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1980-luvulla tietokonepelit olivat Suomessa erottamaton osa niin sanottua kotimikroharrastusta.
Vuosikymmenen loppua kohden pelaaminen alkoi muistuttaa yhd enemméin itsendisté
kulttuurimuotoa. 1990-luvun alussa pelien ympérille syntyi oma lehdistonsa ja pelaajayhteisonsa.
Erityisesti Suomen ensimmadisen ja pitkddn ainoan tietokonepelien erikoislehden, Pelit-lehden
(1992-) rooli tietokonepelikulttuurin rakentajana oli maassa keskeinen. Pelikulttuurin rakentamiseen
liittyi oleellisesti myds peliharrastajia kuvanneiden ryhmékasitysten tuottaminen.

Pro gradu -tutkielmassa tarkastellaan tietokonepelikulttuuria pelaajaksi identifioitumisen
nikokulmasta vuosien 1992-2001 vilisend aikana. Tietokonepelaajaidentiteetilld tarkoitetaan
tutkielmassa tietokonepelaajien kasityksid itsestddn ryhméné. Identiteetti ymmarretdén muuttuvana,
kontekstuaalisesti ja performatiivisesti tuotettuna kasityksend ryhmédn kuulumisesta. Tutkielman
péddasiallisena tehtidvdnd on vastata kysymykseen: millaista tietokonepelaajaidentiteetti Pelit-
lehdessd konstruoitiin vuosien 1992-2001 vilisend aikana?

Tutkielman priméérildhteind toimivat Pelit-lehdessd julkaistut palstakirjoitukset ja lukijakirjeet.
Pédasiallisen 1dhdeaineiston tukena kéytetddn ajan sanomalehtikirjoituksia, televisio-ohjelmaa seka
Pelit-lehden toimittajien haastattelua. Diskurssianalyysia ja sisdllonanalyysia soveltamalla
priméddriaineistosta etsitddn ja analysoidaan tapoja, joilla Pelit-lehdessd konstruoitiin késityksid
pelaajien jakamasta samuudesta, erottauduttiin vaihtoehtoisista identiteeteistd ja ylipdatddn
maédriteltiin sitd, millaisen ryhmén tietokonepelaajat muodostivat. Samalla selvitetddn, millaiSia
kansallisia ominaispiirteitd suomalaisen tietokonepelaajaidentiteetin rakentumiseen liittyi.

Vertailukohtana tutkielmalle toimivat l1dhinnd Graeme Kirkpatrickin englantilaista pelilehdistod,
pelikulttuuria ja pelaajaidentiteettid kasittelevat tutkimukset. Varsinkin 1990-luvulle tultaessa
englantilaisissa pelilehdissd alettiin korostaa tietokonepelaamisen luonnetta murrosikédisten poikien
katu-uskottavana eldméntapakulttuurina. Pienet lapset, liian vanhaksi koetut henkilot ja naiset
rajattiin lehdissa pelikulttuurin ulkopuolelle. Rajaukset johtuivat pelibisneksen tarpeesta kohdentaa
lehdet kapealle kohderyhmaille ja halusta etdannyttaa pelaaminen sitd
leimanneista “ndrttistereotypioista”.

Pelit-lehdessa 1990-2001 konstruoitu pelaajaidentiteetti muotoutui englantilaita pelaajaidentiteettia
avoimemmaksi ja inklusiivisemmaksi identiteetiksi. Ajatusta homogeenisestd tai yhdenmukaisesta
tietokonepelaajien ryhmaésta vierastettiin Pelit-lehdessd. Kasitykset pelaajien vilisestd samuudesta
rakentuivat 1dhinnd sen varaan, etté tietokonepelaamiseen suhtauduttiin lehdessd vakavasti otettavana
harrastuksena. Pelit-lehden kontekstissa tietokonepelaajia yhdisti ymmaérrys pelejd ja niiden
kulttuuria kohtaan. Tétd ymmarrystd nimitetddn tutkimuksessa pelilukutaitoisuudeksi.
Pelilukutaitoisuus paitsi yhdisti pelaajia, se my0s erotti pelaajat peleja pelaamattomista ja niitad
satunnaisesti pelaavista henkiloista.

Pelit-lehdessd tietokonepelaajaidentiteettid rakennettiin pitkélti vastauksena muualla mediassa
levinneisiin kasityksiin, jotka tietokonepelaajat kokivat pelaamista marginalisoiviksi. Lehdessa
reagoitiin erityisesti pelaamisen ndrttimiisyyttd, lapsellisuutta ja sukupuolittuneisuutta koskeviin
stereotypioihin, joista kaikista pyrittiin irtautumaan. Norttistereotypian avulla tietokonepelaajat
erottautuivat myos muista, heitd kulttuurisesti ldhelld olleista ryhmistd. 1990-luvun alussa



erottautumista tehtiin suhteessa kotimikroharrastajiin, joiden pakkomielteiseksi ja norttiméiseksi
kuvattuun tietotekniikkasuhteeseen verrattuna tietokonepelaajien oma suhde koneisiin néyttaytyi
pragmaattisena ja lahitulevaisuuden tietoyhteiskunnan kannalta mielekkéana. 2000-luvun ldhestyessa
Pelit-lehdessd kuitenkin takerruttiin norttistereotypian tietoteknisempéddn kontekstiin. Tdma oli
vastaus pelaamisen arkipdivdistymiselle ja pelolle pelien muuttumisesta massoille tyhmennetyksi
viihteeksi, jota erityisesti konsolipelaamisen Katsottiin edustavan. Erottautumispyrkimyksista
huolimatta raja konsolipelaajien ja tictokonepelaajien vélilla hdmartyi etenkin 2000-luvun alussa.

Myos lapsellisuusstereotypia koettiin Pelit-lehdessa 1990-luvun alussa pelaamista marginalisoivaksi.
1990-luvun puolivilin tietdmilld lapsellisuuskésitysten haitallisuus korostui entisestéédn, kun pelien
vikivaltaisuutta ja haitallisuutta kisitelleet mediapaniikit rantautuivat Suomeen. Pelaamiseen
liitettyjen lapsellisuuskisitysten peldttiin yhdessd median vahvistamien pelivakivaltakohujen kanssa
johtavan pelisensuuriin tai pelien myynnin rajoittamiseen Suomessa. Pelaajaidentiteetin
ndkokulmasta pienet lapset olivat ainoa ryhmaé, jonka asemaa pelikulttuurissa marginalisoitiin Pelit-
lehdessd. Marginalisointi jatkui ainakin alkuvuoteen 2001 saakka, jolloin Suomessa tuli voimaan
hyvin liberaali pelien ikédrajajarjestelma.

Sukupuolta ei Pelit-lehdessd konstruoidun tietokonepelaajaidentiteetin ndkokulmasta koettu
ongelmaksi. Vaikka késitys pelaamisesta miesten hallitsemana kulttuurina vahvistui tutkielmassa,
marginalisoinnin sijasta Pelit-lehdessd omaksuttiin aktiivinen rooli naisten kannustamiseksi pelien
pariin. Lehden kirjepalstalla kdytiin lehteen kirjottaneiden tyttéjen johdolla laaja keskustelu
pelaavista tytdistd ja naisista, minkd liséksi lehden toimituspalstoilla késiteltiin naisten pelaamista
toistuvasti. Erityisesti kasitykset tyttojen poikia heikommista tietokonetaidoista ja sukupuoleen
perustuvasta pelimausta tulkittiin lehdessa sosiaalisiksi konstruktioiksi. Pelien maskuliinisia sisélt6ja
pidettiin tyttdjen ja naisten samaistumisen kannalta ongelmallisina. Tietokonepelit esitettiin
eradnlaisina tasa-arvon vélineind, jotka madalsivat naisten ja tyttdjen kynnysti tutustua tietokoneisiin
ja kehittdd tulevaisuuden tietoyhteiskunnan kannalta oleellisia taitoja.

Selkein suomalaisen tietokonepelaajaidentiteetin muodostumiseen vaikuttanut erityispiirre oli maan
koko pienend markkina-alueena ja Pelit-lehden asema keskeisend pelimediana. Pelijulkaisijoiden
mahdollisuudet vaikuttaa lehden sisdltoon olivat rajalliset ja mahdollisimman heterogeenisen
lukijakunnan tavoittelu oli lehdelle taloudellisesti jarkevdd. Suomen pienen koon vuoksi yksittdisten
pelijournalistien merkitys pelaajaidentiteetin konstruoinnissa korostui. Suomessa 1990-luvulla kéayty
keskustelu tietotekniikan arkipdivaistymisestd ja viihteellistymisestd vaikutti oleellisesti suomalaisen
tietokonepelaajaidentiteetin  muotoihin. Varsinkin niin sanottuun tietoyhteiskuntakeskusteluun
viitattiin lehdessé toistuvasti. Tatd kautta tietokonepelaaminen kytkeytyi osaksi kansallista lamasta
selvidmisen kokemusta, jota 1990-luvulla hahmotettiin pitkélti informaatioteknologian ja siithen
liittyvien tulevaisuusodotusten kautta. Toisaalta tutkielma herdttdd kysymaédn kuinka mielekésta
pelaamisen tarkastelu muusta tietokoneenkéytosta erillisend kulttuurina lopulta on

Tutkielma vahvistaa kasitysté siitd, ettd 1990-luku oli tietokonepelaamisen vakiintumisen kannalta
keskeinen ajanjakso Suomessa. Vakiintuminen ei ollut kuitenkaan suoraviivainen prosessi, vaan
sithen liittyi paljon erilaisia kulttuurisia jannitteitd, joiden olemassaolo néyttaytyi tutkielmassa
pelaajaidentiteetin tarkastelun kautta. Tutkielma osoittaa myos, ettd tietokonepelaamista on
mahdotonta typistdd pelkéstdan lasten, nuorison tai miesten kulttuuriksi, vaikka se tilastoissa ja
ennakkokésityksissd saattaa Sellaiselta vaikuttaa. Pelikulttuuri ja pelaajaidentiteetit ovat ajasta,
paikasta ja yksittéisistd henkilGistd riippuvaisia konstruktioita, joiden muodot eivét ole ehdottomia tai
deterministisia.
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1. JOHDANTO

...jélleen kerran késiteltiin tietokonepelejd silld ainoalla tavalla jonka ei-pelaavat toimittajat osaavat:
norttien pikkulasten natsipropagandistisena vékivaltaviihteend, josta Doom on paras ja ainoa esimerkki.*

Oheisilla sanoilla pelitoimittaja Niko Nirvi kommentoi Pelit-lehdessa MTV 3 -kanavalla syksylla
1995 esitettyd Kolmas Aste -ajankohtaisohjelmaa. Karjistivdassd kommentissa tiivistyivdt monet
tietokonepelaamiseen ja pelaajiin 1990-luvulla liitetyt ennakkoluulot. Siind missd pelejd pidettiin
yleisesti ottaen vékivaltaisina, pelaajat leimattiin eliméstd vieraantuneiksi norteiksi ja vaarallisten

pelien viettelemiksi pikkulapsiksi.

Nirvin toteamus on esimerkKki tavasta, jolla monet tietokonepelaajat kokivat tulleensa harrastuksensa
vuoksi marginalisoiduiksi ja leimatuiksi. Yleisissd késityksissd pelaamista pidettiin vield
vuosituhannen  vaihteessakin ~ ldhinnd  todellisuudesta  vieraantuneiden  norttien  ja
teinipoikien “rdpladmisens”.? Tyttdjen ja naisten pelaamista pidettiin outona, ja lasten odotettiin
kasvavan ajan myotd ulos pelaamisesta. Pelejd tuntemattomasta videstostd tietokonepelejd ja

pelaamista oli ehkd helppoa selittii kapea-alaisten ennakkokisitysten ja stereotypioiden kautta.®

Tietokonepelaajien keskuudessa leimautumista pidettiin kuitenkin harmillisena.

Vaikka pelaamiseen luultavasti nykyéankin liitetdédn erilaisia ennakkoluuloja, ero kahdenkymmenen
vuoden takaiseen on suuri. Viimeisen kymmenen vuoden sisélld digitaalinen pelaaminen on saanut
huomattavasti aikaisempaa positiivista huomiota. Maailmanlaajuisesti peleistd on kasvanut bisnes,
joka tuottavuudessa on jo aikaa sitten jittinyt elokuvateollisuuden taakseen.* Myds Suomessa
peleistd on viime vuosina innostuttu ennenndkeméttomalld tavalla, mitd etenkin suomalaisen
peliteollisuuden menestys maailmalla on osaltaan avittanut.> Toimittaja Jani Niipolaa lainaten,
vield “reilu kymmenen vuotta sitten oli tavaton ajatus, ettd pienten lasten diti kayttéisi lastensa
pdivauniajan pelaamiseen [...] nyt Farmville, Angry Birds ja muut casual-pelit koukuttavat niin diteja

kuin tyttiria.”®

! Nnirvi, ‘Kolmannen asteen yhteys’, Pelit, 10/1995, 75.

2 Niipola, Jani, Pelisukupolvi — Suomalainen menestystarina Max Paynesta Angry Bridsiin. Johnny Kniga: 2012, 9-16.

3 Stereotypioiden rooleista selittimisen apuvilineini ks. esim. McGarty, Craig, Yzerbyt, Vincent, Y. & Spears, Russell,
‘Social, cultural and cognitive factors in stereotype formation’. Teoksessa Stereotypes as Explanations The formation of
meaningful beliefs about social groups. Cambridge University Press: Cambridge, Englanti 2002, 3-4.

# Chaney, Christina, “’Grand Theft Auto V”’ made $800 million in 24 hours’, Fast Company.
[http://www.fastcompany.com/3017841/fast-feed/grand-theft-auto-v-made-800-million-in-24-hours]. Luettu 16.5.2016.
> Varsinkin suomalaisten Rovion ja SuperCellin Angry Birds ja Clash of Clans -pelisarjojen suosio lienee vaikuttanut
pelien saamaan huomioon. Esimerkiksi vuonna 2014 suomalaisen peliteollisuuden liikevaihto oli n. 800 miljoonaa
euroa ja peliteollisuus ty6llisti n. 2200 ihmistd. Ks. Software Industry Survey 2014, Jyviskylin yliopisto, Aalto yliopisto
& Teknologiateollisuus ry [http://www.softwareindustrysurvey.fi/SlidesFinland2014.pdf]. Luettu 16.5.2016.

& Niipola, Jani, Pelisukupolvi — Suomalainen menestystarina Max Paynesta Angry Bridsiin. Johnny Kniga: 2012, 9-16.
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Nykyndkokulmasta saattaa olla vaikeaa kdsittdd sitd, ettd pelaaminen oli alettu erottaa omanlaisena
viihdekulttuurin muotonaan vasta 1980-luvun loppupuoliskolla. Kaytannossa tietokonepeleistd oli jo
1980-luvun lopussa tullut populaari- ja nuorisokulttuuria laajalti koskettava ilmid.” Tietokonepelien
ympdrille oli 1980-luvulta alkaen alkanut rakentua omanlaisensa kulttuuri, jonka piirissd peleista oli
tullut ensisijainen tietokoneen kayton tapa. Seuraavalla vuosikymmenelld tietokonepelit ja niiden
ympdrille syntynyt kulttuuri tarjosivat enenevissd madrin alustan, jonka varaan peleistd
kiinnostuneiden henkildiden oli mahdollista rakentaa omaa identiteettiiin.® 1990-luku oli

suomalaisen tietokonepelikulttuurin rakentumisen ja vakiintumisen aikaa.’

Pelikulttuurin muotojen mdérittelyn kannalta pelilehdiston rooli oli varsinkin ennen internetin
yleistymistd keskeinen. Suomessa toimineista pelilehdistd pelkkddn tietokonepelaamiseen
keskittynyt Pelit oli timdn madrittelyn kannalta keskeisessd asemassa. Lehden kirjoituksissa ja
kirjepalstalla kédyty keskustelu auttoi tietokonepelaajia hahmottamaan oman kulttuurinsa kaytantoja

jarajoja.

Pelikulttuurin rajojen ja muotojen maédrittelyyn liittyi olennaisesti myods sen madritteleminen,
millaisen ryhmén toimintana tietokonepelaamista pidettiin. Toisin sanoen tietokonepelaajat
konstruoivat paitsi pelikulttuuria myos késitystd itsestddn ryhménd. Niin tehdessddn pelaajat
joutuivat vastaamaan paitsi heitad leimanneisiin stereotypioihin myds méérittelemaén, minkélaisten
ihmisten toimintaa tietokonepelaaminen oli. Olivatko pelaajat sittenkin nortteja? Millaiset
mahdollisuudet eri-ikdisilla ihmisilld oli toimia tietokonepelikulttuurin piirissd? Oliko naisten

mahdollista identifioitua tietokonepelaajiksi?
1.1. Tutkimuskysymykset

Téssé historian pro gradu -tutkielmassa tarkastellaan suomalaisen tietokonepelikulttuurin historiaa
maan ensimmadisen ja merkittdvimmain tietokonepelien erikoislehden, eli Pelit-lehden (1992-)

ndkokulmasta. Tarkastelun keskiossd on tietokonepelaajien tuottama ja jakama kaisitys itsestddn

" Burnham, Van, Supercade a Visual History of the Videogame age 1971-1984. The MIT Press: Massachusetts,
Yhdysvallat 2001, 60. Ks. myds Suominen, ‘Jaakko, “’Pieni askel ihmiskunnalle, mutta jéttiharppaus tietokoneistetuille
roolipeleille” MikroBitti-lehden peliarvostelut pelaamisen historiatietoisuuden rakentajina 1984-2008’. Teoksessa
Suominen, Jaakko, et al. (toim.), Pelitutkimuksen vuosikirja 2010. Tampereen yliopisto: Tampere 2010, 84
[http://www.pelitutkimus.fi/vuosikirja2010/ptvk2010-08.pdf]. Luettu 16.5.2016.

8 Esimerkiksi Kevin Durkinin mukaan pelien ja pelaamisen merkitys identiteetin rakennuspalana kasvoi vuosituhannen
vaihteen tietdmilld erityisesti murrosikdisten keskuudessa. Epailyttidvéna ja paheksuttuna pidetty pelaaminen toimi
alueena, jonka piirissd murrosikédisten oli helppo kehittdi itsetuntoaan ja hakea sosiaalista hyviaksyntédd. Pelit ovat my6s
vahvistaneet nuorison omia kasityksid sukupuolirooleista. Durkin, Kevin, ‘Games and adolescents’ development’,
teoksessa Vorderer, Peter & Bryant, Jennings (toim.), Playing Videogames — Motives, Responses and Consequences.
Lawrence Elbraum Assiciates Publishers, Mahwah, New Jersey 2006, 422—-423.

® Saarikoski, Petri, Koneen lumo Tietokoneharrastus Suomessa 1970-luvulta 1990-luvun puoliviliin. Nykykulttuurin
tutkimuskeskuksen julkaisuja 83. Jyviaskylédn yliopisto: Jyviskyld 2004, 211-262, 418.
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ryhménd. Tatd ryhmékésitystd nimitetddn tutkiclmassa tietokonepelaajaidentiteetiksi. Tutkielman
padasiallisena tutkimuskysymyksend on selvittdd, millaista tietokonepelaajaidentiteettid Pelit-

lehdessd konstruoitiin vuosien 1992—-2001 vdlisend aikana.

Identiteetilld tarkoitetaan tutkimuksessa tietokonepelaajien piirissi kontekstuaalisesti ja
performatiivisesti tuotettua kasitystd ryhméan kuulumisesta.’® Ryhméidentiteetin konstruoinnissa on
pohjimmiltaan kyse sen mddirittelystd, millaiset mahdollisuudet erilaisilla ihmisilli on kokea
kuuluvansa ryhméén ja toimia tdimén ryhmén sisédlld. Keskeisid ryhmaidentiteettejd vahvistavia ja
yllépitdvia mekanismeja ovat ryhmin jdsenten vélilld koettu tunne “samuudesta” ja toisaalta
erottautuminen ryhmiin ulkopuolisista jisenisti.!! Koska identiteetti kisitetéifin tillaisena jatkuvasti
konstruoituna kisityksend ryhméstd, kdytdnnossa tutkimuskysymykseen vastaaminen vaatii myos sen
selvittdmistd, miten tietokonepelaajien vélistd samuutta, erottautumista sekd erilaisten jdsenten

toimintaedellytyksia Pelit-lehdessa konkreettisesti tuotettiin.

Graeme Kirkpatrick on lukuisissa pelaamisen ja pelikulttuurin historiaa késitelleissa tutkimuksissaan
sivunnut pelaajaidentiteetin rakentumista englantilaisessa pelilehdistossa 1980- ja 1990-luvuilla.'?
Kirkpatrick on osoittanut, miten lehdisséd kéytetty retoriikka ja diskursiiviset vaittimat vahvistivat
lehtien lukijoiden keskuudessa mielikuvia siitd, millaisten ihmisten oli mahdollista toimia
pelikulttuurin piirissd. Kirkpatrickin mukaan pelaaminen esitettiin vield 1980-luvun puolivélin
englantilaisissa pelilehdissd ldhinnd lasten toimintana, joskin lehtien kayttima retoriikka puhutteli
myds vanhempia pelaajia.'® Myds pelaavien tyttdjen vihiisyyttd kisiteltiin lehdissd toisinaan.'*
1990-luvun ldhestyesséd lehdisséd alettiin kuitenkin korostaa pelaamisen luonnetta murrosikdisten
poikien “katu-uskottavana” (being ’cool’) toimintana. Kéytdnnossd tdmai tarkoitti sitd, ettd pienet
lapset, vanhemmat ihmiset ja naiset pyrittiin tietoisesti rajaamaan pelikulttuurin ulkopuolelle. 1990-
luvun englantilaisissa pelilehdissa tuotettu pelaajaidentiteetti oli muodoltaan hyvin maskuliinista ja

nuorekkuutta korostavaa.®

10 Alasuutari, Pertti, Yhteiskuntateoria ja inhimillinen todellisuus. Gaudeamus: Helsinki 2007, 174.

11 Kaunismaa, Pekka, *Keiti me olemme? Kollektiivisen identiteetin kisitteellisistd ldhtokohdista’, Sosiologia, 34:3,
1997, 220-230.

12 Kirkpatrick, Graeme, *Constitutive Tensions of Gaming’s Field: UK gaming magazines and the formation of gaming
culture 1981-1995°, Game Studies the international journal of computer game research, 12:1, 2012
[http://gamestudies.org/1201/articles/kirkpatrick]. Luettu 16.5.2016. Ks. my6s Kirkpatrick, Graeme, Computer Games
and the Social Imaginary. Polity Press: Cambridge 2013 ja Kirkpatrick, Graeme, The formation of Gaming Culture: UK
Gaming Magazines 1981-1995. Palgrave Macmillan: Hamshire, Englanti 2015.

13 Kirkpatrick, Graeme, The formation of Gaming Culture: UK Gaming Magazines 1981-1995. Palgrave Macmillan:
Hamshire, Englanti 2015, 77-81.

14 Kirkpatrick, Graeme, The formation of Gaming Culture: UK Gaming Magazines 1981-1995. Palgrave Macmillan:
Hamshire, Englanti 2015, 111-115.

15 Ks. esim. Kirkpatrick, Graeme, ‘Constitutive Tensions of Gaming’s Field: UK gaming magazines and the formation of
gaming culture 1981-1995°, The International Journal of Computer Game Research, 12:1, 2012
[http://gamestudies.org/1201/articles/kirkpatrick]. Luettu 16.5.2016.
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Kirkpatrickin tutkimukset muodostavat vertailukohdan omassa tutkimuksessa tekemilleni
havainnoille. Kyse ei kuitenkaan ole pelkistiddn sen vertaamisesta, millaisia eroavaisuuksia maiden
vélisessd pelaajaidentiteeteissd ilmeni. Vertailun pohjimmaisena tarkoituksena on selventidd kuvaa
siitd, millaisiin kansallisesti ominaislaatuisiin kulttuurisiin ja yhteiskunnallisiin ilmidihin
tietokonepelaaminen ja tietokonepelaajaidentiteetin  rakentuminen  1990-luvun  Suomessa
kytkeytyiviit.

Kirkpatrickin tapaan tietokonepelaajaidentiteettid ldhestytddn tdssd tutkielmassa kolmen teeman
kautta. Naitd ovat norttistereotypiat, lapsellisuusstereotypiat ja sukupuolistereotypiat. Teemat
liittyvét pelaamiseen liitettyihin yleisiin ennakkokésityksiin, joihin Pelit-lehdessi otettiin 1992-2001
toistuvasti kantaa. Teemat valikoituivat tutkimuksen nikokulmiksi kahdesta syystd. Yhtéiltd ne ovat
lihelld Kirkpatrickin omissa tutkimuksissaan tekemii temaattista jaottelual® ja toisaalta ne ovat
kaikki Pelit-lehdessa lapi tutkimusajanjakson toistuvia aihealueita. Kukin teema tarjoaa omanlaisensa

nidkokulman suomalaisen tietokonepelaajaidentiteetin ja pelikulttuurin tarkasteluun.

Norttistereotypioiden kautta tutkielmassa tarkastellaan sitd, miten peliharrastajien keskuudessa
marginalisoiviksi koetut késitykset pelaamisen addiktiivisuudesta, epésosiaalisuudesta ja
patologisesta tietokonesuhteesta vaikuttivat pelaajien késityksiin itsestddn ryhménd. Samalla
selvitetddn, miten pelaamisen arkipdivéistyminen ja yleistyminen vuosien 1992-2001 vélisend aikana
vaikutti ndiden késitysten muuttumiseen. Tarkastelun keskiossd ovat tietokonepelaajien yritykset

erottautua muista, tietokonepelaamista ldhelld olevista identiteeteista.

Lapsellisuusstereotypian ~ ndkokulmasta  tutkielmassa  selvitetddn, millaisina  késitykset
tietokonepelaamisen lapsellisuudesta ndyttaytyivat tietokonepelaajien silmin.
Lapsellisuusstereotypia liittyi oleellisesti 1990-luvun medioissa kdytyyn keskusteluun pelien
synnyttdmistd haitoista ja uhkakuvista. Lapsellisuusstereotypiaa tarkastellaan tistd syystd pitkalti
pelivikivallan ja sen synnyttimien mediapaniikkien kautta. Lapsellisuuskasitysten nékokulmasta
tutkitaan, miten pelaaviin lapsiin suhtauduttiin tietokonepeliharrastajien keskuudessa ja millaiset

mahdollisuudet eri-ik&isilla ihmisilld oli Pelit-lehden kontekstissa identifioitua tietokonepelaajiksi.

Viimeisessd analyysiosiossa tarkastellaan naisten ja tyttdjen mahdollisuuksia identifioitua
tietokonepelaajiksi 1990-luvun ja 2000-luvun alun Suomessa. Pelaamista ja tietotekniikkaa on tavattu

Suomessakin pitdd miehisend alueena, mistd johtuen naisten toimintaa tietokonepelikulttuurissa on

16 Vrt. Kirkpatrick, Graeme, The formation of Gaming Culture: UK Gaming Magazines 1981-1995. Palgrave
Macmillan: Hamshire, Englanti 2015.
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pidetty vaikeana.l” Sukupuolistereotypian kautta tarkastellaan sitd, miten pelaaviin naisiin
suhtauduttiin Pelit-lehdessd, jolla oli naispddtoimittaja, mutta johon muuhun toimitukseen ja
lukijakuntaan kuului ldhinnd miehid. Osiossa tarkastellaan ylipdatdan sitd, millaisia sukupuoleen
liittyvid aiheita Pelit-lehdessa késiteltiin ja miten kirjoitukSissa méériteltiin naisten ja tyttojen asemaa

tietokonepeliharrastuksen piirissa.

Tutkimuksen tavoitteena on tdydentdd kuvaa tietokonepelaamisen historiasta, joka toistaiseksi on
ollut yllattdvin vahan tutkittu aihe. Varsinkin populaarikirjallisuudessa pelaamisen historiaa on tdhén
asti hahmoteltu lihinnd peliteollisuuden, teknologian tai pelisarjojen kehityksen kautta,'® minka
johdosta pelaamisen luonne sosiaalisesti rakentuneena toimintana on jadnyt vihemmalle huomiolle.
Tarve pelaamista pelaajien toiminnan ja itseymmarryksen nikokulmasta tarkastelevaan tutkimukseen

on tidssd mielessd olemassa.

Uskon pelaajaidentiteetin rakentumista kasittelevalle historiantutkimukselle olevan muutenkin
tarvetta, silld kysymykset pelaajaidentiteetin kapea-alaisuudesta ovat nousseet viime vuosina peleista
kéydyn keskustelun etualalle. Selkein esimerkki tdstd on niin sanotun ”Gamergate-ilmion” laukaissut
Anita Sarkeesianin tapaus. Vuonna 2012 Sarkeesian alkoi julkaista internetissd pelien naiskuvaa ja
heteronormatiivisuutta kriittisesti kisittelevdd videosarjaa Tropes vs. Women in Video Games.®
Joukko pelaajiksi” (“gamer”) itsensd identifioineita henkil6itd raivostui Sarkeesianille, koska he
kokivat videosarjan hyokkédykseksi pelikulttuuria kohtaan. “Pelaajien” mielestd Sarkeesian oli
tunkeutunut liiaksi pelaamisen reviirille, eikd ollut pdteva tulkitsemaan pelejd “oikein”. Tapaus
kulminoitui lukuisiin tappo- ja raiskausuhkauksiin, joita “pelaajat” lahettivdt Sarkeesianille. Myos
monet muut digitaalisten pelien kanssa eri tavoin tekemisissd olleet naiset, ovat viime vuosina

joutuneet vastaavanlaisen uhkailun kohteeksi. 2°

17 Saarikoski, Petri, Koneen lumo Tietokoneharrastus Suomessa 1970-luvulta 1990-/uvun puolivéliin. Nykykulttuurin
tutkimuskeskuksen julkaisuja 83. Jyviskylan yliopisto: Jyvéskyld 2004, 185-186.Ks. myos Haddon, Leslie,
‘Elektronisten pelien oppivuodet’. Teoksessa Huhtamo, Erkki & Kangas, Sonja (toim.), Mariosofia Elektronisten pelien
kulttuuri. Gaudeamus Kirja/OY Y liopistokustannus: Helsinki 2002, 67—69.

18 Vaikka kirjallisuudessa toisinaan sivutaankin peliyhteisdjen toimintaa, kidytinndssd pelaamista kisitellddn lihinnd
taloudellisena ilmion4, jonka muutoksille tyypillisend pidetdédn tekniikan ja pelisarjojen kehitystd. Ks. esim. Chatfield,
Tom, Hupi Oy — Miten pelaaminen mullisti viihdeteollisuuden, englannin kielestd suomentanut Hautala, Timo. WSQY,
Jyviskyld 2011, Wesley, David & Barczak, Gloria, Innovation and Marketing in the Video Game Industry — Avoiding the
Performance Trap. Gover Publishing Limited: Surrey, Englanti 2010 tai Niipola, Jani, Pelisukupolvi — Suomalainen
menestystarina Max Paynesta Angry Birdsiin. Johnny Kniga: Helsinki 2012.

1% Videosarjan kotisivut, ks. Sarkeesian, Anita, 'Tropes vs. Women in Video Games’, Feminist Frequency.
[https://feministfrequency.com/tag/tropes-vs-women-in-video-games/]. Luettu 16.5.2016. Sarkeesianin tapauksesta ja
sen herérdttamistd kysymyksistd ks. Shaw, Adrienne, Gaming at the Edge — Sexuality and Genders at the Margins of
Gamer Culture, University of Minnesota Press: Minneapolis, Minnesota, Yhdysvallat 2014, 1-7.

20 Gamergatesta yleisesti, ks. ‘Women Harassed Out of Their Homes. Mass Shooting Threats. How #Gamergate Morphed
Into a Monster’, Mother Jones Magazine, 16.10.2014 [http://www.motherjones.com/media/2014/10/gamergate-
explained]. Luettu 16.5.2016.
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Sittemmin Gamergateksi nimetty ilmié on herdttdnyt pelaajien ja tutkijoiden keskuudessa
kysymyksid siitd, mitd pelaajaksi identifioituminen oikeastaan merkitsee ja miksi naisten toiminta
pelikultuttuurin piirissd on niin ongelmallista.?! Tissé tutkielmassa ei pyritd vastaamaan tillaisiin
kysymyksiin. Pyrkimyksend on kuitenkin arvioida pelaajayhteisjen roolia identiteetin tuottajina.
Tdhdn asti syitd pelaajaidentiteetin  kapea-alaisuuteen on selitetty 1dhinnd pelaamisen
arkipdivdistymisestd syntyneilld jannitteilld. Yksi selitys ilmidlle on ollut se, ettd pelaamisen
muuttuessa laajempien ihmisryhmien viihteeksi, tarve pelien maskuliinisten ja seksististen siséltdjen
kyseenalaistamiseen ja muuttamiseen on kasvanut. Tdmid taas on heréttinyt pelaajaksi
identifioituneissa henkildissd tarpeen suojella omaksi koettua kulttuuria ja johtanut d4rimmilldin

edelli esitetyn tapaiseen vastareaktioon.??

Ajatus pitéé siséllddn oletuksen siitd, etté pelisisallot olisivat keskeinen pelaajaidentiteettid yllapitava
ja konstituoiva voima. Yhtilailla siihen sisdltyy oletus, jonka mukaan pelaajaidentiteetti olisi
perustavanlaatuisella tavalla misogyynisyyttd ja maskuliinisuutta korostava identiteetti. Asia tuskin
on nidin yksinkertainen. Oma oletukseni on ldhtokohtaisesti se, ettei pelikulttuuri ole typistettavissa
pelkkiin pelisisdltdihin, vaan se on my0s toiminnallista kulttuuria, jonka piirissd toimivat henkilot

ovat tuottaneet merkityksié peleille ja pelaamiselle. Aiheen tutkiminen on téssdkin mielessa tirkeéa.

Tutkimuksen primédériaineiston muodostavat Pelit-lehdessd vuosina 1992-2001 julkaistut
palstakirjoitukset ja lukijakirjeet, joihin tutkimuksessa suhtaudutaan mediateksteind?. Tamin lisiksi
tutkimuksessa kéytetddn sekunddérisind ldhteind muissa medioissa vuosina 1988-2001 julkaistuja
kirjoituksia. Niin sanotun intermediaalisuuden periaatteen mukaan viestintavélineisiin liittyvét
merkitykset rakentuvat aina vuorovaikutuksessa muuhun yhteiskuntaan ja muihin medioihin.
Oletuksena on, ettd Pelit-lehdessd konstruoitu pelaajaidentiteettikddn ei rakentunut tyhjiossd, vaan
suhteessa muiden viestinten vilittdmiin historiallisiin, yhteiskunnallisiin ja kulttuurillisin

konteksteihin.?*

2L Niin sanottu Gamergate on laaja ilmid, josta kiistelyyn liittyy ilmiénd myds muita, lihinné pelijournalismin etiikkaa
kasittelevid juonteita. Esimerkiksi my6s pelikehittdjd Zoey Quinn on joutunut kokemaan vastaavanlaista uhkailua. Ks.
esim. Wingfield Nick, ‘Feminist Critics of Video Games Facing Threats in ‘GamerGate’ Campaign’, The New York
Times, 15.10.2014  [http://www.nytimes.com/2014/10/16/technology/gamergate-women-video-game-threats-anita-
sarkeesian.html]. Luettu 16.5.2016. Ks. myds Lewis, Helen, ‘Gamergate: a brief history of a computer-age war’, The
Guardian, 11.1.2015 [http://www.theguardian.com/technology/2015/jan/11/gamergate-a-brief-history-of-a-computer-
age-war]. Luettu 16.5.2016.

2Chess, Shira & Shaw, Adrienne, ‘A Conspiracy of Fishes, or, How We Learned to Stop Worrying About #GamerGate
and Embrace Hegemonic Masculinity’, Journal of Broadcasting & Electronic Media, 59:1, 2015, 216.

23 Termii selvennetiiin tarkemmin tutkielman metodi-osuudessa. Mediateksteisti yleensi, ks. Jokinen, Arja, Juhila,
Kirsi, & Suoninen, Eero, Diskurssianalyysin aakkoset. VVastapaino: Tampere 1993, 18-24. Ks. my6s Valiverronen,

Esa, ’Mediatekstisté tulkintaan’. Teoksessa Kantola, Anu, Moring, Inka & Viliverronen, Esa (toim.), Media-analyysi
tekstistd tulkintaan. Palmenia-kustannus: Tampere 2003, 32.

% Intermediaalisesta mediahistoriasta ks. Pitkinen, Ville, ’Haasteena historiallisten kontekstien moninaisuus —
Tutkimuskohteena television vaaliohjelmia késittelevédt sanomalehtikirjoitukset’. Teoksessa Railo, Erkka & Qinonen,
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Tutkielman aikarajaus méadrittyi suomalaisessa pelikulttuurissa ja Pelit-lehden sisélloissd havaittujen
muutosten perusteella. Ensimmaiisen kotimaisen tietokonepelilehden julkaisutoiminnan alkaminen
vuonna 1992 oli suomalaisen tietokonepelikulttuurin kannalta merkittdva tapaus. Symbolisesti se
merkitsi tietokonepelaamisen vakiintumista tunnistettavaksi, kotimikroharrastuksesta irtautuneeksi
kulttuurikseen.  Tutkielman rajautuminen vuoteen 2001 selittyy mydskin pelikulttuurissa
tapahtuneilla muutoksilla. Joulukuussa 2001 tietokonepeleihin keskittynyt Pelit muuttui tietokone-,
konsoli-, ja mobiilipelejd kisitelleeksi “yleispelilehdeksi”. Muutos on luonnollinen péitepiste

tietokonepelaajaidentiteettid tarkastelevalle tutkimukselle.
1.2. Aikaisempi tutkimus

Pelaamista ja pelikulttuuria on historian nikokulmasta tutkittu yllittdvin vihin.?® Aikaisemman
tutkimuksen vidhéisyys aiheuttikin tutkimukselleni lisdhaasteita. Tutkimuksen védhadisyys selittynee
silld, ettd digitaalinen pelaaminen on kulttuurisena ilmiénd varsin nuori. Pelaamisen historiasta ovat
muutamaa poikkeusta lukuun ottamatta olleet kiinnostuneita ldhinnd pelaajat itse.?® Toisaalta
akateemiset historiat ovat olleet 2000 -luvulla yleistymédn péin ja ainakin Suomessa pelaamisen

historia niytt4d kiinnostavan tutkijoita.?’

Graeme Kirkpatrickin panos pelikulttuurin ja pelaajaidentiteetin historian tutkimukselle on
keskeinen. Teoksessa Computer Games and Social imaginary®® hin on tarkastellut

Paavo (toim.), Media historiassa. Historia Mirabilis 9, Turun historiallisen yhdistyksen referee-sarja. Turun historiallinen
yhdistys ry: Turku 2012, 176-179.

% Ludologian ja sosiologian piirissi pelaamista on ldhestytty tyypillisesti esimerkiksi sosiaalisuuden, pelien
haitallisuuden tai pelinarratiivien nikékulmasta. Varsinkin ludologisissa tutkimuksissa pyritdan melkeinpa poikkeuksetta
maédrittelemaén erilaisia, pelien ja pelaamisen tutkimukseen soveltuvia analyysimenetelmid, mika kielii alan nuoruudesta.
Ks. esim. McAllister, Ken S., Game Work Language, Power, and Computer Game Culture. The University of Alabama
Press: Tuscaloosa, Alabama, Yhdysvallat 2004. Ks. my6s Dovey, Jon & Kennedy, Helen W., Games Cultures — Computer
Games as New Media. Open University Press: Berkshire, Englanti 2006, Vorderer, Peter & Bryant, Jennings (toim.),
Playing Videogames — Motives, Responses and Consequences. Lawrence Elbraum Associates Publishers: Mahwah, New
Jersey, Yhdysvallat 2006. Ks. lisdksi Stenros, Jaakko, Playfulness, Play, and Games A Constructionist Ludology
Approach. Acta Universitatis Tamperensis 2049, Tampere University Press: Tampere 2015.

% Esimerkiksi Juho Kuorikosken Sinivalkoinen pelikirja Suomen pelialan kronikka 1984-2014 on erittiin pétevi
populaarihistorian esitys suomalaisen pelialan menneisyydestd. Se sivuaa myds suomalaisessa pelikulttuurissa
tapahtuneita ilmiditd ja pelimedioiden kehitystd 1980-luvulta nykypdivdan. Kuorikoski, Juho, Sinivalkoinen pelikirja
Suomen pelialan kronikka 1984-2014. Fobos Kustannus: 2014.

27 Suomalainen pelikulttuurin historiaa on tutkittu muun muassa ohjelmistopiratismin ja yksittdisten pelien aiheuttamien
kohujen ndkokulmasta. Ks. esim. Nikinmaa, Joona, ‘Kun ohjelmistopiratismi saapui Suomeen Ohjelmistopiratismi
kuluttajien keskuudessa vuosina 1983-1985°. Teoksessa Suominen, Jaakko et al. (toim.), Pelitutkimuksen vuosikirja
2012. Tampereen yliopisto: Tampere 2012, 11-20 [http://www.pelitutkimus.fi/vuosikirja2012/ptvk2012-03.pdf]. Luettu
16.5.2016. Ks. myds Pasanen, Tero, ‘Murhasimulaattoreista poliittiseen korrektiuteen: Vékivalta pelikohujen
arkkityyppind’. Teoksessa Suominen, Jaakko et al. (toim.), Pelitutkimuksen vuosikirja 2014, Tampereen yliopisto: 2014,
8-23. [http://www.pelitutkimus.fi/vuosikirja2014/ptvk2014-02.pdf]. Luettu 16.5.2016. Ks. lisiksi Pasanen, Tero,
“’Hyokkédys Moskovaan!” Tapaus Raid over Moscow Suomen ja Neuvostoliiton vélisessé ulkopolititkassa 1980-luvulla’.
Teoksessa Suominen, Jaakko et al. (toim.), Pelitutkimuksen vuosikirja 2011. Tampereen yliopisto 2011, 1-11
[http://www.pelitutkimus.fi/vuosikirja2011/ptvk2011-01.pdf]. Luettu 16.5.2016.

28 Kirkpatrick, Graeme, Computer Games and the Social Imaginary. Polity Press: Cambridge 2013.
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tietokonepelaamisen kulttuurisen aseman muutosta sekd pelikulttuurin merkitystd jélkiteollisen
yhteiskunnan ja tietotekniikan kehitykselle. Osa tutkimuksesta késittelee tietokonepelien kulttuurisen

aseman muutosta kotimikroharrastuksen osa-alueesta erilliseksi kulttuurimuodokseen.

Vuonna 2015 julkaistussa teoksessaan, The formation of Gaming Culture: UK Magazines 1981—
1995% Kirkpatrick on pureutunut entisti syvillisemmin englantilaisen tietokonepelikulttuurin ja
pelilehdistén historiaan.®® Tutkimuksen yhteni tarkoituksena on ollut osoittaa, etti Englannin
nikokulmasta tarkasteltuna pelaamisen historia ndyttdytyy hyvin erilaisena, kuin vakiintuneissa
amerikkalaista ndakokulmaa ja pelibisneksen vaiheita painottaneissa pelihistorian narratiiveissa.
Kirkpatrickin tutkimuksen toinen tavoite on muistuttaa, ettd tietokonepelaaminen pitéisi ymmaértda
yhteisollisend kulttuurina, jonka muodot ovat syntyneet pelaajayhteisdjen toiminnan ja

itsemadrittelyn kautta.3!

Kirkpatrickin teoksissa toistuva keskeinen ajatus on, ettd 1980-luvun alussa tietokonepelejd ei
varsinaisesti erotettu muista tietokoneohjelmista erillisiksi ohjelmistoikseen. 1980-luvun kuluessa
tietokonepelaamisesta kehittyi kuitenkin oma autonominen kulttuurinsa. Oleellista timén muutoksen
kannalta oli uudenlaisen, vain tietokonepelien toimintaa ja ominaisuuksia kuvaavan sanaston
muotoutuminen 1980-luvun kotimikrolehdissd.3? Uudenlaisen sanaston kautta pelaaminen alettiin
hiljalleen kisittdd muusta tietokoneharrastuksesta erilliseksi toiminnaksi, jonka asemaa itsendisend

kulttuurina peleistd kiinnostuneet kotimikroharrastajat pyrkivit vahvistamaan.®

Ennen 1980-luvun puolivilid brittildiset tietokone- ja pelilehdet oli suunnattu laajalle yleisolle.
Lehtien retoriikassa puhuteltiin lapsia ja ndiden vanhempia seké pohdittiin toisinaan my®os sitd, miksi
tietokoneet ja pelit eivit kiinnostaneet tytt6ja yhtd paljon kuin poikia. 1980-luvun loppupuoliskolla
lehdissé tuotetut diskurssit alkoivat kuitenkin muuttua ja lehdet alkoivat korostaa pelaamista teini-

ikdisten poikien ja nuorten miesten kulttuurina. Taustalla olivat pitkalti kaupalliset intressit, silld

2 Kirkpatrick, Graeme, The formation of Gaming Culture: UK Gaming Magazines 1981-1995. Palgrave Macmillan:
Hamshire, Englanti 2015.

%0 Kirkpatrick on viitannut tutkimuksissaan muun muassa seuraaviin englantilaisiin pelilehtiin: Computer and
Videogames, Commodore User, VIC User ja Zzap!.

31 Kirkparick kritisoikin pelihistoriikeille ominaista tapaa kuvata pelaamisen historiaa peliteknologioiden ja
konesuupolvien kautta. Hin vertaa téta siihen, ettd elokuvien historia olisi alistettu teknisten ndkokulmien, esimerkiksi
projektorien ja filmimateriaalien kehityksen alaisiksi. Kirkpatrick, Graeme, The formation of Gaming Culture: UK
Gaming Magazines 1981-1995. Palgrave Macmillan: Hamshire, Englanti 2015,126-127.

32 Uusista sanoista keskeisimmin merkityksen sai termi ”gameplay”, jonka vastine suomen kielessi on “pelattavuus”.
Pelattavuus oli ensimméinen pelkéstddn pelien ominaisuuksia kuvaava termi, joka mahdollisti pelien kuvaamisen ja
arvioimisen muutenkin kuin vain teknisen sanaston kautta. Kirkpatrick, Graeme, Kirkpatrick, Graeme, Computer Games
and the Social Imaginary. Polity Press: Cambridge 2013, 74-81. My6s Helen Kennedy ja Seth Giddins ovat korostaneet
gameplay-termin keskeisyyttd pelikulttuurin itseymmaérryksen kannalta. ks. Giddins, Seth & Kennedy, Helen, ‘Little
Jesuses and *@#?-off Robots: On Cybernetics, Aesthetics, and Not Being very Good at Lego Star Wars’. Teoksessa
Swalwell, Melanie, Wilson, Jason (toim.), Pleasures of Computer Gaming: Essays on Cultural History, Theory and
Aesthetics. McFarland & Company, Inc Publishers: Jefferson North Carolina, Yhdysvallat 2008.

33 Kirkpatrick, Graeme, Computer Games and the Social Imaginary. Polity Press: Cambridge 2013, 70-97.
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kiristyneessd kilpailutilanteessa pelifirmat- ja pelilehdet pyrkivdt rajaamaan kohderyhmiddn

homogeenisemmaksi.>*

Kéaytdnnossa tima nakyi pelilehtien kohderyhmien kaventumisena. Tietokonepelaajat pyrittiin myds
erottamaan  norttimdisempind  kuvatuista  kotimikroharrastajista ja  vield  1980-luvulla
peliharrastukseen kytkeytyneistd lautapeli- ja miniatyyripeliharrastajista. Pienet lapset, keski-ikédiset
ihmiset ja naiset rajattiin pelaajaidentiteetin ulkopuolelle. Kaytinnossd englantilaisissa pelilehdissa
korostettiin pelaamisen maskuliinisuutta ja katu-uskottavuutta ("being cool”), koska ndin tekemalla
pelaaminen ja pelaajat pyrittiin erottamaan pelaamiselle leimallisista kielteisistd ja stereotyyppisista

% Pelaajaidentiteetin  kapealaisuudesta johtuen englantilaisesta pelikulttuurista

késityksista.
muodostui jatkuvasti jannitteinen kulttuurin alue, jossa pelaamisen suhdetta teknologiaan ja muuhun
kulttuuriseen toimintaan oli jatkuvasti arvioitava uudestaan, ja jonka piirissd esimerkiksi naisten on

vaikeaa toimia.36

Graeme Kirkpatrick ja peleissd huijaamisen kulttuuria tutkinut Mia Consalvo ovat kiyttdneet
tutkimustensa teoreettisena viitekehyksenid sovelluksia Pierre Bourdieun kenttéteoriasta. Vaikka en
kyseistd teoriaa tutkimuksessani kiaytd, koin tarpeelliseksi selventdd sen kautta erityisesti
Kirkpatrickin ajatuksia. Kirkpatrick on hahmottanut tietokonepelikulttuurin kulttuurisena kenttana,

jonka sisilld tuotetaan pelaamiseen ja pelaajaidentiteettiin liittyvii merkityksi.>’

Bourdieun mukaan kaikki sosiaalinen toiminta tapahtuu niin sanottujen kenttien sisdlld. Kentalld
Bourdieu tarkoittaa sosiaalisen asemoitumisen jirjestelmaa tai tilaa, jonka piirissd toimivat henkil6t
médrittelevit itsensd ja kanssatoimijoidensa asemaa. Kentét rakentuvat sosiaalisen merkityksenannon
varaan, mikd kédytdnnossd tarkoittaa sitd, ettd niiden rakenne madrittyy ihmisten

vuorovaikutuksellisen toiminnan tuloksena.®® Kukin kenttd toimii omien si#ntdjensa ja logiikkansa

3 Kirkpatrick, Graeme, Computer Games and the Social Imaginary. Polity Press: Cambridge, Englanti, 2013, 86-91 ja
Kirkpatrick, Graeme, The formation of Gaming Culture: UK Gaming Magazines 1981-1995. Palgrave Macmillan:
Hamshire, Englanti 2015, 110-111.

3 Kirkpatrick, Graeme, ‘Constitutive Tensions of Gaming’s Field: UK gaming magazines and the formation of gaming
culture  1981-1995°, The International Journal of Computer Game  Research, 12:1, 2012
[http://gamestudies.org/1201/articles/kirkpatrick]. Luettu 16.5.2016.

% Kirkpatrick, Graeme, The formation of Gaming Culture: UK Gaming Magazines 1981-1995. Palgrave Macmillan:
Hamshire, Englanti 2015, 126-130.

37 Ks. Kirkpatrick, Graeme, Computer Games and the Social Imaginary. Polity Press: Cambridge, Englanti 2013, 70-74,
86 ja Kirkpatrick, Graeme, The formation of Gaming Culture: UK Gaming Magazines 1981-1995. Palgrave Macmillan:
Hamshire, Englanti 2015 18-24.

3 Bourdieu itse on kiyttéinyt esimerkkinéin taiteen kenttid, jonka héin nikee autonomisena kulttuurin alueena. Hénen
mukaansa taiteella itselldéin ei ole muuta arvoa, kuin se mité sille on sosiaalisesti tuotettu. Késitys siité, ettd jotakin esinettd
voidaan pitdd arvokkaana tai ylipddtddn taiteena, johtuu siis erdédnlaisesta sosiaalisesta sopimuksesta. Taiteen
olemassaolon ja sen arvostamisen tuottaminen on mahdollista ainoastaan taiteen kulttuurisen kentén sisélld. Se mika
mielletddn taiteeksi, on puolestaan jatkuvan kiistelyn kohteena. Bourdieun kenttdteorian kontekstissa tdma tarkoittaa, ettd
kenttien rajat muuttuvat toimijoiden tuottaman merkityksenannon mukaan. Vaikka kentilld on rajansa, ne eivét kuitenkaan
ole toisiaan poissulkevia. Ks. Bourdieu, Pierre, The Field of Cultural Production: essays on art and literature. Ranskan

9



http://gamestudies.org/1201/articles/kirkpatrick

varassa. Kentén sisdlld toimivat henkil6t kilpailevat symbolisesta pddomasta, joka ei ole rahaa, vaan
kentdn yllapidon kannalta tirkeitd taitoja ja tietoja, symboleja, arvostusta ja kokemuksia. Toimijat
kentén sisélld pyrkivit kerryttimédn symbolista pddomaa, koska sitd eniten omaavilla henkil6illa on
parhaat mahdollisuudet vaikuttaa kentin sidntdihin ja sen rajoihin.3® Mia Consalvo on nimittinyt

pelaamisen kentalld kerrytettyd symbolista pddomaa “’pelipddomaksi” (gaming capital):

...the concept of gaming capital provides a key way to understand how individuals interact with games,
information about games and the game industry, and other game players.[...]being a member of game
culture is about more than playing games or even playing them well." It's being knowledgeable about game
releases and secrets, and passing that information on to others. It's having opinions about which game
magazines are better and the best sites for walkthroughs on the Internet.*°

Kentén piirissd kerrytetty pddoma seké sielld omaksutut normit, tavat ja kdytdnnot muodostavat niin
sanotun habituksen. Habitus kuvastaa ihmisen kokonaisvaltaista olemusta ja hanen mahdollisuuttaan
toimia kentiin sisilld.** Kirkpatrickin mukaan pelaajahabituksen omaksunut henkild ymmiértii pelien
ja peliteknologioiden toimintaa ja niihin liittyvid normatiivisia kéytintdjd, ilman ettd niitd tarvitsee
hinelle jokaisen pelin kohdalla erikseen selittéd.*? Pelaajahabituksen synty on ollut vilttiméitonts,
jotta kdsitys erillisestd tietokonepelikulttuurista ja mahdollisuudesta identifioitua pelaajaksi oli
mahdollista. Esimerkiksi Britanniassa pelaamisen kulttuurinen kenttd muodostui viimeistddan 1980-
luvun puolivdlin jélkeen, jolloin pelaaminen alettiin késittdd muusta tietokoneharrastuksesta

erilliseksi kulttuurikseen.?

Vaikka Kirkpatrickin tutkimukset ovat otteeltaan sosiologisia, ne kuvastavat hyvin pelikulttuurissa
tapahtuneita ajallisia muutoksia. Kirkpatrickin tutkimusten suurin heikkous on niiden laaja-alaisuus
ja paitelmien tekeminen melko vidhiisten, joskin erittdin vakuuttavien esimerkkien kautta.
Kirkpatrick ei muutenkaan ole kiinnittanyt tutkimuksissaan juurikaan huomiota peleistd 1980- ja
1990-luvuilla laajemmin kaytyyn julkiseen keskusteluun, vaikka kisitteleekin pelaajaidentiteetin
rakentumista suhteessa pelaamiseen liitettyihin yleisiin késityksiin. Huomio on ldhes tdysin

pelilehtien sisélloissd. Téalloin  pelaajaidentiteetin - ajallisen muutoksen suhde laajempaan

kielestd englanniksi kddntanyt Johnson, Randal (toim.). Columbia University Press: Columbia, Yhdysvallat 1993, 5-7,
36-37.

% Bourdieu, Pierre, The Logic of Practice. Stanford University Press: Stanford California, Yhdysvallat 1988, 66-75. Ks.
myo6s Johnson, Randal, teoksessa Bourdieu, Pierre, The Field of Cultural Production: essays on art and literature.
Ranskan kielestd englanniksi kadéntinyt Johnson, Randal (toim.). Columbia University Press: Columbia, Yhdysvallat
1993, 6-7.

40 Consalvo, Mia, Cheating Gaining Advantage in Videogames. Kindle-versio. MIT Press: Cambridge Massachusetts,
Yhdysvallat 2007, 72-93, 219-221.

41 Bourdieu Pierre, The Logic of Practice. Stanford University Press: Stanford California 1988, 52-65. Ks. Johnson,
Randal, teoksessa Bourdieu, Pierre, The Field of Cultural Production: essays on art and literature. Ranskan kielestd
englanniksi kddntanyt Johnson, Randal (toim.), Columbia University Press: Columbia, Yhdysvallat 1993, 5-7.

42 Kirkpatrick, Graeme, The formation of Gaming Culture: UK Gaming Magazines 1981-1995. Palgrave Macmillan:
Hamshire, Englanti 2015, 18-20.

43 Kirkpatrick, Graeme, Computer Games and the Social Imaginary. Polity Press: Cambridge, Englanti 2013, 70-72, 93—
94,
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kulttuurikehykseen jda paikoin epéselvéksi. Liséksi on todettava, ettd vaikka Kirkpatrick kritisoikin
pelihistorian narrattiiveja liiallisesta Amerikka-keskeisyydestd, kdytinndssd hén tekee itsekin
yleistyksid englantilaisen pelikulttuurin perusteella. Kritiikistd huolimatta Kirkpatrickin tutkimukset
ovat merkittdva panos orastavalle pelikulttuurin historian tutkimukselle. Varsinkin pelaajaidentiteetin
nakokulmasta tutkimukset ovat tirked katsaus tapoihin, joilla pelaajat ovat yrittdneet mééritelld omaa

ja harrastuksensa asemaa osana laajempaa kulttuurista kontekstia.

Suomalaisittain merkittdvin suomalaista pelikulttuuria sivuava tutkimus on Petri Saarikosken
viitoskirja Koneen lumo Mikrotietokoneharrastus Suomessa 1970-luvulta 1990-luvun puoliviliin.**
Saarikoski on kirjassaan tutkinut suomalaista mikrotietokoneharrastuksen muotoutumista ja muutosta
1970-luvulta 1990-luvun puoliviliin saakka. Teoksen pédasiallinen viesti on se, ettd 1970-luvulla
alkanut kotimikroharrastus oli monia erilaisia muotoja saanutta yhteisollistd toimintaa, jonka

merkitys tietotekniikan arkipaivaistymiselle oli keskeinen.

Peleista tuli Saarikosken mukaan 1980-luvun loppupuoliskolla erottamaton osa kotimikroharrastusta
ja varsinkin nuorimmille harrastajille tietokoneharrastus alkoi merkitd yhd enemmén pelkkaa
pelaamista. Vanhempien harrastajien keskuudessa alettiin taasen korostaa tietokoneen
hyotykdyttdjien asemaa “oikeina” kotimikroharrastajina. Erilaiset kayttdjdidentiteetit alkoivatkin
erottautua aikaisempaa selvemmin 1980-luvun lopussa.* Kiyttijikunnan monipuolisuudesta
huolimatta kotimikroharrastus oli 1ahinn4 miesten hallitsemaa kulttuuria, jonka piirissé jérjestaytynyt
ja yhteisollinen toiminta vaikutti miesten oman tietokoneidentiteetin rakentumiseen. Vaikka
kotimikroja harrastaneita naisiakin oli, he jattdytyivat pitkélti miesten hallitseman harrastuksen
ulkopuolelle.*® Erottelun taustalla oli joukko aikaisempina vuosikymmenini rakentuneita kisityksié
tietotekniikan sukupuolittuneisuudesta ja kayttdjaryhmistd, joita tutkimuksessa esitellddn

tuonnempana.*’

Tietynlaisena “’pioneeritutkimuksena” Koneen lumo on laaja yleiskatsaus suomalaisen tietokone- ja
pelikulttuurin historiaan, joka laajuudestaan johtuen jaa varsinkin 1990-luvun alun osalta hieman

listamaiseksi esitykseksi oleellisimmista pelikulttuurin ilmidista. Tutkimuksessa héiritsee hieman Se,

44 Saarikoski, Petri, Koneen lumo Tietokoneharrastus Suomessa 1970-luvulta 1990-luvun puolivdliin. Nykykulttuurin
tutkimuskeskuksen julkaisuja 83. Jyviskylédn yliopisto: Jyviskyld 2004.

45 Saarikoski, Petri, Koneen lumo Tietokoneharrastus Suomessa 1970-luvulta 1990-luvun puolivéliin. Nykykulttuurin
tutkimuskeskuksen julkaisuja 83. Jyviskylan yliopisto: Jyvéskyld 2004, 416—417.

46 Saarikoski, Petri, Koneen lumo Tietokoneharrastus Suomessa 1970-luvulta 1990-luvun puoliviliin. Nykykulttuurin
tutkimuskeskuksen julkaisuja 83. Jyviskylan yliopisto: Jyvéskyld 2004, 167-186.

4Suomessa varsinkin Jaakko Suominen on tutkinut tietotekniikalle ja tietokoneille annettujen merkitysten historiaa.
Esimerkiksi erilaiset tietotekniikan sukupuoli- ja ikédkésitykset ovat hinen mukaansa rakentuneet pitkélti toisen
maailmansodan jalkeisend aikana ja muuttuneet tietokoneiden kayttotarkoitusten my6td. Ks. Suominen, Jaakko, Koneen
kokemus — Tietoteknistyvi kulttuuri modernisoituvassa Suomessa 1920-luvulta 1970-luvulle. Vastapaino: Tampere 2003.

11



ettd Saarikoski on pilkkonut tutkimusaiheensa loppupaitelmissé erilaisiin ajanjaksoihin. Jaottelu
tietysti selkeyttdd ja jdsentdd tutkimuksen laajoja ajallisia, kulttuurisia ja yhteiskunnallisia
ulottuvuuksia, mutta heréttad kysymaén, kuinka mielekésté ithmisten toiminnan kautta muodostuvan
kulttuurin jasentdminen tarkkojen vuosilukujen kautta maédriteltyihin aikakausiin lopulta on.
Suomalaisen tietokonepelikulttuurin ”varhaishistorian” kannalta tutkimus on kuitenkin merkittava,
silld se auttaa ymmartdmadn 1990-luvun suomalaisen tietokonepelikulttuurin moninaisia kytkoksid

1980-luvun kotimikroharrastukseen.

Viitoskirjansa jalkeen Saarikoski on palannut pelikulttuuriaiheeseen ja tutkaillut esimerkiksi vuosina
1992-2001 suomalaisessa tietokonepelikulttuurissa tapahtuneita muutoksia Pelit-lehteen ldhetettyjen
lukijakirjeiden kautta. Lyhkdinen tutkimusartikkeli on huomattavasti fokusoidumpi esitys 1990-
luvun tietokonepelikultuttuurin ilmidistd ja muutoksista tavallisten pelaajien kautta tarkasteltuna.*®
Myo6s Jaakko Suominen on myds tutkinut suomalaisen tietokonepelikulttuurin rakentumista
Mikrobitissd julkaistujen peliarvostelujen kautta vuosien 1984-2008 vilisend aikana. Suomisen
mukaan esimerkiksi peliarvosteluilla ja niiden kirjoittajilla on ollut keskeinen rooli esimerkiksi
pelaajien historiatietoisuuden rakentajina.*°

Edelld esitettyjen tutkimusten lisdksi tutkimuksessa sivutaan myds muita tietokonepelaamiseen,
tietotekniikkaan, vapaa-aikaan ja nuorisokulttuuriin keskittyneitd tutkimuksia. Tarkoituksena on
ndiden avulla muodostaa mahdollisimman laaja kasitys siitd, millaiset ilmi6t vaikuttivat suomalaiseen
tietokonepelikulttuuriin 1990-luvulla ja 2000-luvun alussa. Y14 esiteltyihin tutkimuksiin ndhden

niiden rooli on kuitenkin 1dhinnd tdydentévé ja esittelen niitd tarpeen vaatiessa tutkimuksen edetessa.
1.3. Tutkimuksen metodit ja teoriatausta

Historiantutkimukseen liittyy omanlaisiaan haasteita jotka tutkimuksessa on pyritty huomioimaan.
Erityistd haastetta tutkielmalle aiheutti tutkittavan kohteen ajallinen ldheisyys, joka saattaa
hankaloittaa historiallisten tapahtumien sijoittamista pitkdaikaisiin historiallisiin muutoksiin tai
kehityskulkuihin. Kuten Timo Vihavainen on huomauttanut, historiantutkimuksessa on varottava
ndkeméstd menneisyyttd “epitdydellisend versiona nykyisyydestd” ja pyrittivd ndkemadn tutkittava

asia sen omassa ajallisessa yhteydessdin. Erityisen tirkedd on myOs muistaa, ettd historiallisen

8 Saarikoski, Petri, “’Rakas Pelit-lehden toimitus...”Pelit-lehden lukijakirjeet ja digipelaamisen muutos Suomessa
vuosina 1992-2002’. Teoksessa, Suominen, Jaakko et al. (toim.), Pelitutkimuksen vuosikirja 2012. Tampereen yliopisto:
Tampere 2012, 21-40 [http://www.pelitutkimus.fi/vuosikirja2012/ptvk2012-04.pdf]. Luettu 16.5.2016.

