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Tutkielmassani tarkastelen sita, miten luonnon hyvaksikayttéa representoidaan ja miten ihmiskeskeinen luon-
tosuhde merkityksellistyy videopeleissa. Ympariston ja ilmastonmuutoksen tarkastelu on jaanyt videopeleja
koskevassa yhteiskunnallisessa tutkimuksessa varjoon, jonka vuoksi kiinnitéan tutkielmassani huomiota myds
elolliseen ja elottomaan ymparistéon. Tutkielmani paatutkimuskysymys on, miten luonnon hyvaksikayttdéa rep-
resentoidaan videopeleissa. Alakysymyksia ovat a) miten ihmiskeskeinen luontosuhde merkityksellistyy video-
peleissa ja b) millaista todellisuutta videopeliteollisuudessa uudelleentuotetaan ja mitka ovat sen seuraukset
empiiriselle todellisuudelle?

Teoreettisena viitekehyksena kaytan Bookchinin sosiaalisen ekologian teoriaa ja ekofeministista teoriaa. Hyo-
dynnan tutkielmassani erityisesti Gaardin, Kheelin, Plumwoodin ja Hunnicuttin teoretisointeja. Sosiaalisen eko-
logian teoria ndkee ymparistdongelmien juurisyyna sosiaaliset rakenteet ja vaaristyneen valtadynamiikan luon-
toa kohtaan. Ekofeminismi tutkii naisten alistamisen ja luonnon hyvaksikayton yhteytta ja tarkastelee patriar-
kaalisten rakenteiden ja ymparistdtuhon kietoutuneisuutta. Otan huomioon myds sosiaalisen ekologian teorian
haavoittuvuudet, kuten sen, miten Bookchin erottelee puheessaan sosiaaliset ja ekologiset ongelmat vahvis-
taen dualistista kasitysta. Sosiaalisen ekologia tukeutuu teknologisiin innovaatioihin ja ratkaisuihin, mika vah-
vistaa nakemysta siita, ettd ihminen voi hallita luontoa ja on nain ylivoimaisessa asemassa. Bookchin painottaa
sosiaalisten luokkien merkitysta, jonka vuoksi hyddynnan tutkielmassani myds ekofeministista teoriaa saavut-
taakseni monimuotoisemman ja kokonaisvaltaisemman nakékulman ihmiskeskeisen luontosuhteen olemuk-
sesta.

Tutkielmani aineistona olen kayttanyt 4A Gamesin vuonna 2019 julkaisemaa Metro Exodus -videopelia ja to-
teutin aineistonkeruun autoetnografisesti, milla tarkoitetaan omaelamakerrallista tapaa tehda tutkimusta. Ana-
lyysimenetelmina kaytin multimodaalista diskurssianalyysia ja laadullista teoriasidonnaista sisalldnanalyysia.
Tarkastelin tutkielmassani, miten luontoa kuvataan ja visualisoidaan aineistona olevassa pelissa seka sita,
miten luonnon hyvaksikayttda ja ymparistdtuhoa normalisoidaan pelin eri osa-alueilla. Kiinnitan tutkielmani
analyysissa huomiota siihen, miten luonnon hyvaksikayttéa representoidaan videopeleissa narratiivisesti, dis-
kursiivisesti, visuaalisesti ja strukturaalisesti. Talla tarkoitan sita, kuinka representaatiot nayttaytyvat pelaajalle
esimerkiksi pelin juonessa, pelihahmojen puheessa, siind millaiselta pelimaailma nayttaa ja millaisia pelime-
kaniikkoja tai pelin rakenteeseen liittyvia luokitteluja pelissa hyddynnetaan.

Tutkielmani keskeinen johtopaatds on, ettd aineistona oleva peli vahvistaa ihmiskeskeistd luontosuhdetta,
mika liittyy sosiaalisen ekologian ja ekofeministisen teorian nakdkulmiin ymparistétuhon syista. Analyysista
nousi esille kolme teemaa, jotka ovat 1) ihmisen koettu ylivertaisuus ja rakenteellinen vakivalta, 2) luonnon
esineellistdminen ja hyvaksikayttd sekd 3) kyvykkyyden, vastuunpakoilun ja luonnon kehystyksen Kkritiikki.
Luonto kehystetdan aineistona olevassa videopelissd samaan aikaan hauraana ja vahvana riippuen katsan-
tokannasta. Luonto esimerkiksi nayttaytyy hauraana ja suojeltavana silloin, kun halutaan korostaa ihmisen
koettua kyvykkyyttd. Kun ihminen haluaa valttda vastuunkantoa aiheuttamistaan ymparistdongelmista, luonto
nahdaan kestavana ja monimutkaisena seka ihmisen keinot vaikuttaa ilmastonmuutokseen olemattomina.

Tulokseni syventavat yhteiskuntatieteellistd ymmarrysta siita, miten kaupallisissa videopeleissa ihmiskeskeista
luontosuhdetta uudelleentuotetaan monin eri tavoin. Pelit vaikuttavat pelaajiin ideologisesti, narratiivisesti ja
diskursiivisesti, ja niiden rakenne ja immersiivisyys voivat vaikuttaa pelaajien ekologiseen mielikuvitukseen.
Naen, ettd yhteiskuntatieteiden tulisi ndhda videopelit vakavasti otettavana ja relevanttina tutkimuskohteena
tarkasteltaessa sosiaalista todellisuutta ja yhteiskuntamme ajankohtaisia ilmidita.
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1 Johdanto

Tutkielmani aiheena on ihmiskeskeinen luontosuhde Metro Exodus -videopelissa ja
luonnon hyvaksikayton representaatiot virtuaalisessa pelimaailmassa. Tarkastelen
sita, miten ihmisen antroposentrinen eli ihmiskeskeinen luontosuhde merkityksellistyy
videopeleissa. Kiinnitan huomiota myos siihen, millaista todellisuutta videopeliteolli-
suudessa uudelleentuotetaan ja mitka ovat sen seuraukset empiiriselle todellisuudelle.
Keskeista tarkastelun kannalta ei ole se, kuka pelin on tehnyt vaan se, kuinka luonnol-
listuneet kasitykset luonnosta ja ymparistosta virtaavat pelinkehittajien lapi peliin ja sita

myoten pelaajille.

Monet pelitutkimukset ovat kiinnittdneet huomiota 1ahinna ihmisten valiseen, fyysisen
vakivallan representaatioihin, kun taas esimerkiksi epasuora rakenteellisen ja kulttuu-
risen vakivallan tarkastelu on jaanyt taka-alalle. Schnaars (2019) vaittaa, etta akatee-
misessa maailmassa on taipumus analysoida pelkastaan videopelien nakyvaa vakival-
taa, joka asetetaan mekaanisen jarjestelman paalle, jotta pelikokemus tuntuisi uskot-
tavalta. Esimerkiksi veriroiske ruudulla kertoo pelaajalle vain siita, etta luoti osui koh-
teeseen (Schnaars 2019, 79). Pelien ensisijaisella vakivallalla ei siis ole mitaan teke-
mista rajahdysten tai kasvavien kuolonuhrien maaran kanssa, vaan ainoastaan silla
digitaalisen jarjestelman maarayksella siita, mihin mikakin kuuluu ja miten sita arvote-
taan (Van Ooijen 2018, 35).

Aiemmissa pelitutkimuksissa on tarkasteltu ihmisen luontosuhdetta, mutta useimmiten
tarkastelun kohteena ovat olleet elaimet tai ei-inhimilliset olennot, ei luonto itsessaan.
Hyvaksikayttoon kytkeytyy tiiviisti myods ymparistotuho, mika on seurausta hyvaksikay-
tosta ja ilmastonmuutokseen vaikuttava tekija. Taman vuoksi kasittelen luonnon hy-
vaksikayton lisaksi myos ymparistotuhoa seka ilmastonmuutosta. Paapaino on kuiten-

kin luonnon hyvaksikaytdssa sen ollessa selittava ja maarittava tekija.

Rakenteellinen vakivalta on Galtungin (1969) mukaan vakivallan muoto, joka on si-
saanrakennettu yhteiskunnan sosiaalisiin, poliittisiin ja taloudellisiin rakenteisiin. Nama
rakenteet vahingoittavat tai aiheuttavat haittaa tietyille ihmisryhmille ja tassa yhtey-
dessa myos olennoille. Rakenteellinen vakivalta viittaa systemaattisiin tapoihin sosi-
aalisissa rakenteissa, jotka vahingoittavat ihmisia tai olentoja estamalla heidan perus-



tarpeensa tai paasyn valttamattomiin resursseihin. Rakenteellisen vakivallan pysyvyy-
teen vaikuttavat muun muassa epatasa-arvoiset valtasuhteet, sosiaaliset instituutiot ja

taloudelliset jarjestelmat. (Galtung 1969.)

Galtungin (1990) konseptualisoima kulttuurinen vakivalta kiinnittdd huomiota niihin
symbolisiin ja kulttuurisiin aspekteihin, jotka legitimoivat ja tukevat suoraa ja rakenteel-
lista vakivaltaa. Se tarjoaa oikeutuksen, moraalisen perustelun seka kulttuurisia narra-
tiiveja, jotka normalisoivat vakivaltaa ja tekevat siita hyvaksyttavaa. Useat erilaiset
symbolisten systeemien elementit, kuten kieli, ideologia ja media, myotavaikuttavat
kulttuurista vakivaltaa. Kulttuuriset symbolit ja narratiivit vahvistavat monesti olemassa
olevia valtarakenteita ja epaarvoisuuksia. (Galtung 1990.) Yhtena rakenteellisen ja
kulttuurisen vakivallan muotona voidaan nahda spesismi eli lajisorto, jota kasittelen
tutkielmassani. Ympariston ja ilmastonmuutoksen tarkastelu on jaanyt videopeleja
koskevassa yhteiskunnallisessa tutkimuksessa paljolti varjoon, joten siksi kiinnitan tut-

kielmassani huomiota myds elolliseen ja elottomaan ymparistoon.

Tutkielman keskeisina teorioina ovat Bookchinin sosiaalisen ekologian (social ecology)
teoria ja ekofeministinen teoria. Valitsin nama kaksi teoriaa, koska naen niiden tayden-
tavan toisiaan ja syventavan tutkielmani analyysin kriittistéa arvoa. Luontosuhteen tar-
kastelussa hydédynnan myos Dunlapin ja Van Lieren (1978) uutta ekologista paradig-
maa (new ecological paradigm, NEP). Nojaan sosiaalisen ekologian teoriaan ja ekofe-
ministiseen teoriaan tarkastellessani luonnon hyvaksikayton representaatioita video-
peleissa ja modernille ajalle tyypillistd ihmiskeskeista luontosuhdetta. Kaytan tutkiel-
massani aineiston analysoinnin apuna uutta ekologista paradigmaa, tarkastellessani

sita millaisena luontosuhde nayttaytyy valitsemassani aineistossa.

Tutkielmassani kyseenalaistan humanistista suhdettamme maailmaan ja tarkastelen
luontoa seka ymparistda kokonaisuutena, johon myds ihminen kuuluu. Humanismilla
tarkoitetaan muun muassa ihmisarvoa ja ihmisen mahdollisuuksia korostavaa ajatte-
lutapaa (Tieteen termipankki 2023). Kiinnitdn huomiota siihen, millaisia vaikutuksia
talla suhteella, ja sen my6ta toiminnalla, on ymparistdoon seka ilmastonmuutokseen.
Puhun tutkielmassani luonnosta seka ymparistosta. Luonnolla tarkoitan tassa yhtey-
dessa ihmisen subjektiivista, ja monesti ihmiskeskeista, kasitysta luonnosta, johon kyt-
keytyy myods esimerkiksi luonnon estetisointi ja se, kuinka luonnosta puhutaan monesti



feminiinisena. Kaytan kasitetta ymparistd silloin, kun puhun luonnosta objektiivisem-

masta nakokulmasta.

Tutkielmani on tapaustutkimus ja sen aineistona on 4A Gamesin vuonna 2019 julkai-
sema Metro Exodus -videopeli ja sen kaksi lisdosaa. Kerasin aineiston autoetnografi-
sesti. Autoetnografialla tarkoitetaan omaelamakerrallista tutkimuksen teon tapaa. Pe-
lasin pelin siis itse lapi ja aineistona toimivat objektiivisten havaintojen lisaksi omat
tulkintani itse pelista seka pelikokemuksesta. Toteutan tutkimukseni tarkastelemalla
aineistoa multimodaalisen diskurssianalyysin seka laadullisen teoriasidonnaisen sisal-
I6nanalyysin keinoin. Hyodynnan multimodaalista diskurssianalyysia analysoidessani
sita, miten luonnosta puhutaan ja sisallonanalyysia analysoidessani sita, miten luontoa

ja ymparistda visualisoidaan ja estetisoidaan kyseisessa pelissa.

Teen tutkielmassani havaintoja siita, kuinka luonnon hyvaksikayttéa ja ymparistétuhoa
normalisoidaan videopeleissa niin pelimekaniikan, vuorovaikutuksen kuin visuaalisuu-
den kautta. Kiinnitan huomiota luonnon ja ympariston visualisointiin ja sen myo6ta es-
tetisointiin, joka voidaan nahda tietyissa tilanteissa rakenteellisena ja kulttuurisena va-
kivaltana. Estetisoinnilla tarkoitan tassa kontekstissa sita, miten videopeleissa virtuaa-
linen ymparistd on rakennettu tietoisesti vastaamaan pelaajien seka pelinkehittajien
haluihin eli se on kokonaan ihmisnakdkulman lapaisemaa. Talldin luonnon estetisoitu

versio syrjayttaa sen todellisen muodon ja muuttuu valinearvolliseksi objektiksi.

Friman ym. (2022) tuovat esille, etta pelaaminen on siirtynyt kulttuuriseen keskioon ja
sen yhteiskunnallinen painoarvo on kasvanut. Peleihin liittyvia ongelmia ei tule enaa
siis ohittaa perustelemalla, ettd kyseessa on vahapatdiseksi katsottu toiminta. (Friman
ym. 2022, 16.) Videopelien eettisyyden tarkastelu on tutkimuksissa jaanyt toistaiseksi
lian vahalle huomiolle. Taman vuoksi on tarkeaa pohtia, mika on eettisesti hyvaksyt-
tavaa, vaikka kyse on ensisilmayksella "vain" virtuaalisesta todellisuudesta, kaupalli-
sesta viihteesta. Hypertodellisuus, eli teknologisesti edistyneiden yhteisdjen kyvytto-
myys tunnistaa todellisuutta simulaatiosta, herattaa uudenlaisia eettisia kysymyksia vi-
deopelien sosiaalista, yhteiskunnallisista ja ekologisista vaikutuksista ja niiden seu-
rauksista. Videopelit tavoittavat valtavan maaran ihmisia ja voivat nain vaikuttaa suur-
ten ihmisjoukkojen asenteisiin. Niiden avulla ja kautta tuotetaan ja uudelleentuotetaan
kuvauksia todellisuudesta. Talla on vaistamatta sosiaalisia, yhteiskunnallisia ja ekolo-

gisia seurauksia.



Tutkielmani tavoitteena on lisata sosiologian tutkimuskentan kiinnostusta videopeleihin
ja avata niiden potentiaalia tutkimuskohteena, jonka kautta tarkastella sosiaalista to-
dellisuutta ja yhteiskuntamme ajankohtaisia ilmidita. Videopelit mahdollistavat niin si-
sallon, toiminnan kuin rakenteen tarkastelun. Téaman myota avautuu myos vayla tar-
kastella modernin, kapitalistisen yhteiskunnan rakenteesta ja toimintalogiikasta johtu-
vaa luonnon hyvaksikayttoa seka ymparistotuhoa. Naen videopelit ajankohtaisena tut-
kimuskohteena, joiden potentiaalia ei toistaiseksi viela ole otettu yhteiskuntatieteissa

riittdvan vakavasti.



2 Videopelit kriittisen yhteiskunnallisen tutkimuksen

kohteena

Videopelit ovat viihdeteknologian uusin muoto, jonka lapi maailmaa kuvataan ja tuote-
taan (Wright, Embrick & Lukacs 2010, 5). Abraham (2018) tuo esille, etta nykypaivana
dystopia on noussut keskeiseen asemaan ja valloittanut kokonaisen taiteellisen mieli-
kuvituksen kentan. Se on piirtanyt narratiivisen eli kertomuksellisen horisontin, jossa
ei ole tulevaisuutta. (Abraham 2018.) Miksi dystopia ja post-apokalypsi eli maailman-
lopun jalkeinen aika sitten ovat niin normalisoituja ja estetisoituja? Voisiko syyna olla
kenties se, ettd modernissa riskiyhteiskunnassa elaminen ei nayta tassa hetkessa niin
huonolta, kun sitd vertaakin huomattavasti kurjempaan versioon nykyisyydesta? Ris-
kiyhteiskunnalla tarkoitetaan nykyajalle tyypillista tapaa toimia teollistumisen tuotta-
mien vaarojen ja epavarmuuksien, kuten ymparistdongelmien ja ilmastonmuutoksen,
kanssa (Tieteen termipankki 2023). Nahdaanko utopia niin kaukaisena konseptina,
ettei sitd pyrita tavoittamaan edes virtuaalisissa maailmoissa? Dystopian voikin olla
vaikea shokeerata pelaajia, silla epaoikeudenmukaisuuteen ja julmuuteen voi tormata
todellisessa maailmassa joka paiva (Farca 2018, 72). Pohdin vastauksia naihin kysy-

myksiin tutkielmani analyysiluvuissa.

Hamalaisen ja Manzosin (2020) mukaan post-apokalyptiset ja dystooppiset maailmat
ovat peleissa ja pelaajien keskuudessa suosittuja ja osoittavat pelien kaksijakoisuu-
den. Ne kannustavat ekologiseen ajatteluun ja kritiikkiin, mutta toisaalta vetavat mattoa
sen alta. Post-apokalypsi on hyvin vahvasti estetisoitua. Maailman tuho tarjoaa pelaa-
jalle tekemista seka tilaisuuden nauttia rappioromantiikasta. Rumuus ja armottomuus
koetaan jannittavana. Videopelit ovat vahvasti ihmisnakokulman varittdamaa. Villeinkin
peliluonto on usein esteettisesti idealisoitua ja ihnmisen ihmiselle tekemaa eika se ku-

vaa luontoa todenmukaisesti. (Hamalainen & Manzos 2020.)

Peleissa dekadenssi voi nayttaytya esimerkiksi tuhona, liiallisena vakivaltana tai mo-
raalisesti kyseenalaisina tilanteina ilman tarkoitusta ja narratiivisesti perusteltua oikeu-
tusta. Tallaisten pelien voidaan nahda glorifiovan raakuutta ja nihilismia. Nihilismin mu-
kaan moraalisia normeja ja arvoja ei ole olemassa ja sille on ominaista mielettomyys
ja yhdentekevyys (Tieteen termipankki 2023). Dekadenssi voi nayttaytya peleissa tyy-

littelyna ja grafiikoilla kikkailuna, joka painottaa spektaakkelimaisuutta enemman kuin



itse sisaltéa. Rappio voi toimia todellisen maailman rappeutumisen kritiikkina. Silloin

se erottautuu sisallollisesti tyhjasta estetisoidusta sisaruksestaan.

Fuchs (2017) argumentoi, etta pelin ymparistdt ovat luonnostaan taydellisia. Ne eivat
kulu tai rapistu ajan my6ta, eivatka niihin vaikuta luonnon lait. Silti peleissa ymparistd
on monesti epataydellinen, esimerkiksi raunioitunut tai homehtunut. Mita epataydelli-
sempi pelimaailma on, sita vaikuttavampana se monesti nahdaan. Tama johtuu siita,
etta yksityiskohtien ja visuaalisten efektien toteuttaminen vaatii paljon prosessointivoi-
maa. Madantymista voidaan pitaa suorastaan pelisuunnittelijoiden paahanpinttymana.
Yhtena syyna talle voidaan nahda transmedian megateksti. Silla tarkoitetaan eri me-
dian muotoihin levittaytynytta narratiivista universumia. Pelaaja osallistuu pelaamalla
tarinankerrontaan, mika tukee kokonaisvaltaista transmedian megatekstin narratiivia.
Pelaajan sitoutuminen megatekstiin voidaan nahda tietynlaisen elamanmuodon katoa-
misen Kollektiivisena suremisen muotona. Viehatys raunioihin kertoo laajemmasta
kulttuurisesta ahdistuksesta liittyen yhteiskuntamme haurauteen ja potentiaaliseen ro-
mahdukseen. Videopeleissa nakyvia rauniota voidaan pitaa reflektiona tulevaisuuteen
littyvasta ahdistuksesta. Videopelit ovat tila, jossa ahdistus muuttuu pelattavaksi ja
tutkittavaksi. Pelien kautta pelaajilla on siis keino tulla toimeen naiden tulevaisuuteen

liittyvien pelkojen kanssa. (Fuchs 2017.)

Johnson ja Tulloch (2017) esittavat, etta dystopia on mobilisoitu ja valittu nykypaivan
kaupallisilla markkinoilla visuaalisen estetiikan oletukseksi ja tehokkaaksi pelien pika-
kirjoitukseksi. Naistd maailmoista, joissa harva haluaisi todellisuudessa asua ja joita
luonnehtivat pelko ja epatoivo, on ironisesti tullut haluttuja. Painajais-skenarioiden nor-
malisointi, standardisointi ja estetisointi valmiina ja tuttuna tuotteena on keskeista dys-
topiataloudelle. Dystopia tarjoaa pelisuunnittelijoille luonnollisen skeeman monille eri-
laisille narratiivisille konventioille eli yleisille tavoille ja pelattavuudelle. (Johnson & Tul-
loch 2017, 245, 255.)

Jennings (2022) kuvailee monomyyttia tarinaksi, jossa harmonisessa paratiisissa
oleva yhteisd on pahuuden uhkaama, normaalit instituutiot epaonnistuvat taman uhan
kanssa kamppailemisessa, epaitsekas supersankari iimaantuu suorittamaan tehtavan,
kohtalon avustamana hanen voittonsa palauttaa yhteison paratiisilliseen tilaansa ja ta-
man jalkeen supersankari vaistyy takavasemmalle. Monomyyttiset videopelit jatkavat



edelleen myydyimpina ja pidetyimpina peleina. Ne houkuttelevat pelaajia ennustetta-
villa kuvioilla seka lupauksilla tutuista ja emotionaalisesti resonoivista kokemuksista.
(Jennings, 2022.) Pelien tuottamiseen kuluu paljon rahaa, jonka vuoksi niilla ei ole va-
raa pelastyttaa yleisbdan pois olemalla liian erilaisia. Moni pelisarja jaa polkemaan
paikalleen, koska niista on kasvanut kaupallisesti menestyneita pelisarjoja. Haasteiden

ratkaisu merkitsisi myyvan pelikaavan loppua. (Hamalainen & Manzos 2020.)

Edella mainitut tekijat vaikuttivat siihen miksi valitsin juuri dystooppisen videopelin tut-
kielmani aineistoksi. Koin ajatuksia herattavaksi sen, miksi karu ja lahestulkoon elin-
kelvoton maailma nahdaan peleissa kiinnostavana. Dystopia on vahvasti estetisoitua
ja se nahdaan tietynlaisena tyylisuuntauksena, jonka tyyliteltya esteettista ilmetta ihail-
laan. Pelissa ymparistotuho siis muuttuu pinnalliseksi tyylisuuntaukseksi. Estetisoinnin

myota siita irtoavat sen todelliset merkitykset ja seuraukset.

Pelimaailmat voidaan nahda simulakrumeina eli todellisuuden kopioina tai esityksing,
joiden suhde alkuperaiseen todellisuuteen on monimutkaistunut tai kyseenalaistunut
(Tieteen termipankki 2023). Merskin (2019) avaa, etta objekteja voidaan uudelleen-
tuottaa kahdella tapaa. Ensimmaisena pidetaan objektin luotettavaa uudelleentuotan-
toa. Toisena sita, etta objekti on tietoisesti vaaristynyt, mutta nayttaa aidolta. Objekti
siis nayttdd samankaltaiselta, mutta se ei todellisuudessa ole sitd mita representoi ja
se on eronnut simuloitavan asian alkuperaisesta kontekstista. lllusorisesta maailmasta
tulee siis todellisuuden keinotekoinen vastike tai korvike. Tallaisen objektin jatkuvasti
kasvava tuotteistaminen ja tuottaminen etaannyttaa ihmisen siita, mika alun perin oli
oikeaa. Tall6in ihminen ei enda erota oikeaa representoidusta. Imitaatiosta voi tulla
jopa suositumpi, mieleisempi tai parempi kuin se mita simuloidaan. Tuolloin ihmisen
kokemus on paaosassa, eika oikean ja imitaation valisella erolla ole enaa merkitysta.
(Merskin 2019.)

Merskin (2019) tuo esille, etta simulakrumi kay lapi kolme vaihetta. Ensimmaisena vai-
heena pidetaan vaarennosta. Tuolloin asia on todellisuuden jaljitelma, mutta siita puut-
tuu jotain alkuperaiseen verrattuna. Tassa tapauksessa inminen tietaa, etta kyseessa
on keinotekoinen imitaatio. Seuraavassa vaiheessa massatuotanto johtaa valtavaan
kopioiden runsauteen, jolloin ero todellisen ja imitaation valilla alkaa murentua. Tassa
kohtaa illuusio on niin vakuuttava, etta se uhkaa korvata alkuperaisen, mutta alkupe-

rainen voidaan edelleen tavoittaa. Kolmannessa vaiheessa simulakrumi on olemassa,



ja todellinen objekti on hadin tuskin tunnistettavissa. (Merskin 2019.) Francis (2018)
tuo esille, etta joissain tilanteissa simulakrumista on voinut tulla vetoavampi kuin todel-
lisesta luonnosta. TallGin riskina on, etta siirrymme kohti ekologista simulaatiota, jossa
korvaamme oikean ekosysteemin sen stylistisella representaatiolla. Se vastaa luon-
toon liittyviin kulttuurisiin tai esteettisiin haluihin, mutta poistaa prosessista itse luonnon
ja toimii ekologiaa vastaan. Tuolloin yhteys empiiriseen ymparistoon on pelkastaan

illusorinen ja sita voidaan pitaa harhaanjohtavana. (Francis 2018.)

