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Tutkimuksen aihe on videopelaamisen, unelmoinnin ja arjen risteys. Tutkimuksessa termilld *unelma’
tarkoitan videopelin kehystdimaé videopeliunelmaa. Rakennan aiemman tutkimuksen pédlle syvemmaén
ja yksityiskohtaisemman katsauksen siithen, miten videopeli voi kehystdd unelmointia. Aineiston olen
muodostanut haastattelemalla kuutta pelaajaa, jotka ovat huomanneet unelmoivansa pelin
inspiroimana. Aineiston perusteella kuvailen unelmia yleisesti ja yksityiskohtaisesti, videopelin tapoja
vuorovaikuttaa unelman kanssa sekd ndiden kahden roolia ja suhdetta arjessa. Kaksi
tutkimusongelmaa ovat: 1) Miten videopelien avulla voi unelmoida ja mitd merkityksié tillé on
tutkittaville ja 2) Miten unelmoiva pelaaja ja pelaava unelmoija harjoittaa toimijuutta.

Keskeisimmat tutkimustulokset tukevat teoreettisen viitekehyksen tuottamia odotuksia. Peli mediana
kannustaa unelmoimaan immersiivisyyden ja interaktiivisuuden kautta. Pelistd unelmaan suoraan tai
osittain siirtyvét etenkin pelimaailma, -hahmot ja tarinat. Unelman ympéristd heijastaa léhes
yksinomaan pelimaailmaa genreineen, tunnemaailmoineen ja mahdollisuuksineen arkimaailman
sijaan. Unelmointi voi heijastaa minuutta niin, ettd unelman padhenkildné toimii pelin kehykseen
sijoitettu unelmoija. Toisaalta unelmassa voi toimia myos pelihahmo.

Videopelikokemus voidaan kokea tunnepohjaisesti ja realistisesti, vaikka se ei olekaan tdysin
arkikokemukseen verrattava. Videopelissa voi toteuttaa unelmaa jossain madrin, mutta se riippuu pelin
tyylistd ja mekanismista. Unelmoinnin rooli arjessa heijastaa aktiivista eskapismia ja unelman
funktioita. Aktiivisena eskapismina unelma voi olla tilanteen tai arjen pakoilemista, mutta myos
esimerkiksi stressinlievitysté, ajanhallintaa ja tunteiden késittelyé.

Tulosten perusteella olen péétellyt, ettd unelmointi videopelaamisen kehystdméana heijastaa ja toteuttaa
toimijuutta jossain méérin. Unelma tiedostetaan todellisuudesta irralliseksi eiké sitd usein pyrité
tavoittamaan. Kuitenkin unelma toteuttaa toimijuutta luovana, mielikuvituksellisena tulevaisuuden
pohtimisena, nykyhetken arvioimisena ja rituaalisen arjen hallitsemisena. Unelma heijastaa haluja,
pohdintoja ja toiveita, jotka kohdistuvat arkieldmén puutteisiin ja rajoituksiin ja tuo miellekyyttd
arkeen. Lisdksi unelma voi innoittaa toteuttamaan jonkin sen osa-alueen arjessa tai mahdollisuuden
esiin tullessa.

Avainsanat: Pelaaminen, Videopelit, Unelmat, Arki, Toimijuus, Eskapismi, Identiteetti,
Teemahaastattelut, Pelitutkimus, Folkloristiikka
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1 Johdanto

Videopelaaminen ja unelmointi ovat yhdenlaisia tapoja viettdd aikaa, elavoittad arkea ja
ilmaista minuutta. Videopelaamisen ja unelmoinnin risteyksessi videopelaaminen toimii
unelmoinnin kontekstina. Unelmointi ja pelaaminen ristedvit sekd pelin sisd- ettid
ulkopuolella. Pelaaja voi unelmoida esimerkiksi omaavansa pelihahmon piirteita,
seikkailevansa pelimaailman ympaéristossé tai toteuttavansa pelin narratiiveja. Téssd unelman
ja pelin risteyksessd ndyttdytyy kolmas elementti: arki. Pelissé ja sen ulkopuolella tapahtuvan
unelmoinnin raja on hdilyvd. Tdmén rajan ylittiminen suuntaan seké toiseen demonstroi
videopelaamisen ja arjen vuorovaikutusta. Pelaamista ei voi erottaa arjesta, vaikka silld on
arjesta eroavia piirteitid. Arjen pienempi osatekijd, toimijuus, ei ilmene tassa risteyksessi
itsestddn selvisti tai ndkyvésti, mutta osoittautuu syvemman tarkastelun jalkeen olennaiseksi
osaksi tutkimukseni pohjalla olevaa teoreettista kokonaisuutta. Toimijuus kuvaa
videopelaamisen vuorovaikutuksen ulottuvuuksia ja unelmoinnin potentiaalia
henkilokohtaisen eldiménhallinnan ndkdkulmasta. Mutta aluksi mitd on unelmointi? Eric
Klinger (1990) on méérittinyt pdividunelmat hereilld ollessa kuvitelluiksi fantasioiksi,

toiveiksi ja tavoitteiksi.