49 Suominen, ‘Jaakko, ’Pieni askel ihmiskunnalle, mutta jéttiharppaus tietokoneistetuille roolipeleille” MikroBitti-lehden
peliarvostelut pelaamisen historiatietoisuuden rakentajina 1984-2008°. Teoksessa Suominen, Jaakko, et al. (toim.),
Pelitutkimuksen vuosikirja 2010. Tampereen yliopisto: Tampere 2010, 83-98
[http://www.pelitutkimus.fi/vuosikirja2010/ptvk2010-08.pdf]. Luettu 16.5.2016.
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tutkimuskohteen nykyisyys rakentuu kohteen oman menneisyyden, nykyisyyden kokemusten ja
tulevaisuuden odotusten varaan. Jilkiviisauden, anakronismien ja kisitteiden vairinymmaértamisen

vaara on sekin menneisyytti tutkiessa aina olemassa.>

Toisaalta ajallisen ldheisyyden etuna on esimerkiksi se, ettd ldhihistorian tutkimus voi palauttaa
mieleen tarpeettomana unohtuneita seikkoja. Vastaavasti se voi tuoda esiin yhteyksid, joita ihmiset
eivit mySGhemmain ajan perspektiivisti endd huomaa. Tutkittavan aiheen redusointia yhdeksi
iskulauseeksi tai tyhjentdvéksi selitykseksi tutkittavan ilmion ajallisesta luonteesta on kuitenkin
pyrittiva vilttimaan.> Tutkielman tarkoituksena ei myoskddn ole 16ytid absoluuttista totuutta
tutkittavasta aiheesta, vaan tietokokonepelikulttuurin menneisyydestd muodostuvaan tulee suhtautua

ajatusrakennelmana, joka perustuu ldhteiden selitykseen ja tulkintaan.>?

Tutkimusajankohdan ldheisyys asettaa erityiset vaatimuksensa myos tutkimusetiikan ja varsinkin
yksityisyydensuojan suhteen. Tutkimusaineistossa on mukana esimerkiksi lukijakirjeitd, joihin
viitatessa olen haivyttanyt Kirjoittajien tunnistustietoja. Kaytanndssa tdma tarkoittaa sitd, ettd koko
nimen sijasta viitteissd on niissa tapauksissa ilmoitettu etu- ja sukunimien alkukirjaimet. Koin timén

erityisen tarkedksi, silld monet kirjoittajista olivat kirjeiden kirjoitushetkelld alaikdisié lapsia.

Koska tutkimuksessa muuten tarkastellaan lahinna julkiseksi tarkoitettuja teksteja, en ole toiminut
muiden tekstien, kuten palstakirjoitusten ja lehtiartikkelien kohdalla samoin. Nimimerkeilld
julkaistuihin palstakirjoituksiin ja Kirjeisiin olen viitannut alkuperdisen ldhteen mukaisesti. Mikali
tekstissd on viitattu saman kirjoittajan tekstiin paikoin nimelld ja toisinaan nimimerkilld, timé johtuu
siitd ettd kirjoittaja on julkaissut tekstin omalla nimelldaan. Esimerkiksi Niko Nirvin omalla nimella
julkaistuihin on viitattu Niko Nirvind, mutta, mutta Nnirvi -palstojen yhteydessé hanen kdyttimaénsa
Nnirvi -nimimerkkiin. Sama pétee luonnollisesti Jyrki Kasviin ja timdn Wexteen -nimimerkkiin.

Mikali kirjoittajaa ei ole mainittu viitteessd, tieto puuttuu myos alkuperdisesti 1dhteesta.

Ajallisen ldheisyyden lisdksi myos kdytetyn aineiston laatu asetti tutkimukselle tietynlaisia
vaatimuksia. Koska ldhteend on kaytetty lehtid, en ole pyrkinyt tarkastelemaan pelkdstddn sitd mitd

lehdissd on tiettynd aikana kirjoitettu, vaan pohtimaan sitd, mitd julkaistut tekstit lehden

%0 Vihavainen, Timo, ‘Léhihistorian kirjoittamisen ongelmia’. Teoksessa Soikkanen, Timo, Ldhihistoria — Teoriaan,
metodologiaan ja léhteisiin liittyvid ongelmia. Turun yliopiston Poliittisen historian tutkimuksia 1: Turku 1995, 166-169.
%1 Vihavainen Timo, ‘Lihihistorian kirjoittamisen ongelmia’. Vihavainen, Timo, ‘Lahihistorian kirjoittamisen ongelmia’.
Teoksessa Soikkanen, Timo, Ldhihistoria — Teoriaan, metodologiaan ja ldhteisiin liittyvid ongelmia. Turun yliopiston
Poliittisen historian tutkimuksia 1: Turku 1995, 169-176.

%2 Rommi, Pirkko, ‘Kvalitatiivinen analyysi ja sanomalehtihistoriallinen tutkimus’. Teoksessa Ritari, Kristiina (toim.),
Lehdistontutkijain seminaari 1973 — alustukset ja keskustelut. Helsingin yliopiston historian laitoksen julkaisuja N:o 1.
Helsingin yliopisto: Helsinki 1973, 135.

13



toiminnallisen prosessin osana tisti toiminnasta todistavat.>® Pelit-lehden kohdalla tima tarkoitti sen
kysymyksen esittimistd aineistolle, ettd millaisessa ajallisessa ja kulttuurillisessa kontekstissa

lehdessé julkaistut kirjoitukset syntyivét ja millaista informaatiota ne siksi vilittivit.

Tutkimuksen teoreettisena lahtokohtana on ajatus siitd, ettd kulttuuri on erilaisten diskurssien kautta
rakennettua ja rakentunutta. Metodologisesti kieli ja kielen kidytté voidaan diskurssiteorian mukaan
ndhdd  konstruktiivisena ilmiond, jossa kieltdi jdsennetdfin  sosiaalisesti  vilitettyind
merkityssysteemeind. Na&itd diskursseja voidaan myods tutkia. Lyhyesti diskurssianalyysin voi

2

madritelld "...sellaiseksi kielen kdyton ja muun merkitysvilitteisen toiminnan tutkimukseksi, jossa
analysoidaan  yksityiskohtaisesti  sitd, miten sosiaalista todellisuutta tuotetaan erilaisissa
sosiaalisissa kdytdnnoissd”. Nain tekemélld voidaan kuvata erilaisia sosiaalista todellisuutta

kuvaavia ja rakentavia diskursseja.>*

Diskurssianalyysi on laadullinen analyysimenetelmd, jonka voi kisittdd tutkimusmetodin lisdksi
myds laajaksi teoreettiseksi viitekehykseksi.® Siind missd pelkiissi sisdllonanalyysissa etsitiin
tekstin merkityksid, diskurssianalyysissa analysoidaan, miten nditd merkityksid tuotetaan.
Kaytdnnossd diskurssianalyysin kautta tutkitaan siis sitd, millaisia inhimillisid merkityksid
tutkimusaineistossa on tutkittavasta aiheesta tuotettu.’® Tutkielmassa olen soveltanut seki
sisdllonanalyysin, ettd diskurssianalyysin menetelmia muodostaakseni kokonaiskuvan siitd, millaista
tietokonepelaajaidentiteettia Pelit-lehdesséd tuotettiin ja toisaalta havainnollistaakseni, miten tatd

1dentiteettid konkreettisesti tuotettiin.

Pelit-lented ja sekunddiriaineistoa on tulkittu mediateksteind, eli jidlkind menneistd
viestintdprosesseista, joita seuraamalla on mahdollista tutkia niiden taustalla olevia viestinnédn ja
merkityksenannon prosesseja.’’ Mediatekstit eivit ainoastaan kuvaa tai tulkitse maailmaa, vaan
antavat kohteelleen merkityksid ja tuottavat symboleita, jotka paitsi kuvaavat todellisuutta, myos
rakentavat siti.”® Koska tutkimuksessa kiinnitetdin huomiota erityisesti siihen, miten ja millaista

identiteettid Pelit-lehdessi tuotettiin, on aineiston tulkinnan keskidssa sen selvittiminen, miten Pelit-

% Rommi, Pirkko, ‘Kvalitatiivinen analyysi ja sanomalehtihistoriallinen tutkimus’. Teoksessa Ritari, Kristiina (toim.),
Lehdistontutkijain seminaari 1973 — alustukset ja keskustelut. Helsingin yliopiston historian laitoksen julkaisuja N:o 1.
Helsingin yliopisto: Helsinki 1973, 131-132.

5 Jokinen, Arja, Juhila Kirsi & Suoninen, Eero, Diskurssianalyysin aakkoset. Vastapaino: Tampere 1993, 9-10.
Diskurssin kisitteestd ks. lisdksi Storey, John, Cultural Theory and Popular Culture: An introduction. Taylor and Francis:
Lontoo, Englanti 2014 (6. painos), 271-280.

% Tuomi, Jouni & Sarajirvi, Anneli, Laadullinen tutkimus ja siscillonanalyysi. Kustannusosakeyhtié Tammi: Helsinki
2009 (11. uudistettu laitos), 91-94.

% Tuomi, Jouni & Sarajirvi, Anneli, Laadullinen tutkimus ja sisiillonanalyysi. Kustannusosakeyhtio Tammi: Helsinki
2009 (11. uudistettu laitos), 103-104.

57 Viliverronen, Esa, "Mediatekstisti tulkintaan’. Teoksessa Kantola, Anu, Moring, Inka & Viliverronen, Esa (toim.),
Media-analyysi tekstistd tulkintaan. Palmenia-kustannus: Tampere 2003, 32.

58 Jokinen, Arja, Juhila, Kirsi, & Suoninen, Eero, Diskurssianalyysin aakkoset. Vastapaino: Tampere 1993, 18-24.
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lehdessd luonnehdittiin tietokonepelaajien omaa ryhmaidentiteettid ja kuvasivat suhdettaan

vaihtoehtoisiin identifioitumistapoihin tai ryhmiin.>®

Identiteetti on kisite, jonka kautta on mahdollista hahmottaa ja havainnollistaa monimutkaista,
sosiaalisesti rakentunutta todellisuutta. Se tulee tutkielman yhteydessd ymmaértaa jatkuvasti kaynnissé
olevana identifioitumis- tai identiteetinrakennusprosessina.®® Identiteetilli ei siis tarkoiteta
autenttisesta ja yhtendisestd subjektia, vaan identiteetin liikkuvaa, epdvarmaa, siirtyvad ja
kontingenttia perusluonnetta.’! Diskursiivisesta nikokulmasta madriteltyni identifioituminen
tarkoittaa konstruktoimisen prosessia, joka ei koskaan ”sulkeudu” tai tule valmiiksi. Tdmén prosessin
pohjana on diskursiivinen symbolisten resurssien tuotanto, jonka puitteissa identifioituminen

rakentuu pitkilti merkityksenannon, ja erottautumisen varaan.®?

Medioiden tapa kayttdd kieltd ja tuottaa merkityksiltddn erilaisia diskursseja on aina tiettyyn
sosiaaliseen ja historiallisesti muuttuvaan kontekstiin sidottua.®® Varsinkin 1970-luvun niin sanotun
kielellisen kédnteen jdlkeen tiedotusvilineiden asemaa merkityssysteemien tuottajina sekd aikansa
arvojen sekid asenteiden kuvastajina, on alettu korostaa.’* Mediasta on viimeisen 40 vuoden aikana
tullut yhda enemmédn viline, joka sekd rakentaa, ettd toimii kanavana, jossa yksildiden tai
thmisryhmien on mahdollista kiydd keskustelua omasta yksilollisestd tai kollektiivisesta
identiteetistddn. Mediat ovat titen paitsi viestintd- ja ilmaisuvilineitd, myds ihmisen minuuteen,

maailmankuvaan ja subjektiviteettiin vaikuttavia identiteettivilineiti.®

Esimerkiksi kulttuuritutkija Stuart Hall on esittdnyt, ettd postmodernina aikana mm. globaalien
mediakuvien ja viestintdjérjestelmien yleistyminen on irrottanut identiteetit erityisistd ajankohdista,
paikoista, historioista ja traditioista. Varsinkin kulutuskulttuurin levidminen on Hallin mukaan

synnyttdnyt erddnlaisen “identiteettien supermarketin”, josta ihmiset valikoivat lukuisia erilaisia

%9 Jokinen, Arja, Juhila, Kirsi, & Suoninen, Eero, Diskurssianalyysi liikkeessd. Vastapaino: Tampere 1999, 75-76.

80 Alasuutari, Pertti, Yhteiskuntateoria ja inhimillinen todellisuus. Gaudeamus: Helsinki 2007, 174.

8 Inkinen, Sam, “’Kybermaailma” identiteetin rakentajana — Lihtokohtia, ongelmia, peruskisitteiti’. Teoksessa Tapper,
Helena (toim.), Me median maisemissa — Reflektioita identiteettiin ja mediaan. Helsingin yliopiston Tutkimus- ja
koulutuskeskus Palmenia: Helsinki 2000, 166-176.

62 Ks. Hall, Stuart, Identiteetti. Englannin kielesti suomentanut Lehtonen, Mikko & Herkman Juha. Vastapaino: Tampere
1999, 247-249.

8 Viliverronen, Esa, ‘Mediatekstistd tulkintaan’. Teoksessa Kantola, Anu, Moring, Inka, Viliverronen, Esa (toim.),
Media-analyysi Tekstistd tulkintaan. Palmenia-kustannus: Tampere 2003, 18.

% Railo, Erkka & Oinonen, Paavo, ‘Mediasta historiaa’. Teoksessa Railo, Erkka & Oinonen, Paavo (toim.), Media
historiassa. Historia Mirabilis 9, Turun historiallisen yhdistyksen referee-sarja. Turun historiallinen yhdistys ry: Turku
2012, 17.

% Tapper, Helena (toim.), Me median maisemissa — Reflektioita identiteettiin ja mediaan. Helsingin yliopiston Tutkimus-
ja koulutuskeskus Palmenia: Helsinki 2000, 6-9.
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identiteettejd.  Tdmédn  muutoksen on  yleensd  katsottu  vdhentdneen  perinteisten

identifioitumiskohteiden, kuten kansallisen tai poliittisten identiteettien merkitysti.

Yksiloidentiteetin sijaan tutkimuksessa tarkastellaan identifioitumista kollektiivisen ryhmén
jasenekseni. Kollektiivinen identiteetti on symbolisen merkityksenannon tuote, jossa ryhmille
tuotetaan ~ ominaisuuksia  vastaamalla  kysymykseen:  “keitd me  olemme?”  ja
viittaamalla ”samuuksiin”, jotka ryhmén jdsenten mielesti kertovat jotakin olennaista heisti itsestdin
ja yhdistavit heitd. Yhtd lailla muista mahdollisista identiteeteistd erottautuminen ja ryhmén
rajaaminen tiettyyn kulttuuriseen ympéristoon kielenkdyton, yhteisesti jaetun tietovaraston,
toimintamallien tai tapojen perusteella on yhteistd identiteettia vahvistavien merkitysmallien
tuottamista.’”  Annettujen merkitysten todenmukaisuudella ei ole merkitysti, silli ne kuvaavat

lihinni identiteetille yhteisesti annettuja ominaisuuksia.®

En sosiologi Pekka Kaunismaata lainaten pyri esittimdédn kokonaiskuvaa tutkittavan kohteen
identiteetisti, vaan tarkastelemaan tietokonepeliharrastajaidentiteettid kontekstisidonnaisina véitteina
itseydestd jotka ilmenevit tiettyjen merkitysmallien kéyttond tietyissd (puhe)konteksteissa. Naitad
puhekonteksteja edustavat tutkimuksen ldhdeaineistona kdytetyt palstakirjoitukset ja lukijakirjeet,
joissa pelaajaidentiteetti ndyttdytyy kontekstuaalisten véitteiden muodostelmana. Nami vditteet
liittyviit “pelaajuutta” ja kollektiivista yhteisyytti muovaaviin tekijoihin.®® Yksinkertaistaen
identiteettejd konstruoidaan siten, ettd erilaiset toimijat kulttuurin sisélli vaalivat ja tuottavat

kulttuuria legitimoivia diskursseja, erilaisia selviimisstrategioita ja ryhmétietoisuutta.’

Oma tutkimukseni eteni kdytdnndssé siten, ettd ensimmaiisessé vaiheessa kivin jarjestelmallisesti lipi
Pelit-lehden vuosikerrat tutkimusajanjaksolta. Tutkimuksen tdssd vaiheessa tavoitteenani oli
ymmaértdd Pelit-lehden luonne ldhdeaineistona ja kartoittaa lehdessd kdydyn keskustelun teemoja.
Liapikayntid tehdesséni luetteloin palstakirjoituksia teemoittain 10ytiddkseni aineistossa toistuvia,
identiteettid  kisitelleitd aiheita. Lépikdynnin yhteydessd ja sen jdlkeen tarkastelin
sekundiériaineistoa, jonka kautta pyrin hahmottamaan kokonaiskuvan siitd millaisessa ajallisessa ja
kulttuurillisessa tilassa Pelit-lehti toimi. Kun kokonaiskuva alkoi selkiytyd, aloitin priméériaineiston
sisdllon ja siind tuotettujen merkitysten analysoinnin valitsemani teoreettisen viitekehyksen

puitteissa. Viimeisessd vaiheessa siirsin analyysin kirjoitettuun muotoon.

8 Hall, Stuart, Identiteetti. Englannin kielesti suomentanut Lehtonen, Mikko & Herkman, Juha. Vastapaino: Tampere
1999, 60-63.

57 Vrt. Kaunismaa, Pekka, ‘Keitd me olemme? Kollektiivisen identiteetin kiisitteellisisti lihtdkohdista’, Sosiologia, 34:3,
1997.

%8 Ibid.

% Ibid.

70 Alasuutari, Pertti, Yhteiskuntateoria ja inhimillinen todellisuus. Gaudeamus: Helsinki 2007, 174, 196-197.
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1.4. Lahdeaineisto, termit ja tutkimuksen rakenne

Alkujaan Helsinki Median ja my6hemmin Sanoma Magazines Finlandin kustantama Pelit on Suomen
ensimmadinen ja 1990-luvun keskeisin tietokonepeleja kasittelevé aikakauslehti. Lehti ilmestyi alun
perin kahdeksan kertaa vuodessa ja ilmestymistahti kasvoi 1990-luvun kuluessa hiljalleen. Vuoteen
1999 mennessd Pelit-lehdestd oli tullut kuukausittain ilmestyva lehti. Pelit oli 1990-luvulla
kaytannossd ainut suomalainen tietokonepelilehti, eikd silld ollut vakavasti otettavia kilpailijoita.
Tietynlainen monopoliasema nikyi lehden levikissi, joka kasvoi tasaisesti koko 1990-luvun ajan.”*
Luvut ovat kansainvilisesti suuria,’” miki kuvastaa Pelit-lehden keskeistd asemaa suomalaisten
tietokonepelaajien omaksumana mediana. Lehden tirkeyttd peliharrastajille kuvastaa myos sen
ympdrille 1990-luvun alkupuoliskolla rakentunut fanikulttuuri, joka korosti toimituksen asemaa
peliharrastuksen auktoriteetteina. Esimerkiksi Petri Saarikosken ja Jaakko Suomisen mukaan pieni
pelijournalistien ydinjoukko oli avainasemassa pelaajien keskindisen yhteisollisyyden tunteen

tuottajina 1980- ja 1990-lukujen Suomessa:

Pelijournalistit olivat epdilemittd myos tirkeitd pelaajien yhteisyyden tunteen synnyttdjid. Tadma johtui
ehkid padasiassa siitd, ettd usein lehtien avustajat ja toimittajat olivat itsekin tictokoneharrastajia, ja siksi
heidit tunnettiin lukijakunnan keskuudessa poikkeuksellisen hyvin.”

Myos Kirkpatrick ja Consalvo ovat molemmat korostaneet pelilehdiston roolia pelaajaidentiteetin ja
pelikulttuurin tuottajina. Lehtien siséltd ja lukijakunnan koostumus ovat vaikuttaneet siihen
millaisten ihmisten toiminnaksi tietokonepelaaminen on muodostunut. Pelaamista késitelleissé
lehdissd madriteltiin pitkélti sitd, millaisilla ihmisilld on ollut mahdollisuus toimia pelikulttuurin

piirissd ja millaiset vaihtoehtoiset identiteetit rajattiin pelikulttuurin ulkopuolelle.”

Pelit-lehden keskeisintd siséltod olivat peliarvostelut, -uutiset ja -vinkit sekd toimituksen
palstakirjoitukset, joista tdssd tutkimuksessa keskitytddn jalkimmadisiin. Palstakirjoitukset olivat
kirjoittajiensa henkilokohtaisia tekstejd, joiden tyyli vaihteli kirjoittajan ja numeron mukaan. Suurin

osa palstakirjoituksista kasitteli pelikulttuurin ilmiditd ja tapahtumia erilaisista ajankohtaisista

"L Levikintarkastus 2012 Petri Saarikosken mukaan. Saarikoski, Petri, “’Rakas Pelit-lehden toimitus...”Pelit-lehden
lukijakirjeet ja digipelaamisen muutos Suomessa vuosina 1992-2002°. Teoksessa, Suominen, Jaakko et al. (toim.),
Pelitutkimuksen vuosikirja 2012. Tampereen yliopisto: Tampere 2012, 23, 34-37.

2 pelit-lehden toimituksen omien laskelmien mukaan Pelit-lehden levikki olisi Iso-Britanniassa ollut vuonna 1998
asukaslukuihin suhteutettuna 407 638, kun taas sikdldisittdin suurimpiin kuuluneen PC Gamer UK:n levikki olisi ollut
Suomessa noin 5 800. 260,3 miljoonaa asukkaan Yhdysvalloissa, Pelit-lehden levikki olisi ollut 1,9 miljoonaa. ja
sikdldisen PC Gamerin levikki Suomessa noin 4 800 kappaletta. Lindén, Tuija, ‘Koolla on vilid’, Pelit, 11/1998, 3.

73 Saarikoski, Petri & Suominen, Jaakko, ‘Pelinautintoja, ohjelmointiharrastusta ja liiketoimintaa — Tietokoneharrastuksen
ja peliteollisuuden suhde Suomessa toisen maailmansodan jélkeen’. Teoksessa Suominen et al. (toim.), Pelitutkimuksen
vuosikirja 20009. Tampereen yliopisto: Tampere 2009, 26. [http://www.pelitutkimus.fi/wp-
content/uploads/2009/08/ptvk2009-02.pdf] (Luettu 16.5.2016).

4 Kirkpatrick, Graeme, Computer Games and the Social Imaginary. Polity Press: Cambridge 2013, 70-97. Ks myds
Consalvo, Mia, Cheating Gaining Advantage in Videogames. Kindle-versio. MIT Press: Cambridge Massachusetts,
Yhdysvallat 2007, 155-217, 303-312.
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nakokulmista. Aineistona palstakirjoitukset avaavatkin laaja-alaisen ja monipuolisen ndkokulman

suomalaiseen tietokonepelikulttuuriin 1990-luvulla ja 2000-luvun alussa.

Tutkimusajanjaksolla sdénnollisesti julkaistuja palstoja olivat péddtoimittaja Tuija Lindénin
paékirjoituspalsta, ”peligurun” maineen saaneen Niko Nirvin pitima Nnirvi-palsta sekéd Pelit-lehted
vuoteen 1998 asti avustaneen Jyrki J. J. Kasvin Wexteen-palsta. 1990-luvun lopulla lehdessa alettiin
julkaista sddnnollisesti myos muiden avustajien ja toimittajien palstakirjoituksia, joista tdmén
tutkimuksen kannalta relevanteimmiksi osoittautuivat Kaj Laaksosen Kaizu-palsta seka Jari Turusen
JTurunen -palsta. Lehdessa julkaistiin my0s satunnaista Seindkirjoitus-palstaa, joka oli tarkoitettu

vieraileville kirjoittajille.”

Pelit-lehdessa toimi myos Postipalsta niminen palsta, jossa julkaistiin lukijoiden lehteen ldhettdmia
kirjeitd. Postipalstan sisdllyttdminen tutkimusaineistoon alkoi tutkimuksen edetessd tuntua
valttamattomaltd, silld kdytdnnossd kirjeet vaikuttivat osaltaan siihen, mistd Pelit-lehden
palstakirjoituksissa kirjoitettiin ja millaiseksi lehden sisdltd muokkautui. Yhdessé palstakirjoitukset
ja lehdessd julkaistut Kkirjeet kuvastavat neuvottelua, jota tietokonepelikulttuurista Pelit-lehden
sivuilla kokonaisuudessaan kéytiin. Postipalstaa hallinnoi 1992 alkaen lehden toimitussihteerind

toiminut Sari Alho ja 1999 alkaen Annika Ruonanen.

Kisittelen palstakirjoituksia ja lukijakirjeitd kirjoittajiensa  henkilokohtaisina ja varsin
vapaamuotoisina,  julkiseksi  tarkoitettuina  Kirjoituksina.  Aineistona ne eivdt ole
tdysin “’samanarvoisia”, silld palstakirjoituksia voi pitdd lukijakirjeitd merkittdvimpina
mielipiteenmuokkaajina. Henkilokohtaisesta tyylistddn huolimatta toimituspalstojen voi myds katsoa
edustaneen Pelit-lehden ™virallista” linjaa, vaikka téllaista lehdelle ei varsinaisesti koskaan
madriteltykdin.”® Sivyltddn kirjoitukset olivat useimmiten varsin humoristisia.”” Jokaisella
kirjoittajalla oli oma tunnusomainen tyylinsé kirjoittaa. Esimerkiksi Nirvi tukeutui teksteissdén usein
ironiaan, kun taas Kasvi viittasi kirjoituksissaan toistuvasti peleistd ja pelaamisesta tehtyihin
tieteellisiin tutkimuksiin. Huumoristaan huolimatta palstakirjoitukset osoittautuivat tutkimuksen

edetessd yllattdvéan kantaaottaviksi.

5 Seinikirjoitus-palsta oli tarkoitettu pidemmille, nimenomaan palstamuotoon kirjoitetuille kirjoituksille. Ks. esim.
Soronen, Hannu, ‘Seindkirjoitus: Vékivallan voima’, Pelit, 3/1994, 47 tai Turunen, Jari, ‘Seindkirjoitus: Vikivaltaa
revisited...’, Pelit, 3/1997, 76-77.

78 Haastateltaessakin Lindén ja Nirvi varoivat puhumasta Pelit-lehden kohderyhmistd, vaan kéyttivit mieluummin termid
keskimediaaninen lukija. Lindén, Tuija & Nirvi, Niko, Pelit-lehden toimitus, Helsinki, (jarjestyksessd) Pelit-lehden
pédtoimittaja ja pelitoimittaja. Haastattelu 10.4.2015, haastattelija Olli Nordling, tekijan hallussa.

T Ks. esim. Wexteen, ‘Ensin tutkitaan, sitten hutkitaan’, Pelit, 4/1997 tai Wexteen, ‘Istuuko peliohjain tyttdlapsen
kouraan?’, Pelit, 2/1996, 66-67.
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Primédérinaineistona toimineen Pelit-lehden lisdksi tutkielmassa on kéytetty myos sekundéaristi,
tutkimusta taustoittavaa ja tukevaa aineistoa. Sekundédriaineiston avulla priméériaineisto on pyritty
asettamaan oikeaan ajalliseen ja kulttuurilliseen yhteyteensd. Néin tekemilld olen myos pyrkinyt
paikkaamaan myo6s 1990-luvun suomalaista tietokonepelikulttuuria Kkésittelevan tutkimuksen
puutetta. Ensinnédkin sekundiériaineistoon lukeutuvat Pelit-lehted edeltdneet, keskimaérin kahdesti
vuodessa ilmestyneet Pelit — Tietokonepelien vuosikirjat (1987-1991), joita tutkimuksessa on
tarkasteltu vuosien 1988-1991 osalta. Néin tekemailld on ollut tarkoitus arvioida sitd, milld tavoin

Pelit-lehti muutti tapoja joilla tietokonepelaamisesta Kirjoitettiin Suomessa.

Sekundairista aineistoa edustavat myds kotimaisissa sanomalehdissa julkaistut pelejé ja pelaamista
kasitelleet artikkelit ja mielipidekirjoitukset. Pieni osa téstd aineistosta on koostettu etsimélla Pelit-
lehdesté viitteitd muualla mediassa kdytyyn keskusteluun. Mikali viitattu artikkeli tai teksti vaikutti
tutkimuksen kannalta relevantilta, pyrin etsimddn sen késiini. Tdmén lisdksi relevantin media-
aineiston Kkartoittamiseksi on kiytetty Suomen Media-arkiston’® digitoitua tietokantaa.
Valtakunnallisista lehdistd media-arkistoon on tallennettu lltalehden ja Kauppalehden siséllot ja
paikallislehdistd Aamulehden, Kainuun Sanomien, Lapin Kansan, Pohjolan Sanomien ja Satakunnan
kansan sisdllot. Lehtid on digitoitu péddosin vuodesta 1994 eteenpdin. Tutkimuksen kannalta
relevantteja kirjoituksia on haettu tietokannasta “tietokonepeli”, ’tietokonepelaaja”, ’peliharrastaja”
ja’ndrtti” -sanojen eri taivutusmuodoilla ja yksittdisten pelien nimilld. Lihdemateriaalina on kaytetty
yhta peleja kasitellytta televisio-ohjelmaa. Sekundéirisen media-aineiston avulla ei ole ollut tarkoitus
tehdd kokonaisvaltaisia tulkintoja siitd, miten tietokonepelaamista on mediassa tutkimusajanjakson
aikana kasitelty. Pikemminkin tarkoituksena on ollut taustoittaa tutkimusta ja asettaa

primédriaineistona toimiva Pelit-lehti oikeaan kontekstiinsa.

Tutkimuksen tukena on kdytetty myds huhtikuussa 2015 toteuttamaani Tuija Lindénin ja Niko Nirvin
haastattelua. Varsin vapaamuotoisen, konstruoimattoman keskusteluhaastattelun’ tarkoitus oli
selkeyttdd kuvaa Pelit-lehden luonteesta aineistona seka kerété tietoa toimituksen ajatusmaailmasta
ja periaatteista, joilla lehted 1990-luvulla tehtiin. Haastattelussa Lindén ja Nirvi muistelivat Pelit-
lehden perustamisvaiheita, toimintaa seké yleistd suhtautumista tietokonepelaamiseen 1990-luvulla.
Muun sekundéirisen ldhdeaineiston tapaan haastattelun tarkoituksena on ollut tukea varsinaista Pelit-

lehdesté tehtyd analyysia.

8 Suomen Media-arkistoon tallennettu kaikki AlmaMedian lehdissé julkaistut artikkelit vuodesta 1994 eteenpdin.
8 Vrt. Ruusuvuori, Johanna & Tiittula, Liisa (toim.), Haastattelu Tutkimus, tilanteet ja vuorovaikutus. Osuuskunta
Vastapaino: Tampere 2005, 11-12.

19



Pelikulttuurilla tarkoitetaan tdssd tutkimuksessa pelien ympdérille rakentunutta kulttuuria pitkalti
samalla lailla, kuin Olli Sotamaa on sen viitoskirjassaan mééritellyt. Sotamaan mukaan pelikulttuurin
maédrittelyn kannalta on keskeistd ymmartia se yhteisollisen toiminnan alueena. Témé alueen ja siithen
liittyvien alakulttuurien jisenet konstruoivat yhteisid merkityksid ja kdytantojd, jotka kytkeytyvit
ajallisiin ja tilallisiin yhteyksiinsd. Pelaamisen kulttuuriin vaikuttavat titen myos pelikulttuurin
ulkopuoliset sosiaaliset, kulttuuriset, poliittiset ja taloudelliset arvot.?® Sotamaan varsin lavea
médritelma sopii tutkimuksen tarpeisiin varsin hyvin, silld kdytdnnossa pelikulttuuria voisi hahmottaa
myos monella vaihtoisella tavalla. Késitteilld ’pelaaja” tai ’peliharrastaja” tarkoitetaan tutkimuksessa

peleji aktiivisesti pelaavia ja niitd harrastavia henkilbitd (gamer).8!

Yhti tarkedd on erottaa toisistaan tietokonepelaaminen ja konsolipelaaminen. Tietokonepelaamisella
tarkoitetaan tutkimuksessa pelien pelaamista tietokoneella ja konsolipelaamisella pelaamista
televisioon kytkettivilld pelilaitteella, jonka pédasiallisena funktiona® voidaan pitdi pelaamista.
Digitaalisen pelaamisen jaottelu tietokone- ja konsolipelaamiseen, on varsin vakiintunut tapa
pelaajien keskuudessa.® Mikili tutkimuksessa puhutaan digitaalisesta pelaamista, videopelaamisesta
tai vain pelaamisesta, tarkoitetaan niilla pelaamista yleensd. Muut tutkimuksen kannalta tarkedt termit

olen pyrkinyt selittdméén joko tekstin yhteydessa tai alaviitteissa.

Tata johdantolukua seuraa tutkimuksessa kuusi lukua. Toinen luku on taustoittava luku, jossa
tietokonepelien ja pelaamisen historiaa tarkastellaan esimerkiksi tietotekniikassa tapahtuneiden
muutosten ja tilastojen kautta. Keskeinen osa tarkastelua liittyy siihen, miten pelaaminen on
teknologian arkipdivdistymisen myotd muuttunut alati laajempien ihmisryhmien toiminnaksi.
Taustoittavassa luvussa kdyddan ldpi myos tietokoneisiin ja tietokonepelaamiseen historian eri
vatheissa liitettyjd mielikuvia. Luvun viimeisessd kappaleessa kisitellddn tapoja, joilla pelejd on

kasitelty erilaisissa suomalaisissa medioissa 1970-luvulta Pelit lehden perustamiseen saakka.

8 Erilaisista tavoista madrittdd pelikulttuuria, ks. Sotamaa, Olli, The player’s Game Towards Understanding Player
Production Among Computer Game Cultures. Acta Universitatis Tamperensis 1393, Tampere University Press: Tampere
2009, 53-59.

81 Erottelu on tirkedd, silli osassa tutkimuksia termié on kéytetty synonyymini sanan toisen merkityksen (player) kanssa.
Télla tarkoitetaan ldhinna tiettyyn pelitilanteeseen uppoutunutta ja sité suorittavaa henkilod. Sotamaa, Olli, The player’s
Game Towards Understanding Player Production Among Computer Game Cultures. Acta Universitatis Tamperensis
1393, Tampere University Press: Tampere 2009, 61-63. Toisinaan “’player” sanaa on tutkimuksissa kiytetty synonyymina
my0s pelaajaksi identifioituneille henkildille. Ks. esim. Stenros, Jaakko, Playfulness, Play, and Games A Constructionist
Ludology Approach. Acta Universitatis Tamperensis 2049, Tampere University Press: Tampere 2015, 117-122.

82 Varhaisimmat pelikonsolit olivat tdysiverisii pelikoneita. 2000-luvulla pelikonsoleista on tullut yhd enemmén
olohuoneen multimediakeskuksia, joilla voi pelaamisen ohella kdyttdd internetid ja katsella elokuvia. 1980- ja 1990-
luvuilla tunnetuimpia konsoleita olivat useat Nintendon ja Segan valmistamat laitteet sekd Sonyn vuonna 1995 julkaistu
Playstation.

8 Saarikoski, Petri, Koneen lumo Tietokoneharrastus Suomessa 1970-luvulta 1990-luvun puolivdliin. Nykykulttuurin
tutkimuskeskuksen julkaisuja 83. Jyviskylédn yliopisto: Jyviskyld 2004, 226. Ks. myos Wesley, David & Barczak, Gloria,
Innovation and Marketing in the Video Game Industry — Avoiding the Performance Trap. Gover Publishing Limited:
Surrey, Englanti 2010, 47-63.
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Kolmannessa luvussa tarkastellaan yleisesti ottaen sitd, millainen merkitys Pelit-lehdelld oli
suomalaisessa tietokonepelikulttuurin kannalta ja millaisista aiheista lehden palstakirjoituksissa
1990-luvulla ja 2000-luvun alussa Kkirjoitettiin. Tamén jilkeen luvussa selvitetddn, millaisena
toimintana tietokonepelaaminen Pelit-lehdessd ymmarrettiin. Luvun lopussa tarkastellaan sité,
millaiset lehdessd toistuneet teemat osoittautuivat suomalaisen tietokonepelaajaidentiteetin

konstruoinnin kannalta oleellisiksi.

Neljannessd luvussa kasitellddn mainituista teemoista ensimmadistd, eli pelaamiseen liitettyja
norttikésityksid. Luvussa tarkastellaan ensinnékin sitd, millaisia norttikasityksid tietokonepelaajiin
1990-luvulla liitettiin ja mihin ndma késitykset perustuivat. Luvun kahdessa viimeisessé kappaleessa
tarkastellaan sitd, miten peliharrastajat kayttivit norttistereotypioita hyvikseen maééritellessdin
tietokonepelaamisen ja -pelaajien suhdetta tictokonepelaamista ldhelld oleviin kulttuureihin.
Tarkastelun taustalla on kysymys siitd, miten pelaamisen viihteellistyminen ja arkipdivéistyminen

1990-luvun mittaan vaikutti tietokonepeliharrastajien késityksiin itsestdédn ryhména.

Viides luku keskittyy tarkastelemaan lasten asemaa tietokonepelikulttuurin piirissa ja sitd, miten
kasitykset  tietokonepelaamisen  lapsellisuudesta  vaikuttivat  tietokonepelaajaidentiteetin
rakentumiseen. Kappaleessa etsitddn myos syitd sille, miksi pelaamista pidettiin lapsellisena ja miksi
lapsellisuuskasitykset koettiin pelaajien keskuudessa niin negatiivisiksi. Kéaytdnndssd aihetta

lahestytaan pitkalti pelaamisen uhkakuvista 1990-luvulla kdydyn keskustelun ndkdkulmasta.

Kuudennessa luvussa huomio kiinnittyy tietokonepelaamisen sukupuolittuneisuuteen ja siihen,
millaiset edellytykset naisilla oli toimia suomalaisen tietokonepelikulttuurin piirissd. Luvussa
tarkastellaan muun muassa sitd miksi pelaamista on tavattu pitdd maskuliinisena harrastuksena ja
miten pelaaviin naisiin ja tyttdihin suhtauduttiin Pelit-lehdessd. Seitsemids ja viimeinen luku on

tutkimuksen tulokset yhteen kerdava paatelméluku.
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2. TIETOKONEPELIEN JA SUOMALAISEN PELIMEDIAN HISTORIA

Pelikulttuurin historia ulottuu tietokoneita varhaisempaan aikaan, sillé ihmiset ovat tiettdvésti kautta
aikain harrastaneet erilaisia pelejé, ja leikkejd. Tdssd taustoittavassa luvussa tietokonepelaaminen
sijoitetaan historialliseen ja kulttuuriseen kehykseenséd. Tamaén lisdksi luvussa tarkastellaan sitd, miten
ja millaisiksi kisitykset digitaalisista peleistd ovat 1970-luvulta ldhtien muodostuneet. Luvun

viimeisessé kappaleessa tarkastellaan 1990-luvun suomalaista pelimediaa ja sen historiaa.
2.1. Katsaus tietotekniikan ja pelaamisen historiaan

Kulttuurihistorioitsija Johan Huizingan mukaan leikkiminen ja pelaaminen ovat paitsi ihmiselle
luonnollista toimintaa, my0s ldhes kaiken kulttuurillisen toiminnan edellytys. Huizinga on esittanyt,
ettd peleissd ja leikeissd esiintyvit sddnndt ja rajoitukset ovat ominaisia oikeastaan kaikelle
kulttuurilliselle ja sosiaalisille toiminnalle. Tdma ilmentd4 niin sanottua kulttuurin “leikkiainesta”,
jota hén on havainnoinut koko ihmiskunnan historian ajalta. Huizinga tosin katsoo, ettd 1800-luvun
teollistuminen ja modernisaatio “vakavoittivat” kulttuuria ja heikensivit leikillisten elementtien

nikyvyytti ja asemaa linsimaisen kulttuurin piirissi.3

Onkin varsin mielenkiintoista, ettd erilaisilla koneilla ja laitteilla pelattavat pelit syntyivit juuri
teollistumisen my6td. Mahdollisuus tuottaa laitteita teollisesti ja késitys siitd, ettd tyo- ja vapaa-aika
oli erotettavissa toisistaan, vaikuttivat ensimmadisten mekaanista pelikoneiden ja vithdeautomaattien
syntyyn 1800-luvun loppupuoliskolla. Varhaiset automaatit tayttivét pitkalti samanlaisia inhimillisid

ja sosiaalisia tarpeita, kun vuosituhannen lopun ja sen vaihteen digitaaliset pelitkin.®

Varhaisimmat modernit tietokoneet kehitettiin 1940-luvulla pitkélti sodankdynnin tarkoituksiin.
Toisen maailmansodan péétyttyd ne yleistyiviat myos siviilikdytossd. Kalliit, vaikeakdyttoiset ja
suurikokoiset tietokoneet olivat pitkddn 1dhinnd armeijan, liike-eldmén ja korkeakoulujen kaytdssa.
Vaikka koneiden mééré kasvoi nopeasti, vield 1960-luvun lopullakaan suurimmalla osalla thmisista

ei ollut mahdollisuuksia, eikd edes koettua tarvetta kiytti tietokoneita.%®

84 Huizinga, Johan, Leikkivii ihminen — Yritys kulttuurin leikkiaineksen mddrittelemiseksi. Saksan kielesti suomentanut
Sirkka Ahomaa. WSQY, Juva 1984 (3. painos), 9-38, 198-244.

8 Media-arkeologi Erkki Huhtamo on todennut, etti teknologioiden arkipdiviistyminen lisisi ihmisten ja koneiden vilistd
kanssakdymistd sekd tyo- ettd vapaa-ajan Kkonteksteissa 1800-luvun mittaan. Hédn puhuu “esikyberneettisestd,
psykoteknisestd feedback-silmukasta”, joka kuvastaa tdllaista koneiden ja vapaa-ajan yhteenliittymad. Varhaiset vapaa-
ajan koneet olivat Huhtamon mukaan ldhinné huvilaitteita ja mekaanisia pelikoneita. Ks. Huhtamo, Erkki, ‘Vastakoneen
vaiheet — Elektronisen pelikulttuurin arkeologiaa’. Teoksessa Huhtamo, Erkki & Kangas, Sonja (toim.), Mariosofia
Elektronisten pelien kulttuuri. Gaudeamus Kirja/OY Y liopistokustannus: Helsinki 2002, 21-46.

8 Saarikoski, Petri, Koneen lumo Tietokoneharrastus Suomessa 1970-luvulta 1990-luvun puolivdliin. Nykykulttuurin
tutkimuskeskuksen julkaisuja 83. Jyviskyldn yliopisto: Jyvéskyld 2004, 35-41 ja Suominen, Jaakko, Koneen kokemus —
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1940- ja 1950-lukujen tictokoneet olivatkin kdytdnndssd pienen asiantuntijajoukon hallitsemaa
teknologiaa, joille koneet olivat tyonteon vilineitd. Tietokoneilla kuitenkin ohjelmoitiin ja pelattiin
my0s peleji. Ndenndisen turhat peliohjelmat havainnollistivat tietokoneiden suorituskykyé ja niiden
avulla saatettiin simuloida monimutkaisia taloudellisia ja sotilaallisia skenaarioita. Varhaisten
tietokoneiden laskentatehoa  esitelleiden logiikkapelien lisdksi  pelit olivat  pitkélti
koulutustarkoituksessa kiytettyjd, erilaisia yritys- ja strategiasimulaattoreita.” Tiettivisti

ensimmiinen suomalainen tietokonepelikin valmistui jo vuonna 1955.8

Ensimmdisend nykypelejda muistuttavana tietokonepelind pidetddn yhdysvaltalaisen MIT-
korkeakoulun opiskelijoiden vuonna 1961 ohjelmoimaa Spacewaria.?® Nykynikokulmasta
yksinkertaisessa Spacewarissa kaksi pelaajaa ohjasti omaa avaruusalustaan ja taisteli keskendén
lyhyissd toimintaosuuksissa. Se oli kiytdnnossd ensimmadisid tietokonepelejd, jonka ainakin
osittaisena tarkoituksena oli pelaajan vithdyttdiminen. Pelin syntyminen MIT:ssa ei ollut sattumaa,
silla vield 1960-luvulla tietokonepelit olivat suosittuja erityisesti korkeakouluopiskelijoiden
keskuudessa. Vaikka pelien kehittimistd ja pelaamista pidettiinkin 14hinnd kalliiden tietokoneiden
turhana ja ei-toivottuna kayttond, kaytinndssd ne motivoivat ja auttoivat ohjelmoinnin opiskelua.
Suominen ja Saarikoski ovat todenneet, pelien vaikutuksesta tietokoneiden levidmiselle ja

kehittymiselle seuraavaa:

Tietokonepelejd kayttivit ja kehittivdt ainoastaan hyvin harvat ihmiset, ja heistd suuri osa oli joko
opiskelijoita tai tietojenkésittelyn ammattilaisia. Pelit olivat selvésti osa tietokoneharrastuksen syntyé ja
levidmistd, ja ne tarjosivat hyvén, viihteellisen tavan kehittdd ja kokeilla tietokoneiden ominaisuuksia ja
ohjelmoinnin mahdollisuuksia.*°

Tietoteknistyvd kulttuuri modernisoituvassa Suomessa 1920-luvulta 1970-luvulle. Vastapaino: Tampere 2003, 43-76,
210-216.

87Suominen, Jaakko 1999. ‘Elektronisen pelaamisen historiaa lajityyppien kautta tarkasteltuna — Esimerkkeind 1960-
luvun yrityspelit sekd videopelaaminen ja sen mediakuva 1970-luvulta 1980-luvun alkuun’. Esitelmépaperi (laajennettu
versio), Pelit, ihminen ja tietokone-seminaari, Taideteollinen korkeakoulu 19.5.1999
[http://www.tuug.fi/~jaakko/tutkimus/jaakko pelit99.html]. Luettu 16.5.2016.

8 Kyseessi on diplomi-insinoori Hans Andersenin kollegoidensa kanssa rakentama NIM -pelikone. Lisdd suomalaisten
tietokonepelien historiasta ks. Saarikoski, Petri & Suominen, Jaakko, ‘Pelinautintoja, ohjelmointiharrastusta ja
liiketoimintaa — Tietokoneharrastuksen ja peliteollisuuden suhde Suomessa toisen maailmansodan jalkeen’. Teoksessa
Suominen et al. (toim.), Pelitutkimuksen vuosikirja 2009. Tampereen yliopisto: Tampere 2009, 17-20
[http://www.pelitutkimus.fi/wp-content/uploads/2009/08/ptvk2009-02.pdf] Luettu 16.5.2016.

8 Ensimmiisistd tietokonepeleisti ks. Haddon, Leslie, ‘Elektronisten pelien oppivuodet’. Huhtamo, Erkki & Kangas,
Sonja (toim.), Mariosofia Elektronisten pelien kulttuuri. Gaudeamus Kirja/OY Yliopistokustannus: Helsinki 2002, 49—
51.

9 Saarikoski, Petri & Suominen, Jaakko, ‘Pelinautintoja, ohjelmointiharrastusta ja liiketoimintaa — Tietokoneharrastuksen
ja peliteollisuuden suhde Suomessa toisen maailmansodan jélkeen’. Teoksessa Suominen et al. (toim.), Pelitutkimuksen
vuosikirja 20009. Tampereen yliopisto: Tampere 20009, 20. [http://www.pelitutkimus.fi/wp-
content/uploads/2009/08/ptvk2009-02.pdf] Luettu 16.5.2016.
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Tietotekniikan suurimpana sodanjilkeisend murroksena pidetdsn mikroprosessoriteknologian®

syntyi ja sithen pohjautuvien mikrotietokoneiden ja viihdelaitteiden yleistymistd 1970-luvulla.®
Mikroprosessori teki tietokoneista aikaisempaa halvempia, tehokkaampia ja pienikokoisempia,
minkd myo6ti ne alkoivat levitd tyopaikoille ja tavallisten kuluttajien kotitalouksiin. Tietokoneista ja
ohjelmistoista tuli 1970- ja 1980-luvuilla ainakin teoriassa kaikkien saatavilla olleita kulutustuotteita.
Tietokonekannan “miniatyrisoituminen” teki koneista haluttavampia ja korosti niiden roolia
yksilollisind, tulevaisuuteen orientoituneina laitteina.”® Miniatyrisaatio ei merkinnyt titen vain

koneiden fyysisti pienenemistd. Sen marginaalissa olivat my®s kulutuksen ja leikin toiminnot.%*

Miniatyrisaation myotd tietokoneet ja pelit siirtyivit osaksi kotitalouksien arkikokemusta. Muutos
aikaisempaan oli suuri, silld vield 1970-luvun alkupuolella digitaalisia pelejd oli pelattu 1dhinna
julkisissa tiloissa. 1970-luvun digitaaliset pelit olivat elokuvateatterien auloissa tai pelihalleissa
pelattavia pelilaitteita, jotka edelleenkin tunnetaan nimelld “arcade-peli”. Pelihallit olivat nuorison
suosimia sosiaalisia tiloja varsinkin Yhdysvalloissa ja Britanniassa. Suomessa pelihallitoimintaa ei
juurikaan ennen 1990-lukua ollut, minkd johdosta kotipelaamisen asema muodostui Suomessa jo

varhaisessa vaiheessa esimerkiksi Yhdysvaltoja vahvemmaksi.%

Mikroprosessoriteknologian myd6ta digitaalisia pelejd saattoi pelata myds kotioloissa. Ensimmaiset
kuluttajille suunnatut pelikoneet olivat televisioon liitettévié laitteita ja varhaisia pelikonsoleita, kuten
Pong, Magnavox Odyssey sekd Atari 2600 ja Atari 5200, joista valtaosa rakentui
mikroprosessoriteknologian ympdérille. Varhaiset ldnsimaiset pelimarkkinat kasvoivat nopeasti.
Vuonna 1983 nousua seurasi kuitenkin romahdus, kun pelilaitteiden ylitarjonta ja puutteellinen
laaduntarkkailu vei kuluttajien uskon pelilaitteisiin.%® Tamai “videopeliromahdus” kosketti erityisesti

Yhdysvaltoja, silli se kiytdnndssd tappoi televisioon kytkettdvien pelikoneiden markkinat.

%1 Ensimmdisend kaupallisesti menestyneeni mikroprosessorina pidetiin vuonna 1972 julkistettua Intelin 8008-
prosessoria. Se aloitti kehityksen, jonka puitteissa mikrotietokoneet siirtyivét hiljalleen teollisuuden ohjausjarjestelmista
ja korkeakoulujen tutkimuskohteista osaksi kodin elektroniikkaa. Ks. Bell, Clas von, Linturi, Risto & Tala, Martti,
‘Mikrojen 20 vuotta’. Teoksessa Linturi, Risto & Tala, Martti (toim.), Mikrotietokone Suomessa 1973-1993. Yritysmikrot
Oy: Helsinki 1993, 9-10.

92 Saarikoski, Petri, Koneen lumo Tietokoneharrastus Suomessa 1970-luvulta 1990-luvun puolivdliin. Nykykulttuurin
tutkimuskeskuksen julkaisuja 83. Jyviskyldn yliopisto: Jyviskyld 2004, 46-48.

9 Ks. Suominen, Jaakko, Koneen kokemus — Tietoteknistyvd kulttuuri modernisoituvassa Suomessa 1920-luvulta 1970-
luvulle. Vastapaino: Tampere 2003, 210-216.

% Suominen, Jaakko, Koneen kokemus — Tietoteknistyvii kulttuuri modernisoituvassa Suomessa 1920-luvulta 1970-
luvulle. Vastapaino: Tampere 2003, 196.

% Suominen, Jaakko 1999. ‘Elektronisen pelaamisen historiaa lajityyppien kautta tarkasteltuna — Esimerkkeind 1960-
luvun yrityspelit sekd videopelaaminen ja sen mediakuva 1970-luvulta 1980-luvun alkuun’. Esitelmépaperi (laajennettu
versio), Pelit, ihminen ja tietokone-seminaari, Taideteollinen korkeakoulu 19.5.1999
[http://www.tuug.fi/~jaakko/tutkimus/jaakko pelit99.html]. Luettu 16.5.2016.

% Kirkpatrick, Graeme, Computer Games and the Social Imaginary. Polity Press: Cambridge 2013, 57-61.
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Romahdus ei muutenkaan vaikuttanut yhtd radikaalisti Eurooppaan ja Britanniaan, joissa

mikrotietokoneiden asema oli jo 1980-luvun alussa pelikoneita vahvempi.®’

Myos Suomessa mikrotietokoneet olivat 1980-luvun alussa muita pelikoneita suositumpia.
Mikrotietokoneiden suosiota on selitetty niiden monikéyttéisyydelld, mika teki niistd 1970- ja 1980-
luvulla  erddnlaisia kotitalouksien tietoteknisind ideaalilaitteita.®®  1980-luvulle tultaessa
mikroprosessorit ja mikrotietokoneet olivatkin Suomessa laajasti tunnettuja uuden teknologian
symboleja.®® Henkilokohtaiset tietokoneet olivat vield 1970-luvun lopussa melko harvinaisia, mutta
1990-luvulle tultacssa niiden mé&érd oli kasvanut selvésti. 1990-luvun alussa Suomi oli lamasta
huolimatta yksi maailman tietoteknistyneimpid valtioita, ainakin jos mittarina voidaan pitda
tietokoneiden levinneisyyttd. Vuonna 1991 17%:lla suomalaisista kotitalouksista ja 44%:lla
tydpaikoista oli kiytdssd tietokoneita.'® Tietokoneistumisen vauhti kiihtyi 1990-luvulla
huomattavasti. Tilastokeskuksen vuosina 1999-2000 toteutetun vapaa-ajankayttotutkimukseen

vastanneista kotitalouksista periti 48 prosentilla omisti tietokoneen.'

Maan tietoteknistymisen taustalla on nihtdvisséd laajempi yhteiskunnallisten muutosten juonne, joka
liittyi lansimaissa 1970-luvulta alkaen tapahtuneisiin kulttuurisiin, teollisiin ja yhteiskuntarakenteen
muutoksiin. Varsinkin 1980- ja 1990-luvuilla késityksid tietotekniikan rooleista ohjasi lansimassa ja
Suomessa niin sanotut informaatio- tai tietoyhteiskuntavisiot. Tietoyhteiskunnalla tarkoitettiin
yhteiskuntaa, jossa niin kutsuttujen tietotyoldisten merkitys oli ohittanut perinteisemmaét

teollisuusalat kansantalouden keskeisini toimijoina.%?

Suomessa tietoyhteiskuntaprojekti kdynnistyi 1970-luvun alussa, kun maan tietoteknisen
infrastruktuurin kehittdminen aloitettiin. Niin sanotun kansallisen tietokonepolititkan puitteissa

esimerkiksi tietoteknisen koulutuksen ja tutkimuksen kansallisia suuntaviivoja hahmoteltiin oletettuja

9 Ks. Kirkpatrick, Graeme, Computer Games and the Social Imaginary. Polity Press: Cambridge, Englanti, 2013, 5761
ja Kirkpatrick, Graeme, The formation of Gaming Culture: UK Gaming Magazines 1981-1995. Palgrave Macmillan:
Hamshire, Englanti 2015, 7-10.
% Suominen, Jaakko, Koneen kokemus — Tietoteknistyvi kulttuuri modernisoituvassa Suomessa 1920-luvulta 1970-
luvulle. Vastapaino: Tampere 2003, 216.
% Suominen, Jaakko, Koneen kokemus — Tietoteknistyvi kulttuuri modernisoituvassa Suomessa 1920-luvulta 1970-
luvulle. Vastapaino: Tampere 2003, 188-189.
100 Huuhtanen, Heidi, Tietoyhteiskuntaa rakentamassa. TIEKE Tietoyhteiskunnan kehittdmiskeskus RY: Helsinki 2001,
24,
101 Melkas, Tuula, ‘Tieto- ja viestintitekniikan harrastuskiyttd 13—14-vuotiailla’. Teoksessa Liikkanen, Mirja, Hanifi,
Riitta & Hannula, Ulla (toim.), Yksilollisid valintoja, kulttuurien pysyvyyttd — Vapaa-ajan muutokset 1981-2002.
Tilastokeskus: Helsinki 2005, 191-209.
102 K. esim. Kasvio, Antti, ‘Digitaalinen kumous, tydn murros ja tietoyhteiskunta’. Teoksessa Stachon, Kari (toim.),
Nikékulmia tietoyhteiskuntaan. Gaudeamus Kirja / Oy Yliopistokustannus University Press Finland Ltd.: Tampere 1997,
89-96 ja Huuhtanen, Heidi, Tietoyhteiskuntaa rakentamassa. TIEKE Tietoyhteiskunnan kehittdmiskeskus RY: Helsinki
2001, 4-5.
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tulevaisuuden tarpeita vastaaviksi.'®® 1980-luvun alussa Suomessa laadittiin tietoyhteiskuntaan
siirtymistd valmistellut atk-poliittinen ohjelma. Vuonna 1994 puolestaan valmistui kansallinen
strategia tietoyhteiskunnan kehittimiseksi. % Strategian on niihty merkinneen eriinlaista
tietoyhteiskunnan toisen vaiheen kdynnistymistd Suomessa. Télld tarkoitetaan ajanjaksoa, jolloin
tietoyhteiskunnan selkédrannaksi’ nostettiin elektroniikan, tietotekniikan, biologian ja muun korkean
teknologian varaan rakentunutta teollista tuotantoa. Erityisesti palvelusektorin uskottiin nousevan
talouden kannalta perinteisti teollista tuotantoa merkittivimmiksi.'®® Tietotekniset hankkeet ja
tietotekniikan opiskeluun kannustaminen edesauttoivatkin tietokoneiden levidmistd Suomessa.
Esimerkiksi peruskoulu- ja lukio-opetuksessa alettiin 1980-luvulla keskittyd entistd enemmén

tietokoneiden ja niiden kéyton opiskeluun.1%

Minkdélaisia kotitietokoneita 1990-luvun Suomessa sitten kdytettiin? Siind missd tietokoneella
tarkoitetaan nykyéddn kdytannossd PC- tai Apple Macintosh -laitteita, oli tietokoneiden kirjo”
huomattavasti moninaisempi 1970-luvulta 1990-luvun puoliviliin saakka. Alalla toimi lukuisia
yrityksid, joista kukin julkaisi erilaiseen tietokonearkkitehtuuriin perustuvia laitteitaan ja
rakennussarjojaan. Merkittdvid alan toimijoita 1970- ja 1980-luvuilla olivat esimerkiksi Commodore,
IBM, Tandy, Sinclair, Siemens, Apple ja kotimainen Nokia'®’. Suomen tietokonemarkkinoita hallitsi
1980-luvulla Commodore. Sen lukuisista tietokonemalleista erityisesti “Tasavallan tietokoneeksi”
Suomessa ristitty'® Commodore 64 oli 1980-luvun puolivilin jilkeen suomalaisen tietokonekaupan

markkinajohtajal®®.

1990-luvun taitteessa Commodoren asema alkoi kuitenkin horjua. Commodoren Amiga-merkkiset
tietokoneet eivit pérjanneet kilpailussa monipuolisemmalle ja vapaammin muokattavissa olleelle

PC:lle ja lopulta talousvaikeuksien kanssa kamppaillut Commodore hakeutui konkurssiin vuonna

103 Tietokoneistumisen vaikutuksia ja maan tulevaisuuden teknologiatarpeita oli tosin valtioneuvoston asettaman
komitean toimesta selvitetty jo 1960-luvulla. Tietokoneiden kéyttoonottoa ja koulutusta ohjaavaa politiikkaa suunniteltiin
kuitenkin vasta 1970-luvun aikana. Ks. Manninen, Ari T., Ndin tehtiin Suomesta tietoyhteiskunta. Talentum Media Oy:
Jyviskyld 2003, 221-249.

104 Manninen, Ari T., Ndin tehtiin Suomesta tietoyhteiskunta. Talentum Media Oy: Jyviskyld 2003., 249-253.

105 Huuhtanen, Heidi, Tietoyhteiskuntaa rakentamassa. TIEKE Tietoyhteiskunnan kehittdmiskeskus RY: Helsinki 2001,
4-5. Ks. myods Kasvio, Antti, ’Tietoyhteiskunta — edesmennyt idea?’. Teoksessa Kasvio, Antti, et al. (toim.),
Virtuaalihalleja ja hyvinvoitntia — Suomalaisen tietoyhteiskunnan kehitys ja haasteet. Sitran raportteja 50. Sitra: Helsinki
2005, 9-28.

106 Saarikoski, Petri, “’Bittinikkareista tulevaisuuden p#itoksentekijoisti?” Tietokonelukutaito ja koulujen atk-opetuksen
alku Suomessa 1980-luvulla’. Teoksessa Salmi et al., Valimuistiin kirjoitetut Lukuja Suomen tietoteknistymisen
kulttuurihistoriaan. Kulttuurihistoria, Turun yliopisto: Turku 2006, 80-108.

107 Nokian valmistamat tictokoneet tunnettiin Suomessa nimelli MikroMikko.

108 Saarikoski, Petri, Koneen lumo Tietokoneharrastus Suomessa 1970-luvulta 1990-/uvun puoliviliin. Nykykulttuurin
tutkimuskeskuksen julkaisuja 83. Jyviskylan yliopisto: Jyvéskyld 2004, 103-107.

109 Westman, Grels, ‘Mikroja Suomeen’. Teoksessa Linturi, Risto & Tala, Martti (toim.), Mikrotietokone Suomessa 1973
1993. Yritysmikrot Oy: Helsinki 1993, 68.
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1994110 IBM:n kehittimit PC-koneet ja sen lukuisat “kloonit” syrjdyttivit oikeastaan kaikki
kilpailevat tiectokonemerkit viimeistddn 1990-luvun puolivéliin mennessd. Tietokone- ja
peliharrastajien niakokulmasta tdmé tarkoitti kdytdnnossd sitd, ettd viimeistddn 1990-luvun
puolivilissi tietokonepelaamisella tarkoitettiin PC-pelaamista. 1990-luvun loppupuolisko olikin Petri

Saarikosken mukaan PC-pelaamisen “’valtakausi” Suomessa.!*

PC:n valtakausi on siind mielessd hdméddava nimitys, ettd 1990-lukua ylipddtdan pitaa
vuosikymmenend, jolloin pelaamisesta tuli aikaisempaa yleisempdd ja arkipdivdisempdd. 1980-
luvulla tietokonepelaaminen oli selvésti kotimikroharrastuksen piiriin kuuluvaa toimintaa, silld
tietokonepelaamiseen liittyi oleellisesti my0s ohjelmoinnin ja tietotekniikan rajojen kokeiluun
liittyvid elementtejd. Esimerkiksi Petri Saarikoski on todennut, ettei pelaaminen ollut 1980-luvun

puolivilissi erotettavista muusta kotimikroharrastuksesta.'!2

1980-luvun puolivélissd pelaamisen merkitys harrastuksen piirissd kasvoi kuitenkin niin suureksi,
ettd tietokonepelejd julkaistiin ja myytiin yhd enemmin my0s kaupallisesti. Tdmé véhensi tarvetta
opetella ohjelmointitaitoja tai perehtyd tietotekniikkaan sen syvéllisemmin. Vastaavasti
tietokoneteknologian kehittyessd myos peliohjelmointiin tarvittavien resurssien maéré kasvoi ja ”ajan
tasalla” olleen pelin tekemiseen vaadittiin yksittdisten harrastajien sijasta kokonainen tiimi
pelintekijoita. 3

Pelien ohella myos kotitietokoneiden asema alkoi tekniikan yleistymisen ja halventumisen myd6ta
vakiintua. Tietokoneen haluttavuutta lisdsi niiden muuttuminen aikaisempaa
kéayttdjaystavillisemméksi ja aikaisempaa monikéyttdisemmiksi laitteiksi. 1990-luvun puolivéliin
saakka tietokoneiden kiyttoliittymét olivat péddasiassa tekstikomentopohjaisia. Esimerkiksi
yleisimpida PC-kayttoliittymid 1990-luvun alkupuoliskolla olivat tekstikomentoihin pohjautuneen
DOS:in eri versiot, joiden rinnalla kdytettiin graafiseen kayttoliittyméaén pohjautuneita Microsoft
Windowseja. Vuonna 1995 julkaistun, tdysin graafiseen kdyttoon pohjautuneiden Microsoft
Windows 95:n ja sen seuraajan Windows 98:n myd6td hiirikdyttoiset ja helppokdyttdisemmiit

kayttoliittymét alkoivat syrjayttdd aikaisempia tekstipohjaiset liittymid. Tdma teki tietokoneista

110 Kotitietokoneiden markkinaosuuden muutoksista ja erityisesti Commodore Amigan “kuolemasta”, ks. Saarikoski,
Petri, Koneen Ilumo Tietokoneharrastus Suomessa 1970-luvulta 1990-luvun  puoliviliin.  Nykykulttuurin
tutkimuskeskuksen julkaisuja 83. Jyviskylan yliopisto: Jyvéskyld 2004, 389-406.