Van Ooijenin (2018, 2019) mukaan pelit antavat meille mahdollisuuden analysoida
erotteluja eri kategorioiden valilla: ihmiset ja ei-ihmiset; saalistajat ja saaliit; harmitto-
mat ja vaaralliset lajit; tapettavat ja ei-tapettavat eldaimet ja niin edespain. Lajittelemme
ja tulkitsemme dataa erilaisten vakiintuneiden skeemojen ja psyykkisten luokitussys-
teemien pohjalta. Ne vaikuttavat alitajuisesti siihen, miten asetamme elaimia hierark-
kisiin luokkiin, jotka riippuvat asenteista ja vuorovaikutuksesta. Peleissa elain on
useimmiten objekti ihmissubjektille. Videopeleja voidaan syyttaa hyvaksikaytosta seka
ihmiskeskeisesta ja kolonialistisesta vakivallasta, mutta videopeleja voidaan myos
hyodyntaa kritiikkind muutoksen aikaansaamiseksi. Se voi nayttaa pelaajalla maail-
massa tapahtuvan todellisen vakivallan tana historiallisena kuudennen sukupuuton ai-
kakautena. (Van Ooijen 2018; 2019, 29, 37, 43.)

Van Ooijen (2018) tuo esille, etta kiinnittamalla huomiota siihen miten pelit joko esta-
vat, kannustavat tai jopa edellyttavat vakivaltaa tiettyja lajeja kohtaan, voimme siirtya
vakivaltaisten tekojen visuaalisesta representaatiosta toiminnan perustana oleviin luo-
kitteluihin ja pelissa tapahtuvaan vuorovaikutukseen. Se tekee vakivallasta alun perin
joko mahdollista tai mahdotonta, hyvaksyttavaa tai ei hyvaksyttavaa. Pelit siis edusta-
vat tiettyja aspekteja vakivallan systeemisesta luonnosta. Pelit tekevat nakyvaksi ne
implisiittiset erottelut, joiden mukaan arvioimme erilaisia lajeja eettisesti ja emotionaa-
lisesti. Pelit voidaan nahda tdman vaitteen pohjalta ideologisina konstruktioina. Ne
asettavat pelaajan olettamaan tiettyja arvoja liittyen ihmisten ja ei-ihmisten valiseen
suhteeseen. (Van Ooijen 2018, 33-34.)

Coghlanin ja Sparrowin (2021) mukaan digitaalisen elainvakivallan riskina on, etta sen
myota vahvistetaan valinpitamattomyytta ja paatuneisuutta tuntevia elaimia kohtaan.
Juuri nama asenteet mahdollistavat ja yllapitavat yhteiskunnassa systemaattista elain-



ten kaltoinkohtelua. Digitaalinen elainvakivalta kuitenkin enemmankin kuvastaa yhteis-
kunnan valinpitamattomyytta elainten karsimysta kohtaan kuin edesauttaa sita.
(Coghlan & Sparrow 2021, 215-216.) Pelissa tappaminen voidaan nahda vain vas-
taantulevana toimintona, jota ei viitsita ohittaa ja jonka valtteleminen olisi Iahestulkoon

mahdotonta.

Videopelit ovat ihmisten tietoisesti tuottamia kulttuurisia artefakteja. Ne ovat monimut-
kaisia dialektisia systeemeja, jotka ovat syntyneet lukemattomien ihmisten, asioiden ja
symboleiden valisten suhteiden kautta. Nama ovat puolestaan yhteydessa muihin laa-
joihin dialektisiin jarjestelmiin kuten kapitalismiin ja viihdeteollisuuteen (McAllister
2008, 16). Johnson ja Tulloch (2017) korostavat, etta peleja ei tuoteta irrallaan yhteis-
kunnasta historiallisissa, sosiaalisissa ja kulttuurisissa tyhjidissa. Jokaista pelia voi-
daan pitaa uniikkina ilmentymana, jossa kontekstit, joissa ne on tuotettu, konkretisoi-
tuvat pelin rakenteessa ja pelaajan toiminnassa. Jokainen peli on siis alitajuisesti po-
liittinen (a political unconscious). (Johnson & Tulloch 2017, 245.) Peleja ei tule tarkas-
tella ainoastaan kulttuurina, vaan nimenomaisesti kulttuurissa, osana erilaisia kulttuu-
risia konteksteja seka historiallisyhteiskunnallisia kehityskulkuja (Sotamaa 2022, 93).
Pelit ovat voimallisia simulaatioita, jotka valittavat pelaajalle tietynlaista maailmanku-

vaa, viesteja ja arvoja (Sicart 2011, 198).

Abraham (2018) painottaa, ettd pelien visuaalisen estetiikan avulla voidaan kiertaa
ideologista vastustusta, jota pelaajilla voi olla didaktisempia eli opettavaisia tapoja koh-
taan. Se toimii erityisen hyvin silloin kun kyseessa on erittain latautunut ja kiistanalai-
sen aihe kuten ilmastonmuutos. (Abraham 2018.) Farca (2018) tuo esille, etta video-
peleilla on potentiaalia vaikuttaa pelaajien pelinsisaiseen toimintaan. Taman virtuaali-
sen testiajon myota pelaajat voivat mahdollisesti [0ytaa ratkaisuja samantyyppisiin Krii-

seihin empiirisessa eli kokemuksellisessa maailmassa. (Farca 2018, 14.)

Hon, Nguyenin, Lan ja Vuongin (2022) mukaan altistus virtuaaliselle luonnolle voi si-
touttaa pelaajia ymparistonsuojelulliseen edistaviin toimiin erityisesti silloin, kun pelaa-
jat altistuvat tilanteille, joissa luontoa tuhotaan tai on tuhottu. Pelaajat voivat ymmartaa
resurssien rajallisuuden, kun he ovat kayttaneet aikaa ja vaivaa taydentadkseen tai
lisdtakseen naita resursseja. (Ho ym. 2022.) Videopelit eivat siis ainoastaan kuvaa

luontosuhdetamme, vaan ne voivat myds vaikuttaa siihen. Naen mielenkiintoisena sen,
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kuinka videopelit voivat toimia niin destruktiivisena eli tuhoavana voimana kuin vasta-

voimana. Paneudun tahan tutkielmani analyysiluvuissa.

Kun konventiot irrotetaan niiden tyypillisesta sosiaalisesta kontekstista seka validitee-
tista ja kiistetdan niiden saatava tarkoitus, Farcan (2018) mukaan konventiot muuttuvat
tarkastelun kohteiksi. Fiktio muuttuu nain funktionaaliseksi eli toiminnalliseksi strategi-
aksi kertoa meille jotain todellisuudestamme. Pelit paljastavat tottumuksemme, oletuk-
semme, puolueellisuutemme ja inhomme. (Farca 2018, 14, 255, 257.) Schulzke (2014)
painottaa, etta videopelien virtuaalisilla dystopioilla on kriittista voimaa, koska ne voivat
esittaa ongelmallisten kaytantdjen, arvojen, ideologioiden ja kestamattomien elaman-
tapojen mahdollisen hinnan esittamalla ne aarimmaisessa muodossa. Virtuaaliset dys-
topiat voivat nayttaa maailmamme luontaiset viat sijoittamalla ne uudelleen fiktiivisiin
paikkoihin, jotka suurentavat naita epakohtia. Videopelien dystopioilla on tapana nayt-
taa pelaajille, mista ne saivat alkunsa ja millaisten prosessien kautta ne muotoutuivat.
Peleilla on kyky nayttaa dystopiat dynaamisina paikkoina, jotka muuttuvat ajan myota.
Monesti ne myOs pakottavat pelaajat osaksi niitd kausaalisia prosesseja, jotka ovat

syyna dystopian muodostumisessa ja sen yllapitamisessa. (Schulzke 2014.)

Schulzke (2014) painottaa, ettd jotkin kaikista toimivimmista kriittisista dystopioista
ovat niita, joihin ei sisally minkaanlaista toivon mahdollisuutta. Talloin jopa sankarillisin,
rohkein ja voimakkain paahenkild on voimaton korjaamaan tuhoutunutta maailmaa.
Kun nama dystopiat ovat syntyneet, kenenkaan ihmisen kyvyt ja ehka jopa kollektiivi-
set pyrkimykset eivat kykene korjaamaan niita. Dystopiat, jotka luovat kestamattomia
yhteiskuntia, joista pakeneminen on darimmaisen vaikeaa tai jopa mahdotonta tarjoa-
vat vahvimman varoituksen siita, ettei meidan tulisi sallia niita todellisen maailman ins-
tituutioiden ja arvojen, jotka ovat niiden taustalla, jatkua. Juuri toivottomuus tekee
naista dystopioista niin uhkaavia, ettd ne kannustavat meita valttamaan toistamasta
niitd virheita, joita nama fiktionaaliset yhteiskunnat ovat tehneet. On kuitenkin hyva
ottaa huomioon, etta kaikki pelaajat eivat tulkitse naita peleja samalla tavalla status
quon kritiikkina tai ettd, edes kehittajat olisivat tarkoittaneet ne sellaisiksi. (Schulzke
2014.)

Videopelit perustuvat mekaniikkaan, joka mahdollistaa pelaajan syotteen peliin, joka
muuttaa pelimaailmaa (Schulzke 2014). Juuri pelaajan toimijuus erottaa videopelit mo-

nista muista kulttuurituotteista. Pelaaja on kehollisesti tietoinen pelimaailmassa.
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Vaikka pelin sisalla on virtuaalinen keho, samaistuu pelaaja kuitenkin tdhan ja menee
niin sanotusti virtuaalisen hahmon sisaan. Tama tekee peleista, ja erityisesti ensim-
maisen persoonan peleista, hyvin immersiivisia. Virtuaalisen pelin dystopia nivoo fik-
tionaalisen tapahtumapaikan pelimekaniikkaan ja luo tilaa partisipatorisille kokemuk-

sille, joilla on kumouksellista potentiaalia (Farca 2018, 122).

Narratiivisuuden ja interaktiivisuuden eli vuorovaikutteisuuden kautta pelaajalle voi-
daan esittaa tilanteen monia eri puolia. Pelaajan vastuulle jaa "oikean” puolen tunnis-
taminen ja sen puolesta kamppaileminen. Erinomainen pelisuunnittelu ottaa taman
huomioon osoittamalla, etteivat asiat ole mustavalkoisia. Tama tekee pelaajalle ym-
marrettavammaksi sen, miksi dystopiaan luisuminen on mahdollista missa tahansa yh-
teiskunnassa. Pelaaja ei padse myoskaan irtaantumaan pelin sisaltamasta yhteiskun-
nasta mika ei ole mahdollista oikeassakaan elamassa. Nain ollen myos yksilon rooli
osana sosiaalisia prosesseja ja vastuu tekemistaan valinnoista korostuu pelaajalle.
Pelaajan tekemien valintojen seuraukset nayttaytyvat pelissa ja vaikuttavat sen kul-
kuun. Tama voi lisata pelaajien empatiaa ja moraalista reflektointia. On hyva kuitenkin
muistaa, etta pelien maailman ollessa yksinkertaistettu versio todellisuudesta, voi se
my0Os vahvistaa puolueellisuutta (bias) ja stereotypioita. Chia ja Ruffino (2022) koros-
tavat sita, ettei pelimaailman johdonmukaisuutta ja yhtenaisyytta tule pitaa viattomana.
Ne viljelevat subjektiivisuuden muotoja pelikulttuurissa, jotka oikeuttavat maskuliinisia,

kolonialistisia ja ekstraktivistisia olemisen tapoja maailmassa. (Chia & Ruffino, 2022.)

Farca (2018) painottaa, etta pelissa esiintyvan yhteiskunnan tulee olla suoraan tai ana-
logisesti eli samankaltaisesti liioiteltu versio empiirisesta todellisuudesta, jotta silla olisi
kriittista ja valtauttavaa potentiaalia. Vaikka pelimaailma pohjautuu kognitiiviseen vie-
raantumiseen, tulee sen kuitenkin pysya uskottavana. Nain ollen dystopian uhka tun-
tuu kasinkosketeltavalta niin virtuaalisessa kuin empiirisessakin maailmassa. (Farca
2018, 122.) On hyva ottaa huomioon, etta jopa niilla pelimaailmoilla, jotka naennaisesti
eroavat paljon reaalimaailmasta, on taipumus jaljitella ja nain ollen uudelleentuottaa
reaalimaailman instituutioita ja ideologioita uusissa ymparistdissa, mika vaarantaa nii-
den kriittisen kapasiteetin (Schulzke 2014). Pohdin tutkielmassani sita, kuinka dysto-
pian visuaalista kriittista potentiaalia voitaisiin hyodyntaa peleissa aiempaa enemman,

niin, ettei sen roolina ole olla pelkastaan estetisoitu kulissi ja tausta ihmisen toimin-
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nalle. Jos visuaalisuudessa halutaan hyédyntaa dystopialle tyypillista kuvausta maail-
masta, pelisuunnittelijoiden tulee tehda se niin sosiaalisesti, yhteiskunnallisesti kuin

ekologisestikin kestavasti.

Helsingin Sanomat julkaisi maailman lehdistonvapauden paivana, 3. toukokuuta 2023
artikkelin nimelta 'Totuus sodasta’. Kampanjan tarkoituksena oli muistuttaa inmisia leh-
distonvapauden merkityksesta ja siihen liittyvista vaikeuksista Venajalla. Helsingin Sa-
nomat kertoi, miten he olivat luoneet yhteen maailman suosituimpaan tietokonepeliin
slaavilaista kaupunkia esittavan kartan, johon oli katketty sotauutisia sisaltava sala-
huone. Nain venalaisia voitiin muistuttaa, etta sodan hirveydet tapahtuvat heille tutun
nakadisissa paikoissa. Kyseinen ammuntapeli on hyvin suosittu Venajalla, enimmak-
seen nuorten miesten keskuudessa. Pelia ei ole kielletty Venajalla, kuten monia muita
lansimaisia verkkopalveluja ja digitaalisia alustoja. (Helsingin Sanomat 2023.) Tama
toimii erinomaisena erimerkkina siita, miten videopeleja voidaan kayttaa kriittisesti val-
tauttaviin tarkoituksiin, joilla on humanitaarinen, todelliseen maailmaan liittyva tarkoi-
tus. Niita ei tule nahda alisteisena muille median muodoille vaan toistaiseksi liian vahan
hyodynnettyna potentiaalina. On kuitenkin hyva muistaa, etta peleja voidaan kayttaa
my0s taysin vastakkaisiin tarkoituksiin, esimerkiksi propagandan tai disinformaation

levittamiseen.

Nostan tahan teemaan liittyen esille toisen vastakkaisen esimerkin, joka koskee
vuonna 2023 julkaistua videopelia Atomic Heart. The Telegraphin (2023) julkaise-
massa jutussa nimeltaan ‘Pro-Russia propaganda or mindless shoot-’em-up? The Ato-
mic Heart controversy, explained’ tuodaan esille peliin ja sen julkaisemaan peliyhtidoon
liittyvaa polemiikkia. Peli sijoittuu futuristiseen Neuvostoliittoon ja pelia syytetaan his-
torian vaaristelemisesta esittamalla Neuvosto-Venadja sosiaalisena ja teknologisena
riemuvoittona. Myds vinkkauksia ja nyokkayksia stalinismia kohtaan pidetaan ongel-
mallisina. Peli sisaltda useita ovelia parjauksia ukrainalaisia kohtaan. Pelaaja voi esi-
merkiksi tappaa pelissa suuria vaeltavia sikoja, jotka nahdaan viittauksena ilmaukseen
'pigg’, joka on venaldinen halventava ilmaus ukrainalaisista. Pelimaailmassa lentavia
kukkia kantavat dronet eli kuvauskopterit on tulkittu viittaukseksi venalaisille droneille
Ukrainassa, joita kutsutaan puhekielessa pelargonioiksi. Atomic Heart -videopelissa
pelaaja tormaa myos yliseksualisoituihin robotteihin, joilla on tyylitellyt hopeiset letit.
Lettien vaitetaan viittavan ukrainalaiseen perinteiseen paakoristeeseen, joka on ollut

myds entisen Ukrainan paaministeri Tymoshenkon suosiossa. (The Telegraph 2023.)
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The Telegraphin (2023) mukaan pelin julkaisijaa Mundfish-videopeliyhtiéta kohtaan on
esitetty syytoksia liittyen sen peiteltyihin Moskovan kytkoksiin. Pelin toimitusjohtaja on
tydskennellyt aiemmin venalaisessa viestintayhtiossa, ja peliyhtio on myos saanut ra-
hoitusta investointirahastosta, jonka on perustanut Venajan valtion omistaman kaasu-
yhtion entinen toimitusjohtaja. Pelia levittaa VK Play niminen yhtio, joka on osa VKon-
taktea, joka on samaisen kaasuyhtion omistama sosiaalisen median alusta. Atomic
Heart julkaistiin helmikuun 21. vuonna 2023, joka sattuu olemaan sama paiva, jonka
Putin nakee Ita-Ukrainan separatististen alueiden itsenaisyyden ensimmainen vuosi-
paivana. (The Telegraph 2023.) Peliyhtid on ilmoittanut, ettd ei kommentoi politiikkaa
tai uskontoa, mutta naen, etta peleja on mahdotonta tehda poliittisessa tyhjiossa, joka

olisi immuuni sosiaalisen todellisuuden kautta valittyville merkityksille.

The Telegraph (2023) tuo esille, etta peliyhtiota syytetdan myos siita, ettd he jakavat
pelaajien dataa mahdollisesti Kremlin auktoriteeteille. Yhtion venalaisella verkkosivulla
oli lauseke, joka kertoi, etta kayttajien dataa saatetaan kerata ja lahettaa Venajan tur-
vallisuuspalvelulle, jota voidaan pitdd KGB:n modernina versiona. Ukrainan digitaali-
sen transformaation ministerié on kehottanut Sonya ja Microsoftia rajoittamaan pelin
levitysta sen muun muassa sen potentiaalisen riskin vuoksi, etta pelimyynnista saadut
voitot siirretdan Venajan budijettiin, jolloin pelin tuottoja voidaan kayttaa sotaan Ukrai-

naa vastaan. Vaitteita on ollut kuitenkin mahdotonta vahvistaa. (The Telegraph 2023.)

Pelia rakennettaessa suunnittelijat muuttavat tietyt abstraktit skeemat eli mielen sisai-
set mallit pelissa fysiikaksi, mekaniikaksi, rajapinnaksi, pelattavuudeksi ja pelimaail-
maksi (Van Ooijen 2018, 35). Paulin (2014) mukaan on olemassa useita erilaisia kei-
noja tutkia merkityksia peleissa, mutta kaksi erityisen voimakasta tarkastelunakokul-
maa ovat proseduraalinen retoriikka seka pelin pelattavuus. Videopelin keskeisin rep-
resentaation muoto on proseduraalinen, ei niinkaan verbaalinen. Kun pelit esittavat
argumentteja, ne tekevat sen monesti prosessien ja toiminnan kautta — eivat puheen,
kirjoituksen tai edes kuvien kautta. (Paul 2014, 461.)

Sicart (2011, 2013) toteaa, etta pelisuunnittelijat ovat itseasiassa “elamansuunnitteli-
joita”. He ovat jarjestyksen ja maailman luojia, joissa toisenlainen elama voidaan kuvi-
tella ja toteuttaa. Jotta ymmartaisimme pelin retoriikkaa, meidan tulee ottaa huomioon
se, etta pelit ovat simuloituja ymparist6ja. On etukateen suunniteltu, etta pelaaja on
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vuorovaikutuksessa ymparistdon tietylla spesifilla tavalla ja pelaaja hyvaksyy nama ra-
joitteet pelatessaan. Pelaajien tulee alistua sisaanrakennettuihin saantoihin, jotka ovat
keskustelun ulottumattomissa. Pelinkehittgjia ja -suunnittelijoita voidaan siis pitaa toi-
minnan ja kaytoksen suunnittelijoita. (Sicart 2011, 2013, 15-16, 22-23, 27.) Videope-
lien sortavimpana aspektina voidaan pitaa sita, kuinka se naamioi ideologisen koulu-
tuksen suvereeniksi valinnanvapaudeksi (Leiderman 2022, 478). Pelaaja on kenties
vastuussa tiettyjen fiktionaalisten tekojen representoimisesta ja pelikehittajat puoles-
taan kaikista muista tapahtumista seka oleellisista kytkoksista niiden valilla (Kania
2018, 136).

Sicart (2011) kiinnittda huomiota siihen, kuinka pelien pelaaminen on olemista vuoro-
vaikutuksessa erilaisten systeemien kanssa, jotka on suunniteltu aikomuksena kan-
nustaa pelaajia suorittamaan tiettyja toimintoja saavuttaakseen jonkin ennalta maari-
tellyn tavoitteen osallistavilla tavoilla. Eettisina olentoina meidan tulee olla kiinnostu-
neita siitd, mitd nuo toiminnot ja tavoitteet ovat. Meidan tulee siis ymmartaa kuinka pelit
ovat vuorovaikutukseen suunniteltuja systeemeja, ja kuinka niiden suunnittelu voi vai-
kuttaa meidan moraaliimme eettisina pelaajina. On hyva ottaa huomioon, etta pelit on
voitu suunnitella tiettyjen sisaistettyjen arvojen mukaan. Saantdja voidaan pitaa for-
maaleina eli muodollisina systeemeina, jotka rajoittavat mielivaltaisesti mahdollisuuk-
sia pelissa. Ne myds luovat eettisia arvoja, joita pelaajat saattavat tulkita, soveltaa ja
arvostella pelissa. Saannoét ovat rajoituksia, jotka kannustavat tietynlaiseen toimintaan
ja palkitsevat tai rankaisevat tietyista teoista. Pelisuunnittelijat pyrkivat ohjaamaan pe-
laajaa nakymattoman kaden avulla tarjoamalla pelaajalle rajoitettuja mahdollisuuksia
pelimaailmassa. Pelien etiikka ei riipu valttamatta siita, minka tyyppisia ja millaisia va-
lintoja pelaajalle esitetaan, vaan siita miten suunnittelun ja pelattavuuden kaytantojen
kautta pelit kannustavat tietynlaiseen toimintaan. (Sicart 2011, 24, 36-37, 45—-47.)

Tama herattaa kysymyksia peliteollisuuden suorasta ja valillisesta vastuusta. Miten
pelit voisivat esimerkiksi heratella pelaajia ajattelemaan kriittisesti suhdettaan luon-
toon? Voiko tahan liittya riskeja, jolloin ajatus on hyva, mutta alitajuiset kasityksemme
luonnosta ja ymparistdsta vaikuttavatkin lopputulokseen tavalla, joka valittaakin vas-
takkaista viestia pelaajille? Enta tilanteissa, joissa luonnon hyvaksikaytto on tahallista?
Onko pelinkehittajat ja peliteollisuus vastuussa luomistaan maailmoista ja niiden valit-
tamista viesteista todelliseen maailmaan? Pohdin naihin kysymyksiin vastauksia tut-

kielmani analyysiluvuissa.
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3 Ymparistososiologinen nakokulma luonnon
hyvaksikayttoon

Tutkielman keskeisina teorioina ovat Bookchinin sosiaalisen ekologian (social ecology)
teoria seka ekofeministinen teoria. Kaytan Dunlapin ja Van Lieren (1978) uutta ekolo-
gista paradigmaa (new ecological paradigm, NEP) luontosuhteen tarkastelun pohjana.
Nojaan sosiaalisen ekologian teorioihin tarkastellessani luonnon hyvaksikayton repre-
sentaatioita videopeleissa ja modernille ajalle tyypillista ihmiskeskeista luontosuhdetta.
Hyddynnan tutkielmassani aineiston analysoinnin apuna uutta ekologista paradigmaa,

tarkastellessani sita millaisena luontosuhde nayttaytyy valitsemassani aineistossa.

Bookchinin (1982, 1987, 1989) sosiaalisen ekologian teoria on teoreettinen viitekehys,
joka painottaa ihmisen ja ympariston suhdetta ja riippuvuutta. Han kritisoi perinteista
lansimaista filosofiaa sen ihmiskeskeisyydesta ja siita, kuinka se on keskittynyt yksin-
omaan ihmisten intresseihin. Han naki inmiskeskeisen maailmankuvan syyna luonnol-
lisen maailman tuholle ja ei-inhimillisten elamanmuotojen marginalisaatiolle. Sosiaali-
sen ekologian mukaan ymparistdbongelmat ovat pohjimmiltaan sosiaalisia ongelmia ja,
etta niitd ei voida ratkaista ilman siihen osallisena olevia sosiaalisten rakenteiden ja
suhteiden tarkastelua. Enemman kuin koskaan, meidan tulisi nyt painottaa sita, etta
lahes kaikki ekologiset ongelmat ovat sosiaalisia ongelmia. Ne eivat siis ole yksinker-
taisesti tai ensi sijassa ideologioiden seurausta. Sen sijaan, etta nakisimme ideologiat
suoralta kadeltd syyna ymparistétuholle, meidan tulee kysya, miten nama ideologiat
kehittyivat. Ymmartaaksemme nykypaivan ongelmia, niin ekologisia kuin taloudellisia
ja poliittisia, meidan tulee tarkastella niiden sosiaalisia seurauksia ja korjata niita sosi-
aalisten menetelmien avulla. Han nakee, etta syvaekologiset ja misantrooppiset eli ih-
misvihamieliset nakemykset johtavat meitd harhaan kiinnittdmalla huomiota enem-

mankin sosiaalisiin oireisiin kuin niiden syihin. (Bookchin 1982, 1987, 1989.)