Englannin kielessd termit ”dream” ja ”dreaming” termit voivat viitata sekd yolliseen uneen
ettd uneksimiseen, mutta myos unelmaan ja unelmointiin. Merriam-Webster sanakirja
madrittelee termin “dream” unen aikana tapahtuvien ajatusten, kuvien ja tunteiden ketjuna tai
hereilld-olevan eldmin kokemuksena, jolla on unen piirteitd. Jilkimmaisestd madritelmasta
alakategoriana on ”daydream”, joka tarkoittaa mielikuvituksen haaveiltua luomusta.
(Merriam-Webster 2022.) Suomen kielessd puolestaan uni kuvaa “nukkuessa esiintyvaa
kokemusta” ja unelma haavetta, toiveunta, pilvilinnaa tai muita synonyymeja. Nditd kahta
yhdistdad uneksiminen, joka voi olla seki yollistd unien ndkemista ettd haaveilua.
(Kielitoimiston sanakirja 2021b; 2021c¢; 2021d.) Unelmointi, ’paiviunelmointi” ja daydream
voidaan miéritellda myds psykologisesta ndkokulmasta. Tdma ei kuitenkaan ole tutkimukseni
viitekehys, joskin keskeisen késitteen, eskapismin, yhteydessé palaan sen ja unelmoinnin

negatiivisiin konnotaatioihin.

Myos termi fantasia tai “fantasy” kuvaa erdinlaista unelmointia viitaten toistuvaan, tietyn
tapahtuman tai tapahtumaketjun kuvitteluun. Suomeksi fantasia on joko “mielikuvituksen
tuote, kuvitelma” tai “kirjallisuuden, elokuvan tms. lajityyppi, joka kisittelee sadunomaisia ja

yliluonnollisia ilmi6itd” (Kielitoimiston sanakirja 2021). Merriam-Websterin (2022b)



madritelméssé fantasiaa ovat erityisesti epdtodelliset tai epatodennékoiset mentaaliset kuvat.
Fantasia ja unelma eivit aina ole selkedsti erotettavissa eikd realistisuus ole unelmoinnin
kriteeri. Nden unelman olevan fantasian toteutettavissa oleva tai fantasiaan sitoutumaton
elementti. Toisin sanoen fantasiassa voi havaita unelmointia ihmissuhteiden,

henkildkohtaisten piirteiden ja yksittdisten tapahtumien yleistettavéissd muodossa.

Kuten jo unen, unelman, uneksimisen ja fantasian termien kietoutuneisuus osoittaa,
késitteiden méérittely on tirked osa tutkimusta. Keskeiset késitteet nousevat tutkimuksessani
suureen rooliin siksi, ettd ne muodostavat tutkimukseni taustalle teoreettisen viitekehyksen
verkon. Ne toimivat linsseind, joiden lédpi tarkastelen aineistoani ja tutkimusaihettani. Tdmén
vuoksi keskeisille késitteille olen varannut luvun kaksi, jossa avaan niitd laajemmin.
Ensimmadinen késite, eskapismi, voidaan lyhyesti méaaritelld pyrkimyksena siirtya
todellisuudesta johonkin, joka on ’ei-todellisuudessa’, vaikkakin kisite aktiivinen eskapismi
haastaa titd ndkemystd (Calleja 2010; Katz & Faulkes 1962). Toisella kasitteella,
toimijuudella, tarkoitan Mustafa Emirbayerin ja Ann Mischen (1998) kuvailemaa
mielikuvituksellista, temporaalista, kollektiivista ja yksilollistd seké rutiininomaista ja
uudenlaista toimijuutta. Perehdyn myds toimijuuteen videopelin kontekstin ndkdkulmasta.
Kolmas kisite, ideaali minuus, kuvaa eroa todellisen minén ja kuvitellun tai halutun minén
valilla. Kulttuurisessa pelitutkimuksessa sitd on kéytetty tarkasteltaessa pelin ulkopuolisia

vaikutuksia. (Przybylski, Weinsten, Murayama, Lynch & Ryan 2012.)