UlSaarikoski, Petri, “’Rakas Pelit-lehden toimitus...”Pelit-lehden lukijakirjeet ja digipelaamisen muutos Suomessa
vuosina 1992-2002’. Teoksessa, Suominen, Jaakko et al. (toim.), Pelitutkimuksen vuosikirja 2012. Tampereen yliopisto:
Tampere 2012, 31-33.

112 Saarikoski, Petri, Koneen lumo Tietokoneharrastus Suomessa 1970-luvulta 1990-/uvun puoliviliin. Nykykulttuurin
tutkimuskeskuksen julkaisuja 83. Jyviskylan yliopisto: Jyvéskyld 2004, 230-231.

113 Kirkpatrick, Graeme, Computer Games and the Social Imaginary. Polity Press: Cambridge, Englanti, 2013, 101-109.
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helpommin ldhestyttdvia laitteita ja ainakin teoriassa myos helpommin kdytettdvii ja turvallisemmilta

tuntuvia laitteita. 14

My6s uudet teknologiat, kuten suurempien datamaérien kdyton mahdollistaneiden CD-Rom asemien
ja internet-modeemien yleistyminen tekivdt tietokoneista aikaisempaa houkuttelevampia
kulutuskohteita. PC-pelaamisen ndkOkulmasta tdrkeitd teknologisia kehityskulkuja olivat lisdksi
erilaiset digitaalista &éntd toistaneet &dnikorttien ja 1990-loppupuoliskolla kolmiulotteisen
polygonigrafiikan piirtimistd nopeuttaneiden 3D-korttien ja niytonohjainten yleistyminen. *°
Alkujaan tietokoneiden lisdlaitteina myydyt komponentit vakiinnuttivat asemansa koneiden

vakiovarusteina viimeistdan 2000-luvun alussa.

Tietokoneiden lisdksi myds pelikonsoleilla oli oma roolinsa pelaamisen ja tietotekniikan
arkipdiviistymisen kannalta. Suomessa erilaisilla elektronisilla kannettavilla pelilaitteilla’® ja
televisioon liitettdvilld pelikonsoleilla oli pelattu jo 1970-luvun lopulta saakka. 1980- luvun lopun ja
1990-luvun alun pelikonsolit olivat televisioon kytkettdvid, pddosin japanilaisia laitteita, jotka
muistuttivat hieman wvuoden 1983 pelimarkkinaromahduksessa haudattuja amerikkalaisia
vastineitaan. Uudet pelikonsolit erosivat amerikkalaisista edeltdjistddn kuitenkin siind, ettd niille
julkaistujen pelien laadunvalvontaan ja linsensointiin Kiinnitettiin  huomattavasti aikaisempaa

enemmén huomiota.'’

Varsinkin konsoli- ja pelivalmistaja Nintendon vuonna 1985 julkaistu 8-bittinen Nintendo
Entertainment System (NES) oli maailmanlaajuinen myyntimenestys. Konsolia myytiin sen
elinkaaren aikana yli 60 miljoonaa kappaletta, mikd oli huomattavasti enemmén kuin Nintendon
silloisen kilpailijan Segan myyntiluvut.*'® Vasta vuonna 1995 julkaistu Sony Playstation rikkoi
NES:in asettamat enndtykset ja siitd tuli 1990-luvun myydyin pelikonsoli. Playstation moi
yhdentoista vuoden aikana yli sata miljoonaa kappaletta.!*®

114 Kirkpatrick, Graeme, Computer Games and the Social Imaginary. Polity Press: Cambridge, Englanti, 2013, 103. Ks.
my0s Saarikoski, Petri, Koneen lumo Tietokoneharrastus Suomessa 1970-luvulta 1990-/uvun puolivéliin. Nykykulttuurin
tutkimuskeskuksen julkaisuja 83. Jyviskylédn yliopisto: Jyviskyld 2004, 400-401.

15Saarikoski, Petri, Koneen lumo Tietokoneharrastus Suomessa 1970-luvulta 1990-luvun puoliviliin. Nykykulttuurin
tutkimuskeskuksen julkaisuja 83. Jyviskylédn yliopisto: Jyviskyld 2004, 389-403.

116 Saarikoski, Petri, Koneen lumo Tietokoneharrastus Suomessa 1970-luvulta 1990-/uvun puoliviliin. Nykykulttuurin
tutkimuskeskuksen julkaisuja 83. Jyviskylan yliopisto: Jyvéskyld 2004, 211-224.

117 Wesley, David & Barczak, Gloria, Innovation and Marketing in the Video Game Industry — Avoiding the Performance
Trap. Gover Publishing Limited: Surrey, Englanti 2010, 34-36.

118 Wesley, David & Barczak, Gloria, Innovation and Marketing in the Video Game Industry — Avoiding the Performance
Trap. Gover Publishing Limited: Surrey, Englanti 2010, 16.

119 Wesley, David & Barczak, Gloria, Innovation and Marketing in the Video Game Industry — Avoiding the Performance
Trap. Gover Publishing Limited: Surrey, Englanti 2010, 47-63.
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Playstationin myo6td pelaaminen alettiin kasittdd yhd enemman konsolipelaamisena ja laite muokkasi
ylipadtdin kasityksid siitd, millaista toimintaa pelaaminen oli. Peliharrastajien sijasta “tavallisille”
nuorille aikuisille markkinoidun Playstationin onkin katsottu tehneen pelaamisesta sosiaalisesti
hyviksyttavampia.t?® Konsoli ja sen vuonna 2000 julkaistu seuraaja Playstation 2 paittivit PC-
pelaamisen kultakauden 2000-luvun alussa, kun yhd useampi valitsi pelikoneekseen tictokoneen
sijasta pelikonsolin.'?* Suomessa konsolipelaaminen yleistyikin 1990-luvun lopulla ja 2000-luvun
alussa varsinkin 15-34-vuotiaiden keskuudessa.?? Esimerkiksi Juho Kuorikosken haastattelema
pelisuunnittelija Jaakko Kemppainen on arvioinut Playstationin merkitystd pelaamisen

viihteellistymisen ja kaupallistumisen kannalta seuraavasti:

Yhdysvaltojen pelikonsolikulttuuri siirtyi ensimméisen Playstationin myo6td my6s Suomeen. Nykydin
ensimmdiinen pelilaite ei ole kotitietokone, vaan konsoli, joten tistd syystd ihmiset ovat muuttuneet
tuottajista kuluttajiksi. Ohjelmointia ei enéd opetella, koska siihen ei ole tarvetta tai halua.'?

Tiivistden suomalaisen 1990-luvun pelikulttuurin kannalta oleellisina kehityskulkuina voidaan pitda
1980-luvulla kdynnistynyttd tietotekniikan melko nopeaa yleistymistd tavallisten kansalaisten
keskuudessa sekd mikrotietokoneiden ja varsinkin PC:n keskeisyyttd suomalaisten pelilaitteena.
Myos pelikonsolien aseman vakiintuminen seka tietynlainen kilpailuasema PC-pelaamisen kanssa ja
tamén kilpailun kiristyminen 1990-luvun lopun “Playstation-buumin” my®otd, ovat pelikulttuurin

kannalta merkittdvida muutoksia.

Kéaytdnnossd pelien kaupallistuminen ja tietotekniikan arkipdivdistyminen muutti pelit
kotimikroharrastuksen osa-alueesta elokuva- ja musiikkiteollisuuteen verrattavaksi kaupalliseksi
viihteeksi. % Timi vahvistaa esimerkiksi Arthur Raneyn, Jason Smithin ja Kaysee Bakerin
késityksid pelaamisen kulttuurisen aseman muutoksista 1900-luvun lopulta ldhtien. Heiddn mukaansa

pelaamisen edes alkeellisesta tuntemisesta on viihteellistymisen my6td tullut merkittdvd osa

120 Kuorikoski, Juho, Sinivalkoinen pelikirja Suomen pelialan kronikka 1984-2014. Fobos Kustannus: 2014, 36.

121 Saarikoski, Petri & Suominen, Jaakko, ‘Pelinautintoja, ohjelmointiharrastusta ja liiketoimintaa -
Tietokoneharrastuksen ja peliteollisuuden suhde Suomessa toisen maailmansodan jélkeen’. Teoksessa Suominen et al.
(toim.), Pelitutkimuksen vuosikirja 2009. Tampereen yliopisto: Tampere 2009, 22. [http://www.pelitutkimus.fi/wp-
content/uploads/2009/08/ptvk2009-02.pdf] (Luettu 16.5.2016).

122 Melkas, Tuula, ‘Tieto- ja viestintitekniikan harrastuskiyttd 13—14-vuotiailla. Teoksessa Liikkanen, Mirja, Hanifi,
Riitta & Hannula, Ulla (toim.), Yksilollisid valintoja, kulttuurien pysyvyyttd — Vapaa-ajan muutokset 1981-2002.
Tilastokeskus: Helsinki 2005, 191-209.

123 | ainaus on Jaakko Kempaiselta, jota Juho Kuorikoski on siteerannut teoksessaan. Ks. Kuorikoski, Juho, Sinivalkoinen
pelikirja Suomen pelialan kronikka 1984-2014. Fobos Kustannus: 2014, 38.

124 Ks. esim. Saarikoski, Petri, Koneen lumo Tietokoneharrastus Suomessa 1970-luvulta 1990-luvun puoliviliin.
Nykykulttuurin tutkimuskeskuksen julkaisuja 83. Jyviskyldn yliopisto: Jyviskyld 2004, 398—40 ja Saarikoski, Petri,
“’Rakas Pelit-lehden toimitus...”Pelit-lehden lukijakirjeet ja digipelaamisen muutos Suomessa vuosina 1992-2002’.
Teoksessa, Suominen, Jaakko et al. (toim.), Pelitutkimuksen vuosikirja 2012. Tampereen yliopisto: Tampere 2012, 31—
38. [http://www.pelitutkimus.fi/vuosikirja2012/ptvk2012-04.pdf]. Luettu 16.5.2016.
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nuorisokulttuurin “’yleissivistystd”, Samalla nuorten pelaamiseen liittyvistd tiedoista ja taidoista on

tullut tirked osa nuorten identifioitumista ryhmin jiseniksi.}®

2.2. Tietokonepelaamisen liitettyjen mielikuvien muutokset 1970-luvulta

2000-luvun alkuun

Tietokonepeleihin ja pelaamiseen on niiden historian aikana liitetty lukuisia, 1dhinnd kielteisid
kisityksid. Nama kasitykset ovat perustuneet erilaisiin sosiaalisiin ja teknologisiin ennakkoluuloihin.
Téssd osassa tutkimusta késitellddn tekijoitd, jotka vaikuttivat ihmisten mielikuviin
tietokonepelaamisesta ja niiden pelaajista 1990-luvulla. Mielikuvien tarkastelu on tiarkedd silld
tietotekniikan arkipdivéistymisestd ja tekniikan kehittymisestd huolimatta tietokoneet ja pelit saavat
merkityksensd vasta inhimillisen toiminnan kautta. Seuraavaksi tutkimuksessa tarkastellaankin sité,

miten suhtautuminen digitaalisiin peleihin on historian saatossa muuttunut.

Ensinnikin pelot olivat teknologisia. Ihmisen ja teknologian suhdetta tutkineen Jussi Parikan mukaan
teknologiaa ei  pitdisi ymmairtdd vain = materialistisena,  konkreettisesti  koneista
muodostuvana “faktana”. Ennemminkin teknologia koostuu mielikuvista, fiktioista, virheellisista
késityksistd ja kulttuurillisista ennakkoluuloista. Teknologia on ambivalentti ilmid, johon yhtdélta
thmiset ovat kautta aikain suhtautuneet yhtd aikaa innostuneesti ja pelokkaasti. Tdstd johtuen
teknologiaa ymmarretédn ja selitetdén ristiriitaisten diskurssien kautta, joiden puitteissa sen kayttod

on jaoteltu hyviin ja pahaan kiyttoon. 25

Koska tietokonepelit ovat teknologiaan kytkeytyva ilmio, monet teknologiaan kohdistetut odotukset
ja kisitykset ovat vaikuttaneet peleisti muodostettuihin mielikuviin.'?” Ajan mydti erilaiset pelot ja
tietokonefobiat alkoivat maédritelld ihmisten suhtautumista kaikkeen mitd tietokoneella tehtiin.
Esimerkiksi Kirkpatrick katsoo, ettd varhaiset viihteelliset digitaaliset pelit vaikuttivat thmisistd

vierailta, koska ne eivit vastanneet heidén odotuksiaan teknologian hyddyllisestd perusluonteesta.?®

Tietokonepelien ja teknologian ristiriitainen suhde kdy hyvin ilmi tavasta, jolla joilla pelaamista on
Suomessa pyritty oikeuttamaan erilaisten legitimointikeinojen kautta. 1980-luvun kotimikrolehdissa

ja muualla mediassa tietokonepelaamista jarkeistettiin esittimilld se kayttdjdystivillisend

125 Raney et. al., ‘Adolescents and the Appeal of Video Games. Teoksessa Vorderer, Peter & Bryant, Jennings (toim.),
Playing Videogames — Motives, Responses and Consequences. Lawrence Elbraum Associates Publishers: Mahwah, New
Jersey, Yhdysvallat 2006, 175-176.

126 parikka, Jussi, Koneoppi — Ihmisen, teknologian ja median kytkenndt. Kulttuurihistorian ja maisemantutkimuksen
laitoksen julkaisuja 1. Turun yliopisto: Pori 2004, 21-23.

127 Kirkpatrick, Graeme, Computer Games and the Social Imaginary. Polity Press: Cambridge 2013, 68.

128 | eikin ja pelien kulttuurillinen uudelleen rajaaminen liittyi myds tyd- ja vapaa-ajan erottamiseen toisistaan. Ks.
Kirkpatrick, Graeme, Computer Games and the Social Imaginary. Polity Press: Cambridge 2013, 40-49.
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ensiaskeleena tietokoneiden maailmaan. Jaakko Suominen on kutsunut tillaista tietokonepelaamista

legitimoivaa logiikkaa tietotekniseksi porttiteoriaksi.

Tietotekninen porttiteoria tarkoittaa median kayttaméad tietokoneretoriikkaa, jossa peleille ja
pelaamiselle annettiin merkitys vélineend, jonka kautta tietokonetta kayttivd nuori saatiin
kiinnostumaan my0s tietokoneen vakavammasta ja hyddyllisemmaistd kadytostd. Porttiteorian
ydinajatus oli, ettd pelaava nuori Kkiinnostuisi pelien kautta esimerkiksi ohjelmoinnista tai
tekstinkésittelystd ja kehittdisi hyodyllisii tietoteknisid taitoja pelaamiseen sijaan. Porttiteorialla oli
Suomisen mukaan laajempi yhteys 1980-lukulaiseen tietokonelukutaidon ja informaatioyhteiskunnan

retoriikkaan.'?®

Teknologiafobioista juontavien uhkakuvien liséksi pelaamiseen liitetyt pelot liittyivdt my0s tapoihin,
jolla pelaaminen késitettiin sosiaalisena toimintana. Erityisen suuri vaikutus oli tavoissa, joilla
nuorison suosimiin pelihalleihin suhtauduttiin 1970- ja 1980-luvuilla.*® Aikanaan pelihallit olivat
erityisesti nuorison suosimia kokoontumispaikkoja ja tiloja joissa nuoret pddsivit irtautumaan
vanhempiensa valvonnasta. Yleisesti kisityksissd pelihalleilla oli huono maine paikkoina, joihin
nuoriso houkuteltiin tuhlaamaan rahojaan. Tdméa herdtti vanhemmissa nuorison vastuuttomaan

rahankiyttoon ja addiktoitumiseen liittyvid pelkoja.t3!

Kun pelilaitteet alkoivat 1970-luvun lopulla yleistya kotikdytossa, arcade-peleihin kohdistetut pelot
siirtyivat osaksi perheiden arkikokemusta. Peleistd kiinnostuneen nuorison pysyessd kotona,
vanhemmat alkoivat kantaa yhd enemmaén huolta siitd, millaisia vaikutuksia koneilla ja peleilld oli
heidin lapsiinsa.’®? Osa vanhoista arcadepeleihin kohdistuneista epdluuloista vakiintui 1980-luvun
mittaan yleisiksi késityksiksi pelaamisen haitallisuudesta. Nditd mielikuvia pyrittiin myos aktiivisesti
muuttamaan. Esimerkiksi 1970-luvun tv-pelien mainonnassa korostettiin niiden luonnetta laitteina,
joilla passiivinen tv:n katselu muuttui aktiiviseksi koko perheen toiminnaksi. Samalla pelit kytkettiin
sekd konkreettisesti ettd symbolisesti olohuoneen keskeisen viihdelaitteen eli tutun ja turvallisen

television lisdlaitteiksit3?

125 Suominen, Jaakko, Koneen kokemus — Tietoteknistyvii kulttuuri modernisoituvassa Suomessa 1920-luvulta 1970-
luvulle. Vastapaino: Tampere 2003, 211, 216.

130 Kirkpatrick, Graeme, Computer Games and the Social Imaginary. Polity Press: Cambridge, Englanti 2013, 49.

131 Haddon, Leslie, ‘Elektronisten pelien oppivuodet’. Huhtamo, Erkki & Kangas, Sonja (toim.), Mariosofia Elektronisten
pelien kulttuuri. Gaudeamus Kirja/OY Y liopistokustannus: Helsinki 2002, 63-64.

132 Huhtamo, Erkki, ‘Vastakoneen vaiheet — Elektronisen pelikulttuurin arkeologiaa’. Teoksessa Huhtamo, Erkki &
Kangas, Sonja (toim.), Mariosofia Elektronisten pelien kulttuuri. Gaudeamus Kirja/OY Y liopistokustannus: Helsinki
2002, 36-37.

133 Huhtamo, Erkki, ‘Vastakoneen vaiheet — Elektronisen pelikulttuurin arkeologiaa’. Teoksessa Huhtamo, Erkki &
Kangas, Sonja (toim.), Mariosofia Elektronisten pelien kulttuuri. Gaudeamus Kirja/OY Y liopistokustannus: Helsinki
2002, 38-39 ja Suominen, Jaakko 1999. ‘Elektronisen pelaamisen historiaa lajityyppien kautta tarkasteltuna —
Esimerkkeind 1960-luvun yrityspelit sekd videopelaaminen ja sen mediakuva 1970-luvulta 1980-luvun alkuun’.
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Kotimikrojen suosio erityisesti nuorten keskuudessa sai tiedotusvalineet 1980-luvulla vahvistamaan
kisityksid tietokoneisiin hurahtaneesta, “tietokonenuoriksi” stereotypisoidusta sukupolvesta.'**
Témin stereotypian ohella pelaamista késiteltiin myds muiden arkkityyppien kautta, joilla vieraaksi
koettua tietotekniikkaa ja pelejd yritettiin tehdd inhimillisemmaéksi ja helpommin késiteltavéksi.
Tietokonepelaamisesta ja tietokonepelaajista tuotetuissa stereotypioissa yhdistyivit paitsi

teknologiaan kohdistuneet toiveet ja pelot, myds kasitykset tietokoneiden ja pelien vaikutuksista

nuoriin.

Petri Saarikosken mukaan keskeinen aktiivista tietokoneharrastajaa mairitellyt kdsite oli 1980-
luvulla ”hakkeri”, jonka stereotyyppinen hahmo yleistyi erityisesti populaarikulttuurin kautta.
Samankaltainen termi “nortti”, korvasi aikaisemman hakkeristereotypian Suomessa viimeistddn
1990-luvun alussa. Kaésite “nortti” oli rantautunut maahan ilmeisesti jo 1980-luvun alussa
Yhdysvalloista, mutta sanan kdytté vakiintui vasta 1990-luvulla PC:n ja internetin yleistyessa.
Norttiys viittasi kdytdnnossd hakkeristereotypian tapaan ldhinnd nuoreen poikaan, jolle tietokoneet

olivat erityisharrastus.'%

Norteilld ja hakkereilla viitattiin toisaalta aktiivisiin tictokoneharrastajiin ja -asiantuntijoihin ja
toisaalta henkil6ihin, joilla oli kykyé ja halua murtaa suojattuja tietokonesysteemejd. Varsinkin 1980-
luvun hakkerikeskustelulle oli tyypillistd yleinen tietotekniikan ja tietoverkkojen kéyttoon liittyvén
arvaamattomuuden, kontrolloimattomuuden ja jopa rikollisuuden korostuminen. Harrastajien

keskuudessa stereotypiaan ei samaistuttu ja se koettiin kiusalliseksi sekd vieraaksi.**®

Norttistereotypia erotti kotimikroharrastajat ja tietokonepelaajat muusta nuorisosta. Yleiseen
nuorisokulttuurin verrattuna nortteja pidettiin “normaalin” ja vanhempia vastaan kapinoivan nuorison
antiteesina. Stereotyyppinen nortti oli "pumpulissa kasvanut”, Kiltti, aikuisten tahtoon ja maailmaan
konformistisesti sopeutuva, hiljainen ja reaalimaailmasta vieraantunut, (yleensd miespuolinen)

henkil6. Sisdadnpain kddntyneisyyden lisdksi norttien esitettiin eldvan ldhinna tietokoneen ja internetin

Esitelmédpaperi (laajennettu versio), Pelit, ihminen ja tietokone-seminaari, Taideteollinen korkeakoulu 19.5.1999
[http://www.tuug.fi/~jaakko/tutkimus/jaakko_pelit99.html] Luettu 16.5.2016.

134 Saarikoski, Petri, Koneen lumo Tietokoneharrastus Suomessa 1970-luvulta 1990-luvun puolivéliin. Nykykulttuurin
tutkimuskeskuksen julkaisuja 83. Jyviskylan yliopisto: Jyvéskyld 2004, 173-178.

135 Saarikoski, Petri, Koneen lumo Tietokoneharrastus Suomessa 1970-luvulta 1990-/uvun puoliviliin. Nykykulttuurin
tutkimuskeskuksen julkaisuja 83. Jyviskylan yliopisto: Jyviskyld 2004, 172.

1% Esimerkiksi vaihtoehtoisia ja kokeellisia ohjelmointitapoja kokeilleet demoharrastajat pyrkivit tietoisesti
erottautumaan muista kotimikrojen kéyttédjistd padstidkseen eroon hakkerileimasta. Ks. Saarikoski, Petri, Koneen lumo
Tietokoneharrastus Suomessa 1970-luvulta 1990-/uvun puolivdliin. Nykykulttuurin tutkimuskeskuksen julkaisuja 83.
Jyviskyldn yliopisto: Jyviskyld 2004, 342—-356.
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keinotekoisissa maailmoissa.'®’ Todellisuuden kannalta tillaisilla norttikdsityksilld oli hyvin vihin

tekemisti. %8

Tietokoneet ja pelit on my0s tavattu mieltdd miesten hallitsemaksi kulttuuriksi, jossa naisten asema
on ollut hyvin marginaalinen. Suomessa sukupuolittuneilla tietotekniikkakasityksilld on pitka
historiallinen taustansa, jossa miehet on asetettu asiantuntijarooliin ja naiset ldhinnd avustavaan
rooliin.’3 Ilmeisesti tietotekniikkaan liitetyt kisitykset alkoivat kuitenkin 1980-luvulla tasa-
arvoistua, mikd nikyi naisten lisdéntymisend tietotekniikkaa késitelleessd populaarijulkisuudessa ja

mainoksissa. 14°

Kasitykset pelaamisesta ja pelaajista rakentuivat 1980- 1990-luvuilla pitkélti erilaisten
mediadiskurssien varaan. Median vahvistamat kisitykset siitd mitd pelaaminen oli ja millaisia
pelaajat olivat, eivét aina olleet vélttimatta tosia, mutta yhtd kaikki vaikuttivat keskeisesti tapoihin
joilla pelaamisen roolia vapaa-ajan toimintana on ymmarretty. Késityksid tietokonepeliharrastuksesta
ja harrastajista konstruoitiinkin suomalaisissa kotimikro- ja tietokonepelilehdissd 1980- ja 1990-

luvuilla pitkilti vastauksena mediassa levinneille viitteille. !4

Selkeimmillddn median rooli pelaamiseen liitettyjen mielikuvien tuottajina ndkyi niin sanottujen
pelaamisen mediapaniikkien yhteydessd, joiden piirissd pelaaminen esitettiinkin mediassa pitkalti
erilaisten uhkakuvien ja haitallisuuden kontekstissa. Tyypillinen tapa késitelld pelejé oli esimerkiksi
spekuloida niiden fyysisilld ja psykologilla haittavaikutuksilla. 1990 -luvun mediapaniikeille oli
tyypillisti lisiksi pelivikivallan vaikutuksiin liittyvien huolten esittiminen.}*? Mediapaniikilla

tarkoitetaan 1lmioté, jossa uusi ja vakiintumaton mediamuoto synnyttdé erilaisia, erityisesti lasten ja

137 Kemppinen, Pertti, Nuoruuden taikaa: kurkistuksia nuorisokulttuureihin. Kannustusvalmennus: Vantaa 1998, 116
119.
138 Saarikoski, Petri, Koneen lumo Tietokoneharrastus Suomessa 1970-luvulta 1990-luvun puo/ivdliin. Nykykulttuurin
tutkimuskeskuksen julkaisuja 83. Jyviaskylédn yliopisto: Jyviskyld 2004, 419.
139 Suominen, Jaakko, Koneen kokemus — Tietoteknistyvii kulttuuri modernisoituvassa Suomessa 1920-luvulta 1970-
luvulle. Vastapaino: Tampere 2003, 154-158, 174-176.
140 Saarikoski, Petri, Koneen lumo Tietokoneharrastus Suomessa 1970-luvulta 1990-/uvun puoliviliin. Nykykulttuurin
tutkimuskeskuksen julkaisuja 83. Jyviskylédn yliopisto: Jyviskyld 2004, 167-170.
141 Median rooleista diskurssien tuottajina ja todellisuuden rakentajina ks. Viliverronen, Esa, ‘Mediatekstisté tulkintaan’.
Teoksessa Kantola, Anu, Moring, Inka, Viliverronen, Esa (toim.), Media-analyysi Tekstistd tulkintaan. Palmenia-
kustannus: Tampere 2003, 18.
142 Ks. Saarikoski, Petri, Koneen lumo Tietokoneharrastus Suomessa 1970-luvulta 1990-luvun puoliviliin.
Nykykulttuurin tutkimuskeskuksen julkaisuja 83. Jyviskyldn yliopisto: Jyvaskyld 2004, 294-314 tai Pasanen, Tero,
Murhasimulaattoreista poliittiseen korrektiuteen: Vikivalta pelikohujen arkkityyppind’, Pelitutkimuksen vuosikirja 2014,
8-23.
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nuorten terveyteen liittyvid huolia. Varhaisempia esimerkkejd tdstd ovat muun muassa huolet

television ja sarjakuvien vaikutuksista nuorison ja lasten hyvinvoinnille.13
2.3. Tietokonepelikulttuuri ja pelimedia suomessa 1980- ja 1990-luvuilla

Kotimikroharrastuksen ympérille muodostui 1970- ja 1980-lukujen taitteessa omanlaisensa
harrastuskulttuuri, jossa aikaisemmin tydvélineind pidettyjen koneiden kokeileva kéytto siirtyi vapaa-
ajan kontekstiin. Raja pelaamisen ja muun harrastuksen vélilld oli kuitenkin pitkddn epéselva. Tasta
todistaa esimerkiksi peliohjelmoinnin suuri merkitys kotimikroharrastuksen osana. Harrastajat
opettelivat tietokoneen toimintaa ja kdyttdd muun muassa omien pelien ja liikkkuvaa kuvaa ja d4nté
yhdistidneiden demovideoiden ohjelmoinnin avulla.!** Pelien ja kotimikroharrastuksen suhde Kiteytyy

hyvin Leslie Haddonin kuvauksessa 1980-luvun kotimikroharrastuksesta:

Harrastajille pelit olivat keino oppia ohjelmointia, ja timd ndkemys vaikutti my0s heididn yhteisonsé
ulkopuolisten henkildiden kokemuksiin. Tietokonepelit poikkesivat olennaisesti niitd edeltidneistd
videopeleistd, koska pelaamisen saattoi nyt yhdistdd ohjelmoinnin. Pelien tutki ja muunteleminen tai
tekijanoikeussuojan murtaminen, kuten myds omien pelien ja tehosteiden tuottaminen merkitsividt monille
sitd, ettd pelaamisesta tuli vain yksi kokemusmalli muiden joukossa.'#®

Graeme Kirkpatrickin mukaan tietokoneohjelmistojen lajittelu erilaisiin kategorioihin oli 1980-luvun
alun kotimikroharrastajille vaikeaa ja esimerkiksi tietokonepeleistd puhuttiin vuosikymmenen
puolivélin paikkeille saakka ohjelmina, jotka muistuttivat pelejd. Varsinaista késitettd tietokonepeli”
ei kuitenkaan ollut vield muodostettu. Kisitys peleistd omana tietokoneohjelmien luokkanaan

vakiintui 1980-luvun puolivilin paikkeilla ja yleistyi vuosikymmenen loppuun mennessi. 4

My®ds Petri Saarikoski on todennut, ettd teknisen taituruuden ja pelien viihteellisyyden yhdistyminen
oli yksi 1980-luvun kotimikroharrastuksen keskeisid piirteitd. Ohjelmointiharrastuksen vuoksi
suomalaisen tietokonepelikulttuurin juuret ovat pitkalti tietokoneiden leikittelevdssd ja koneiden
rajoja kokeilevassa toiminnassa pelkdn pelaamisen sijasta. Raja pelaamisen ja muun

kotimikroharrastuksen vililli oli epaselvi.!4’

143 Saarikoski, Petri, Koneen lumo Tietokoneharrastus Suomessa 1970-luvulta 1990-/uvun puoliviliin. Nykykulttuurin
tutkimuskeskuksen julkaisuja 83. Jyviskyldn yliopisto: Jyviskyld 2004, 294-296. Ks. my6s Cohen,Stanley, Folk Devils
and Moral Panics The creation of the Mods and Rockers. Routledge: Oxon, Englanti 2011, 3-4, 9-12.

144 Kotimikroharrastuksen varhaisvaiheista Suomessa, ks. Saarikoski, Petri, Koneen lumo Tietokoneharrastus Suomessa
1970-luvulta 1990-luvun puolivdliin. Nykykulttuurin tutkimuskeskuksen julkaisuja 83. Jyviskyldn yliopisto: Jyviskyld
2004, 35-166.

145 Haddon, Leslie, ‘Elektronisten pelien oppivuodet’. Huhtamo, Erkki & Kangas, Sonja (toim.), Mariosofia Elektronisten
pelien kulttuuri. Gaudeamus Kirja/OY Y liopistokustannus: Helsinki 2002, 48.

146 Kirkpatrick, Graeme, The formation of Gaming Culture: UK Gaming Magazines 1981-1995. Palgrave Macmillan:
Hamshire, Englanti 2015, 48-50, 62, 66-67.

147 Saarikoski, Petri, Koneen lumo Tietokoneharrastus Suomessa 1970-luvulta 1990-/uvun puoliviliin. Nykykulttuurin
tutkimuskeskuksen julkaisuja 83. Jyviskylédn yliopisto: Jyviskyld 2004, 230-231.
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Vasta 1990-luvun on katsottu merkinneen erillisen pelikulttuurin  vakiintumisen aikaa.**®

Pelikulttuurin aseman muuttuminen oli alkanut jo 1980-luvulla, kun pelejd alettiin pelkdn
ohjelmistotaustan sijasta ymmirtii osana populaaria mediakulttuuria.!*® Peleji peilattiin muihin
median muotoihin, jolloin késitykset peleistd mediakulttuurin osana rakentuivat suhteessa muihin
medioihin ja vanhojen tuttujen elementtien kierrdtyksen varaan.'™® Suomessa pelaamisesta tuli
Saarikosken ja Suomisen mukaan selvasti nuorisokulttuuria koskettava ilmi6 viimeistdan 1980-luvun

lopulla.t®

Pelaamisen yleistyminen johti siihen, ettd monien 1980-luvun kotimikroharrastukselle ominaisten
toimintatapojen merkitys védheni 1990-luvun kuluessa. Esimerkiksi vuoteen 2002 tultaessa
ohjelmointiharrastus oli jaanyt marginaaliseen asemaan 15-34 -vuotiaiden suomalaisten tieto- ja

viestintitekniikan harrastajien keskuudessa.l®

Muutoksen syitd ei ole kattavasti tutkittu, mutta
luultavasti ainakin tietokoneiden arkipéivaistyminen ja muuttuminen helppokéyttoisemmaksi laajensi

kayttdjdkuntaa sellaisiinkin ithmisiin, joita tietotekniikka itsesséén ei kiinnostanut.

Kéaytdnnossd pelaaminen oli jo 1990-luvun alkuun ylivoimaisesti yleisin kotitictokoneen kdyton
tapa.’>® Pelaamisen asema yhteni keskeisimpini tietokoneenkiyton muotona siilyi koko 1990-luvun
ajan. Esimerkiksi vuosina 1999-2000 suurin osa alle 20-vuotiaista kéytti edelleen tietokonettaan
ensisijaisesti pelien pelaamiseen ja ainoastaan tekstinkésittely oli koko véeston keskuudessa
pelaamista yleisempii. 1 Pelaamisen yleisyytti saattaa selittiii se, ettil tietokoneharrastus oli 1980-

luvulta ldhtien ollut suosittua erityisesti nuorison keskuudessa. Esimerkiksi 1990-luvun alussa

148 Saarikoski, Petri, Koneen lumo Tietokoneharrastus Suomessa 1970-luvulta 1990-/uvun puoliviliin. Nykykulttuurin
tutkimuskeskuksen julkaisuja 83. Jyvéaskylédn yliopisto: Jyvaskyld 2004, 211-262, 418.

149 Suominen, ‘Jaakko, “’Pieni askel ihmiskunnalle, mutta jéttiharppaus tietokoneistetuille roolipeleille” MikroBitti-
lenden peliarvostelut pelaamisen historiatietoisuuden rakentajina 1984-2008°. Teoksessa Suominen, Jaakko, et al.
(toim.), Pelitutkimuksen vuosikirja 2010. Tampereen yliopisto: Tampere 2010, 84
[http://www.pelitutkimus.fi/vuosikirja2010/ptvk2010-08.pdf]. Luettu 16.5.2016.

150 Huhtamo, Erkki, ‘Vastakoneen vaiheet — Elektronisen pelikulttuurin arkeologiaa’. Teoksessa Huhtamo, Erkki &
Kangas, Sonja (toim.), Mariosofia Elektronisten pelien kulttuuri. Gaudeamus Kirja/OY Y liopistokustannus: Helsinki
2002, 22.

181 Saarikoski, Petri & Suominen Jaakko, ‘Pelinautintoja, ohjelmointiharrastusta ja liiketoimintaa —
Tietokoneharrastuksen ja peliteollisuuden suhde Suomessa toisen maailmansodan jilkeen’. Teoksessa Suominen et al.
(toim.), Pelitutkimuksen vuosikirja 2009. Tampereen yliopisto: Tampere 2009, 25-26 [http://www.pelitutkimus.fi/wp-
content/uploads/2009/08/ptvk2009-02.pdf]. (Luettu 16.5.2016).

152 Melkas, Tuula, ‘Tieto- ja viestintitekniikan harrastuskiyttd 13—14-vuotiailla. Teoksessa Liikkanen, Mirja, Hanifi,
Riitta & Hannula, Ulla (toim.), Yksilollisid valintoja, kulttuurien pysyvyyttd — Vapaa-ajan muutokset 1981-2002.
Tilastokeskus: Helsinki 2005, 191-209.

153 Liikkanen Mirja, ‘Televisio, video, kotitietokoneet ja radio — sihkdisen kuvan ja uusien ilmaisutapojen lipimurtoja.
Teoksessa Liikkanen, Mirja & Paakkonen, Hannu, Arjen kulttuuria — Vapaa- aika ja kulttuuriharrastukset vuosina 1981
ja 1991. Tilastokeskus: Helsinki 1993, 59-60.

154 Niemi, liris & Piikkonen, Hannu, Ajankdyton muutokset 1990-luvulla. Kulttuuri ja viestintd 2001:6, Tilastokeskus:
Helsinki 2001, 33-43.
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tietokoneita oli erityisesti kotitalouksista, joissa asui alle 20-vuotiaita nuoria.’™®® Vuonna 2000
valtaosa tietokoneen kayttdjistd oli edelleen nuoria; alle 25-vuotiaiden tietokoneenkdyttd oli
huomattavasti vanhempaa viestdd yleisempd.®® Silti yli 25-vuotiaistakin noin viidesosa pelasi

tietokoneellaan.®’

Kotimikroharrastuksen muutokset ja tietokonepelaamisen kulttuurisen aseman vakiintuminen ei
tapahtunut tyhjiossd. Varsinkin erilaiset harrastuslehdet ja niiden toimitus- ja avustajakunnat olivat
keskeisid 1980- ja 1990-luvun kotimikro- ja tietokonepelikulttuurin mérittelijoiti.’®® Lehdet paitsi
vilittivét tietoa uusista koneista ja peleistd, ne toimivat myds uuden teknologian tulkitsijoina. Liséksi
ne olivat kanava, jonka vilitykselld kotimikroharrastajat ja tictokonepelaajat padsivit jakamaan tietoa

ja kokemuksiaan harrastuksestaan toisilleen.

Suomessa ensimmdiset maininnat tietokone- tai videopeleistd esiintyivit tiettdviasti Tekniikan
Maailma -lehdessi julkaistuissa peliesittelyissd vuonna 1973.%° Vakituisemmin peleji alettiin
kasitelld lehdissd 1980-luvun alkupuoliskolla, kun maassa julkaistiin ensimmaiset mikrotietokoneita
kasittelevdt lehdet. Niistd esimerkiksi Sanoma WSOY:n Tietokone (1981-2014) ja MikroBitti
(1984-) sekd A-lehtien Printti (1984-1987) ovat maininnan arvoisia. Erityisesti MikroBitissd peleja
kasiteltiin  muun tietokoneharrastuksen osa-alueena, muiden lehtien keskittyessdé enemmain
harrastuksen tietotekniseen puoleen. Vaikka Mikrobitissd peleja kisiteltiinkin, kdytdnnosséd niistd
kirjoittaminen lehteen oli 1980-luvulla hyvin rajoitettua.®® Lehden peleji koskenut siséltd koostui
lahinnd lyhyisté peliarvosteluista, erilaisista testeista ja palstasta, jossa lukijat padsivat jakamaan itse

koodaamiensa pelien lihdekoodeja.'®!

Pelien sisallyttiminen Mikrobittiin koettiin toimituksessa ongelmalliseksi, silld pelejé tai pelaamista

ei yleisesti ottaen pidetty kotimikroharrastajien kannalta mielekkddnd toimintana. Pelaaminen

155 Liikkanen Mirja, ‘Televisio, video, kotitietokoneet ja radio — sihkdisen kuvan ja uusien ilmaisutapojen ldpimurtoja.
Teoksessa Liikkanen, Mirja & Paakkonen, Hannu, Arjen kulttuuria — Vapaa- aika ja kulttuuriharrastukset vuosina 1981
ja 1991. Tilastokeskus: Helsinki 1993, 59-60.

156 Niemi, liris & Piikkonen, Hannu, Ajankdiytin muutokset 1990-luvulla. Kulttuuri ja viestintd 2001:6, Tilastokeskus:
Helsinki 2001, 33-43.

157 Melkas, Tuula, ‘Tieto- ja viestintitekniikan harrastuskiyttd 13—14-vuotiailla’. Teoksessa Liikkanen, Mirja, Hanifi,
Riitta & Hannula, Ulla (toim.), Yksilollisid valintoja, kulttuurien pysyvyyttd — Vapaa-ajan muutokset 1981-2002.
Tilastokeskus: Helsinki 2005, 191-209.

158 Kirkpatrick, Graeme, The formation of Gaming Culture: UK Gaming Magazines 1981-1995. Palgrave Macmillan:
Hamshire, Englanti 2015, 44-45 ja Consalvo, Mia, Cheating Gaining Advantage in Videogames. Kindle-versio. MIT
Press: Cambridge Massachusetts, Yhdysvallat 2007, 210.

159 Saarikoski, Petri, Koneen lumo Tietokoneharrastus Suomessa 1970-luvulta 1990-/uvun puoliviliin. Nykykulttuurin
tutkimuskeskuksen julkaisuja 83. Jyviskylan yliopisto: Jyviskyld 2004, 218.

160 Lindén, Tuija & Nirvi, Niko, Pelit-lehden toimitus, Helsinki, (jirjestyksessi) Pelit-lehden pédtoimittaja ja
pelitoimittaja. Haastattelu 10.4.2015, haastattelija Olli Nordling, tekijén hallussa.

181 Lukijat saivat ldhettdd lehteen oman ohjelmansa tai pelinsd koodin, joka hyvissi lykyssé julkaistiin. Kun lukija
nipytteli koodin omalle koneelleen, hin pédsi hyvissé lykyssi pelaamaan peli.
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pyrittiin esittimdin osana ohjelmointiharrastusta tai muuta tietokoneen hyotykiyttod.'®? Lehden
peliaiheiset tekstit oli sijoitettu lehden loppupddhin. Vaikka lukijoiden kiinnostus pelejd kohtaan
kasvoi 1980-luvun kuluessa pelaamisen yleistymisen ja kaupallistumisen myéti, % oltiin MikroBitin
toimituksessa yleisesti sitd mieltd, ettd valtaosa lukijoista karsasti peliaiheiden sisdllyttamisti
lehteen.'®* Peleistd kirjoittaminen jdi pitkalti lukijoiden joukosta palkattujen avustajien kontolle.
Varsinkin lehden alkuvaiheessa peliaiheiset jutut olivat ldahinnd lukijoiden lehteen ldhettdmia
tiyteartikkeleita. 1%

Peleistd kiinnostuneiden tietokoneharrastajien aktiivisuus peliaiheisten juttujen kirjoittajina onkin
tarked, myohdisempéédn tietokonepelikulttuuriin vaikuttanut piirre. Suomalainen pelijournalismi
nimittdin syntyi pitkélti tdllaisten henkildiden kautta. Kaytdnnossa MikroBitin lukijoiden joukosta
nousi 1980-luvun mittaan henkilditd, jotka pitkdlti muodostivat 1980- ja 1990-lukujen suomalaisen

pelijournalismin ydinjoukon.

Kenties tunnetuimpia 1980- ja 1990-luvun peliarvostelijoita Suomessa olivat MikroBitin avustajina
toimineet Niko Nirvi ja Jyrki J.J. Kasvi. Heista varsinkin Nirvin panosta suomalaisen pelijournalismin
ja pelikulttuurin kehittdmisessd on pidetty keskeisend. Persoonallisen humoristiseen sdvyynsi
kirjoittanut Nirvi sai jo 1980-luvulla suomalaisen peligurun maineen.'®® Heidén lisikseen myds muun
muassa toimitussihteerind MikroBitissd tydskennelleen Tuija Lindénin rooli suomalaisen
pelikulttuurin  ja pelijournalismin kehittdjand osoittautui tutkimuksen edetessd keskeiseksi.
Maininnan arvoinen henkild on my6s roolipeleistd kiinnostunut Risto J. Hieta, jonka MikroBittiin

kirjoittama Peliluola-palsta oli ensimmaéinen laatuaan Suomessa.

Erdédnlaisena suomalaisen pelikulttuurin kdénnekohtana on pidetty vuotta 1986, jolloin MikroBitti-
lehdessa julkaistiin Niko Nirvin kirjoittama artikkeli ”Eldmda suuremmat pelit”. Jaakko Suomisen

mukaan kyseessd oli ensimmiinen konkreettinen yritys rakentaa suomalaisten pelaajien

162 Saarikoski, Petri, ‘Suomalainen tietokonepelikulttuuri ja populaari mikrolehdistd 1980-luvulla osana nuorten poikien
kotimikroharrastusta’. Pelit, tietokone ja ihminen- symposiossa pidetty esitelmé. Teoksessa Honkela, Timo (toim.), Pelit
tietokone ja ihminen. Suomen tekodlyseuran julkaisuja — Symposiosarja — No 15: Helsinki 1999, 159-161.

163 Saarikoski, Petri & Suominen, Jaakko, ‘Pelinautintoja, ohjelmointiharrastusta ja liiketoimintaa —
Tietokoneharrastuksen ja peliteollisuuden suhde Suomessa toisen maailmansodan jélkeen’. Teoksessa Suominen et al.
(toim.), Pelitutkimuksen vuosikirja 2009. Tampereen yliopisto: Tampere 2009, 24-26. [http://www.pelitutkimus.fi/wp-
content/uploads/2009/08/ptvk2009-02.pdf] (Luettu 16.5.2016).

164 Saarikoski, Petri, Koneen lumo Tietokoneharrastus Suomessa 1970-luvulta 1990-/uvun puoliviliin. Nykykulttuurin
tutkimuskeskuksen julkaisuja 83. Jyviaskylédn yliopisto: Jyviskyld 2004, 228.

165 Saarikoski, Petri & Suominen, Jaakko, ‘Pelinautintoja, ohjelmointiharrastusta ja liiketoimintaa —
Tietokoneharrastuksen ja peliteollisuuden suhde Suomessa toisen maailmansodan jilkeen’. Teoksessa Suominen et al.
(toim.), Pelitutkimuksen vuosikirja 2009. Tampereen yliopisto: Tampere 2009, 20. [http://www.pelitutkimus.fi/wp-
content/uploads/2009/08/ptvk2009-02.pdf] (Luettu 16.5.2016).

166 Suominen, ‘Jaakko, “’Pieni askel ihmiskunnalle, mutta jéttiharppaus tietokoneistetuille roolipeleille” MikroBitti-
lehden peliarvostelut pelaamisen historiatietoisuuden rakentajina 1984-2008’. Teoksessa Suominen, Jaakko (toim.),
Pelitutkimuksen vuosikirja 2010. Tampereen yliopisto: Tampere 2010, 83-98
[http://www.pelitutkimus.fi/vuosikirja2010/ptvk2010-08.pdf]. Luettu 16.5.2016, 88-91.
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historiatietoisuutta esittelemalld lukijoille pelikulttuurin  siithenastisen historian kannalta
merkittivimpii tietokonepelejd.'®’ Nirvin tapa kisitelld peleji erosi aikaisemmasta siind, ettd hin
esitti pelit omalaatuisena viihdekulttuurin muotona, jolla oli oma tietotekniikasta irrallinen

historiansa ja harrastajakuntansa.

Vuonna 1987 MikroBitille perustettiin C=lehti -niminen ”sisarjulkaisu” (1987-1992). C= oli
Commodore-merkkisten tietokoneiden erikoislehti, joka keskittyi 1ahinna ohjelmointiin sekd kuva-,
adni- ja videoeditointiin. MikroBitin tapaan lehdessa julkaistiin myos lyhyitd peliarvosteluja. Lehtien
arvosteluista koostettiin vuosittain erillisid Pelit - Tietokonepelien vuosikirjoja (1987-1991), joihin
oli arvostelujen lisdksi lisdtty myds muutamia peliaiheisia artikkeleita. Kirjat 10ysivét yleisonsa ja
moivit hyvin, 8

Téssa tutkimuksessa tulkitsen pitkélti Tuija Lindénin ja Niko Nirvin koostamia Pelit- vuosikirjoja
merkkind kotimikroharrastajakunnan keskuudessa koetusta tarpeesta erottaa pelit muusta
kotimikroharrastuksesta jollain lailla erilliseksi kulttuurin alueekseen. Tietokonepelien vuosikirjat
olivat tdssd mielessd ensimmdiinen konkreettinen 0soitus jonkinasteisen erillisen pelikulttuurin
synnystd Suomeen 1980-luvun lopulla. Tamén tutkimuksen ldhdemateriaalina toiminut Pelit (1992-)

oli jatkoa télle kulttuuriselle prosessille.

Pelit-lehden kytkeytyminen MikroBittiin, C=lehteen ja Tietokonepelien vuosikirjoihin on keskeinen
osa 1990-luvun suomalaisen pelikulttuurin ymmartdmistd. Sen perustivat ja siihen Kirjoittivat monet
kotimikrolehtien avustajina ja toimituksessa 1980-luvulla toimineet henkilot. Kéytinnossa Pelit-
lehted voikin pitdd konkreettisena jatkona 1980-luvun aikana muotoutuneelle kotimaiselle
pelijournalismille. Pelit nimittdin perustettiin - vuonna 1992 lakkautettujen C=lehden ja

Tietokonepelien vuosikirjojen tilalle. 1%

Kotimikrolehdilld meni vuosikymmenen vaihteessa suhteellisen hyvin, eikd toimituksissa yleisesti

ottaen nihty tarvetta peliaiheisten sivujen maéirin kasvattamisesta.'’® Ajatus suomalaisesta, pelit

167 Suominen, ‘Jaakko, “’Pieni askel ihmiskunnalle, mutta jéttiharppaus tietokoneistetuille roolipeleille” MikroBitti-
lehden peliarvostelut pelaamisen historiatietoisuuden rakentajina 1984-2008°. Teoksessa Suominen, Jaakko (toim.),
Pelitutkimuksen vuosikirja 2010. Tampereen yliopisto: Tampere 2010, 83-98
[http://www.pelitutkimus.fi/vuosikirja2010/ptvk2010-08.pdf]. Luettu 16.5.2016., 88-91.

168 Painokset myytiin loppuun ja kirjojen periin kyseltiin vield Pelit-lehdessd vuonna 1992. Ks. Lisii pelejd, ‘Kaipaan
pelikirjaa’, Pelit, 2/1992, 68.

169 Esim. Lindén, Tuija & Nirvi, Niko, Pelit-lehden toimitus, Helsinki, (jirjestyksessd) Pelit-lehden péitoimittaja ja
pelitoimittaja. Haastattelu 10.4.2015, haastattelija Olli Nordling, tekijén hallussa. Ks. myds Saarikoski, Petri, Koneen
lumo Tietokoneharrastus Suomessa 1970-luvulta 1990-luvun puolivdliin. Nykykulttuurin tutkimuskeskuksen julkaisuja
83. Jyviskyldn yliopisto: Jyvéskyld 2004, 391.

10 Pelien kisittely MikroBitissi ja C=lehdessd oli kuitenkin monipuolistunut oikeastaan koko 1980-luvun
loppupuoliskon. myos Saarikoski, Petri, Koneen lumo Tietokoneharrastus Suomessa 1970-luvulta 1990-/uvun puolivéliin.
Nykykulttuurin tutkimuskeskuksen julkaisuja 83. Jyviskyldn yliopisto: Jyvéskyld 2004, 228-231.
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vakavasti ottavasta erikoisaikakauslehdestéd syntyi 1980- ja 1990-luvun taitteessa, kun MikroBitille ja
C=lehdelle tyoskennellyt Niko Nirvi alkoi pitdd lehtien toimituspolitiikkaa peleja liiaksi
marginalisoivana. Tietokonepelaamisen vuosikirjojen hyvd menekki vakuutti myos pelaamisesta
tyonsd kautta innostuneen Tuija Lindénin siitd, ettd tictokonepelien erikoislehdelld saattaisi olla

Suomessa kysyntad. "

Peliharrastajille suunnatun erikoislehden perustaminen 1990-luvun alun lama-Suomeen ei Lindénin
mukaan olisi ollut normikdytdntdjen mukaisesti mahdollista. Pelit-lehden onneksi koitui
Commodore-tietokoneiden maahantuojan, PCI-Datan konkurssi. Sanoma WSOY:lla ja PCIl-Datalla
oli ollut sopimus jonka puitteissa yritys toimitti Commodore-tietokoneiden takuulappujen
osoitetiedot C=lehden suoramarkkinointiin kédytettdviksi. Konkurssin jalkeen myos C=lehti muuttui

kannattamattomaksi.1"2

Lindén vakuutti Sanoma WSOY:n johdon C=lehden muuttamisesta pelilehdeksi. Ideana oli jatkaa
PC-pelien -vuosikirjoja sddnnollisesti julkaistavan lehden muodossa. Uuden digitaalisen
varierottelutekniikan avulla lehdestd saataisiin nelivdrinen vain murto-osalla siitd hinnasta, jota se
olisi perinteisin keinoin kustantanut. Sanoman johto hyvidksyi idean, C=lehti yhdistettiin
Tietokonepelien vuosikirjoihin ja tilalle syntyi Pelit-lehti. Lindénin ndkemys onkin, ettei Pelit-lehted

koskaan varsinaisesti perustettu, ”...se vain tehtiin.”*"®

Pelit-lehden julkaisutoiminta merkitsi suomalaisen tietokonepelikulttuurin kannalta kahta asiaa.
Ensinndkin sen myo6td tietokonepeleistd Kkirjoittaminen muuttui aikaisempaa vapaammaksi.
Sivuméard moninkertaistui, eikd tietokonepeleihin keskittynyt Pelit ollut kotimikrolehtien
toimituspolitiikan alainen. Toisaalta Pelit oli ensimméiinen kanava, jonka kautta suomalaiset
tietokonepelaajat saattoivat keskustella peleistdi keskenddn ja vaikuttaa siihen millaiseksi

suomalainen pelikulttuuri ja pelaajaidentiteetti muotoutuivat.

Pelit-lehden toimituksen auktoriteettista asemaa suhteessa lukijoihin kuvastaa muun muassa, se etta
lehden toimittajien ympdrille rakentui 1990-luvun alkupuoliskolla oma fanikulttuurinsa. Esimerkiksi
Petsi Saarikosken ja Jaakko Suomisen mukaan pieni pelijournalistien ydinjoukko oli avainasemassa

pelaajien keskindisen yhteisollisyyden tunteen tuottajina 1980- ja 1990-lukujen Suomessa:

11 Esimerkiksi Nirvin tavallista pidemmin Chaos Strikes Back -pelin arvostelun saama positiivinen lukijapalaute ei
saanut muuta toimitusta vakuuttuneeksi tarpeesta lisdtd peliaiheisia sivuja MikroBittiin. Lindén, Tuija & Nirvi, Niko,
Pelit-lehden toimitus, Helsinki, (jarjestyksessd) Pelit-lehden péaétoimittaja ja pelitoimittaja. Haastattelu 10.4.2015,
haastattelija Olli Nordling, tekijén hallussa.

172 1pid.

173 1bid.
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Pelijournalistit olivat epdileméttd myos tirkeitd pelaajien yhteisyyden tunteen synnyttdjia. Tama johtui
ehkd padasiassa siitd, ettd usein lehtien avustajat ja toimittajat olivat itsekin tietokoneharrastajia, ja siksi
heidét tunnettiin lukijakunnan keskuudessa poikkeuksellisen hyvin.}™

Pelit ei toki ollut ainoa suomalainen pelimedia 1990-luvulla. Suomessa julkaistiin 1990-luvulla myos
muita digitaalisia pelejd késitelleitd erikoislehtid, eikd Pelit-lehdelld ollut tdyttd “monopolia”
pelikulttuurin méérittdjand. Muut lehdet olivat kuitenkin pitkdlti ulkomaisia kddnnoslehtid, kuten
esimerkiksi konsolipeleja késitelleet yhteispohjoismainen Super Power (1993-2001) ja Pelimestari
(1998-2005). Vuosikymmenen lopulla Suomessa julkaistiin myds Playstation-konsolin peleihin
keskittynytti Peliasemaa, joka oli kiiytinnossi Pelit-lenden sisarjulkaisu.!’” Toisin kuin suurimmasta

osasta muita lehtid, Pelit-lehdessd kisiteltiin ainoastaan tietokonepelejé.

Televisiossa esitettiin myos peliohjelmia, joista tissa keskityn sellaisiin, joita l&hetettiin kansallisen
nikyvyysalueen piirissd. Ensimmdisten peliaiheisten ohjelmien televisioldhetykset alkoivat
Suomessa vuonna 1993, kun tanskalaiseen ohjelmaformaattiin perustuneen Hugon ldhetykset
alkoivat. YLE TV 2:n vuosina 1993-1995 esittimassd Hugossa lapset ohjasivat Hugo-peikkoa kotoa
késin puhelimella. Toisinaan Hugo-aiheisia pelejé pelattiin my6s suoraa studiossa. Parhaat pelaajat

palkittiin tuotepalkinnoilla. Sarjan kohderyhmié olivat l3hinni alakouluikiiset lapset.’

MTV 3:lla vuosina 1994-1996 esitetty Game Over- sarja oli sen sijaan suunnattu ldhinna
murrosikéiselle yleis6lle. Hugon tapaan peleja pelattiin kotoa kdsin puhelimella ja studiossa. Ohjelma
oli kuitenkin Hugoa kilpailullisempi. Siind missd Hugon pelit perustuivat yhtendiseen formaattiin,
Game Overissa pelattiin erilaisia PC- ja pelikonsolipelejd. Vuonna 1998 Game Overin paikalla alkoi
pyorid Tilt-niminen pelimakasiiniohjelma, jossa keskityttiin kilpapelaamisen sijasta tietokone- ja
konsolipelien arvostelemiseen ja uutisointiin.}’” Koska Pelit ei varsinaisesti joutunut kilpailemaan
lukijoista muiden lehtien kanssa, sen ympdérille rakentui oma tietokonepelaajien yhteisonsé, jonka
piirissdé  lehden asema suomalaista pelikulttuuria ja pelaajaidentiteettia —maéadritelleiden

mediadiskurssien ylldpitdjana oli keskeinen.

174 Saarikoski, Petri & Suominen, Jaakko, ‘Pelinautintoja, ohjelmointiharrastusta ja liiketoimintaa —
Tietokoneharrastuksen ja peliteollisuuden suhde Suomessa toisen maailmansodan jédlkeen’. Teoksessa Suominen et al.
(toim.), Pelitutkimuksen vuosikirja 2009. Tampereen yliopisto: Tampere 2009, 26. [http://www.pelitutkimus.fi/wp-
content/uploads/2009/08/ptvk2009-02.pdf] (Luettu 16.5.2016).

175 Lista Suomessa julkaistusta pelilehdistd, ks. ‘Suomalaiset pelilehdet ja kirjat’, Retropelihuolto -WWW-sivut
[http://www.retropelihuolto.com/pelilehdet.htm]. Luettu 16.5.2016.

176 Ohjelmien tuottajat ovat myds kommentoineet formaattien erilaisuutta paperimedioihin verrattuna. Hugosta, Game
Opverista ja Tiltistd. enemmaén ks. Kuorikoski, Juho, Sinivalkoinen pelikirja Suomen pelialan kronikka 1984-2014. Fobos
Kustannus: 2014, 45.

177 bid.
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3. PELIT-LEHTI SUOMALAISEN TIETOKONEPELIKULTTUURIN JA -
IDENTITEETIN RAKENTAJANA
Téssa luvussa tarkastellaan ja arvioidaan Pelit-lehden roolia suomalaisen tietokonepelikulttuurin ja
identiteetin rakentajana. Ensimmadisessd kappaleessa tarkastellaan sitd, millaisista aiheista lehdessa
Kirjoitettiin. Luvun toisessa osiossa tarkastelun keskiossd on se, millaisena toimintana
tietokonepelaaminen Pelit-lehdessa késitettiin ja miten timé vaikutti kdsityksiin pelaajista samuuksia
jakavana ryhménid. Kolmannessa kappaleessa tarkastellaan myos sitd, millaiset aihepiirit

nayttaytyivit Pelit-lehdessd keskeisiltd pelaajaidentiteetin konstruoinnin ndakokulmasta.
3.1. Pelit-lehden palstakirjoitukset ja lukijakirjeet 1992-2001

Ennen tarkempaan analyysiin menemistd esitéin varsin suurpiirteisen yleiskuvan siitd, millaisia aiheita
Pelit-lehden palstakirjoituksissa vuosina 1992-2001 kasiteltiin. Kéytdnnossd palstakirjoituksissa
késiteltiin tietokonepelejd ja pelaamista hyvin laaja-alaisesti ja monista erilaisista ndkdkulmista.
Palstakirjoitukset muodostavatkin varsin hajanaisen kokonaisuuden. Hajanaisuudesta huolimatta
tietyt aiheet toistuivat teksteissd koko tutkimusajanjakson ajan. Kyseessd on vain tiivistetty esitys
erittdin laajasta ja monialaisesta kirjoittelusta, jota Pelit-lehdessd tutkimusajanjaksolla julkaistiin.

Yksinkertaistaminen on kuitenkin esitysteknisesti valttiméatonta.

Palstakirjoituksissa toistuivat paitsi ajankohtaiset pelikulttuuriin liittyvét asiat, my6s pelaamisen
historiaa, pelimedian toimintaa, peleistd tehtyd tutkimusta, pelibisnestd ja yksittdisid pelejd tai
peligenrejé kasitelleet aiheet. Pelkdn tietokonepelaamisen liséksi varsinkin Jyrki Kasvin Wexteen-
palstalla kisiteltiin toistuvasti sarjakuviin ja toisinaan myos roolipelaamiseen liittyvid aiheita. YKsi
keskeinen Pelit-lehdessd toistunut aihe liittyi tietotekniikan kehittymiseen ja sithen miten tdma
kehitys vaikutti tietokonepelaamiseen. Varsinkin neljdn ensimmaéisen vuosikerran aikana erilaiset
modeemeihin, CD-Rom asemiin ja muihin tictokoneiden lisdvarusteisiin liittyvat kirjoituksen olivat
yleisid. Varhaisimmissa kirjoituksissa innostuttiin esimerkiksi internetistd sekd siitd, miten se teki
pelaamisesta aikaisempaa sosiaalisempaa ja mahdollisti yhteydenpidon peliharrastajien valilla.

My6hemmin suhtautuminen internetiin muuttui kuitenkin maltillisemmaksi.!’