Bookchinin (1982, 1987, 1989) sosiaalisen ekologian kenties tarkein kontribuution ta-
man hetken ekologisille keskusteluille on nakemys siita, ettd ongelmat, jotka asettavat
yhteiskunnan luontoa vastaan nousevat sosiaalisen kehityksen sisalta itsestaan — ei
yhteiskunnan ja luonnon valilta. Jakolinjoilla yhteiskunnan ja luonnon valilla on syvat
juuret pinttyneissa sosiaalisen todellisuuden sisaisissa, ihmisten valisissa, jaotteluissa,
joita monesti haivytetdan puhumalla ihmisyydesta. Se, etta hierarkia on nykypaivana

viela perustavanlaatuisempi ongelma kuin yhteiskuntaluokat ja se, etta alistaminen on
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suurempi ongelma kuin taloudellinen hyvaksikaytto, voidaan selittaa silla, etta kauan
ennen kuin mies alkoi hyvaksikayttaa miesta sosiaalisten luokkien kautta, han alkoi
alistaa naista patriarkaalisissa ja hierarkkisissa suhteissa. Bookchin painotti sosiaali-
sen hierarkian historiallisten juurien ymmartamista kestavan yhteiskunnan rakentami-
sessa. Hanen mukaansa sita ei voi painottaa liikaa, etta hierarkkisuus yhteiskunnassa
on institutionaalinen ilmid, ei biologinen. Se on organisoitujen, tarkoin luotujen valta-
suhteiden tuote, ei moraalin tai geenien. Mika tekee sosiaalisesta ekologiasta niin tar-
keaa vertailtaessa ekosysteemeja yhteiskuntiin, on se, etta se haastaa tietoisesti hie-
rarkian tarkoituksen tarkasteltaessa eroavaisuuksia ja moninaisuutta. (Bookchin 1982,
1987, 1989.)

Bookchin (1982, 1987, 1989) naki, ettd luonnon dominointi oli hierakkisten, alistami-
seen ja hyvaksikayttoon, perustuvien sosiaalisten rakenteiden, kuten kapitalismin
syyta, joka priorisoi rajoittamattoman kasvun ja voiton tavoittelun ympariston hyvin-
voinnin kustannuksella muuttamalla kaiken tuotteiksi. Globaalia kapitalismia voidaan
pitdd siis pohjimmiltaan yhteensopimattomana ekologisen kestavyyden kanssa.
(Bookchin 1982, 1987, 1989.) Charles (2009) vaittaa, etta teollinen kapitalismi on vah-
vistanut nakemysta siita, etta planeetta on ihmisia varten luotu “puutarha”, joka kyke-
nee rajattomasti yllapitamaan tuotantoa seka kulutusta. Ihmisen ja luonnon keskinai-
nen suhde on monesti taysin yksisuuntainen: luonto on passiivinen resurssien tarjoaja

ja olemassa ottamista varten. (Carter & Charles 2009, 2-3.)

Lansimainen kulttuuri on luonnollistanut ekologisesti sokean kasitteellisen kehyksen,
joka perustuu ihmisen ylivertaisuuteen. Ihminen/luonto -dualismi kasittaa inmisen ei
pelkastaan ylivertaisena vaan myos erilaisena muista ei-ihmisista. Tama ideologia on
ollut kayttokelpoinen lansimaisissa kulttuureissa mahdollistamalla luonnon hyvaksi-
kayton ilman rajoitteita. Se on kuitenkin luonut myos vaarallisen illuusion kieltamalla
ihmisen sisdisyyden luonnossa ja riippuvuuden siita. (Plumwood 2017, 97-98.) Tuon
tata nakokulmaa tutkielmassani esille kayttaessani retorisesti ja kriittisesta nakokul-
masta sanaa ei-inhimillinen korostamaan tata oletettua erottelua luonnon ja ihmisen

valilla.

Dunlapin ja Van Lieren (1978) kehittdama uusi ekologinen paradigma on teoria, joka tuo
nakyvaksi ihmisten asenteita ja arvoja luontoa kohtaan. Teoria esittaa, etta inmisilla on

erilaisia uskomuksia ihmisten ja luonnollisen maailman valisesta suhteesta ja, etta
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nama uskomukset vaikuttavat ihmisten kaytdkseen luontoa ja ymparistda kohtaan.
Teorian mukaan on olemassa kaksi erilaista asennetta suhtautua ymparistoon: vallit-
seva sosiaalinen paradigma (dominant social paradigm, DSP) ja uusi ekologinen pa-
radigma (new ecological paradigm, NEP). DSP kuvastaa perinteista, ihmiskeskeista
nakemysta suhteessa luontoon ja sen mukaan luonto on olemassa ihmisten tarpeita
ja haluja varten. Se nakee, etta luonto on resurssi, jota voidaan hyvaksikayttaa talou-

dellisen voiton saavuttamiseksi.

NEP puolestaan kuvastaa ekologisesti orientoitunutta nakemysta luonnosta. Kyseinen
paradigma tunnistaa ihmisten ja luonnon riippuvuussuhteen. Se painottaa tarvetta suo-
jella ymparistoa itseisarvona seka tulevien sukupolvien eduksi ja hyodyksi. NEP-
skaala on laajasti hyddynnetty instrumentti, jonka avulla voidaan tarkastella yksildiden
ymparistdéon ja ekologiseen kestavyyteen liittyvia arvoja ja uskomuksia. Skaala koos-
tuu 15 kohdasta, jotka arvioivat ihmisten asenteita luontoa ja luonnonsuojelua kohtaan.
(Dunlap & Van Liere 1978.) Nain paradigmassa myds aihetta kritiikille, koska naen sen
vahvistavan ihmiskeskeista luontosuhdetta, vaikka se nayttaytyy ensi silmayksella
luontoa ja ymparistda suojelevana. Analyysiin valitsemani teemat siis toimivat samaan
aikaan paradigman pohjalta ja sen kritiikkind. Olen kaantanyt alla olevat vaitteet itse

englannista suomeksi.
Uuden ekologisen paradigman skaala

1. Maailman resurssit ovat rajalliset; meidan tulee suojella ja sdastaa niita tuleville
sukupolville

2. Minusta luonnon tasapaino on hyvin herkka ja hauras ja se hairiintyy ja jarkkyy

helposti.

Ihmiset hyvaksikayttavat luontoa perustavalla tavalla.

Maailma on kuin avaruusalus hyvin rajallisine tiloineen ja resursseineen.

Ihmiset kajoavat luontoon ja ymparistoon perustavalla tavalla.

2 T

Jos me jatkamme maapallon resurssien kayttamista tahan tahtiin, ne lopulta
loppuvat.

7. Teknologisen kehityksemme ansiosta voimme ratkaista ja korjata mita tahansa
ongelmia, joita luomme ymparistolle.

8. Kun ihmiset sekaantuvat luontoon, silld on usein katastrofaalisia seurauksia.
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9. Ekosysteemit ovat hyvin kompleksisia ja arvaamattomia; on epatodennakoista,
etta me todella ymmarramme kuinka ne toimivat.

10.Lahestymme rajaa ihmisten maarassa, jonka maailma voi kestaa.

11.Luonnon tasapaino on tarpeeksi vahva kestaakseen modernien teollisten valti-
oiden vaikutukset.

12. Erityisista taidoistamme huolimatta inmisiin vaikuttavat luonnon lait.

13. Ymparisto ei ole pelkastaan kokoelma luonnollisia resursseja, joita voidaan hy-
vaksikayttaa meidan mukavuudeksemme.

14.lhmisilla on oikeus muokata luonnollista ymparistoa vastaamaan heidan tarpei-
taan.

15.Maailmassa on runsaasti luonnollisia resursseja, jos me vain opimme kuinka
kehittda niita. (Dunlap & Van Liere 1978.)

Macnaghtenin ja Urryn (1995) mukaan ei ole olemassa puhdasta luontoa, ainoastaan
luontoja, jotka ovat historiallisesti, maantieteellisesti, sosiaalisesti ja kulttuurisesti
konstruoituja eli rakennettuja ja yllapidettyja. Nakemykset luonnosta ovat pohjimmil-
taan kytkoksissa yhteiskunnassa vallalla oleviin nakemyksiin. Taman vuoksi meidan
tulisi kiinnittad huomiota siihen, millaisia nakemyksia yhteiskunnassa tuotetaan, vali-
doidaan, legitimoidaan eli tehdaan hyvaksymisen arvoiseksi vetoamalla luonnollisuu-
teen. (Macnaghten & Urry 1995.) Hunnicutt (2020) painottaa, etta termina luonto ei ole
koskaan neutraali, vaan se sisaltaa erilaisia merkityksia, joilla on poliittisia vaikutuksia.
Luonto on sosiaalinen konstruktio, joka on usein muotoiltu palvelemaan tiettyja ideolo-
gisia etuja. (Hunnicutt 2020, 23—-24.) Gaard (1993) tuo esille, etta sosiaalisina olentoina
emme voi koskaan nahda luontoa "puhtaasti" luonnollisena asiana, jolla ei olisi sosi-
aalista merkitysta. Emme voi nahda luontoa "itsessaan", silla luonto ei ole mikaan

"asia", josta voimme erottautua. (Gaard 1993, 232.)

Franklin (2001) painottaa, ettéa luonnon romantisointi ei pohjaudu puhtaaseen jarkeen,
vaan sita voidaan pitaa syvasti poliittisena. Sen avulla uudelleenmaariteltiin nakemys
luonnosta, joka perustui voimatasapainoon luonnollisen maailman ja ihmisyyden va-
lillda. Luonnon romantisoinnissa oli kyse diskurssista, jota piinasi syyllisyys ja ahdistus,
kun luontoa kohtasi tuho ja uudelleenjarjestely modernien voimien toimesta. Pelko
muuttui ihailuksi ja saaliksi. Vaitteet universaalista eli yleismaailmallisesta esteetti-
sesta arvostuksesta luontoa kohtaan muotoutuivat elitistisen estetiikan nakemysten

mukaisesti. Tama on lisannyt suvaitsemattomuutta muita estetiikkoja kohtaan. Se on
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my0s estanyt meita laskemasta tavallisia ja jokapaivaisia asioita luonnossa mielenkiin-
toisiksi ja merkittaviksi. (Franklin 2001, 80-81.)

Luonto voidaan konseptualisoida eli kasitteellistad monin eri tavoin — vaikkapa uha-
tuksi. Tama on nahtavissa esimerkiksi silloin, kun ihmiset ovat huolissaan harvinaisista
tai uhanalaisista lajeista, jotka ovat esteettisesti vaikuttavia ja miellyttavia. Se nayttay-
tyy myos silloin, kun luonto ndhdaan ehtyvina resursseina, joita tulisi varjella tulevia
sukupolvia varten. (Macnaghten & Urry 1995.) Taipumukseen ihannoida luontoa liittyy
fantasia heikoksi ja haavoittuvaksi kuvatun luonnon suojelemisesta. Romanttisen suo-
jelun fantasia sekoittuu miesten kasityksiin sosiaalisesta todellisuudesta. Romantikko
voi pysya halveksivana ja tietamattomana naisten kohtaamaa sortoa kohtaan yhteis-
kunnassa sailyttden samalla fantasiansa nais-luonnon suojelemisesta. (Gaard 1993,
224-225.) Paradoksaalista tassa luontosuhteen tarkastelun kannalta on se, kuinka ih-
minen nahdaan tuhoavana, mutta samaan aikaan tarpeellisena toimijana luonnon
"suojelemiseksi”. Molemmissa tapauksissa luonto on ainoastaan ihmisen toiminnan

kohteena.

Antroposeeni on epavirallinen nimitys ajanjaksolle maapallon historiassa, jolloin ihmi-
sen toiminta eli antropogeeninen toiminta vaikuttaa merkittavalla tavalla maapallon bio-
logisiin, kemiallisiin ja fysikaalisiin prosesseihin (Tieteen termipankki 2023). McKibben
(1989) argumentoi, etta teollistuminen, fossiilisten polttoaineiden kayttd ja metsakato
ovat olennaisesti muuttaneet maapallon ilmastoa ja ekosysteemia. Taman seurauk-
sena on tullut uusi aikakausi, jolloin luonto ei ole enaa erillinen ihmisen vaikutuksesta
ja maailmassa ei ole kaytannosta katsoen paikkaa, joka olisi koskematon ihmisen toi-
minnasta. Tama on seurauksena ei ole olemassa enaa luontoa kuten aiemmin sen
kasitimme. (McKibben 1989.)

Ihmiskeskeisyyden vuoksi hyvaksikayttdé nahdaan monesti hyvaksyttyna ja oikeutet-
tuna. Mista rakenteelliseen ja kulttuuriseen vakivaltaan ja hyvaksikayttoon pohjautuvat
ihmiskeskeinen luontosuhde sitten saa alkunsa? Bookchinin mukaan luontosuh-
teemme on hierarkkisten ja hyvaksikayttoon perustuvien sosiaalisten rakenteiden tulos
(Bookchin 1982). Luonnon kaupallistaminen (commodification of nature) johtaa usein
ymparistotuhoon, koska voittoa tavoitellaan ekologisesti kestamattomin keinoin. Teol-

lisen kapitalismin myo6ta luonnon asema kuoletettiin ja luonto muuttui elamaa luovasta
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voimasta kuolleeksi materiaksi (Macnaghten & Urry 1995). Globalisaation mydéta li-
saantynyt tuotanto, kansainvalinen kaupankaynti ja kulutus ovat nostaneet luonnon

resurssin kysyntaa, joka lisaa saastuttamista ja johtaa ymparistétuhoon.

Tutkielmani paatutkimuskysymys on: miten luonnon hyvaksikayttoa representoidaan
videopeleissa? Alakysymyksia ovat: a) miten ihmiskeskeinen luontosuhde merkityk-
sellistyy videopeleissa ja b) millaista todellisuutta videopeliteollisuudessa uudelleen-

tuotetaan ja mitka ovat sen seuraukset empiiriselle todellisuudelle?
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4 Tutkielman aineisto, metodi ja analyysi

Tutkielmani neljannessa luvussa kayn lapi tutkielmani aineistoa, metodia, tutkimus-
etiikkaa ja analyysia. Tutkielmani aineistona toimii 4A Gamesin Metro Exodus -video-
peli vuodelta 2021. Alaluvussa 4.1 kerron, miksi paatin tutkia videopeleja. Kerron myos
aineistona toimivan pelin sisallosta, siita miksi valitsin juuri kyseisen pelin tutkielmani
aineistoksi seka siita, mita asioita otin huomioon keratessani aineistoa autoetnografi-
sesti. Lisaksi avaan pelin yhteytta kirjasarjaan, johon videopeli pohjautuu. Alaluvussa
4.2 selvitan, miten kaytin tutkielmani aineiston analysoinnissa multimodaalista diskurs-
sianalyysia seka teoriasidonnaista sisallonanalyysia. Samassa alaluvussa avaan
myos sita, miten otin tutkimuseettisyyden huomioon tutkielmassani. Alaluvussa 4.3
taustoitan analyysin tekoa ja sen sisaltda kuten sita, minkalaisia asioita analyysissani

analysoin ja millaisten teorioiden pohjalta.
4.1 Aineisto

Tutkielmani aineistona on ukrainalaisen videopeliyhtion 4A Gamesin vuonna 2021 jul-
kaisema Metro Exodus (Enhanced Edition) -videopeli ja sen kaksi lisdosaa: The Two
Colonels ja Sam’s Story. Pelin genre on yhdistelma ensimmaisen persoonan ammun-
tapelia ja selviytymiskauhupelia, jossa yhdistyvat taistelu, viekkaus ja pelin ympariston
tutkiskelu. Peli sijoittuu dystooppiseen, post-apokalyptiseen kuvaukseen Venajasta ja
Kazakstanista. Peli koostuu lineaarisia tasoista seka avoimesta pelimaailmasta. Peli
oli tuottanut sen julkaisijalle, Deep Silverille, 58 miljoonaa euroa jo ensimmaisen vuo-
sineljanneksen aikana. Helmikuuhun 2022 mennessa pelia oli myyty yli kuusi miljoo-
naa kappaletta. Naiden lukujen pohjalta voidaan siis nahda, etta videopeleilla on paljon

potentiaalia vaikuttaa laajoihin ihmisjoukkoihin.

Metro Exodus on venalaisen Dmitry Glukhovskyn novelleihin perustuvan Metro-video-
pelisarjan kolmas osa. Olen lukenut kirjasarjan ensimmaisen teoksen nimeltdan Metro
2033 pelattuani ensin tutkielmani aineistona olevan videopelin lapi. En halunnut alku-
peraisen teoksen vaikuttavan siihen, kuinka suhtaudun pelin tarinaan ja pelimaail-
maan. Kirjailija on tehnyt tiiviisti yhteistyota pelinkehittajien kanssa, mutta pelia on ollut
tekemassa noin 150 henkilon tiimi, joten aaneen paasevat vaistamatta erilaiset nako-
kulmat. Vaikkakin kirjasarjassa itsessaan on paljon sosiaalisia, yhteiskunnallisia ja po-

liittisia viesteja, on hyva ottaa huomioon, etta pelaajat voivat suhtautua peliin monella
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eri tapaa. Joku voi tavoittaa sen kriittisen nakdkannan ja joltain toiselta tama taas saat-
taa jadda huomiotta ja pelin viihteellisen puolen alle. Helsingin Sanomat julkaisi
Glukhovskysta lokakuussa 2022 jutun otsikolla ’Sotaa kritisoiva venalais-kirjailija ei aio
vaieta 15 vuoden vankeusuhasta huolimatta'. Kirjailija on julistettu Venajalla ulkomaa-
laiseksi agentiksi hanen kritisoituaan avoimesti Venajan hyokkaysta Ukrainaan. Vena-
lainen oikeusistuin on maarannyt Glukhovskyn pidatettavaksi poissaolevana. Hanta
syytetaan Venajan sotavoimien halventamisesta. (Helsingin Sanomat 2022.) Vaikka
tutkielmani aiheen painotus ei ole politikassa, koen silti vaistamattomana tuoda esille,
etta Metro Exodus -videopelissa on nahtavissa suoraa ja epasuoraa kritiikkia Venajan
ajamaa politiikkaa kohtaan. Pelissa on esimerkiksi hahmoja ja toimijoita, jotka perus-
tuvat todelliseen maailmaan kuten esimerkiksi henkil6ihin tai yhtidihin Venajalla. Tuon

tasta muutamia esimerkkeja esille tutkielmani analyysiluvuissa.

Valitsin tutkimukseni aineistoksi kyseisen videopelin usean eri vaihtoehdon joukosta ja
tutustuin peliin etukateen ennen aineiston keruun aloittamista. Valitsin tarkoitukselli-
sesti sellaisen pelin, jota en ollut pelannut aiemmin, jotta tuttuus ei vaikuttaisi tekemiini
havaintoihin seka yleiskuvan ja yksityiskohtien huomioonottamiseen. Peli on tunnettu,
suosittu ja melko uusi. Kyseisesta pelisarjasta ei ole tehtya viela paljoakaan yhteiskun-
tatieteellista tutkimusta. Metro Exodus -videopelia pidetaan yhtena immersiivisimmista
peleistd, joita on tdhan mennessa tehty. Immersiivisyyteen eli pelitodellisuuteen up-
poamiseen vaikuttaa voimakkaasti muun muassa pelissa nakyva ja pelaajan kokema
ymparistd. Nykyinen teknologia mahdollistaa sen, etta pelin grafiikka on hyvin realis-

tista, mika haivyttaa rajaa todellisuuden ja pelimaailman valilla.

Videopelit paljastavat miten miellamme luonnon (Hamalainen & Manzos 2020). Tut-
kielman aineistoksi valitsemani peli ei ole suunniteltu ymparistonsuojelun nakdkulmaa
silmalla pitaen, joten sen kautta voidaan tarkastella ihmisen luontosuhdetta ilman, etta
nakemyksia olisi kaunisteltu kriittista ekologista tarkastelua varten. Nain ollen sen poh-
jalta voidaan saada realistinen, ja jopa inhorealistinen, kasitys siita miten tiedostamat-
tamme suhtaudumme luontoon ja ymparistodn modernissa ajassa. Nama tekijat vai-

kuttivat siihen, miksi valitsin juuri kyseisen videopelin tutkielmani aineistoksi.

Toteutin aineiston keruun pelaamalla itse lapi kyseisen pelin ja tarkastelemalla sen
sisaltoja ja merkityksia yksityiskohtaisesti seka laajemmasta kontekstista kasin. Metro

Exodus -pelin ja sen lisdosien pelaamiseen meni aikaa 33 tuntia. Pelatessani pelia
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vaihdoin vaikeusastetta useaan otteeseen nahdakseni mita vaikutusta eri vaikeusta-
soilla on pelikokemuksen kannalta. Tutkielmani on siis tietylla tapaa autoetnografia.
Koska aineistonkeruu tapahtuu autoetnografisesti, on tarkeaa huomioida se, etta toi-
min itse tietylla tapaa merkitysten vaylana pelatessani videopelia keratakseni aineis-
toa. Kallisen ja Kinnusen (2024) mukaan autoetnografialla tarkoitetaan tutkimuksen
tapaa, jossa tutkijan omat kokemukset ja niiden pohjalta kirjoitetut muistiinpanot muo-
dostavat tutkimuksen aineiston. Menetelman tieteellinen vakuuttavuus pohjautuu sii-
hen, etta ihmisen elama on ainutlaatuista, mutta myos yleista ja yleistettavaa. (Kallinen
& Kinnunen 2024.) Wilde (2023) mukaan autoetnografia on lahestymistapa, joka tie-
dostaa ja antaa tilaa subjektiivisuudelle, emotionaalisuudelle ja tutkijan vaikutukselle
tutkimukseen, sen sijaan, etta se piiloutuisi nailta asioilta tai olettaisi etteivat ne ole
olemassa. Autoetnografioissa henkilokohtainen kokemus tiedostetaan validina datan

keraamisen ja tulkinnan muotona. (Wilde 2023, 57.)

Tutkielmani aineisto koostuu Metro Exodus -videopelin pelihahmojen puheesta, peli-
maailmasta 16ytyvien C-kasettien, paivakirjamerkintdjen ja muistiinpanojen sisallosta
seka pelista otetuista kuvakaappauksista. Aineistona toimivat objektiivisten havainto-
jen lisaksi omat tulkintani itse pelista seka pelikokemuksesta. Kuvakaappausten avulla
havainnollistan tekemiani havaintoja lukijalle. Kirjasin havaintojani yl0s sita mukaa kun
pelasin pelia. PlayStation 5 -pelikonsoliin on sisdanrakennettu toiminto, joka mahdol-
listaa kuvakaappausten ja videoiden ottamisen suoraan laitteella, joten kaytin tata toi-
mintoa tutkielmani aineiston keraamisessa. Tekijanoikeuslain 22 §:n ja 25 §:n mukaan
julkistetuista teoksista saa ottaa tekstiin liittyvia lainauksia eli sitaatteja tieteelliseen
esitykseen kuvasitaattisaannoksen mukaisesti. Kuvien kasittelytapa on tutkimukses-
sani tieteellinen. Havainnollistan ja selvennan tekstia lainattavien kuvien avulla ja
avaan kuvien sisaltdoa tekstissa. Luonnon ja ympariston visuaalisella esitystavalla vi-
deopelissa on suuri merkitys tarkasteltaessa luonnon visualisointia ja estetisointia. Ta-
man vuoksi kuvien kayttd on valttamatonta, jotta lukija saa kasityksen tutkimuksen

kohteena olevasta aineistosta.
4.2. Metodi ja tutkimusetiikka

Toteutin tutkimukseni tarkastelemalla aineistoa multimodaalisen diskurssianalyysin

seka laadullisen teoriasidonnaisen sisallonanalyysin keinoin. Teoriasidonnaisessa tut-
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kimuksessa aineiston analyysi ei perustu suoraan teoriaan, mutta siind on havaitta-
vissa siihen liittyvia kytkoksia, joiden avulla tutkimuksessa tehtyja Ioydoksia tuetaan
teoriasta |0ytyvien vahvistusten ja selitysten avulla (Saaranen-Kauppinen & Puus-
niekka 2006). Hyodynnan multimodaalista diskurssianalyysia analysoidessani sita, mi-
ten luonnosta puhutaan ja sisallonanalyysia analysoidessani sita, miten luontoa ja ym-

paristoa visualisoidaan ja estetisoidaan kyseisessa pelissa.

Valitsin tutkielmani metodiksi multimodaalisen diskurssianalyysin, koska tutkielman
tarkoituksena on tutkia kulttuurisia merkitysmaailmoja. Geen (2014) mukaan se ottaa
huomioon ne lukuisat representaation muodot, joiden avulla ihmiset kommunikoivat
merkityksia. Kommunikaatio koostuu useista erilaisista representaation muodoista kie-
len lisaksi, esimerkiksi teoista ja toiminnasta seka visuaalisuudesta, joita analysoin tut-
kielmassani. Erilaiset representaation muodot ovat vuorovaikutuksessa keskenaan ja

luovat merkityksia ja tuottavat tiettyja vaikutuksia. (Gee 2014.)

Kaytin tutkielmassani teoriasidonnaista sisallonanalyysia analysoidakseni erilaisia rep-
resentaation muotoja, jotta saan kokonaiskuvan siita, miten luonto ja ymparistd hah-
motetaan ja miten luontosuhde rakentuu ja sita uudelleentuotetaan seka yllapidetaan
videopeleissa. Ymmartamalla miten erilaisia representaation muotoja kaytetaan raken-
tamaan merkityksia, voidaan saada kasitys siita, miten videopelit muokkaavat ymmar-

rystamme luonnosta seka ihmisen ja luonnon valisesta suhteesta.

Laadullisen tutkimuksen tavoitteena on selittaa ilmiéta ja tehda se ymmarrettavaksi
tuottamalla luokitteluja, kasitteellisia valineita seka selityksia erilaisille ilmidille (Alasuu-
tari 2011). Schreier (2012) pitaa laadullista tutkimusta tulkinnallisena, koska symboli-
nen materiaali vaatii tulkintaa, saman materiaalin erilaisia tulkintoja voidaan pitaa vali-
deina, ja se keskittyy tutkimuskysymyksiin, joiden avulla etsitdan vastauksia sosiaali-
siin merkityksiin. Laadullista sisallonanalyysia voidaan hyddyntaa tilanteessa, jolloin
datan merkitysten ymmartamiseksi tulee kayttaa tulkintaa. (Schreier 2012, 2, 21, 27,
32))

Kallisen ja Kinnusen (2024) seka Tuomen ja Sarajarven (2018) mukaan sisallénana-
lyysin tarkoituksena on lisata aineiston informaatioarvoa luomalla sanallinen, selkea,
yhtenainen ja tiivis kuvaus tutkittavasta ilmiosta, jonka pohjalta voidaan tehda luotet-
tavia johtopaatoksia tutkittavasta ilmiosta. Analyysiprosessissa aineisto pelkistetaan,

ryhmitelldaan ja abstrahoidaan. Abstrahoinnilla tarkoitetaan teoreettisten kasitteiden
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luomista. Naiden muodostettujen kasitteiden avulla tutkijalle rakentuu kuva tutkimus-
kohteesta. Aineistosta muodostuu looginen kokonaisuus, kun se kootaan uudestaan

uudella tavalla. (Kallinen & Kinnunen 2024, Tuomi & Sarajarvi 2018.)

Puusan ja Juutin (2020) mukaan diskurssianalyysi pohjautuu sosiaaliseen konstruktio-
nismiin. Todellisuus on olemassa merkitysvalitteisesti, joten sen tulkinta tapahtuu kie-
len valityksella. Diskurssianalyysissa tutkittavaa ilmiota tarkastellaan kielen kautta ra-
kentuneena ilmiona. Diskurssit saavat muotonsa eli konkretisoituvat kielen valityksella.
(Puusa & Juuti 2020.) Diskurssianalyysissa tutkitaan kielenkayton lisaksi siihen liittyvia
konteksteja, toimintaa, funktioita seka erilaisia tapoja tuottaa merkityksia (Saaranen-
Kauppinen & Puusniekka 2006). Puusa ja Juuti (2020) tuovat esille, etta diskurssit ra-
kentavat, tuottavat ja yllapitavat ilmiota, jota kuvaavat. Diskurssien avulla tuotetaan
kasitysta siita, millainen jokin asia on. Diskurssin avulla on mahdollista nahda asiat
tietylla tapaa ja samalla rajoittaa muita tapoja, miten asiat voitaisiin nahda. Tutkijan
tulee myds ymmartaa kielen ja sen merkitysten kontekstisidonnaisuus eli yhteys ai-
kaan, paikkaan ja kaytanteisiin. Tutkijan tulee siis tunnistaa ja sitoa nama havaitut mer-
kitykset osaksi laajempaa keskustelua ja merkitysta (Puusa & Juuti 2020). Kallisen ja
Kinnusen (2024) diskurssianalyysin avauksen pohjalta valitsin tutkielmani diskurssi-
analyysiin kriittisen painotuksen, jonka avulla voidaan tutkia sita, miten kielenkaytto
tuottaa ekologista eriarvoisuutta. Keskiossa on se, millaiset diskurssit saavat keskei-
sen aseman videopelissa ja millaisia subjektipositioita eli asemia hegemoniset eli yli-
valtaiset diskurssit rakentavat alistetulle luonnolle ja ymparistdlle. (Kallinen & Kinnunen
2024.)

Tutkimuksen reliabiliteetin eli luotettavuuden vahvistamiseksi tutkijan tulee ymmartaa
oma roolinsa datan "yhteistuottajana” (co-producer) ja tehda tulkinta, paattely ja ana-
lyysiprosessi lapinakyvasti, jotta lukija voi nahda miten lopputulokseen paadyttiin
(Schreier 2012, 23). Puusa ja Juuti (2020) muistuttavat, etta tutkimusetiikan kannalta
on myos tarkea tiedostaa tutkijan oman ymmarryksen ja tulkinnan kontekstisidonnai-
suus, joka pohjautuu kulttuurisiin merkityssysteemeihin. Diskurssianalyysissa ristirii-
taista on se, miten tutkimuksessa havaitut diskurssit tehdaan nakyvaksi ja samalla niita
uusinnetaan tekstin muodossa. Tutkija siis osallistuu itse tietylla tapaa todellisuuden

konstruoimiseen ja yllapitamiseen. (Puusa & Juuti 2020.)
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Tutkielmani aineistona oleva peli on yksinpeli, joten siihen ei liity suuria eettisia kysy-
myksia verrattuna verkossa oleviin moninpeleihin. Koska tutkielmassani tutkimuksen
tekotapa on autoetnografinen, olen kiinnittanyt erityista huomiota perusteltuihin ja la-
pinakyviin tutkimuskaytantoihin (Kallinen & Kinnunen 2024). Olen pyrkinyt tekemaan
tutkielmani mahdollisimman huolellisesti ja tarkasti tutkimuksen kaikissa vaiheissa ja
kerron seka perustelen tekemani ratkaisut avoimesti ja arvioin niiden merkitysta lop-
putuloksen kannalta hyvan tieteellisen kaytannon mukaisesti. Nain ollen lukija voi ar-
vioida tekemani tutkimuksen tuloksia, analyysia seka johtopaatoksia. Olen kiinnittanyt
tutkimuksen eettisyyteen huomiota pohtimalla myos tutkimuksen hyodyllisyytta, ja sita

kenen kannalta tieto on hyodyllista (Kallinen, T. & Kinnunen 2024).
4.3. Analyysi

Tutkielman analyysi jakautuu kolmeen eri nakokulmaan, joiden kautta tarkastelen ih-
misen luontosuhteen representaatioita videopeleissa. Nama nakokulmat ovat: 1) ihmi-
sen koettu ylivertaisuus seka rakenteellinen vakivalta, 2) luonnon esineellistdaminen ja
hyvaksikayttd seka 3) kyvykkyyden, vastuunpakoilun ja luonnon kehystyksen kritiikki.
Nama paateemat ovat muotoutuneet Dunlapin ja Van Lieren (1978) uudessa ekologi-
sessa paradigmassa olevia vaitteita yhdistelemalla ja teemoittelemalla seka tarkastel-
tuani aineistosta esiin nousevia luontosuhteeseen vaikuttavia tekijoita. Aineiston ope-
rationalisointi pohjautuu Bookchinin sosiaalisen ekologian teoriaan seka ekofeministi-
seen teoriaan. Olen valinnut kyseisen teorian tutkielmani teoreettiseksi viiteke-
hykseksi, koska se korostaa ihmiskeskeisen luontosuhteen rakentumiseen vaikuttavia
tekijoita, ja sita kuinka ymparistdongelmat ovat pohjimmiltaan sosiaalisia ja sukupuo-
littuneita ongelmia, jotka johtuvat hierarkkisesta sosiaalisesta rakenteesta. Olen kayt-
tanyt naiden neljan nakdkulman valitsemiseen Dunlapin ja Van Lieren (1978) uutta

ekologista paradigmaa seka aineiston pohjalta tekemiani havaintoja.

Aineiston analyysi pohjautuu Metro Exodus -videopelista ottamiini kuvakaappauksiin,
pelissa kaytavaan dialogiin seka pelin sisaisiin diskursseihin ja narratiiveihin. Paahen-
kilo Artjiom ei puhu pelissa ollenkaan, koska pelinkehittdjat sanovat taman lisdavan
pelin immersiivisyytta ja kokemusta siita, etta pelaaja on itse Artjom. Nain ollen pelaaja
voi itse kuvitella mita sanoisi kyseisessa tilanteessa. Otan analyysissa huomioon peli-
maailmasta I0ytyvat C-kasetit, paivakirjamerkinnat ja muistiinpanot. Ne ovat osa peli-

maailman taustatarinaa (lore), joka tukee pelin narratiivia. En tutkielmassani kdanna
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naita teksteja englannista ja venajasta suomeksi, koska osa niiden merkityksesta voisi

kadota kaannoksen yhteydessa.

Tutkielmani kautta tuon nakyvaksi niin ilmeiset kuin kaytanndissa ja rakenteissa piile-
vat kulttuurisen vakivallan muodot. Jokapaivaisia estetisointiprosesseja uusinnetaan
tilanteisesti ja ne tulevat nakyville videopelien kautta. Luontosuhde materialisoituu vi-
deopeleissa ja analysoinnin kautta suhteemme luontoon operationalisoituu. Tutkiel-
mani keskeisina analyysiyksikkoina ovat siis rakenteellisen ja kulttuurisen vakivallan ja
hyvaksikayton ilmentymat, jotka konkretisoituvat pelin sisaisissa diskursseissa ja visu-
aalisina representaatioina. Videopelien kautta ihmisen ristiriitainen suhde luontoon tu-
lee alleviivatuksi ja siihen liittyvat ongelmat korostuvat. Luontosuhteen tarkastelu on
helpompaa, kun kyseessa on maailma, jota voidaan tarkastella tietylld tapaa ulkoa
pain. lhmisten vaitetty arvostus luontoa ja ymparistoa kohtaan ei nay tai on monesti

ristiriidassa, kun lahdetaan tarkastelemaan esimerkiksi pelin rakennetta.
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5 |hmisen koettu ylivertaisuus ja rakenteellinen vakivalta

Seison keskella raunioitunutta Moskovaa. Se on tadynna sortuneita kerrostaloja ja ta-
loista torrottaa vaantyneita rautaosia. llmassa lentaa suurikokoinen lepakkoa muistut-
tava mutantti. Aurinko on laskemassa. On talvi, lumi pollyaa ja kuulen ujeltavan tuulen.
Edessani kaatuneiden puhelinlinjojen ja liikkennevalojen, tuhoutuneiden linja-autojen,
panssarivaunujen ja henkildauton seassa makaa kuolleita olentoja. En ole varma, mita
elainta ne muistuttavat. Maa on tahriintunut veresta. Pyyhkaisen paksuun tummanrus-
keaan, nahkaiseen hansikkaaseen puetulla kadellani kaasunaamarini rikkoutunutta la-
sia, jossa nakyy vesipisaroita. Kuulen geiger-mittarin aanen. Lasken ison reppuni maa-
han ja kyyristyn avaamaan maassa olevan jaassa olevan metallisen luukun. Kuulen
aanesta, etta olen hengastynyt ja luukku on painava sen rojahtaessa maahan. Katson

syvaan kuiluun, jossa nakyvat tikapuut alas Moskovan metrotunneleihin.

Nostan repun maasta selkaani laskeutuessani alas tunneliin. Tikapuista roikkuu jaa-
puikkoja. Kuulen kenkieni kolahduksen laskeutuessani tikapuita alas. Naen kaasunaa-
marin lasista, kuinka hengitykseni hoyryyntyy visiirin sisalla. Paastan yllattyneen, kaa-
sunaamarin vuoksi vaimennetun aannahdyksen hypatessani viimeisilta tikapuilta maa-
han. Ajastin piipittaa ranteessani olevassa kellossa merkiksi siita, etta minun tulee pian
vaihtaa kaasunaamarini ilmansuodatin. Nostan maahan pudonneen reppuni takaisin
selkaani. Edessani aukeaa synkka, kylma metrotunneli. Seinissa risteilee juurakoita.
Maassa nakyy metallisia metron raiteita ja joka puolella torrottaa vaantyneita metalli-
kappaleita seka rojua. Avovaunun kyydissa makaa ihmisten ruumiita ja luurankoja.
Kauempana edessapain nakyy vahan valoa, mutta muuten tunnelissa on lahestulkoon
pilkkopimeaa, mikali ei lasketa taskulampun heikkoa kajastusta. Nostan kasiini hauli-
kon ja suuntaan sen piipun eteenpain. Lahelta kuuluu jonkinlaisen olennon murahdus.
Vaannan auki ruostuneen, likaisen oven ja edessa olevassa tunnelissa vilahtaa jokin

olento.

Nain alkaa videopeli Metro Exodus. Kuten subjektiivisen kokemukseni kuvauksen poh-
jalta voi paatella, pelimaailma rakentuu pelaajalle nopeasti hanen laskeutuessaan suo-
raan keskelle toimintaa ja valmista maailmaa, johon peli sijoittuu. Se mita pelimaail-
massa on tapahtunut ennen tata hetkea, valittyy pelaajalle tehokkaasti dynaamisen ja

visuaalisesti rikkaan maailman kautta. Narratiivinen maailma ja pelaajan rooli valittyvat
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pelaajalle nopeasti immersiivisen pelimaailman ja virtuaalisen kehollisuuden muodos-
tumisen kautta. Pelaajan ensimmainen asia on toimia pelin etenemiseksi, mika erottaa
sen merkittavalla tavalla muista kulttuurituotteista. Myos se, ettd aivan pelin alkumet-
reilla ase nousee nakokenttaan, maarittelee pelin narratiivisen ja strukturaalisen eli ra-
kenteellisen horisontin, jonka mukaan tullaan toimimaan. Pelaajalle ei siis jaa epasel-
vaksi miten kauempana murahtaneeseen olioon tulee suhtautua, mikali haluaa edeta

pelissa.

Tutkielmani ensimmaisen analyysiluvun teemana on ihmisen koettu ylivertaisuus ja ra-
kenteellinen vakivalta ja kuinka sita representoidaan ja uudelleentuotetaan tutkielmani
aineistona olevassa videopelissa. Kasittelen naitd kahta teemaa rinnakkain, koska
naen, ettd koettu ylivertaisuus johtaa rakenteelliseen ja kulttuuriseen vakivaltaan,
koska se nahdaan normalisoituna taman aseman vuoksi. Nama tekijat heijastuvat ja
maarittelevat luontosuhdettamme. Virtuaalinen todellisuus rakentuu pelinkehittajien
kautta ja on uudelleentuotettu representaatio niista kasityksista, jotka ovat vallalla em-

piirisessad maailmassa.

Haluan painottaa, etta vaikka tutkielmani analyysiluvuissa puhun ihmisista kollektiivi-
sesti, en tarkoita sita kirjaimellisesti. Tama on tietoinen valinta, jonka tarkoituksena on
helpottaa luettavuutta. Tiedostan sen, etta tietyt ihmisryhmat ovat toisia enemman vas-
tuussa ymparistotuhosta ja ilmastonmuutoksesta. Tarkoituksena ei ole ohittaa sosiaa-
listen, kulttuuristen, poliittisten ja yhteiskunnallisten erojen merkitysta. Tutkielman laa-
juuden rajaamisen vuoksi en kuitenkaan paneudu tahan teemaan syvallisesti. Vaikka
tutkielmani nakdkulma on pohjimmiltaan posthumanistinen, joudun vaistamatta erotte-
lemaan tekstissani ihmiset, luonnon, ympariston, elaimet seka ei-inhimilliset olennot
tekstin tiivistamisen ja ymmarrettavyyden lisdamiseksi. Kaytan myos ei-inhimillinen

termia kriittisena retorisena keinona kuvaillessani ihmiskeskeista luontosuhdetta.

Tuon tassa kohtaa kuitenkin lyhyesti teorioiden kautta esille miksi nama asiat tulee
ottaa huomioon tutkielman kielessa. Bookchin (1989) vaittaa, etta meille syotetaan jat-
kuvasti liberaalien ja luonnonsuojelijoiden taholta kasitysta, jonka mukaan me oli-
simme lajina vastuussa ymparistotuhosta. Taman tyyppinen kehystys valittaa perusta-
vanlaatuisesti misantropistista eli ihmisvihamielista viestia, jonka mukaan ihmiset it-

sessaan, koyhat yhta paljon kuin rikkaat, varilliset yhta paljon kuin etuoikeutetut val-
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koiset, naiset yhta paljon kuin miehet, ja sorretut yhta paljon kuin sortajat ovat vas-
tuussa ymparistotuhosta. Meidan ei tule siis kiinnittaa huomiota ainoastaan yhteiskun-
taan vaan sosialisaatioon. (Bookchin 1989.) Gaard (1993) painottaa, etta ihmisyyden
syyttaminen luonnon hyvaksikaytosta, ymparistdtuhosta ja ilmastonmuutoksesta syyt-
taa yhta lailla niin sen ihmisuhreja kuin ekologisen kriisin aiheuttajiakin. Sosiaalisten
hierarkioiden paljastamatta jattaminen inhimillinen-kategorian sisalla pyyhkii pois nii-
den arvokkuuden ja kamppailun, jotka on alennettu ja tuhottu luonnon mukana. (Gaard
1993, 226.)

Metro Exodus -videopelin narratiivin mukaan pelimaailmassa elavat inmiset kokevat
olevansa luomakunnan kruunu ja evoluution paatepiste eli ylivertaisia suhteessa muu-
hun luontoon. Asemaa ei tule pitaa irrallisena, vaan se suhteutuu sosiaalisessa kon-
tekstissa aina muihin osapuoliin. Asema on luonteeltaan dynaaminen ja siihen on si-
saankirjoitettu tietynlainen toiminta. Voidaan siis nahda, etta ylivertainen asema tulee
siitymaan abstraktista konseptista tekoihin, jotka ovat luonteeltaan alistavia. Nama
skeemat ovat useimmiten piilevia, joten ne ohjaavat toimintaa myos tiedostamattomilla
tavoilla. Nama ajattelutavat limittyvat kaytanteisiin, joita voidaan pitaa rakenteellisena
ja kulttuurisena vakivaltana. Talla tarkoitan sita, millaiseksi pelimaailma on tuotettu nar-
ratiivisesti ja miten se rakenteeltaan pohjautuu tietynlaisiin kategorisointeihin, jotka

asettavat ihmiset ja muut oliot epatasa-arvoiseen asemaan.

We used to be the masters of the whole world. We built gigantic cities of glass
and steel, we crossed the oceans at will, and we also conquered the skies. |
was born to breathe fresh air, and | remember it! Only fifty thousand managed
to survive underground, with the Surface poisoned, burnt and teeming with hor-
rible monsters. After all, it might well be the only place left on Earth for humans

to live.

Edella oleva lainaus on Metro Exodus -videopelin alusta, jossa kertoja asettaa peli-
maailman eli niin sanotun nayttamon, johon pelaaja tulee pelihahmon eli Artjom-nimi-
sen henkildn kautta astumaan. Tama narratiivi ohjaa ja asettaa rajat pelaajan toimin-
nalle. Narratiivien kautta pelaaja sisaistaa pelihahmon identiteetin. Lainaus avaa sita,
kuinka ihminen koki, ja kokee tietamattaan edelleen, olevansa ylivertaisessa ase-
massa maailmassa. Bookchin (1982) tuo esille sosiaalisen ekologian teoriassaan, etta
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sen olettaminen, etta tiede hallitsisi tata laajaa ja monimutkaista orgaanisten ja epaor-
gaanisten vuorovaikutusten verkostoa voidaan pitaa ihmisten ylimielisyytena ja type-
ryytena. On absurdia edes olettaa, etta meilla olisi sellaista tietdmysta, jolla meidan
olisi mahdollista taitaa taman monimutkaisen, rikkaan ja jatkuvasti muuttuvan luonnon
hallinta ja, ettd tama antaisi meille vapaat kadet manipuloida biosfaaria haluamal-

lamme tavalla. (Bookchin 1982.)

Lainaus luettelee ihmisen saavutuksia, jotka pohjautuivat luonnon hyvaksikayttoon ja
syrjayttamiseen. Luonto nahtiin asiana, joka voitiin voittaa ilman taistelua. Luonto nah-
tiin puhtaasti passiivisena, ihmisesta erillisena objektina, jota voitiin hydodyntaa resurs-
sina ihmisten tarpeisiin ja toiveisiin vastaamiseksi. Poissuljettu ryhma — luonto, elaimet
ja niihin samaistetut ihmiset — kasitetdan vakiintuneiden mielen/kehon tai jarjen/luon-
non dualistististen ja reduktionististen kasitteiden mukaan vain pelkkina ruumiina eli
tydkaluina ihmisten tarpeisiin (Plumwood 2017, 106). Seuraavassa hengenvedossa
kuitenkin jo ylistetddn puhdasta ilmaa, joka on nyt pelkkaa historiaa, kun maailma on
saastunut, palanut ja tdynna ihmisia uhkaavia ei-inhimillisia olioita. Tassa paljastuu
hyvin ajattelun ristiriitaisuus. Mikali puhdasta luontoa ja ymparistdoa arvostetaan niin
paljon, miksi se sitten tuhottiin? Vaitan, etta tdma kertoo arvojen ja toiminnan valisesta

ristiriidasta.

Pelin edetessa asetelma, joka perustuu ihmisen ylivertaisuuteen alkaa horjumaan ja
pelin maailmassa elavat ihmiset pyrkivat vastustamaan tata muutosta keinolla milla
hyvansa — vaikka menettaisivat tdssa kamppailussa osan ihmisyydestaan. Tassa voi-
daan nahda mahdollisuus kriittiselle potentiaalille. On hyva kyseenalaistaa, etta miksi
pelimaailmassa elavat ihmiset ovat valmiita luopumaan jostakin mika on olennainen
osa heita itseaan ja peruste seka perustelu omalle asemalleen suhteessa muuhun
luontoon. Tahan sisaltyy myds eettinen ja moraalinen kysymys siita, etta onko elama
tuolloin enaa merkityksellista ja nain ollen elamisen arvoista. Tamankaltaisten pelillis-
ten ratkaisujen ja merkityksenantojen voidaan nahda kuvaavan pelimaailman hahmo-
jen ajattelun epaloogisuutta ja paradoksaalisuutta. Niita vaaristavat kilpailevat arvot
kuten kapitalistiseen logiikkaan kuuluva voitontavoittelu ja halu dominoivan valta-ase-

telman yllapitamiseen videopelin maailmassa.
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Naen, ettd Metro Exodus -videopelissa korostuu monesti ihmisen ylivertaisuus — tai
ainakin se, etta ihminen luulee olevansa ylivertainen suhteessa ymparistoon ja ei-inhi-
millisiin olentoihin — ja ihmisen itseoikeutettu etuoikeus suhteessa muihin olioihin.
Korpraali Sam toteaa pelissa: “I did what | had been doing for the last twenty years,
saving the world...” Tama toimii esimerkkina pelin sisaisesta narratiivista, jonka mu-
kaan ihminen on kykeneva pelastamaan maailman. Ihminen on nain ollen subjektin

asemassa suhteessa objektina olevaan luontoon.

Pelissa ihmisten elintila on rajautunut heidan oman toimintansa seurauksena. Se kaan-
taa paittain aiemman tilanteen, jolloin ihminen asutti maailmaa. Tuolloin luonto oli ih-
misten armoilla ja esimerkiksi eldinten elintila rajoittunutta ja ihmisten kontrolloimaa.
Pelissa ihmiset kokevat, etta elaimet tulevat heidan alueelleen, mutta milla perusteella
alue kuuluisi ihmiselle ja miksi sita ei voisi jakaa? Ja mika tekee edes alueesta ihmisen
alueen, johon elaimilla ei olisi oikeutta? Taman voidaan nahda avaavan dualistisen
ajattelun rajoittuneisuutta, joka johtuu oletuksista ja kategorisoinneista, joita tehdaan
automaattisesti ja tiedostamattaan. Nama kasitykset eivat pohjaudu objektiiviseen tie-
toon vaan ihmisen subjektiiviseen kokemukseen todellisuuden luonteesta. Ihmisen
luontosuhteelle on monesti tyypillista, etta se nayttaytyy kaksintaisteluna, jossa vain
toinen voi voittaa, jolloin toinen automaattisesti haviaa. Tama taistelu on kuitenkin ih-
misen itsensa luomaa. On hyva miettia, olisiko taistelulle edes tarvetta, jos kaiken ei
tarvitsisi perustua valtakamppailuun. Taman voidaan nahda kuvastavan ihmisen kasi-

tysta maailmasta nollasummapelina, jossa voiton edellytyksena on toisen havio.

Metro Exodus -videopelissa immersiivisyytta syvennetaan monin eri tavoin. Pelaaja
esimerkiksi nakee ensimmaisen persoonan pelissa pelimaailman kaasunaamarin lasin
lapi. Tama asettaa pelaajan pelihahmon sisaan, virtuaaliseen ruumiiseen. Pelihahmon
katse on sama kuin pelaajan katse. Pelimaailman nakeminen kaasunaamarin lapi toi-
mii jatkuvana muistutuksena siita, millaisessa maailmassa pelaaja nyt on. Pelihahmon
hengityksen aani kuuluu pelaajalle. Kaasunaamari myos hoyrystyy pelihahmon hen-
gastyessa, kastuu, tahriintuu verella ja rikkoutuu. Pelaaja voi pyyhkia kaasunaamarin
lasia pelihahmon kadella nahdakseen paremmin, Tama edistaa kehollisuuden koke-
musta. Mikali pelaaja ei korjaa rikkoutunutta kaasunaamaria teipin avulla riittdvan no-
peasti, hahmo kuolee iimansaasteisiin ja sateilyyn. Ymparistotuho nayttaytyy akuuttina
pelin sisdisessa mekaniikassa. Tama alleviivaa asian vakavuutta. Pelimaailman ym-

paristo rajoittaa ihmisen toimintaa ja on ensisijainen, suhteessa muuhun pelinsisaiseen
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toimintaan. limansaasteet eivat arkielamassa nay monestikaan paljaalla silmalla,
mutta pelissa ne esitetaan nakyvina ja koettavina, mika voi vaikuttaa siihen, etta niihin
suhtaudutaan vakavammin. Ympariston saastuneisuudesta ja tuhosta pelaajaa muis-
tuttavat myos ruumiit, teollisen tuotannon jatteet, kulutuksen jaljet seka varoitusmerkit
(kuva 1).

Kuva 1. Kuvakaappaus videopelista Metro Exodus.

Mutantit ovat tutkielman aineistona olevassa videopelissa voimakkaasti kehittyneita
olioita, joiden kehitykseen ovat vaikuttaneet ydintuhon jalkeisen maailman elinolot ku-
ten altistuminen sateilylle ja erilaisille kemikaaleille. Mutantit ovat pelissa joko vaaralli-
sia, neutraaleja tai alykkaita ja tuolloin monesti myos yli-inhimillisia. Niiden olemassa-
olo pelimaailmassa kyseenalaistaa jo itsessaan ihmisen aseman luomakunnan huip-
puna. Ne muistuttavat tietdamiamme eldimia, mutta ovat niiden aggressiivisia, petomai-

sia muotoja (kuva 2).
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Kuva 2. Kuvakaappas vidébpélisté Metr Exodus.