Vuosina 1992-1994 lehdessd seurattiin tiiviisti my6s Commodoren Amiga-tietokoneiden

heikkenevii tilannetta, joka kulminoitui Commodoren konkurssiin vuonna 1994 ja merkitsi PC:n

178 Ks. esim. Nnirvi, "Maailma muuttuu Eskoseni’, Pelit, 1/1995, 57, Lindén, Tuija,’Thminen on sosiaalinen eldin’, Pelit,
2/1995, 3, Lindén, Tuija, *Yksindisyys on ohi’, Pelit, 5/1996, 3 tai Kaizu, *Yksi kaikkien ja kaikki yhden puolesta’, Pelit,
4/2000.
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vakiintumista ensisijaiseksi pelikoneeksi Suomessa.>’® Amigan kuolinkamppailun lomassa lehdessi
kirjoitettiin paljon pelipiratismista, joka néhtiin merkittdvana syynd Amigan ja sen pelimyynnin
vaikeuksiin. Lehdessd otettiinkin yksimielisen kielteinen kanta piratismiin, jonka néhtiin
muodostavan uhan tietokonepelaamisen tulevaisuudelle. Piratismi sdilyi palstakirjoitusten

kestoaiheena vuoteen 2001 saakka.8°

Ensimmdisten vuosikertojen aikana varsinkin CD-Romia pidettiin pelaamisen kannalta tirkedna
innovaationa.  CD-levyjen tallennuskapasiteetti  oli ~ moninkertainen 3%  tuumaisiin
tietokonelevykkeisiin ndhden, minkd Pelit-lehdessd péddasiassa toivottiin johtavan aikaisempaa
laajempien ja nidyttivdampien pelien julkaisuun. Varhaisessa vaiheessa CD-romin uskottiin myds
ehkédisevdn ohjelmistopiratismia, silld levyjen kopiointiin tarkoitettuja CD-asemia ei ennen 1990-
luvun loppua ollut juurikaan myynnissi.'8! 1990-luvun puolivilin jilkeen innostus kuitenkin laimeni,
kun suuri osa CD-romeilla julkaistuista peleistd osoittautui peliharrastajien nékokulmasta

pettymyksiksi ja CD-levyjen kopioiminen oli helpottunut.®

2000-luvulle tultacssa lehdessd alettiin CD:n sijasta puhua tallennuskapasiteetiltaan vieldkin
isommasta DVD:sté, johon toimitus suhtautui CD-teknologiaa maltillisemmin. My0s spekulaatiot
pelikaupan siirtymisesti internetin digitaalisiin levityskanaviin ilmestyivit lehteen vuonna 2001.183
Uutena aiheena lehteen ilmestyivdt 2000-luvulla myds spekulaatiot kdnnykodiden mobiilipelien
tulevaisuudesta. Palstakirjoitusten perusteella pelialalla kinnykkdpelien tulevaisuuteen ei juurikaan

uskottu, vaikka erilaiset tekstiviestipelit olivat osoittautuneet ainakin Suomessa suosituiksi.'8

Tietokoneteknologioiden  ohella lehden palstakirjoituksissa  késiteltiin ~ paikoin  myos
konsolipelaamista. Konsoli- ja tietokonepelaaminen erotettiin Pelit-lehdessa kulttuurisesti toisistaan,
silld toimitus ja lukijakunta eivét halunnut konsolipeliasiaa tietokonepelejd késitelleeseen lehteen.
Vaikka erot tietokone- ja konsolipelikulttuurin vélilld nayttdytyivdt todellisuudessa melko
epamairdisind, kaytdnnossd Pelit-lehdessd konsolipelaaminen esitettiin tietokonepeliharrastusta
kevyempénd ja yksinkertaisempana toimintana. Suuri osa Pelit-lehden toimituksesta ja lukijoista

ndytti suosivan strategia-, rooli-, simulaattori- ja seikkailupelejd, joiden Kkatsottiin vaativan

179 Lindén, Tuija, *Onnistunut vastaisku’, Pelit, 3/1993, 3, JTurunen, ’Adios Amiga?’, Pelit, 1/1994, 52, Lindén,
Tuija, "Miten kdy Amigan?’, Pelit, 5/1994, 3.
180 Lindén, Tuija, *Kopiointi on piratismia’, Pelit, 4/1992, 3, Nnirvi, *Kultaisten muutosten kynnykselld, Pelit, 7/1993,
61, Kaizu, ’Kun kauppa ei kannata’, Pelit, 3/2001, 77.
181 Lindén, Tuija, ’CD-ROM tulee’, Pelit, 5/1993, 3, Nnirvi, ’Kultaisten muutosten kynnykselld’, Pelit, 7/1993, 61 tai
Wexteen, *CD-rom tuli! Naki! ja voitti?’, Pelit, 5/1994, 62-63.
182 Lindén, Tuija, *Hello Hollywood!’, Pelit, 3/1994, 3, Nnirvi, *Vai elokuvia?’, Pelit, 5/1995, 59 ja Lindén,
Tuija, "Tappaako piratismi PC-pelit?’, Pelit, 8/1998, 3.
183 K aizu, *Guru meditoi’, Pelit, 8/2001, 77.
184 Lindén, Tuija, *Kaikki pelaavat’, Pelit, 11/2000, 2 ja Lindén, Tuija ’Sinulle on postia’, Pelit, 1/2001, 3, Lindén,
Tuija, "’Konsolisota kovimmillaan’, Pelit, 6-7/2001, 3.
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perehtymistid, eldytymistd ja loogista ajattelua. Sen sijaan konsolipelit esitettiin lehdessd 1dhinna
nopeaa reaktiokykyi ja yksinkertaista suorittamista vaatineina toiminta-, autoilu- ja urheilupelein.'®
Erottelu ei ollut uusi asia, silld kdytdnnossa se oli omaksuttu jo 1980-luvulla kotimikroharrastajien
piiriss4. 18

1990-luvun alkupuoliskolla konsolipelaaminen esitettiin lehdessd muutenkin 1dhinnd lasten
toimintana, siind missd tietokonepelaaminen ndhtiin nuorison ja aikuisten harrastuksena.
Konsolipelaamisen ei kuitenkaan néhty haastavan tietokonepelaamista ilmeisesti siksi, ettd 1980-
luvun lopulla ja 1990-luvun alussa suosittu 8-bittinen Nintendon NES-konsoli alkoi olla teknisesti
vanhentunut laite, eivitka teknisesti edistyneemmat 16-bittiset Super Nintendo ja Sega Mega Drive -
konsolit yltdneet NES:in myyntilukuihin.8” Vuonna 1995 julkaistun Sony Playstationin menestyksen
myoté eroja tietokone- ja konsolipelaamisen alettiin korostaa lehdessé entisestddn. Playstationin suuri
suosio ja konsolipelimarkkinoiden volyymin dkillinen kasvu 1990-luvun lopussa herittikin Pelit-

lehdessi huolta pelijulkaisijoiden siirtymisesti tietokonepelimarkkinoilta konsolipelimarkkinoille. 18

Konsolipelaamisen kasvusta johtuen Pelit-lehdelle perustettiin vuonna 1998 Playstation-peleja
kasitellyt sisarjulkaisu Peliasema. Peliasemaa julkaistiin Pelit-lehden rinnalla joulukuuhun 2001
saakka, jolloin lehden yhdistettiin ja Pelit muutettiin seké tietokone- ettd konsolipelejé kasitelleeksi
yleispelilehdeksi. Yhdistyminen aiheutti lehden lukijoissa aluksi vastustusta, mutta kdytdnnossa
muutos otettiin lopulta ilmeisen hyvin vastaan.!®® Ylipatiin konsolipelaamisen nousu aiheutti 1990-
luvun lopussa paljon keskustelua Pelit-lenden sivuilla ja kuvastaa 1990-luvulla pelikulttuuria

hallinneen PC:n valta-aseman murtumista 2000-luvun ensimmaisten vuosien aikana.

Teknologisen kehityksen lisdksi Pelit-lehden palstakirjoituksissa kisiteltiin paljon myds pelien
kulttuuriseen asemaan liittyvid aiheita. Jo lehden ensimmaéisessd numerossa pohdittiin mm. sitd, mité
hyotyd tietokonepelaamisesta ylipadtaan oli.’®® Palstakirjoitusten perusteella tietokonepelaamisen
kulttuurinen asema olikin suurimman osan 1990-luvusta varsin vakiintumaton. Varsinkin muun

median katsottiin marginalisoivan tietokonepelaamista esittimailld se negatiivisessa valossa.

185 Lindén, Tuija, *Vain ammattilaisille’, Pelit, 3/1992, 3, Nnirvi, Sukupuuttoa, Pelit, 3/1998, 57, Nnirvi, >’Tuijotan
napaani, ja se tuijottaa minua’, Pelit, 8/2001, 15.
18 Saarikoski, Petri, Koneen lumo Tietokoneharrastus Suomessa 1970-luvulta 1990-/uvun puoliviliin. Nykykulttuurin
tutkimuskeskuksen julkaisuja 83. Jyviskyldn yliopisto: Jyvéskyld 2004, 226.
187 peliteollisuudessa ja teknologiassa 1990-luvulla tapahtuneista muutoksista ks. Wesley, David & Barczak, Gloria,
Innovation and Marketing in the Video Game Industry — Avoiding the Performance Trap. Gover Publishing Limited:
Surrey, Englanti 2010, 39-60.
188 Lindén, Tuija, *Vain ammattilaisille’, Pelit, 3/1992, Lindén, Tuija, ’Suomi on PC-maa’, Pelit, 2/1997, Lindén,
Tuija, "Markkinat pirstoutuvat’, Pelit, 11/2001, 3.
189 Kaizu, *Laput silmilld’, Pelit, 11/2001, 91 ja Lindén, Tuija, *Se on ISO!’, Pelit, 12/2001.
190 Nnirvi, ‘... mutta mitd hyoty4 niistd on?’, Pelit, 1/1992, 69.
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Lehdessé otettiin kantaa varsinkin peleistd julkisuudessa kdytyyn keskusteluun. Varsinkin vuodesta
1994 lahtien Pelit-lehti alkoi ottaa aktiivisesti kantaa tapoihin, joilla tietokonepelaaminen esitettiin
muualla mediassa. Kommentointi liittyi pdédasiassa pelivikivallasta kdytyyn julkiseen keskusteluun,
jonka piirissd tietokonepelaaminen leimattiin haitalliseksi ja jopa mielenterveyttd uhkaavaksi
toiminnaksi.*®* 1990-luvun loppua kohden hiljentynyt keskustelu kdynnistyi uudelleen 2000-luvun
alussa. Aineiston perusteella tdma johtui Yhdysvalloissa tapahtuneista kouluammuskelutapauksista
ja syyskuussa 2001 tapahtuneesta World Trade Centerin terroristi-iskusta, jotka herattivit

keskustelun pelivikivallan soveliaisuudesta uudelleen henkiin.!%

Petri Saarikosken tutkimuksen perusteella vaikuttaa siltd, ettd Pelit-lehden palstakirjoituksissa
toistuvat aiheet olivat hyvin samankaltaisia, kuin lehden kirjepalstalla julkaisuissa kirjeissd!®® Tama
johtui todennidkoisesti siitd, ettd tietyt pelimaailman tapahtumat aiheuttivat lehden lukijoissa ja
toimituksessa tarpeen kommentoinnille. Lukijat ndyttdvit myds kommentoineen palstakirjoituksia
suoraan. Kuten tutkimuksessa myohemmin kiy ilmi, toisinaan palstakirjoituksissa nostettiin esille
myos kirjepalstalla késiteltyja aiheita. Tdima kuvastaa varsin hyvin lehden aktiivisimpien lukijoiden

ja toimituksen vilille syntynyttd vuorovaikutussuhdetta.
3.2. Pelit: lehti ja sen lukijat tietokonepelaajien harrastajayhteisona

Suomalainen tietokonepelikulttuuri ei syntynyt Pelit-lehdessd, vaan vuonna 1992 perustettu Pelit
itsessddn oli jo jollain tasolla vakiintuneen tietokonepelikulttuurin tuote. Ennen Pelit-lehted
Mikrobitti, C=lehti ja Tietokonepelien vuosikirjat olivat toimineet medioina, joissa
tietokonepelikulttuuria madériteltiin. Vaikka kotimikrolehdissd julkaistut tietokonepeliaiheiset
kirjoitukset olivatkin lyhyitd, niiden rooli pelikulttuurin rakentajina ja pelaajien itseymmaérryksen
synnyttdjind oli tdrked. Esimerkiksi Tietokonepelien vuosikirjojen rooli peligenrejen rajojen ja pelien
populaarikulttuurisen aseman mérittelijéni oli suuri.’® Petri Saarikosken mukaan genrejaottelu oli

keskeinen keino, jolla suomalaista pelikulttuuria rakennettiin 1980-luvulla.'®® Jaakko Suominen on

11 Ks. esim. Nnirvi, ‘Verta! Verta! Verta!, Pelit, 1/1994, Laaksonen, Kaj, ‘Vapauden hinta’, Pelit, 4/1999, 2.

192 Ks. esim. Wexteen, ‘Tietokonepelit matkalla sihkotuoliin’, Pelit, 9/1999, 65 tai Lindén, Tuija, *Iskujen jilkeen’, Pelit,
10/2001, 3.

193 \/rt. Saarikoski, Petri, *”’Rakas Pelit-lehden toimitus...”Pelit-lehden lukijakirjeet ja digipelaamisen muutos Suomessa
vuosina 1992-2002°. Teoksessa, Suominen, Jaakko et al. (toim.), Pelitutkimuksen vuosikirja 2012. Tampereen yliopisto:
Tampere 2012, 21-40 [http://www.pelitutkimus.fi/vuosikirja2012/ptvk2012-04.pdf]. Luettu 16.5.2016.

194Ks. esim. Nirvi, Niko, ‘Tavoitteena kourallinen dollareita Tietokonepelit ja elokuvat’, Pelit. Tietokonepelien vuosikirja
1988, 15-17, Alanen, Markku, ‘Pelkkéd pelaamista Videopelien uusi tuleminen’, Pelit. Tietokonepelien vuosikirja 1989,
kevdt, 21-25, Tapaninméki, Jukka, ‘S6pot Machot ja ronskit — Pelien sankarit Pacmanista Larryyn’, Pelit. Tietokonepelien
vuosikirja 1990, 14—15 ja Nirvi, Niko, ‘Digitaalihirviot’, Pelit. Tietokonepelien vuosikirja 1991, kevdt, 6-9.

195 Saarikoski, Petri, Koneen lumo Tietokoneharrastus Suomessa 1970-luvulta 1990-/uvun puoliviliin. Nykykulttuurin
tutkimuskeskuksen julkaisuja 83. Jyvéskylédn yliopisto: Jyvéskyld 2004, 211-262.
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puolestaan  kiinnittdinyt huomioita varhaisten peliarvostelujen merkitykseen suomalaisen

tietokonepelikulttuurin rakentajina:

Peliarvostelijat rakensivat omalta osaltaan pelikulttuurille tai -kulttuureille omaa identiteettia seka
historiatietoisuutta viittaamalla arvosteluissa aiempiin peleihin, pelityyppeihin, pelintekijéihin sekd
muuhun populaariin mediakulttuuriin, kuten elokuviin, sarjakuviin, kirjallisuuteen, urheiluun tai tv-
sarjoihin. Populaari mediakulttuuri oli se konteksti, johon uusi toiminnan muoto, digitaalinen pelaaminen,
linkittyi vahvimmin.19®

Pelit-lehden myota tictokonepelaajat saivat oman median ja mahdollisuudet kirjoittaa peleista
Suomessa paranivat. Uudessa lehdessd oli peliasialle aikaisempaa enemmén tilaa, peleistd
kiinnostunut toimitus sai itse madritelld, mitd lehdessa julkaistiin. Peleja késitelleelle erikoislehdelle
oli Suomessa kaikesta pédtellen kysyntdd, silla Pelit-lehdestd muodostui suomalaisten

tietokonepeliharrastajien keskuudessa suosittu lehti.

Lukijakunnan mééra vakiintui varsin nopeasti ja kasvoi koko 1990-luvun ajan. Vuonna 1992 lehden
levikki oli 15 451 ja vuoteen 2002 tultaessa se oli noussut 39 837:een. Vuosien 1992 ja 2002 vilisena
aikana Pelit-lenden levikki kisitti keskimérin yli 30 000 lukijaa.’®” Suurin osa lukijoista oli teini-
ikisid poikia. Tyttolukijoiden osuus vaihteli yhden-neljin prosentin vililld.1%® Lukijakunnan keski-
ikd pysyi koko tutkimusajanjakson ajan ldhes samana: vuonna 1992 lukijoiden keski-ikd oli 15
vuotta,*®® seuraavana vuonna se oli noussut 16,4 vuoteen.?® Vuosituhannen vaihtuessa lukijoiden

keski-ik4 oli noussut 17 ikdvuoteen.?!

Lehden nopeasti vakiintunutta asemaa kuvastaa hyvin se, ettd Petri Saarikosken ja Jaakko Suomisen
mukaan lehden toimituksen ympdérille rakentui 1990-luvun alkupuoliskolla oma fanikulttuurinsa.
Pelit-lehdessa tyoskennelleiden pelijournalistien ydinjoukko oli avainasemassa pelaajien keskindisen
yhteisollisyyden tunteen tuottajina 1980- ja 1990-lukujen Suomessa. Heilld oli lukijoihinsa ndhden

my0s selvd auktoriteettinen asema:

1% Suominen, ‘Jaakko, “’Pieni askel ihmiskunnalle, mutta jéttiharppaus tietokoneistetuille roolipeleille” MikroBitti-
lehden peliarvostelut pelaamisen historiatietoisuuden rakentajina 1984-2008’. Teoksessa Suominen, Jaakko, et al.
(toim.), Pelitutkimuksen vuosikirja 2010. Tampereen yliopisto: Tampere 2010, 84
[http://www.pelitutkimus.fi/vuosikirja2010/ptvk2010-08.pdf]. Luettu 16.5.2016.

197 Vuonna 1992 lehden levikki oli 15 451 ja vuonna 2002 se oli noussut 39 837:een. Leivikintarkastus 2012 Petri
Saarikosken mukaan. Saarikoski, Petri, “’Rakas Pelit-lehden toimitus...”Pelit-lehden lukijakirjeet ja digipelaamisen
muutos Suomessa vuosina 1992-2002°. Teoksessa, Suominen, Jaakko et al. (toim.), Pelitutkimuksen vuosikirja 2012.
Tampereen yliopisto: Tampere 2012, 23, 34-37.

1% Lindén totesi saman myds haastateltacssa. Lindén, Tuija & Nirvi, Niko, Pelit-lehden toimitus, Helsinki,
(jérjestyksessd) Pelit-lehden padtoimittaja ja pelitoimittaja. Haastattelu 10.4.2015, haastattelija Olli Nordling, tekijén
hallussa.

199 Lindén, Tuija, ‘Kiitos!’, Pelit, 7/1992, 3.

200 ‘Huikeasti vastaajia!’, Pelit, 8/1993, 77.

201 Lindén, Tuija, ‘Se on yhdeksin’, Pelit, 10/2000, 3.
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Pelijournalistit olivat epdileméttd myos tdrkeitd pelaajien yhteisyyden tunteen synnyttdjid. Tama johtui
ehkd padasiassa siitd, ettd usein lehtien avustajat ja toimittajat olivat itsekin tietokoneharrastajia, ja siksi
heidit tunnettiin lukijakunnan keskuudessa poikkeuksellisen hyvin,?2

Léheistd suhdetta lukijoihin rakennettiin tietoisesti. Tdtd tehtiin muun muassa palstakirjoitusten
kautta. Lehden palstoista pyrittiin alusta alkaen tekemddn mahdollisimman edustavan ja uskottavan
nikoisid. Kirjoituksiin padtettiin liittds kuvia, minkd Nirvi uskoi lisddvidn lehden uskottavuutta.?®®
Kuvilla pyrittiin my06s ldhentiméén lehden toimitus ja avustajat aikaisempaa lihemmads toisiaan.
Uutta oli myds se, ettd lehden siséltdjen annettiin muotoutua mahdollisimman “orgaanisesti”.
Toimitus ja avustajat saivat Kirjoittaa lehteen melko vapaasti ja omalla tyylillddn, mikd ndkyi
palstakirjoitusten vaihtelevina aiheina ja kirjoitustyyleind. Lindénin mukaan tdmi erosi

aikaisemmasta MikroBitin ja C=lehden toimituspolitiikasta, jossa yksittdisid toimittajia ei tuotu

samalla tavalla esille.2%*

Pelit-lehden ympérille muodostuikin nopeasti oma pelaamisesta kiinnostunut yhteisonsa, joka piti
yhteyttd toisiinsa paitsi Pelit-lehden kirjepalstalla, myds vuonna 1993 perustetulla Pelit-BBS-
kanavalla. Niin sanotussa “Pelit-purkissa” lehden tilaajat pddsivit keskustelemaan toistensa ja
toimituksen kanssa modeemien vilitykselli ja lataamaan pelidemoja seki pelipdivityksii.?% Tilaajien
keskuudessa suosittu Pelit BBS lopetettiin vuonna 1997 ja sen tilalle perustettiin Pelit.fi -
verkkosivusto ja keskustelufoorumi, joka muutaman vuoden kuluessa syrjaytti kirjepalstan

tirkeimpéni yhteydenpitokanavana lukijoiden ja toimituksen vililla. 2%

Yhteisollisyys selittyi myos sillé, ettd Pelit-lehden kontekstissa tietokonepelaamiseen suhtauduttiin
vakavasti otettavana harrastuksena. Tietokonepelaamisesta ja pelaajista puhuttaecssa lehdessd
viitattiin toistuvasti ’peliharrastukseen” ja “’peliharrastajiin”. Vaikka tdmén toteaminen voi vaikuttaa
ilmiselvaltd, sanavalinnoilla oli tietokonepelaajien itseymmarryksen kannalta symbolinen merkitys.
Kiaytdnnossd harrastuksesta ja harrastajista puhuminen asemoi pelaajia suhteessa tietokonepeleihin ja

niiden pelaamiseen.

202 Saarikoski, Petri & Suominen, Jaakko, ‘Pelinautintoja, ohjelmointiharrastusta ja liiketoimintaa —
Tietokoneharrastuksen ja peliteollisuuden suhde Suomessa toisen maailmansodan jélkeen’. Teoksessa Suominen et al.
(toim.), Pelitutkimuksen vuosikirja 2009. Tampereen yliopisto: Tampere 2009, 26. [http://www.pelitutkimus.fi/wp-
content/uploads/2009/08/ptvk2009-02.pdf] (Luettu 16.5.2016).
203 Oman kuvansa julkaisusta kieltdytyneen Nirvin kuvaa Pelit-lehdess ei kuitenkaan ole koskaan julkaistu.
204 Lindén, Tuija & Nirvi, Niko, Pelit-lehden toimitus, Helsinki, (jirjestyksessi) Pelit-lehden pé#itoimittaja ja
pelitoimittaja. Haastattelu 10.4.2015, haastattelija Olli Nordling, tekijan hallussa.
205 BBS eli Bulletin Board System oli erdéinlainen sihkdinen “ilmoitustaulujirjestelmé”, johon BBS:n eli purkin” jésenet
voivat ottaa modeemillaan yhteyttd. Purkeissa oli mahdollista keskustella toisten kéyttdjien kanssa ja ladata yllapitdjan
purkkiin laittamia tiedostoja. Systeemin kdyttd viheni 2000-luvun puolella nopeiden laajakaistayhteyksien ja
kehittyneempien internetsovellusten myota.
26 Lindén, Tuija & Nirvi, Niko, Pelit-lehden toimitus, Helsinki, (jirjestyksessi) Pelit-lehden péitoimittaja ja
pelitoimittaja. Haastattelu 10.4.2015, haastattelija Olli Nordling, tekijén hallussa.
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Sosiaalitieteiliji Robert A. Stebbinsin hahmotelma “vakavaan vapaa-aikaan” (serious leisure)
kuuluvasta harrastustoiminnasta kuvastaa varsin hyvin Pelit-lehden toimituksen ja sen lukijoiden
suhtautumista tietokonepelaamiseen. Stebbinsin mukaan ihmiset kuluttavat vapaa-aikaansa 0sissa,
joita kutakin ohjaa omanlaisensa logiikka. Vakava vapaa-aika on Kkésite, joka kuvastaa
omistautuneisuutta vaativien toimintojen suorittamista vapaaehtoisesti ja omalla ajalla. Vakavan
vapaa-ajan piiriin kuuluu kolme erilaista toimintakulttuuria, jotka Stebbins on nimennyt
amatooritoiminnaksi (amateurism), harrastustoiminnaksi (hobbyist pursuits) ja
vapaaehtoistoiminnaksi (volunteering). Thmisten toiminnan voidaan katsoa kuuluvan johonkin néista

toimintakulttuureista, sen perusteella millaiset tavoitteet ja motivaatio timén toimintaa ohjaavat.?%’

Harrastustoiminnalla Stebbins tarkoittaa toimintaa, jossa henkild suhtautuu tekemiseensi
omistautuneesti ja tietynlaisella vakavuudella. Harrastajille harrastustoiminta on enemmaéan kuin
pelkkdd kasuaalia ja viliaikaista ajanvietettd, ilman ettd siitdi on muodostunut varsinaista
pakkomiellettd. Harrastaminen on erikoistunutta toimintaa, jonka suorittamisesta harrastajat kokevat
saavansa pitkdaikaista hyotyd. Stebbinsin mukaan harrastustoimintaan liittyy oleellisesti omien
tietojen ja taitojen kehittdmisen halu, sekéd kasvava kiinnostus omaa harrastusta, sen historiaa ja sen

piirissi tapahtuvaa toimintaa kohtaan.2%

Pelit-lehdessa viittaukset pelaamisen harrastukselliseen luonteeseen toistuivatkin vuosien 1992-2001
vililld taajaan.?®® Lehden palstakirjoituksissa kisiteltiin toistuvasti myds Stebbinsin méritelmén
mukaisia, pelikulttuurin tietimysta ja tuntemusta vaativia ja niitd syventdvia aiheita. Téllaisia olivat
esimerkiksi pelibisneksessi tapahtuneet muutokset?', peliteknologian kehittymiseen liittyvit asiat?'!
seki analyysit poliittisten pditdsten vaikutuksista peliharrastukseen.?!? Oma lukunsa olivat myds
pelaamisen historiaa késitelleet palstat, joissa kirjoittajat kertoivat millaista pelaaminen oli

aikaisemmilla vuosikymmenilld ollut.?*3

207 Stebbins, Robert. ‘Serious Leisure: A Conceptual Statement’, Pacific Sociological Review, 25:2 (1982), 251-272.
208 1pid.
209 Ks. esim. Nnirvi, ‘V niin kuin véirennds’, Pelit, 2/1993, 63, Wexteen, ‘Tietoyhteiskunnassa pelifriikit voivat paksusti
Tervemenoa tietoyhteiskuntaan’, Pelit, 5/1995, 66-67, Nnirvi, ‘Markkinataloutta’, Pelit, 8/1997, 59.
210 Ks. esim. Lindén, Tuija, PC ja konsolit jyllddvit, Pelit, 2/1992, JTurunen, ‘Adios Amiga’, Pelit, 1/1994, 52, Lindén,
Tuija, ‘Miten kdy Amigan?’, Pelit, 5/1994, 3, Lindén, Tuija, ‘Yhdistymisessd on voimaa’, Pelit, 10/1998, 3 tai Nnirvi,
1998°, Pelit, 1/1999, 15.
211 Ks. esim. Nnirvi, ‘Kohti kirkkaampaa tulevaisuutta’, Pelit, 2/1994, 57, Wexteen, ‘Tekohengitysti vanhalle romulle’,
Pelit, 7/1995, 6667, Lindén, Tuija, Kolme-D:n aika on nyt, Pelit, 6/1997, 3 tai Nnirvi, ‘Tikusta asiaa’, Pelit, 3/1999, 15.
212 Ks. esim. Wexteen, ‘Isoveli valvoo, Yhdysvaltain kongressi sensuroi sinunkin pelisi’, Pelit, 3/1994, 62-63, Wexteen,
‘Ohjeita pelaajien vanhemmille eli Ohjeita pelaajille vanhempien ohjeiden varalta’, Pelit, 9/1996, 66—67 tai Lindén, Tuija,
‘Kielletty alle 18-v.’, Pelit, 6-7/2000, 3.
213 Ks. esim. Nnirvi, ‘Vanhat kamalat ajat’, Pelit, 5/1992, 61, Nnirvi, Legendaarisia peleji, Pelit, 9/1995, 61 tai Wexteen,
‘Menneisyyden vangit’, Pelit, 10/1998, 65.
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Koska tietokonepelaamisen kisitettiin Pelit-lehdessé harrastuksena, pelaamiseen liittyvien tietojen ja
taitojen omaksuminen nousi identiteetin kannalta keskeiseen asemaan. Kirkpatrickin kdyttaman
Bourdeaulaisen viitekehyksen sanoin 1990-luvun suomalainen tietokonepelaajaidentiteetti rakentui
tietokonepeliharrastuksen kentélld kerrytetyn symbolisen pddoman varaan, tai kuten Mia Consalvo
on sitd nimittinyt, “pelipddoman” (gaming capital) varaan.?’* Suomalaisittain voitaisiin yhti hyvin
puhua siitd, ettd Pelit-lehden toimituksen ja lukijoiden ndkokulmasta heidédn pelilukutaitonsa, eli
kyky “lukea” tietokonepelejd ja niiden ympérille syntynyttd kulttuuria oli muuta viestod parempaa.
Kéytdn jatkossa pelilukutaitoa synonyymina pelipddoman késitteelle, silld se on mielestdni

kdytannollisempi ja suomen kieleen paremmin istuva termi.?!®

Kisitys  téllaisesta
méidrittelemattoméstd  pelilukutaidosta oli puolestaan suomalaista peliharrastajaidentiteettia

konstituoiva elementti.

Esimerkiksi pelitutkija Frans Méyrd on puhunut pelilukutaidosta, eli pelien kielioppiin liittyvista
ymmairryksestd, jonka piirissd pelaamiseen liittyvit vuorovaikutuksen mahdollisuudet ja konventiot
ovat vakiintuneet. Pelilukutaitoiset ihmiset osaavat lukea pelejd niiden ja pelaamisen kulttuurin
omista lahtokohdista kasin. Ndin ollen he ymmartavét, ettd pelaaminen ja pelien sisélto ei ole tdysin
verrattavissa muihin viithdekulttuurin muotoihin, silld ne ovat perustuvat pohjimmiltaan pelilliseen ja

leikilliseen toimintaan.2®

Pelit-lehdessa tuotetun tietokonepelaajaidentiteetin keskiossa oli siis késitys siité, ettd peliharrastajien
kyky lukea tietokonepelejd ja niiden kulttuuria oli ryhmén ulkopuolisia jdsenid parempaa. Pelien
abstraktin ymmartdmisen liséksi pelilukutaitoisuus perustui peliharrastajien jakaman sanavaraston ja
kulttuurin piirissd tuotettujen symbolien jakamiseen. Pelit-lehden lukijoiden odotettiin tuntevan
pelaamisen kannalta oleellista sanastoa ja kulttuurin sisdisid viittauksia, joita teksteissd ei koettu
tarkedksi avata. Esimerkiksi puheet “fps:std” tai “Shalrathista” olivat pelejd ja tietotekniikkaa
tuntemattomalle késittdméttomid, mutta Pelit-lehden palstakirjoituksissa niiden selittimisti ei koettu

tarpeelliseksi.?!’ Toisinaan pelaamisen harrastusluonteen kommentointi oli jopa erittdin suoraa.

214 Consalvo, Mia, Cheating Gaining Advantage in Videogames. Kindle-versio. MIT Press: Cambridge Massachusetts,
Yhdysvallat 2007, 83-84, 219-221.

25Tietoteknisten sovellusten yhdistyminen lukutaidon retoriikkaan on Suomessa ollut muutenkin varsin yleisti.
Esimerkiksi tietokonetaitojen kehittymistd on tavattu nimittéa tietokonelukutaitoisuudeksi. Pelilukutaidosta puhuminen
onkin jatkoa 1980-luvulla omaksutulle retoriikalle. Esimerkiksi Petri Saarikoski on kéyttinyt termid, joskin hyvin
epamairdisesti kuvatessaan tietokonepelaajille kehittynyttd kykyéd tulkita ja ymmartdd pelejd. Saarikoski, Petri,
“’Bittinikkareista tulevaisuuden padtoksentekijoistd?” Tietokonelukutaito ja koulujen atk-opetuksen alku Suomessa
1980-luvulla’. Teoksessa Salmi et al., Vilimuistiin kirjoitetut Lukuja Suomen tietoteknistymisen kulttuurihistoriaan.
Kulttuurihistoria, Turun yliopisto: Turku 2006, 82.

216 Miyr4, Frans, *Pelien ja eldmysten tietoyhteiskunta? Tietoyhteiskuntakésitteen arkipdivistd’. Teoksessa Kasvio, Antti,
Inkinen, Tommi, Liikala, Hanna (toim.), Tietoyhteiskunta Myytit ja todellisuus. Tampere University Press: Tampere 2005,
336.

217 FPS on siitd mielenkiintoinen termi, ettd sen merkitys vaihtele kontekstin mukaan. Teknisessd mielessé termi kuvastaa
ruudunpdivitysnopeutta, eli sitd kuinka monta kuvaa naytolle piirretdén yhden sekunnin aikana (frames per second). Miti
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Esimerkiksi vuonna 2000 julkaistussa kolumnissaan Niko Nirvi luonnehti peliharrastajaa henkil6n4,

joka oli...:

(... )kiinnostunut peleistd yleensd. Hanen merkittdvin ominaisuutensa on aktiivinen tiedon hakeminen
peleistd, uusien pelikokemusten etsiminen ja yleensd alan seuraaminen. Tyypillinen Pelit-lehden lukija
edustaa titd ryhmaa. Toivottavasti.?8

Témaén niin kutsutun harrastuspuheen merkitys on siind, ettd harrastuskontekstissa tietokonepeleille
tuotettiin pelkkdd viihteellisyyttd vakavampaa merkitystd. Tédssd mielessd Pelit erosi oleellisesti
esimerkiksi 1990-luvun englantilaisista pelilehdistd, joissa konstruoitiin késityksid pelaamisesta
elimantapakysymyksend. Brittildisissd pelilehdissd pelaaminen pyrittiin esittdméddn 1dhinna
murrosikéisten poikien kulttuurina, jota méarittelivit 1ahinnd peliteollisuuden sanelemat kaupalliset
intressit. Lehdet kohdistettiin tarkkaan rajatulle lukijakunnalle, minkd johdosta pelaamista
konstruoitiin tietynlaisen ryhmén kulttuuriksi. Tdma tarkoitti erilaisten identiteettien rajaamista
pelikulttuurin ulkopuolelle muun muassa idn, sukupuolen ja ulkokulttuurillisten seikkojen

perusteella.?!?

Pelit-lehdessé tillaisesta toiminnasta pyrittiin tietoisesti erottautumaan. Varsinkin Nirvi jaotteli
pelilehtid kahteen ryhmaéén, joista toisen kuuluivat Pelit-lehden kaltaiset harrastuslehdet ja toiseen
viihteellisemmit, 1ahinni kaupallisten intressien vuoksi tuotetut lehdet. Nirvin mukaan iso maailman
pelilehdistd keskittyi laadukkaan ja peliharrastajia kiinnostaneen siséllon sijasta mahdollisimman
suurien myyntilukujen tavoitteluun.??® Monet ulkomaiset pelilehdet saivat hineltd kritiikkiz
esimerkiksi siitd, ettd ndmé antoivat pelijulkaisijoiden lahjoa itsedén suotuisien peliarvostelujen
toivossa.??! Nirvi vieroksui myds lehtid, jotka arvostelivat peleji mainosmateriaalien, peliyhtididen
lausuntojen sekd julkaistujen lehdistotiedotteiden perusteella, vain voidakseen mainostaa lehtensa

222

arvostelun  olevan ensimmidinen maailmassa. Ylipadtaan Pelit-lehdessd  kritisoitiin

peliteollisuudelle ominaista tapaa kéyttiad pelilehtien arvosteluja omien tuotteidensa mainoksina:

Kun ostaa Nintendon, paédsee osaksi yhteistd Nintendo-kulttuuria, jolla on jopa oma jumalansa putkimies
Mario, sekéd paljon yhteisid riittejé ja [...] Mario-muroja, kasseja, pyyheliinoja, hamsterihékkejd ja herra

korkeampi fps-lukema on, sitd sulavammin nédyt6lla liikkuva video- tai pelikuva kulkee. Toisaalta fps viittaa myos
peligenreen, jossa pelin kamera on sijoitettu pelihahmon pdén sisdédn. Silmistd kuvattuja raiskintépelejé kutsutaan fps:ksi
(First Person Shooter). Shalrath taas on viittaus Quake-pelissé kohdattavaan, himéhdkkimédiseen viholliseen.

Ks. Nnirvi,”Videopelidrome’, Pelit, 10/1996, 83 ja Nnirvi, ‘Insinorttien armoilla’, Pelit, 7/1997, 57.

218 Nnirvi, ‘Brandya, komisario kohderyhma’, Pelit, 11/2000, 23.

219 Kirkpatrick, Graeme, Computer Games and the Social Imaginary. Polity Press: Cambridge, Englanti 2013, 87-91.
220 K5, esim. Nnirvi, ‘Herran tihden, kopioikaa!’ Pelit, 4/1992, 63, Nnirvi, ‘Maailma on pienille paha’, Pelit, 7/1994, 59
tai Nnirvi, ‘Ikuisuuskysymyksié’, Pelit, 8/1995, 61.

221 Ks. Nnirvi, ‘V niin kuin védrennds’, Pelit, 2/1993, 63, Nnirvi, ‘Kultaisten muutosten kynnykselld’, Pelit, 7/1993, 61
tai Nnirvi, ‘Markkinataloutta’, Pelit 8/1997, 59.

222 K. Nnirvi, “V niin kuin véirennds’, Pelit, 2/1993, 63 tai Nnirvi, ‘Hyperid’, Pelit, 5/1999, 13.
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ties mitd. Than ikioma lehti vield julistaa pyhdéd sanaa sellaisella Me-hengelld, ettd ei voi kuin hattua
nostaa.??

Aidosti peleistd kiinnostuneiden peliharrastajien ndkokulmasta téllaisilla medioilla ei ollut mitdan
oleellista tarjottavaa. Pelit sen sijaan nayttdytyi kirjoituksissa pelilukutaitoisille harrastajille
suunnattuna, puolueettomana ja peleisté rehellisesti kirjoittavana lehtend. Esimerkiksi Nirvi perusteli
Pelit-lehden ammattitaitoisuutta ja peleji ymmartavaa linjaa alkusyksystd 1993 juuri silld, ettd
toimitus ja avustajat olivat kaikki peliharrastajia.?** Kritiikki lisdéintyi 1990-luvun loppua kohden,
kun kilpailu ulkomaisten pelilehtien vililld kiristyi. Ostettujen yksinoikeusarvosteluiden ja
ennakkojuttujen lisdksi monet ulkomaiset pelilehdet alkoivat julkaista pelidemoja sisdltdneitd
kansidisketteja ja CD-Rom-levyja kasvattaakseen myyntiddn. Pelit-lehdessd tdméd nékyi kritiikin
lisdéntymisend ja lehden oman harrastajastatuksen korostumisena. Nirvin syksylld 1997 kirjoittama
kommentti onkin malliesimerkki tavasta, jolla peliharrastus pyrittiin erottamaan kaupallisempia

intressejd edustaneesta pelikulttuurista:

Olen aina kannattanut sitd ndkemystd, ettd tietokonepelit ovat harrastus. Esimerkiksi Pelit-lehden punainen
lanka on se, etté Pelit on harrastelehti, jonka kirjoittajat ovat aktiivisia harrastajia. Tuntuu, etti se on typerin
mahdollinen tapa tehdd lehted, silla tie todella suurin levikkeihin kulkee saturaatio-itsekehun,
kansiromppujen, MAAILMAN YKSINOIKEUS!-revittelyn ja online-kerhojen kautta. Toisaalta lehtemme
levikki on yli 35000 ja silla on virallisen tutkimuksen mukaan 155 000 lukijaa, joten vaikea valittaa.
Hyviikin pelejékin tulee, ja Strategy Plus, Computer Gaming World (US) sekéd PC Gamer (US!) ovat tdysin
lukemisen kestévid lehtid.??®

Harrastuspuheella maariteltiin paitsi Pelit-lehden omaa toimintaa suhteessa vaihtoehtoisiin tapoihin
kirjoittaa peleistd, kdytdnndssad silli myds tuotettiin pelilukutaitoisuutta korostanutta diskurssia.
Erottautumista ei tehty ainoastaan suhteessa muihin pelimedioihin, silld harrastajapuheella
erottauduttiin myos pelejd pelaamattomista henkildistd. Selkeimmilldén tdmé korostui tavoissa, joilla

Pelit-lehdessa reagoitiin kotimaisen median peliuutisointiin.

Median vahvistamaa kuvaa tietokonepelaamisesta ja pelaajista pidettiin 1dhtkohtaisesti virheellisend
ja jopa tahallisen kielteisend. Tétd selitettiin Peli-lehdessa silld, etteivit peleihin perehtymaéttomiit,
siis pelilukutaidottomat, toimittajat ymmaértaneet pelejd, eivitkd osanneet kirjoittaa niistd “oikein”.
Harrastajapuheen piirissd kiinnitettiin huomiota myos valtamedian peliaiheisissa jutuissa toistuneisiin

asiavirheisiin, juttujen puutteelliseen kontekstointiin sekd peliaiheista uutisointia leimaavaan

223 Nnirvi, ‘Sota on kiynnissi’, Pelit, 3/1992.

224 Nnirvi, ‘V niin kuin véédrennds’, Pelit, 2/1993, 63. Pelit-lehden toimitus on korostanut julkaisun harrastajilta
harrastajille -eetosta myos toisissa yhteyksissd. Ks. esim. Pelit-lehden toimitus, ‘Pelit muutti maailmani’. Teoksessa
Kyllénen, Kimmo & Lehtonen, Saija (toim.), Electrasta Pongiin — Pongista Pleikkaan. Mediamuseo Rupriikin julkaisuja
4. Mediamuseo Rupriikki & Perinneyhdistys Elektra ry: Tampere 2010, 43.

225 Nnirvi, ‘Markkinataloutta’, Pelit, 8/1997, 59.
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kohuhakuisuuteen.??®® Erottelun voimakkuutta kuvasti myos loppusyksystd 1996 julkaistu
palstakirjoitus, jossa Nirvi kuvasi muun median suhtautumisen tietokonepelaamiseen olleen ennalta
médrittyd ja  peleithin  perehtymétontd. Hin kutsui tdtd peleihin  kohdistuneeksi

ristiretkijournalismiksi:

Ristiretkijournalismi on yksinkertaista. Ennen kuin kohteena olevaan asiaan tutustutaan, siitd
muodostetaan ensin valmis mielipide. ”Raaistava ja lapsille vaarallinen” on sellainen hyvi vakio, jollei
viitsi olla kekselids. Satanismi, rasismi ja naisten esineellistiminen yleensé saadaan pultattua asiaan kuin
asiaan. Sitten tdstd mielipiteestd tehdddn Totuus, ja vain sitd tukevat todisteet hyvaksytdén.
Asiantuntijahaastatteluihin valitaan toinen samalla lailla syvédsti huolestunut. Rankkoja johtopdatoksid
vedetdédn Pelit-lehden jutuista napatuista tdysin irrallisista lauseista. Kysymykset ovat niin johdattelevia,
ettei Douglas Wambaugh pystyisi parempaan: ”Onhan Commander Keenissa tarkoitus kuitenkin lopuksi
tuhota avaruusoliot, onhan?”?%’

Harrastuspuhe oli Pelit-lehdessé esiintyvén retoriikan keskeinen piirre koko tutkimusjakson ajan.
Téméan ymmaéartdaminen on Pelit-lehden tulkitsemisen nédkokulmasta valttdméatontd, —silld
harrastuskonteksti maédritteli hyvin pitkélti tapoja ja ndkokulmia, joilla tietokonepelaamisesta
kirjoitettiin Pelit-lehdessd. Yhtd tdrkedd on ymmartdd, ettd riippumattomaksi harrastuslehdeksi
profiloituminen ja lukijakunnan puhuttelu peliharrastajina ei ollut ainoa mahdollinen tapa jisentia
tietokonepelaamista toiminnallisena kulttuurina. Harrastuskésitysten taustalla olivat todennékdisesti
Pelit-lehden toimituksen kytkokset 1980-luvun kotimikroharrastukseen. Toimituksen ymmaérrys ja
tavat kirjoittaa pelaamisesta olivat muodostuneet 1980-luvun kotimikrolehtien kontekstissa ja kisitys
pelaamisesta harrastuksena omaksuttiin tdten myos Pelit-lehdessd. On myds todenndkoistd, ettd
verrattain pieneni pelimarkkinamaana suuret peliyhtiot eivit olleet jarin kiinnostuneita vaikuttamaan

suomalaisten pelilehtien sisdltoon.

Jatkotutkimuksen kannalta olisikin mielenkiintoista tarkastella peliteollisuuden ja pelijournalismin
suhdetta Suomessa. Ainakin palstakirjoitusten perusteella vaikuttaa siltd, ettd koska Pelit-lehdella ei
1990-luvulla ollut varsinaisia kilpailijoitakaan, lehden toimituksen oli helpompaa kieltdytya
mahdollisista yksinoikeussopimuksista ja korostaa omaa rooliaan peliharrastajille suunnattuna
vakavahkona ja kriittisend erikoislehtend. Pelaajaksi identifioitumisen kannalta tdima merkitsi sita,
ettd tietokonepelaajien vilistd tunnetta samuudesta vahvistettiin 1dhinnd eksplisiittisesti

harrastajapuheen kautta tuotetun pelilukutaidon diskurssin avulla.

226 K. esim. Nnirvi,”Videopelidrome’, Pelit, 10/1996, 83, Wexteen, ‘Ohjeita pelaajien vanhemmille eli Ohjeita pelaajille
vanhempien ohjeiden varalta’, Pelit, 9/1996, 66—67 tai Nnirvi, ‘Lukemisen sietdmaton keveys’, Pelit, 9/1997, 73.

227 Douglas Wamabaugh on viittaus néytteliji Fyvush Finkelin esittiméin lakimieshahmoon tv-sarjassa Picket Fences
(suom. Rooman sheriffi). Commander Keen oli lapsille suunnattu, lievéd sarjakuvamaista vékivaltaa siséltdnyt pelisarja
(1990-1991), jossa 8-vuotias poika pelastaa maailman (ja lapsenvahtinsa) avaruusolioiden juonilta. Nnirvi,
‘Videopelidrome’, Pelit, 10/1996, 83.
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3.3. Palstakirjoitukset legitimointivilinein ja pelaajaidentiteetin rakentajina

Pelit-lehden palstakirjoituksilla oli tirked rooli tietokonepeliharrastuksen legitimiteetin ja
pelaajaidentiteetin rakentamisessa. Tarve legitimointiin johtui siitd, ettd suhteellisen uutena
harrastuksena tietokonepelaamista késiteltiin muualla mediassa ainakin 1990-luvun loppuun saakka
varsin yksipuolisesti. Peliharrastuksen legitimiteettid ja normaaliutta vahvistettiin Pelit-lehdessd
esimerkiksi rinnastamalla se muihin viihdemuotoihin. Varsinkin 1990-luvun alkuvuosina lehdessa
korostettiin sitd, ettd peleistd oli tullut globaali elokuva- ja musiikkiteollisuuteen verrattava
viihdekulttuurin haara.??® Toisaalta palstakirjoituksissa todettiin my®s, etti pelien kulttuurista asemaa
oli vaikeaa maééritelld niiden erityisluonteen takia. Esimerkiksi Nirvi kirjoitti siitd, ettd pelien

vertaaminen elokuviin oli ontuvaa, silli peleilld ei ollut elokuviin verrattavia taiteellisia ansioita.??®

Pelit-lehden ensimmdisten vuosikertojen aikana 1992-1996 pelaaminen rinnastettiin Pelit-lehdessa
my&s muihin, normaaleina pidettyihin vapaa-ajan harrastuksiin.?*° Rinnastusten kautta pelaaminen
kytkeytyi symbolisesti osaksi laajempaa vapaa-ajan harrastustoiminnan kenttdd, jonka piirissd
pelaamista ei tarvinnut sen kummemmin selittd4 tai perustella. Lehdessa kirjoitettiinkin muun muassa
siitd, miten outona ja vieroksuttuna pidetty pelaaminen oli itseasiassa monia “perinteisempid”

harrastuksia jairkevdmpéa toimintaa:

Jos nuori tai vihdn vanhempikin henkil6 vaikka iskisi perheen ruokarahat jadkiekkovarusteisiin ja kévisi
paivittdin kerddmassd mustelmia ja murtuneita hampaita, se olisi tdysin normaalia kdytdstd. Mutta kun hin
istuu tietokoneen tai ystdvien seurassa ja kuvittelee olevansa suuri parpaari, mystinen velhotar tai
avaruuspiraatti, suku alkaa kinuta perheldikariltd A3-lomaketta.?!

Legitimiteettid haettiin my0s korostamalla Pelit-lehden oman lukijakunnan suuruutta, jota varsinkin
1990-luvun loppupuoliskolla verrattiin ahkerasti ulkomaisiin pelilehtiin. Esimerkiksi lehden levikin
noustua 30 000:een vuonna 1995, Tuija Lindén totesi Pelit-lehden kasvaneen Pohjoismaiden

suurimmaksi tietokonepelien erikoislehdeksi. Vuonna 1998 Lindén kirjoitti aiheesta seuraavaa:

Asukaslukuihin suhteutettuna Pelit-lehden levikki olisi Iso-Britanniassa 407 638, PC Gamer UK:n levikki
Suomessa noin 5 800. Yhdysvalloissa, jossa on 260,3 miljoonaa asukasta, Pelit-lehden levikki olisi 1,9
miljoonaa. Sikédldisen PC Gamerin levikki on noin 250 000, joka Suomen vikiluvulla olisi vaatimattomat
4 800 kappaletta.?®

228 K. esim. Lindén, Tuija, *Hello Hollywood’, Pelit, 3/1994, 3, Lindén, Tuija, *Peleisti viihdettd’, Pelit, 1/1996, 3 tai
Lindén, Tuija "Massamarkkinoille!’, Pelit, 1/200, 3.

229 Nnirvi, "Videopelidrome’, Pelit, 10/1996, 83.

230 K. esim. ‘Tillaisia te olette’, Pelit, 7/1992, 77, Lindén, Tuija, ‘Taas on aika’, Pelit, 6/1993, 3, Lindén, Tuija, ‘PC-
poikien Pelit’, Pelit, 4/1995, 3 tai Lindén, Tuija, ‘Kiitos kysymadsta’, Pelit, 4/1996, 3.

231 Wexteen, ‘Painajainen Matinkadulla’, Pelit, 3/1992, 64-65.

232 pelit-lehden levikki oli vuonna 1998 n. 36 000 henkei. Lindén, Tuija, ‘Koolla on vilid’, Pelit, 11/1998, 3.
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Pelit-lehden suhteellisen suuren levikin taustalla ndyttdd olleen paitsi lehden asema ainoana
suomalaisena tietokonepelien erikoilehtend, myds lukijoiden sitoutuminen lehden tilaajiksi ja
lukijoiksi. My®s Petri Saarikoski on huomannut saman asian lehden lukijakirjeiti tutkiessaan.?®
Vahvaa lukijasuhdetta vahvistettiin esimerkiksi pyrkimélla kehittdmaan lehted lukijoiden tarpeiden
mukaisesti.?** Lukijoita myds kannustettiin pyrkiméin lehden avustajiksi ja osallistumaan lehden

tekoon, mika vahvisti entisestdin liheiseksi koettua suhdetta.?*®

Etenkin ensimmadisten vuosikertojen aikana legitimiteettid haettiin myos vuosittain toteutettujen
lukijatutkimusten kautta. Lukijoita pyydettiin vuosittain vastaamaan tutkimuksiin, joilla kerattiin
tietoa heiddn ikd- ja sukupuolijakaumastaan, seki siitd millaisia tietokoneita lukijat kdyttivit ja
millainen rooli tietokonepeleilld lukijoiden eldméssd ylipadtaan oli. Tutkimukset olivat lukijoiden

236

keskuudessa erittdin suosittuja. Vuoden 1992 lukijakyselyyn vastasi noin 2600 lukijaa“*® ja vuoden

1993 kyselyssd vastaajia oli jo yli 5500, miki vastasi neljannesti lehden silloisesta levikistd.?’

Vuonna 1996 neljinnes lukijoista (7000 henke#) osallistui jilleen tutkimukseen.?®

Vaikka lukijatutkimukset itsessdédn ovat pelikulttuurin historian kannalta mielenkiintoista
lahdeaineistoa, niilld oli merkitystd my0s pelaajien yhtendisyydentunteen rakentajina. Tutkimusten
tuloksia esiteltiin lehdessi lukijoille varsin yksityiskohtaisesti.?®® Kertomalla lukijoille minkilaisen
ryhmidn he muodostivat, lujitettiin  késityksid siitd, millaisten henkiléiden harrastus
tietokonepelaaminen Suomessa 1990-luvun alkupuoliskolla oli. Koska tutkimustuloksilla méériteltiin
sitd, millainen lukijayhteisé Pelit-lehden ympdrille oli rakentunut, niilld oli my6s tietokonepelaajien

ryhmaiidentiteettid rakentava funktio.

Tutkimuksilla osoitettiin paitsi lukijakunnan suuruutta, myos sitd ettd tietokonepelaaminen oli vastoin
yleisid ennakkoluuloa laajalle erilaisiin sosiaalisiin kerrostumiin levinnyt harrastus. Néin niilld oli
my0s tietokonepelaamista normalisoiva merkitys. Tutkimusten legitimoivaa funktiota kuvastaa
erityisesti se, ettd niiden julkaisu painottui lehden viiteen ensimmaéiseen vuosikertaan.

Lukijatutkimusten tulosten esittiminen lehdessd viheni vuoden 1997 jélkeen.?* Kyselyiti toteutettiin

233 Saarikoski, Petri, “’Rakas Pelit-lehden toimitus...”Pelit-lehden lukijakirjeet ja digipelaamisen muutos Suomessa
vuosina 1992-2002°. Teoksessa, Suominen, Jaakko et al. (toim.), Pelitutkimuksen vuosikirja 2012. Vuosikirja 2012.
Tampereen yliopisto: Tampere 2012, 26-27.
234 Lindén kyseli lukijapalautetta ensimmiisen kerran keviilld 1993. Ks. Linden, Tuija, ‘Ensimmiinen vuosi’, Pelit,
2/1993, 3.
235 Ks. esim. Lindén, Tuija, ‘Peleji ilman reunaehtoja’, Pelit, 1/1992, 3.
236 ‘Tillaisia te olette’, Pelit, 7/1992, 77.
237 ‘Huikeasti vastaajia’, Pelit, 8/1993, 77.
238 Lindén, Tuija, ‘Kiitos kysymdstd’, Pelit, 4/1996, 3.
239 Ks. esim. ‘Tillaisia te olette’, Pelit 7/1992, 77, Lindén, Tuija, ‘Taas on aika’, Pelit, 6/1993, 3, Lindén, Tuija, ‘PC-
poikien Pelit’, Pelit 4/1995, 3 tai Lindén, Tuija, ‘Kiitos kysymaéstd’, Pelit, 4/1996, 3.
240 Lindén, Tuija, ‘Kiitettiva tuli!’, Pelit, 5/1997, 3.
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edelleen vuosittain, mutta tuloksia esiteltiin endd vain satunnaisesti ja aikaisempia vuosikertoja

satunnaisemmin.?*!

Kenties selkeimmin palstakirjoituksissa toistuva elementti oli kuitenkin se, ettd niissd otettiin
jatkuvasti kantaa muualla mediassa toistuneisiin ennakkokésityksiin ja stereotypioihin, jotka
pelaajien keskuudessa koettiin marginalisoiviksi. Erilaiset median vahvistamat stereotypiat toimivat
tdssd mielessd peilind, jonka kautta tietokonepeliharrastajat tarkastelivat itseddn ja harrastustaan
suhteessa yleisesti pelaamiseen liitettyihin késityksiin. Median vahvistamien ennakkoluulojen rooli

olikin suomalaisen pelikulttuurin ja pelaajaidentitectin méérittelyssé olikin keskeinen.

Vastaavanlainen ilmi6 oli kdynnissd myos 1980-luvun lopun ja 1990-luvun puolivilin englantilaisissa
pelilehdissd. Grame Kirkpatrick on erotellut ajan pelilehdistd karkeasti arvioituna kolme stereotypiaa,
joiden kautta pelaajaidentiteettid englantilaisissa pelilehdissa konstruoitiin. Naité stereotypioita olivat
kisitykset pelaamisen ndrttimiisyydesti, lapsellisuudesta ja pelaamisen maskuliinisuudesta.?*? Olen
Grame Kirkpatrickin tapaan tarkistellut Pelit-lehden palstakirjoituksia niin  sanottujen

norttistereotypioiden, lapsellisuusstereotypioiden ja sukupuolistereotypioiden nikokulmasta.

Nikokulmien valikoituminen ei johtunut ainoastaan Kirkpatrickin tutkimuksista, vaan siita, ettd myos
Pelit-lehden palstakirjoituksissa kyseisten teemojen toistuvuus oli ilmeistd. Kéytinnossd olen
tutkimusta varten lajitellut Pelit-lehden palstakirjoitusten siséltod, saadakseni selville kuinka paljon
lehdessd julkaistiin  kyseisid stereotypioita kasitelleitd tekstejd. Vaikka olen kayttinyt
tutkimusaineistona myds lehden kirjepalstalla julkaistuja kirjeitd, en kokenut tutkimuksen kannalta
tarpeelliseksi tehdd yhtd tarkkaa analyysia kirjepalstalla kdydystd keskustelusta, silld se noudatteli
pitkélti lehden palstakirjoituksissa késiteltyjd aihepiirejd. Myds lehden lukijakirjeiden aiheita
tutkineen Petri Saarikosken selvityksen perusteella Pelit-lehden palstakirjoitusten aihepiirit niyttavat
olleen hyvin samankaltaisia.?*® Palstakirjoitukset ja lukijakirjeet ndyttivitkin vaikuttaneen toistensa

siséltdihin melko paljon.

En ole etsinyt teksteistd ainoastaan eksplisiittisid viitauksia nortteihin, tietokonepelaajien ikéédn tai

heidin sukupuoleensa, vaan olen pyrkinyt huomioimaan my®ds tekstit, joissa stereotypioita késiteltiin

241 Ks. esim. Lindén, Tuija, ‘Se on yhdeksin’, Pelit, 10/2000, 3.

242 Kirkpatrickin oma jaottelu ei ole yhti selked, silli hiin on tutkinut pelaamisen lapsellisuutta ja norttimiisyytti
koskeneita kasityksid yhtendisend kokonaisuutena ja erottanut ainoastaan sukupuolta koskevan kirjoittelun ndistd. Ks.
Kirkpatrick, Graeme, The formation of Gaming Culture: UK Gaming Magazines 1981-1995. Palgrave Macmillan:
Hamshire, Englanti 2015, 73-124.

243 Saarikoski on eritellyt erilaisia Pelit-lehden postipalstalla vuosina 1992-2002 kiydyssi keskustelussa esiintyneitd
aihepiirejéd. Ne vastasivat monin paikoin varsinaisten palstakirjoitusten teemoja ja siséltojd. Ks. Saarikoski, Petri, “’Rakas
Pelit-lehden toimitus...”Pelit-lenden lukijakirjeet ja digipelaamisen muutos Suomessa vuosina 1992—-2002°. Teoksessa,
Suominen, Jaakko et al. (toim.), Pelitutkimuksen vuosikirja 2012. Tampereen yliopisto: Tampere 2012, 21-40.
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implisiittisesti.  Lajittelun taustalla on empiirisiin  havaintoihin  perustuva, Pelit-lehden
palstakirjoitusten ldpikdymisestd syntynyt kokonaiskuva siitd, mistd lehdessd vuosien 1992-2001
viélisend aikana kirjoitettiin. Tiettyjen aihepiirien toistuminen palstakirjoituksissa antoi viitteitd siitd,
millaiset asiat koettiin tietokonepelaajien ndkokulmasta tirkeiksi ja kommentoinnin arvoisiksi.
Kéytdnnossd pelaamiseen liitettyjd stereotyyppisid késityksid olisi voinut jaotella aineistosta
enemmainkin, mutta tutkimusteknisistd syistd niiden rajaaminen edelld esitetylld tavalla oli

valttimatonta.

Norttistereotypia ndyttaytyi Pelit-lehden kirjoituksissa, joissa késiteltiin pelaamisen sosiaalisuuteen,
addiktiivisuuteen ja tietotekniseen erikoisosaamiseen liittyneitd aiheita, sekd suoria kuvauksia
pelaajista nortteind. Lapsellisuusstereotypiaan liittyneet tekstit taas ilmaisivat tavalla tai toisella sité,
ettd tictokonepelaaminen oli 1dhinné pienten lasten harjoittamaa toimintaa. Lapsellisuusstereotypiaa
kasiteltiin Pelit-lehdessé paitsi suoraan, myos erityisesti pelaamisen haittavaikutuksia ja pelaamiseen
liittynyttd poliittista padtoksentekoa késitelleissd kirjoituksissa. Vastaavasti sukupuolistereotypia
ndkyi Pelit-lehdessd kirjoituksissa, joissa puhuttiin pelaamisesta sukupuolen nidkokulmasta tai
kéytettiin sukupuolta korostavaa retoritkkaa. Kéaytdnnossd sukupuolistereotypia nidyttaytyi
aineistossa silloin, kun lehdessd kommentoitiin késityksid tietokonepelaamisesta vain poikien ja

miesten harrastuksena.

Nortti-, lapsellisuus- ja sukupuolistereotypioiden merkitys suomalaisen tietokonepelaajaidentiteetin
konstruoinnissa oli Pelit-lehden perusteella merkittava. Yhteistd stereotypioille oli se, ettid niitd
pidettiin Pelit-lehden nékokulmasta peliharrastusta marginalisoivana ja toisinaan myds pelaamisen
haitallisuutta korostavina. Stereotypioihin puututtiin Pelit-lehdessé, silld ndin tekemalla pelaaminen

pyrittiin esittimain mahdollisimman normaalien ihmisten normaalina toimintana.

Aineistoon kuului yhteensd 302 palstakirjoitusta, joista lyhimmaét olivat neljdnnessivun ja pisimmét
noin puolentoista sivun pituisia. Norttistereotypiaa, eli pelaamisen sosiaalisia ja terveydellisid
haittavaikutuksia, pelaamisen addiktoivaa luonnetta, tietoteknista taituruutta ja pelaajien patologista
tietokone- tai pelisuhdetta tavalla tai toisella kommentoineita teksteja oli tdstd reilu kolmannes, 109
kappaletta.’** Pelaamisen ikidn ja ikikisityksiin liittyvid uhkia kisitelleiti kirjoituksia oli 66
kappaletta ja sukupuolistereotypiaa, eli pelaavat naiset ja pojat milld tahansa tavalla erotelleita
palstakirjoituksia 27. Kuten kuvaajasta 1 voi pédtelld, tietokonepelaamiseen liitettyjd stereotypioita
késitelleitd palstakirjoituksia julkaistiin Pelit-lehdessd koko tutkimusjakson ajan, joskin niiden

suhteellinen maéra vaheni 1990-luvun loppupuoliskolta alkaen.

244 Suhteellisen korkea miiri selittyy osaltaan nérttistereotypian varsin lavealla médrittelyllA.
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Kuvaaja 1. Pelit-lehden stereotypioita kasitelleiden

40 palstakirjoitusten kappalemaarat 1992-2001
37

35 34
31

33

32
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26
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L B
. . :=:=’ . :=:=’ :1:5’ . .
1992 1993 1994 1995 1996 1997 1998 1999
B Norttistereotypia - yhteensd 109 kpl

@ [kastereotypia - yhteensad 66 kpl
I Sukupuolistereotypia - yhteensd 27 kpl
B Kaikki palstakirjoitukset (sisdltdd Seindkirjoitus-palstat) - yhteensd 302 kpl

Léhde: Pelit, 1/1992-12/2001.

Valtaosa pelaajaidentiteetin kannalta oleellisia stereotypioita kasitelleistd kirjoituksista julkaistiin
vuosien 1994 ja 2000 vilisend aikana, mitd Pelit-lehden vuosittaisen numero- ja sivumééirin kasvu
selittdd vain osittain. Eri teemoja kasiteltiin lehdessd melko tasaisesti koko tutkimusjakson ajan,
joskin 1990-luvun loppupuoliskolla keskustelu nayttdd olleen vilkkaimmillaan. T&hdn nayttad
vaikuttaneen se, ettd pelit alkoivat 1990-luvun puolivilin jidlkeen saada medialta aikaisempaa
enemmdn huomiota. Pelit-lehdessd tdmd nédkyi erityisesti muun median negatiiviseen sdvyyn

kirjoitettujen peliaiheisten juttujen kommentoinnin lisdédntymisend.