Kheel (2010) tuo esille, etta jos jollekin osalle luontoa annetaan korkea arvo eli tyypil-
lisesti jos silla on jokin ominaisuus, joka on myds ihmisilla — kuten tuntemiskyky, tietoi-
suus, rationaalisuus tai autonomia — sen voidaan nahda ansaitsevan moraalista har-
kintaa. Jos taas se saa vahan pisteita — tyypillisesti siksi, etta silla ei ole inhimillisia
ominaisuuksia, se syrjaytetdan "esineeksi" tai "asiaksi’, eika sen nahda ansaitsevan
etuja ja oikeuksia. Taman kasitteellisen jarjestelman taustalla oleva olettamus on, etta
jos entiteetin ei suvaita ansaitsevan subjektin statusta, siita tulee vaarinkayton objekti.
(Kheel 2010.) Mutantit on luotu aggressiivisiksi ihmisen pelikokemusta varten ja pe-
laaja olettaakin olioiden olevan vihamielisia. Niiden aggressiivisuus oikeuttaa niiden
tappamisen hengissa pysymisen ja pelin etenemisen nimissa. Pelaajan pelissa koke-
mien tapahtumien ja kokemusten myoéta niiden tappaminen muuttuu rutiiniksi ja nain

normalisoituu ja luonnollistuu. Pelaaja siis sisaistaa pelin rakenteessa olevan logiikan.

Pelimaailmasta |0ytyy paljon erilaisia C-kasetteja, paivakirjamerkintdja ja muistiinpa-
noja, jotka avaavat pelimaailman narratiivista todellisuutta. Yhdessa paivakirjamerkin-
nassa, joka loytyy ruostuneen laivan Hermit-nimisen miehen hytista, laatikon paalta,
lukee, etta: “Took my gun and went there, but only saw it scamper behind the contai-
ners... A damned spider! And | had only just made myself home here! These pests will
ruin the place... I'll try to burn their asses out tonight, before they multiply.” Kyseinen
henkild nakee oikeudekseen asuttaa paikkaa ja nakee, ettd muut oliot tuhoaisivat alu-

een. Tama kuvastaa ihmisen hyvin yksipuolista, subjektiivista kasitysta asioista. Sen
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sijaan, etta sallittaisiin jokaisen biosfaarin elamanmuodon tayttaa tehtavansa, patriar-
kaalinen kulttuuri pyrkii maaraamaan arvon, eliminoimaan, hallitsemaan, lajittelemaan
ja kontrolloimaan (Hunnicutt 2020, 73). Toisessa muistiinpanossa, joka l0ytyy tyynylta,
tulee esille samantyyppinen ajattelumalli, jota havainnollistaa alla oleva sitaatti. Kysei-
nen henkilo pitaa itseaan sivilisoituneena ja luonnosta eronneena, mutta samalla pitaa
metsaa omana kotinaan miettimatta sita, missa elainten ja muiden ei-inhimillisten olen-
tojen tulisi olla, jos ei metsassa. Pelihahmot ajattelevat asiaa monesti ainoastaan
omasta nakokulmastaan ymmartamatta ajattelunsa vaaristyneisyytta mika on tyypil-
lista ihmiskeskeiselle luontosuhteelle. Kun luonto valtaakin luonnosta itselleen kuulu-
van alueen, unohtavat pelihahmot niin sanotun luonnon arvokkuuden ja se muuttuukin
heidan kasityksissaan joksikin vastenmieliseksi. Nain ollen voidaan ajatella, ettd he
arvostavat luontoa vain silloin kun se on sellainen kuin he itse haluavat sen olevan ja

kun se palvelee heita itseaan.

| chose to stay, because otherwise there'd be nobody to stop the bog mutants
from breaking into the forest. And if they ever do, that would mean that all of our
sacrifice, all our hard work, even our crimes... Everything was for naught, be-
cause those mutants would just destroy everything and turn our forest, our

home, into their stinky lair.

Pelimaailmassa yksi heimo nimeltdan Metsan lapset (Children of the Forest) vastustaa
tata ajatusmaailmaa. Metsan lapset olivat lapsia pelimaailmassa tapahtuvan kolman-
nen maailmansodan aikaan. He jaivat jumiin partioleirille sodan syttyessa. Leirinjohtaja
toimi heidan johtajanaan ja he kutsuivat tata Opettajakseen. Kyseiset lapset harjoitte-
livat erilaisia taitoja selvitakseen uhkista luonnossa. Metsan lapset kehittivat heimol-
leen oikeusjarjestelman, joka on nimeltaan Metsaoikeus (Forest Court). He pyrkivat
pitdmaan alueen turvallisena ja sen luonnon loukkaamattomana. Alue, jossa he asu-
vat, vaikuttaa pelimaailman ainoalta alueelta, joka ei olisi saastunut, mutta joka myo-

hemmin osoittautuukin pian tuhoutuvaksi.

Heimo painottaa sita, etta ihmisen pitaisi olla yhta luonnon kanssa. Heidan mukaansa
elaimilla on etuoikeus asuttaa alueetta verrattuna ihmisiin. Metsan lapset nakevat, etta
on vain luonnollista, etta elaimet puolustavat itseaan ja omaa reviiriaan. Heimon aat-

teet eroavat suuresti muusta pelin narratiivista ja kyseinen taso tai kappale toimiikin
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peilind muulle pelimaailmalle. Se saa pelaajan kyseenalaistamaan pelissa vallalla ole-
vaa luontosuhdetta, vaikka ei olisi tahan aiemmin havahtunutkaan. Naen talla kontras-
tilla kriittistd potentiaalia vaikuttaa positiivisesti pelaajien kasityksiin luonnosta ja kan-
nustaa ekologiseen kestavyyteen. Gaard (1993) painottaa, ettd on hyva kuitenkin
muistaa, ettd nykyinen "Aiti Luonto" -esitys pohjautuu romanttisesta perinteesté, joka
perustuu miehen ihanteellisen naisen ruumiittomaan fantasiaan. Aiti Luonnon meta-
fora on muotoiltu patriarkaalisessa ideologiassa, joka oikeuttaa naisten pakollisen he-
teroseksuaalisuuden, aitiyden ja alistuvuuden. (Gaard 1993, 219, 232.) Bookchin ko-
rostaa, etta meidan tulisi etsia perustuksia rakentavammalle lahestymistavalle, jonka
avulla voisimme ratkaista ne vakavat ongelmat, jotka johtuvat naennaisista vastak-
kaisuuksista luonnon ja yhteiskuntamme valilld (Bookchin 1982). Tasta esimerkkina

alla oleva sitaatti.

We live in a forest, ergo, we must be one with Mother Nature! Wolves are the
rightful owners of this forest, and we came here to poach their game. Naturally,
they would defend themselves, and what right do we have to begrudge them for
what? | am not like the rest, and the wolves know it. The wolves understand!

Together we will prove that coming to terms with Nature is the only way!

Peleissa pelaajaa monesti kannustetaan toimimaan tietylla tavalla tai palkitaan tietyn
tyyppisesta toiminnasta erilaisten saavutusten ja palkintojen (trophies) avulla. Tama
voidaan nahda joissain tilanteissa esimerkkina rakenteellisesta vakivallasta, joka on
sisaankirjoitettu peliin. Aineistona olevassa Metro Exodus -pelissa on monia erilaisia
saavutuksia ja palkintoja, joista olen poiminut tarkasteltavaksi tutkielman aiheeseen
kytkeytyvat. Pelaaja saa ’Antibiotic’ (antibiootti) nimisen saavutuksen tapettuaan 300
mutanttia eli pelissa esiintyvaa vihamielista ei-inhimillisia olentoa, 'Firebird’in (tulilintu)
tapettuaan demonin, eli suuren lepakkoa muistuttavan mutantin tulella, ’Fisherman’in
(kalastaja) tapettuaan kissakalan eli pelissa esiintyvan suuren vedessa elavan, kalaa,
sammakkoelainta ja matelijaa muistuttavan mutantin, 'Master of the Forest’in (metsan
mestari), kun on pitanyt puolensa kohdattuaan ensimmaista kertaa mutatoituneen kar-
hun seka 'Mind You, It's Quite Heavy!'n (se on todellakin tosi painava) tapettuaan 3
Nosalis-mutanttia eli suurta, myyrista mutatoitunutta olioita liekinheittimella lahitaiste-

lussa.
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Vakivalta sindnsa ei ole mielenkiintoista vaan se, etta vakivaltaa pidetdan mielenkiin-
toisena (Sicart 2011, 191). Peleja tutkittaessa mielenkiinto tulisikin siirtda vakivallan
representaatioista niiden kayton syihin peleissa. Schnaarsin (2019) mukaan vakivallan
representointi peleissa tyydyttaa lansimaisen haavakulttuurin (wound culture) tarpeet
esittamalla vakivallan spektaakkelina. Tamantyyppisella vakivallalla on riski luisua va-
kivallan trivialisointiin. Erilaisilla stylistisilla keinoilla, kuten verta estetisoimalla ja hidas-
tetulla liikkeelld, korostetaan puhtaasti esteettista kokemusta. (Schnaars 2019, 79.)
Hunnicutt (2020) painottaa, etta vakivaltaa usein essentialisoidaan ja luonnollistetaan
tavoilla, jotka rinnastuvat ideologisiin prosesseihin, joissa naisia luonnollistetaan. Tal-
laiset essentialistiset ideologiset perustelut johtavat vakivallan depolitisoitumiseen ja

nakemiseen vaistamattomana. (Hunnicutt 2020, 25.)

Peli ei pelkastaan suosi ei-inhimillisten olentojen tappamista vaan myos kannustaa pe-
laajaa tappamaan erilaisia mutantteja mahdollisimman paljon brutaalia vakivaltaa ja
suoranaista kidutusta kayttaen. Toiseuttaminen estaa sympatian kaikkia luonnoksi luo-
kiteltuja Muita kohtaan (Plumwood 2017, 104). Samaa logiikka nayttaytyy pelin raken-
netta vahvistavissa diskursseissa. Alla oleva lainaus on pelimaailmasta |0ytyvassa
muistiinpanossa. Pelaaja I0ytaa muistiinpanon laatikon paalta mentyaan sisaan matoja

taynna olevaan rakennukseen.

I'm giving you, idiots, one last chance to redeem yourselves. | want the fucking
worms that ate the shipment toast. Take the fuel tanker boat, douse the whole
place with gas if you have to, and then set that gas on fire. Don't even think of

coming back until you get rid of the buggers.

Peli tuottaa pelaajalle vallan ja kontrollin tunteita suhteessa luontoon ja ruokkii voi-
mafantasiaa ihmisesta ylivertaisena ja -voimaisena olentona. Tasta esimerkkina lai-
naus pelihahmojen valisesta keskustelusta pelin alussa, jolloin pelin padhahmo Artjom
ja hanen vaimonsa Anna, joka on tarkka-ampuja Spartan Rangers sotilaallisessa ryh-
mittymassa, nousevat maan paalle metrosta: “Stop! The pack is here... So, do we turn
this place into Thermopylae, or do we let them pass?” Kyseisen lauseen tarkoituksena
on muistuttaa pelaajaa mahdollisuudesta valintaan pelin sisdisessa rakenteessa.
Myos pelihahmo Eduard Baranovin, Vladivostokiin telakoidun ydinasesukellusveneen
entisen kapteenin sanoma lause: “That was one of the Zap Spiders | told you about!
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Always Kill its kind first!” antaa pelaajalle vinkin ja suosituksen pelissa etenemisen hel-

pottamiseksi.

Pelaaja voi pelata pelia vakivaltaisesti tai pyrkimalla hiiviskelyyn kohdatessaan erilaisia
mutantteja. Pelaajaa ei siis pakoteta ampumaan mutantteja, mutta pelin sisaisen lo-
giikka asettaa pelaajan joka tapauksessa asemaan, jossa nimenomaan ihmisella on
mahdollisuus paattaa mita seuraavaksi tapahtuu. Vaikka pelaaja valitsisi etenemista-
vakseen hiiviskelyyn, ei se kuitenkaan kerro valttamatta rauhanomaisuudesta vaan va-
linnan taustalla voi olla pelaajan halu haastaa itseaan pelaajana, koska hiiviskely koe-
taan monesti vaikeampana lahestymistapana. Olentojen sailyminen hengissa on pe-
lissa taysin ihmisen armollisuudesta kiinni. Tama luo illuusion siita, etta tilanne on tay-
sin ihmisen hallinnassa, vaikka vastassa olisivat mutantit, jotka olisivat todellisuudessa

merkittdva uhka ihmiselle.

Myos pelin vaikeustaso liittyy tahan ilmioon ja vaikuttaa pelaajan nakemykseen pelista
ja pelimaailmasta. Pelissa on viisi eri vaikeusastetta: lukija, helppo, normaali, haastava
ja vaikea. Lukija-vaikeustaso on tarkoitettu pelaajille, jotka haluavat paasta nopeasti ja
helposti sisaan pelimaailman tarinaan. Talla tasolla taistelu on helppoa ja pelaaja 10y-
taa tarvitsemiaan tarvikkeita, esimerkiksi ammuksia paljon eri puolilta pelimaailmaa.
Stalker-niminen vaikeustaso on puolestaan kaikista vaikein. Stalkerit ovat Moskovan
metron asukkaita, jotka ronhkenevat nousemaan sateilyn vuoksi saastuneelle maanpin-
nalle henkensa uhalla etsiakseen arvokkaita tarvikkeita metron asukkaille. Talla vai-
keustasolla pelaaja ei esimerkiksi nae ruudulla tahtainta ja kaikkia lahella olevia koh-
teina heijastusnaytossaan. Pelaajalla on kaytdssaan hyvin vahan ammuksia ja taistelu
on vaikeaa. Myds aseet kuluvat hyvin nopeasti ja pajoja niiden korjaamiseksi on vaikea

lBytaa.

Lukija-tasoa voidaan pitaa vahiten vakivaltaisena, koska tuolloin paapaino on tari-
nassa, ei niinkaan ampumisessa. Se on kuitenkin valttamaténta pelihahmon hengissa
pysymisen ja nain ollen tarinan etenemisen kannalta myods talla vaikeustasolla. Kysei-
nen taso voidaan nahda kuitenkin myds ongelmallisena luontosuhteemme kannalta,
koska se antaa pelaajalle ylivoimaiset voimat ja resurssit. Vaikka kaikista vaikein vai-
keustaso sisaltaa eniten taistelua, mikali pelaaja ei onnistu hiiviskelyssa, voidaan sita
pitaa realistisimpana ja nain ollen ihnmiskeskeista luontosuhdetta haastavana. Tuolloin
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pelihahmon selviaminen ei ole itsestaanselvyys vaan vaatii pelaajalta paljon karsival-
lisyytta ja taitoa — mita tarvittaisiin todellisuudessakin, mikali elettaisiin ydintuhon jal-
keisessa maailmassa. Tama vaikeustaso ei myodskaan anna pelaajalle niin sanotusti
epareiluja etuja suhteessa muihin olentoihin. Kdantdpuolena on toki se, etta taisteluista
selvittyaan pelaaja luultavimmin kokee itsensa voittamattomaksi. Pelin vaikutus pelaa-
jan luontosuhteeseen riippuu siis paljolti pelaajan omasta subjektiivisesta kokemuk-
sesta. Talla voi siis olla joko kriittista tai destruktiivista potentiaalia ihmiskeskeisen

luontosuhteen kannalta.

Kun mutantti hyokkaa pelaajan kimppuun yllattaen tietyissa ennakkoon maaratyissa
kohdissa, nayttoon ilmestyy valianimaatio (cutscene), jolloin pelihahmo torjuu hyok-
kayksen ja vahingoittaa olioita. Valianimaatiota ei voi ohittaa tai estaa ja pelaaja voi
vaikuttaa tilanteen etenemiseen vain rajallisesti tai ei ollenkaan. Tuolloin pelaajan toi-
mijuus kapenee ja interaktiivisuus vahenee hetkellisesti. Talloin pelaaja ei voi valttaa
olennon vahingoittamista ja peli pakottaa pelaajan rakenteensa kautta toimimaan tie-
tylla tavalla. Tata voidaan pitaa rakenteellisena vakivallan iimentymana. Leidermanin
(2022) mukaan pelaajat kritisoivat peleja monesti "rautateistamisesta" (railroading) eli
siita, etta peli ohjailee vahvasti pelaajan toimintaa ja poistaa valinnan vapauden tai
siita, ettad ne eivat tarjoa merkittavia valintoja juonen sisalla. Metro 2033 -videopeli lu-
paa pelaajalle mahdollisuuden toimijuuteen ja ajaa hanet sitten kirjaimellista autoritaa-
rista valtaa symboloivia metrotunneleita pitkin traagiseen, pelimaailman saantojen ja
juonen mukaiseen lopputulokseen. Peli houkuttelee pelaajaa pelaaman pelin uudel-
leen, jotta pelaaja voisi muuttaa pelin lopputulosta sen pohjalta mita oppi aiemmalla
pelikerralla muuttaakseen lopputulosta. Taman voi nahda symboloivan pakoa itseaan

toistavasta historiasta. (Leiderman 2022, 53.)

Saavutuksia ja palkintoja lukuun ottamatta mutanttien tappamisesta ei ole pelaajalle
hyotya kyseisessa pelissa. Pelaaja ei voi "ry0staa” (looting) tapettua mutanttia kuten
monissa muissa peleissa, joten niiden tappamiselle ei ole oikeastaan mitaan "perus-
tetta”. Pelihahmon kommentti: “You can rob the bandits when you kill them, but mu-
tants don’t have much worth taking” avaa hyvin tata suhtautumista ei-inhimillisiin olen-
toihin. Pelimaailman rakenteen vuoksi pelaaja ei hydédy mutanttien tappamisesta.
Tama voidaan nahda ihmiskeskeista luontosuhdetta haastavana, mutta samaan ai-
kaan pelihahmon kommentti vahvistaa paradoksaalisesti ihmiskeskeisyytta ja ei-inhi-

millisten olentojen nakemista hyddyttdmina objekteina. 'Guide’-saavutuksen (Opas)
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saa silloin, kun pelaaja ohittaa pelimaailmassa tutkimuslaitoksen tappamatta Blind One
eli Sokeaksi kutsuttua mutanttia Dead City -pelitasolla. Sokeat ovat suurikokoisia, erit-
tain vahvoja mutantteja, jotka muistuttavat gorillaa, mutta niilla ei ole silmia ja ne liik-
kuvat kahdella jalalla. Tama on pelin saavutuksista tai palkinnoista ainut, joka ei edel-

lyta ei-inhimillisten olentojen tappamista vaan kannustaa pelaajaa hiiviskelyyn.

Monet pelaajat pyrkivat pelaamaan peleja niin, etta saisivat mahdollisimman paljon tai
kaikki naista saavutuksista ja palkinnoista, koska sen ajatellaan monesti merkitsevan
peliyhteisOissa sita, etta pelaaja on pelissa hyva ja on kokenut sen mahdollisimman
kattavasti. Toisaalta tamantyyppinen yltiovakivaltainen suhtautuminen ei-inhimillisia
olentoja kohtaan voi vahvistaa pelaajan eettista suhtautumista luontoa kohtaan. Tama
on tietylla tapaa ristiriidassa muutoin pelissa saatavien, niin sanottujen moraalipistei-
den kanssa. Moraalipisteytys on pelin rakenteessa piilossa oleva systeemi ja sen toi-

mintamekanismia ei avata pelaajalle.

Moraalipisteet maarittavat sen, miten peli paattyy. Pelaaja voi saavuttaa onnellisem-
man lopun pelaamalla mahdollisimman eettisesti eli armahtamalla syyttomat ja autta-
malla apua tarvitsevia. Jennings (2022) huomauttaa, etta sankarilliset pelaaja-prota-
gonistit ovat omiaan sanelemaan sopivia tapoja vastata uhkaan. Taman tyyppisisissa
videopeleissa sankareilla eli siis pelaajalla on mahdollisuus tehda aarimmaisen tar-
keita valintoja, jotka koskevat heita itseaan seka muita ihmisia, ja keinoista estaa maa-

ilman tuho. (Jennings, 2022.)

Arjoranta (2022) tuo esille, etta joissain peleissa ei ole oikeaa tai vaaraa loppua, vaan
pelaaja ansaitsee hanelle kuuluvan lopun pelissa tekemiensa valintojen perusteella.
Sen sijaan, etta pelaajaa estettaisiin onnistumasta tavoitteissaan, hanen annetaan on-
nistua, mutta taman jalkeen hanelle naytetaan, millainen hinta tai seuraus onnistumi-
sella. Pelit voivat myds tarjota pelaajalle mahdollisuuden yrittda saavuttaa jokin tavoite,
joka useiden yritysten jalkeen paljastuukin mahdottomaksi. Tama epaonnistumisen re-
toriikka on keino esittaa, etta tavoite on mahdoton saavuttaa jollain tietylla keinolla tai

tietynlaisissa olosuhteissa. (Arjoranta 2022, 317-318.)

Moraalipisteet eivat vahene, jos pelaaja tappaa vihollisia tai ei-inhimillisia olentoja. Pe-
laajaa siis pidetaan pelin rakenteen ja narratiivin tasolla tuolloin eettisena, mutta eetti-

syys koskee ainoastaan ihmisia — ja ei edes kaikkia heista. Pelaajalla on kuitenkin



41

mahdollisuus valtellda avoimia konflikteja ja tyrmata viholliset tappamisen sijasta. Pe-
laajaa siis kannustetaan pelaamaan eettisesti, mutta tama jaa kuitenkin puolitiehen,
kun otetaan huomioon pelin rakenteelliset, narratiiviset ja retoriset tekijat ja se, etta
eettisellad toiminnalla ei ole loppupeleissa suurtakaan merkitysta pelikokemuksen kan-

nalta.

Seuraava sitaatti tekee eronteon pelaajan pelihahmon ja muiden pelihahmojen valille.
Se kannustaa pelaajaa tappamaan mutantteja jatkossakin ja kertoo rakenteensa
avulla, miten pelissa tulee toimia esimerkiksi juuri muiden pelihahmojen ihailevien
kommenttien kautta. Tasta esimerkkina mekaanikko Krestin sanoma lause Artjomille:
“You are pretty amazing, bratukha! That was crazy, blin! Those mutants are pretty
hardcore, the villagers never have a chance against them, but you just cut through
them, blya!” Pelaaja on vastaanottavainen taman tyyppisille syétteille, koska haluaa
tiedostaa, miten pelia tulee pelata ja nain ollen saada paras mahdollinen, ja pelinkehit-
tajien tarkoittama pelikokemus. Pelaaja siis tietaa, etta hanen tulee jatkossakin toimia

pelissa nain, vaikka sita ei enaa toistettaisi useampaan otteeseen.

Jennings (2022) tuo esille, ettd monomyyttia pidetaan tarkeana perustana pelisuunnit-
telulle. Nykyaikana sankarin matka on edelleen yksi merkittavimmista lahestymista-
voista videopelien kirjoittamiseen. Se sailyttaa statuksensa korkean taloudellisen tuo-
ton ja emotionaalisen voimansa ansiosta. Monomyyttinen malli vallitsee videopelien
AAA-nimikkeiden eli korkean budjetin ja korkean profiilin peleissa, jotka on monesti
tuottanut ja levittanyt hyvin tunnettu julkaisija, joukossa. Se valittaa pelaajalle viestia,
ettd "vain sina voit pelastaa maailman". Tallaiset videopelit tarjoavat kokemuksia,
joissa sankarillisten pelaajahahmojen on itsenaisesti maariteltava kokonaisten kanso-

jen kohtalot tuhoamalla selkeasti maaritellyt uhat. (Jennings, 2022.)

Edellda mainitun tyyppiset narratiivit korostavat pelihahmon ylivertaista asemaa suh-
teessa muihin ihmisiin ja ei-inhimillisiin olentoihin, jolloin pelaaja ymmartaa mihin peli-
hahmo on kykeneva ja ottaa nain ollen myds enemman riskeja. Pelaaja ei taman
vuoksi esimerkiksi hyddynnakaan hiiviskelymahdollisuutta pelissa, koska tietaa, etta
tulee kylla voittamaan kaikki yhteenotot joka tapauksessa, ainakin loppupeleissa. Huo-
masin taman myods omassa toiminnassani. Kun pelasin pelia olin alkuun hyvin pelokas

ja varovainen kohdatessani pelimaailman mutantteja, mutta oppiessani, etta peli-
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hahmo kykenee kylla selviamaan tilanteesta kuin tilanteesta, en enaa valtellyt vakival-
taisia yhteenottoja. Tapa, jolla avaan omaa kokemustani, kertoo myos laajemmasta
peleihin liittyvasta ilmidsta. Monesti pelaajan ja pelihahmon valinen raja hamartyy ja
pelista ja pelimaailmasta on Iahestulkoon mahdotonta puhua luonnollisesti ilman, etta

puhuu kokemuksista aivan kuin itse olisi kokenut ne.

Tilanne on erityyppinen kuin muiden kulttuurituotteiden kuten esimerkiksi kirjojen tai
elokuvien kohdalla. Silloin lukija tai katsoja voi samaistua hahmoon, mutta hahmoksi
muuttuminen on epatavallista, ellei kyseessa sitten ole ensimmaisen persoonan nako-
kulmasta kerrottu kertomus. Erona tassakin tilanteessa on se, etta kirjojen kohdalla
yksild nékee ainoastaan mielikuvituksensa tuotteen tarinan kautta, mutta pelissa pe-
laajalle on luotu tama mielikuvituksen tuote valmiiksi. Naen kiistattomana, etta pelissa
koettu ja nahty vaikuttaa tiedostetulla tai tiedostamattomalla tavalla pelaajaan. Se luo
pelaajalle kokemuksia, joita ei ole oikeasti tapahtunut. Naen, etta nailla kokemuksilla
voi olla vaikutuksia ihmisen asenteisiin, koska ne vaikuttavat sosiaalisen todellisuuden
rakentumiseen. Tata voidaan pitaa merkittdvana taitekohtana — kayttavatko pelinkehit-
tajat tata luonnon hyvaksikayton, ymparistotuhon ja ilmastonmuutoksen kannalta de-

struktiivisiin vai kriittisiin ja valtauttaviin tarkoituksiin?

Tutkielmani aineistona olevassa pelissa useimmat mutantit ovat tavallisia elaimia alyk-
kaampia, koska ne ovat joutuneet sopeutumaan haastavaan ymparistoon. Jos jokin ei-
inhimillinen olio on alykas, tunteva tai aistiva, nayttaa se silloin humanoidilta. Tama
kuvastaa eroa ihmisten ja muiden olentojen valilla. Oletuksena on, etta ollakseen aly-
kas, on oltava ihmisen kaltainen. On hyva kiinnittdd huomiota siihen, etta asian ei tar-
vitsisi olla nain, koska kyseessa on fiktiivinen maailma, joka voisi olla millainen ta-
hansa. Oletuksemme kuitenkin rajoittavat mielikuvitustamme silloinkin, kun ajatte-

lemme olevamme luovia.
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Kuva 3. Kuvakaappaus videopelista Metro Exodus.

Fugliesilla (fugly, humanimal) (kuva 3) tarkoitetaan mutantteja, jotka ovat osittain ihmi-
sia, osittain ei-inhimillisia olentoja. Ne juontuvat ihmisista, mutta ovat mutatoituneet
voimakkaasti radioaktiivisen sateilyn vuoksi. Niilla on pitkat teravat hampaat, koukku-
kynnet ja niiden kasvot ovat rapautuneet. Tietdakseni nimea ei ole avattu, mutta oletan,
ettd se on lyhenne sanoista fucking ugly (helvetin ruma). Kuten kuvakaappaus osoit-
taa, pelaaja nakee pelimaailman pelihahmon silmin ensimmaisen persoonan videope-
lissa. Pelihahmon keho yhdistyy pelaajan kehoon nayton ja peliohjaimen kautta. Toi-
mijuuden raja hamartyy ja on vaikea erottaa, kuka pelissa oikeasti toimii. Pelaaja na-
kee pelihahmojen silmin ja nain ollen on, ainakin periaatteessa, todennakoista, etta
pelaaja hyvaksyy pelihahmon nakokulman. Ensimmaisen persoonan videopeleissa
nakokenttaa dominoi ase. Pelimaailman nakee siis vakivaltaisen kehyksen lapi. Ase
on jatkuvasti nahtavissa, joten pelin ei tarvitse muistuttaa vakivaltaisesta perusasetel-

masta. Toimijuus tarkoittaa pelissa ensisijaisesti aseen kayttoa.

Pelimaailmassa tapahtuvia tilanteita tarkastellaan usein ainoastaan ihnmisen subjektii-
visesta nakokulmasta ja kokemuksista kasin, minka vuoksi peli voidaan nahda hyvana
vaylana tarkastella ihmiskeskeista suhdettamme luontoon. Tasta esimerkkind seu-
raava Krestin sanoma lause: “The motherfuckers are smart! Throwing rocks... Those
things hurt like hell”” Se kuvastaa epatasapainoa ihmisten ja ei-inhimillisten olentojen
valisessa voimasuhteessa. Fugliesit voivat puolustautua ihmisia vastaan vain heitta-

malla kivia, kun taas pelihahmoilla on kaytdssaan muun muassa kivaareja, jousia ja
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liekinheittimia. Fugliesit esitetdan uhkana, vaikka todellisuudessa ne eivat sita olisi ih-

misille, joilla on kaytossaan nain laaja repertuaari erilaisia aseita.

Jennings (2022) tuo esille, etta monomyytin sankarilla on yleensa poikkeuksellisia lah-
joja. Kohtalo on valinnut sankarin vaaralliselle matkalle ja antanut hanelle ominaisuuk-
sia, joiden avulla han voi ylittda kohtaamansa haasteet. Monomyttisen sankarin erityi-
siin, kohtalon sanelemiin ominaisuuksiin kuuluu muun muassa se, etta han on yleensa
valkoinen cis-mies kuten aineistona olevan pelin paahenkild. Tama takaa sen, etta ih-
miskunta voi voittaa epavarmuudet ja hallita luonnonvoimia. Tama erityisyys erottaa
hanet kaikista muista ja asettaa hanet vastuuseen siita, etta matkaa tulee saada paa-
tokseen. Usein tulevat pelastajat (saviors-to-be) oivaltavat poikkeuksellisuutensa pro-
sessin kautta, jossa pelaaja ja hahmo kasvavat yhdessa kohtalon sanelemiin ky-
kyihinsa. Tama voidaan nahda meritokraattisena prosessina, jossa pelaaja-pelihahmo
aloittaa heikkona ja suhteellisen voimattomana, mutta muuttuu vahitellen ennennake-
mattdoman voimakkaaksi. Nain ollen rakentuu kuva ja narratiivi, jonka mukaan lahjak-
kaista ja ahkerista tulee voimakkaita ja menestyneita yksilollisten kykyjen ansiosta.
(Jennings, 2022.) Toivo siita, etta hierarkkinen, militarisoitu, maskuliininen valtio tulee
puuttumaan sukupuolittuneeseen vakivaltaan ja ymparistétuhoon, on jatkoa myytti-
selle miessankarifantasialle, jossa holhoava auktoriteetti pelastaa haavoittuvan sub-
jektin (Hunnicutt 2020, 101).

Pelihahmojen valinen dialogi maarittelee pelaajalle, kuinka pelimaailmaan tulee suh-
tautua. Dialogi heijastelee ihmiskeskeistd nakokulmaa, jossa vain ihmisen karsimyk-
sella on valia. Pelin sisdisen logiikan mukaisten retoristen valintojen vuoksi pelaaja
nakee pelin ei-inhimilliset olennot ainoastaan uhkana, joka poissulkee tilanteen tarkas-
telun muusta kuin ihmiskeskeisesta nakokulmasta. Artjom Ioytaa luodolta pienesta lei-
ristd ruumiin vieresta patjalta paivakirjamerkinnan. Ymparilla on kuolleita Shrimpeiksi
(Katkarapu) kutsuttuja oliota, jotka muistuttavat suurta ayriaista ja hyonteista. Paivakir-
jamerkinnassa lukee: “Huge, greenish-grey praying mantis-like monsters! The shotgun
did nothing, Shura fired both barrels, but shot just bounced off! They were perfectly
hidden, as if they knew where to wait for him! Fucking monsters!” Schnaars (2019)
korostaa, ettd kauhupeleissa tappaminen kehystetaan narratiivisesti monesti itsepuo-
lustukseksi. Viholliset ovat harvoin ihmisia kuten pelaajahahmo, vaan joko peittelemat-
tdman pahoja, jo kuolleita tai jonkinlaisia hirvidita. Tama saa pelaajan kokemaan tap-

pamisen moraalisesti oikeutettuna. (Schnaars 2019, 78.) Bookchin (1982) painottaa,
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etta ekosysteemia ei voida kuvailla hierarkkisin termein. Vaite siita, etta lajeja voitaisiin
vertailla ja arvottaa keskenaan ekosysteemin sisalla, on antropomorfismia raikeimmil-
laan. (Bookchin 1982.) Antropomorfismilla tarkoitetaan sita, kuinka luontoa ja ei-inhi-
millisia olentoja kuvataan ja niihin heijastetaan inhimillisten ominaisuuksia (Tieteen ter-
mipankki 2024). Bookchinin (1982) mukaan irvistava elain ei ole saalimaton tai raaka.
Elain ei voi kayttaytya huonosti tai ansaita rangaistusta, koska se reagoi arsykkeeseen

niin kuin sen pitaakin. (Bookchin 1982.)

Useimmiten vaara on yhteydessa olennon ulkomuotoon, jolloin jo pelkastaan sen ole-
massaolo representoi vakivallan uhkaa. Olentojen tappaminen nahdaan loogisena ja
oikeutettuna myos silloin, kun ne ovat esimerkiksi kauempana ja ne eivat ole nahneet
pelihahmoa, eivatkd olisi siis pelaajalle vaaraksi. Leiderman (2022) korostaa sita,
kuinka pelimaailman narratiivi perustuu itsessaan utopistisen ideologiaan tavoitteluun
ja sen dystooppiseen realisoitumiseen, joten siina ei tunnu olevan mitaan ristiriitaista,
etta peli samanaikaisesti kannustaa pelaaja tapaamaan ihmisia ja arvostelee pelaajan
moraalia. Pelaaja toimii samoin kuin ne mutatoituneet ideologiat taman ymparilla toi-
sintamalla niita tapoja toimia, jotka johtivat hirmutekoihin. Vaikka pelissa tavoitteena
olisi rauha, pelaaja on vuorovaikutuksessa pelimaailman kanssa lahinna luotien kautta
(Leiderman 2022, 55) Pelihahmon asema moraalisena pidettyna olentona nayttaytyy
nain ollen ristiriitaisena eettisesta nakokulmasta tarkasteltuna. Vaitan nain, koska pelin
sisaiset diskursiiviset ja narratiiviset ratkaisut ovat monesti raikeassa ristiriidassa pelin
moraalipisteytyksen kanssa. Peli siis esitetaan tietylla tapaa moraalisena, mutta eetti-

syys koskee ainoastaan ihmisia, joita ei pideta uhkana.

The Teacher (Opettaja) on edesmennyt nimeton leirinjohtaja ja Metsan lasten perus-
taja, joka oli leirilla vastuussa lapsista. Heidan vanhempansa menehtyivat kolmannen
maailmansodan aikana. Hanen nauhoittamassaan C-kasetissa sanotaan: “They man-
aged to create a functional, fully self-sufficient community in the forest, they were able
to defend themselves in numerous encounters with animals and people who were
worse than animals...” Lausahdus tuo nakyvaksi pelin logiikassa olevat ristiriidat. Peli
saa pelaajan samaan aikaan kyseenalaistamaan sen, ketka ovat pelin todellisia hirvi-
Oita, mutta samalla se kuitenkin paatyy alitajuisesti nakemaan elaimet pahoina, vaikka
ne toimivat oman luontonsa ja biologiansa mukaisesti. Pelimaailman henkilot sen si-

jaan kykenevat pelin rakenteen mukaisesti toimimaan tietoisesti ja tahallaan. Vaikka
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ajattelisimme toimivamme eettisesti eldimia ja luontoa kohtaan, tamantyyppiset lau-

sahdukset paljastavat kuitenkin jotain piilevaa luontosuhteestamme.

Tasta hyvana esimerkkina nostan myos sen, kuinka pelimaailman Kaspian-nimisella
alueella yksi Munai-bailerin heimolaisista sanoo: “Men | understand... Dog not pity?
They don’t know what to do, they torture dog and laugh... Little dog can’t grow, get
eaten by other dog... Dog better than such myrza, such myrza is dog himself!”. Munai-
bailer tarkoittaa kazakista kaannettyna oljynporaajaa. Heihin viitataan pelissa myos
Tulen Palvojina. Ryhmittyma koostuu noin 700 ryOstajasta, jotka ovat entisia sotilaita,
rikollisjoukon jasenia ja Svarog Oil-yhtidn tydntekijoita. Svarog on oikea kaasu- ja 6ljy-
yhtio, joiden yksi projekteista sijaitsee Kaspianmeren rannalla. Ryhmittyman luonneh-
dinta vihamieliseksi, vakivaltaiseksi ja riistavaksi toimii kritiikkind empiirisen maailman
Oljy-yhtididen toimintaa kohtaan, kun nama representaatiot irrottaa pelin sisaisesta
kontekstista ja tarkastelee niitd laajemmasta nakdkulmasta kasin. Oljy-yhtién toimin-
nan seuraukset tulevat pelaajalle nakyviksi pelimaailmassa hanen nahdessaan millai-
sia vaikutuksia toiminnalle on ymparistolle. Ymparistd nayttaytyy saastuneena ja ta-
man voidaan nahda kiihdyttaneen ilmastonmuutosta, joka on lisannyt muun muassa
alueen kuivumista ja eroosiota. Seuraukset muuttuvat nain ollen pelaajan koettaviksi

virtuaalisesti.

Pelin Moskova-nimisella tasolla mies nimelta Yermak protestoi siviilien tappamista
vastaan ja sanoo upseerille: “Rules!? What rules!? You’re shooting people like dogs!”
mika kuvastaa esimerkillisesti pelissa nakyvaa ihnmisen ristiriitaista suhdetta luontoon.
Yermak on ensimmainen paahenkild Artjomin pelissa tapaamista hahmoista. Yermak
kuuluu Moskovan metron henkilostoon. Han pestautui Hanzalle, joka on metron talou-
dellisesti ja sotilaallisesti voimakkain kaupankaynnin liittouma, ajamaan junaa maan
pinnalla. Pian han naki kuitenkin kaikkien niiden Hanzan teloittamien ihmisten massa-
haudat, jotka olivat pyrkineet Moskovaan. Lausahduksen voidaan nahda haastavan
saantdjen olemassaoloa ja niiden merkitysta. Samalla se kuitenkin asettaa alitajuisesti
ihmisen ylivertaiseen asemaan viittaamalla, ettd ihminen ei ansaitsi tulla kohdelluksi
kuten koira. Voidaan paatella, etta koira ansaitsee tallaista kohtelua tai se on sen koh-
dalla hyvaksyttavampaa kuin ihmisen. Bookchin (1982) sosiaalisen ekologian teoria
vahvistaa tata havaintoa. Riippumatta siita miten alitajuinen sen vaikutus on, valta-
aseman ja alistamisen perintd kyllastaa ajatteluamme, arvojamme ja tunteitamme.

Emme voi poistaa tata kytkdsta ellemme ole siita tietoisia. (Bookchin 1982.)
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Tasta esimerkkind myds Munai-bailer heimolaisen orjalle sanoma lause: “You'’re a
dog... Less than a dog! The water is for people!” Nain ihmisten mielessa oleva luokit-
teluihin perustuva arvoasteikko piirtyy esiin. Pelimaailman hahmot kokevat olevansa
oikeutetumpia tiettyihin asioihin siksi, etta on itse maaritellyt itsensa merkittavammaksi
suhteessa muihin olentoihin. Erikoista pelissa on myos se, miten suhtautuminen koiriin
on hyvin erityyppistd kuin oikeassa elamassa. Suhtautumisessa on toki kulttuurisia
eroja, mutta en pelin perusteella saanut selvyytta siihen, johtuuko tama kulttuurisista
tekijoista vai onko tarkoituksena kenties shokeerata pelaajia epainhimillisella toimin-
nalla ainakin nain lansimaisesta nakdkulmasta katsottuna. Se, ettei tama ollut selvaa
on omanlaisensa riski siihen, etta pelien kautta oikeutetaan ja uudelleentuotetaan vi-

hamielista suhtautumista elaimia kohtaan.

Pelista Ioytyy myds muutamia kohtia, jotka muistuttavat siita, etta asioiden ei tarvitsisi
olla nain. Vaikka elain olisi mutatoitunut, ei se automaattisesti merkitse sita, etta se
tulisi tappaa tdman vuoksi. Jenningsin (2022) mukaan peleille tyypillista meritokraat-
tista asetelmaa voidaan lieventaa esimerkiksi ei-pelattavien hahmojen ja pelihahmon
valisten diskurssien seka muiden narratiivisten keinojen kautta. Ne voivat vaikuttaa
pelaajien valintoihin, kannustaa eettiseen reflektioon ja vaalia empatiaa muita kohtaan.
(Jennings, 2022.) Tasta esimerkkina pelimaailmasta I6ytyva luutnanttieversti Khlebni-
kovin paivakirjamerkinta, joka on kiinnitetty suureen karttaan, missa lukee: “Check and
reset the traps at least once in two days, there's no need for the animals to suffer
needlessly, even if they are mutants.” On hyva muistaa syy elainten mutatoituneelle
ulkomuodolle ja sen aiheuttamalle kayttaytymisen muuttumiselle. Nain on tapahtunut
ihmisen toiminnan vaikutusten seurauksena. Osan ihmisista onnistui paeta Moskovan

metroon, mutta suurin osa elaimista jai maan pinnalle.

Peli herattelee pohtimaan mista vihamielisyys ei-inhimillisia olentoja kohtaan pohjim-
miltaan kumpuaa. Ne ovat pelimaailmassa ihmisille vaarallisia, mutta peli kyseenalais-
taa lausahduksella karsimyksen oikeutuksen. Oikeutuksen voidaan nahda kumpuavan
ihmisen koetusta ylivertaisuudesta ja itseoikeutetusta asemasta ensisijaiseen selviyty-
miseen maailmassa, jonka se on itse omalla toiminnallaan tuhonnut. Vaikka kysei-
sessa tilanteessa pelihahmo hyvaksikayttaakin luontoa omien tarpeidensa tyydytta-

miseksi, voi toiminta silti olla humaania. Peli herattelee erilaisten narratiivien kautta



48

pelaajaa pohtimaan ihmisten toimintaa pelin edetessa useaan otteeseen ja valayttelee

ajatusta siita, etta onko ihminen itseasiassa olennoista se kaikkein epainhimillisin.

Kuva 4. Kuvakaappaus videopelista Metro Exodus.

Apokalyptisen estetiikan mukainen tuhoutunut maailma (kuva 4) ja ei-inhimillisten oli-
oiden aggressiivisuus luovat peliin jannitysta ja vaaran tuntua ja nain ollen viihdytta-
vaa” sisaltda. Heraakin kysymys, miksi tallaista sisaltéa pidetaan viihdyttavana? Naen,
etta yksi syy sille miksi apokalyptiset, dystooppiset maailmat ovat suosittuja ymparis-
téja pelimaailmoissa on se, etta jos kaikki olisi hyvin, ei pelaajalla olisi tarvetta toimi-
juuteen. Kaikki vastaan tulevat haasteet ovat kuitenkin aina lopulta pelihahmon ylitet-
tavissa. Pelin rakenteen kannalta tama on valttamatonta, koska muutoin peli ei etene.
Naen taman kritiikin pohjalta potentiaalisena tuotteena pelin, jonka tarina etenisikin
sen jalkeen, kun paahenkilona oleva inminen esimerkiksi kuolee tai ei olisikaan enaa

merkittdvassa roolissa tarinan kannalta.
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Ka 5. Kuvakaappus videopelista Metro Exodus.

Kyseisen pelin paradoksina on, etta vaikka se haastaa pelaajaa ajattelemaan ydinso-
dan seurausten vaikutusta luontoon ja ymparistoon, se kuitenkin samalla uudelleen-
tuottaa monille peleille ja pelisarjoille tyypillista, myyvaa dystooppista kuvastoa. limas-
tonmuutos representoidaan pelissa esimerkiksi aavikoituneena ymparistona, jossa ih-
miset karsivat vedenpuutteesta aarimmaisessa kuumuudessa seka esimerkiksi aarim-
maisina saailmidina kuten myrskyina ja hiekkamyrskying, jotka ovat niin vakavia, etta

niistd annetaan ilmahalytys (kuva 5).
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6 Luonnon esineellistaminen ja hyvaksikaytto

Luvussa 5 kasittelin ihmisen koettua ylivertaisuutta ja siita seuraavaa rakenteellista ja
kulttuurista vakivaltaa, jonka naen syyna luonnon esineellistamiselle. Vaitan, etta esi-
neellistaminen puolestaan mahdollistaa ja oikeuttaa luonnon hyvaksikayttoa. Tutkiel-
mani toisessa analyysiluvussa kasittelen sita kuinka inmiskeskeinen luontosuhde mer-
kityksellistyy videopelissa luonnon esineellistamisen ja hyvaksikayton kautta, joiden
naen linkittyvan, tiivisti toisiinsa. Nostan esineellistdmisen yhtena muotona esiin myos
luonnon estetisoinnin videopeleissa. Nama teemat toimivat jatkumona ensimmaiselle
analyysiluvulle. Punaisena lankana on, kuten edellisessakin luvussa, ihmiskeskeinen
luontosuhde ja kuinka luonnon esineellistaminen ja hyvaksikayttd voidaan nahda sen
representaatioina. Pelimaailmassa luonto on useimmiten objektin asemassa ja ole-
massa ihmista varten. Silla ei monestikaan ole itseisarvoa, vaan sen merkitys perustuu
siihen, miten ihminen sen arvottaa ja merkityksellistaa. Luontoa ei siis nahda objektii-
visesti vaan ihmiskeskeisyyden kautta. Se maarittaa ja rajoittaa tapoja olla siihen suh-
teessa. Objektin asema viittaa passiivisuuteen — ihminen on tarinan ja pelimaailman
paahenkild, ja luonto saa tyytya sivurooliin, joka vain tdydentaa, tarvittaessa, keskei-

sinta narratiivia.

Nakemys ihmisesta subjektina ja luonnosta objektina yksipuolistaa vuorovaikutusta ih-
misen ja luonnon valilla. Luonto nahdaan ainoastaan toiminnan kohteena ja viittaa sii-
hen, etta se ei olisi relationaalisessa suhteessa ihmiseen. Metro Exodus -videopelissa
korostuu monessa kohtaa ajattelutapa, joka tuo esille sen, kuinka ihminen kokee ole-
vansa irrallinen ja erillinen ekosysteemista. Tama on yksi keskeinen vaaristyma ihmis-
ten ajattelussa ja voi johtaa ilmastonmuutoksen vahattelyyn tai kieltamiseen. Tuolloin
ihminen ei ymmarra omaa rooliaan ja osaansa ekosysteemissa tai syyna ilmastonmuu-
tokselle. Pelissa vallitsee ihmisen tekema eronteko “sivilisoituneiden” ihmisten ja villiy-
den valilla ja villiys nahdaan monesti negatiivisessa valossa. Tama olisi kuitenkin hyva
asettaa kyseenalaiseksi. Tasta esimerkkina epavakaan amiraalin lausahdus Artjomin
potkaistessa oven sisaan, kun tama astuu sateilysta saastuneeseen hokkeliin: “Rat got
your tongue, so you can’t knock on the door anymore, eh? As the Teacher said, cour-

tesy distinguishes us from bandits and other animals!”.
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Yksi Dunlapin ja Van Lieren (1978) uuden ekologisen paradigman vaitteista on, etta
“ihmiset kajoavat luontoon ja ymparistédn vakavasti.” Koska luonto muotoutuu moder-
nin ajan ihmisen silmissa objektiksi, on vain "luontaista”, etta sita hydodynnetaan. Jo
pelkastaan se, ettd puhutaan luontoon kajoamisesta, viittaa siihen, kuinka ihminen on
aktiivinen ja ylivoimainen toimija suhteessa objektiin, jota riistetaan ja joka ei voi puo-
lustautua. Gaard (2010) tuo esille, etta tapa, jolla naiset ja luonto on historiallisesti
kasitteellistetty, on johtanut kaiken sellaisen aliarvostamiseen, joka liittyy naisiin, tun-
teisiin, elaimiin, luontoon ja kehoon. Se on samaan aikaan ylentanyt kaikkea mika liittyy
miehiin, jarkeen, ihmisiin, kulttuuriin ja mieleen. Yhtena ekofeministien tehtavana on
paljastaa taman tyyppisia dualismeja ja tapoja, joilla luonnon feminisointi seka naisten
luonnollistaminen ja eldaimellistdminen ovat toimineet oikeutuksena naisten, elainten ja
luonnon dominoinnille. (Gaard 2010, 4-5.) Taman logiikan mukaan ihminen on etusi-
jalla ja nain ollen oikeutettu esimerkiksi resursseihin, jotka ovat sille, enemman tai va-
hemman, valttamattomia. Valttamattomyys itsessaan herattda myos kysymyksia. Olisi
hyva miettia, onko todellisuudessa monikaan asia meille valttamaton, vai ovatko ne
vain muuttuneet ajan myota valttamattomiksi tai siltd tuntuviksi, koska olemme raken-

taneet maailmamme niiden varaan.

Uudessa ekologisessa paradigmassa olevan vaitteen mukaan "maailman resurssit
ovat rajalliset; meidan tulee suojella ja saastaa niita tuleville sukupolville.” Tama vait-
teen mukainen ajattelutapa realisoitui monella eri tapaa tutkielmani aineistossa. Vaite
vaikuttaa ensisilmayksella luonnonsuojelua edistavalta, mutta naen, etta se paljastaa
luontosuhteemme vaaristyneisyyden. Plumwood (2017) painottaa, ettd usein kayte-
tylla kestavyys-termillda on tapana hamartamaa tilanteen vakavuus. Silla selvastikaan
mikaan kulttuuri, joka on aiheuttanut ja normalisoinut biosfaarin tuhoamisen massiivi-
sessa mittakaavassa ja joita se ei voi korjata, ei voi kestaa kovin pitkaan. (Plumwood
2017, 101.) Pyrkimykset muuttaa luonnollista maailmaa yhteen asiaan keskittyvilla va-
hittaisilla uudistuksilla, jotka vastaavat kulutukseen, riistoon ja hierarkiaan perustuvan

yhteiskunnan nyKkyisia tarpeita, tulevat vain kostautumaan (Hunnicutt 2020, 101).

Bookchin (1982) nakee huolestuttavana sen, kuinka maailmassa on nahtavissa kar-
keaa ymparistotekniikkaa, jota myds ymparistonsuojeluksiksi kutsutaan. Ekologian ja
ymparistdnsuojelun (environmentalism) kasitteita kaytetddan monesti ristiin. Bookchin
haluaa kuitenkin jakaa nama semanttisesti erilleen. Han maarittelee ymparistonsuoje-

lun mekanistiseksi, instrumentaaliseksi nakokulmaksi, joka pitda luontoa passiivisena
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elinymparistdona, joka koostuu objekteista kuten elaimista, kasveista, mineraaleista.
Taman nakokulman mukaan niiden tulee olla ihmisten hyodynnettavissa. Ympariston-
suojelulla on tapana alentaa luonto luonnollisten resurssien ja raakojen materiaalinen
sailytyspaikaksi. Ymparistonsuojelussa harmonian lisaamisella tarkoitetaan uusien
tekniikoiden kehittamista, joiden avulla luontoa voidaan hyodyntaa niin, etta se vaikut-
taisi mahdollisimman vahan ihmisten elinymparistoon. Luonnonsuojelu ei kyseen-
alaista nykyajan yhteiskunnan keskeisinta oletusta siita, etta ihmiskunnan tulee hallita
luontoa. Sen sijaan se pyrkii kehittamaan tekniikoita, joilla voitaisiin vahentaa tai pois-

taa niitd vaaroja, joita luonnon tuhoamiseen liittyy. (Bookchin 1982.)