Kasittelen eri aiheita tutkimuksessa tarkemmin myohemmin, mutta analysoin nopeasti miké vaikutti
niiden késittelyn méaaralliseen muutokseen. Esimerkiksi muutokset lapsistereotypiaan reagoineiden
kirjoitusten méarassa selittyvit silld, ettd 1990-luvun loppupuoliskolla keskustelu tarpeesta suojella
lapsia pelivdkivallalta kdvi Suomessa kuumimmillaan, mikd ndkyi Pelit-lehdessd pelaamisen
lapsellisuusstereotypioita késitelleiden kirjoitusten runsautena. Pelaaviin naisiin liittyvien aiheiden
kasittely palstakirjoituksessa noudatteli pitkdlti Pelit-lehden kirjepalstalla samasta aiheesta kéytya
keskustelua, joka alkoi vuonna 1994 ja paittyi vuoden 1997 ja 1998 taitteessa. Tama oli siind mielessa
mielenkiintoinen huomio, ettd muun median kirjoittelua pelaavista naisista ei Pelit-lehdessi juurikaan

kommentoitu, vaan asiasta kéytiin keskustelua 1&hinnd peliharrastajien kesken.
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Pelaamisen addiktoivuutta, haitallisuutta ja norttimaisyyttd késitelleiden palstakirjoitusten méaéra oli
koko tutkimusajanjaksolla suhteellisen suuri, minka tulkitsen kuvastavan tietokonepelaamisen
vakiintumatonta kulttuurista asemaa 1990-luvulla. 2000-luvulle tultaessa aiheita kasiteltiin lehdessa
huomattavasti aikaisempaa vdhemmaén, minkd perusteella pelaamisen kulttuurinen asema oli
vuosituhannen vaihteen tietimilld aikaisempaa vakiintuneempaa. 2000-luvun taitteessa peleja
késitellyt uutisointi ja median vahvistamat stereotypiat muuttuivat aikaisempaa positiivisemmiksi,
mikd nédkyi aiheiden késittelyn viahentymisend Pelit-lehdessd 1990-luvun lopun “huippuvuosista”.
Pelaamisen arkipdivdistyminen nayttddkin heijastuneen lehden palstakirjoitusten sisdltdon siiné, ettd
tarve tietokonepeliharrastuksen legitimointiin vdheni 2000-luvulle tultaessa. Tdma taas vahvistaa
esimerkiksi Petri Saarikosken oletusta pelaamisen vakiintumisesta ja tietokonepelaamisen

arkipdiviistymisesti Suomessa 1990-luvun mittaan. 24°

245 Ks. Saarikoski, Petri, Koneen lumo Tietokoneharrastus Suomessa 1970-luvulta 1990-luvun puoliviliin.
Nykykulttuurin tutkimuskeskuksen julkaisuja 83. Jyviskylidn yliopisto: Jyvéskyld 2004, 418.
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4. NORTTISTEREOTYPIAT JA ARKIPAIVAISTYVA
TIETOKONEPELAAMINEN

Tassd kappaleessa tarkastellaan sitd, miten pelaamisen arkipéivdistyminen ja viihteellistyminen 1990-
luvun  mittaan  vaikuttivat  Pelit-lehdessd  tuotettuihin  késityksiin  tietokonepelaamisen
norttimdisyydestd. Luvun ensimmadisessd kappaleessa tarkastellaan pelaamisen muuttumista
arkipdivdisemmaksi ja laajempien ihmisryhmien huviksi yleiselld tasolla. Seuraavassa kappaleessa
tutkitaan suomalaisten tietokonepelaajien suhtautumista norttistereotypioihin. Kahdessa viimeisessé
kappaleessa tarkastellaan, miten norttistereotypiaa kéytettiin erottautumiseen muista pelaajia lahelld
olleista identiteeteistd. Kaytdnndssd tdma tarkoitti 1990-luvun alkupuolella pyrkimyksid erottautua
kotimikroharrastajista ja vuosituhannen vaihteen ldhestyessd niin sanotuista viihdepelaajista ja

konsolipelaajista.

4.1. Norttien touhusta koko kansan viihteeksi — pelaamisen viihteellistyminen 1990-

luvulla

Pelaamisen muuttuminen kotimikroharrastuksen o0sa-alueesta itsendisesti hahmotettavaksi
kulttuurikseen tapahtui Suomessa 1980-luvun loppupuoliskolla. Suurimman osa 1980-luvusta
tietokonepelit olivat olleet keskeinen osa kotimikroharrastusta, jonka piirissd pelaaminen oli vain yksi
kokemusmalli kokeilevan ja leikittelevdn tietokoneenkdyton kanssa. Luonteeltaan tekniseen
kotimikroharrastukseen kuului 1970-luvulta ldhtien tietokoneen kasaamiseen ja 1980-luvulle

tultaessa myds ohjelmointiin liittyvid elementteji.?#

Pelien ja tekniikan suhdetta kuvastaa se, ettd valtaosa peleistd oli vield 1980-luvun alussa ollut
kotimikroharrastajien itsensd koodaamia. Kaupallistumisen my6td pelaaminen alkoi kuitenkin 1980-
luvun loppupuoliskolla muistuttaa alati enemmaian musiikki- ja elokuvateollisuuden Kkaltaista
viihdebisnesti.?*” Kaupallistuminen vei aikansa, silld esimerkiksi Suomessa kaupallisesti levitettyji
peleja myytiin vield 1990-luvun alussakin ldhinnd postimyynnissd ja tietokonetarvikkeisiin
erikoistuneissa liikkeissd. Tietokonepelien myynti tavarataloissa Yyleistyi vasta vuoden 1993
paikkeilla, minki jilkeen pelien saatavuus parani huomattavasti.?*® Pelien levitystd helpotti

esimerkiksi CD-ROM-teknologia, joka teki pelien kaupallisesta levityksestd aikaisempaa

246 Saarikoski, Petri, Koneen lumo Tietokoneharrastus Suomessa 1970-luvulta 1990-/uvun puoliviliin. Nykykulttuurin
tutkimuskeskuksen julkaisuja 83. Jyviskylan yliopisto: Jyvéskyld 2004, 417-418.

247 Saarikoski, Petri, Koneen lumo Tietokoneharrastus Suomessa 1970-luvulta 1990-/uvun puoliviliin. Nykykulttuurin
tutkimuskeskuksen julkaisuja 83. Jyviskylan yliopisto: Jyvéskyld 2004, 236. Ks. myos Kirkpatrick, Graeme, Computer
Games and the Social Imaginary. Polity Press: Cambridge 2013, 101-108.

248 Asiasta iloittiin Pelit-lehdessd huomattavasti. Ks. Lindén, Tuija, ‘Hinnat hévisivit’, Pelit, 1/1993, 3 ja Nnirvi, 1992,
Pelit, 1/1993, 63.
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halvempaa.?*® Toisaalta myos tietokoneiden kiyttdmahdollisuuden muuttuivat 1990-luvulle
tultaessa. Esimerkiksi tietokonetekniikan hintojen lasku ja koneiden muuttuminen aikaisempaa
kayttdjaystavillisemmaksi teki tietokoneista aikaisempaa haluttavampia tuotteita. Pelien lisdksi myos
muut tictokoneohjelmistot viihteellistyivét ja esimerkiksi interaktiiviset multimediatuotteet teki niistd

kuluttajien silmissi aikaisempaa mielenkiintoisempia.?*

Tietotekniikan viihteellistymisestd ja helppokéyttdisyyden lisddntymisestd huolimatta tietotekniset
elementit olivat kuitenkin edelleen keskeinen osa 1990-luvun tietokonepeliharrastusta. Varsinkin
1990-luvun alussa PC-koneiden kdytté oli huomattavasti nykyistd monimutkaisempaa. Pelkéstdan
pelien asentaminen ja toimivaksi sddtiminen vaati usein ohjelmakohtaisten kiynnistysasetusten
médrittimistd.?>! Tietokoneiden nopea kehitys pakotti peliharrastajat seuraamaan alan muutoksia ja
sijoittamaan rahaa uusimpaan tietokoneteknologiaan. Monet tietokoneiden vakiovarusteisiin
nykyndkokulmasta luettavat laitteet, kuten grafiikka- ja danikortit, modeemit ja CD-ROM-asemat
vasta vakiinnuttivat asemaansa 1990-luvulla. Vield 2000-luvun taitteessakin erilaiset kolmiulotteisen
grafiikan piirtoa nopeuttaneet 3D-kiihdyttimet edustivat uutta teknologiaa.?®> Tietokone- ja
peliteknologian kehityksen mydtd myds pelien laitevaatimukset kasvoivat, miké kéytdnndsséd pakotti
tietokoneharrastajat seuraamaan teknologian muutoksia ja péivittdmaédn tietokonettaan tasaisin

viliajoin.

Helppokayttoisyyden myota tietotekniikasta tuli helpommin ldhestyttdvaa, mikd yhdessd kasvaneen
konekannan kanssa johti tietotekniikan arkipdivaistymiseen. Tama teki my0s peleistd aikaisempaa
helpommin ldhestyttiavid, silld se madalsi kynnystd kokeilla pelaamista. Pelaamisen
arkipdivdistymiseen liittyi oleellisesti luultavasti sekin, ettd 1970- ja 1980-luvuilla lapsuutensa ja

nuoruutensa tietokonepelien parissa viettdneille nuorille aikuisille pelaaminen oli normaalia.

Myos mielikuvatasolla pelaaminen muuttui 1990- ja 2000-luvun alkujen vélilld huimasti.
Mielikuvamuutokselle keskeistd oli pelaamisen arkipdivdistymisen ja helpottumisen lisdksi myds
yksittdisten peliteknologioiden merkitys. Varsinkin vuonna 1995 julkaistun Sony Playstationin

vaikutus pelaamiseen liitettyihin mielikuviin oli suuri. Playstation markkinoitiin olohuoneen

249 Saarikoski, Petri, Koneen lumo Tietokoneharrastus Suomessa 1970-luvulta 1990-luvun puolivéliin. Nykykulttuurin
tutkimuskeskuksen julkaisuja 83. Jyviskylédn yliopisto: Jyviskyld 2004, 399-400.

250 Saarikoski, Petri, Koneen lumo Tietokoneharrastus Suomessa 1970-luvulta 1990-luvun puoliviliin. Nykykulttuurin
tutkimuskeskuksen julkaisuja 83. Jyviskyldn yliopisto: Jyviskyld 2004, 398-406.

51 Tietokonepeliharrastajan arkisista ongelmista kirjoitettiin myds Pelit-lehdessi. Ks. Nnirvi, 'Rakasta konettasi’, Pelit,
4/1994, 73.

252 Aihetta kisiteltiin Pelit-lehdessd paljon. Ks. esim. Nirvi, Niko, ‘Ostaisinko 3D-kortin?’, Pelit, 7/1997, 16-22,
Laaksonen, Kaj, ‘3D-kortti tykittad’, Pelit, 10/1997, tai Laaksonen, Kaj, ‘Uudet 3D-kortit Kuuma ryhma’, Pelit, 11/1998.
Haastateltaessa myos Nirvi ja Lindén tdhdensivét, ettd tietotekniikan kehityksen seuraaminen oli ldhes pakollinen osa
1990-luvun tietokonepeliharrastusta. Lindén, Tuija & Nirvi, Niko, Pelit-lehden toimitus, Helsinki, (jarjestyksessd) Pelit-
lehden paitoimittaja ja pelitoimittaja. Haastattelu 10.4.2015, haastattelija Olli Nordling, tekijan hallussa.
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keskeisend viihdelaitteena ja siitd tuli erityisen suosittu nuorison ja nuorten aikuisten keskuudessa,
silld mainonnassa se esitettiin trendikkéana ja helppokayttdisend laitteena. Playstationin mainonnan
keskeisend paamadrina olikin laitteen irrottaminen pelaamista sithen asti méaaritellyistd lapsellisuutta

ja norttimaisyyttd korostaneista mielikuvista.?>

Pelaamisen muuttuminen teknologiaorientoituneesta harrastuksesta merkittaviksi viihdekulttuurin
muodoksi tarjoaa mielenkiintoisen ndkokulman siihen, miten Pelit-lehdessd konstruoitiin
tietokonepelikulttuuria ja méériteltiin pelaajaidentiteettia. Varsinkin 1990-luvun alussa pelaamiseen
liitettiin vield paljon mielikuvia, jotka olivat syntyneet kotimikroharrastuksen tietoteknisessd
kontekstissa. Ndistd merkittdvin, oli niin sanottu norttistereotypia, joka oli syntynyt jo 1980-luvulla

kuvaamaan tietokoneharrastukselle pakkomielteisesti omistautuneita henkildité.

Vaikka tietokonepelaaminen oli jo 1990-luvun alussa laajalti nuorisokulttuuria koskettava ilmio,
kaytdnnossé sitd marginalisoitiin tietokoneriippuvaistensa ja omiin oloihinsa vetdytyneiden ndrttien
toimintana. Késitykset pohjautuivat 1980-luvulla syntyneisiin hakkerikasityksiin, jotka 1990-luvulla

saivat uuden muodon  ndrttistereotypioina.?>*

Norttistereotypian  kautta  késitykset
tietokoneriippuvuudesta, fyysisistd ja henkisistd haittavaikutuksista sekd hakkereihin ja
kopiosuojausten purkamiseen liittyvéstd rikollisuudesta tulivat myos osaksi

tietokonepeliharrastuksen julkisuuskuvaa.

Median rooli tietokoneenkdyton haitallisuuden ja passivoivuuden korostamisessa oli Suomessa
keskeinen. Sanomalehtiaineistossa tietokoneella pelaaminen yhdistettiin muun muassa addiktioihin,
lasten ja nuorten lukutaidon, mielenterveyden, sosiaalisen elimédn ja nuorten fyysisen kunnon
heikkenemiseen®®> Esimerkiksi Iltalehdessi todettiin heinikuussa 1995, ettd yleistymisestiin
huolimatta pelit herdttivit monissa vield kielteisid mielleyhtymiid. Pelejd pidettiin vékivaltaisina ja
aivottomina ohjelmistoina, joiden pelaaminen oli epédsosiaalista ja yksindistd “nyhertdmistd”. Pelien

ei mydskiin katsottu vetivin vertoja “kunnon harrastuksille, kuten lukemiselle urheilulle.”?%

Graeme Kirkpatrick mukaan my6s 1980-luvun  ja  1990-luvun alun englantilaista

tietokonepelikulttuuria madriteltiin mediassa pitkdlti norttistereotypioiden kautta. Syy tdhén oli se,

253 playstationia myytiin yhdentoista valmistusvuotensa aikana yli sata miljoonaa kappaletta. Wesley, David & Barczak,
Gloria, Innovation and Marketing in the Video Game Industry — Avoiding the Performance Trap. Gover Publishing
Limited: Surrey, Englanti 2010, 47-63.

254 Saarikoski, Petri, Koneen lumo Tietokoneharrastus Suomessa 1970-luvulta 1990-/uvun puoliviliin. Nykykulttuurin
tutkimuskeskuksen julkaisuja 83. Jyviskylan yliopisto: Jyvéskyld 2004, 172, 342-356.

25 Ks. esim. Sonninen, Lotta, ‘Kirja sosiaalistaa nértinkin’, Aamulehti, 11.7.1999, 5, Reinikainen, Pauli, ‘Nuoret,
ryhdistaytykad!’, lltalehti, 20.9.2000, 7, Salminen, Marjaana, ‘Uupuneet nortit hakevat apua mielenterveyden ongelmiin’,
Aamulehti, 18.9.2000 tai ‘Varusmies saadaan kuntoon’, Aamulehti, 24.4.2001, 17.

26 “Tietokonepeleisti piinaavaa jénnitysti ja huikeita elimyksid’, lltalehti-TV, 5.7.1995, 14.
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ettei pelaamisen asema kulttuurisena toimintana ei vield 1990-luvun alkupuoliskollakaan ollut tdysin
vakiintunutta.?®’ Peleji tuntemattomien nikokulmasta tietokonepelaaminen niyttiytyi haitalliselta ja
potentiaalisesti vaaralliselta toiminnalta. Késityksid vieraudesta vahvistettiin medioissa kuvaamalla

tietokonepelaamista ja pelaajia erilaisten stereotypioiden kautta.?>®

Pelilehdet reagoivat stereotypisointiin, silli sen katsottiin marginalisoivat tietokonepelaamista.
Reagoimalla norttistereotypiaan, lehdissé tuotettiin tietokonepelaamista legitimoivia ja normalisoivia
diskursseja.?®®  Englantilaisissa pelilehdissd tuotetuilla diskursiivisilla strategioilla pelaaminen
pyrittiln ~ erottamaan  esimerkiksi  norttistereotypioista ja  kytkoksistd  varhaisempaan
kotimikroharrastuskulttuuriin.? Lehtien tuottamissa diskursseissa korostettiin
esimerkiksi “tosipelaajien” katu-uskottavuutta sekd “pelattavuuden” ja kulttuurin piirissd
hyviksyttyjen muoti-ilmididen, kuten tiettyjen musiikkityylien arvostusta. Niilld “tosipelaajat”

pyrittiin erottamaan pelejd ymmartdmattomistd “teeskentelijoistd” ja aloittelevista pelaajista:

Being an authentic gamer involves being ’cool’ liking the right music and being a practicing virtuoso of
gameplay performance. [...] As well as positioning gamers by distancing them from some uncool activities
and linking them with to other, usually rebellious ones, gaming discourse distinguishes the real gamer from

the ‘fop’, the one who ‘gets it’ from people other youth cultures might have characterized as posers or
fakers.?!

Erilaiset norttistereotypiat olivat myds Suomessa laajasti tunnettuja viimeistddn 1990-luvun
puolivélissd. Kisitys norteistd oli paitsi laajalle levinnyt, myds hyvin tunnettu. Aineistossa tété
kuvasti esimerkiksi lltalehden joulukuussa 1997 jérjestdima kilpailu, jossa keréttiin lukijoiden omia

norttivitseji.?®2
4.2. Norttistereotypiat tietokonepelaajien kuvana

Tietokonepelaamiseen liitetyissd norttistereotypioissa korostuivat erityisesti ndrtin nuoren henkinen
ja fyysinen erilaisuus “normaaleina” pidettyihin nuoriin verrattuna. Norttistereotypiasta muotoutuikin

erddnlainen varoittava esimerkki siitd, millaiseksi liiallinen altistuminen tietokoneille saattoi muuttaa

27 Kirkpatrick, Graeme, The formation of Gaming Culture: UK Gaming Magazines 1981-1995. Palgrave Macmillan:
Hamshire, Englanti 2015, 74.

2% Kirkpatrick, Graeme, The formation of Gaming Culture: UK Gaming Magazines 1981-1995. Palgrave Macmillan:
Hamshire, Englanti 2015, 84.

29 Kirkpatrick, Graeme, ‘Constitutive Tensions of Gaming’s Field: UK gaming magazines and the formation of gaming
culture  1981-1995°, The International Journal of Computer Game Research, 12:1, 2012
[http://gamestudies.org/1201/articles/kirkpatrick]. Luettu 16.5.2016.

260 “The formation of a distinct gamer identity involved discursive strategies aimed at distancing the playing of computer
games from other elements of the computer culture. Social isolation and addiction become problematic but the stigma of
excessive computer use (associated with labels like ‘geek’ and ‘nerd’) remains a problem to be negotiated. Magazines
employ combined yet contradictory strategies of self-mockery and ‘othering’ to persuade gamers of their normality.” Ibid.
261 Kirkpatrick, Graeme, Computer Games and the Social Imaginary. Polity Press: Cambridge, Englanti 2013, 88.

22 Vitsit julkaistiin Iltalehden verkkosivuilla ja ikdvd kylld niitd ei pddse endd tarkastelemaan. ‘Iltalehti kerdd
norttivitsejd’, lltalehti, 2.12.1997, 24.
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ihmisen. Esimerkiksi Pertti Kemppisen luonnehdinta nérttistereotypiasta vuodelta 1998 kuvastaa
hyvin késityksié joita tietokone- ja peliharrastajiin varsinkin 1990-luvulla yleisesti liitettiin:
Nortti, on yleisnimitys pumpulissa kasvatetulle ja nurkissa nyhjénneelle nuorelle. Hidn on sisddnpdin
kéantynyt, paljon kotona aikaansa viettdva nuori. Nortistd tulee hyviéd vauhtia kunnon kansalainen. Muut

nuoret jattdvit hikipinkonortin provosoivasti ryhménsd ulkopuolelle. Hén ei kuulu jengeihin. Han on
raivoraitis eikd hin mydskiin tupakoi.?®3

Pelit-lehdessa norttistereotypiat koettiin seké toimituksen, ettd lukijoiden ndkdkulmasta kiusallisina
ja peliharrastusta marginalisoivina. Varsinkin 1990-luvun alkupuoliskolla lehdessd julkaistuissa
jutuissa oli havaittavissa harmistuneisuutta tietokonepelaamiseen liitettyjd norttikdsityksid kohtaan.
Pelaamisen norttileiman haitallisuudesta ja kiusallisuudesta kirjoittivat lehteen seké toimitus, ettd
lukijat. Esimerkiksi peliharrastajaksi tunnustautunut psykologi H.S. kritisoi kevdilld 1993
julkaistussa Seindkirjoituksessaan tapoja, joilla Niko Nirvi itse vahvisti véarida ja kiusallisia
mielikuvia tietokonepelaajista. S:n mukaan Pelit-lehden kirjoituksista vilittyi paikoin ulospdin
yleinen stereotypia, jonka kautta pelaajat niyttiytyivat ”...yksindisind, yksinkertaisina, lyhytjannitteisind

ja naiiveina monitorinkuluttajina.””2%*

Kaytannossa Nirvi kuitenkin itsekin kirjoitti pelaamisen aiheuttamasta sosiaalisesta leimautumisesta
toistuvasti varsin kriittiseen savyyn. Esimerkiksi Pelit-lehden numerossa 6/1994 julkaistiin hdnen
palstakirjoituksensa, joka jo kérjistdvin otsikkonsa, "Computer games player is the nigger of the
world” vuoksi, loi mielikuvan perusteettoman syrjinndn ja ennakkoluulojen uhreiksi joutuneista
tietokonepelaajista. Kirjoituksessa Nirvi valitteli tapaa, jolla pelaamista pidettiin epdnormaalina ja

tuomittavana toimintana:

Vuodet vierivit, mutta edelleenkin tietokonepeleji pidetién tosieldmaisté irtaantuneiden ndrttien touhuna.
[...] Miksei tictokonepeleja ole vield kanonisoitu ihan normaaleillekin ihmisille kelpaavaksi tavaksi viettaa
vapaa-aikaansa? [...] Mind vain haluaisin, ettd tietokonepelit merkitsisivdt jotain muutakin kuin niitd
kakaroille suunnattuja reaktiotestejd, vikivallan airuita, tydtehonlaskijoita ja virusten teholevittdjid, joiksi
ne nykyéén mielletan. 2%
Norttistereotypioiden kiusallisuus peliharrastuksen kannalta nédkyi erityisesti tavassa, jolla
tietokonepelaamisen norttiydestd kaytiin Pelit-lehden kirjepalstalla keskustelua vuoden 1996 aikana.
Keskustelu sai alkunsa vitsiksi tarkoitetusta ja siksi kuukauden kirjeeksi valitusta kirjelméstd, jossa

nimimerkki “Regular One” pohdiskeli pelaamisen norttimdisyyttd. “Regular One” naureskeli

263 Kemppinen, Pertti, Nuoruuden taikaa: kurkistuksia nuorisokulttuureihin. Kannustusvalmennus: Vantaa 1998, 117.
264 H.S., ‘Seinikirjoitus: Vikivallan voima’, Pelit, 3/1994, 47.
265 Nnirvi, ‘Computer games player is the nigger of the world’, Pelit, 6/1994, 59.
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kirjeessddn ajatukselle siitd, ettd peleissd voimafantasioitaan toteuttaneita pelaajia tuijotti

peilistd “tukka jakauksella, rillit nokalla ja naama finneilli koristeltuna kuikuileva kynéniska.”2%

Kirjeen myotd norttistereotypiasta tuli yksi keskeinen kirjepalstalla kdydyn keskustelun teema
vuoden 1996 ajaksi, kun osa lukijoista ei ottanut kirjettd huumorilla, vaan asettui puolustamaan
peliharrastustaan. Lukijat ldhettivdt lehteen Kkirjeitd, joissa he kertoivat omista ja ldhipiirinsa
kokemuksista siitd, millaista oli leimautua tietokonepeliharrastuksen vuoksi nortiksi. Pelaamisen
synnyttdma sosiaalinen stigma oli esimerkiksi johtanut siihen, ettd osaa lehden lukijoista haukuttiin

kouluissa ja muissa sosiaalisissa ympéristoissa norteiksi.’

Kéytinnossd lukijat toistivat kirjeissddn pitkdlti tiedotusvilineiden entuudestaan vahvistamia
ndrttistereotypioita. Nortit kuvattiin kirjeissd 1dhinnd normista poikkeavina “fritkkeind”, jotka olivat
paitsi outoja, myds menestyivit koulussa ja olivat perusluonteeltaan lapsellisia.?®® Nortteji pidettiin
ylikiltteind, peleistd ja tietokoneista riippuvaisina “rillipdind”, joilta puuttuivat kaikenlaiset
kdytdnnon taidot, mutta joiden luottamus omaan osaamiseen ja tietoon oli vienyt heiltd kaikenlaisen
todellisuudentajun. Nortiksi leimautuminen olikin tietokonepeliharrastajille kirjeiden perusteella
erityisen arka paikka.?®® Suurin osa lukijoista koki tulleensa leimatuksi nortiksi suotta, silli
norttistereotypioita alleviivatessaan kirjeissd korostettiin, ettei peliharrastuksella ollut mitdén
tekemistd norttind olemisen kanssa.?’® Osa lukijoista myds kyseenalaisti koko ndrttistereotypian
mielekkyyden. Esimerkiksi nimimerkki ”Ei ainakaan nortti-lady” kirjoitti aiheesta seuraavaa syksylla

1996 seuraavaa:

Onko teille vain tirkedd, etteivdt muut pidé teitd ndrtteind ja naura teille? Aivan oikein, mind olen tytto ja

keskiarvoni on 9,4. Mutta miné en pida koulusta ja olen kaiken lisdksi laiska. Kokeista tulee melkein aina

kymppi. Mutta silti en ole nértti, silld koulu ja ldksyt eivit ole minulle tirkein asia eldméssi.?’

Vanhempien lukijoiden ja toimituksen kohdalla teksteisté valittyi 1ahinné turhautuminen siihen, ettd
he joutuivat jatkuvasti selittdimdén omaa peliharrastustaan muille. Kirjeaineistossa taas korostui

1ahinna lukijoiden nuoruus. Suuri osa kirjepalstalle kirjoittaneista lukijoista oli yldaste- ja lukioikdisid

266 »Mech” eli “mecha” tarkoittaa kuvitteellista sotakonetta, joka on yhdistelmi panssarivaunua ja robottia. 1990-luvulla
pelit, joissa ohjattiin mechoja, olivat kohtuullisen yleisid. ”Pentti” on viittaus aikansa uutuuteen, tehokkaan Pentium-
prosessorin sisdltiméén tietokoneeseen. Kirjoitusvirhe on alkuperdisen kirjoittajan. "Regular One”, ‘Parahin nortti’, Pelit,
2/1996, 62.

%67 Ks. esim. ”Regular One”, ‘Parahin nortti’, Pelit, 2/1996, 62.

268 K. esim.”Brain Storm”, ‘Nortistd normaaliksi’, Pelit, 4/1996, 60.

269 Kaikki Pelit-lehteen kirjoittaneet eivit kuitenkaan nihneet norttiytti yksinomaan huonona asiana. Esimerkiksi Pelit-
lehden numeroon 6/1996 kirjoittanut nimimerkki “OutSider” kertoi olevansa aktiivinen pelaaja, joka ei
koulumenestyksensé ja kdytoksensé puolesta kuitenkaan kokenut olevansa nortti. Tarkkailuluokalle ja opettajien kanssa
ongelmiin ajautunut kirjoittaja totesi haluavansa olla ”...siisti, kiltti, hyvén keskiarvon omaava poika, joka on dlykis ja
fiksu”. ”OutSider” kannusti norteiksi leimattuja lukijoita olemaan ylpeitd itsestdén ja pitdméén puolensa, silld heisté tulisi
aikuisina muita parempia. ”OutSider”, ‘Haluaisin olla Nortti!”, Pelit, 6/1996, 65.

270 Ks. esim. "Mitis muuta te osaatte”, ‘Tunnista norttivinkit’, Pelit, 5/1996, 79.

271 Ks. esim. ”Ei ainakaan nortti-lady”, “Toinen nimitys on lahjakas’, Pelit, 7/1996, 60.
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poikia, joiden keskuudessa nortin stigma oli erityisen kiusallinen. Vilkas mutta lyhyeksi jaanyt
norttikeskustelu jaméhti lopulta viittelyksi siitd olivatko tietokonepelaajat norttejd vai eivét. Kun
keskustelu ei endéd johtanut mihinkéén, toimitussihteeri Sari Alho julisti keskustelun péattyneeksi
syksylld 1996.2"2 Ylipaatisan Kkirjoittelun perusteella on selvid, ettd varsinkin 1990-luvun
alkupuoliskolla tarve norttistereotypioiden ja peliharrastuksen normalisointiin koettiin suomalaisten

tietokonepeliharrastajien keskuudessa suureksi.

On tirkedd huomata, etteivdt norttistereotypiat olleet ainoastaan suomalainen ilmid. My0s
englantilaisissa pelilehdissd vastaavat kasitykset koettiin pelikulttuurin kannalta kiusallisiksi.
Kiusallisuuden vuoksi lehdissd korostettiin sitd, miten “katu-uskottavia” (“being cool”)
tietokonepelaajat olivat suhteessa pelaamista ldhelld olleiden harrastusten jdseniin. Muun muassa
tekniikanharrastajat, miniatyyripelaajat ja jopa lautapelaajat kuvattiin lehdissd korostetun
norttimdisind.  Tarkoituksena  oli  etdfinnyttdd  tietokonepelaamista  sithen  liitetyistd

norttikisityksistd.?’3

”Katu-uskottavuutta” tuotettiin korostamalla pelien haitallisuutta ja epdilyttivyyttd erilaisten
diskursiivisten keinojen avulla. Varsinkin pelien vikivaltaisuuteen ja addiktoivuuteen liittyvid
stereotypioita korostettiin englantilaisissa lehdissd ylilyovdn humoristiseen sdvyyn. Pelaaminen
esitettiin toimintana, joka oli uhkaavuutensa ja kyseenalaisuutensa vuoksi houkuttelevaa. Samalla
korostettiin nuorten patologisessa ja pakkomielteisti riippuvuussuhteessa pelaamiseen.?’*
Pelaaminen esitettiinkin englantilaisissa pelilehdissd 1980-luvun puolivilistd ldhtien hyvin
ambivalenttina kulttuurina. Toisaalta pelaaminen pyrittiin esittdmddn normaalina, laajalti
hyvéksyttynd kulttuurisena toimintana ja toisaalta korostettiin pelaamisen haitallisuutta ja statusta

epdilyttivéna harrastuksena:

...the idea of normality and especially the ambivalence of gaming discourse on the issue of normalcy of
gaming as an activity and gamers as participants [...] was in question from the outset of home computing,
when computers were routinely described as ‘addictive’. [...]...the main strategy pursued by gaming in
the mid-1980s was to embrace the stigma applied to excessive computing and turn it into a joke shared by
gamers, who were encouraged to revel in their status as addicted freaks.?”

Tarvetta pelaamisen normalisointiin ja ndrttistereotypioista irtautumiseen médrittelivit ldahinna

kaupalliset intressit. Etdannyttdmalla pelaamista norttikasityksisté ja tietoteknisestd yhteydestdén, se

272 Gari Alhon vastaus nimimerkin ”Abraham Simpson is cool dude” kirjeeseen, ‘Bill Gates oli N...°, Pelit, 7/1996,
60. ”Friikki” oli viittaus nimimerkin ”Joku vaan” kirjeeseen, ‘En halua olla kummajainen’, Pelit, 6/1996, 66.

273 Kirkpatrick, Graeme, Computer Games and the Social Imaginary. Polity Press: Cambridge, Englanti 2013, 87-88.
274 Kirkpatrick, Graeme, The formation of Gaming Culture: UK Gaming Magazines 1981-1995. Palgrave Macmillan:
Hamshire, Englanti 2015, 87-91, 98-99.

215 Kirkpatrick, Graeme, The formation of Gaming Culture: UK Gaming Magazines 1981-1995. Palgrave Macmillan:
Hamshire, Englanti 2015, 73.
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pyrittiin asettamaan kaupallisesti edustavaan kontekstiin. Normalisointiin liittyi oleellisesti
Kielteisten stereotypioiden kumoaminen erilaisten diskursiivisten strategioiden avulla.?’® Seuraavaksi
tutkimuksessa tarkastellaan sitd, miten Pelit-lehdessd vastattiin negatiiviksi  koettuihin

norttistereotypioihin.
4.3. Tietokonepelaajien tietotekniikkasuhde 1990-luvun alkupuolen Pelit-lehdissa

Pelaamisen arkipédivéistyminen ndyttdd synnyttdneen jannitteitd pelikulttuurin sisille sitd mukaa, kun
kotimikroharrastuksen marginaalista ponnistanut tietokonepelikulttuuri muuttui yha selkedmmin
kaupallisen viihdekulttuurin osa-alueeksi. 1980-luvulla syntyneet stereotypiat tietokoneiden
maailmoihin uppoutuneista hakkereista ja norteistd jatkoivat elimédnsd samalla, kun pelaaminen
muuttui alati laajempien ihmisjoukkojen vapaa-ajanvieton tavaksi. Peliharrastajien ndkokulmasta
tamd tarkoitti jatkuvaa oman aseman maédrittelyd pelaamiseen liitettyjd norttistereotypioita
kommentoimalla.  Pelit-lehdessd  norttistereotypia  koettiinkin ~ tietokonepelaamista  ja
tietokonepelaajia marginalisoivaksi piirteeksi. Tdmd johti siihen, ettd pelaamista pyrittiin

normalisoimaan erilaisin retorisin keinoin. Ero englantilaisiin lehtiin oli kuitenkin melko suuri.

Pelit-lehdessd normalisointia tehtiin muun muassa rinnastamalla tietokonepelaamista muuhun
viihteeseen. Lehdessi kritisoitiin erityisen paljon sité, ettd samalla kun media esitti pelit tosielamésta
vierautuneiden norttien toimintana, kukaan ei kiinnittdnyt huomiota sithen miten tuhannet
suomalaiset turruttivat aivojaan television saippuaoopperoita ja visailuohjelmia tuijottamalla.?’’
Pelaamista normalisoitiin myds asettamalla harrastukseen liitettyjd norttikdsityksid naurunalaiseksi
ja ironisoimalla niitd. Brittilehdistd poiketen Pelit-lehdessd ei kuitenkaan haluttu nédin tekemélld
korostaa pelaamisen epanormaaliutta tai epdilyttavyyttd. Sen sijaan lehdessé suorastaan alleviivattiin
norttikdsitysten mielettomyyttd. Esimerkiksi Jyrki Kasvi kirjoitti aiheesta palstakirjoituksen

alkuvuodesta 1997 ja asetti késitykset pelaamisen addiktiivisuudesta ja norttiméisyydestd

naurunalaiseksi:

Tietokonepelien maailmassa menestyminen ei pahemmin kilojouleja polta, kolajuomaa ja pitsapurilaisia
sitten sitdkin enemmaén. Peliohjaimen varressa kasvava sukupolvi onkin kouluun kesét talvet katkenneilla
suksilla sivakoineiden esi-isiensd mielestd toivottomassa alikunnossa. Leuka ei heilld vedé eikd puntti
nouse, verenpaine senkin edesti. Raikas ulkoilma on hengelle vaarallista myrkkya. Hyvind puolena

278 Kirkpatrick, Graeme, The formation of Gaming Culture: UK Gaming Magazines 1981-1995. Palgrave Macmillan:
Hamshire, Englanti 2015, 74. Ks. my6s Kirkpatrick, Graeme, ‘Constitutive Tensions of Gaming’s Field: UK gaming
magazines and the formation of gaming culture 1981-1995°, The International Journal of Computer Game Research,
12:1, 2012 [http://gamestudies.org/1201/articles/kirkpatrick]. Luettu 16.5.2016.

277 Ks. esim. Nnirvi, <1992°, Pelit, 1/1993 ja Nnirvi, ‘Verta! Verta! Verta!, Pelit, 1/1994, Nnirvi, ‘Computer games player
is the nigger of the world’, Pelit, 6/1994, 59 tai Lindén, Tuija, ‘lhminen on sosiaalinen eldin’, Pelit, 2/1995, 3.
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mainittakoon eldkekustannusten raju lasku velton norttisukupolven infarktoituessa alle viisikymppisend
autuaammille pisteidenkeruuvainioillle.?™

Vaikka esimerkiksi addiktiivisuutta pidettiinkin Pelit-lehdessd hyvdn pelin merkking, ei
peliriippuvuutta esitetty peliharrastajien kannalta toivottavana asiana. Toisin kuin englantilaisissa
pelilehdissa, Pelit-lehdessd ei myodskdan pyritty korostamaan tietokonepeliharrastajien friikkiytta”.
Peliharrastus haluttiin esittdd normaalien ihmisten normaalina toimintana, josta oli vililld hyva pitda

myds taukoa.?’

Norttistereotypiat liittyivdat vahvasti peliharrastuksen tietoteknisiin kytkoksiin.  1990-luvulla
peliharrastajilla  itsellddnkin néytti olevan vaikeuksia madritelld sitd, missd maédrin
tietokonepelaaminen oli teknologinen harrastus ja missd maarin se oli viihdekulttuuria. Esimerkiksi
Nirvi valitteli palstallaan siitd, miten hankalaa oli kirjoittaa tictokonepelaajien tarpeita vastaavia
tietoteknisid oppaita, jotka olivat yhtdaikaisesti riittdvén selkokielisii mutta kuitenkin tarpeeksi
syvillisid.?® Pelit-lehden nikokulmasta pelit olivatkin erdénlaisessa kulttuurisessa vilitilassa, jossa

ne eivit olleet tdysin taidetta tai viithdettd, mutta eivit myoskéddn pelkéstdin teknologinen harrastus:

Yleensd uhrilampaat aikanaan pelastuvat, kun niistéd tulee pop ja in-aihe. Niin sarjakuvat, rock, elokuvat
(Pekka ja Patkda mukaanlukien) ovat nykydan kaikki arvostettua kulttuuria. Tietokonepeleille ndin hyvin ei
vilttimattd kdy. Alymystd ei nimittdin voi ottaa pelejd lempedin syleilyynsi. Ensinnikin tietokoneet
edustavat kaikkea kylm#dd ja kovaa, teknokraattista tietoyhteiskuntaa, ja pelit ovat vield niiden
tyhjanpaiviinen lisd, joka yhdessda MTV:n kanssa rappeuttaa aivot. Peleilld ei myoskdédn ole minkdénlaista
taiteellista arvoa, jota voisi tulkita, analysoida ja selittdd. Quaken shalrath tuskin on lansimaisen angstin
vertauskuva, Puolassa ei ohjelmoida vanhan miehen ja nuoren tyton suhdetta haikeasti kisittelevaa

tasohyppelyd, eikd Bernardo Bertolucci tee pelid, jossa fasismi nousee Italiassa 30-luvulla, paitsi jos

pelaaja atomikividreineen voi sen estid.?®!

Tietokonepelaamisen ldheinen kytkds teknologiaan koettiin lehdessd kuitenkin tietylld tapaa
ongelmalliseksi. ~ Varsinkin ~ 1990-luvun  alkupuoliskolla  tietokonepeliharrastus  pyrittiin
diskursiivisesti erottamaan muista tietoteknisid harrastuksista. Tdméa liittyi osaltaan sithen, etti
pelaamista leimanneesta norttistereotypiasta haluttiin padstid eroon. Varsinkin vuoteen 1997 saakka
Pelit-lehdessd julkaistiin palstakirjoituksia, joissa tietokonepelaamista verrattiin ironisesti ja

leikillisesti muihin tietokoneharrastuksiin, 2

Erottelulle oli tyypillistd se, ettd peliharrastus kuvattiin lehdessé teknisesti muuta tietokoneharrastusta
kevyempénd toimintana. Tietokonepelaajien kiinnostus tietotekniikkaa kohtaan kuvattiin lehdessa

enemmén “pakollisena pahana” kuin harrastuksen itseisarvona. Tietokonepeliharrastajien suhde

278 \Wexteen, ‘Rappiolla on hyvi olla’, Pelit, 2/1997, 59.

219 Ks. esim. Lindén, Tuija, ‘Kuuman kesin satoa’, Pelit, 6/1994, 3.

280 Ks. esim. Nnirvi, ‘Rakasta konettasi’, Pelit, 4/1994, 73.

281 Nnirvi, "Videopelidrome’, Pelit, 10/1996, 83.

282 Ks, esim. Wexteen, ‘Manuaali kiteen OTA!’, Pelit, 1/1994, 62—63, Nnirvi, ‘Rakasta konettasi’, Pelit, 4/1994, 73 tai
Nnirvi, ‘Insinorttien armoilla’, Pelit, 7/1997, 57.
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tietotekniikkaan nayttidytyikin Pelit-lehdessd patologisen riippuvuuden sijaan terveend ja
pragmaattisena. Peliharrastajien valtavédestod parempia tietoteknisié taitoja pidettiin tirkednd asiana,
silld niiden néhtiin auttavan tietokonepelaajia selviytymdin alati teknologisoituvassa maailmassa.
Esimerkiksi Jyrki Kasvi kirjoitti alkusyksystd 1995, miten peliharrastuksen kannalta keskeisesté

tietoteknisestd osaamisesta tulisi olemaan suurta hy6tya tulevaisuuden tietoyhteiskuntaa ajatellen:

Tietokonepelien harrastajat ovat tietoyhteiskunnassa etuoikeutetussa asemassa: heilld ovat sekd
tietotekniikka ettd tietoliikenneetiikka jo harrastuksen puolesta hallussa. Nykyisid pelejé ei yksinkertaisesti
pysty pelaamaan ilman raskaan sarjan PC-kalustoa [...], ja monen pelaajan tietoverkkopelit vaativa sekd
modeemien ettd Internetin suvereenia hallintaa.?

Tallainen tietokonepeliharrastuksen hyddyllisyyttd ja pragmaattisuutta korostava retoriikka liittyi
pohjimmiltaan tapaan, jolla Pelit-lehdessd perusteltiin pelaamisen mielekkyyttd. Pelaamisen
keskeisend hyotyna nahtiin se, ettd pelit kehittivit tietoteknisid taitoja ja lievittivat tavallisen kansan”
keskuudessa yleisid irrationaalisia tietokonefobioita. Pelaamisen perusteleminen téllaisin
hyotyargumentein liitti tietokonepelit 1980-luvulla julkisissa mediadiskursseissa omaksuttuun
tietoteknisen porttiteorian logiikkaan, seki tietokonelukutaidon ja tietoyhteiskunnan retoriikkaan.?8*
Pelien rooli pragmaattisen tietotekniikkasuhteen rakentajina korostuikin jo Nirvin Pelit-lehden

ensimmaiseen numeroon kirjoittamassa kolumnissa:

Jos pelaamisesta on hampaat irvessi jotain hyotyd revittdvd, niin eikohén suurin etu ole tietokonepelon
voittaminen. Varsinkin vanhempi viestonosa, tietokoneen ilmestyessd tydpaikalle, drisee, paljastaa
hampaansa ja nuuhkii konetta kaukaa. Tietokonetta pidetdan jonkinlaisena jumalan vasempana kétena,
itsendiseen eldmddn pystyvdnd hirviond joka yon pimeydessd vidhentdd tyOpaikkoja ja aiheuttaa
himminkid. Lapsuutensa tietokoneiden kanssa pelannut tuskin endd pelkdi tai edes jaksaa kunnioittaa
tietokonetta: se on motti, joka tekee niin kuin mind méiriilen.?®

Kuvaamalla tietokonepelaajien tietotekniikkasuhdetta hyddylliseksi ja  pragmaattiseksi
tietokonepeliharrastajat erotettiin lehdesséd pelaamista ldhelld olevien harrastusten piirissi toimivista
henkildistd. Siind missé tietokonepeliharrastajien suhdetta tietotekniikkaan kuvattiin pragmaattisena,
esimerkiksi kotimikroharrastajien suhdetta tietotekniikkaan kuvattiin pakkomielteiseksi ja
itseisarvoiseksi. Esimerkiksi Nirvi maéritteli tietokonepelaamisen ja muiden teknologiaharrastusten

yhtymékohtia seka eroja alkusyksystd 1997 kirjoittamassa palstakirjoituksessaan seuraavasti:

Mini olen “tietokonepelaaja”. Koneeni on hankittu vain ja ainoastaan pelaamista varten. Minussa on ripaus
koneenkropaajaa, mutta se rajoittuu hengissdpysymiseen ja toimivaan laitteistoon: minéd en kuluta aikaa
sen viimeisen fps:n metsdstyksessd. Ja padlld on vield kevyt kuorrutus ohjelmoijaa. Loput ovatkin ammatin
sanelemia ratkaisuja. Mind en tiedé tietoliikenteestd kuin perusasiat, vaikka olenkin Pelit-BBS:n toinen

283 \Wexteen, ‘Tietoyhteiskunnassa pelifriikit voivat paksusti Tervemenoa tietoyhteiskuntaan’, Pelit, 5/1995, 66-67. Ks.
my0s esim. Wexteen, ‘Riiputko sind Internetistd’, Pelit, 7/1996, 64-65.
284 Ks. Tietoteknisesti porttiteoriasta Suominen, Jaakko, Koneen kokemus — Tietoteknistyvi kulttuuri modernisoituvassa
Suomessa 1920-luvulta 1970-luvulle. Vastapaino: Tampere 2003, 211, 216.
285 Nnirvi, ¢...mutta mitd hyotyé niistd on?’, Pelit, 1/1992, 69. Peleisti tietokonefobioiden lievittdjind ks. myds esim.
Nnirvi, ‘Hajoa, mopo!’, Pelit, 2/1998, 55.
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sysop. En ole hardwareguru, vaikka Pelit onkin tavallaan tietotekniikkalehti. En edes tiedd kaikkea kaikista
peleisti, vaikka olenkin pelitoimittaja. Enk ole insindrtti. 288

Tietokoneiden kéyttdjien typologisointi olikin varsinkin Nirville ominainen tapa méaéritelld
pelaamisen suhdetta muihin tietoteknisiin harrastuksiin. Téllaisella stereotypioilla leikittelylld ja
tietokoneenkéyttdjien lajittelemisella erilaisiin kategorioihin, tietokonepelaaminen néyttiytyikin
muita tietoteknisid harrastuksia normaalimpana toimintana. Esimeriksi edellisessd lainauksessa
mainittu “insindrtti” oli Nirvin syksylld 1995 keksiméd nimitys henkildlle, jolla hén kuvasi

teknologiaan pakkomielteisesti suhtautuvaa henkil6a:

Sana insinortti ei ole suunnattu halventamaan tiettyd ammattiryhméd, vaan se perustuu insindorien
varmasti keksittyyn taipumukseen arvostaa tekniikkaa yli kaiken. Nimikettd kun terdstdd no-life-
vivahteisella ’nortilld”, saadaan se mité se on: tekniikkaan litkaa uponnut koneenkayttdja, joka ei endd née
metsidd megatavuilta. [...] Kansainvilistd kdyttod ajatellen termi on englanniksi “enginerd”.%

Insindrtin liséksi Nirvi kehitteli, ja pyysi lukijoitakin keksimddn vastaavia, tietokonepelaajat
muunlaisista tietokoneen kéyttdjistd erottavia leikillisid termeji. Téllaisia olivat esimerkiksi termit
dossiili ja winbesilli.?® Sanoista varsinkin insindrtti jdi eldimdin osana toimituksen ja lukijoiden
sanastoa. Téllaisten termien kayttd ja  kotimikroharrastuksen esittdminen pelaamista
norttimdisempdnd toimintana liittyi haluun normalisoida pelaamista. Pelaajien pragmaattisella
tietotekniikkasuhteella haluttiin  my6s korostaa, ettd viihtymisen liséksi peleistd oli myos
kaytannollistd hyotya. Ylipadtadn ne olivat keino vastata muualla mediassa tuotettuihin késityksiin,

joissa pelaaminen marginalisoitiin norttien harrastukseksi.
4.4. Norttiyteen takertunut tiectokonepelaajaidentiteetti?

1990-luvun loppua kohden tietokonepelaamisen norttimaisyyttd kasitelleiden palstakirjoitusten
médrd Pelit-lehdessd viheni eikd teemasta endd kirjoiteltu juuri lainkaan vuosituhannen taitteessa.
lImeisesti tietokoneiden yleistyminen ja pelaamisen arkipdivdistyminen vdhensivit tarvetta kasitella
aihetta. Aiheen vihenemiseen vaikutti luultavasti sekin, ettd medioiden vahvistamat norttikasitykset

muuttuivat aikaisempaa positiivisemmiksi.

Esimerkiksi Aamulehdessd julkaistiin syyskuussa 1998 artikkeli, jossa nérttimdisyys liitettiin

89

kyvykkyyteen ja mahdollisuuksiin menestyd elimissd.?®® Myds Linux-kiyttojirjestelmin

kehittdneestd suomalaisesta Linus Torvaldsista, kirjoiteltiin 1990-luvun lopulla ihailevaan savyyn.

286 Nnirvi, ‘Insindrttien armoilla’, Pelit, 7/1997, 57.

287 Nnirvi, ‘Kansa fleimasi, miehet kertovat’, Pelit, 7/1995, 61.

28 Ks. Nnirvi, ‘Kansa fleimasi, miehet kertovat’, Pelit, 7/1995, 61, Nnirvi, ‘Legendaarisia pelejd’, Pelit, 9/1995, 61,
Nnirvi, ‘Tkuisuuskysymyksid’, Pelit, 8/1995, 61, Nnirvi, ‘Insinorttien armoilla’, Pelit, 7/1997, 57, Nnirvi, ‘Hardware hell’,
Pelit, 10/1998, 63.

289 Ks. esim. Kirkkomiki, Pia, ‘Nortteji - tai sitten ei’, Aamulehti Data-Allakka, 16.9.1998.
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Erddnlaiseen ”superndrtin” asemaan nostetun Torvaldsin omistautumista tietotekniikalle alettiin pitda
eriinlaisena menestymisen ihanteena.?* 2000-luvun taitteessa lehtien vahvistamassa
norttistereotypiassa kuvattiinkin ldhinné tietokoneen aktiivikdyttdjien ylivoimaisia ja hyodyllisid

tietoteknisia taitoja.?%

Lehtikirjoittelun perusteella vaikuttaa siltd, ettd norttejd alettiin informaatiotekniikan yleistyessa
arvostaa aikaisempaa enemmén. [/talehdessd joulukuussa 2000 julkaistussa kolumnissa kiytetty
retoriikka kuvastaakin mielenkiintoisella tavalla noértteihin liitetyissd mielikuvissa tapahtunutta
muutosta. Aikaisemmin ldhinnd negatiiviseen sdvyyn kuvattuja nortteja alettiin 2000-luvulle tultaessa
pitdd erdéinlaisina mystisind, tulevaisuuden tietoja ja taitoja vartioivina hahmoina, joilla oli omat

2

salaperdiset kielensd ja taitonsa. Nortit olivat ”...kuin munkkeja, jotka ovat hautautuneet

kammioihinsa niissi nykyajan temppeleissi.”. 2%

Lainauksessa mainituilla “Temppeleilld” kirjoittaja tarkoitti Kalifornian Piilaakson ja Espoon
Otaniemen kaltaisia teknologiakylid, joita 2000-luvun taitteessa alettiin pitdd globalisoituneen
tulevaisuuden kannalta tirkeind taloudellisina ja yhteiskunnallisina innovaatiokeskittymina.
Suomessa median vahvistamiin mielikuvamuutoksiin vaikutti keskeisesti myds Nokian roolin
korostuminen 1990-luvun alun laman jilkeisend talouden veturina. Yhtion matkapuhelinbisneksen
maailmanlaajuisen menestyksen myotd suomalaista informaatioteknologiaosaamista alettiin pitdd
jopa kansallisena ylpeyden aiheena.?®® Suomessa mielikuvien muutokseen vaikutti myds kotimaisen
peliteollisuuden menestys. Espoolaisen Remedyn kehittdma, vuonna 2001 julkaistu tietokonepeli Max
Payne osoittautui kansainvéliseksi hitiksi. Tdmé sai myds kotimaisen median innostumaan ensi kertaa

suomalaisesta peliteollisuudesta ja pelaamisesta yleensi.?%*

1990-luvun lopulla pelaamista alettiin kuvata sanomalehdissd aikaisempaa viihteellisempana

toimintana. Varsinkin Playstationin ndytti vaikuttaneen tapoihin, joilla media kirjoitti peleist.

290 Ks. esim. Hinkkanen, Tomi, ‘Piilaakson Linus on erilainen supertéhti’, Iltalehti, 5.12.1998, 37, Parkkonen, Tomi &
Juuti, Jarno, ‘Linus Torvalds houkutteli satoja kuulijoita’, Iltalehti 23.9.1999, 5.

291 Ks. esim. “Norteilld on tapansa ja myos oma kielensd’, Aamulehti Data-Allakka, 16.9.1998, 29,

292 Nurmi, Jouni, ‘Informaatioteknologia on uusi uskonto’, Iltalehti, 12.12.2000

2% Tiedotusvilineiden pintapuolisella tarkastelulla Suomea koskeneet tulevaisuudenodotukset olivat 2000-luvun
taitteessa varsin positiiviset. Nokian matkapuhelimet mainittiin useissa artikkeleissa innovatiivisena konseptina ja
suomalaisten ylpeyden aiheena, jonka Kkatsottiin edustavan luonnollista jatkumoa maan kehittymisessé
maatalousyhteiskunnasta ns. hightech-teknologian kérkimaaksi. Toisaalta Nokian kansantaloudellisessa merkityksessa
néhtiin myos riskinsd. Ks. esim.’27 000 000 kannykkaa?’, Aamulehti, 24.10.1998, 13, ‘Nokian alamiki rokottaisi koko
maata’, Aamulehti, 12.12.1998, 18 tai Mékinen, Tapani, ‘Maailman vaurain maa’, Kauppalehti optio, 23.9.1999, 18-23.
294 Ks. esim. ‘Max Payne -peli Suomen kaikkien aikojen ykkénen’, Aamulehti, 04.08.2001, 25, Kurkijdrvi, Lassi, ‘Max
Payne palkittiin peli-Oscarilla’, Aamulehti, 31.10.2001, 23 tai ‘Remedylld jalat maassa’, Kauppalehti EXTRA,
19.11.2001, 35.
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Lehdissd esimerkiksi ihailtiin Playstationin korkeita myyntilukuja ja sen roolia uudenlaisena

pelikoneena.?®® Toisaalla Playstationin katsottiin merkinneen uudenlaisen pelikulttuurin syntya.2%

Myds Pelit-lehdessd pelaamisen viihteellistymistd pidettiin 1dahtokohtaisesti hyvénd asiana. Sen
ndhtiin tekevdn tietokonepeliharrastuksesta aikaisempaa hyvaksyttivimpdd ja normaalimpaa
toimintaa. Varsinkin 1990-luvun alkupuoliskolla lehdessd haluttiin korostaa peliharrastuksen
luonnetta kaikkien ldhestyttédvissd olevana, normaalina harrastuksena. Ensimmdiset merkit tdstd
ilmenivdt vuonna 1993, kun CD-Rom-teknologia alkoi yleistyd.?®’ Kiytinndssi CD-Rom
mahdollisti huomattavasti aikaisempaa laajempien ja graafisesti ndyttividmpien pelien valmistuksen.
Tekniikan kehittyessd tietokoneille alettiin julkaista myds niin sanottuja interaktiivisia
multimediaromppuja”, joissa tekstid, d4ntd ja videokuvaa yhdistettiin toisiinsa siten, ettd kayttdja
padsi vaikuttamaan ruudun tapahtumiin. Multimediaromput olivat 1990-luvun loppupuolelle

tyypillinen media, jossa erilaisia passiivisia mediamuotoja ja yhdistettiin pelillisiin elementteihin.?%

Pelit-lehdessd CD-rom-teknologiasta kirjoitettiin ensimmaéisen kerran loppuvuodesta 1993, jolloin
uudenlaisen multimediateknologian uskottiin ldhentdvdn pelejd ja elokuvia kulttuurillisesti
toisiinsa.?®® Varsinkin Tuija Lindén toivoi timéi houkuttelevan uusia ihmisié pelaamisen pariin seki
muuttavan sen laajalti hyviksytyksi ja vakavasti otettavaksi kulttuuriksi.3?° Lindén ennusti numerossa
6/1995, ettd peliharrastajien ohelle oli syntymissd uusi satunnaispelaajien joukko, joka tyydytti
pelitarpeensa varsinaisia peleja yksinkertaisemmilla multimediasovelluksilla. Vaikka hin naki ilmion
pelikulttuurin kannalta periaatteessa myonteisend, herdtti multimediaromppujen suosio hénessi
pelkoja siitd, ettd “oikeiden” pelien sijaan pelijulkaisijat tulisivat tulevaisuudessa keskittymédan
massoille suunnattuihin multimediapeleihin.3® My&s Nirvi esitti huolensa pelien muuttumisesta alati

helpommiksi ja massoille ”tyhmennetyiksi” 1990-luvun mittaan:

Ongelma on se, ettd aina kun suuria massoja houkutellaan, ryhma, joka kérsii olemme me, jotka pelaamme
ilman pakottamista, sen takia, etti se on hauskaa (tai joitain). [...] Koko kansan makuun ovat
esimerkiksi aikuisten multimedia”, eli suttuisesti digitoitua pehmopornoa siséltavdt romput, tytoilld
terdstetyt Virtual Vegas -tyyppiset rahapelien tietokoneversiot, puolivillaiset jollain pelintyngélla piristetyt

2% Ks. esim. Aukia, Timo, ‘Pelimarkkinat kovassa kasvussa’, Kauppalehti, 3.12.1998, 14.
2% Ks. esim. Salminen, Kari, ‘Playstation-jengille kaksi omaa lehted’, Aamulehti, 22.6.1998, 26 tai Salminen, Kari,
‘Konsolipelit tulivat aikuisikddn’, Aamulehti, 3.1.1999, 18.
297 Lindén, Tuija, ‘CD-Rom tulee’, Pelit, 5/1993, 3. Saarikoski, Petri, Koneen lumo Tietokoneharrastus Suomessa 1970-
luvulta 1990-luvun puolivdliin. Nykykulttuurin tutkimuskeskuksen julkaisuja 83. Jyviskyldn yliopisto: Jyvaskyld 2004,
399-400.
2% Saarikoski, Petri, Koneen lumo Tietokoneharrastus Suomessa 1970-luvulta 1990-/uvun puoliviliin. Nykykulttuurin
tutkimuskeskuksen julkaisuja 83. Jyviskylan yliopisto: Jyviskyld 2004, 400.
29 Tekniikkaan liittyvéstd alkuinnostuksesta ks. esim. Lindén, Tuija, ‘CD-Rom tulee’, Pelit, 5/1993, 3 tai Nnirvi,
‘Kultaisten muutosten kynnykselld’, Pelit, 7/1993, 61.
300 K. esim. Lindén, Tuija, ‘Hello Hollywood’, Pelit, 2/1994, 3, Lindén, Tuija ‘Windows valtaa pelit’, Pelit 5/1995, 3 tai
Linden, ‘Kahdenlaisia peleja’, Pelit, 6/1995, 3.
301 Lindén, Tuija, ‘Kahdenlaisia peleji’, Pelit, 6/1995, 3.
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multimediaesitykset. Ja golf. Jos golf-pelit unohdetaan, niin eipd noihin muihin juuri normaali pelaaja viitsi
koskea.3

Suurin osa peleistd, joita markkinoitiin niiden interaktiivisuudella ja multimediaominaisuuksilla
osoittautuikin peliharrastajien ndkokulmasta pettymyksiksi, silli ne oli karsittu pelillisistd
elementeistd.>®® Asia todettiin Pelit-lehdessi jo helmikuussa 1994, kun ensimmiiset interaktiivista
videota hyoddyntdneet pelit olivat tulleet markkinoille. Tuija Lindén valitteli interaktiivisen

multimedian suurten lupausten ja heikkolaatuisen todellisuuden vilista ristiriitaa seuraavasti:

Tédmén hetken CD-pelien yleinen vika on se, ettd niissd ei ole pelattavaa: ne ovat vain kauniitten kuvien

katselukirjastoja. Nyt kun Hollywood syoksyy itse tekeméédn peleja, on luvassa lisdd kauniita kuvia

elokuvien erikoisefekteilld hoystettynd, mutta ei valttamatta peleja. [...] Toivottavasti sekd Hollywood ettd

muut CD-pelien tekijét pian huomaavat, ettd pelkka katselu ei riitd pelaajan tarpeisiin. Myos pelattavaa

S ees e 304

pitdisi olla.
Multimediasta Pelit-lehdessd kdydyn keskustelun mielenkiintoinen piirre on siind, ettd se kuvastaa
ristiriitaa, joka pelikulttuuriin sisille pelien ja tiectokoneohjelmistojen viihteellistymisen my6té syntyi.
Vaikka tietokonepeliharrastajien keskuudessa toisaalta toivottiin, ettd pelit muuttuisivat normaaliksi
vapaa-ajan vieton tavaksi, samanaikaisesti tdimidn muutoksen vaikutuksia peldttiin. Siind missd
pelaamisen marginaalisuus pyrittiin - kyseenalaistamaan etddnnyttimalld tietokonepelaaminen

tietoteknisestd kontekstista ja norttistereotypioista, tuotettiin Pelit-lehdessd samanaikaisesti

peliharrastusta marginalisoivia diskursseja.

Varsinkin Playstationin #killisesti kasvanut suosio synnytti Pelit-lehdessd tarpeen arvioida
tietokonepeliharrastuksen ja konsolipelaamisen suhdetta uudelleen. Vield 1990-luvun alussa lehdessé
oli katsottu, ettd konsolipelit olivat 1dhinna lapsille suunnattua, yksinkertaista ja aivotonta ajanvietetta
syvillisempéin ja harrastusmaisempaan tietokonepelaamiseen nihden.3® Vuoden 1997 paikkeilla
lehdessd kuitenkin pohdittiin, tulisiko konsolipeleja jollain tapaa késitelld myos Pelit-lehdessé.
Toimitus ja dinekkiin osa lukijoista ei kuitenkaan halunnut “’konsoliasiaa” lehteen.3%® Pelit-lehden
rinnalle perustettiin kuitenkin vuonna 1998 Playstation-pelejd késitellyt Peliasema-lehti, jonka

toimitus oli osittain padllekkédinen Pelit-lehden kanssa.

302 Ninirvi, ‘Koko Kansan Pelit’, Pelit, 6/1995, 61.

303 Wexteen, ‘CD-Rom Tuli! Niki! Ja voitti?”, Pelit, 5/1994, 62-63 tai Nnirvi, ‘Vai elokuvia?’, Pelit, 5/1995, 59.

304 Lindén, Tuija, ‘Hello Hollywood’, Pelit, 2/1994, 3. Multimedian “epipelillisyydesti” ks. myds esim. Nnirvi, ‘Maailma
muuttuu Eskoseni’, Pelit, 1/1995, 57.

305 Esimerkiksi MikroBitissi pelikonsoleita ei muutamaa varhaisinta numeroa lukuun ottamatta kisitelty juurikaan
konsolipelejéd ennen 1980- ja 1990-lukujen taitetta. Saarikoski, Petri, Koneen lumo Tietokoneharrastus Suomessa 1970-
luvulta 1990-/uvun puolivéliin. Nykykulttuurin tutkimuskeskuksen julkaisuja 83. Jyviskylan yliopisto: Jyvéskyld 2004,
226, 288.