Nykyaikaisessa ikonografiassamme luonto esitetaan sorrettuna, ihannoituna madon-
namaisena enkeling, jota tulee suojella ja pelastaa yhteiskunnan kyvyttomyydelta hil-
lita itsedan (Gaard 1993, 219). Edella esitettyyn ekologisen paradigman vaitteeseen
sisaltyy myos ajatus siita, etta luonto on jokin asia, jota ihmisen tulee suojella. Luonto
nahdaan suhteessa ihmiseen alisteisena objektina ja todetaan ihmisen olevan ylivoi-
maisessa, pelastajan roolissa. Voidaankin puhua pelastajakompleksista (saviour
complex), jolla tarkoitetaan sita, kuinka ihminen haluaa olla merkittavassa asemassa
korjatessaan, itse aiheutettuja, ongelmia. Kheel korostaa (2010), etta saalistus ja suo-
jelu ovat saman maailmankuvan kaksi eri puolta, silla suojelu esineellistaa aivan yhta
paljon kuin saalistus. On hyva kyseenalaistaa, onko sankarillinen etiikka hyddyllinen
vastaus luonnon dominointiin, vai onko se vain toinen valloittaja valepuvussa. Siina
missa luontoetiikan kannattajat ovat yleensa keskittyneet "pulassa olevan neidon" pe-
lastamiseen, ekofeministit ovat kysyneet, miten ja miksi "neito" ylipaataan on pulassa.
(Kheel 2010.)

Monesti tallaisessa tilanteessa vaikutukset ovat luonnolla ja ymparistolle haitallisia,
vaikka aikomus olisi alun perin hyva. Tama johtuu monesti siita, etta luontoa halutaan
suojella omista intresseista kasin. Tama on hyvin ristiriitaista, koska loppupeleissa ai-
nut uhka luonnolle ja ymparistolle on itse ihminen. Vaikka ilmastonmuutoksen aiheut-
tamat haitat kohdistuvat myos ihmisiin, ei taman tulisi olla ensisijainen motivaattori il-
mastonmuutoksen hidastamisessa. Mikali nain on, on todennakoista, ettd paddymme
vain uusintamaan todellisuutta, jolloin ymparistdongelmien juurisyyt eivat paase esille

eika niihin paasta puuttumaan.
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Ongelmallista on myods se, kuinka ihminen ymmartaa resurssien rajallisuuden, mutta
ei suojele luontoa ja ymparistdoa kuitenkaan naiden itsensa vuoksi. Ihminen nakee
luonnon resursseina, joita sen tulee suojella, jotta niita riittaisi tulevaisuudessakin ih-
misille. Kysynkin, onko tallaisessa tilanteessa edes kyse luonnon suojelusta vai tulisiko
ennemmin myontaa, etta todellisuudessa kyse ihmisen olemassaolon takaamisesta.
Luonnon materiaalisuus muuttuu antroposeenin ajan ihmisen ajattelussa kapitalistisen
logiikan mukaisesti resursseiksi, joiden (valineellinen) arvo maaritellaan ihmisten toi-

mesta.

On myds hyva pysahtya miettimaan, miksi mutantteja on pelimaailmassa olemassa ja
miksi ne ovat aggressiivisia. Syyna tdhan on ihmisen toiminta, joka on aiheuttanut
ydintuhon. Tama on tuhonnut ympariston tuhoutumisen, joka kiihdyttaa ilmastonmuu-
tosta. Ei siis ihme, etta olennot joutuvat taistelemaan selviamisestaan. Pelimaailman
luonto ja ymparisto ovat siis ihmisen itse itselleen luoma uhka. Vaikka pelaaja kohtaa
pelimaailmassa paljon erilaisia mutantteja, niin loppupeleissa suurimmaksi riskiksi
muodostuvat ihmisten valmistamat kemikaalit ja ihmisen aiheuttama ymparistétuho.
Nain ollen tuodaan pelaajalle esiin ymparistolle ja luonnolle aiheutettujen tuhojen pe-

ruuttamattomuus.

Ei-inhimillisia olentoja vahatellaan pelissa toistuvasti monin eri tavoin, mika konstruoi
pelaajalle kuvaa naista olennoista. Silla on merkitysta, millaisia merkityksia annamme
asioille erilaisten narratiivien kautta. Erilaiset narratiivit toimivat sosiaalisen todellisuu-
den rakennuspalikoina monesti huomaamatta. Pelista 16ytyy tasta ilmiosta useita esi-
merkkeja, joten kyse ei ole yksittaisistda merkityksenannoista. Nostan tassa kohtaa
esille muutamia esimerkkeja kuten vartijan lausahduksen rajaytettyaan Shrimpin
“Haha! Dumb critter!” ja Krestin sanoma lausahduksen Artjomille nostokurjen paalla
olevassa paamajassaan, taman selvittya Humanimalien, eli ihmiselaimien hyokkayk-
sesta: “Take these ugly mutant bastards from earlier for example.”. Pelimaailmojen
narratiivit uusintavat monille peleille tuttua kuvastoa ei-alykkaista ei-inhimillisista olen-
noista, mika murentaa pohjaa kaikelta elainten oikeuksien eteen tehdylta tyolta. Toi-
saalta tallainen hyvin alleviivattu, raaka suhtautuminen ei-inhimillisia olentoja kohtaan
voi toimia myds vastavoimana. Se voi heratella pelaajaa miettimaan kriittisesti omaa
suhtautumistaan luontoon ja millaisen toiminnan hyvaksyy oli kyse sitten virtuaalisesta

tai empiirisesta maailmasta.
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Kuva 6. Kuvakaappaus videopelista Metro Exodus.

Giving heaps of factory-made ammo for these fuglies! | would never believe if
somebody told me! Why do they even need these beasts? It's simple. They can
be trained, with some effort, of course. The hardest part is teaching them not to
jump at people without a command, but once they learn that, it's smooth sailing.
In fact, they can be quite useful. You can make them carry stuff or drag sleds. If
you get ambushed on a track, you just sic your “horses” onto the highwayman,
and their day. They even make them fight for sport, the toughest ones fetch good
price... They can turn wheels and stuff, too, ends up being a lot cheaper than
burning gas. You can even use them as guards, but that’s just a waste of food if
you ask me. A fugly eats more than a dog does, but sucks as a guard in compar-
ison. Well, yeah... A dog is man’s best friend, but keeping these as pets? Ah, you
can get used to them. They’re good as long as you keep them fed. When hungry
though, they just keep looking at you, you know, no matter how good you train

them!

Koska pelin hahmot eivat nae ei-inhimillisia olentoja ihmisen veroisina, nahdaan niiden
huono kohtelu oikeutettuna. Niita ei nahda yksildina vaan objekteina ja suoranaisena
kauppatavarana, joita voidaan hyvaksikayttaa esimerkiksi vaarallisten ja yksipuolisten
toiden tekemiseen (kuva 6). Tasta esimerkkind myos ylla oleva sitaatti, joka liittyy ku-

van tilanteeseen. Tama on kuitenkin ristiriidassa sen kanssa, miten elaimia pidetaan
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monesti alykkaina, jos ne muistuttavat ihmista. Sama koskee yleensa myds huma-
noideja. Vaitan, etta syyna tahan ristiriitaiseen ajatteluun on se, kuinka kyseisten olen-
tojen ndhdaan menneen kehityksessa taaksepain, kun taas humanoidien ja elainten
kohdalla kehityskulku nahdaan edistyvana. Alla oleva sitaatti toimii myos esimerkkina
pelimaailman narratiivin logiikasta, jossa kaikki ei-inhimilliset olennot nahdaan objek-
teina, joiden riistdminen on suorastaa jarkevaa. Sitaatissa vartiotornissa oleva partioit-
sijoista kertoo korpraali Samille alueella elavista inmiselaimista, mika kehystaa pelaa-
jalle millaisista olennoista on kyse ja miten niihin tulee suhtautua. Tama vaikuttaa myos

siihen, kuinka pelaaja nakee nuo olennot.

They catch mutants in the ruins — those human-like ones... The beasts are
dumb and shrewd, but strong. Quite good for dragging carts or boats on the
rivers, turning wheels and stuff. They don’t eat much either, so using them lets
you save a bunch of fuel. So the bandits catch them, train them a little, and then

sell them off to traders. Those come from the South a couple of times a month.

Metro Exodus -videopelissa luonto on ottanut ylivallan suhteessa ihnmiseen. Ihmisen
elinpiiri on kaventunut tai muuttunut elinkelvottomaksi, ei elainten. Tama nayttaytyy
ihmiselle katastrofina, vaikka tuolloin luonto ja ymparistd ovat paasseet nousemaan
takaisin alkuperaiseen asemaansa mita pidetaan ajatuksen tasolla hyveena. Tasta esi-
merkkina pelin paahenkilo eversti Khlebnikovin lausahdukset Metro Exodus -videope-
lin Two Colonel’s -lisdosassa: “And, one more toast... To the new colony! May it grow
and prosper!..” ja “We do have to populate the colony!”. Khelbinkov on sotilas asevoi-
mien OSKOM-yksikdssa (Rapid Response Group), jonka tehtdvana on Novosibirsk-

metroaseman puolustus.

Pelihahmojen puheissa nousee useasti esille se, kuinka asiat olivat ennen paremmin
— ainakin ihmisten mielesta. Ihminen oli tuolloin itse vallan kahvassa ja luonto seka
ymparisto sivuroolissa. Nostalgisoinnin myaota valittyy kasitys, etta luonto olisi tuolloin
ollut puhdas ja alkuperaisessa muodossaan. Tama ei pida paikkaansa, mikali ihmis-
keskeisesta ajattelutavasta irtaudutaan. Pelihahmo sanoo arvostavansa luontoa,
mutta pyrkii silti palauttamaan vallan itselleen eika nde ymmartavan taman toiveen ja
tavoitteen negatiivisia seurauksia niin itselleen kuin ymparistolle. Pelissa maailma on

jo tuhoutunut, mutta pelimaailman ihmiset pyrkivat silti palauttamaan johtavan aseman
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itselleen ymmartamatta, etta tilanne muuttuisi silloin ainoastaan pahemmaksi, ellei hei-
dan ajattelutapansa muuttuisi radikaalilla tavalla sellaiseksi, jonka perustana ei ole ih-
misen ylivertaisuus ja luonnon hyvaksikayttd. Vaitan, ettd rationaalisesta nakokul-
masta ensisijaisena toiveena tulisi olla ympariston tilan parantaminen. Pelihahmon ta-
voite kuolleen maan kansoittamista voidaan pitaa epaloogisena, mutta naen, etta tar-
keimpana motiivina pidetaan johtoaseman sailyttamista, olipa kyse sitten millaisessa

maailmasta tahansa — elinkelvottomastakin.

Pelimaailman hahmojen puheen kautta valittyy arvostus "puhdasta”, aitona pidettya
luontoa kohtaan. Tama arvostus kytkeytyy monesti hyodyllisyyteen, eli esimerkiksi sii-
hen, miten puhdas ymparistd on ihmisen turvallisuuden ja terveyden kannalta tarkeaa.
Toisena arvostuksen syyna on monesti luonnon ja ympariston esteettisyys. Nain olleen
voidaan vaittaa, etta puhdasta luontoa tai ymparistda ei arvosteta ja pyrita yllapitamaan
sen itseisarvon, vaan sen valinearvon vuoksi. Ristiriitaista taman arvostuksen kanssa
on se, kuinka pelimaailman ihmiset eivat ole kuitenkaan toiminnallaan pyrkineet esta-
maan tai ehkaisemaan ymparistdkatastrofin syntymista tai ponnistele tilanteen korjaa-
miseksi. Arvojen tasolla luontoa siis pidetaan tarkeana, mutta tama arvostus ei kuiten-

kaan nay kaytannon teoissa.

Estetisointi ei koske pelkastaan luontoa ja ymparistda vaan myos elaimia ja ei-inhimil-
lisia olentoja, jotka on tuotettu videopelia varten. Ne on luotu sopimaan tiettyyn esteet-
tiseen post-apokalyptiseen tyyliin. Kyseiset oliot on siis tehty tarkoituksella vakivaltai-
siksi, karsiviksi, naantyviksi ja sairaiksi, jotta ne tadydentaisivat pelaajan immersiivista
kokemusta pelimaailmassa (kuva 7). Tasta esimerkkind myos Annan sanoma lause
Artjomille hylatyssa ostoskeskuksessa, kun he ovat kayneet saastuneella maan pin-
nalla: “The stores are running out, there’s fewer of us and more of the mutants, and
those keep getting larger, stronger and smarter by the day! Sooner or later, they will
crush us!” Mutantit on ohjelmoitu kayttaytymaan tietylla tavalla ja tama tapa ei valtta-
matta vastaa lainkaan tapaa, jolla olento toimisi oikeassa maailmassa vaan perustuu
siihen, miten haluamme sen toimivan, jotta se vastaisi selviytymiskauhupelin genre-
vaatimuksiin. Olennot ovat esimerkiksi aarimmaisen aggressiivisia ja hyokkaavat pe-
laajan kimppuun heti pelaajan ndhdessaan sen sijaan, etta ne pyrkisivat valttelemaan
ihmista kuten elain kayttaytyisi oikeasti ollessaan sairas, karsiva tai naantynyt. Naen,
etta yhtena syyna tahan on se, kuinka pelinkehittajat uudelleentuottavat pelimaailmaan
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ihmiskeskeista suhtautumista luontoon, joka olettaa luonnon toimivan samanlaisen va-
kivaltaisen logiikan mukaan. Tata voidaan pitaa myos yhtena elainten inhimillistamisen
muotona. Pelissa inhimillistamista tapahtuu myos kasvien kohdalla. Ne on tehty elain-

maisiksi siksi, etta ne voisivat kayttaytya uhkaavasti pelaajaa kohtaan.

Kuva 7. Kuvakaappaus videopelista Metro Exodus.

Metro Exodus -videopelissa on myds paljon elementteja, jotka vahvistavat sen kriittista
potentiaalia. Videopelien avulla voimme mallintaa ja tehda virtuaalisesti koettavaksi
dystooppisen maailman, jotta meihin iskostuisivat sellaiseen tilanteeseen johtavan toi-
minnan seuraukset. Se voi vaikuttavalla tavalla realisoida pelaajalle millaista elama
olisi ydintuhon jalkeisessa maailmassa. Vaikka ja koska peli sijoittuu apokalyptiseen
maailmaan, laittaa se miettimdan sen samankaltaisuuksia empiirisen maailman

kanssa.

Videopelissa kasitellaan monessa kohtaa kaipuuta maailmanloppua edeltavaan ai-
kaan. Tama tulee esille Annan Artjomille sanomissa lausahduksissa pelin alkuvai-
heessa, kun he nousevat yhdessa maan pinnalle: “Would you ever forgive yourself if
we let the chance go? The chance to come back to real life, to raise our children out-
side, with Sun shining on them? Real Sun, dad... | know | wouldn’t” ja “Don't you think
I'd also love to live on an ocean beach or in a green forest? But what good are these
fantasies in a silent world? Silent, Artyom! Because it's dead!” Kyseiset sitaatit herat-
televat pelaajaa ajattelemaan, etta ymparistétuhon valttamiseksi ja ilmastonmuutok-

sen torjumiseksi tulisi toimia nyt kun se on viela mahdollista. Jalkimmainen sitaatti
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muistuttaa myds siita, ettd meidan tulisi toimia ymparistétuhon ja ilmastonmuutoksen
pysayttamiseksi, kun ei ole viela liian myohaista — ja ei myodskaan liian aikaista suhtau-
tua siihen sen vaatimalla vakavuudella. Tahan otetaan kantaa pelin sisadisessa dialo-
gissa kuten alla oleva aineisto-ote avaa. Siina tiedustelija ja Sparta-nimisen erikois-
joukkojen sotilas Alyosha painottaa korkea-arvoiselle Metsan lasten jasenelle Olgalle
sita, kuinka heidan tulee poistua laaksosta radioaktiivisen sateilyn saastuttaman veden
vuoksi mahdollisimman pian. Han myos korostaa, etta paras aika lahtea olisi ollut jo
eilen. Olga toimii usein ryhmittyman jarjen aanena ja puolesta puhuu rauhanomaisten
ratkaisujen puolesta. Alla oleva kuva numero 8 liittyy kyseiseen tilanteeseen pelimaa-

ilmassa.

We did examine the dam and the reservoir... (kuva 8) You have to leave the
valley. As soon as possible. At least, before the rainy season starts. The dam is
barely holding, and if it gives, the valley will be washed away, and everything that

remains will be deadly. Leave tomorrow. Or, even better, yesterday. Talk to the

other girls, get them to raise the issue at the Council session.

Kuva 8. Kuvakaappaus videopelista Metro Exodus.
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Sateilyn tasosta kertoo ruudulla nékyvassa pelihahmon, ja siis pelaajan, kadessa oleva
rannekellon geigermittari, jonka lisaksi pelaaja kuulee sen ratinan voimistuvan men-
nessaan alueelle, jolla sateilytaso on erityisen korkea (kuva 8). Saastuneilla alueilla
kaasunaamarin ilmansuodatin tulee vaihtaa kolmen minuutin valein ja erityisen saas-
tuneilla alueilla siihen on aikaa vain sekunteja. Pelihahmon hallussa olevat ilman-
suodattimet kestava korkeintaan 15—60 minuuttia riippuen pelin vaikeustasosta. Ennen
kuin suodattimet loppuvat pelaajan tulee 106ytaa niita lisaa. Pelihahmo parjaa saastu-
neilla alueilla korkeintaan 30 sekuntia ilman kaasunaamaria ennen kuin nakdkentta
alkaa kaventumaan ja sumentumaan, jonka jalkeen pelihahmo tukehtuu. Radioaktiivi-

sen sateilyn ollessa erittain korkea pelaajan nakokenttaan ilmestyy pisteita.

Kuva 9. Kuvakaappaus videopelista Metro Exodus.

Pelihahmo aantelehtii tuskaisesti vahingoittuessaan. Kun hahmo menettaa tajuntansa,
kuulee pelaaja korvien sirinda. Kun pelihahmon terveys on kriittisella tasolla, peliohjain
tarisee sydamen syketta mukaillen ja pelaaja myos kuulee sydamenlyonnit. Inmisen
eloonjaaminen on kiinni materiaalisista apuvalineista kuten geiger-mittarista, kaasu-
naamarista seka sateilyltd suojaavasta suojapuvusta. Pelimaailmassa ihminen ei siis
enaa sopeudu elamaan maapallolla. Pelaajalle merkityksellistyy nain ollen pelimaail-

man kautta millaista monien elainlajien selviytyminen on ollut jo pitkaan. Koska tama
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ei ole empiirisessa maailmassa viela tullut samalla tapaa koettavaksi on sen merkitys

ollut helppo joko sivuuttaa, nahda vahapatdisena tai liioiteltuna.

Kuva 10. Kuvakaappaus videopelista Metro Exodus.

Seuraava aineisto-ote avaa sita, kuinka ymparistétuhoa ja siihen johtaneita syita alle-
viivataan Metro Exodus -videopelissa. Tallaisilla narratiivisilla ja retorisilla valinnoilla
voidaan korostaa ymparistétuhon vakavuutta ja tuoda se pelihahmon koettavaksi pe-
lissd nakyvan ympariston kautta. Artjomin ja taman kumppaneiden keskeisin vastus-
taja on pelin Volga-tasolla kulttijohtaja Silantius. Tama sanoo seuraajilleen pu-
heessaan, ettd “And the skies rained missiles, and the ground burned to ash, and the
seas boiled, and people turned into shadows...”. On spekuloitu, etta Silantiuksen
hahmo perustuisi politologi ja sosiologi Aleksandr Duginiin, jota pidetaan oikeistolai-
sena, antimodernistisena ajattelijana. Backmanin (2022) mukaan Dugin nahdaan Uk-
rainan sotaan karjistyneen Venajan geopoliittisen ajattelun filosofisteoreettisena taus-
tavoimana. Hanta pidetaan putinismin paaideologina ja "maailman vaarallisimpana fi-
losofina”. Duginin vaikutusvalta on rajallinen, mutta sen nahdaan heijastavan Venajan
poliittisen eliitin ajatusmaailmaa. (Backman 2022.) Pelimaailman Kaspian-nimiselta
tasolta hiekalta I0ytyvalla C-kasetilla sanotaan: “The storms are becoming ever
stronger, the whole building’s all but buried in sand — looks like this place will become

our grave, after all...”
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The Caspian-nimisella tasolla puolestaan pelimaailmana on aavikoitunut versio Ka-
zakstanista ja Kaspianmeresta. Alueen ymparistd seka ihmiset karsivat kuumuudesta,
kuivuudesta ja aarimmaisista luonnonilmidista (kuva 10). Kaspianmeri on pelimaail-
massa suurimmilta osin kuivunut ja saastunut (kuva 11). Tilanteen voidaan nahda joh-
tuvan ymparistotuhosta ja sita kiihdyttavasta ilmastonmuutoksesta, joka on riistaytynyt

ihmisen kasista ja jota ihmiset eivat voi enaa tassa kohtaa pysayttaa.

The stranger from the South was not coherent, but the picture his disjoint words
painted was that of hell on earth - the Burning Sea, oil spurting from the ground
and engulfing man and beast alike in fire, battles lost and people subjugated by

the amorphous menace he only referred to as the Horde...

Giul on Kaspianin aavikon alkuperaisasukas, joka selvisi pommituksista. Giulin van-
hempana tutkijana toimineen aidin nauhoittamalla C-kasetilla, joka I6ytyy majakan alla
sijaitsevasta viestintalaitoksesta, sanotaan: “New gas geysers keep sprouting daily,
the whole bunker could collapse any moment now...”. Alla oleva teksti on puolestaan
C-kasetilta, joka I6ytyy asuntovaunun hyllyltd. Nauhoitukset toimivat hyvana esimerk-
kina siita, kuinka pelimaailmaan upotettu taustatarina (lore) taydentaa pelin narratiivia.
Ne antavat lisatietoa alueesta ja avaavat sita, miksi maailma on sellainen kuin on.

Nauhoituksessa mainittu majakka sijaitsee nykyisin keskella kuivunutta autiomaata.
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Siina kerrotaan, kuinka kyseisella paikalla oli ennen vetta ja kuinka myrsky muutti alu-
een ymparistda merkittavasti. Jaljelle jai vain kuivunutta maata ja éljya. Tamantyyppi-
set narratiiviset kuvaukset luovat pelaajalle immersiivisen kokemuksen pelimaail-

masta, joka lisda ympariston tilan ongelmallisuuden vaikuttavuutta.

It all happened so fast... We didn’t even have time to abort unloading. The storm
wasn’t even that strong at first, but then it picked up... Boy, did it pick up... We
started adding more mooring lines, but then the gangway go torn off... It kinda
died down by the morning... But the Comms were off... And then, while we were
running about looking at the damage, the water kinda ebbed down, sand banks
all over the place... Well, as soon as we cast away we ran aground, big time...
Tried freeing ourselves and got gouged on the rocks badly, the only good thing
was that there was not enough water left to sink in... The Comms were still off —
wouldn’t be much use anyways, no tug could get us out now... Looks like we're

all alone here... And there’s more oil spilled around us than water now...

¢

-

Kuva 12. Kuvakaappaus videopelist Metro Exodus.

Tilannetta heikentavat entisestaan alueella toimivat Munai-bailerit, jotka ovat ottaneet
haltuunsa alueen mittavat dljyvarannot seka jaljella olevat vesivarannot. He kayttavat
tybvoimana mutantteja (kuva 12). Vaikka elinolot ovat haastavat, Munai-bailerit jatka-
vat Oljynporaamista piittaamatta siita, etta se pahentaa tilannetta entisestaan. Pelimaa-

ilman hahmot jatkavat siis luonnon hyvaksikayttda ja voitontavoittelua viimeiseen oljy-
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ja vesipisaraan asti, vaikka tuhoaisi samalla itsensa. Taman voidaan nahda pelimaail-

man sisaisena kapitalistisen logiikan representaationa.

Korpraali Sam sanoo Sam'’s Story -lisdosan lopussa: “Another nuclear war won'’t hap-
pen — the old world is already dead. A few more wounds on a corpse... Pff, what diffe-
rence does that make?” kun pelaaja on tehnyt valinnan olla tuhoamatta ydinsukellus-
venettad. Lisaosan vaihtoehtoisessa lopussa Sam paattaa rajayttaa sukellusveneen es-
taékseen antisankari Tomia saamasta kasiinsa ydinaseita, jotka voisivat mahdollisesti
aiheuttaa uuden ydinsodan. Tom on amerikkalainen organisoituneen jengin johtaja
Vladivostokissa. Pelaajalle annetaan siis pelin lopussa valta paattaa maailman kohta-

losta.

Pelissa sivutaan myos tietylla tasolla iimastopakolaisuutta kuten seuraava Damirin Art-
jomille sanoma lausahdus osoittaa heidan mennessaan hylattyyn kylaan, joka on ra-
kennettu luolaverkostoon: “Giul says lots of people used to live in these caves, there
was basically a real town... But when the geysers opened up, they all had to flee...”.
Damir on syntynyt sodan jalkeen Kazakstanissa. Han kuuluu Artjomin miehistoon,
jossa han toimii laakintamiehena. Pelimaailman inmiset eivat ole immuuneja oman toi-
mintansa seurauksille. Jossain kohtaa tilanne voi muuttua sellaiseksi, etta hyvaksikay-
tetty resurssi muuttuu uhaksi ihmiselle itselleen. Tasta esimerkkinad myds toinen lai-
naus pelin Two Colonel’s lisdosasta, jossa pieni tyttd kysyy eraalta naiselta Novosibirs-
kin metrossa: “Mom, what’s a spruce? It's a kind of tree that's green all the time, in
Summer and in Winter too... That’s why people decorate them for the New Year’s. Do
you understand now? Yes, but what’s a tree?”. Pelimaailmassa ihmiset ovat tuhonneet
ympariston niin totaalisesti, etta he ovat joutunut muuttamaan asumaan metrotunne-
leihin pysyakseen hengissa. Nain ollen lapset ovat niin vieraantuneita luonnosta, ett-
eivat edes tieda mika luonto on tai millainen sen tulisi oikeasti olla. Ainoa jaljella oleva
luontoa muistuttava asia on ihmisen tuottama simulakrumi siitd. Sen ainoa funktio on

olla olemassa ihmista varten.