308Ks esim. Nnirvi, ‘Ne tulevat!”, Pelit, 1/1996, 61, ”Spiderman”, ‘Konsolit on ihan jees!, Pelit, 4/1997, 59 ja ”J.M”, ‘Mix
Xbox?’, Pelit, 9/2000, 12.
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Kesdkuussa 1998 Aamulehdessd julkaistiin toimittaja Kari Salmisen kirjoittama artikkeli
Playstationista ja sen vaikutuksista pelikulttuurille. Kirjoituksessa Salminen Kritisoi suomessa
julkaistujen Playstation-lehtien tasoa siitd, ettd niissd ei osattu kirjoittaa oikealle kohdeyleisolle.
Salmisen mukaan Playstation-pelaajat eivét olleet kiinnostuneita ainoastaan pelaamisesta, vaan
muodostivat uudenlaisen, elokuvista, musiikista, tytoistd tai pojista ja klubieldmista
kiinnostuneelle “Playstation-porukan”. Kritiikki kohdistui myds Pelit-lenden sisarjulkaisuun

Peliasemaan, jota Salminen piti lilan norttiméisend ja tietokonepelimédisend lehtena:

PlayStation-porukalle ei kirjoiteta ylhaéltd alas ldssytellen. Tekijit tietdvat, ettd harrastaja on jo
kaksikymppinen ja risat. Ja mikd parasta, tekstit ovat suomalaista perua. Peliaseman pojat ja tytot ottavat
pelinsd vakavasti. Mutta valitettavasti tuolla kiusallisen suomalaisella insinddriasenteella. Heti kéttelyssa
huomaa, ettd niitd juttuja kirjoittavat nortit, joiden aika kuluu teknisilld tiedoilla postimerkkeilyyn.[...]
PlayStationilla eivit pelaa samat eldmésti vieraantuneet scifiporukat ja leikkisodan strategit, jotka ostavat
kilokaupalla PC-pelejé. PlayStation markkinoitiin 1épi paljon laajemmalle yleisolle. Viaki on kiinnostunut
my®s elokuvista, musiikista, tytdistd/pojista, klubielimésti sun muusta.” 397

Pelit-lehden numerossa 8/1998 julkaistiin Niko Nirvin vastine Salmisen kirjoitukselle. Nirvi tulkitsi
Salmisen tekstid yrityksend erotella tietokoneilla pelanneet, eliméstddn vierautuneet ja lapselliset
nortit Playstationilla pelaavista, ’todellista elaméa” viettdvistd, trendikkaistd aikuisista. Han ihmetteli
mitéd tekemistd baareissa hengailulla ja naisten iskemiselld oli pelaamisen kanssa ja miksi pelaamista

oli ylipditiin legitimoitava ulkokulttuurillisilla seikoilla.>*

Asiaa kisitellessdadn Nirvi puhui palstallaan “antindrtistamisestd”, jolla hin tarkoitti suomalaisessa ja
ulkomaisissa medioissa 1990-luvun lopulla ja vuosituhanteen vaihteessa esiintynyttd, pelaamisen
elamintapakysymyksiin yhdistidnyttd retoriikkaa. Pelaamisen esittdminen normaalina toimintana ei
hanen mukaansa edellyttinyt sen kummempia perusteita, kuin sen, ettd pelaaminen oli hauskaa. Se,
etteivat norteiksi leimatut tietokonepeliharrastajat piténeet itsestddn metelid, ei sulkenut heidén

elimistiéin ... pois viinaa, naisia ja laulua. Tai elokuvia, tai musiikkia.”3%®

Nirvin reaktiota Salmisen kirjoitukseen selittdd se, ettd hdn yhdisti pelaamisen “antinortistdmisen”
Britanniassa 1990-luvun puolivilissd syntyneeseen laddie-kulttuuriin.  Laddie-kulttuurilla
tarkoitetaan 1990-luvulla brittildisen pop-musiikin piirissd syntynyttd kulttuurisuuntausta, joka
korosti ylilyddyn maskuliinista, antifeminististd ja seksististd eliméntapaa.®'® Laddie-kulttuuri ol
Nirvin mukaan alkanut vaikuttaa myos pelikulttuuriin, josta Pelit-lehden kritisoimat brittildiset

pelilehdet olivat Nirvin mukaan malliesimerkki. Niin sanottu ”laddie”-lehti oli Nirvin mukaan:

307 Salminen, Kari, ‘Playstation-jengille kaksi omaa lehted’, Aamulehti, 22.6.1998, 26.

398 Nirvi, ‘Ei elamid ei sen enempid’, Pelit, 8/1998, 63. Ks. myds Nnirvi, <72 pisteen palsta’, Pelit, 2/1999, 13.

309 Nirvi, ‘Ei elimii ei sen enempid’, Pelit, 8/1998, 63.

310 |_addie-kulttuurin tai laddismin” piirteistd, ks. esim. Gill, Rosalind, ’Power and the production of subjects: a
genealogy of the New Man and the New Lad’, Sociological Review, 51:1, 2003, 49.
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...vahén yli kaksikymppisille miehille (PC) tai 15-16 -vuotiaille pojille (Playstation) suunnattu lehti. "Me
jétkat” -PC-lehdelle on tyypillistd viittaukset Quaken verkkopelin ylivoimaisuuteen, pubeissa/klubeissa
istumiseen, raskaaseen ryyppéddmiseen ja kaksimielisiin sutkauksiin ("Game x offers cunning stunts”).
Peleistd ei hyviksytd niitd, joissa on paksu ohjekirja, jotka ovat vuoropohjaisia, liittyvdt johonkin
epécooliin lisenssiin [...] tai vaativat yleissivistystd. Tekniset jutut ovat yleensd asiantuntemattomia ja
antindrtismin hengessi lehden toimitus saattaa kertoa, ettei heilld ole kotona koneita lainkaan. 3!

Kéaytdnnossd Nirvin ja Salmisen kdymd sananvaihto kuvasti 1990-luvun lopulla suomalaisen
pelikulttuurin sisdlld syntynyttd ristiriitaa. Ristiriita syntyi, kun Pelit-lehdessa tuotettu pelaamisen
harrastusluonnetta ja pelilukutaitoa korostanut diskurssi tormidsi yhteen muualla mediassa

tuotettuihin  ksityksiin pelaamisesta elimintapakysymykseni.3!?

Harrastajakontekstissa ja
pelilukutaidon diskurssissa pitaytyneessd Pelit-lehdessd tietokonepelaamien pyrittiin esittdimaén
normaalina ja laajalle levinneend harrastuksena, mutta samalla korostettiin sen marginaalisempaa

ja ’norttimdisempdd” puolta.

Pelit-lehdessd 19922001 julkaistujen kirjoitusten perusteella  norttistereotypioilla  oli
pelaajaidentiteetin - maédrittelyn kannalta ylipddtddn kaksi merkitystd. Ensinndkin niiden
marginalisoiva vaikutus koettiin pelaajaidentiteetin kannalta ongelmalliseksi, minkd johdosta
norttikdsityksistd ~ pyrittiin - irtautumaan.  Toisaalta niiden kautta erottauduttiin  sekd
kotimikroharrastajista, ettd pelaamista elaméantapana korostaneista konsolipelaajista. Erottautumisen

kannalta keskeistd oli késitys erilaisten ryhmien eroavasta tietotekniikkasuhteesta.

Ajallisesti tietokonepelaajien oman tietoteknitkkasuhteen maédrittelyssd tapahtui suuri muutos.
Kéaytdnnossd norttistereotypioista irtautuminen johtui 1990-luvun alussa tarpeesta kuvata
tietokonepelaaminen muunakin kuin pelkkdnd kotimikroharrastuksen jatkeena. Diskursiivista
késitystd tietokonepelaajista omana ryhménddn vahvistettiin  erottamalla  tekniikkaan
hurahtaneet “insinortit” tietokoneisiin pragmaattisesti suhtautuneista tietokonepelaajista. Samalla
korostettiin  pelien hyodyllisyyttd tietokonefobioiden poistajina. Pelien hyodyllisyyttd ja
tietokonepelaajien pragmaattista tietotekniikkasuhdetta korostamalla, Pelit-lehdessd osoitettiin
toisaalta sitd, ettd pelaaminen oli muutakin kuin tietokoneiden “répeltdmistd” tai “aivotonta”
viihdettd. Perustelulla oli paitsi tictokonepelaajaidentiteettia  ylldpitdvd rooli, se kytki

tietokonepelaamisen laajemmin osaksi 1990-luvulla Suomessa kéytyé tietoyhteiskuntakeskustelua.

On ylipddtddn mielenkiintoista, ettd tietokonepelaajien suhde sekd kotimikroharrastajiin, etté
konsolipelaajiin osoittautui 1990-luvulla ja 2000-luvun alussa ongelmalliseksi. Tietokonepelaajille
vaihtoehtoiset identiteetit edustivat ikddn kuin pelikulttuurin &éripditd, joiden vélissd tasapainoilu

tuotti  kdasitystd ndistd poikkeavasta tictokonepelaajaidentitectistd.  1990-luvun  kuluessa

311 Nirvi, ‘Ei eliméi ei sen enempid’, Pelit, 8/1998, 63.
312 K. myds ‘Myohempien aikojen Barbie’, Aamulehti, 29.6.1997, Sunnuntai, 21.
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peliharrastajien etdisyys kotimikroharrastajiin Kuitenkin kasvoi ja raja tietokone- ja konsolipelaajan
vélilld hamartyi. Vuosituhannen vaihteessa konsolipelaamista alettiin lehden palstakirjoituksissa
kisitelld huomattavasti mydnteisempéin siavyyn.®!3 Joulukuussa 2001 Peliasema yhdistettiin Pelit-

lehteen, minké jélkeen ero tietokone- ja konsolipelaajan vélilla kidytdnnossa hamartyi lopullisesti.

813 Ks. esim. Kaizu, ’Kaksi konetta’, Pelit, 12/2000, 83.
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5. TIETOKONEPELIHARRASTUS JA MARGINALISOIDUT LAPSET

Téssd kappaleessa suomalaista tietokonepelikulttuuria tarkastellaan pelaamiseen liitettyjen
lapsellisuuskésitysten ja niihin liittyneen mediakeskustelun kautta. Luvun tarkoituksena on ylipaataan
selvittdd, millaisessa asemassa eri-ikdiset ihmiset ja varsinkin pienet lapset olivat suomalaisen
tietokonepelikulttuurin piirissa ja millaiset edellytykset heilld oli identifioitua tietokonepelaajiksi.

Samalla tarkastellaan luonnollisesti sitd, miksi lasten asema méadraytyi sellaiseksi, kuin maaraytyi.

Kappaleen ensimmadisessé osassa tarkastellaan yleiselld tasolla sitd, millaisia lapsellisuuskésityksid
tietokonepelaamiseen 1990-luvulla 2000-luvun alussa liitettiin ja miten néitd kasityksid vahvistettiin
mediassa. Seuraavassa kappaleessa tarkastellaan Pelit-lehden toimituksen ja lukijoiden suhtautumista
ndihin lapsellisuuskésityksiin. Kahdessa viimeisessd kappaleessa tarkastellaan sitd, miten
pelivikivallasta kdydyn julkisen keskustelun luonne Suomessa vaikutti pienten lasten rajautumiseen
peliharrastuksen marginaaliin. Ensin asiaa tarkastellaan 1990-luvun pelaamiseen liittyneiden

moraalipaniikkien ja lopuksi ikdrajalainsdddédntoon liittyneen julkisen keskustelun ndkdkulmasta.
5.1. Pelaamiseen liitetyt lapsellisuuskasitykset

Pelaamista on yleensé tavattu pitdd 1dhinnd lasten omaksumana kulttuurina. Modernien késitysten
peleistd ja leikeistd lasten toimintana on katsottu syntyneen 1800-luvulla, jolloin modernisaatio ja
teollistuminen johtivat tydon ja vapaa-ajan erottamiseen toisistaan. Teollistuvassa Euroopassa ja
Yhdysvalloissa lapsuus konseptualisoitiin leikkiséksi ja tutkiskelevaksi eldméanalueeksi. Aikuisuus
taas erotettiin leikillisyydessd korostamalla sen loogisia ja tuotteliaita puolia. Néilld késitykselld oli
vaikutusta myos siithen, ettd digitaalisia peleja alettiin 1970-luvulla pitdd nimenomaan lasten leikki-
ja pelivilineini. 314

Kisitys digitaalisten pelien lapsellisuudesta ndkyi muun muassa 1970-luvun televisiopelien
mainonnassa, jossa korostettiin pelaamisen perhekeskeisyytta ja luonnetta koko perheen yhteisend
toimintana.®*® Myos 1980-luvun kotimikroharrastuksen kontekstissa tietokonepelaaminen miellettiin
herkdsti  lasten  toiminnaksi. Ndin leikillinen = pelaaminen  erotettiin ~ vanhemman
vdeston “vakavammasta” tietokoneen kaytOstd. Esimerkiksi tietoteknisen porttiteorian logiikka

korosti jo 1970-luvulla tietokonepelien merkitystd lapsille soveltuvana ensiaskeleena tietokoneiden

314 Graeme Kirkpatrick on, Roberto Farnen, Artin Goniin ja Anthony Peronen teorioihin viitaten esittinyt, ettd leikkien ja
pelien kulttuurillinen asema muuttui 1800-luvulla Ks. Kirkpatrick, Graeme, Computer Games and the Social Imaginary.
Polity Press: Cambridge 2013, 40-49.

315 Suominen, Jaakko 1999. ‘Elektronisen pelaamisen historiaa lajityyppien kautta tarkasteltuna — Esimerkkeind 1960-
luvun yrityspelit sekd videopelaaminen ja sen mediakuva 1970-luvulta 1980-luvun alkuun’. Esitelmépaperi (laajennettu
versio), Pelit, ihminen ja tietokone-seminaari, Taideteollinen korkeakoulu 19.5.1999
[http://www.tuug.fi/~jaakko/tutkimus/jaakko_pelit99.html]. Luettu 16.5.2016.
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maailmaan.3'® 1980-luvun suomalaisten kotimikroharrastajien ja -pelaajien keski-iké oli kuitenkin

todellisuudessa korkeampi. Suurin osa harrastajista oli noin 15-24-vuotiaita nuoria.®!’

Pienten lasten marginalisoituminen johtui  1990-luvun puolivdlissd peleistd kédydysta
mediakeskustelusta. Mediassa késitykset tictokonepelien lapsellisuudesta korostuivat 1990-luvulla
pelaamisen  haitallisuutta ja  uhkaavuutta  korostaneiden  diskurssien  vuoksi.  Ajan
sanomalehtikirjoittelussa digitaalinen pelaaminen ndyttdytyi paikoin ldhinnd lasten omaksumana
kulttuurina, jossa pelit esitettiin 1dhinna leluihin rinnastettavina objekteina. Lapsellisuuskésitysten
vuoksi tictokonepelaaminen nayttaytyikin aineistossa erityisen uhkaavana media- ja viihdekulttuurin
ilmiona.3!8

Vaikka tutkimusajanjaksolla julkaistiin my0s lehtijuttuja, joissa Kkdsiteltiin pelaamisen
positiivisempia vaikutuksia lapsiin,3!® kiytinnossd suuressa osassa lehtikirjoittelua korostui pelien
synnyttima uhka lasten henkiselle ja fyysiselle hyvinvoinnille. Pelko pelien vaikutuksista lapsiin
korostui ndyttdviasti myods lehtiin ldhetettyjen lukijakirjeiden otsikoissa, kuten “Lasten kunto
murentunut” tai “Vikivaltaisten lasten mielentila tutkittava ajoissa”.®?° Pelien aiheuttama addiktio
rinnastettiin esimerkiksi huumeriippuvuuteen, minka lisdksi niitd verrattiin televisioviihteen,
vékivaltaisten elokuvien ja 1990-luvun loppua kohden myds internetin potentiaaliseen

vaarallisuuteen.3

Pelko pelivékivallan vaikutuksista lapsiin on helppo ymmartéd, silld peligrafiikkojen kehittyminen
1990-luvun mittaan mahdollisti alati realistisemmilta vaikuttaneiden pelien tekemisen. Esimerkiksi
vuonna 1993 julkaistu pelihahmon silmistd kuvattu ammuskelupeli Doom ja oikeita digitoituja

ndyttelijoitd grafiikassaan hyddyntényt verinen Mortal Kombat -tappelupeli kdytannossd synnyttivét

316 Suominen, Jaakko, Koneen kokemus — Tietoteknistyvii kulttuuri modernisoituvassa Suomessa 1920-luvulta 1970-
luvulle. Vastapaino: Tampere 2003, 211. Ks. myds Suominen, Jaakko 1999. ‘Elektronisen pelaamisen historiaa
lajityyppien kautta tarkasteltuna — Esimerkkeind 1960-luvun yrityspelit sekd videopelaaminen ja sen mediakuva 1970-
luvulta 1980-luvun alkuun’. Esitelmépaperi (laajennettu versio), Pelit, ihminen ja tietokone-seminaari, Taideteollinen
korkeakoulu 19.5.1999 [http://www.tuug.fi/~jaakko/tutkimus/jaakko pelit99.html]. Luettu 16.5.2016.

317 Saarikoski, Petri, Koneen lumo Tietokoneharrastus Suomessa 1970-luvulta 1990-/uvun puoliviliin. Nykykulttuurin
tutkimuskeskuksen julkaisuja 83. Jyviaskylédn yliopisto: Jyviskyld 2004, 227.

318 Ks. esim. K.P., ‘Kuvaruutuvikivallalle tarvitaan rajoja’, Pohjolan Sanomat, 27.10.1998, ‘Suosittu tietokonepeli ruttaa
jalankulkijoita’, Aamulehti, 24.11.1998 tai H.T, ‘Tietokonepelien postimyynnin valvontaa kiristettdva’, Lapin Kansa,
31.12.1998, 16.

319 Peleji pidettiin hyddyllisini esimerkiksi se, ettd niiden katsottiin pitivin lapset poissa alkoholinjuonnista ja parantavan
kehitysvammaisten lasten vuorovaikutustaitoja. Ks. esim. ‘Tyottomét nuoret juovat ja eivét juo’, Lapin Kansa, 4.9.1994,
4 ja J.E., ‘Vikivaltaisten lasten mielentila tutkittava ajoissa’, lltalehti, 29.11.1996, 12-13.

320 <|_asten kunto murentunut’, Aamulehti, 11.7.1997, 25 ja Takkula, Hannu, ‘Tietokonepelien postimyynnin valvontaa
kiristettdva’, Lapin Kansa, 31.12.1998, 16. Ks. my6s esim.’Elamyksid istumalla’, Aamulehti, 12.9.1998, 19.

321 Ks. esim. “Yli 700 lasta sairastui Japanissa tv-ohjelmasta’, lltalehti, 18.12.1997, 14-15. ‘Siiti voikin tulla
tietdmattomyysyhteiskunta’, Aamulehti, 5.4.1998, 29 tai ‘Lapsuus ei ole pelkkid leikkia’, Satakunnan Kansa, 11.7.1998,
Alue-osio.
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julkisen keskustelun pelivdkivallan vaikutuksista lapsiin. Varsinkin Doomista vakiintui varsin

nopeasti pelivikivallan tyyppiesimerkki.

Lihitulevaisuuteen sijoittuneessa pelissd pelaaja astui Yhdysvaltojen merijalkavden sotilaan
saappaisiin, joka suojeli Marsiin perustettua siirtokuntaa helvetin demoneilta. Kuten pelin varsin
yksinkertaisesta juonikuvaelmasta voi paitelld, kyseessé oli pohjimmiltaan hyvin sarjakuvamainen ja
korostuneen vikivaltainen peli. Tiedotusvilineissd kiinnitettiinkin huomiota erityisesti pelin
realistiseen ja veriseen grafiikkaan ja danimaailmaan. Vaikka Doom oli todellisuudessa vain yksi
tietokonepeli tuhansien muiden joukossa, sen synnyttdmat mielikuvat varittivit pitkdan kasityksia

pelaamisen lapsiin kohdistamasta uhasta.3??

Doomin uhkaavuutta tehosti se, ettd pelin ilmainen shareware-versio®?® oli kaikkien ladattavissa
internetin vilitykselld. Petri Saarikosken mukaan Doom olikin ensimmaéinen tietoverkkojen
vilitykselld levinnyt “mediatapahtuma”, josta keskusteltiin paljon niin internetissd kuin
perinteisempien paperilentien sivuilla.®?* Doomin vikivaltaisuus kiytinnossi synnytti tarpeen luoda

Suomeen pelien ikirajoja koskeva lainsdadinto.32°

Median 1990-luvun peliuutisoinnin sdvy nayttiytyi siind mielessd diskursiivisena, ettd suurimman
osan ajasta pelien katsottiin olleen lasten harrastus ja, ettd vékivaltaisuus oli ldhes jokaista pelid
kuvaava ominaisuus. Kasitykset eivit olleet pelkéstddn median itsensd vahvistamia, silld aineiston
perusteella ne olivat varsin yleisesti jaettuja. Esimerkiksi Ensi- ja turvakotien liiton puheenjohtaja
kaytti Satakunnan Kansassa helmikuussa 1999 julkaistussa haastattelussaan retoriikkaa, jossa
korostui tietokonepelaamisen luonne todellisuudentajua hdamértdavénd ja vikivaltaisena toiminta,

jonka itsearvona olivat "taistelumaailmat” ja vihollisen muuttaminen hakkelukseksi:

Lahes kaikki lapset kuulevat vékivaltaisista tapahtumista aikuisten keskusteluissa ja television
uutisldhetyksissd. He lukevat murhista ja onnettomuuksista lehtien 166peistd ja pikku-uutisista. Osa

322 Muita samaan aikaan julkaistuja vikivaltaisia tietokonepelejd olivat mm. Segan Night Trap ja Phantasmagoria -sarja.
Doomiin media palasi vield kuusi vuotta mydhemmin, vuonna 1999 tapahtuneen Columbinen kouluammuskelutapauksen
yhteydessa.

323 Shareware oli 1990-luvulla suosittu tietokoneohjelmien ja pelien jakeluformaatti. Sharewarena levitetty ohjelma oli
julkisessa levityksessd, mutta sen sddnnollinen kaytto vaati tuotteen rahallista rekisterdimistd. Monista tietokonepeleisti
julkaistiin 1990-luvulla vain osan koko pelin sisidllostd sisiltdnyt shareware-versio, jonka rekisterdimalld sai avatuksi
loput pelisté. Ks. lisdd esim. Jarvinen, Petteri, PC-Tietosanakirja 99, Teknolit Oy, Jyviskyld 1999.

324 Saarikoski, Petri, Koneen lumo Tietokoneharrastus Suomessa 1970-luvulta 1990-luvun puolivéliin. Nykykulttuurin
tutkimuskeskuksen julkaisuja 83. Jyviskyldn yliopisto: Jyviskyld 2004, 280-285. Peleihin liitetyistd mediapaniikeista
lisad ks. Drotner, Kirsten, ‘Dangerous Media? Panic Discourses and Dilemmas of Modernity’, Pedagogica Historica 35:3
1999, 593-619.

325 Saarikoski, Petri, “’Rakas Pelit-lehden toimitus...”Pelit-lehden lukijakirjeet ja digipelaamisen muutos Suomessa
vuosina 1992-2002’. Teoksessa, Suominen, Jaakko et al. (toim.), Pelitutkimuksen vuosikirja 2012. Tampereen yliopisto:
31. [http://www.pelitutkimus.fi/vuosikirja2012/ptvk2012-04.pdf]. Luettu 14.4.2016.
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lapsista ja nuorista uppoutuu videoiden ja tietokonepelien taistelumaailmaan, jossa vihollisista tehddan
hakkelusta...3%

Pelien itsearvoista vikivaltaisuutta ja lasten suojelun tarvetta korostaneita piirteitd ilmeni myos
muualla. Toisinaan pelivikivallasta huolestuminen sai hieman huvittaviakin piirteitd, kun lehdissa
kauhisteltiin sellaistakin vékivaltaa, joka ei ollut itseisarvoista ja jolla toistettiin todellisuuden
kokemuksia. Esimerkiksi Aamulehdessd kauhisteltiin  kevailla 1998 sitd, miten suositussa
jadkiekkopelissd simuloitiin varsinaisen pelaamisen lisiksi myds kaukalotappeluita.®?” Varsinaisen
jadkiekon luonnetta vékivaltaisena lajina ei sen sijaan ainakaan tdssd yhteydessd kyseenalaistettu.

Peleistd tulikin tietylld tapaa 1990-luvun mediavikivaltaa symboloivia objekteja.
5.2. Lapsellisuusstereotypia peliharrastajien pddnvaivana

Kasityksid pelaamisesta lasten kulttuurina pidettiin Pelit-lehdessd norttistereotypian tapaan
tietokonepelaamista marginalisoivana. Tietokonepeliharrastajien ikédstereotypioihin puuttuminen oli
Pelit-lehdessd vuosina 19921996 siinnollisesti toistunut aihe.®?® Varsinkin lehden ensimmiisten
vuosikertojen aikana lapsellisuuskasitysten katsottiin korostavan peliharrastuksen epanormaaliutta,
varsinkin kun lehden omien lukijatutkimusten perusteella suurin tietokonepelien kayttdjaryhma
Suomessa olivat tiysi-ikdisyyttd ldhentelevit 15-17 vuotiaat pojat.%?° Lukijakunnan ikirakennetta

saattaa toki viiiiristiii se, etti lehti oli alusta alkaen kohdistettu yli 15-vuotiaille tietokonepelaajille.3%

Lehden varhaisissa numeroissa harmiteltiin muun muassa sitd, miten lapsellisuusstereotypia sai
aikuisten ja nuorison peliharrastuksen niyttimiin kummalliselta.33! Esimerkiksi Nirvi maanitteli
syksylld 1994 turhautuneesti sitd, miten pelaavaa aikuista tuijotettiin kuin “vadrdpdistad
venuslaista” 33 Pelaamiseen liitetyt lapsellisuuskasitykset olivatkin erityisen hairitsevid juuri vanhempien
pelaajien nakokulmasta. Esimerkiksi Jyrki Kasvi ilmaisi numerossa 3/1992 drtymyksensa siihen, ettad

pelit késitettiin ldhinn lasten digitaalisina leluina, joista ndiden odotettiin viimeistdén teini-idn myota

326 “vikivalta osa lasten arkea’, Satakunnan Kansa, 17.2.1999, Kotimaa. Ks. myds Satakunnan Kansan piikirjoitus, jossa
kirjoittaja totesi, ettd ”Suomalaisen lapsiperheiden kestojoululahja on edelleen kaikista tetrikseistd tai tuhoavista tv-
peleistd huolimatta nopan numeroilla eteenpédin pomppiva kotimainen Afrikan Tahti.” ‘Pdivyri: Tetris vie mennessdin’,
Satakunnan Kansa, 20.11.1996 [paékirjoitus] (kursiivi tutkijan oma).

327 <pPelien haitat luultua suuremmat’, Aamulehti, 19.5.1998, 5. Huumeisiin rinnastamista esiintyi muissakin yhteyksiss4,
esim. Vinskd-Kauhanen, ‘Kuka katoaa keinomaailmaan?’, Satakunnan Kansa, 1.5.2000, 8.

328 Ks. esim. Wexteen, ‘Ajat muuttuvat arvot aikojen mukana’, Pelit, 5/1992, 62-63, ‘Tillaisia te olette’, Pelit, 7/1992,
77 tai Wexteen, ‘Isoveli valvoo, Yhdysvaltain kongressi sensuroi sinunkin pelisi’, Pelit, 3/1994, 62-63.

329 Lindén, Tuija, ‘Tllaisia te olette’, Pelit, 7/1992, 3, Lindén, Tuija, ‘Huikeasti vastaajia’, Pelit, 6/1993, 3, Lindén, Tuija,
‘PC-poikien Pelit’, Pelit, 4/1995, 3 tai Lindén ‘Kiitos kysymadsta’, Pelit, 4/1996, 3.

330 Osa nuoremmista lukijoista piti Pelit-lehted liiankin vaikealukuisena. Esimerkiksi nimim. B.P. valitti loppuvuodesta
1993 lehden sisillon vaikeaselkoisuutta: » Alkda luulkokaan, ettd lukijanne ovat jotain 20—-30-vuotiaita aikuisia. Lehted
lukiessani tuntuu siltd, ettd kaikki jutut olisivat 20—30-vuotiaille tarkoitettuja”. ”B. P.”, ‘Kaikki eivit ole aikuisia’, Pelit,
5/1993, 66.

331 Nirvi, ‘Petteri pehmoilee’, Pelit, 6/1993, 61.

332 Nnirvi, ‘Computer games player is the nigger of the world’, Pelit, 6/1994, 59.
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kasvavan ulos. Samalla Kasvi yritti kuitenkin todistella, ettd pelaaminen oli myds normaalien

aikuisten ja jopa korkeasti koulutettujen harrastus:

Pahimmassa tapauksessa suku ja ystdvit liittoutuvat yhteen muiden pelaajien sukulaisten ja ystivien
kanssa: ”Juttelin tuossa Pekan &idin kanssa, ja hén kertoi Pekan kasvaneen jo ulos pelaamisesta. Koskahan
sind kasvat niin isoksi?” Kuinka monta pelaavaa diplomi-insin6orid, 1ddkarid, autoasentajaa ja toimittajaa
ndiden tollojen eteen on marssitettava, ennen kuin he uskovat?33

Lindén kirjoitti syksylld 1993 hédneen yhteydessd olleista, lastensa peliharrastuksen vuoksi
huolestuneista vanhemmista. Ndma olivat kysyneet hineltd, millaisia vaikutuksia tietokonepeleilld
saattoi olla heidén lapsiinsa. Lindénin vastaus kuvastaakin hyvin pelaamisen lapsellisuuteen 1990-
luvun alkupuolella liitettyja késityksid. Néitd hédlventddkseen Lindén pyrki osoittaman, ettd myos

aikuiset pelasivat tietokonepelejd, joskus jopa huomaamattaan:

Koen itseni nykyisin pelaamisen esitaistelijana, joka suu vaahdossa joutuu selittiméin, ettei pelaamisesta
ole sen enempéé haittaa kuin mistdén muustakaan harrastuksesta. Mikéén kamala sairaus ei yhtikkié iske,
kaverit eivét saman tien kaikkoa eikd kuntokaan ihan heti laske. Kaikki ndmai asiat kuitenkin ilmiselvisti
huolestuttavat vanhempia. Pelaaminen koetaan myos pelkéksi lasten touhuksi, aikuiset eivdt kehtaa
myOntdd pelaavansa. Pelaaminen on hépeéllistd. Silti olen aivan varma siitd, ettd Windowsissa Kuin
Windowsissa pyorii silloin téllin ainakin Solitaire.>**

Norttistereotypioiden tapaan myds pelaamisen lapsellisuusstereotypiasta haluttiin Pelit-lehdessé
irtautua. Lehdessi korostettiin toistuvasti, lukijakunnan korkeahkoa keski-ikid.3*® Nin tekemalld
haluttiin symbolisesti viestittdd lehden lukijoilla, ettd ikdstereotypioista huolimatta pelaaminen oli
aikuistenkin keskuudessa vakavasti otettava harrastus. Kaisityksid pelaamisen lapsellisuudesta
pyrittiin kumoamaan myds tieteellisiin tutkimuksiin vedoten. Néissé tutkimuksissa oli osoitettu, ettid
tietokonepelaajien keski-iin olevan yleisesti luultua korkeampi.®*® Esimerkiksi joulukuussa 1997
Jyrki Kasvi esitteli palstallaan tietokonepelaajien keski-ikda kasitellyttd statistiikkaa. Kasvi kertoi
esimerkiksi tutkimuksesta, jonka mukaan Yhdysvalloissa pelitietokoneen omistavien perheiden
keski-ika oli yli 42 vuotta ja, ettd aikuisten osuus kaikista pelaajista oli vuodesta 1995 alkaen ollut

lapsia suurempi.3¥’

Lapsellisuuskasityksistd pyrittiin Pelit-lehdessé irtautumaan my6s korostamalla tietokonepelien ja
tietotekniikan vaativuutta. Néin tekemdlld voitiin osoittaa, ettei tictokonepelaaminen ollut perheen
pienimmille soveltuva harrastus. Tietoteknisten taitovaatimusten liséksi lehden pelaavia lapsia

kasitelleissd palstakirjoituksissa korostettiin pelikonsoleiden asemaa pienille lapsille paremmin

333 Wexteen, ‘Painajainen Matinkadulla’, Pelit, 3/1992, 64-65.
334 Lindén, Tuija, ‘Paha morkd’, Pelit, 7/1993, 3.
335 Lindén, Tuija, ‘Tillaisia te olette’, Pelit, 7/1992, 3, Lindén, Tuija, ‘Huikeasti vastaajia’, Pelit, 6/1993, 3, Lindén, Tuija,
‘PC-poikien Pelit’, Pelit, 4/1995, 3 tai Lindén ‘Kiitos kysymadsta’, Pelit, 4/1996, 3.
336 Ks.esim. Wexteen, ‘Pelit on vilittomasti kiellettiva’, Pelit, 6/1992, 64-65 ja Nirvi, ‘Petteri pehmoilee’, Pelit, 6/1993,
61.
337 Kasvi, ‘Kilpajuoksu’, Pelit, 10/1997, 83.
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sopivina pelikoneina. Esimerkiksi Lindén totesi péékirjoituksessaan vuonna 1992 vallassa olleiden
8-bittisten konsoleiden pelien olevan”...yksinkertaisia, lapsille tarkoitettuja, joten pelifirmat yrittavat
pitii edes vihdin aikuisemmat pelaamassa tietokoneilla...”3%® Pelikonsoleiden rooli lapsille
tietokonetta paremmin sopivina pelikoneina korostui lehdessd vield vuonna 1998, vaikka
Playstationin myotd yhd vanhemmat olivat 10ytineet myos konsolipelaamisen. Liian varhain
pelikoneeksi hankitun PC:n vaarana oli Nirvin mukaan se, ettd lapsi saattoi turhautua koneen

monimutkaisuuteen. Tdma taas saattoi johtaa synnyttéé turhautumisesta johtuneita tietokonefobioita:

Suurinta osaa tietokonepeleisté ei ole tarkoitettu lapsille. Alle 14—15-vuotiaille on pirusti jarkevampaa
ostaa pelikonsoli kuin tietokone. Ei teknisid ongelmia ja pelitkin ovat PC:lldkin suosittua menevad
toimintaa ja autolla ajelua. [...] tietokoneen ostaminen ala-ikdisille on oikeastaan kiusaamista. Tunnen
kylld sympatiaa lukiessani 8—10-vuotiaan koneenkayttdjén ongelmista. Millé resursseilla sen ikdinen edes
tappelee kone-ongelmien kanssa? Ja miksi pitdisi, kun legojen kanssa tappelu olisi koneenképistelya
kehittivimpaa?3%

Konsolipelaamisen  lapsellisuutta ~ korostamalla ~ lehdessd  vahvistettiinkin ~ késityksid
tietokonepelaamisesta vanhemman videston omaksumana pelaamisen kulttuurina. Vastaavasti
lehdesséd pyrittiin ottamaan etdisyyttd television peliohjelmiin, jotka Pelit-lehden ndkokulmasta
tuottivat 1dhinnd pelaamisen lapsellisuutta vahvistaneita mielikuvia ja titd kautta marginalisoivan

pelaamisen uskottavuutta aikuisillekin sopivana toimintana.

Erityisesti Game Overin ja Hugon katsottiin iskostaneen suomalaisten mieliin kdsityksen siitd, ettd
ainoastaan pikkulapset ja murrosikéiset pelasivat. Vuosina 1993-1995 esitetty Hugo olikin 1dhinna
alakouluikdisille tarkoitettu leikillinen kilpapeliohjelma. Huomattavasti kilpailuhenkisempi, vuosina
1994-1996 esitetty Game Over, oli puolestaan 1dhinnd 11-14-vuotiaille murrosikéisille suunnattu
ohjelma. Esimerkiksi syksylld 1998 Pelit-lehdessd harmiteltiin sitd, miten “Keskiverto-
Virtaselle "tietokonepeli” tarkoittaa kuitenkin edelleen jotain Mariota, Hugoa ja Vitoa, miké ei kylla
tee tietokonepeleille pitkén vertaa oikeutta”.3*® Asiaa alleviivatakseen Nirvi julkaisi palstallaan
suomalaisia peliohjelmia parodisoivan pastissin, jossa hdn korosti peliohjelmien lapsellisuutta seka

niiden vanhemmissa pelaajissa synnyttimaa myota-hdpedn tunnetta:

”Hey Dudez, it’s MegaGamez, viikon kovimmat turbopelihitit ja juontajana teiddn kaikkien oma Pahvis!”
Ja sitten seurataan puoli tuntia punahenkselistd ja niskalippalakkista, neljatoistavuotiaaksi 20 vuotta liian
vanhaa juontajaa, joka heittda rankkaa hetulaa nuorison omalla kielella. [...]Way Cool, beibee!” Ja kautta
Suomen kuuluu sekd ovien pauke ettd munalukkojen rdpse kun kaappipelaajat vetdytyvit vieldkin
syvemmille.34

338 Lindén, ‘Vain ammattilaisille’, Pelit, 3/1992, 3.
339 Nnirvi, ‘Hajoa, mopo!’, Pelit, 2/1998, 55.

340 Nnirvi, ‘Listakamaa’, Pelit, 9/1998, 59.

341 Nnirvi, ‘Listakamaa’, Pelit, 9/1998, 59.
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Nirvi katsoikin, ettd tyypillistd pelaajaa pidettiin Suomessa 1990-luvun lopulla ”...yksinkertaisena
MTV-13-vuotiaana, eikd muille vaihtoehdoille tarjota mitddn”.3*? Kiytinnossd kisitykset
pelaamisesta yksinomaan lasten toiminta alkoivat kuitenkin hiljalleen vuosikymmenen lopulla
muuttua. Muutoksen taustalla oli tietokonepelaajien keski-idn kasvu, jonka my6td myos pelaamiseen
liitetyt kisitykset alkoivat hiljalleen muuttua ja niiden mediandkyvyys vdheni. Esimerkiksi Jyrki
Kasvi iloitsi asenteiden muuttumisesta ja tietokonepelaajien keski-idn kasvusta Pelit-lenden

numerossa 8/1998:

Edes kaltaiseni vanhan parran ei tarvitse endé kokea itseddn omituiseksi, silld tutkimuksen mukaan joka
viidennesséd pelikonsoliperheessé eniten pelaavan perheenjisenen ikd on yli 36 vuotta. PC-pelaajista yli
36-vuotiaita on periti 39 prosenttia!®*

2000-luvun ldhestyessd pelaamisen lapsellisuusstereotypiaan liittyvien kirjoitusten maéra Pelit-
lehdessd vihenikin jonkin verran. Todellisuudessa késitykset tietokonepelaamisen lapsellisuudesta
tuskin vuosituhannen vaihtuessakaan katosivat minnekaén. Niiden késittely kuitenkin véiheni muualla
mediassa sitd mukaa kun pelaaminen arkipdivéistyi ja 1980-luvulta saakka pelaamista harrastaneet
kasvoivat tdysi-ikdisiksi. Muutoksen taustalla oli myds peleistdi 1990-luvulla kédydyn

mediakeskustelun painopisteen vaihtuminen.
5.3. Pelaajat mediapaniikkien keskelld

Halu irtautua lapsellisuusstereotypioista ei liittynyt pelkdstdan niiden marginalisoivaan luonteeseen.
Vihintdan yhtd suuri merkitys oli 1990-luvun peliuutisoinnilla, joka harrastajien keskuudessa koettiin
ahdistavaksi. 1990-luvun puolivdlissa mediassa kiinnitettiin paljon huomiota pelaamisen
haitallisuuteen ja potentiaaliseen vaarallisuuteen. Keskeinen piirre 1990-luvun peleja kisitelleessa
uutisoinnissa olivat niin sanotut pelaamisen mediapaniikit, jotka perustuivat olettamuksiin pelien
viakivaltaisesta perusluonteesta ja siitd, ettd vain lapset pelasivat. Mediapaniikilla tarkoitetaan 1lmiota,
jossa uusi ja vakiintumaton mediamuoto synnyttia erilaisia moraalisia, erityisesti lasten ja nuorten
terveyteen liittyvid huolia. Varhaisempia esimerkkejd tdstd ovat muun muassa huolet rock-musiikin

ja television vaikutuksista nuorison ja lasten hyvinvoinnille.3*

Peleihin liittyvdt mediapaniikit eivdt olleet 1990-luvulla tdysin uusi ilmid, silli Suomessakin
ensimmdinen pelimediapaniikki oli syntynyt jo vuonna 1985, kun Raid over Moscow -nimisen

Commodore 64 -pelin julkaisu Suomessa ja sen saama positiivinen arvostelu MikroBitissd aiheuttivat

342 Nnirvi, ‘1997, Pelit, 1/1998, 57. Ks. myds Nnirvi, ‘Computer games player is the nigger of the world’, Pelit, 6/1994,
59.

343 Wexteen, ‘Keski-ikaisti hupia’, Pelit, 8/1998, 65.

34 Saarikoski, Petri, Koneen lumo Tietokoneharrastus Suomessa 1970-luvulta 1990-/uvun puoliviliin. Nykykulttuurin
tutkimuskeskuksen julkaisuja 83. Jyviskylédn yliopisto: Jyviskyld 2004, 294-314.
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diplomaattisen selkkauksen Suomen ja Neuvostoliiton vilille.3*® Tapaus oli ainoa laatuaan, eiki
sithen sisdltynyt myohemmille pelien mediapaniikeille tyypillisid pelkoja lasten ja nuorten terveyden

vaarantumisesta.

1990-luvulla pelit olivat internetin ohella keskeisimpid mediapaniikkien aiheita Suomessa ja
maailmalla. Varsinkin Yhdysvalloissa pelien haitallisuudesta kaytiin taajaan keskustelua 1990-
luvulla.®*® Toisinaan Yhdysvalloissa kiynnistyneet mediapaniikit levisivit myds Suomeen.3*’ 1990-
luvulle tultaessa mediapaniikit saivat myds aikaisempaa enemmin nikyvyyttd mediassa.>*® Pelit ja
vékivaltaviihde néayttivat ylipadtddn olleen helppoja syntipukkeja, joilla lasten ongelmallista

kayttdytymistd ja syrjdytymistd saatettiin selittda.

Varsinkin - vuonna 1993 julkaistu Doom niyttdd Kkiinnittineen median huomion pelien
vékivaltaisuuteen. Myds muutama muu 1990-luvun puolivilissd julkaistu CD-ROM-teknologian
graafisia mahdollisuuksia hyodyntdnyt peli kiinnitti median huomion realistisuudellaan ja
vékivaltaisuudellaan. Esimerkiksi Doomin kaltainen ammuskelupeli Duke Nukem 3D, Mortal
Kombat -taistelupelisarja sekd digitoituja nayttelijoitd hyodyntdnyt Phantasmagoria heréttivat
pelivikivaltaan liittyvid huolia 1990-luvun puolivilissi.®* Ylipaitiin tarkastelluista artikkeleista on
kuitenkin todettava, ettd medioissa reagoitiin pelivdkivaltaan pddosin maltillisemmin, kuin pelkkien

Pelit-lehden kirjoitusten perusteella olisi voinut olettaa.

Kenties merkittdvin suomalainen pelimediapaniikki kdynnistyi syksylld 1995, kun MTV 3 -kanavalla
esitetyssd Kolmas Aste -ajankohtaisohjelmassa kisiteltiin pelivikivaltaa ja sen vaikutuksia lapsiin.
Ohjelma Kiinnitti Pelit-lehden toimituksen huomion ja varsinkin Nirvi koki tarpeelliseksi
kommentoida ohjelman sisélt6d. Ohjelma ja siitd Pelit-lehdessa esitetyt kommentit ovatkin oivallinen
tapausesimerkki  tavoista, joilla pelaamisen liitetyt lapsellisuuskisitykset  haéiritsivit

tietokonepeliharrastajia.

35 Ppasanen, Tero, “’Hyokkdys Moskovaan!” Tapaus Raid over Moscow Suomen ja Neuvostoliiton vilisessid
ulkopolitiikassa 1980-luvulla’. Teoksessa Suominen, Jaakko et al., (toim.) Pelitutkimuksen vuosikirja 2011. Tampereen
yliopisto 2011, 1-11 [http://www.pelitutkimus.fi/vuosikirja2011/ptvk2011-01.pdf]. Luettu 16.5.2016.

346 Kattava esitys amerikkalaisesta 1990-luvun lopun ja vuosituhannen vaihteen mediavikivaltakeskustelusta, ks.
Strasburger, Victor, C. & Wilson, Barbara, J., ‘Media Violence’. Teoksessa Strasburger, Victor, C. & Wilson, Barbara,
J, Children, Adolescents, & the Media. Sage Publications: Thousand Oaks, California, Yhdysvallat 2002, 73-116.

347 Ks. ‘Kovaa pelid kuvaruuduilla’, Aamulehti-Allakka, 27.7.1996, 7 tai ‘Tietokonepelit oikeuteen vikivaltaan
lietsomisesta’, Aamulehti-Allakka, 24.04.1999, 12.

348 Mediapaniikkeja syntyi myds suhteessa muihin audiovisuaalisiin viihdemuotoihin, mutta pelien suhteen ne olivat myds
omalla tavallaan ainutlaatuisia. Ks. Saarikoski, Petri, Koneen lumo Tietokoneharrastus Suomessa 1970-luvulta 1990-
luvun puolivéliin. Nykykulttuurin tutkimuskeskuksen julkaisuja 83. Jyvéskylédn yliopisto: Jyviskyla 2004, 294-314.

349 Ks. esim. Ahonen, Erik, 'Niyttdvdd ja arveluttavaa vikivaltaa’, Aamulehti-Allakka, 17.2.1996, 32, Salminen
Kari, ’Elektronisen vikivallan kentilld’, Aamulehti-Allakka, 16.3.1996 tai K.S., Myst on eldméd suurempi peli’,
Satakunnan Kansa, Viikonvaihde, 9.4.1996.
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Kolmannen Asteen noin kymmenen minuutin mittaisessa pelireportaasissa tietokone- ja
konsolipelaamista ldahestyttiin sinélldan asiallisesta, joskin varsin dramatisoidusta ndkdkulmasta.
Suurimman osa ohjelmasta tiyttivét haastattelut, joihin oli valittu pelit eri tavoin kokevia ihmisia.
Esimerkiksi arviolta noin kymmenen vuotias tietokoneella sddnnollisestd pelannut poika kertoi pelien
sisdlloistd omien kokemustensa kautta. Aggressiivisuuskohtauksista kirsineen lapsen diti taas oli
vakuuttunut, ettd pelaaminen oli aiheuttanut hénen lapsensa vikivaltaisen kéytoksen.
Vikivaltaviihteen vaikutuksia tutkinut yliopistotutkija Vappu Viemerd sen sijaan pyrki sijoittamaan
pelit laajempaan psykososiaaliseen kontekstiin ja varoitteli Kkatsojia turhan pelihysterian

lietsonnasta.3>°

Objektiiviseksi tarkoitetusta ldhestymistavasta huolimatta Kolmannessa Asteessa korostui 1990-
luvun medialle tyypillinen tapa kuvata pelaamista itseisarvoisen vikivaltaisena viithdemuotona.
Itseisarvo ndkyi muun muassa tavoissa, joilla ohjelmassa korostettiin tietokonepelien sotaista
perusluonnetta ja sitd, miten pelit hdmirsivét niitd pelaavan kisityksid todellisuudesta. Téllainen
retoriikka vilittyi esimerkiksi ohjelman studio-osuuden juontaneen toimittaja Leena Kaskelan

alustuksesta:

Suomessa myydédn tdnd vuonna yli seitsemédnsataatuhatta tietokonepelid. Nuorten suosiossa ovat etenkin
sota- ja seikkailupelit, joiden tehtdvana on padasiassa vastustajan tuhoaminen. Kun saduissa paha susi tai
ditipuoli saa palkkansa sadun kertojan kynéastd, nykysadun direlld pelaava lapsi tappaa itse. Kiehtova
tekniikka imaisee keinotodellisuuteen, jossa jokapdiviinen eldmé voi pahasti héiriinty.%*

Pelien vikivaltainen perusluonne korostui myos ohjelman audiovisuaalisessa toteutuksessa. Suurinta
osaa ohjelman haastatteluista kuvitettiin vikivaltaisista peleistd ja varsinkin Doomista nauhoitetulla
videomateriaalilla. Rdikeimmin tdmé ndkyi ohjelmassa anonyymini esiintyneen didin haastattelun
yhteydessd, jossa diti kertoi poikansa muuttuneen aggressiiviseksi, kun titd oli kielletty pelaamasta
perheen Nintendo NES -konsolilla.®®? Televisiokamera kuvasi haastateltavaa iitii, jonka eteen
poydaille oli sijoitettu NES-konsoli ja ilmeisesti lapsen aggression aiheuttanut Super Mario -peli.
Haastattelua ei kuitenkaan kuvitettu vakivallattomalla Super Mariolla, vaan vikivaltaisten pelien
arkkityypistd, Doomista kaapatulla videomateriaalilla. Pelejd tuntemattomalle katsojalle, syntyi ndin

melko helposti kiisitys, etti Doom edusti kaikkea lapsille suunnattua pelisisiltod.3%

Lisdksi pelien sotaisa ja vikivaltainen perusluonne korostui myds ohjelman haastattelujen

kysymyksenasettelussa. Esimerkiksi ruudulla vikivallatonta Commander Keenid pelanneelle lapselle

350 Ohjelma on alun perin esitetty MTV3 kanavalla syksylld 1995. Tarkka esityspéivinmiiri ei kuitenkaan ole
tiedossani. *Vikivaltapelit’, Kolmas Aste. MTV 3:n uutis- ja ajankohtaistoimitus, MTV QY. Syksy 1995.

%1 >Vikivaltapelit’, Kolmas Aste. MTV 3:n uutis- ja ajankohtaistoimitus, MTV OY. Syksy 1995, 1:14-1:40.
32 >*Vikivaltapelit’, Kolmas Aste. MTV 3:n uutis- ja ajankohtaistoimitus, MTV OY. Syksy 1995, 6:55-7:50.
33 |bid.
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esitetty kysymys oli asetettu muotoon: miké noissa sotapeleissi viehattida?”.>** Pelien uhkaavuutta
ilmaistiin muun muassa kertomalla, ettd Saksassa jaettiin ilmaiseksi “natsipropagandapelid”, jota ei
kuitenkaan ohjelmassa nimetty.>*® Todennikéisesti kyse oli Doomin edeltijini pidetysti Wolfenstein
3D:std, josta Doomin tapaan oli jaossa my0s ilmainen shareware-versio. Tematiikastaan huolimatta,

peli ei ollut natsimydnteinen.®

Kolmannen Asteen pelijakso kiinnitti myds Pelit-lehden toimituksen huomion, eiké vahiten siksi, ettd
myos Pelit-lehti oli vilahtanut ruudulla, kun ohjelmassa oli puhuttu pelien kytkoksestd
natsipropagandaan. Lehden kytkeminen pelien itseisarvoista vikivaltaisuutta ihannoivana
kuvattuun “lasten pelikulttuuriin” héiritsi varsinkin Nirvid. Hén kritisoi my0s sitd, ettd vaikka
ohjelman tekijat olivat tienneet Pelit-lehden olemassaolosta, ei toimitusta konsultoitu ohjelman teossa
ollenkaan. Pelit-lehdessd ohjelmaa pidettiinkin malliesimerkkind pelilukutaidottomasta ja

kohuhakuisesta, tietokonepeliharrastusta marginalisoimasta mediasta. 37

Tietokonepeliharrastajien nidkokulmasta median tuottama kuva pelivékivallasta ei sindllddn néayta
olleen ongelmallinen. Ongelma syntyi siitd, ettd mediat yhdistivit késityksen pelien vékivaltaisesta
perusluonteesta késitykseen tietokonepelaamisesta lasten kulttuurina. Peliharrastuksen ndkokulmasta

tallaisten késitysten vahvistuminen koettiin 1990-luvun edetessé haitalliseksi ja jopa uhkaavaksi.

Vaikka pelejé koskevia mediapaniikkeja syntyi aineiston perusteella myds 2000-luvun taitteessakin,
pelaamiseen liitetyt lapsellisuuskésitykset eivit vélittyneet niistd endd samalla tavalla kuin muutamaa
vuotta aikaisemmin. Esimerkiksi vuosituhannen vaihteessa Yhdysvalloissa tapahtuneiden
kouluampumistapausten seurauksena syntyneet mediapaniikit kasittelivat nekin pelivékivaltaa, mutta
aivan pienimpien lasten asema uhan kohteena ei kdynyt teksteistd endéd samalla lailla ilmi. Tunnetuin
tapauksista lienee Coloradon osavaltiossa sijaitsevassa Columbinen kaupungissa, huhtikuussa 1999

tapahtunut, lukuisia uhreja vaatinut ampumatapaus.

Columbinesta uutisoitiin suomessakin laajalti. Mediapaniikille ominaiseen tapaan vikivallanteko
yhdistettiin tiedotusvélineissi tietokonepeleihin. Kouluampujien muun muassa vditettiin harjoitelleen

joukkomurhaa tietokonepelien avulla, minki lisdksi tietokonepelien ndhtiin vilittdvan rasistista ja

34 *Vikivaltapelit’, Kolmas Aste. MTV 3:n uutis- ja ajankohtaistoimitus, MTV QY. Syksy 1995, 1:50-2:00.

35 *vikivaltapelit’, Kolmas Aste. MTV 3:n uutis- ja ajankohtaistoimitus, MTV QY. Syksy 1995, 6:42—6:47.

36 Vaikka Wolfenstein 3D:n kuvasto on tiynnid natsitematiikkaan liittyvid symboleita, on pelin pitdminen
natsipropagandana outoa. Pelin pd@imddrdnd on ohjata juutalainen vankikarkuri vapauteen Wolfensteinin linnan
vankityrmaistd. Pakomatkan varrella pelaaja taistelee natseja vastaan ja pelin ldpéisemiseksi on tapettava Adolf Hitler.
Pelin levitys Saksassa kiellettiin kokonaan sen siséltdmédn natsisymboliikan vuoksi. Wolfensteinia kaytettiin Pelit-
lehdessd myohemmin esimerkkind ddrimmilleen viedysté pelisensuurista. Ks. Wexteen, ‘Aikuisilta kielletty’, Pelit, 6—
7/1998, 67.

357 Nnirvi, ‘Kolmannen asteen yhteys’, Pelit, 10/1995, 75.
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sovinistista maailmankuvaa.®*® Myos kuusi vuotias pelivanhus Doom yhdistettiin tapahtuneeseen
mediassa.®*® Columbinen tapahtumia pidettiin Pelit-lehdessé traagisena, mutta samalla ihmeteltiin
sitd, miksi juuri pelit oli nostettu syntipukiksi tragedioihin. Esimerkiksi Kasvin mukaan oli
realistisempaa olettaa, ettd pelien sijaan ampumisten syynd oli vanhempien vélinpitiméaton

suhtautuminen lapsiinsa ja tuliaseiden turvalliseen siilytykseen:

Peliteollisuutta  ollaan  Yhdysvalloissa  haastamassa  oikeuteen, koska erds  sikéldisistd
kouluammuskelijoista oli pelannut tietokonepelejd. Sen sijaan siind ei ollut mitdin ihmeellista, ettd 14-
vuotiaan pojan huone osoittautui poliisitutkinnassa ammusvarastoksi. Kukaan ei ihmettele, koska pojan
vanhemmat kéavivét viimeksi hdnen huoneessaan laskemassa ammuslaatikot. Kenellekddn ei ole tullut
mieleen haastaa aseteollisuutta oikeuteen, vaikka poika varasti aseen, koska se psykiatrin mukaan sai hanet
tuntemaan itsensi vahvaksi.3%°

Muun muassa Lindén pelkasi ettd Columbinen tapaus tulisi vauhdittamaan Yhdysvaltain kongressissa
1990-luvun puolivélistd saakka kdytyd keskustelua pelien sisdltdjen rajoittamisesta tai
sensuroinnista®® Vastaavaa keskustelua Ilmi6 ei ollut ainoastaan amerikkalainen, silld 1990-luvun
lopulla pelisisdltojen rajoittamisesta alettiin kéydd keskustelua myds Suomessa. Tapa jolla
keskustelua seurattiin ja kommentoitiin Pelit-lehdessa, liittyi oleellisesti lasten aseman maéarittelyyn

pelaajaidentiteetin piirissa.

5.4. Onko tietokonepelaaminen uhka Ilapsille vai ovatko lapset uhka

tietokonepelaamiselle?

Jyrki Kasvi kirjoitti kevadlld 1994 palstallaan siitd, miten Yhdysvaltojen kongressissa vuonna 1993
alkanut keskustelu pelisisdltéjen valvonnan ja sensuroinnin tarpeellisuudesta perustui harhakuvaan
tietokonepelaamisesta lasten harrastuksena. Védriin perusteisiin pohjautuvalla politiikalla saattoi olla

kohtalokkaita vaikutuksia peliharrastuksen kannalta:

Miksi mind puhun koko ajan lapsista ja lapsien suojelemisesta? Siksi, ettd myos Yhdysvaltain kongressi ja
brittipelien luokittelijat puhuvat lapsista, vaikka esimerkiksi tdmén lehden lukijoista huomattava osa on
tdysi-ikéisid ja loput ainakin omasta mielestdéin henkisesi hyvin kypsid ihmisid. Sierran, SSI:n ja
Lucasartsin tavoin moni pelitalo ilmoittaa kohderyhmékseen 14- tai 17-vuotiaat tictokoneen kayttdjat.
Maailmalla julkaistaan my0s tietokonepelilehtid, joiden lukijat ovat keskiméérin liki kolmekymppisié.
Heitikd meidin pitdd suojella verkkosukissa heiluvilta karatekoilta? 362

38 K. esim. Méittinen, Markus, ‘Virtuaalivikivaltaa’, Aamulehti, 23.4.1999, 29. Ks. myds ‘Raaka vikivalta on osa
amerikkalaista kulttuuria’, Lapin Kansa, 10.8.1999, 2.

39 Lindén, Tuija, ‘Vikivaltaako vain?’, Pelit, 6-7/1999, 2.

360 Wexteen, ‘Vikivalta ja vastuu’, Pelit, 5/1999, 2. Ks. myds Wexteen, ‘Tietokonepelit matkalla sihkodtuoliin’, Pelit,
9/1999, 65.

%1 Lindén, Tuija, ‘Vikivaltaako vain?’, Pelit, 6-7/1999, 2.

362 Varsinkin Sierra ja LucasArts olivat tunnettuja kaikenikaisille soveltuvista seikkailupeleistdén, joista vain harva sislsi
minkédnlaista graafista vikivaltaa tai edes pelkéstddn aikuisille suunnattua tematiikkaa. Wexteen, ‘Isoveli valvoo,
Yhdysvaltain kongressi sensuroi sinunkin pelisi’, Pelit, 3/1994, 62—-63.
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Syy uhkaavuuteen oli ennen kaikkea siind, ettei Suomessa ollut ennen vuotta 2001 mink&énlaista
pelejd koskevaa ikdrajalainsdddiantéd eikd pelien myyntid ei valvottu viranomaistaholla mitenkéan.
Tarvetta ikérajajarjestelmén rakentamiseen alettiin arvioida pitkdlti Doomin julkaisun seurauksena
vuoden 1993 jilkeen.®®® Vaikka pelejd koskeva lainsdddiantd ei aiheuttanutkaan sen suurempaa
julkista keskustelua ennen 1990-loppua, aihetta kommentoitiin Pelit-lehdessa kauhunsekaisin tuntein

jo vuosikymmenen puolivilissi. 34

Pelilainsédddidnnon taustalla kummitteli videotallenteiden siséltdja vuodesta 1987 saakka koskenut
Laki video- ja muiden kuvaohjelmien tarkastamisesta. Kansankielessd “videolakina” tunnettu laki
kielsi raakojen ja seksuaalisten elokuvien seké videotallenteiden levityksen, miké kéytdnndssa johti
elokuvasensuuriin tai joissain tapauksissa elokuvan levityksen kieltimiseen kokonaisuudessaan.
Kaytinnossd mitddn videosiséltdd, jota pidettiin sopimattomana alle kuusitoistavuotiaille, ei saanut

myyda tai levittdd Suomessa.3%®

Jonkinlaisen pelilainsdddannén Suomeen koettiinkin Pelit-lehdessd tarkeédksi, koska sen uskottiin
hillitsevén peleisti kéytyé, lapset ja pelivdkivallan yhteen niputtanutta mediakeskustelua. Niin kauan
kuin pelaaminen oli lainsdddannén ulkopuolelle kuuluvaa aluetta, uhka pelien rajoittamiseen

Suomessa oli mahdollinen. Esimerkiksi Nirvi kirjoitti kevailld 1994:

En ole huolissani sen enempéé suositusikdrajoista kuin lasten peliensaannin vaikeutumisesta tai niistd
johtuvista oman leipéni kaventumisesta, vaan siitd, ettd me elimme maassa, jossa oikeusasiamies tutkii,
loukkaako alastomuus yleisesséd saunassa ihmisoikeuksia. Mind pelkddn sitd, ettd Kauko Kansanedustaja
nékee lapsensa pelaamassa Doomia, jarkyttyy siitd ettd tuollaista vékivaltasaastaa voidaan Suomessa
myydai ja ryhtyy toimenpiteisiin. %

b

Toisaalta tulevan videopelilain peléttiin jéljittelevidn tarpeettoman tiukaksi koettua “videolakia™.
Esimerkiksi Nirvi suhtautui epéilevdsti mahdollisuuteen luoda Suomeen jarkevé, lapsia suojeleva,
mutta samalla pelaajien tarpeita ymmaértdva pelilainsdddantd. Jélleen kerran syypéddnd tdhdn oli
media, joka vahvisti mielikuvia peleisti erityisesti lasten uhkana.®®” Lainsdddinnon puute pakotti
toimituksen problematisoimaan myds omaa toimintaansa. Toimitusta mietitytti erityisesti se, oliko
ulkomailla alaikdisiltd kiellettyjen pelien késittely Pelit-lehdessa moraalisesti oikein. Linjaksi otettiin
lopulta se, ettd niin sanottuja “pornopelejd” lukuun ottamatta kaikki merkittdvét pelit pyrittiin

arvostelemaan lehdessd niiden vikivaltaisuudesta huolimatta. Ratkaisua perusteltiin silld, ettd

363 Saarikoski, Petri, “’Rakas Pelit-lehden toimitus...”Pelit-lehden lukijakirjeet ja digipelaamisen muutos Suomessa
vuosina 1992-2002’. Teoksessa, Suominen, Jaakko et al. (toim.), Pelitutkimuksen vuosikirja 2012. Tampereen yliopisto:
31. [http://www.pelitutkimus.fi/vuosikirja2012/ptvk2012-04.pdf]. Luettu 14.4.2016.

364 Ks. esim. Nnirvi, ‘Videopelidrome’, Pelit, 10/1996, 83.

365 |_aki video- ja muiden kuvaohjelmien tarkastamisesta 24.7.1987/697.

366 Nirvi, Niko, vastine H.S.:n Seinikirjoitukselle ‘Vikivallan voima’, Pelit 3/1994, 47.

367 Nnirvi, ‘Videopelidrome’, Pelit, 10/1996, 83.
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varsinaisen ikédrajajarjestelmédn puuttuessa Pelit oli kdytdnnossd ainoa puolueceton kanava, josta

peliharrastajien vanhemmat saattoivat saada tietoa pelien sisilldisti. 3%

Ainakin yksi lehted lukenut isa Kirjoitti asiasta lehteen, kiitteli valittua linjaa ja kehotti vanhempia
seuraamaan lastensa pelaamista.®®® Lehdessi oli jo aikaisemminkin painotettu vanhempien vastuuta
lastensa pelaamisen valvojina. Tdmaén lisdksi lehdessé toivottiin vanhempien ottavan selvia lastensa

peliharrastuksesta. Lindén kirjoitti aiheesta paikirjoituspalstalla syyskuussa 1995 seuraavasti:

Splatteria saa puolestani harrastaa tietokonepeleissd niin paljon kuin halutaan. Pelaaminen on leikkié ja
ainakin tddlla meilld tietokonepelaaminen mielletdédn usein lasten touhuksi. Tietokonepeleisté suuri osa on
kuitenkin tarkoitettu aikuisten pelattaviksi, lapsille sallitut ovat erikseen. Vastuu siitd, mitd lapsemme
pelaavat, on meilld vanhemmilla, ei yhteiskunnalla. Television tuijotuksen kontrollointiin verrattuna pelin
sensurointi on jopa helppoa: DEL *.* on kayttokelpoinen kisky, vaikka voikin aiheuttaa perheriidan.
Katsotaan siis, miti juniorin tietokoneen ruudulla pyérii. Ennen kuin Isoveli alkaa valvoa.3"

Puhumalla valvovasta “Isoveljestd” ja “holhousyhteiskunnasta”, pelivikivaltaan ja lastensuojeluun
liittyvé keskustelu kytkettiin Pelit-lehdessd kysymyksiin vapauden ja yksilonvastuun rajoista. Néin
luotiin diskursiivinen kuva Suomesta, jossa holhoava virkavaltakoneisto ei ymmartényt pelejd, vaan
teki padtoksid median vaaristaimien mielikuvien perusteella. Aiheesta kdydyssé keskustelussa Pelit-

lehti otti roolin paitsi yksilonvastuun kannattajana, myds erdénlaisena pelikulttuurivalistajana.

Lehdessda esimerkiksi kannustettiin aikuisia pelkdn tuomitsemisen sijasta tutustumaan lastensa
pelaamiseen. Esimerkiksi Kasvi jakoi palstallaan englantilaisen oppimisen ja opettamisen
tutkimiseen erikoistuneen Ultralab-tutkimuskeskuksen suosituksia siitd miten pelejd tuntemattoman
aikuisen tulisi suhtautua lapsensa peliharrastukseen. Samalla hin kannusti vanhempia 10ytiméén

peleistd pelkkien negatiivisten piirteiden sijasta my0s positiivisia puolia:

(1) Keskustele nuorten kanssa peleisté, opettele pelien sanasto ja yritd ymmartdd, mista peleissa on kyse.

(2) Pelaa joitakin pelejd yhdesséd nuorten pelaajien kanssa, heiltd oppien. Tutustu pelin ongelmiin, 16yda
pelin haaste.

(3) Muista, ettd siind missd kaikki kirjat eivét ole korkeakirjallisuutta, markkinoilla on myds huonoja
pelejd. Ilman yhteistd késitteistod ja kokemusperustaa vanhemman on kuitenkin turha yrittédd perustella
jélkikasvulleen, miksi jokin peli on "huono” tai “moraaliton”.

(4) Arvosta nuorten pelaajien taitoja ja osaamista. Osoita heille, ettd peleistd opittua
ongelmanratkaisumallia voidaan hyodyntdd my6s muualla, esimerkiksi matematiikan ja fysiikan
opinnoissa.

368 Wexteen, ‘Rajansa kaikella, rajoillakin’, Pelit, 1/1996, 66-67.
369 Kirje valittiin kuukauden kirjeeksi. Annika Passi kommentoi kirjeen peréén: ‘Juuri ndin mekin sen tiélld pddssd
olemme miettineet. Ale”, ‘Vikivaltapelien arvostelut’, Pelit. 6-7/2000, 16.
370 Lindén, Tuija, ‘Vikivalta ja vastuu’, Pelit, 9/1995, 2.
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(5)Seuraa nuoria pelaajia, kun he pelaavat ryhmissd, huomaa heiddn keskittymisensd, yhteistyOnsa,
itsetuntonsa ja ilonsa.

Huh, olipa imeléé, mutta parempi sekin kuin koneiden telkeiminen lukkojen taa.®"

Ikdrajalainsdddannon tarpeellisuuden perusteleminen nimenomaan lasten suojelemisella pidettiinkin
peliharrastajien ndakokulmasta ylipdédtdan kehnona perusteluna. Lehted avustanut Jari Turunen
korosti, ettd pelivakivalta saattoi toimia vaarallisena roolimallina valmiiksi sairaille ihmisille, olivat
ndmai sitten lapsia tai aikuisia.3’? Toimittaja Kaj Laaksonen taas kysyi kolumnissaan vuonna 1999

sitd, kuka suojeli tdysi-ikdisid sekopditd pelivdkivallan vaikutuksilta:

Ikdrajat on tehty suojelemaan lapsia vikivallalta. Mutta kuka suojelee sekopditd? Peleissd ei ole
leimaa “kielletty psykopaateilta”. Valinnan vapaus on hieno asia, mutta onko se niin tirkedi, ettd
mahdollisesti jossain joku menettii sen takia henkensd? Miki on vapauden hinta?®”®

Sitd mukaa kun paine pelisiséltojen tarkastamiseen Suomessa 1990-luvun mittaan kasvoi, Pelit-lehdessa
seurattiin tarkkaan ulkomailla kiytyd keskustelua pelien ikérajajéirjestelmistd ja niiden siséltod
sadtelevastd lainsdddannostd. Naiden toimivuus ja oikeudenmukaisuus Kkyseenalaistettiin
kaytannollisesti kautta linjan, silld toimitus néki suurimmassa osassa ulkomaisia ikdrajajarjestelmié
absoluuttisia ja mielivaltaisia piirteitd. Varsinkin Saksan ja Australian tiukat pelilainsdddéannot nihtiin

varoittavina esimerkkeini siitd millaiseksi valvonta saattoi pahimmillaan menni.3"

Yhdysvalloissa kadytossé olleet ikdrajajarjestelmat saivat Kasvilta tammikuussa 1996 kritiikkid siitd,
etteivit ne perustuneet pelien kokonaisvaltaiseen arviointiin. Sen sijaan ikdsuositus maéériteltiin
yksittiisten ja konteksteistaan irrotettujen kohtausten perusteella.®”® Tammikuussa 1998 Kasvi selitti
miten amerikkalaisen, haitallisten teemojen ja kuvaston luokitteluun perustuneen ikérajajirjestelméin
heikkous oli siind, ettei pelien arvioinnissa otettu huomioon niiden vaatimustasoa. Téstd johtuen
ikdrajoja orjallisesti tuijottaneet vanhemmat hankkivat lapsilleen suositusikdrajoihin pohjautuen liian

vaativia peleja.>’

371 Wexteen, ‘Ohjeita pelaajien vanhemmille eli Ohjeita pelaajille vanhempien ohjeiden varalta’, Pelit, 9/1996, 66-67.
Haastateltaessa Lindén my0s muisteli, ettd sallivasta linjasta huolimatta muutamat pahimmat vékivaltaa ja seksismié
korostavat kuvituskuvat jétettiin tarkoituksellisesti julkaisematta lehdessd. Lindén, Tuija & Nirvi, Niko, Pelit-lehden
toimitus, Helsinki, (jarjestyksessd) Pelit-lehden pédtoimittaja ja pelitoimittaja. Haastattelu 10.4.2015, haastattelija Olli
Nordling, tekijén hallussa.

372 JTurunen, ‘Seinikirjoitus: Vikivaltaa Revisited’, Pelit 3/1997, 76-77.

373 Laaksonen, Kaj, ‘Vapauden hinta’, Pelit, 4/1999, 2.

374 Kasvi hirvitteli Australian tiukkaa ikérajalainsifdiantod, jonka korkein sallittu ikirajoitus oli K-15. Kiytinndssé timéi
rajoitti aikuisten peliharrastusta, silld ikdrajan ylittdneité peleja ei saanut julkaista maassa ollenkaan. Saksa taas tunnettiin
erityisen tiukasta pelisensuuristaan. Kasvi koki tdmén peliharrastuksen kannalta haitalliseksi jarjestelmdksi. Wexteen,
‘Aikuisilta kielletty’, Pelit, 6-7/1998, 67.

375 Wexteen, ‘Rajansa kaikella, rajoillakin’, Pelit, 1/1996, 66-67.

376 Wexteen, ‘Digitaalista myrkkya’, Pelit, 1/1998, 59.
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Pelaavien lasten valvontavastuuta késittelevdt puheenvuorot jatkuivat lehdessd aina vuoteen 2001
asti, jolloin vanha “videolaki” kumottiin ja “Laki kuvaohjelmien tarkastamisesta” korvasi sen.®’’
Vaikka pelien pelivikivalta ei lopulta synnyttanytkdan Suomessa huomattavaa poliittista keskustelua,
asiasta kirjoitettiin jonkin verran tiedotusvalineissd. Naissé jutuissa korostettiin pelaamisen suoria

haittavaikutuksia lapsiin, eikd valvonnan vastuuseen liittyvid argumentteja juurikaan esitetty.’8

Vuosikymmenen mittaan esitetyistd peloista huolimatta pelejd koskevaan ikirajajarjestelmain
suhtauduttiinkin Pelit-lehdessa lopulta varsin myonteisesti. Kun Laki kuvaohjelmien tarkastamisesta
oli vield valmisteluvaiheessa, kiitteli Lindén sen vapautta. Toisaalta hin kritisoi edelleen siti, ettd laki

vapautti vanhemmat vastuusta médritelld mitkd pelit olivat heiddn lapsilleen sopivia.3’®

My0s
lopullinen joulukuussa 2000 valmistunut laki miellytti Lindénid. Suomessa ei paddytty sensuroimaan
pelejé ja uusi laki salli K-18 -ikdmerkinnén saaneiden pelien liséksi my0s aikaisemmin kiellettyjen
elokuvien levityksen.® Lindén katsoikin, etti laki téytti tehtivinsi ainakin ndenndisesti: sen nimissi
lasten suojeleminen oli teoreettisesti mahdollista, minkd lisdksi pelko pelisensuurista tai

myyntikielloista oli poistunut.38!

Tiedostusvilineiden vahvistamat pelien mediapaniikit ja pelilainsdddannostd Pelit-lehdessd kayty
keskustelu, osoittavat, ettd pelaamiseen lapsellisuuskasityksiin vastaaminen oli yksi keskeinen tapa,
jolla suomalaista tietokonepelikulttuuria ja -identiteettid konstruoitiin 1990-luvulla. Se osoittaa myos,
ettei lasten asemaa pelikulttuurin sisélld ei méaéritelty ainoastaan vastauksena tietokonepelaamisen
marginalisoinnille. Taustalla oli peleistd kdayty yhteiskunnallinen keskustelu, joka kdytdnndssa syntyi
kun pelit muuttuivat varteenotettavaksi viihdekulttuurin haaraksi. Kérjistden voisi sanoa, etté jos pelit
yleisissa kasityksissd koettiin uhaksi lapsille, tietokonepeliharrastajien keskuudessa lapset koettiin
uhaksi  peliharrastukselle.  Pienimmat  lapset  joutuivatkin ~ 1990-luvun  suomalaisen

tietokonepelikulttuurin piirissd marginalisoituun asemaan.

377 Laki kuvaohjelmien tarkastamisesta 25.8.2000/775.

378 Ks. esim. ‘Rauhala vaatii lasten suojelua’, Aamulehti, 3.5.1999, 6, ‘Aikuisten elokuvat vapaaksi
ennakkotarkastuksesta’, Satakunnan Kansa, 24.7.2000, 5 ja Savisaari, Pirkko, ‘Varasta ja kaahaa’, Aamulehti, 5.10.1999,
2.

379 Lindén, Tuija, ‘Kielletty alle 18-v.’, Pelit, 6-7/2000, 3.

380 Sallivuuteen saattoi vaikuttaa muun muassa se, etti Jyrki Kasvi oli mukana valmistelemassa lakia. Valmisteluun
osallistuminen selittdisi osaltaan myds Kasvin lehteen kirjoittamia pohdintoja ikédrajajérjestelmien toimivuudesta.
Saarikoski, Petri, “’Rakas Pelit-lehden toimitus...”Pelit-lehden lukijakirjeet ja digipelaamisen muutos Suomessa vuosina
1992-2002’. Teoksessa, Suominen, Jaakko et al. (toim.), Pelitutkimuksen vuosikirja 2012. Vuosikirja 2012. Tampereen
yliopisto: Tampere 2012, 31. [http://www.pelitutkimus.fi/vuosikirja2012/ptvk2012-04.pdf]. Luettu 16.5.2016.

381 Lindén, Tuija, ‘Isoveli valvoo’, Pelit, 12/2000, 2.
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Samanlainen lapsia marginalisoiva tendenssi oli ominainen my0s englantilaisille pelilehdille. Vield
1980-1luvun puolivélissé brittildiset kotimikro- ja pelilendet oli kohdistettu pelaaville lapsille ja heidian
vanhemmilleen. 1980-luvun lopulta ldhtien lehtien kohderyhméksi vaihtuivat 12—-14 -vuotiaat
murrosikdiset lapset. Lapsellisuuskésityksistd erottuakseen, pelilehdet alkoivat kuvata pelaamista
murrosikdisten kapinakulttuurina, jonka piirissd tietokonepelaajat haluttiin erottaa paitsi lapsista,
my0s lilan vanhoista, pelejd ymmartdmattomistd ja niihin tiukkapipoisesti suhtautuneista
aikuisista.®® Kun lehtien kohderyhmi vaihtui, pienten lasten asema englantilaisen pelikulttuurin
piirissa heikkeni. Kirkpatrickin mukaan syynd muutokseen oli 1dhinnd se, ettd murrosikaiset lapset
néhtiin taloudellisesti jarkevéna ja koherenttina kohderyhména. Tama oli osittain my6s pelibisneksen

sanelema ratkaisu.38

Vuosien 1992-2001 vilisend aikana Pelit-lehdessd téllaista erottelua ei Kkuitenkaan tehty.
Tietokonepelaaminen ndhtiin kdytdnndssa kaikenikaisille sopivana toimintana, joskin tiysi-ikdisyytté
ldahestyvien teinien ja aikuisten asema harrastajina korostui. Ikdkasitysten avulla tietokonepelaaminen
oli helpompaa erottaa konsolipelaamisesta, joka Pelit-lehdessa kuvattiin lapsellisempana. Pelaamisen
nuorekkuuden tietoisen korostamisen katsottiin 1dhinna alleviivanneen harrastuksen lapsellisuutta.
Téama ndkyi esimerkiksi Nirvin kielteisend suhtautumisena television peliohjelmia kohtaan. Tarkein
ja merkittdvin syy alle teini-ikédisten rajaamiseen pelaajaidentiteetin marginaaliin, nayttda kuitenkin
olleen Suomessa 1990-luvulla kdydystd mediakeskustelusta, jossa valvonnasta vapaan pelikulttuurin

edellytykset kyseenalaistettiin.

382 Kirkpatrick, Graeme, Computer Games and the Social Imaginary. Polity Press: Cambridge, Englanti 2013, 91-96.
383 Kirkpatrick, Graeme, The formation of Gaming Culture: UK Gaming Magazines 1981-1995. Palgrave Macmillan:
Hamshire, Englanti 2015 77-84. Ks. myos Kirkpatrick, Graeme, Computer Games and the Social Imaginary. Polity
Press: Cambridge, Englanti 2013, 86-88.
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6. TYTOT JA NAISET TIETOKONEPELIHARRASTAJINA

Téssd viimeisessé aineiston analyysiin keskittyvissa luvussa tarkastellaan
tietokonepelaajaidentiteettid sukupuolen ndkokulmasta. Kaytdnnossd tarkastelu keskittyy sen
selvittimiseen, millaiset edellytykset naisilla oli toimia tictokonepelikulttuurin sisilla ja identifioitua
tietokonepelaajiksi 1990-luvulla ja 200-luvun alussa. Luvun ensimmadisessd kappaleessa luodaan
yleiskatsaus siihen, millaisia sukupuolikisityksid tietotekniikan kéyttdjiin ja pelaajiin on historian
saatossa ja 1990-Iuvulla liitetty. Toisessa kappaleessa tarkastellaan sitd, miten Pelit-lehden toimitus
ja lukijat suhtautuivat pelaaviin naisiin. Kolmas ja neljias kappale keskittyvit sen tutkimiseen, miten
Pelit-lehdessé kéyty keskustelu pelaavista naisista vaikutti tapoihin, joilla naisten mahdollisuuksia
toimia pelikulttuurin piirissd maériteltiin. Kéytdnnossd aihetta l&hestytddn ensin tietotekniikan
kéyttoon liitettyjen sukupuoliroolien kautta ja viimeisessd kappaleessa naisten ja miesten eroavan

pelimaun ja pelisisaltdjen ndkokulmasta.
6.1. Tietokonepelaaminen michisena kulttuurina

Kotimikro- ja peliharrastuksia on tavattu pitdd miehisend kulttuurin alueena, jonka piirissa naiset ovat
asettuneet marginaaliseen asemaan. Tilastojen valossa tdmé pitddkin ainakin 1990-luvun osalta
paikkansa. 1990-luvun alussa pojat ja michet olivat huomattavasti tyttdjd ja naisia suurempi
tietokoneen kiyttdjiryhmi Suomessa.®®* Tilanne ei ollut vuosituhannen vaihteeseen mennessi
juurikaan muuttunut. Sen liséksi, ettd miesten osuus tietokoneen kayttdjistd oli naisia suurempi,

miehet myds kiyttivit tietokoneita naisia enemmiin. 38

Tietotekniikan kdytdon sukupuolittuneisuuteen ovat vaikuttaneet historian saatossa vakiintuneet
teknologiset sukupuoliroolit. Tietokoneita on kéytetty perinteisesti 1dhinnd miesten hallitsemilla
aloilla, mink& vuoksi naisten suhde tietokoneisiin on jadnyt michid etdisemmaksi. Vaikka naisetkin
ovat todellisuudessa hallinneet teknologiaa kehitténeet tietoteknistd toimintaa, kdytdnnossd heidit
suljettiin ainakin 1970-luvulle saakka asiantuntijaroolien ulkopuolelle. Mielikuvia naisista

tietokoneen kiyttdjini onkin tuotettu erityisesti ammattilaismedioissa ja populaarijulkisuudessa.®

384 Vuonna 1991 kolmannes suomalaisista naisista ei kiyttéinyt kotonaan tietokonetta. Miehilld vastaava luku oli vain
16 %. Nuoremmissa ikdryhmissa tietokonetta kdyttivit useimpina viikonpéiviné pojista 1dhes 60 %, tytoistd vain 30 %.
Liikkanen, Mirja, ‘Televisio, video, kotitietokoneet ja radio — séhkdisen kuvan ja uusien ilmaisutapojen lapimurtoja’.
Teoksessa Liikkanen, Mirja & Paakkonen, Hannu, Arjen kulttuuria — Vapaa- aika ja kulttuuriharrastukset vuosina 1981
ja 1991. Tilastokeskus: Helsinki 1993, 59-60.

385 Niemi, liris & Paikkonen, Hannu, djankédyton muutokset 1990-luvulla. Kulttuuri ja viestinti 2001:6, Tilastokeskus:
Helsinki 2001, 33-43.

386 Suominen, Jaakko, Koneen kokemus — Tietoteknistyvii kulttuuri modernisoituvassa Suomessa 1920-luvulta 1970-
luvulle. Vastapaino: Tampere 2003, 174-176.
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Ennen 1980-lukua sukupuolista erottelua vahvistettiin esimerkiksi tietotekniikan mainoskuvastoissa
ja populaarijulkisuudessa, joissa michet kuvattiin tietotekniikan asiantuntijoina ja pédasiallisina
kéyttijind. Naiset taas esitettiin tietokoneen ihailijoina ja suorittavina tydntekijoind.®®’ 1980-luvulla
asetelma alkoi kuitenkin muuttua. Tdméa ndkyi muun muassa siind, ettd naisten ja tietotekniikan
suhdetta kasitelleet artikkelit yleistyivdt suomalaisissa tietokonelehdissé ja itsendisesti tietokonetta

kéyttivit naiset yleistyivit mainoskuvastoissa.3®

Naisten asema 1980-luvun kotimikroharrastuksen piirissd pysyi silti hyvin marginaalisena, mita
kuvastaa esimerkiksi 1980-luvun kotimikrolehtien lukijakunnan miesvoittoisuus.®® Muutenkin
tietokoneita on Suomessa tavattu hankkia koteihin pidasiassa perheen poikia varten, minki vuoksi
tyttdjen suhde tietokoneisiin jii etdisemmiiksi.3® Petri Saarikoski on esittiinyt, etti tyttdjen
marginaalinen asema tietokoneharrastuksen sisélld johtui siitd, ettd kotimikroharrastus oli pitkalti
miesten méadrittelemid sosiaalista toimintaa, jonka ulkopuolelle naiset suljettiin. Tadméi edesauttoi
oman miehiseen yhteisdtoimintaan nojaavan tietokoneidentiteetin rakentumista. Miesten ei tarvinnut
perustella tietotekniikan kdyttdd, kun taas naisilta nditd perusteluja sen sijaan odotettiin. Miesten
tietotekniikan ~ kdyttotavat ~muodostuivatkin  naisten  kéyttotapoja  kokeilevammiksi  ja

leikkisammiksi.39?

Pojat oli jo 1970-luvun kuvattu digitaalisia pelejd késitelleissd suomalaisissa lehtiartikkeleissa
aavistuksen verran tyttoja aktiivisempina pelaajina. Tyttdjen asema suhteessa poikiin esitettiin
kuitenkin vield melko tasavertaisena. 1980-luvulla pelaavien tyttdjen marginaalisuus alkoi kuitenkin
korostua.®®? Kiytinnossi pojilla oli myds paremmat mahdollisuudet vaikuttaa sithen millaisia peleji
koteihin hankittiin, mikd vaikutti tyttdjen ajautumiseen konkreettisesti ja mielikuvatasolla
peliharrastuksen marginaaliin. Pelaamisen poikamaisuuden korostuminen edisti yleista késitysta siité,

etteivit tytot kiyttineet tietokoneita eivitki pelanneet tietokonepelejd. 3%

387 Suominen, Jaakko, Koneen kokemus — Tietoteknistyvii kulttuuri modernisoituvassa Suomessa 1920-luvulta 1970-
luvulle. Vastapaino: Tampere 2003, 154-158.

388 Saarikoski, Petri, Koneen lumo Tietokoneharrastus Suomessa 1970-luvulta 1990-/uvun puoliviliin. Nykykulttuurin
tutkimuskeskuksen julkaisuja 83. Jyviskylan yliopisto: Jyvéskyld 2004, 167-170.

389 Saarikoski, Petri, Koneen lumo Tietokoneharrastus Suomessa 1970-luvulta 1990-luvun puoliviliin. Nykykulttuurin
tutkimuskeskuksen julkaisuja 83. Jyviskylédn yliopisto: Jyviskyld 2004, 178-179

3% Saarikoski, Petri, Koneen lumo Tietokoneharrastus Suomessa 1970-luvulta 1990-luvun puoliviliin. Nykykulttuurin
tutkimuskeskuksen julkaisuja 83. Jyviskyldn yliopisto: Jyviskyld 2004, 226-227.

391 Saarikoski, Petri, Koneen lumo Tietokoneharrastus Suomessa 1970-luvulta 1990-luvun puoliviliin. Nykykulttuurin
tutkimuskeskuksen julkaisuja 83. Jyviskylan yliopisto: Jyvéskyld 2004, 185-186.

392 Saarikoski, Petri, Koneen lumo Tietokoneharrastus Suomessa 1970-luvulta 1990-/uvun puoliviliin. Nykykulttuurin
tutkimuskeskuksen julkaisuja 83. Jyviskylan yliopisto: Jyvéskyld 2004, 182—183.

3% Haddon, Leslie, ‘Elektronisten pelien oppivuodet’. Teoksessa Huhtamo, Erkki & Kangas, Sonja (toim.), Mariosofia
Elektronisten pelien kulttuuri. Gaudeamus Kirja/OY Yliopistokustannus: Helsinki 2002, 67—69. Ks. my6s Saarikoski,
Petri, Koneen Ilumo Tietokoneharrastus Suomessa 1970-luvulta 1990-luvun puolivdiliin. Nykykulttuurin
tutkimuskeskuksen julkaisuja 83. Jyviskylédn yliopisto: Jyviskyld 2004, 182-183.
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Naisten ja tyttdjen osuus pelaavista ihmisistd oli Suomessa 1990-luvulla ja vield 2000-luvun
taitteessakin huomattavasti pienempi kuin poikien.*** Tama heijastui myds 1990-luvun suomalaiseen
sanomalehdistoon, jonka perusteella tietokonepelaaminen oli vield 1990-luvun lopulla ja 2000-luvun
taitteessakin melko sukupuolittunutta aluetta. Tietokonepelit esitettiin 1dhinnd pojille sopivina
leluina, kun taas tyttdjen leikkivélineilld viitattiin perinteisempiin nukkeihin ja ruoanlaittovialineisiin.
Lelujen jaottelua sukupuolien vilille pyrittiin kuitenkin myds kyseenalaistamaan.>*® Lehtijutuissa
korostettiin myds tyttdjen ja poikien erilaisia teknologiatarpeita.>®® Poikien esimerkiksi katsottiin
omaksuneen tietokoneiden ja muun sdhkoisen viihteen maailman huomattavan nopeasti, siind missa

perinteisesti lukuharrastuksesta oli tullut yhi leimallisemmin tyttdjen juttu.>%

Ajan lehtijutuissa ei yleensi erikseen mainittu pelaajien sukupuolta, ainakaan kun haastateltavana oli
poika. Pelaamisen maskuliinisuuden normatiivisuutta tuotettiin lehdissd kuitenkin muilla tavoilla.
Esimerkiksi [Iltalehdessd huhtikuussa 1995 julkaistussa pelaamista késitellessa artikkelissa,
tiedusteltiin erikseen haastatellun nuorenmichen suhtautumista pelaaviin tyttdihin. Tdma4 totesi, ettei
nie pelaavissa tytdissid mitdéin hiiritseviid tai huvittavaa.®® Pelaavia tyttojikin kylld haastateltiin,

mutta heidéin pelaamisensa kiivi ilmi 13hinni muiden aiheiden kiisittelyn ohessa.3%

Ylipaatddn tyttdjen ndkyminen peleja kasitelleissd lehtijutuissa oli 1990-luvun lopulle saakka
harvinaista. Tédstd huolimatta suhtautuminen heihin oli oikeastaan poikkeuksetta positiivista ja
kiinnostunutta. Esimerkiksi Lapin Kansassa késiteltiin maaliskuussa 1996 tyttojen véhaista peli-intoa
aiheesta tuotetun tutkimustiedon kautta.*®® Toisessa pelaavia tyttoji kisitelleessi jutussa haastateltu
Tuija Lindén toi ilmi Pelit-lehdessékin esittdmansa nikemyksen tyttdjen ja poikien eriarvoisuudesta
tietokoneiden kiyttijind.*** Vuonna 1998 lltalehdessd iloittiin esimerkiksi siiti, etti tietokone- ja

peliharrastajien vuosittaisessa Assembly-tapahtumassa kiivi joka vuosi enemmin naisia.*%?

Vuosituhannen vaihteen tietdmille mediassa esiintyneet kisitykset pelaavista naisista yleistyiviét.

Esimerkiksi Aamulehdessd julkaistiin kevaélld 2001 pelisuunnittelija Margaret Stohlin haastattelu,

3% Naisten ja tyttjen osuus pelaavista ihmisistd oli Suomessa 1990-luvulla ja vield 2000-luvun taitteessakin

huomattavasti pienempi kuin poikien. Ks. esim. Suoninen, Annikka, ‘Lasten pelikulttuuri’. Teoksessa Huhtamo, Erkki &
Kangas, Sonja (toim.), Mariosofia Elektronisten pelien kulttuuri. Gaudeamus Kirja/OY Yliopistokustannus: Helsinki
2002, 95-108.

3% Ks. Saroniemi, Soila, ‘Lelut tekeviit naisen ja miehen’, lltalenti, 17.11.1998, 15.

3% K. esim. Holopainen, Minna, ‘Koulu ja kirjasto eivit korvaa kotitietokonetta’, Pohjolan Sanomat, Kotimaa, 9.2.2000.
Kotimaa-osio.

397 <|_ukemisen muuttuvat mediat’, Lapin Kansa, 8.9.1996, 2 tai ‘Waltaria peruskoululaisille’, Lapin Kansa, 16.5.1997,
2.

3%8 Esim. ‘Pelaamisen Suomen mestari Toni: Tietokone tulee mokillekin mukaan’, lltalehti TV, 5.7.1995, 15 tai ‘Sonic-
siili ja putkimies Mario ovat jo voittaneet Stallonen’, Lapin Kansa, 2.4.1995, Kulttuuri-osio.

399 Ks. esim. ‘Harrastukset nielevit kuukausirahasta pitkéin pennin’, Aamulehti, 23.3.1997, 11.

400 ‘Tietokonepelien sankarit vievit televisiosankareiden asemaa pikkupoikien maailmassa’, Lapin Kansa, 31.3.1996

401 ‘Tietokonepeleisti piinaavaa jinnitystd ja huikeita elimyksid’, lltalehti-TV, 5.7.1995, 14.

402 Kormilainen, Ville, ‘Assembly on tietokoneharrastajien pyh# viikonvaihde’, Iltalenti, 10.8.1998, 24.
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jossa tdma puhui pelialan realiteeteista ja siitd, miten naiset ja tyt6t olivat pelijulkaisijoiden
nikokulmasta toissijaista kohderyhmiid.*®® Myds suomalaiset pelintekijit ilmaisivat harmistuksensa
tyttdjen marginaaliseen asemaan pelikulttuurissa loppuvuodesta 2001.%%* Vaikuttaakin silti, etti
tietoteknitkan ja pelien arkipdivdistyminen oli tehnyt my0s tyttdjen pelaamisesta aikaisempaa
normaalimpaa. Esimerkiksi Sony Playstationin seuraajan, Playstation 2 -pelikonsolin julkaisun alla
pelaaminen kuvattiin lehdissd entistdi vahvemmin my0s naisten ja koko perheen yhteisend
toimintana.*®® Aikaisempaa suuremmasta niikyvyydesti huolimatta pelaamista pidettiin edelleen

lahinnd poikien toimintana.

Jo se, ettd pelaavien tyttdjen harvinaisuuteen kiinnitettiin mediassa huomiota ja ettd ilmidlle etsittiin
syitd, kertoo ettd aiheesta oltiin tosissaan kiinnostuneita. Toisaalta pelaavien tyttdjen viahéisyyden ja
poikkeuksellisuuden korostaminen my0s vahvisti marginalisoivaa diskurssia. Pelaava tytto oli ldhes

aina poikkeus, johon tdytyi kiinnittdd erikseen huomiota.
6.2. Pelit-lehden tyttokeskustelu”

Ei siis ollut kovinkaan yllattavas, ettd myos Pelit-lehdesséd tyttojen asema pelikulttuurin piirissa
ndyttdytyi marginaalisena. Marginaalisuutta selittdd se, ettd lukijakunnasta selvd enemmist6 oli 1990-
luvun ajan poikia. Lukijoista vain 1-4 % oli sen sijaan naisia. Maédrd ei muuttunut oleellisesti
tutkimusajanjakson aikana.’®® Poikien huomattavan suuri osuus lukijakunnasta niyttiytyi myos

lehden kirjepalstalla, johon kirjeiti ldhettivit pasasiassa pojat ja miehet.*%’

Marginaalisuutta ei selitd se, ettd Pelit olisi suunnattu vain pojille, vaan se ettd lehted tehtiin
pelikulttuurin realiteettien ehdoilla. Pojat ja miehet olivat 1990-luvun peliteollisuuden keskeista

kohderyhmii, mik heijastui myos pelien sisiltoihin.*%® Peleji tekivit ja pelasivat padasiassa miehet,

403 <peliteollisuudessa naisillakin voi olla kovat piipussa’, Aamulehti, 17.5.2001, 25.

404 ‘Peliteollisuus vilkuilee tyttdjd’, Pohjolan Sanomat, 18.11.2001, Talous-osio.

405 <Pelaamisesta tulossa koko perheen juttu’, Iltalenden Viikkolehti, 18.11.2000, 30-31.

406 pelit-lehden omien lukijatutkimusten lisiksi timé kivi ilmi Tuija Lindénin ja Niko Nirvin haastattelussa. Lindén totesi
saman myos haastateltaessa. Lindén, Tuija & Nirvi, Niko, Pelit-lehden toimitus, Helsinki, (jarjestyksessé) Pelit-lehden
pédtoimittaja ja pelitoimittaja. Haastattelu 10.4.2015, haastattelija Olli Nordling, tekijéan hallussa.

407 Saarikoski, Petri, “’Rakas Pelit-lehden toimitus...”Pelit-lehden lukijakirjeet ja digipelaamisen muutos Suomessa
vuosina 1992-2002’. Teoksessa, Suominen, Jaakko et al. (toim.), Pelitutkimuksen vuosikirja 2012. Vuosikirja 2012.
Tampereen yliopisto: Tampere 2012, 21-40 [http://www.pelitutkimus.fi/vuosikirja2012/ptvk2012-04.pdf]. Luettu
16.5.2016.

408 Ks. esim. Kangas, Sonja, <’Miti sinunlaisesi tyttd tekee tillaisessa paikassa?” Tytot ja elektroniset pelit’. Teoksessa
Huhtamo, Erkki & Kangas, Sonja (toim.), Mariosofia Elektronisten pelien kulttuuri. Gaudeamus Kirja/OY
Y liopistokustannus: Helsinki 2002, 132-136.
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minkd lisdksi niitd on tavattu markkinoida erityisesti nuoriin miehiin vetoavaksi uskotulla

kuvastolla.*®® Pelien sisillot heijastuivat niin ollen myés Pelit-lehden sisiltoihin.

Myos pelilehdet osallistuivat — pelikulttuurin -~ maskuliinisuutta  tuottaneiden  diskurssien
vahvistamiseen. 1980-luvun puolivélin englantilaisissa tictokone- ja pelilehdissd kasityksid
tietotekniikan ja pelien maskuliinisuudesta kyseenalaistettiin. Vuosikymmenen loppupuoliskolta
lahtien pelilehdissd alettiin kuitenkin korostaa pelaamista erityisesti nuorten poikien toimintana.
Pelaamisen maskuliinisuutta tuotettiin esimerkiksi kuvaamalla pelaajien pelitaitoa michisena
ominaisuutena ja viheksymalld pelejd osaamattomien ja esimerkeiksi liian norttiméisind pidettyjen
henkildiden miehisyyttd. Muutoksen taustalla oli pelibisneksen piirissd syntynyt pyrkimys brandéata
pelit kapea-alaisen, vain pojista ja michistd koostuvan kohderyhméin toiminnaksi. Kirkpatrickin
mukaan 1980- luvun lopun ja 1990-luvun alun englantilaisen tietokonepelikulttuurin maskuliinisuus

tuotettiinkin ennen kaikkea pelikulttuuriin sisilla, pelilehtien diskursseissa.**

Onkin yllattavaa, ettd vaikka tytdt ja naiset muodostivat vain marginaalisen osan lehden
lukijakunnasta, pelaavien tyttojd ja naisia kisiteltiin lehdessd paljon. Pelit-lehdessd julkaistiin
tutkimusajanjaksolla esimerkiksi pelintekijoitd késitelleitd artikkeleita, joissa esiteltiin my0s
pelibisneksessi tydskennelleiti naisia.*'! Palstakirjoituksissa analysoitiin muun muassa pelien
naiskuvaa®!? ja esiteltiin pelaamisen sukupuolittuneisuutta kisitelleitd tutkimustuloksia.*'® Lukijoita
muistutettiin my®s siité, ettd monet tietotekniikan pioneerit olivat olleet naisia.*** Varsinkin Kasvi
seurasi tyttdjen ja naisten madrdd pelikulttuurissa ja iloitsi 1990-luvun lopulla siitd, ndiden maira

néytti tutkimusten perusteella kasvavan vuodesta toiseen.*™

Ensimmadisen kerran pelaavien naisten asemaa ja heihin kohdistuneita ennakkoluuloja kasiteltiin
lehdessd loppukevaastd 1992, jolloin Kasvi kirjoitti omista pelikokemuksistaan naisten kanssa.

Kasvin mukaan naiset pelasivat tietokone- ja roolipelejé siind missd miehet ja pojatkin, eikd naisia

499 Scharrer, Erica, ‘Virtual Violence: Gender and Aggression in Video Game Advertisements’, Mass Communication
and Society, 7:4, 2004, 393-412. Sovinistisia pelimainoksia késiteltiin myds Pelit-lehdessd. Ks. ‘Mainossota meneilldédn’,
Pelit, 1/1997, 8.

410 Kirkpatrick, Graeme, The formation of Gaming Culture: UK Gaming Magazines 1981-1995. Palgrave Macmillan:
Hamshire, Englanti 2015, 101-123. Ks. myos Kirkpatrick, Graeme, Computer Games and the Social Imaginary. Polity
Press: Cambridge, Englanti 2013, 89-91.

411 Ks. esim. pelintekijd Roberta Williamsin esittely King’s Quest -pelisarjaa koskevassa artikkelissa tai pelintekiji Jane
Jensenin esittely Gabriel Knight 3 -peliarvostelun yhteydessi. ‘King’s Quest: The Neverending story’, Pelit, 9/1997, 28
tai Nirvi, Niko, ‘Jane Jenssen — papintytir pahan pauloissa’, Pelit, 1/2000, 33.

42 Ks, esim. Wexteen, ‘Ensin tutkitaan, sitten hutkitaan’, Pelit, 4/1997, 57 ja Wexteen, ‘Aidit peliohjaimen varressa’,
Pelit, 4/1998, 59.

413 Wexteen, ‘Keski-ikaisti hupia’, Pelit, 8/1998, 65.

414 Wexteen, ‘Istuuko peliohjain tyttdlapsen kouraan?’, Pelit, 2/1996, 66-67.

415 Wexteen, ‘Nuoren tietokonepelaajan muotokuva’, Pelit, 6/1997, 61 ja Wexteen, ‘Keski-ikdistd hupia’, Pelit, 8/1998,
65.
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tulisi sulkea peliharrastuksen ulkopuolelle heidén sukupuolensa perusteella. 46 Kasvin myonteinen
suhtautuminen pelaaviin naisiin kuvastaakin lehdessé pelaavista naisista esiintynyttd argumentointia

kautta linjan.

Pelit-lehden positiivinen suhtautuminen pelaaviin naisiin selittyy yksinkertaisimmillaan silld, ettd
naisten rooli lehden toimituksessa oli keskeinen ja nikyva. Jo se, ettd Pelit-lehden péditoimittajana
toimi nainen, on vield nykyiinkin harvinaista, ellei jopa ainutlaatuista pelilehtien keskuudessa.*!
My®ds lehden toimitussihteereind toimineiden Sari Alhon ja hidnen tilalleen vuonna 1997 tulleen
Annika Ruonalan ndkyvd asema lehden kirjepalstalla teki heistd peliharrastajien keskuudessa

tunnettuja “naispelaajia”.

Varsin kuvaavaa on se, ettd lehden lukijat pitivit toimitusta aluksi tdysin miesvaltaisena. Kun lehteen
kirjoittanut lukija kiitteli numerossa 2/1992 kirjeessdén “toimituksen setid” uudesta lehdestd, Alho
korjasi toimituksessa tydskenteleviin my®s naisia.*!® Kun numeroon 7/1992 kirjoittanut “PC-Girl -
787 kysyi toimituksen mielipidettd “tietokoneilevista” tytoistd Alho totesi samaan sdvyyn,
ettd “Tietokonepelailevat tytdt ovat mielestimme huippuihania, onhan toimituksemmekin porukasta
puolet tietokoneilevia tyttdji!”.**® Pelaaminen haluttiinkin esittid lehdessd alusta saakka myos

naisten omaksumana harrastuksena.

Ylipdatadn Lindén ja Nirvi paljastivat haastateltaessa, ettd naispuolisille lukijoille annettiin lehdessa
tietoisesti ndkyvyyttd. Esimerkiksi ldhes kaikki tytoiltd ja naisilta saatu palaute sekd kirjeposti
julkaistiin  1990-luvulla lehdessd. Myos lukijakilpailujen johtosijoille valikoitui korostetusti
tyttdjd.*2° Nikyvyyttd haettiin myds houkuttelemalla erityisesti naispuolisia lukijoita kirjoittamaan
lehteen.*?! Tidmi tuotti hedelmid, silli vuoden 1994 paikkeilla lehden tyttdlukijat innostuivat
kirjoittamaan lehteen. Kirjepalstalla vuosina 1994—-1997 kayty tyttokeskustelu” kasitteli 1ahinna sit4,
miten pelaaviin tyttdihin yleisesti ottaen suhtauduttiin ja se oli jonkin aikaa yksi kirjepalstan
ndkyvimmistd aiheista. Osallistujat olivat pdédosin teini-ikdisid tyttdjd, mutta myds muutama aikuinen

nainen osallistui siihen.*?? Kirjeiden sivy oli varsinkin alkuun varovainen ja anteeksipyytelevi,

416 \WWexteen, ‘Painajainen Matinkadulla’, Pelit, 3/1992, 64-65.

417 Toista naispddtoimittajan luotsaamaa pelilehted en yrityksistini huolimatta 18ytéinyt.

418 3ari Alhon vastaus 1.T.:n kirjeeseen, ‘Hyvi juttu’, Pelit, 2/1992, 69. Ks. myds Alhon vastaus nimimerkin LittleGirl
kirjeeseen, ‘Tyt6t huomioon’, Pelit, 1/1992, 74.

419 »pC-Girl -78”, ‘Sydimensi menettinyt tytténen’, Pelit, 7/1992, 68.

40 Lindén, Tuija & Nirvi, Niko, Pelit-lehden toimitus, Helsinki, (jirjestyksessi) Pelit-lehden péitoimittaja ja
pelitoimittaja. Haastattelu 10.4.2015, haastattelija Olli Nordling, tekijén hallussa.

421 Esimerkiksi Sari Alho kehotti tyttdjd seuraavasti: “Ja nyt jokainen lukijatyttd lidhettdd postikortin toimitukseen, jotta
saamme selville, kuinka paljon teitd oikeastaan onkaan. Korttiin kone ja mielipeli, ja sitten odotellaan, jospa se posti toisi
jotakin takaisinpdinkin”. Lainaus Sari Alhon vastauksesta nimimerkin Perianthalasa the Fantastic -80 Kirjeeseen,
‘Solttutytdlle ja Ding Dong Fantasielle’, Pelit, 3/1994, 67.

422 Ks. esim. ”Hirviot kuriin!”, ‘Voihan pelaaja’, Pelit, 7/1994, 65, Tivari”, ‘Rakkaat kanssasisaret’, Pelit, 8/1994, 64.
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minkd on huomioinut myos lehden kirjepalstan tyttokeskustelua tutkimuksessaan sivunnut Petri

Saarikoski.*?®

Keskustelu alkoi nimimerkin ”Solttutyttd -77:n” kirjepalstalle ldhettdméstd kirjeestd, jossa tdma
valitti, ettd pelit olivat sisélloltddn liian maskuliinisia. Hanté drsytti pelien miehisten padhenkildiden
lisdksi se, ettd tyttdjen odotettiin pelaavan tytdille suunnattuja pelejd. Mielenkiintoisinta kirjeessi on

kuitenkin se, etti se rohkaisi muita tyttdjd osallistumaan keskusteluun:

Aina kun menen ostamaan pelid, odottaa minua kauhea nédky! Esimerkiksi Larryt, Willy Beamish, Eco
Quest jne. Namai pelit on kaiketi tarkoitettu vain niille jatkdnkuvatuksille. Miksei esimerkiksi Police
Questissa voisi olla Sonny Bondsin tilalla joku likka? Mitd mieltd te muut tytot olette? Olen muuten
huomannut, ettd kaikkien tyttdjen odotetaan pelaavan esimerkiksi Gameboyn Barbieta tai sellaisia. Itse
ainakin tykkéin sota- ja seikkailupeleistd, seki tottakai autopelit ovat in.”*%*

Lehteen kirjoittaneet tytot olivat pitkélti samaa mieltd “Solttutytdn” kanssa. Keskustelu alkoi
hiljalleen kisitelld my0s pelejéd harrastaneiden tyttdjen kokemusta ulkopuolisuudesta. Tytot kertoivat
kokeneensa syrjintdd niin pelaamattomien tyttéjen, kuin pelaavien poikienkin keskuudessa.
Esimerkiksi ”Perianthalasa the Fantastic -80:n” kirje kevééltd 1994 kuvastaa hyvin sité iloa, joka

toisensa Pelit-lehden kirjepalstalla 16ytyneissa tytdissé herési:

Vihdoinkin sielunSISARIA. Olen samaa mieltd kanssanne: aina kun mainitsenkaan joistan Amigan
peleistd, joista olen kiinnostunut, niin eikéhdn katsota silmét ristissé ja aleta piruilla. Ja sitten vield tdima
roolipeli-innostukseni...ainakin te kaksi ymmdrrdtte. Entd sitten vanhemmat? Valittamassa koko
ajan “poikamaisuudesta”. Etti tillainen tapaus.*?®

Solttutytolle vastasi myos muun muassa nimimerkki "Ding Dong Fantasies -79”, joka yhty1 timén
nikemyksiin ja valitti vield siti miten héinet oli tietokonepeliharrastuksen vuoksi leimattu nortiksi.*2°
Nimimerkki ”Pink Razor” lohdutti myohemmin kumpaakin toteamalla, ettd oli itsekin pelaavana
tyttdnd joutunut ennakkoluulojen kohteeksi. **” Suurin osa keskusteluun osallistuneista pojista
suhtautuikin pelaaviin tyttdihin positiivisesti ja kannustavasti.*?® Kannustava suhtautuminen tyttdihin
ndkyi erityisesti tilanteissa, joissa joku poikalukijoista erehtyi vdhattelemdan tyttdjen tietoteknistd
osaamista tai peli- ja ohjelmointitaitoja. Vahittely synnytti vastareaktion, joka typistyi

pienimuotoiseksi viittelyksi asiasta.*?

423 Saarikoski, Petri, “’Rakas Pelit-lehden toimitus...”Pelit-lehden lukijakirjeet ja digipelaamisen muutos Suomessa
vuosina 1992-2002°. Teoksessa, Suominen, Jaakko et al. (toim.), Pelitutkimuksen vuosikirja 2012. Vuosikirja 2012.
Tampereen yliopisto: Tampere 2012, 33-34. [http://www.pelitutkimus.fi/vuosikirja2012/ptvk2012-04.pdf]. Luettu
16.5.2016.

424 »Qolttutyttd -77 (eikd mikddn alokas)”, ‘Poikia vain’, Pelit, 8/1993, 65.

425 »Perianthalasa the Fantastic -80”, ‘Solttutytdlle ja Ding Dong Fantasielle’, Pelit, 3/1994, 67.

426 »Ding Dong Fantasies -79”, ‘Solttutytélle’, Pelit, 1/1994, 65.

427 »Pink Razor”, ‘Hei naispuoliset lukijat!”, Pelit, 2/1994, 61-61.

428 »Demonimetsuri”, ‘Tytét ja pelit’, Pelit, 4/1994, 79 tai ”Sandman -79”, ‘Tyttdjen puolesta!’, Pelit, 5/1994, 71.

429 Esimerkiksi ”Minna -84”, ‘Nuoren tytdn nikokulma’ ja Computergrl”, ‘Tietokonehullut sisaret’, Pelit, 3/1996, 62.
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Vaikka pelaaviin tyttoihin suhtauduttiinkin Pelit-lehdessd pddosin positiivisesti, kaikki kirjepalstalle
kirjoittaneet eivit kuitenkaan pitineet siitd, ettd pelaavista tytdistd keskusteltiin niin paljon.
Esimerkiksi pahaenteistd nimimerkkid kayttdnyt “Raper Wolf” walitti kirjepalstan alkaneen
muistuttaa SiniMina-nuorisolehted ja toivoi keskustelun lopettamista.**® Muut lukijat Kritisoivat

431

Wolfin suhtautumista pelaaviin tyttoihin**! ja Wolf pyysi kirjettisin myohemmin anteeksi.**?

Muutaman yksittdisen kirjeen reaktiot pelaaviin naisiin kuvastavatkin sitd, ettd naisten asema
pelikulttuurin sisilld oli vield vuonna 1997 epidvarma.**® Esimerkiksi nimimerkki “Raistlin '79”
haukkui toimituksen naiset sovinistiseen sdvyyn otsikoidussa kirjeessdéin toteamalla
tietokonepelaamisen olevan miehistd maailmaa. Koska naiset eivit kirjoittajan mielestd osanneet

arvostella pelejd, heidin tuli keskittya keittimadn kahvia toimituksen michille:

RegularTwo oli aivan oikeassa, naiset eivét osaa arvostella pelejd. Han oli oikeassa siinékin, ettei naisten
arvosteluissa ole huumoria patkddkdan. Heiddn kylvdménsd huumori ontuu pahasti ja on kieroutunutta.
Antakaa miesten hoitaa arvostelut ja te naiset voitte silld aikaa vaikka keittdd Nikolle ja muille pojille
kahvia. [...] Sitten sinulle Silvara *81: Haloo! Eivithén pojat tietenkdin ota sinua peleihin mukaan, koska
sehin on jo todettu, etteivit tytot osaa pelata. He vain kuiskuttelevat ja hihittelevit ja siind kaikki. Yritapa
sitten ndiden kanssa pelata. 43

Muut keskusteluun osallistuneet lukijat asettautuivat toimituksen ja pelaavien tyttdjen puolelle, eika
toimitukseen saapunut yhtikdin Raistlinia tai Regular Twota puolustavaa kirjettd.*® Lehteen
lahetetyt kommentit kuvastivatkin hyvin sitd, ettd Pelit-lehden positiivinen suhtautuminen pelaaviin
naisiin oli todennékoisesti vaikuttanut myos lukijoiden mielipiteisiin. Esimerkiksi ”Torak, anragien
herran” haukkui Regular Twon numerossa 4/1997 ja kehui samalla Sari Alhon ja Tuija Lindénin
olevan “arvostelijoiden parhaimmistoa”.*3® My&s nimimerkki “Fizban fantastinen” kirjoitti lehden

Samaan numeroon:

En ole mikddn tasa-arvo-puhuja, mutta sanon kuitenkin: Tytot supattavat nurkassa ja leikkivat Barbie-
nukeilla. Pelaavaa tyttod kummeksutaan samaan tyyliin kuin roolipelaajia muutama vuosi takaperin. So?
Antaa heiddn pelata omassa rauhassaan, ja jos he uskaltavat tulla kysyméidn meiltd pojilta neuvoa tai
vastapeluria, niin miksi ihmeessa kieltdytyd? Pelithdn ovat tarkoitettu hauskanpitoa, ei sukupuolisyrjintaa
varten.*¥

430 »Raper Wolf”’,’Kylmii vetti munaskuille’, Pelit, 8/1995, 64.

431 Esimerkiksi “Spirit of Finland”, ‘Konsoleista, tytdisti ja Intelistd’, Pelit, 1/1996, 6465 tai ”Unicorn -79”, ‘Tytolld
tietokone’, Pelit, 2/1996, 65.

432 »Raper Wolf”, ‘Anteeksi!’, Pelit, 3/1996, 63.

433 »Regular Two”, ‘Naisenemmistd Pelit-lehdessd’, Pelit, 8/1996, 63.

434 »Raistlin’79”, Timd on miesten maailma, Pelit, 3/1997, 78.

435 K. esim. ”Sarin ja Tuijan puolesta”, ‘Senkin sovinisti!’, Pelit, 10/1996, 87, “Jérisyttdji”, ‘Pirjadtko tydelimissi?’,
Pelit, 10/1996, 87 tai “Fizban Fantastinen”, "Defender”, ”Baphomet” ja “Tanis’97”, ‘Nimimerkille Raistlin’, Pelit,
4/1997, 59.

436>Torak, anragien herra”, ‘Regular = normaali?’, Pelit, 4/1997, 58.

437 Fizban Fantastinen”, ‘Nimimerkille Raistlin’, Pelit, 4/1997, 59.
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Niékyvé pelaavista tytoistd kdyty keskustelu kirjepalstalla pédttyi vuonna 1997. Vuonna 1998 ja
vuosituhanteen vaihteen jilkeen lehdessi julkaistiin vield muutama aihepiirié kisittelevi kirjettd.*%®
Aiheen késittelyn jélkeen lukijoilla tai toimituksella ei ndytd olleen keskusteluun endé paljoakaan
lisattavaa. *° Pelit-lehden kirjepalstasta muodostuikin vuosien 1994-1997 vilisend aikana tirked
kanava, jossa naispuoliset peliharrastajat paédsiviat yhteyteen toistensa kanssa. Kirjepalstalla
kidydyn “tyttokeskustelun” perusteella tdllaiselle foorumille oli myds tarvetta, silld muutenkin
norttimiisend ja lapsellisena pidetyn tietokonepelaamisen piirissé, tytot kokivat olevansa marginaalin

marginaalissa. Poikamaisiksi leimatut tytot eivét kirjepalstan perusteella tunteneet kuuluvansa

pelaamattomien tyttdjen tai edes pelaavien poikien kanssa samoihin sosiaalisiin piireihin.

Vaikuttaa siltd, ettd naisten asema pelikulttuurissa muuttui kdydyn keskustelun myotd lukijoiden
kasityksisséd aikaisempaa normaalimmaksi. Vaikka naisten asema tietokonepeliharrastuksen piirissé
oli marginaalinen, Pelit-lehdessd heitd ei marginalisoitu, eikd naiseutta padosin koettu pelaajaksi
identifioitumisen kannalta ongelmalliseksi. Kirjepalstan perusteella toimitus itsessddn toimi tdssi
erddnlaisena roolimallina, jonka myonteisen suhtautumistavan lukijat omaksuivat. Ylipddtdin
kirjepalstasta muodostui 1990-luvun mittaan myds symbolisesti pelaaville tytoille ja naisille tarked
kanava, silld se antoi ddnen “tavallisille” tietokonepelaajille. Naisten “asemaa” pelikulttuurissa ei
titen maidritelty ainoastaan toimituksen taholta. Oleellista oli my0s se, ettd lehdessd julkaistiin
naisndkokulmaa kritisoiviakin kirjeitd. Kirjepalsta tyttokeskustelu oli tidssd mielessd erddnlaista

neuvottelua siitd, kenelld oli oikeus toimia tietokonepelaamisen kulttuurin sisalla.
6.3. Pelaaminen tietoteknisen sukupuolitasa-arvon vélineena

Kirjepalstalla ja muualla lehdesséd julkaistut naisten ja tyttojen pelaamista kisitelleet kirjoitukset
tuottivat toisaalta my0s diskursiivista késitystd siitd, ettd tyttdjen ja poikien pelaamisessa oli jotain
erilaista. Parhaiten tdmé nidkyi tyttdjen ja naisten tietotekniikkasuhdetta késitelleissd kirjeissa.
Ensimmadisen kerran aiheesta kirjoitti Lindén kevédllda 1994. Lindén spekuloi naisten vdhéisen
kiinnostuksen pelaamista kohtaan johtuneen siité, ettd naiset kokivat tietotekniikan monimutkaiseksi.
Myods sosiaalisesti  sukupuolittuneet harrastusperinteet olivat Lindénin mukaan muokanneet
peliharrastuksesta korostetusti miesvaltaisen kulttuurin. Lindén halusikin vakuuttaa naiset siité, etti

pelaamisen kannatti ennakkoluuloista huolimatta tutustua:

438 Ks. esim. ”Ermac”, ‘Miesvaltaa’, Pelit, 10/1998, 22, *Jelena K.”, ‘Naisten pelaamisesta’, Pelit, 2/2000, 17 tai “Iriroth”,
‘Hankkikaamme elama’, Pelit, 10/2001, 15.

439 Annika Ruonanen vastasi kirjeeseen, jossa esitettiin pelivikivallan karkottavan tytdt pelien parista seuraavasti: ”Miksi
tytot eivit pelaa on ikuisuuskysymys, johon Pelit-lehdessédkin on palattu vuosi vuoden jélkeen. Ehka tdssd on yksi syy.
Muitakin on.”. ”M.J.”, ‘Poikien maailma’, Pelit, 1/2000, 13.
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...jostain kumman syysté, pelaaminen ei vieldkddn ole levinnyt tyttjen ja naisten keskuuteen. Onko sitten
syyné se, ettd perheen tytolla on hevos- ja tanssiharrastuksia ja didilld on tarpeeksi kotihommia? Vai se,
ettd kynnys tarttua hiireen tai joystickiin on sittenkin liian korkea? Onko nyt niin, ettd naispuoliset ihmiset
pitéisi yksinkertaisesti pakottaa ottamaan hiiri kéteen ja kokeilemaan vaikka SimCityé, Tetristd tai muuta
klassikkoa? Pitkélle kehittyneiden kéyttajaliityntdjen myota pelaamiskynnyksestd on tullut aika matala,
mutta sen vapaan ajan 10ytdminen pitkiin pelisessioihin taitaa olla vuoren korkuinen. Silti uskokaa pois,
tyOt ja naiset, se maailma on kiehtova. Miksi muuten perheen miehet viihtyisivit sielld tuntikaupalla?*4°

Aiheesta oli alkuvuodesta 1994 kidyty keskustelua myos lehden kirjepalstalla. Esimerkiksi
nimimerkki ”Pink Razor” harmitteli sitd, ettd hénen tietoteknisid taitojaan véhiteltiin jatkuvasti.
Harmittelusta huolimatta kirjeen sdvy oli kannustava ja kirjoittaja vaatikin tyttdjd ndyttimdin

tietoteknistd osaamistaan pilkasta huolimatta:

Monet pojat ja tytdt katsovat minuun oudosti, jos kerron pelaavani tai kayttdvini tietokoneella
tekstinkésittelyohjelmia tai taulukkolaskentaa. Himmaéstyneet ovat kundien ilmeet myds silloin, kun
formatoin levykkeen tai kopioin tiedostoja ja kuinka pettyneiltd he nayttavatkdan, kun en pyyda apua vaan
selvidn itse koneen kéiytostd. Mun mielestd olisi jo aika ryhtyd ajattelemaan pelaajia henkil6iné eikd vain
kundeina. Tuo tulevaisuus mité hyvénsa tullessaan, olen ylped siitd, ettd osaan kéyttai tietokoneita. Nyt on
meidédn naispuolisten aika nousta ylpedné kertomaan osaavaisuutemme tdstd nykypaivén ja tulevaisuuden
alasta.***

Samanlainen argumentointi oli yleistd myds muille tyttdjen lihettimille kirjeille.*#? Tietotekniikka
koettiin tyttdjen piirissd ongelmallisena, vaikka esimerkiksi Pelit-lehden naispuolisille lukijoille se
néytti olevan tuttua kulttuurin aluetta. Esimerkiksi nimimerkki ”Marianne R.” kirjoitti Pelit-lehden
numeroon kirjeen, jossa hin ihmetteli millaisia reaktioita tietotekniikka herétti hdnen ystdvissdan.
Mariannelle tietokoneet olivat aina olleet helppoja tuttuja, mutta hdnen tyttdystivissddn ne olivat
herdttdneet kunnioitusta ja pelkoja. Kirjoittaja epdili tdmédn osaltaan selittdvin tyttdjen

tietokonekielteisyyttd.*3

Tyttdjen kirjeissddn julkituomat tietotekniikka-asenteet synnyttivitkin Pelit-lehdessd laajempaa
keskustelua siitd miksi tytot eivit olleet kiinnostuneita peleistd. Lehted avustanut Jari Turunen kirjoitti
lehden numeroon 5/1994 Seinidkirjoituksen, jossa hdn késitteli pelaamisen sukupuolittuneisuutta
professori Marsha Kidderin tutkimusten kautta. Kidder oli osoittanut késitykset tyttdjen
marginaalisesta asemasta pelikulttuurin sisdlld todeksi ja todennut timén asettaneen tytot ja pojat
eriarvoiseen asemaan. Kidderin mukaan pelaamista karsastavat tytot jaivit pojista jalkeen esimerkiksi

visuaalis-avaruudellisessa hahmottamiskyvyssi.*** Turunen vertasi Kidderin tutkimustuloksia Pelit-

440 Lindén, Tuija, ‘Kiehtova maailma’, Pelit, 4/1994, 3.

441 »Pink Razor”, Hei naispuoliset lukijat!, kirjepalsta Pelit 2/1994, 60-61.

442 Ks. esim. ”Perianthalasa the Fantastic -80”, Solttutytélle ja Ding Dong Fantasielle, kirjepalsta Pelit 3/1994, 67, "Tuleva
atk-opettaja”, Naispuolikas, kirjepalsta Pelit 6/1994 ja ”Ei ainakaan nértti-lady”, Toinen nimitys on lahjakas, postipalsta
Pelit 7/1996.

443 »Marianne R.”, Tytdt pelkdiiviit konetta?, Pelit 6/1994.

44 Kyseessd on luultavasti Marsha Kinder -niminen tutkija, jonka tutkimuksiin on tissikin tutkielmassa viitattu.
JTurunen, ‘Seindkirjoitus: Miksi naiset aina rakastuvat renttuihin?’, Pelit, 5/1994, 50.
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lehden lukijakunnan sukupuolijakaumaan ja totesi ndiden korreloivan toistensa kanssa. Hédn katsoi,
ettd tyttdjen jddminen poikien jalkoihin tietoteknistyvassd maailmassa oli todellinen ongelma. Asialle

oli kyettidva tekemédn jotain:

Tyto6illd kynnys tietokoneen sieluneldméddn tutustumiseen on ilmeisesti vield korkeammalla kuin pojilla.
PC-viidakko on sotkuinen suma pelkéstdin pelaamaan halajaville. Ja juuri PC kone on se, joka nykydin
valtaosassa kodeista on. [...] Tekniikka ei voi eikd saa nousta tyttdjen pelaamisen esteeksi.**®

Pelit-lehden kohdalla naisten houkutteleminen pelien pariin olisikin Turusen mukaan vaatinut, etta
tyttdja miellyttdneitd pelejd késiteltdisiin enemmén lehdessd. Turunen kehottikin paétoimittaja
Lindénid pohtimaan naisten véhéisté peli-intoa siltd kannalta, miksi tytot eivét lukeneet Pelit-lehtea.
Syksylld 1994 ndin tapahtuikin, kun Lindén otti asian puheeksi palstallaan. Hin paitteli, ettd tyttjen
nuiva suhtautuminen tietokonepelaamiseen ei vilttdméttd johtunutkaan pelien maskuliinisista
sisdlloistd vaan siitd, ettd pojat ecivdt osanneet suhtautua pelaavaan tyttGon tasa-arvoisena
peliharrastajana. Hyvidksynnédn sijasta peleistd ja tietokoneista kiinnostuneelle tytoille irvailtiin,

eivitkd pojat huolineet tytt6jd mukaan peleihinsa:

Tyttdjen kirjeistd voi kuitenkin paételld, ettd ongelmana ei olekaan se, ettd tytot eivit pelaa, vaan poikien
ongelmana on se, ettd tytot pelaavat. Pelaavia tyttoja katsotaan hitaasti ja heiddt mielellddn suljetaan
keskustelun ulkopuolelle. Siksiko ettd oma ego kérsii jos tyttd osaakin autoexecit ja configit, ns. poikien
salaisuudet paremmin kuin pojat itse? Kuka poika wuskaltaa pyytdd tytoltd apua peliensd
installoimisessa?*4®

Syy poikien asenteisiin oli Lindénin mukaan kasvatuksessa ja koululaitoksessa, joka siirsi syrjivit
asenteet sukupolvelta toiselle. Han vertasi 1990-luvun tietotekniikka-asenteita aikaan, jolloin naisten
autoilua oli rajoitettu ndiden luontaiseen ajokyvyttomyyteen vetoamalla. Lindénilld itsellddnkin oli
kokemuksia tietoteknisestd sukupuolisyrjinndsta ja siitd, miten miesten asenteet lannistivat tyttéjen
tietokoneinnostuksen. Hén kertoi palstallaan sukulaistytdstidn, jonka miespuolinen Atk-opettaja oli
sanonut suoraa ”...ettd hdn ansaitsisi atk:sta kympin, mutta periaatteesta hdn ei anna kiitettavaa

tytolle. 447

Kéaynnistyneen keskustelun kautta Pelit-lehdessd alettiinkin tuottaa uudenlaisia merkityksia
pelaamiselle. Tamd liittyi tapaan, jolla tietotekniikan hallinta néyttdytyi lehden kirjoituksissa
keskeisend taitona alati teknistyvdssd yhteiskunnassa selvidmiseen. Vanhakantaiset tietotekniikan
sukupuolittuneisuutta korostaneet asenteet olivat tdssd mielessd uhka naisten pérjdamiseen
tulevaisuudessa. Nididen asenteiden kautta ongelma heijastui myos peleihin. Esimerkiksi Kasvi

kirjoitti numerossa 2/1996 siitd, miten tutkimukset osoittivat, ettd tytot olivat varautuneita pelaamaan

45 JTurunen, ‘Seinikirjoitus: Miksi naiset aina rakastuvat renttuihin?’, Pelit, 5/1994, 50.
446 Lindén, Tuija, ‘Ongelmana ovatkin pojat’, Pelit, 7/1994, 3.
M7 1bid.
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pelejd, mikéli vieressd oli pelihetkelld poikia. Lisdksi tytot olivat taipuvaisia vdhittelemddn omia
pelitaitojaan jo ennen pelaamisen aloittamista. Tam&d kuvasti Kasvin mukaan pitkdaikaista

sosiologista ongelmaa:

Tyttdjen pddhin on taottu vuosikymmenid, ettd he eivit ymmarré tekniikkaa. Vaikka viite on todistettu
véadrdksi [3], useimmat tytot pitdvét itseddn edelleen muita huonompina laskijoina ja tietokoneen
kéyttdjind. He eivét suinkaan viitd kaikkia tytt6ja poikia tyhmemmiksi, mutta eivét usko omiin
henkilokohtaisiin kykyihinsd [4].448
Kasvin kirjoituksessa tiivistyy tapa, jolla pelaamiselle tuotettiin lehdessd merkityksid. Ensinndkin
lehdessd tuotettiin  mielikuvaa Suomesta, joka oli kulkemassa védjaddméttomasti kohti
lahitulevaisuuden tietoyhteiskuntaa. Tyttéjen jddminen tietoteknisesti taitavien poikien jalkoihin
koettiin tdmén takia uhkaavaksi. Léhitulevaisuuden tietoyhteiskunta nayttaytyi Kasvin palstalla

eriarvoisena miesten maailmana, jossa naisten padsy huippupalkattuihin ja vaikutusvaltaisiin asemiin

oli rajoittunutta. 44°

Kasitys tietokonepelaamisen roolista tietoteknisen eriarvoisuuden poistajana nayttadkin vaikuttaneen
suuresti Pelit-lehden tapaan kirjoittaa pelaavista tytoistd. Houkuttelemalla tytot tietokonepelien
pariin, heidén kynnyksenséd kayttdd ja kokeilla tekniikkaa madaltui. Tdma johtui siitd, ettd syyna
tietotekniseen eriarvoisuuteen ei pidetty niinkdin naisten tietoteknistd osaamattomuutta, vaan
yhteiskuntaa, joka suhtautui teknologiaa opetteleviin tyttoihin eri tavalla kuin poikiin. Varsinkin
Kasvi pelkdsi, ettd kaikki tulevaisuuden yhteiskunnan infrastruktuuria hallitsevat tekniikan ja

talouden ammattilaiset tulisivat olemaan miehii:

Mihin kaikki tytot, naiset ja yli 30-vuotiaat miehet laitetaan, kun roskakuskin ohjaamosta 16ytyy tietokone
ja navetan lypsykoneita ohjataan tilan tietoverkon vilitykselld? Samaan syssyyn yha suurempi osa kuntien
palveluista siirtyy tietoverkkoihin. Suomalaiseen kielenkdyttoon uhkaa ilmestyd wuusi sana,
tietorajoitteinen, kuvaamaan ihmistd, joka ei selvid tietoyhteiskunnassa ilman ulkopuolista
apua.[...]Ikdviampi murros (koulutetun nuorison tydllistymismahdollisuuksiin verrattuna) tapahtuu
sukupuolten tasa-arvossa. On turha toivoa padsy4 samoihin keskipalkkoihin, jos yh4 useampi nainen tippuu
tietoyhteiskunnan tahdista, koska ei ole osannut kinuta itselleen tenavana pelimikroa.**

Huoli sukupuolten eriarvoisuudesta seka tyttdjen ja poikien tietotekniikkasuhteen erilaisuudesta sitoi

suomalaisen tietokonepelikulttuurin tietoyhteiskunnan kontekstiin. Pelaamisen merkitystd tasa-

448 Numerot hakasuluissa ovat Kasvin omia viittauksia tutkimuksiin: [3] Klein, L. ‘Female Students’ underachievement
in computer science and mathematics: Reasons and recommendations’. Teoksessa Martin, C. D. & Murchie-Beyma, E.
(toim.), In Search of Gender Free Paradigms to Computer Science Education. Eugene OR: International Society for
Technology in Education, 1992 ja [4] Kramer, P. & Lehman, S., ‘Mismeasuring Women: A critique of research on
computer ability and avoidance’. Sights: Journal of Women in Culture and Society, Autumn 1990. Wexteen, ‘Istuuko
peliohjain tyttdlapsen kouraan?’, Pelit, 2/1996, 66—67.