Riskina on, ettd mikali pelit eivat hyddynna Metro Exodus -videopelin tapaan niiden
mahdollisuutta yhteiskuntakritiikkiin, paatyvat ne normalisoimaan ja luonnollistamaan
luonnon hyvaksikayttoa. Peleilla on valta vaikuttaa suurten ihmisjoukkojen sosiaali-
seen ja ekologiseen mielikuvitukseen, ja taman myota tapaamme toimia tassa maail-

massa. Naen, etta taman vuoksi peliteollisuudella on vastuu edistaa omalta osaltaan



64

sosiaalisesti ja ekologisesti kestavaa tulevaisuutta tai ainakin olla heikentamatta sen
eteen tehtya tyota. Meidan tulee olla kiinnostuneita siita keiden nakemykset peleihin
valittyvat. Ovatko niiden takana kenties suuret lansimaiset peliyhtiot, joiden ensisijai-
sena tavoitteena on taloudellisen tuoton tavoittelu ja nain ollen luonnon hyvaksikayt-
toon perustuvan kapitalistisen toimintalogiikan uusintaminen, vai tulisiko peliteollisuu-

den antaa tilaa myos tata "monopolia” haastaville pienemmille yhtidille?
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7 Kyvykkyyden, vastuunpakoilun ja luonnon kehystyksen
kritiikki

Tassa tutkielmani viimeisessa analyysiluvussa paneudun ihmisen kyvykkyyden ja vas-
tuunpakoilun paradoksiin joka merkityksellistyy virtuaalisessa pelimaailmassa. Se toi-
mii jatkumona kahdelle aiemmalle luvulle. Kasittelen myos luonnon kehystysta heik-
kona ja vahvana. Nivon nama aiheet laajempaan nakemykseen inmiskeskeisesta luon-
tosuhteesta ja tuon esille erilaisia tapoja, joilla tamantyyppista luontosuhdetta konst-
ruoidaan ja uudelleentuotetaan videopelien kautta. Metro Exodus -videopelissa suh-
detta ymparistoon tarkasteltaessa korostuu ristiritainen ja paradoksaalinen nako-
kulma, jossa ihmiset nakevat itsensa ratkaisuna kaikkeen ja myos kaikki aiheutta-
mansa ongelmat ratkaistavissa olevina. Naen taman heijastelevan laajempaa yhteis-
kunnassa vallalla olevaa antroposentrista suhtautumista luontoa kohtaan, joka pohjau-
tuu kasitykseen ihmisen kyvykkyydesta. Ihmiskeskeista luontosuhdetta representoiva
pelimaailma uusintaa ajattelua siita, etta kaikkiin ekologisiin ongelmiin tullaan loyta-
maan ratkaisu. Nain olleen ongelmaa ei enaa pideta ongelmana. Talldin myos toimi-
juus murenee. Ongelmia ei nahda ylivoimaisina, koska ihminen luottaa omaan erin-
omaisuuteensa. Tama nakokulma korostuu pelin rakennetta ja narratiiveja tarkastelta-

eSssa.

Seuraava sitaatti rakentaa pelaajalle kuvan pelihahmosta pelottomana ja ylivoimai-
sena. Yksi Artjomin miehiston jasenista kysyy, miksi Artjomin tulisi olla huolissaan —
onhan kyseinen monsteri verrattavissa kissakalaan: “Artyom? Afraid? Bullshit!
Besides, the monster is just a catfish.” Tama ruokkii ajatusmallia, jonka mukaan ihmi-
nen kykenee ylittamaan kaikki esteet. Ihmisen asema ekosysteemin huipulla ei ole
kuitenkaan taattu tai absoluuttinen totuus. Vaikka kyvykkyys voidaan nahda hyvana
asiana, on silla myos kaantopuolensa esimerkiksi tilanteessa, jossa ilmastonmuutok-
seen puuttumista siirretaan myohemmaksi, koska luotetaan siihen, etta inminen tulee
"voittamaan” taman pelin, jota myos ekoitsemurhaksi (ecocide) kutsutaan. Plumwood
(2017) tuo esille, etta historiallisesti lansimainen kulttuuri on asettanut ihmisen luonnon
yla- ja ulkopuolelle. Tama ihmisen hypererottelu (hyper-separation) kannustaa tunteet-
tomuuteen luontoa kohtaan ja kieltaa ihmisten haavoittuvuuden ekologisille ongelmille.
(Plumwood 2017, 97.)
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Yksi Dunlapin ja Van Lieren (1978) uuden ekologisen paradigman vaitteista on, etta
"Maailmassa on runsaasti luonnollisia resursseja, jos me vain opimme kuinka kehittaa
niitd.” Vaite paljastaa kaksi hyvin keskeista asiaa, jotka maarittavat tapaamme suhtau-
tua luontoon. Se sisaltaan premissin siita, etta koska resursseja on riittavasti, meidan
ei tarvitse miettia niiden kuluttamisen vahentamista. Voimme siis rauhassa jatkaa ka-
pitalistisen hyvaksikayttoon perustuvan logiikan mukaan toimimista. Vaite sisaltaa
myOs ajatuksen ihmisen ylivoimaisuudesta. Ympariston “resurssit” ovat jotain mita
voimme taltuttaa ja ottaa haltuumme ja etta ihmisilla on tarpeeksi kykyja tahan. lhmi-
nen nakee siis itsensa ratkaisun avainten haltijana. Ihmista voidaankin siis pitaa ouro-
boroksena, kdarmeena, joka sy0 omaa hantdansa. Bookchinin (1982) mukaan meilla
ei ole varaa nykyisten sosiaalisten ja ekologisten kriisien vallitessa olla enaa mieliku-
vituksettomia ja ajattelematta utopistisesti. Kriisit ovat lilan vakavia ja potentiaalisilta
vaikutuksiltaan niin laajoja, etta ne voitaisiin ratkaista totutuin ja tavanmukaisin ajatte-
lumallein — eli juuri niiden ajattelumallien avulla, jotka alun perin tuottivat nama kriisit.
(Bookchin 1982.)

Edella mainitun kaltainen ajattelumalli kuvastaa samalla nopeiden ratkaisujen hake-
mista. Tasta ilmidsta nostan esimerkiksi ynden Metsan lapsiin kuuluvan henkilon to-
kaisun metsastykseen liittyen: “I think it's time we switched the hunters to some other
activities, otherwise they'll kill off all the deer and then complain they're tired of eating
just venison.” Se avaa luonnon hyvaksikayttéon perustuvaa suhdetta luontoon video-
pelin sisaisessa narratiivissa. Pelin hahmot pyrkivat saamaan luonnosta irti kaiken

mahdollisen hyddyn valittamatta toiminnan seurauksista pitkalla aikajanteella.

Metro Exodus -videopeli toimii hyvana esimerkkina pelista, jossa luontoa ja ymparistda
pidetaan monesti kompleksisena ja arvaamattomana seka herkkana ja helposti hairiin-
tyvana. Tamantyyppinen kehystys ja luonnon representointi pelimaailmassa heijaste-
lee sosiaalisessa todellisuudessa konstruoituja kasityksia luonnosta, jotka vaikuttavat
ihmiskeskeisen luontosuhteen rakentumiseen ja uudelleentuottamiseen sosiaalisesti
ja kulttuurisesti. Plumwoodin (2017) mukaan luonto nahdaan monesti sekavana, vie-
raana ja toisena, epaolennaisena sfaarina verrattuna inhimillistettyyn, paaosin urbani-
soituun jarjen sfaariin. Lansimaissa nama vastakohtaisuudet ovat sukupuolittuneita.
Luonto ja keho nahdaan liittyvan naisiin ja muihin alempiin ihmisryhmiin seka elaimiin
ja sita verrataan vahvasti erilliseen, korkeampaan jarjen, ideoiden ja sielun alueeseen,

joka liitetdan eliittiin kuuluviin miehiin. (Plumwood 2017, 98.)
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Kun luonnon tasapainoa pidetdan hauraana, helposti jarkkyvana tai kompleksisena on
ihmisen helppo valtella vastuuta — milloin mistakin syysta. Naen, etta on tarkeaa aset-
taa luonnon hauraus kyseenalaiseksi, mikali sitd kaytetdan ihmisen toiminnan vaiku-
tusten vahattelyyn. Herkkyys liitetaan myos monesti feminiinisyyteen. Nakemys luon-
non tasapainon hauraudesta, ei kuitenkaan esta ihmista toimimaan tavalla, joka enti-
sestaan heikentaa sen oletettua haurautta. Tama osoittaa sen, kuinka toisaalta ympa-
riston kantokyvyn uskotaan kestavan. Nain on ainakin helppo uskotella viela sen aikaa,

kun ymparistosta otetaan viimeinenkin hyoty irti.

Pelissa luonto nahdaan samaan aikaa vahvana ja heikkona. Sita pidetaan herkkana,
mutta samaan aikaan niin kompleksisena ettei siihen pystyta vaikuttamaan. Taman-
tyyppinen nakokanta luontoa kohtaan suosii luovuttamista "luonnollisena” vaihtoeh-
tona kun huomataan, etta ongelmat ovatkin liilan haastavia. Talla tarkoitetaan lahinna
sita, etta inminen joutuisi merkittavalla tavalla luopumaan omista eduistaan maapallon
hyvaksi. Vaikeus tai mahdottomuus ruokkii toimettomuutta seka valinpitamattomyytta.
Ihmisen on helppo perustella itselleen, etta toimenpiteisiin ei kannata ryhtya tai niiden
eteen ponnistella, koska asialle ei kuitenkaan voida mitaan, ainakaan riittavissa maa-
rin. Ymparistdongelmiin ei siis puututa ja nain ilmastonmuutosta kiihdytetaan entises-

taan.

Seuraava Stepanin, Artjomin joukkoihin kuuluvan raskaan aseistuksen spesialistin, sa-
noma lausahdus Volgalla kuvastaa pelissa piilevaa kriittista potentiaalia vaikuttaa ih-
misen luontosuhteeseen. “Yes... Where did those things crawl out from, | wonder...
Well... There’s radiation... Chemical weapons and stuff... Nature just went strange...
Yeah, the planet's been trashed...”. Se avaa yhteyden ymparistétuhon ja ihmisen oman
toiminnan valilla. Kiinnitin kuitenkin huomiota sitaatin toiseksi viimeiseen lauseeseen.
Naen vain loogisena, etta luonto ja ymparistd muuttuivat ydintuhon seurauksena. Sita

ei siis mielestani tulisi nahda yllattavana vaan ihmisen toiminnan valittdtmana seurauk-
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sena. Taman voidaan nahda kytkeytyvan laajempaan keskusteluun siita, kuinka ihmis-
ten on helppo vaipua toimettomuuteen silloin kun luonnon ilmiét nahdaan monimutkai-

sina tai hankalina.

Kuva 13. Kuvakaappaus videopelista Metro Exodus.

Pelimaailmasta I16ytyvista ruumiista kasvaa joskus sienia ja ymparisto on rehevoitynyt.
Luonto on vallannut jalleen tilaa ja se niin sanotusti nakee tilaisuuden elaa ja kukoistaa
kuolleesta materiasta. Talldin pelimaailmassa ihminen muuttuu itse hyddyn kohteeksi.
Pelissa on nahtavissa myos ihmistd muistuttavia olentoja, joita peittda levakerros.
Luonto on vallannut ihmisen kehon omaksi valineekseen kuten kuvassa 13 nakyy. On
my0s hyva pohtia sita, millainen ihmisen nakokulmasta "oletetusti” pelastettu maailma
olisi. Luonto ei todellisuudessa tarvitse ihmisen apua pelastuakseen vaan mita toden-
nakoisemmin pelastuisi, mikali ihminen ei puuttuisi siihen. Luonto siis selviytyy silloin-
kin, kun ihminen ei enaa parjaa. Tata voidaankin pitaa kyseisen videopelin pelimaail-
man keskeisena eetoksena. Peli on siis nain ollen itsessaan ristiriitainen. Luontoa pi-
detaan ihmiselle alisteisena, mutta toisaalta sen nahdaan olevan samaan aikaan myos

ihmista suurempi voima.
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9 Johtopaatokset ja pohdinta

Tutkielmani tavoitteena on ollut kuvata miten luonnon hyvaksikayttdoa representoidaan
dystooppisissa selviytymiskauhuvideopelissa. Huomion kohteena on se, miten ihmis-
keskeinen luontosuhde merkityksellistyy videopeleissa, millaista todellisuutta videope-
liteollisuudessa uudelleentuotetaan ja mitka ovat sen seuraukset empiiriselle todelli-
suudelle. Tutkielmani keskeisena johtopaatoksena on, etta Metro Exodus -videopeli
representoi ja uudelleentuottaa ihmiskeskeista luontosuhdetta. Ihmiskeskeinen luon-
tosuhde nahdaan Bookchinin sosiaalisen ekologian teorian mukaan yhtena keskei-
sena syyna luonnon hyvaksikaytolle ja ymparistétuholle. Ekofeministisen teorian mu-
kaan ylivertaisuus, rakenteellinen ja kulttuurinen vakivalta seka luonnon esineellista-
minen ovat myos keskeisessa osassa luonnon hyvaksikayttdoa ja sen syita tarkastelta-

€Ssa.

Tutkielmani analyysiluvussa nimelta 'Kyvykkyyden, vastuunpakoilun ja luonnon kehys-
tyksen kritiikki’ kiinnitan huomiota kyvykkyyteen ja vastuunpakoiluun aineistona ole-
vassa videopelissa. Naen taman olevan kiintedsti yhteydessa luonnon kehystykseen
ihmiskeskeisesta ja patriarkaalisesta nakokulmasta. Tuon tutkielmassani esille kuiten-
kin myos Metro Exodus -videopelin suoraa ja epasuoraa kriittista potentiaalia kuten
sitd miten, miten peleissa virtuaalinen maailma yhdistyy pelimekaniikkaan luoden tilaa
partisipatorisille kokemuksille. Se nayttaa dystopian dynaamisena paikkana, jolloin de-
struktiivisen toiminnan seuraukset nayttaytyvat pelaajalle korostetusti. Pelimaailman
vastakkaiset narratiivit toimivat peilind, jonka kautta inmiskeskeisen luontosuhteemme

ongelmallisuus paljastuu.

Luonnon hyvaksikayttoa representoidaan aineistossa olevassa videopelissa useilla eri
tavoin. Sita representoidaan niin narratiivisesti, diskursiivisesti, visuaalisesti kuin struk-
turaalisesti. Representaatioissa korostuu ihmisen koettu ylivertaisuus seka rakenteel-
linen ja kulttuurinen vakivalta seka luonnon esineellistaminen ja hyvaksikayttd. lhmi-
nen representoidaan samaan aikaan kyvykkaana, mutta toiminta paljastaa taipumuk-
sen vastuunpakoiluun. Luonto kehystetaan Metro Exodus -videopelissa samaan ai-
kaan hauraana ja vahvana riippuen katsantokannasta. Luonto nahdaan hauraana ja
suojeltavana silloin, kun halutaan korostaa ihmisen koettua kyvykkyytta. Tama tuo
esille luontoon liitetyt sukupuolittuneet kasitykset. Kun inminen haluaa valttaa vastuun-
kantoa aiheuttamistaan ymparistdongelmista, nahdaan luonto puolestaan kestavana
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sekad monimutkaisena ja ihmisen keinot vaikuttaa ilmastonmuutokseen olemattomina.

Ihmiskeskeinen luontosuhde siis merkityksellistyy pelissa usealla tasolla.

Tutkielmani tulokset syventavat yhteiskuntatieteellista kasitysta siita, miten luonnon
hyvaksikayttoa ja ihmiskeskeista luontosuhdetta uudelleentuotetaan kaupallisissa vi-
deopeleissa monin eri tavoin. Alleviivaan tutkielmassani sita, kuinka ideologisesti, nar-
ratiivisesti ja diskursiivisesti vaikuttavia nama representaatiot ovat pelaajalle. Vaitan,
ettd tahan vaikuttaa erityisesti se, miten pelimaailma on konstruoitu immersiiviseksi.
Naen, etta nama tekijat voivat vaikuttaa pelaajien ekologiseen mielikuvitukseen. Nain
ollen niilla on merkitysta todellisessa maailmassa ilmastonmuutoksen torjumisen ja

maapallomme tulevaisuuden kannalta.

Koen, etta sosiaalisen ekologian teoria seka ekofeministinen teoria sopivat hyvin tut-
kielmani aineiston analysoimiseen. Toin luvussa 'Videopelit kriittisen yhteiskunnallisen
tutkimuksen kohteena’ esille puutteita, joita nden uudessa ekologisessa paradig-
massa, jota hyddynsin analyysilukujen muotoiluun. Sosiaalisen ekologian teorian mah-
dollisena haavoittuvuutena voidaan pitaa sita, kuinka se painottaa ihmisten puuttu-
mista ekologiseen ongelmanratkaisuun. Teoria nakee saman subjektin, joka on ongel-
mista vastuussa my0s niiden korjaajana. Tama voi olla ongelmallista myos siita syysta,
ettd se omalla tavallaan vahvistaa ihmiskeskeista suhtautumista luontoon. Silloinkin
kun kyseessa ovat ekologiset ongelmat, nousevat sosiaaliset ongelmat prioriteetiksi.
Bookchin myds erottelee puheessaan myos sosiaaliset ja ekologiset ongelmat toisis-
taan ja vahvistaa nain ollen dualistista nakemysta, vaikka painottaakin niiden kytkey-

tyneisyytta toisiinsa.

Sosiaalinen ekologia on avoin teknologisille innovaatioille ja ratkaisuille. Pidan ongel-
mallisena tukeutumisen siihen, etta ihmisten kyvykkyys mahdollistaisi ratkaisun l16yta-
misen kaikkiin ongelmiin. Riskina on, etta ymparistdongelmiin ja ilmastonmuutokseen
ei nain ollen suhtauduta riittavan vakavasti eika ymmarreta niiden kiireellisyytta. Ta-
mantyyppinen nakdkulma voi myos omalta osaltaan vahvistaa kasitysta siita, etta ih-
minen on ylivoimainen suhteessa luontoon ja etta ihminen voi hallita luontoa. Paneu-
duin tdhan teemaan tarkemmin tutkielmani luvuissa 'lhmisen koettu ylivertaisuus ja
rakenteellinen vakivalta’ seka 'Kyvykkyyden, vastuunpakoilun ja luonnon kehystyksen
kritiikki’.
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Naen yhtena sosiaalisen ekologian teorian puutteena myds sen, kuinka se painottaa
sosiaalisten luokkien merkitysta sosiaalisissa ja ekologisissa ongelmissa, vaikka mai-
nitseekin teoriassaan myos muita tekijoita. Taman vuoksi olen hyédyntanyt tutkielmani
teoreettisessa viitekehyksessa sosiaalisen ekologian teorian lisdksi myos ekofeminis-
tista teoriaa. Ekofeministisen teorian vahvuutena voidaan pitda sen kokonaisvaltai-
suutta ja sita, ettei se keinotekoisesti yksinkertaista monimutkaisia kokonaisuuksia ja
pyri tekemaan niista koherenttia ihmista varten. Teoria ottaa luokkien lisaksi huomioon

my0Os sukupuolen, etnisyyden ja muut sorron muodot.

Naen, etta tutkielmani aineistona oleva peli sopi hyvin naiden teemojen tarkasteluun.
Teemaan kytkeytyvaa materiaalia oli riittavasti, mika mahdollisti mielestani aiheen riit-
tavan syvan ja laajan tarkastelun. Pidan tutkielmani aineistovalinnan vahvuutena sita,
kuinka se samanaikaisesti vahvistaa ihnmiskeskeista luontosuhdetta narratiivien, dis-
kurssien, struktuurin ja visuaalisuuden kautta, mutta toisinaan myos kritisoi sita. Tama
voi olla myds mahdollinen aineiston heikkous, silla valilla oli vaikea tehda erottelua
naiden kahden valilla. On myds haastavaa arvioida objektiivisesti, vahvistavatko dys-
tooppiset kuvaukset pelaajan inmiskeskeista luontokuvaa vai kannustavatko ne hanta
toimimaan ilmastonmuutoksen torjumiseksi, silla tama riippuu paljolti pelaajan subjek-
tiivisista nakemyksista. On hyva ottaa huomioon my0s se, etta peli pohjautuu kirjaan.
Tama voi vaikuttaa siihen, etta pelilla on enemman kriittistd potentiaalia kuin muilla
vastaavilla kaupallisilla peleilla. Kriittinen potentiaali ei ole kuitenkaan valttamatta ollut
kaikkien pelin suunnitteluun osallistuneiden henkildiden ensisijainen motiivi. On hyva

muistaa, etta pelit suunnitellaan pelattavuus ja pelikokemus edella.

Tutkielmani avulla olen pyrkinyt lisdamaan sosiologian tutkimuskentan kiinnostusta vi-
deopeleihin ja avaamaan niiden potentiaalia tutkimuskohteena, jonka kautta tarkas-
tella sosiaalista todellisuutta ja yhteiskuntamme ajankohtaisia ilmidita. On arvioitu, etta
pelimarkkinoiden nykyinen arvo on 217 miljardia dollaria ja maailmassa on arviolta noin
kolme miljardia aktiivista videopelien pelaajaa. Pelaaminen on nyKyisin yksi suurim-
mista viihdeteollisuuden markkinoista ja pelien kehittamista voidaan tasta syysta pitaa
globaalina symboleiden uusintajana, manipuloijana, tuottajana, mutta myds kriitikkona.
Riskina voi siis olla ekologisen mielikuvituksen kolonisaatio. Talla tarkoitan sita, kuinka
ekologinen mielikuvitus kapenee ja koyhtyy yksipuolisen syotteen vuoksi. Tama voi
puolestaan sumentaa horisontissa nakyvia mahdollisuuksia ilmastonmuutoksen torju-

miseksi.
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Hamalainen ja Manzos (2020) painottavat, etta pelien suosio takaa sen, etta ne tulevat
maarittamaan suuren ihmismaaran ekologisen mielikuvituksen nyt ja tulevina vuosi-
kymmenina, jolloin my6s maapallon tulevaisuus tullaan maarittamaan. Jos peleilla on
nain suuri voima ja vaikutus, meidan tulisi miettia miten peleja voitaisiin kayttaa vasta-
voimana alkaneelle ekokatastrofille. Inmisen ja luonnon uudelleen maaritellyn suhteen
tulisi perustua yhteiseloon, jossa erillisen luonnon tilalla on kasitys kokonaisvaltaisesta
ekosfaarista. Tama kasitys alleviivaisi sita, etta tuhoamalla ymparistomme tuhoamme
auttamatta myos itsemme. (Hamalainen & Manzos 2020.) Leiderman (2022) korostaa,
etta peleilla on keskeinen rooli nykyajan poliittisessa vastarinnassa, kun pohditaan ja
tehdaan nakyvaksi vaihtoehtoja normatiivisille alistaville kaytannaille. Pelit luovat tilan
ajatella ja toimia vastoin hallitsevaa diskurssia. Pelien ei tarvitse nojata suoraan kritiik-
kiin, vaan niissa voidaan hyddyntaa proseduraalista retoriikkaa. Se mahdollistaa luon-
taisen havainnoinnin ja itsenaisen paattelyn pelillisen kokemuksen kautta. (Leiderman
2022, 55.)

Olen tutkielmassani koettanut heratelld lukijaa myos pelien mahdollisiin negatiivisiin
vaikutuksiin. Mita vaikutuksia silla voi olla, etta videopeleissa ymparisto ja luonto nah-
daan vain utilistisesta nakokulmasta kasin eli niin, etta luonto on olemassa vain ihmista
varten tai vain estetisoituna taustana inmisen toiminnalle? Onko risking, etta estetisoi-
malla luonnon hyvaksikayttda, ymparistétuhoa ja sen myoéta ilmastonmuutosta, vah-
vistamme entisestaan ihmiskeskeista kasitysta maailmasta, jossa ymparisto ja luonto
nahdaan vain ihmisen subjektiivisesta nakdkulmasta ja vain ihmista varten? Voivatko
dystooppiset kuvaukset luonnosta ja ymparistosta kenties altistaa meita sille, etta
alamme normalisoida naita kuvauksia? Olen halunnut tutkielmassani myds pohtia sita,
millaisia sosiaalisia, yhteiskunnallisia ja ekologisia vaikutuksia luonnon hyvaksikayton
ja ymparistotuhon normalisoinnilla voi olla ja keihin ja minne negatiiviset vaikutukset
kohdistuvat.

Ehdotan tutkielmani pohjalta jatkotutkimuskysymyksena ihmiskeskeisen luontosuh-
teen tarkastelua sellaisissa peleissa, joiden kantavana ajatuksena on ilmastonmuutok-
sen torjuminen. Onko tallaisissa peleissa havaittavissa samantyyppista ajattelua pelin
rakenteen tai muiden tekijdiden tasolla vai voidaanko kyseisia peleja pitaa aidosti kriit-
tisina ja valtauttavina? Enta miten voitaisiin luoda peli, joka vahvistaisi sosiaalisen eko-
logian ja ekofeminismin sanomaa ja toisi sen ymmarrettadvaksi seka koettavaksi pe-

leissa?
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Fetzer (2019) kiinnittda huomiota siihen, etta avatar kuten pelikin kokonaisuudessaan,
on suunniteltu objekti ja tietynlainen toiminta on sisaankirjoitettu sen rakenteeseen.
Peli ei siis vain pyyda, vaan edellyttaa pelaajaa toimimaan tietylla tavalla. (Fetzer 2019,
35.) Pelaajan oma toiminta pelissa siis "puhuu hanelle aanella, joka ei ole hanen
omansa” (Arsenault 2014, 482). Videopeliteollisuutta hallitsevat tassa ajassa lansimai-
set yhtidt. On siis syyta kysya, ketka videopeleja tuottavat ja kenelle. Enta ketkd maa-
rittelevat sen, millaista viihdetta kulutetaan? Naen nama teemat myds potentiaalisina

jatkotutkimuksen aiheina.

Pelit tavoittavat valtavan maaran ihmisia ja vaikuttavat suurten ihmisjoukkojen asen-
teisiin, jonka vuoksi niillda on vaistamatta yhteiskunnallista merkitysta. Taman tulisi li-
sata peliteollisuuden eettista vastuuta tuottamistaan peleista. Vaitan, etta pelien kriit-
tista ja valtauttavaa potentiaalia tulisi hyodyntaa aiempaa enemman ilmastonmuutok-
sen torjumiseen. Pelit voivat auttaa meita ymmartamaan luonnon hyvaksikayton, ym-
paristdtuhon ja ilmastonmuutoksen seurausten vakavuuden mallintamalla niita virtu-
aalisesti koettavassa maailmassa, jotta voisimme kenties valttya niiden apokalyptisilta

muodoilta todellisessa maailmassamme.
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