4“9\Wexteen, ‘Tietoyhteiskunnassa pelifriikit voivat paksusti Tervemenoa tietoyhteiskuntaan’, Pelit, 5/1995, 66-67.

Ks. myos esimerkiksi Wexteen, ‘Pelit on vilittomasti kiellettava’, Pelit, 6/1992, 64—65.

40 Sulut tutkijan. Wexteen, ‘Tietoyhteiskunnassa pelifriikit voivat paksusti Tervemenoa tietoyhteiskuntaan’, Pelit,
5/1995, 66-67.

Ks. myos esimerkiksi Wexteen, ‘Pelit on vilittomadsti kiellettidva’, Pelit, 6/1992, 64-65.
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arvovilineend perusteltiin pitkilti 1980-luvulla syntyneelli tietoteknisen porttiteorian logiikalla.*>

Erona entiseen oli kuitenkin se, ettei pelaamisen vélttdmatta nahty johtavan tietokoneen vakavampaan
kéyttoon, vaan lieventévin tietokonefobioita ja kannustamaan koneiden kokeilevaan ja leikilliseen
kayttoon. Taman logiikan puitteissa vahvistettiin késitystd pelaamisen roolista tietoteknisen

sukupuolitasa-arvon edistdjina.

Merkittavad Pelit-lehdessa oli se, ettd késitys tietotekniikan ja pelaamisen sukupuolittuneisuudesta
ymmarrettiin - suomalaisten tietokonepeliharrastajien keskuudessa sosiaalisesti konstruoiduksi
ilmioksi. Késitys ndyttdd iskostuneen ainakin osaan lukijoista, silli vield pari vuotta
aktitvisimman “tyttokeskustelun” pédédttymisen jilkeen, lehdessd julkaistiin tietotekniikan ja
tietokonepelien sukupuolittuneisuutta kasitelleitd kirjeitd. Esimerkiksi numerossa 2/1998 julkaistussa
kirjeesséd harmiteltiin sitd, miten naiset ja miehet eivit edelleenkéén olleet “tasavertaisia tietokoneiden
maailmassa”. Kirjoittaja piti tyttjen houkuttelemista aktiviipelaajiksi “kivisend tiend”, joka vaati

paikalleen kivettyneiden sukupuoliroolien ja niiden lieveilmididen murentamista.*>?

Kéayty keskustelu sai my0s kiitosta ainakin yhdeltd naispuoliselta lukijalta. Lehteen kirjoittanut
itsekin pelejd pelannut diti yhtyi lehdessa tuotettuihin nikemyksiin. Kahden pojan ja yhden tyttaren
ditind hin halusi varmistaa, ettd perheen tyttarelle hankittaisiin oma tietokone tdmén vartuttua

tarpeeksi isoksi, jotta tdmd saisi rauhassa tutustua koneen kéyttoon:

Summa summarum: suurta muutosta tuskin on tulossa pelimaailmaan niin kauan kuin pelien tekijit ovat
yksipuolisesti miehid. Tdma taas johtuu tietotekniikan yleisestd miesvaltaisuudesta, joka johtuu taas siité,
ettd tytot eivdt valitse lukiossa pitkdd matikkaa tai jos wvalitsevatkin, eivdt pyri opiskelemaan
tietotekniikkaa. Ja se taas johtuu siitd, ettd kotona tietokone oli isoveljen huoneessa eikd sinne ollut
menemistd, kun tdmé kavereittensa kanssa pelasi ja ohjelmoi yot lapeensé. Josta tuleekin mieleen tiukka
paitokseni: kun poikieni pikkusisko on tarpeeksi vanha (noin 7-vuotias) hankitaan tytolle oma tietokone,
jonka kdyttod hidn saa rauhassa harjoitella. Pojilla ei ylimielisine ja véhattelevine letkautuksineen ole
mitéin asiaa sisaren reviirille, siitd tulen pitiméén huolen.*®3

Mielenkiintoista lehdessé julkaistussa kirjoituksissa ja lukijakirjeissd oli se, ettd pelaavien naisten
asemaa pyrittiin aktiivisesti parantamaan ja naisten annettiin myds itse osallistua aiheesta kidytyyn
keskusteluun. Aihe koettiin ylipadtddan lukijoiden keskuudessa mielenkiintoiseksi. Tietoteknisen
eriarvoisuuden kasitteleminen ja totuttujen konventioiden problematisointi Pelit-lehdessa nayttadkin

edesauttaneen naisten identifioitumista tietokonepelaajiksi.

41 Ks. Suominen, Jaakko, Koneen kokemus — Tietoteknistyvi kulttuuri modernisoituvassa Suomessa 1920-luvulta 1970-
luvulle. Vastapaino: Tampere 2003, 211, 216.

452 ‘Naisenpuolia koneen direen toivova’, Naisten aktiivisuus, postipalsta, Pelit 2/1998.
453 » Ajti peliohjaimissa”, ‘Tytot, pojat, miehet, naiset — ikuisuuskysymyksia’, Pelit, 6-7/1998, 71.
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6.4. Tyttdjen ja poikien pelit

Tietoteknisen eriarvoisuuden herdttimat huolet synnyttivdt Pelit-lehdessd myos keskustelua siitd,
miten tytot saataisiin houkuteltua peliharrastuksen piiriin. Tyttéjen pelaamattomuutta oli pohdittu
lehdessd jo miltei alusta asti aikaisemminkin. Esimerkiksi Kasvi kirjoitti vuonna 1992, etté
peliharrastuksen sukupuolittuneisuus johtui pelien miesvaltaisesta siséllostd sekd toiminnallisten
pelien saamasta huomiosta rauhallisimpien pelien kustannuksella. Naisten hidn uskoi suosivan

luovuutta vaatineita pelejé. Jos peli siis vain oli oikeanlainen, se tempaisi my0s naiset mukaansa:

Heiti [naisia] ei vélttimétti kiinnosta perinteinen hack and slash**, mutta parempia roolipelaajia saa hakea
[...] My®6s tietokonepelien puolella kyse on vain oikean pelin 16ytdmisestd. Allekirjoittaneen taloudessa
asustava lady-drago ei osoittanut mitééin pelaajan merkkejid ennen kuin Bubble-Bobble*® eksyi pelitesti-
Amigan ruudulle. Hupaisaa sindnsi, sillda kyseinen wormineito suorastaan inhoaa rdiskintépeleja, mutta
pystyy tarvittacssa pyyhkiisemain kokonaisia sivilisaatioita maailmankartalta pelkilld karjaisulla.*>®

Kasitys tyttdjen ja poikien eroavasta pelimausta olikin 1990-luvulla yleinen. Sitd toistettiin seka
mediassa, ettd ajan tutkimuksissa. Esimerkiksi suomalaisissa sanomalehdissd poikien pelimaku
yhdistettiin vauhdikkuuteen, toimintapainotteisuuteen ja vikivaltaisuuteen. *" Tyttdjd uskottiin
kiinnostavan ldhinnd luovuuden ja hoivaamisen tematiikan varaan rakentuneet pelit. Tyttjen
uskottiin suosivan monimutkaisempia pelikonsepteja ja tunteisiin vetoavia juonirakennelmia.
Esimerkiksi Satakunnan Kansan péikirjoituksessa todettiin marraskuussa 1996, ettd “He (tytot)
kiinnostuvat pelistd vasta sitten kun kuvioon liitetddn siepattu lapsi ja sieppaajaa jahtaava

epétoivoinen #iti.”.*®

Kasitystd pelimakujen sukupuolittuneisuudesta vahvistettiin myds ajan tutkimuksissa, joissa
vikivallattomuuden, haasteettomuuden ja “toiminnattomuuden” katsottiin erottaneen poikien pelit
tyttdjen peleistd. Tyttdjen uskottiin suosivan pelejd, joissa peleille tyypillisistd hyvdn ja pahan

taistelua kuvaavat juonirakennelmat oli korvattu arkisemmalla tematiikalla. My6s yliluonnollisten

454 Pelityyppi, jossa yleensi keskitytiin suuren péille vydryvin vihollislauman “hakkaamiseen ja sivaltamiseen™ hiiren
painikkeita ja ndppdimiston nappeja napyttdmalla.

4% Pulmapeli, jossa erivirisid kuplia yhdistelemilli on tarkoitus tyhjenti niyttd kokonaisuudessaan kuplista.

456 Wexteen, ‘Painajainen Matinkadulla’, Pelit, 3/1992, 64-65.

457 Esimerkiksi pelihallien Arcade-pelejd kisitelleessi Lapin Kansan artikkelissa Pelika RAY:n tuotantopiillikkd Kaj
Ekblad erotteli tyttdjen ja poikien pelitapoja. Ekbladin mukaan poikia kiinnostivat eritysiesti reaktionopeutta vaativat ajo-
ja urheilupelit. TyttSjen suosimista peleistd hdn ei maininnut mitdén, mutta toivoi ettd tytdt oppisivat pelaamaan
tietokonepelejé kotonaan, jotta he uskaltautuisivat myds pelihalleihin. ‘Naisia houkutellaan viihdepeleihin’, Lapin Kansa
17.1.1997, 4.

48 ‘Pgivyri: Tetris vie mennessddn’, Satakunnan Kansa, Uutiset 20.11.1996, pikirjoitus. Ks. myds ‘Unelmapeli kaikille
hevoshulluille’, Pohjolan Sanomat, 25.4.2000.
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vihollisten ja ympaéristdjen korvaamista luonnollisemmilla esteilld ja vihollisilla, kuten hdméhikeilla,

pidettiin tyttdjen suosimana pelisiséltona.*>

My6s Pelit-lehdessd  ratkaisuna tyttdjen pelaamattomuuteen néhtiin  pelimarkkinoiden
maskuliinisuuden haastaminen, tyttoja kichtovia pelejé julkaisemalla. Se millaisia nuo pelit olivat, oli
kysymys johon lehdessé yritettiin vastata koko tutkimusajanjakson ajan. Esimerkiksi Tuija Lindén

esitteli syksylld 1994 omia pelisuosikkejaan ja pohti, mikéd niissd hdneen oikeastaan vetosi:

Nyt miné keksin, miksi Colonization viehittdd minua paljon enemmén kuin Civilization. Ja miksi Dungeon
Master on sittenkin parempi kuin UFO. Syy on siind, ettd mind olen nainen. Civilizationissa en ikind
oppinut mitd eroa on mystisen kuuloisilla rakennuksilla tai joukko-osastoilla. Sen sijaan Colonizationissa
saan kasvattaa ruokaa tai puuvillaa, kerdtd malmia tai hopeaa ja ymmarrén koko ajan mité teen. Dungeon
Masterissa taistelin miekoilla ja tulipalloilla, eikd minun tarvinnut miettié, mitd kummalliset UFOn aseet
ovat. Siind se. Nyt jos olisin jossain suuressa jenkkipelifirmassa toissé olisin todenndkoisesti miljonééri
vuoden sisélla. 4

Lehted avustanut Jari Turunen pohti hdnkin asiaa vuoden 1994 puolivilissd, muttei 10ytinyt reseptia
taydelliselle tyttopelille”. Turunen pohti ironiseen sdvyyn, olisivatko esimerkiksi “Barbie-
tasohyppelyt, synnytys- ja kotisimulaatiot, laihdutuspuzzlet tai ihmissuhdeseikkailut” naisia

kiinnostavaa fantasiasisalto.*6?

Pelien siséllollinen erottelu sukupuolen mukaan liittyi  1990-luvun puoliviélissd yleisesti
omaksuttuihin kisityksiin pelimakujen sukupuolittuneisuudesta.*®?> Myods 1990-luvun nopeasti
kasvaneilla pelimarkkinoilla esiintyikin yrityksid julkaista tytdille suunnattuja tietokonepeleja.
Tallaiset 1990-luvun “tyttopelit” olivat ldhinnd Barbien ja Disneyn Kkaltaisiin lelu- ja
elokuvamaailmasta tuttuihin tuotemerkkeihin lisensoituja tuotteita. Pelkéstddn Barbiepeleja
julkaistiin 1990-luvulla PC:lle useita, kuten Mattelin Barbie Super Model (1993), Barbie Fashion
Designer (1996) ja Barbie Magic Hair Styler (1997). Kuten pelien nimistd voi péitelld, niiden

tematiikka liittyl muotiin ja ne olivat enemménkin Barbie-tuoteperheen osia, kuin itsendisid peleja.

49 Lis#d tytoille suunnatuista tietokonepeleisti ks. Kinder, Marsha, ‘Contextualizing Video Game Violence: From
Teenage Mutant Ninja Turtles 1 to Mortal Kombat 2°. Teoksessa’ teoksessa Greenfield, Patricia, M. & Cocking, Rodney,
R. (toim.), Interacting with Video. Ablex Publishing: Norwood, New Jersey, Yhdysvallat 1996, 25-38. Ks. myds
Subrahmanyam, Kaveri & Greenfield, M. Patricia, ’Computer Games for Girls: What Makes Them Play?’. Teoksessa
Cassell, Justine & Jenkins, Henry (toim.), From Barbie to Mortal Kombat Gender and Computer Games, MIT Press:
Massachusetts, Yhdysvallat 1998, 46-66.

460 Lindén, Tuija, ’Ongelmana ovatkin pojat’, Pelit, 7/1994, 3.

461 JTurunen, ‘Miksi naiset aina rakastuvat renttuihin?’, Pelit, 5/1994, 50.

462 Ks. Kinder, Marsha, ‘Contextualizing Video Game Violence: From Teenage Mutant Ninja Turtles 1 to Mortal Kombat
2’. Teoksessa’ teoksessa Greenfield, Patricia, M. & Cocking, Rodney, R. (toim.), Interacting with Video. Ablex
Publishing: Norwood, New Jersey, Yhdysvallat 1996, 25-38. Ks. myos Subrahmanyam, Kaveri & Greenfield, M.
Patricia, ’Computer Games for Girls: What Makes Them Play?’. Teoksessa Cassell, Justine & Jenkins, Henry (toim.),
From Barbie to Mortal Kombat Gender and Computer Games, MIT Press: Massachusetts, Yhdysvallat 1998, 46-66.
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Suomalaisessa sanomalehdistossi tytoille suunnattujen pelien yleistyminen otettiin ilolla vastaan ja
esimerkiksi Markku Hurmeranta innostui helmikuussa 1996 Kauppalehteen Kirjoittamassaan
kolumnissa kehumaan tytdille suunnattua “virtuaalibarbieta”.*®® Samankaltaista huomiota sai Barbie
Fashion Designer -ohjelmisto Il/talehdessdi reilu vuosi myShemmin.*®* Naisten houkutteleminen
pelien pariin nahtiinkin Pelit-lehdessd hyvéna asiana seké pelikulttuurin, ettd pelibisneksen kannalta.
Ajan myo6ta lehdessa kuitenkin huomattiin, ettd tapa jolla se pyrittiin toteuttamaan, ei ehké ollutkaan
paras mahdollinen. Aikaisemmasta poiketen lehden palstoilla alettiin kritisoida ja problematisoida

pelimarkkinoiden kohderyhmaéajattelua 1990-luvun puolivilistd eteenpdin.

Pelit-lehden nékokulmasta ajatus tyttéjen omista pelimarkkinoita osoittautui ongelmalliseksi silld
pelintekijdilla tai pelijournalisteilla ei tuntunut olevan selvéa kisitysté siitd, millaisista peleisté tytot
pitiviat. Esimerkiksi Kasvi argumentoi helmikuussa 1996, ettd tyttojen pelit epdonnistuivat
tairkeimmaissd tehtdvassddn, joka oli tyttdjen houkutteleminen tietokoneiden pariin. Sosiaalisten
sukupuolioletusten vuoksi tyttdjen peleistd tehtiin epédpelimdisid, yksinkertaisia ja haasteettomia.
Ohjelmoijat késittivat pelit yksinomaan poikien juttuna, mikéd nékyi tytoille ja pojille suunnattujen

tietokoneohjelmien erilaisuudessa.*®

Kirjoituksessaan Kasvi viittasi tutkimukseen, jonka mukaan jo pojille suunnitellut opetusohjelmat
olivat tytoille suunnattuja peliméisempid. Kasvi jérkeilikin, ettd pelien jaottelusta poikien ja tyttdjen
peleihin oli lopulta enemman haittaa kun hyotyé. Pelinteon filosofiaksi olisi erottelun sijasta pitidnyt

ottaa se, ettei hyva peli katsonut sukupuolta, vaan viehitti seké poikia, etté tyttoja.

Oregon Trail II on kuitenkin siitd erikoinen peli, ettd se viehdttdd my0s poikia. Eli ovatko tyttopelien
viisastenkived muuttaneet yritykset kuten Girl Games, e-Girl Interactive ja Games for Her tdysin vaarilld
jéljilla? Ehk& kyse ei olekaan tyttéjen peleistd vaan yksinkertaisesti hyvistd, myds tyttdja kiinnostavista
peleisti? 46

Myés kirjepalstalla kritisoitiin tytdille suunnattujen pelien sisillon koyhyyttd.*®” Lehdessd kuitenkin
listattiin toisinaan esimerkkejd tietokonepeleistd joita ei ollut erikseen suunnattu tytdille, mutta joista
ndma nayttivat kiinnostuvan. Téllaisia pelejd olivat muun muassa Bubble Bobble, Arkanoid, Tetris,

Lemmings, SimCity, Hybris, Sidewinder, Populous 2, Oregon Trail I, Monkey Island ja monet

463 Hurmeranta, Markku, ‘Before Christ vai After Computer’, Kauppalehti, 19.2.1996, 2.
464 Kokko, Kari, ‘Meille kans peleji! Tytot unohtuivat, kun pojat suunnittelivat ajanvietetti tietokoneille’, Iltalehti,
16.12.1997, 22.
465 \Wexteen, ‘Istuuko peliohjain tyttdlapsen kouraan?’, Pelit, 2/1996, 66-67.
466 \Wexteen, ‘Istuuko peliohjain tyttdlapsen kouraan?’, Pelit, 2/1996, 66-67.
467 Ks. esim. ‘Solttutyttd-77 (eikd mikéin alokas)”, Poikia vain, Pelit 8/1993, 65, Sulaine”, Tytét pitdivit Larrysta,
postipalsta Pelit 9/1997* ja Aiti peliohjaimissa”, ‘Tytét, pojat, miehet, naiset — ikuisuuskysymyksia’, Pelit, 6-7/1998,
71.
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hiirivetoiset seikkailupelit. Lindén kertoi itse pitdvansd my0s luolastoroolipeli Dungeon Masterista

ja strategiapeli Colonizationista.*®

1990-luvun loppua kohden ongelmana alettiin pelisisdltdjen sijaan pitdd yhd enemmén
samaistuttavien pelihahmojen puutetta. Erityisen paljon lehden toimitusta alkoi kiinnostaa pelien
naissankarit ja niistd vélittyva naiskuva. Pelien naiskuvaa kasitteli erityisesti Jyrki Kasvi, joka sivusi
aihetta ensimmaiisen kerran tammikuussa 1995.46° Vuonna 1996 julkaistussa palstakirjoituksessaan

hén totesikin, ettei kaikkea peliaiheista siséltod kelpuutettu muuten varsin liberaaliin Pelit-lehteen:

Esimerkiksi Megatechin Knight of Xentar meni hyllylle, koska me kasittelemme pelejd, emme
pornoa.*’°

Keskustelu pelien naiskuvasta yltyi vuonna 1997 julkaistun Tomb Raider -pelin my6td. Tomb
Raiderin erotti ajan muista peleistd sen naispuolinen sankari, Lara Croft. Peli ja sen jatko-osat
osoittautuivat myyntimenestyksiksi, ja tekivat Lara Croftista 1990-luvun lopun pelikulttuurin ikonin.
Hahmon tunnettavuutta ja merkitysti kuvastaa esimerkiksi se, ettd rockyhtye U2 kéytti titd vuoden
1997 PopMart -kiertueensa taustavideoissa.*’! Tomb Raiderin suosio liittyikin oleellisesti
vuosituhannen vaihteen ilmidon, jonka piirissd pelaamisen imago alkoi muuttua nuorekkaammaksi
ja hyviksytymmaéksi. Esimerkiksi Aamulehdessd todettiin  kesdkuussa 1997, miten tdssd

muutoksessa “Toistaiseksi kaikkein kovin juttu on ollut Tomb Raiderin Lara.”*"?

Suomalainen media uskoi Lara Croftin kaltaisen vahvan naishahmon saavan myds tytot
kiinnostumaan pelaamisesta. Adamulehdessd Lara Croft yhdistettiin osaksi samaa sukupuolirooleja
koettelevaa 1lmiotd kuin vuosikymmenen lopulla jdttisuosioon noussut tyttobandi Spice Girls.
Toisaalta Lara nihtiin my&s ldhinni nuoria miehiéi houkuttelevana seksisymbolina.*’® Valtamediassa
pelien muuttumista aikaisempaa ”seksikkdammiksi” pidettiin jopa jonkinlaisena indikaattorina siité,

etti pelaajat olivat hiljalleen aikuistumassa.*’*

Pelit-lehden ndkemykset muutoksesta eivit olleet yhtd mairittelevia. Esimerkiksi syksylld 1997 Jyrki
Kasvi vertaili brittildistd Lara Croftia japanilaiscen Kyoko Date -virtuaalihahmoon, joka oli
kotimaassaan Laraan verrattavissa oleva digitaalinen idoli. Kasvi katsoi virtuaalisten naisten olevan

yhdistelmd fyysisesti mahdottomia ruumiinmuotoja sekd luonnottomia ja yksiulotteisia

468 Lindén, Tuija, ‘Ongelmana ovatkin pojat’, Pelit, 7/1994, 3.

469 Wexteen, ‘Hei sun niinni nikyy’, Pelit, 3/1995, 62-63.

470 Wexteen, ‘Rajansa kaikella, rajoillakin’, Pelit, 1/1996, 66-67.

41 Lara Croftin hahmo nikyy PopMart -kiertueesta tehdylli pienoisdokumentilla. U2-yhtyeen WWW-sivu.
[http://www.u2.com/tour/index/tour/id/59] 13:40-13:46. Katsottu 16.5.2016.

472 ‘Myodhempien aikojen Barbie’, Aamulehti, 29.6.1997, Sunnuntai, 21.

473 1bid.

474 Ahonen, Erik, ‘Seksi saa aikuiset pelaamaan’, Aamulehti Data-Allakka, 6.5.1998, 23.
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luonteenpiirteitd, jotka heijastelivat oman kulttuuritaustansa seksuaalisia ihanteita ja tekijoidensd
fantasioita. Kasvi halusikin muistuttaa, etti naisten asema tietokone- ja peliharrastuksen piirissé oli

todellisuudessa paljon merkittivampi kuin virtuaalihahmojen perusteella voisi kuvitella:

Naissukupuolen kannalta pelottavaa niissd bitti-idoleissa on se, ettd ne kaikessa mahdottomuudessaan
todella heijastavat vallitsevia naisihanteita. Jo nyt mainoskuviin joudutaan liimaan osia useita eri naisista,
jotta tulos vastaisi ihannetta. Virtuaalinaisilla moisia ongelmia ei ole: Kyokon ja Laran perillisten mittoihin
el vilttamattd pddse edes plastiikkakirurgin avustuksella. Emmekd me miehetkdén ole turvassa,
péinvastoin. Me emme saa nayttoruudulle kuolatessamme unohtaa, ettd monet tietotekniikan pioneerit ovat
olleet naisia. Joinain pdivdnd joku heistdi huomaa, ettd tamagochi-miehen hoivaaminen on paljon
perinteisti viihtyisdmpi vaihtoehto.*"
Pelien naishahmojen luonnottomuus olikin Kasvin mukaan yksi syy sille, miksi tytot eivét peleistad
kiinnostuneet. Puoli vuotta myShemmin hén kirjoitti vield, miten oletus siitd, ettd pelkka pelihahmon
naiseus sai tyt6t kiinnostumaan ja samaistumaan peliin, oli naurettava. Vaikka naispuolisten
pelihahmojen yleistymisté pidettiinkin lehdessé hyvina asiana, tapa jolla hahmot toistivat seksistisid

stereotypioita, ei sitd ollut:

Samaistu siiné sitten pelihahmoon, jos oman navan nékemiseen tarvitaan peilid...siitdkin huolimatta etti
napa haarniskan tai maastopuvun saumasta taatusti pilkottaa. Ja ketd tytt6d motivoi esimerkiksi Tomb
Raiderin loppuhuipennus: Lara Croft suihkussa! Olisi edes Michael Douglas. [...] Ei silld ettd kaikkien
peleistd 10ytyvien naisenpuolien pitdisi pukeutua sékkiin ja lopettaa meikkaaminen, mutta kylld minua
ainakin riepoisi, jos pelien mieshahmojen suunnittelussa olisi kiinnitetty enemmén huomiota pakaroihin
kuin muuhun kroppaan yhteensi.*’®

Rinnastamalla pelien maskuliiniset konventiot tapoihin jolla naishahmoja seksualisoitiin, Kasvi sai
pelien naisstereotypiat ndyttdimiin entistdkin absurdimmilta. Konkreettisten argumenttien lisdksi
teksteillda olikin myds symbolisesti merkittdva vaikutus, silldi ne opettivat tietokonepelaajia
kyseenalaistamaan tietokonepeleissd normaaleina pidettyjd elementtejd, kuten peleissd vahvistettuja
sukupuolikasityksid. Kasvin kirjoituksistaan saaman palautteen perusteella lehden naislukijat

pitivitkin Kasvin huomioita oikeanlaisina. 4’

Naisten ja tyttdjen tietokonepelaamista késitellyt keskustelu jatkui lehdessd aikaisempaa
satunnaisempana vuosituhannen vaihteeseen saakka.*’® Sen jilkeen naisia kisittelevii kirjeitd tai
palstakirjoituksia ei lehdessd oikeastaan julkaistu. Yhtend syynd tdhdn lienee se, ettd aiheesta paljon

kirjoittanut Kasvi jatti paikkansa lehden vakiavustajana loppuvuodesta 1998.

475 Wexteen, ‘Teinipoikien unelmatytot’, Pelit, 8/1997, 61.
476 \Wexteen, ‘Aidit peliohjaimen varressa’, Pelit, 4/1998, 59.
477 Ks. esim. ”Aiiti peliohjaimissa”, ‘Tytdt, pojat, miehet, naiset — ikuisuuskysymyksid’, Pelit, 6-7/1998, 71.
478 Ibid. Ks. myds”16-vuotias pelaavan ditinsd poika”, ‘Barbieita ja valtaa’, Pelit, 8/1998, 17, ”Isi & HOTAS”, ‘Keski-
ikdinen peliohjaimissa’, Pelit, 8/1998, 16 ja ”M.J.”, ‘Poikien maailma’, Pelit, 1/2000, 13.
108



Symbolisesti Pelit-lehdessa vuosina 1992-2001 julkaistut naisten tietokonepeliharrastusta koskevat
kirjoitukset olivat tirkeitd erityisesti siksi, ettd ne tuottivat diskursiivisia késityksid miesvaltaisesta
peliharrastuksesta, jonka sisdlld naisten oli vaikeuksista huolimatta mahdollista toimia ja saada
mielipiteensd kuuluviin. Naisten ongelmat pelikulttuurissa paitsi tunnistettiin, heiddn toimimistaan
sen piirissd pyrittiin helpottamaan ja tukemaan. Oleellista oli se, ettd naisille ei pelkdstddn annettu
huomiota tai saneltu heiddn asemaansa ylhéltd péin. Sen sijaan pelaavia tyttdja ja naisia kannustettiin

ilmaisemaan, milta miesvaltaisessa pelikulttuurissa toimiminen heisté tuntui.

Suurin symbolinen merkitys lienee silld, ettd naisten nuivaa suhtautumista pelaamiseen ei selitetty
tietotekniselld osaamattomuudella tai pelitaidottomuudella, vaan suomalaisen yhteiskunnan
vahvistamilla lannistavilla asenteilla. Tahén liittyi myds sen yleisen késityksen kyseenalaistaminen,
ettd pelit oli jaettavissa naisten ja miesten tai poikien ja tyttdjen peleihin. Vaikka erottelua miesten ja
naisten pelitapojen vilille rakennettiinkin lehdessad 1990-luvun alussa, vuosituhannen vaihdetta kohti
tultaessa ajatuksesta ainakin padosin irtauduttiin. Ylipaétaan Pelit-lehden positiivinen suhtautuminen
naisten ja tyttéjen tietokonepelaamista kohtaan oli tietokonepelaamisen legitimoinnin kannalta
merkittdvad, silld naisten sisdllyttiminen peliharrastuksen piiriin  teki peliharrastuksesta
normaalimpaa. Osoittamalla lehden lukijoille etté tyt6t ja naisetkin pelasivat, myos miesten ja poikien

pelaaminen saatiin ndyttdméén normaalimmalta.
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7. LOPPUPAATELMAT

Tamé luku siséltdd tutkielmasta tehdyt loppupéditelmit. Tamén lisdksi luvussa tuodaan esille
tutkimuksen myota herdnneitd kysymyksid ja niiden soveltumista mahdollisen jatkotutkimuksen
aiheiksi. Tama tutkielma on ollut vain rajallinen ndkokulma niinkin valtaavaan aiheeseen, kuin

tietokonepelaaminen.

Ennen varsinaisiin loppupditelmiin siirtymistd haluan todeta, ettd Pelit-lehden kaltaiset
erikoisaikakauslehdet tarjoavat ylipddtddn oivallisen tarkastelukanavan menneisyyden kulttuuri-
ilmididen ja niiden piirissd tuotetun merkityksenannon historialliseen tutkimiseen. Pelkéstdan Pelit-
lehdessd olisi tutkittavaa monen tutkimuksen tarpeisiin. Lehti antaa lukuisia mahdollisuuksia
pelikulttuurin historian jatkotutkimukselle, esimerkiksi peliarvostelujen, peliuutisten tai erilaisten

genremuutosten nikokulmasta.

7.1. Suomalainen tietokonepelaajaidentiteetti Pelit-lenden kautta tarkasteltuna
1992-2001

Tédmin tutkielman pédasiallisena tutkimuskysymyksend oli selvittdd, millaista pelaajaidentiteettid
Pelit-lehdessd vuosina 1992-2001 konstruoitiin. Vastaus kysymykseen ei ole yksinkertainen, silld
minkédédnlaista koherenttia tai yksiselitteistd tietokonepelaajaidentiteettia ei  Pelit-lehden
palstakirjoituksista ollut mahdollista havaita. Tama oli toki odotettavissa, silld identiteetti kasitettiin
tutkimuksessa  kontekstuaalisesti ja  performatiivisesti tuotettuna  kisityksend ryhméén
kuulumisesta.*’® Lisdksi Pelit-lehden kirjoituksista kévi hyvin selkedsti ilmi, etti lehdessi

vierastettiin ajatusta yhtendisestd tai homogeenisestd pelaajayhteisosta.

Tutkimuskysymykseen vastaaminen vaatiikin sen ldhestymisté vertailukohteena olleen englantilaisen
pelaajaidentiteetin ndkokulmasta. Jos englantilaista, ndortit”, pienet lapset, aikuiset ja naiset
pelikulttuurin ulkopuolelle rajannutta identiteettid voi luonnehtia eksklusiiviseksi identiteetiksi,*®
Pelit-lehdessd konstruoitu identiteetti nayttdytyi inklusiivisempana identiteettind. Suomessa
tietokonepelaaminen ndyttdytyi hyvin avoimena kulttuurina, jonka piirissd erilaisten ihmisten

toiminta seki rinnakkaisten identiteettien ylldpitdminen oli mahdollista.

479 Alasuutari, Pertti, Yhteiskuntateoria ja inhimillinen todellisuus. Gaudeamus: Helsinki 2007, 174.

480\/rt. Kirkpatrick, Graeme, ‘Constitutive Tensions of Gaming’s Field: UK gaming magazines and the formation of
gaming culture 1981-1995°, The International Journal of Computer Game Research, 12:1, 2012
[http://gamestudies.org/1201/articles/kirkpatrick]. Luettu 16.5.2016. Ks. myds Kirkpatrick, Graeme, The formation of
Gaming Culture: UK Gaming Magazines 1981-1995. Palgrave Macmillan: Hamshire, Englanti 2015, 126-130.
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Myoéhdismoderneja nuorisokulttuureita tutkinutta Jaana Lahteenmaata mukaillen Pelit-lehdessa
konstruoitu tietokonepelaajaidentiteetti oli ryhmaéidentiteettind hyvin 16yhé, eika tictokonepelaajien
yhteis60n identifioituminen vaatinut esimerkiksi aktiivista osallistumista ryhmén toimintaan. Tamé
oli tyypillistd etenkin erilaisten fanikulttuurien ja internet-yhteis6jen piireissd rakentuneille
identiteeteille 1990- ja 2000-luvulla.®®! Vaikka peliharrastajat olivat ryhména lihinnd normiton
viiteryhmad, tietokonepelaajien sitoutuminen peliharrastukseen oli Pelit-lehden perusteella paikoin

hyvinkin voimakasta.*8?

Pelit-lehdessa konstruoidun identiteetin avoimuutta ja 16yhyytta selittdd se, ettd keskeinen pelaajien
vilistd samuutta konstituoiva elementti oli késitys peleistd harrastuksena. Korostamalla Pelit-lehden
luonnetta peliharrastajille tarkoitettuna lehtend, kisityksid tdllaisen ryhmin olemassaolosta
vahvistettiin. Lehdessd peliharrastaja maériteltiin 1dhinnd ihmiseksi, joka oli kiinnostunut peleisté
yleensd ja pelkédn pelaamisen ohella seurasi pelimaailman tapahtumia oman tiedonintressinsd vuoksi.
Peliharrastajia yhdisti my6s kyky ymmartéa ja tulkita pelejd niiden omista lahtokohdista kédsin, mita
tutkimuksessa nimitettiin “pelilukutaidoksi”. 4% Koska ainakin periaatteessa kuka tahansa saattoi
kehittdd pelilukutaitoaan, tietokonepelaajien véliset késitykset “samuudesta” jdivdt hyvin

epamaadraisiksi.

Erottautumista tehtiin 1&hinné suhteessa tietokonepelaajaidentiteettid ldhelld olleisiin, vaihtoehtoisiin
identiteetteihin. Yhtédltd pelaaminen pyrittiin Pelit-lehdessd erottamaan sitd aiemmin hallinneesta
kotimikroharrastuksen kontekstista ja norttistereotypioista. Toisaalta pelaamisen liiallinen
viihteellistyminen ja arkipéivaistyminen koettiin uhaksi omaleimaiselle tietokonepeliharrastukselle.
Erityisen ristiriitaista Pelit-lehden kirjoittelussa olikin juuri se, ettd samaan aikaan kun pelaamisen
toivottiin  muuttuvan normaaliksi ja arkipdivdiseksi toiminnaksi, muutosta myods pelattiin.
Kaytdnnossd tietokonepelaamisen etdisyys kotimikroharrastukseen kasvoi sitd mukaa, kun raja

tietokone- ja konsolipelaajien vililld hamartyi 1990-luvun edetessa.

481 _ihteenmaa, Jaana, Mycéhdismoderni nuorisokulttuuri — Tulkintoja ryhmistd ja ryhmiin kuulumisten ulottuvuuksista.
Nuorisotutkimusseura: Helsinki 2000, 32—40.

482 Jaana Lihteenmaa onkin todennut, etti ”...subjektiivinen sitoutuneisuus johonkin ryhméin voi olla hyvinkin
voimakasta, identiteetin keskeinen osa, vaikka ryhmaé olisi pikemminkin normiton viiteryhma kuin tiukkaan
normitettujen kdytintdjen jdsenryhmad.”. Ks. Lahteenmaa, Jaana, Mydhdismoderni nuorisokulttuuri — Tulkintoja
ryhmistd ja ryhmiin kuulumisten ulottuvuuksista. Nuorisotutkimusseura: Helsinki 2000, 35.

483 Tutkielmassa termi kisitettiin synonyymina Mia Consalvon termille “pelipdioma”. Lyhyesti Consalvo tarkoittaa
pelipddomalla pelikulttuurissa kerrytettdvad symbolista pddomaa, joka méérittelee millaiset edellytykset yksil6illd on
toimia tietokonepelaamisen kulttuurisella kentdlld. Ks. Consalvo, Mia, Cheating Gaining Advantage in Videogames.
Kindle-versio. MIT Press: Cambridge Massachusetts, Yhdysvallat 2007, 72-93, 219-221.
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Tilastojen*®*

ja Pelit-lehden lukijakunnan perusteella tietokonepelaaminen oli 1990-luvun ja 2000-
luvun alun Suomessa kiytdnnossd ldhinnd teini-ikdisten poikien ja nuorten miesten hallitsemaa
kulttuuria. Pelit-lehdessd konstruoidun identiteetin ndkdkulmasta peliharrastajat olivat kuitenkin
huomattavasti heterogeenisempi ryhmi, jonka piirissd eri-ikdisten ihmisten oli mahdollista toimia
sukupuolesta riippumatta. Oikeastaan vain pienten lasten toimiminen tietokonepelikultuttuurin
piirissd koettiin peliharrastajien keskuudessa ongelmalliseksi, miké johti heiddn marginalisointiinsa
ainakin vuoden 2001 alkuun saakka. Selvdssd vihemmistossd olleiden naisten ja tyttéjen asemaa sen
sijaan korostettiin ja tuettiin Pelit-lehdessa tietoisesti, minké lisdaksi pelaamisen ja tietotekniikan

totuttuja sukupuolikésityksid problematisoitiin toistuvasti. Lehden kirjepalstan perusteella tdma

helpotti naisten identifioitumista tietokonepelaajiksi huomattavasti.

Tutkielma vahvisti kisitystd, ettei pelaaminen ole typistettavissd pelkéstddn esimerkiksi lasten,
nuorison tai miesten kulttuuriksi, vaikka se tilastojen ja ennakkokésitysten valossa saattaisi sellaiselta
vaikuttaa. Pelikulttuuri ja pelaajaidentiteetit ylip4étadan ovat ajasta, paikasta ja yksittdisistd henkilGista
riippuvaisia konstruktioita, joiden muodot eivit ole ehdottomia tai deterministisid. Uusia kulttuurin

ja identiteetin muotoja syntyy jatkuvasti ja olemassa olevat muodot sulautuvat toisiinsa.
7.2. Tietokonepelaajaidentiteetin rakentumisen kansallisia piirteita

Suomessa tietokonepelaajaidentiteetin rakentumiseen 1992-2001 vaikutti selkeimmin Suomen ja sen
pelimarkkinoiden suhteellisen pieni koko sekéd Pelit-lenden asema pelikulttuuria dominoivana
lehtend. Pienen markkina-alueen vuoksi pelaamisen esittdminen mahdollisimman laaja-alaisen ja
heterogeenisen harrastajakunnan kulttuurina oli paitsi helppoa myos taloudellisesti jarkevaa.
Pelaajaidentiteetin avoimuudella oli my6s pelikulttuuria legitimoiva vaikutus. Osoittamalla etta pelit
olivat muidenkin kuin vain pikkupoikien ja norttien harrastus, aikuisten pelaaminen saatiin

ndyttdimaan normaalimmalta.

Suomalainen Pelit ei luultavasti myoskdan kiinnostanut pelijulkaisijoita samalla tavalla kuin
esimerkiksi englantilaiset pelilendet, joiden sisélt6ja ja kohderyhmaiajattelua ne pystyivit
ohjailemaan.*®® Koska Pelit-lehdelli ei ollut vakavasti otettavia suomalaisia kilpailijoita, tarvetta
houkutella lukijoita maksetuilla yksinoikeusarvosteluilla ei syntynyt. Tallaiseen tuskin olisi

muutenkaan harrastajalehtistatuksellaan ylpeilleessd Pelit-lehdessd suostuttu. Pelilehdiston ja

484 \rt. esim. Liikkanen, Mirja, ‘Televisio, video, kotitietokoneet ja radio — sihkdisen kuvan ja uusien ilmaisutapojen
lapimurtoja’. Teoksessa Liikkanen, Mirja & Padkkonen, Hannu, Arjen kulttuuria — Vapaa- aika ja kulttuuriharrastukset
vuosina 1981 ja 1991. Tilastokeskus: Helsinki 1993, 59-60. Ks. my6s Niemi, liris & Padkkonen, Hannu, 4jankdyton
muutokset 1990-luvulla. Kulttuuri ja viestintd 2001:6, Tilastokeskus: Helsinki 2001, 33—43.

485 Kirkpatrick, Graeme, The formation of Gaming Culture: UK Gaming Magazines 1981-1995. Palgrave Macmillan:
Hamshire, Englanti 2015, 110-111.
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pelibisneksen viélisen suhteen tutkiminen Suomen nédkokulmasta voisi kuitenkin olla

mielenkiintoinen aihe jatkotutkimukselle.

Pelit-lehden valta-aseman johdosta myos sen toimituksen ja avustajakunnan merkitys suomalaisen
tietokonepelaajaidentiteetin maérittelijoind korostui. Esimerkiksi lehden toimittajien oma tausta
peleistd kiinnostuneina kotimikroharrastajina selittinee osaltaan vakavahkoa ja harrastusmaista
suhtautumista tietokonepelaamiseen. Niko Nirvin asema ihailtuna “’peliguruna”, Jyrki Kasvin tausta

tietoyhteiskunnasta ja peleisti kiinnostuneena tutkijana*®®

sekd Tuija Lindénin asema pelaavien
poikien arvostamana ja ammattitaitoisena padtoimittajana vaikuttivat suuresti lehden kirjoitettuun ja
symboliseen siséltoon. Myos esimerkiksi toimitussihteereind toimineiden Sari Alhon ja Annika
Ruonasen lukijaldheinen ja aktiivinen toiminta lehden Kkirjepalstalla vaikuttivat lukijoiden
sitoutumiseen lehden lukijoiksi ja késityksiin siitd, miten moninaisen joukon toimintaa
tietokonepelaaminen saattoi olla. Yksittdisten henkildiden korostuminen tilld tavoin pakottaa

pohtimaan, millaiseksi suomalainen tietokonepelaajaidentiteetti tai tietokonepelikulttuuri olisivat

muodostuneet, mikali Pelit-lehden perustaminen 1990-luvun alussa ei olisi onnistunut.

Petri Saarikoski on esittinyt, etti tietokonepelaaminen arkipdiviistyi Suomessa 1990-luvulla.*®’

Pelit-lehden perusteella arkipéivaistyminen ei kuitenkaan ollut kovinkaan mutkaton prosessi. Tdma
nékyi erityisesti siind, miten tietokonepelaamista késiteltiin medioissa vield 2000-luvun alussakin
pitkélti erilaisten uhkakuvien ja ennakkoluulojen kautta. Varsinkin pelaamiseen liitetyt
stereotyyppiset késitykset kuvastat sitd, ettd suurelle osalle ihmisistd pelaaminen oli 1990-luvulla
edelleen varsin vierasta kulttuuria. Se, ettd stereotypiat ndyttivdat toistuvan Suomessa hyvin
samanlaisina  kuin  Englannissa, kuvastanee laajemminkin  pelikulttuurin  kulttuurista
vakiintumattomuutta. Vaikka tietokonepelaaminen oli tilastojen ja Pelit-lehden lukijaméarien
perusteella Suomessa jo 1990-luvun alussa varsin yleinen harrastus, kasitykset tietokonepelaamisesta

laahasivat muutoksen perissa.

Tutkielma vahvisti myds kuvaa siitd, ettd mediassa 1990-luvulla peleistd kaytya keskustelua
hallitsivat 1dhinna erilaiset pelot ja stereotypiat, joiden avulla vieraaksi koettua tietokonepelaamista
pyrittiin  jarkeistdimddn. Tutkimusaineistossa korostunut vastakkainasettelu tietokonepelaajien
ja ”pelilukutaidottoman” véeston valilla oli mielenkiintoinen. Ilmid ei sinélldan ollut uusi, silld Petri

Saarikosken mukaan stereotyyppistd vastakkainasettelua tietokone- tai peliharrastajien sekd

486 pelit-lehden avustajana toimiessaan Kasvi suoritti tekniikan tohtorin tutkintoaan. Sittemmin Kasvi on toiminut mm.
Vihreiden kansanedustajana ja Tietoyhteiskunnan kehittdmiskeskus RY:n tutkimus- ja kehittdmisjohtajana.

87 Vrt. esim. Saarikoski, Petri, *’Rakas Pelit-lehden toimitus...”Pelit-lehden lukijakirjeet ja digipelaamisen muutos
Suomessa vuosina 1992-2002°. Teoksessa, Suominen, Jaakko et al. (toim.), Pelitutkimuksen vuosikirja 2012. Vuosikirja
2012. Tampereen yliopisto: Tampere 2012, 37-38. [http://www.pelitutkimus.fi/vuosikirja2012/ptvk2012-04.pdf]. Luettu
16.5.2016.
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ulkopuolisen maailman vélilld oli vahvistettu mediassa ja tieteellisissd tutkimuksissa jo 1980-
luvulla.*® Pelit-lehden perusteella vaikuttaa kuitenkin siltd, etti 1990-luvulla vastakkainasettelua
alettiin korostaa my0s peliharrastajien keskuudessa ja siitd tuli varsinkin 1990-luvun puolivilissa

keskeinen tyokalu peliharrastajien itsemadrittelyn kannalta.

Peleistd nédyttdad 1990-luvulla tulleen vilineitd, joiden kautta aikaisempina vuosikymmenind
syntyneitd ja vakiintuneita tietotekniikka- ja uusmediapelkoja oli helppo jadsentdd. Erityisesti
1990-luvun puolivilin pelivdkivaltakeskustelu oli téstd selkein esimerkki. Pelien asema oli tédssa
suhteessa samankaltainen kuin internetilld, jonka yleistyminen heratti sekin 1990-luvulla pelkoja
tietotekniikan turmelevista vaikutuksista.*®® Imi6 ei ollut uusi, vaan muistutti aikaisempina vuosina

esimerkiksi rock-musiikkiin tai televisioviihteen haitallisuuteen liitettyji pelkoja.*%°

Siksi onkin mielenkiintoista, ettd peliharrastajien nakokulmasta pelien rooli nédhtiin pdinvastaisena.
Pelkojen ja kauhukuvien vahvistamisen sijasta peleilld katsottiin olevan tietokonefobioita lievittdvid
vaikutuksia. Identiteetin rakentumisen kautta timé nikyi perusteluina pelaamisen hyddyllisyydesta.
Leikillisten ja viihteellisten pelien katsottiin madaltavan kynnystd kokeilla tietokoneen kiyttod ja
demystifioivan ne tekniikan monimutkaisista ihmelaitteista hallittavissa oleviksi “moteiksi”.
Logiikka oli tuttu tietoteknisestd porttiteoriasta, joka oli sitonut pelit osaksi tietoyhteiskunnan
retoriikkaa 1980-luvulta lihtien.®® Oiva esimerkkini tistd oli pelko tietotekniikan piirissd
marginalisoitujen naisten syrjaytymisestd tulevaisuuden tietoyhteiskunnasta, mikd johti Pelit-

lehdessé pelien roolin korostamiseen tietoteknisen tasa-arvon vélineina.

Myohdismoderneille tai postmoderneille nuorisokulttuureille, jota tietokonepelaaminenkin
1990-luvulla tavallaan edusti, on katsottu olleen ominaista yksilollisyyden ja individualismin
korostuminen.*®>  Varsinkin kuluttamisen ja 1900-luvun loppupuoliskolla yleistyneiden
uusmediateknologioiden merkityksen kasvua on pidetty muutoksen kannalta tirkednd. Kuluttamisen
luonne on muuttunut aikaisempaa yksilollisemméksi ja identiteetin tuottamisen kannalta

keskeisemmiksi.*® 1950- ja 1960-luvun nuorisokulttuureille tyypilliset kytkennit suuriin,

488 Saarikoski, Petri, Koneen lumo Tietokoneharrastus Suomessa 1970-luvulta 1990-luvun puolivéliin. Nykykulttuurin
tutkimuskeskuksen julkaisuja 83. Jyviaskylédn yliopisto: Jyviskyld 2004, 309.

489 Ks. esim. Donnerstein, Edward, *The Internet’. Teoksessa Strashburger, Victor, C. & Wilson, Barbara, J. (toim.),
Children, Adolescents, & the Media. Sage Publications: Thousand Oaks, California, Yhdysvallat 2002, 307-315.

490K s. esim. Drotner, Kirsten, ‘Dangerous Media? Panic Discourses and Dilemmas of Modernity’, Paedagigica Historica,
35:3 1999, 609-613 ja Toivonen, Timo, ’Kylld salissa huutaa saa — Suomen ensimmaéinen rock 'n’ roll -konsertti’.
Teoksessa Saaristo, Kimmo (toim.), Hyvdd pahaa rock n’n roll — Sosiologisia kirjoituksia rockista ja rockkulttuurista.
Suomalaisen kirjallisuuden seura: Helsinki 2003, 34-36.

491 Saarikoski, Petri, Koneen lumo Tietokoneharrastus Suomessa 1970-luvulta 1990-/uvun puoliviliin. Nykykulttuurin
tutkimuskeskuksen julkaisuja 83. Jyvaskylan yliopisto: Jyvéskyld 2004, 227-228.

492 Lihteenmaa, Jaana, Mydhdismoderni nuorisokulttuuri — Tulkintoja ryhmisti ja ryhmiin kuulumisten ulottuvuuksista.
Nuorisotutkimusseura: Helsinki 2000, 54, 67—71.

4% France, Alan, Understanding youth in late modernity. Open University Press: Berkshire 2007, 115-132.
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kollektiivisiin ja utooppisiin edistymiskertomuksiin on puolestaan katsottu murentuneen 1970-luvulta

lihtien.***

Pelit-lehden perusteella késitys pitdd vain osin paikkansa. Kimmo Jokisen ja Kimmo Saariston
mukaan 1990-luvun alun lamasta selvidmisen kokemusta hahmotettiin Suomessa pitkalti
informaatioteknologian ja siihen liittyvien tulevaisuusodotusten kautta. Niin Kkutsuttu
tietoyhteiskuntaprojekti nivoutui 1990-luvulla osaksi Suomen kansallista tarinaa ja oli osa
lamanjilkeisen kansallisen identiteetin rakentamista, jonka piirissd esimerkiksi matkapuhelimia
valmistaneen Nokian rooli oli keskeinen.*® Tietoteknisen porttiteorian kautta pelaaminen kytkeytyi
osaksi 1990-luvun tietoyhteiskunnasta kdytya utopiakeskustelua. Ero englantilaisiin pelilehtiin, jossa
pelaamista tarkasteltiin lahinnd kaupallisena ilmioné, oli tdssd mielessd ilmeinen. Suomalaista
pelaajaidentiteettid ei rakennettu pelkistddn individualismin ja kulutuksen toimintojen varaan, vaan

silld oli myos kollektiivinen, kansallisesti ja ajallisesti ominaislaatuinen ulottuvuutensa.

Pidénkin erityisen mielenkiintoisena ja tarpeellisena jatkotutkimuksen aiheena suomalaisen
tietoyhteiskuntaprojektin historian tarkastelua teknologian viihteellistymisen sekd pelien ja muiden
leikillisten sovellusten ndkdkulmasta. Millainen suhde peleilli ja teknologian viihteellistymiselld oli
pitkdlti talouden ja teknologian kehityksen kautta maédriteltyyn tietoyhteiskuntaprojektiin?
Tietoyhteiskuntaretoriikan toistuvuus Pelit-lehdessé antaa aihetta olettaa, ettd tavallisten ihmisten
ndkokulmasta  tietoyhteiskunta  hahmotettiin ~ 1990-luvulta  alkaen  ldhinnd  erilaisten
viihdeteknologioiden kautta. Myds globaalin yhteydenpidon mahdollistanut internet oli tavallisille
thmisille luultavasti merkityksellisempi, kuin virkamiesten puheissa vilisseet ’kansalliset strategiat”
ja elinkeinorakenteen muutokset”. Tarvetta tutkimukselle olisi, silld tietoyhteiskuntaprojektia on
tadhén asti tutkittu 1dhinnd esimerkiksi talouden, sekd teknologian kehittymisen ja infrastruktuurin

496

nidkokulmasta. Myo6s pelitutkija Frans Maiyrd on perddnkuuluttanut tarvetta selvittdd

tietoyhteiskunnan ja digitaalisten pelien suhdetta.*®’

Yksi ndkdkulma 1990-luvun tietoyhteiskunnan historian tarkasteluun voisi liittyd myos suomalaisten

arvomaailman muutokseen ja sithen miten viihteellistynyt tietotekniikka on tdhdn vaikuttanut. Vaikka

4% Lihteenmaa, Jaana, Mycéhdismoderni nuorisokulttuuri — Tulkintoja ryhmistd ja ryhmiin kuulumisten ulottuvuuksista.
Nuorisotutkimusseura: Helsinki 2000, 54, 67—71.

4% Jokinen, Kimmo & Saaristo, Kimmo, Suomalainen yhteiskunta. WSOY Oppimateriaalit Oy: Helsinki 2006 (2.,
uudistettu painos), 313-334.

4% Ks. esim. Stachon, Kari (toim.), Nékékulmia tietoyhteiskuntaan. Gaudeamus Kirja / Oy Y liopistokustannus University
Press Finland Ltd.: Tampere 1997, Manninen, Ari T., Ndin tehtiin Suomesta tietoyhteiskunta. Talentum Media Oy:
Jyviskyld 2003 tai Kasvio, Antti, Inkinen, Tommi & Liikala, Hanna (toim.), Tietoyhteiskunta Myytit ja todellisuus.
Tampere University Press: Tampere 2005.

497 Miyri, Frans, *Pelien ja elimysten tietoyhteiskunta? Tietoyhteiskunta késitteen arkipdiviéstd’. Teoksessa Kasvio, Antti,
Inkinen, Tommi & Liikala, Hanna (toim.), Tietoyhteiskunta Myytit ja todellisuus. Tampere University Press: Tampere
2005, 343.
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tietokonepelaajaidentiteetin ~ maédrittelyssd ~ olikin ~ havaittavissa  kytkés  kollektiiviseen
tietoyhteiskuntaprojektiin,  tietokonepelaajaidentiteetissdé ndkyi myds individualismia ja
yksilonvapautta korostaneita puolia. Varsinkin pelivéikivallasta kdydyn keskustelun kautta Pelit-
lehdessd nousivat esiin kysymykset yksilon vapauksista ja valvonnan vastuusta. Jonkinlaista
konkreettista yhteiskunnallista muutosta kuvasi se, etti vuoden 1987 tiukka “videolaki” **® vaihtui
vuonna 2001 hyvin liberaaliin ja sallivaan “Lakiin kuvaohjelmien tarkastamisesta™*%°.
Jatkotutkimuksen tiimoilta voisi olla aiheellista tutkia, millaiset asiat vaikuttivat tdhdn muutokseen

ja, oliko esimerkiksi 1990-luvun pelien vékivaltaisuutta korostaneella mediakeskustelulla merkitysta

muutoksen kannalta.

7.3. Huomioita pelien ja tietoteknisen kulttuurin historian, nykyisyyden ja vdhin

tulevaisuudenkin tutkimisesta

Totesin tutkimuksen johdannossa, ettd valtaosa tictokonepelaamisen historiasta tehdyisti esityksista
on tehty pelialan tai pelisarjojen ndkokulmasta. Téssd tutkielmassa tietokonepelikulttuuria on
kuitenkin pyritty tarkastelemaan toisenlaisista ldhtdkohdista. Olen tutkimuksellani yrittinyt osoittaa,
ettei tietokonepelien historia ole typistettidvissd ainoastaan tietotekniikan, pelisarjojen tai
pelibisneksen kehityksen alaisuuteen. Vaikka ndillékin on toki tdrked roolinsa, on pelaaminen
muutakin kuin peliteollisuuden lukuja, yksittéisid teknologioita tai pelejd. Merkityksid pelaamiselle

tai mille tahansa kulttuuriselle toiminnalle tuottavat lopulta kulttuurin piirissé toimivat ihmiset itse.

Kritisoin johdannossa my0s ajatusta siitd, ettd niin sanotun Gamergate-ilmion herattamat kysymykset
pelikulttuurin naisvastaisuudesta tai naisten vaikeuksista identifioitua pelaajiksi olisi selitettdavissi
pelkéstadn maskuliinisilla pelisisélloilld. Naisten rajautuminen pelikulttuurin ulkopuolelle on vanha
ongelma, jonka ratkaisemiseksi on ehdotettu muun muassa pelisisiltéjen “diversifiointia”

tai ”monipuolistamista” 5%

Pelisisdltdjen muuttumisesta marginaaliset ryhmit paremmin
huomioiviksi olisi varmasti hyotyd. Ongelmien ratkaisuun liittyy yhtd kuitenkin oleellisesti sen
pohtiminen, miten marginalisoitujen ryhmien ja vaihtoehtoisten identiteettien osallistumista
voitaisiin peliharrastajien piirissd tukea. Pelit-lehdessd pelaavista naisista 1990-luvulla kayty

keskustelu on tistd konkreettinen esimerkki.

4% |_aki video- ja muiden kuvaohjelmien tarkastamisesta 24.7.1987/697.

499 Laki kuvaohjelmien tarkastamisesta 25.8.2000/775.

S0 Ei tosin niinkddn sen takia, etti erilaisille marginaalisilla tai vaihtoisilla ryhmilli olisi peleissi enemmin
samaistumiskohteita, vaan siksi ettd pelit tarjoavat luonnollisen ympariston samaistua erilaisiin identiteetteihin. Vrt.
Shaw, Adrienne, Gaming at the Edge — Sexuality and Genders at the Margins of Gamer Culture, University of Minnesota
Press: Minneapolis, Minnesota, Yhdysvallat 2014, 227-232.
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Vuonna 2012 kidynnistyneen Gamergate-keskustelun ja Pelit-lehdessd 1990-luvulla pelaavista
naisista kdydyn keskustelun suora vertaaminen toisiinsa on ontuvaa. On kuitenkin merkittavaa, ettd
naisten vaikeudet toimia tietokonepelikulttuurin piirissé ja identifioitua tietokonepelaajiksi havaittiin
suomalaisten tietokonepelaajien keskuudessa jo 1990-luvulla. Vaikka tdssd tutkielmassakin on
esitetty syitd sithen, miksi keskustelua Pelit-lehdessd kaytiin, olisi etenkin tyttdjen ja naisten
digitaaliseen pelaamiseen liittyville historian tutkimukselle vield paljon tarvetta. Aiheen merkitys
korostuu nykypéivdnd entisestédn, silld tilastojen valossa noin puolet pelejd pelaavista ihmisistd on

nykadn naisia.>

En lopulta malta olla kyseenalaistamatta tissd tutkimuksessakin erdénlaisena itsestddnselvyytend
otettua ja esimerkiksi Graeme Kirkpatrickin pelilehdistohistoriaa koskevassa tutkimuksessaan
vahvistamaa jaottelua kotimikroharrastus- ja pelikulttuuriin vélilld. Missd maérin lopulta voidaan
puhua tietokonekulttuurin  jakautumisesta  kahdeksi eri  kulttuuriksi? ~ Laajemmasta
kulttuurihistoriallisesta ndkokulmasta katsottuna vuosien 1992-2001 vélinen kymmenvuotinen
ajanjakso oli kuitenkin vain lyhyt viipale nykymuodossaan vuosikymmenié jatkunutta tietotekniikan

yleistymisen prosessia.

Kenties olisikin mielekkddmpdd tarkastella tietotekniikkaa kokonaisvaltaisemmin ilmidnd, jonka
pédasialliset kokemismuodot ovat vuosien aikana muuttuneet. Jos 1980-luvulla keskeinen
tietotekniikan kokemusmalli oli kotimikroharrastuksen piirissd harjoitettu toiminta, 2000-luvun
alkuun tultaessa tietoteknisen kokemuksen ytimessd olivat pelillisyyden, leikillisyyden ja
viihteellisyyden elementit. Télld hetkelld ndytimme eldvin vaihetta, jolle on ominaista tietotekniikan
kokeminen sosiaalisen kanssakdymisen ja osallistumisen vilineend. Mitd sitten on luvassa
seuraavaksi? Kokonaisvaltaiseen immersioon pyrkivdt, augmentoitua ja virtuaalista todellisuutta
mallintavat teknologiat tekevit kovaa vauhtia tuloaan.’®? Tietotekniikan ja pelaamisen
historiantutkimuksella olisi niiden mahdollisten merkitysten ja vaikutusten arvioinnille paljon
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