Aloitan pro gradu -tutkimukseni tutkimuskysymysten, aiemman tutkimuksen ja
tutkimusetiikan esittelemiselld. Toisessa luvussa tarkastelen syviéllisesti tutkimuksen keskeisiad
kasitteitd. Kolmannessa luvussa esittelen tutkimukseni metodologian ja teoreettisen
viitekehyksen. Metodologiani koostuu teemahaastattelusta ja teema-analyysista. Lisdksi
esittelen kaksi esimerkkid pelikokemuksen tutkimisesta. En metodologisesti seuraa néité
esimerkkejd, mutta ne auttavat havainnollistamaan sitd, miten kdytén keskeisid kisitteiti ja
elementtejd padstikseni ldhemmaéksi tutkimusaihettani. Neljdnnesséd luvussa esittelen sen,
miten olen muodostanut haastatteluaineistoni ja miten koodaan sitd. Viidennessd luvussa
késittelen aineistoani kahden tutkimuskysymykseni kontekstissa. Tamén lisdksi kokoan
paitelmidni toimijuuskasitteen avulla yleistimattd niitd laajaan mittakaavaan aineistoni
pienesté otannasta johtuen. Kuudennessa luvussa vastaan tutkimuskysymyksiini lyhyesti,

tarkastelen tutkimusta kriittisesti ja pohdin jatkotutkimuksen mahdollisuuksia.



Tutkimukseni on vain yksi tapa ldhestyd aihetta. Etenkin kriittisen toimijuuden nostaminen
keskeiseksi kisitteeksi on subjektiivinen valinta, joka vaikuttaa tutkimukseni viitekehykseen
ja tuloksiin. Unelmointi kriittisend toimijuutena on yksi tapa tukea haastatteluaineiston
tulkintaa ja johtopditosten tekemistd. Unelmoinnin ja pelaamisen tarkastelu kriittisen
toimijuuden ndkdkulmasta voi tuntua epiintuitiiviselta, silld ndmaé asiat assosioituvat usein
huviin, viithteeseen ja leikkiin. Kyse ei siis ole lopullisesta objektiivisesta "totuudesta’ tai edes
teesin yleistdmisestd, vaan tavasta heratelld mielipiteitd, tarkastella asiaa ja sijoittaa se
uudehkoon kontekstiin siitd, miten ndméa kolme asiaa, videopelit, unelmointi ja arki, voivat

risteytya.
1.1 Tutkimuskysymykset

Tutkimuksessani perehdyn unelmointiin videopelaamisen kehyksissa kahden tarkan
kysymyksen kautta, jotka kumpikin sisdltavit alustavan kysymyksen. Ensimmaisessi
tutkimuskysymyksessa tarkastelen sitd, miten juuri videopelit inspiroivat ja kehystivat
unelmointia. Padstikseni késiksi tdhin tutkimuskysymykseen, kiinnitdn ensin huomioni
unelmoinnin ja unelmien kuvauksiin tutkittavillani. Tdmén jdlkeen alustan toista kysymysta
pohtimalla unelmointia ja videopelaamista arjen vastakohtana ja tdydentdjané. Arjen osa-
alueen tarkka tutkimuskysymys on unelmoinnin, pelaamisen ja toimijuuden risteymé — onko
unelmointi (kriittistd) toimijuutta. TAima on teoreettisempi ldhestymistapa arjen ja
unelmoinnin vuorovaikutukselle sekd unelman toteuttamiselle. Toimijuus kohdistuu
esimerkiksi kysymyksiin siitd, voiko unelmaa toteuttaa pelaamalla ja motivoiko jokin arjessa

tekemédn niin. Tutkimuskysymykseni ovat:
1) “Miten videopelien avulla voi unelmoida ja mitd merkityksid talld on tutkittaville”.
Jolloin tutkimuksen nédkdkulmaan alustava kysymys on:
1.2) ”Miten tutkittavat madrittelevdt unelmoinnin ja millaista unelmointi on”
2) “Miten unelmoiva pelaaja ja pelaava unelmoija harjoittaa toimijuutta”
Jonka alustava kysymys on:
2.2) "Miten videopeliunelmointi tiydentd4 arkea”.

Toimijuuden ja pelaamisen epdintuitiivinen yhdistelma vaatii toisen tutkimuskysymyksen

tarkempaa avaamista. Tutkimuksessani tarkastelen unelmointia toimijuuden ilmentyména,



jossa toimija suhtautuu arjen ja yhteiskunnan epikohtiin kriittisesti eli tiedostavan
analyyttisesti kiinnittimélld huomion vaihtoehtoihin. Kriittisyys ja toimijuus ovat arkisia, silld
valtasuhteiden operoima jokapdivdinen eldmé voi olla tirked sosiaalisen kontrollin paikka
(Crawford, 2011, 144). Videopeli voi kuljettaa pelaajansa hetkellisesti arjesta toiseen
maailmaan, jossa voi rikkoa normatiivisen sosiaalisen todellisuuden séént6ja (Mayra 2018,
115). En oleta unelmoinnin tarkoittavan haastateltavilleni kriittisyyttd ja vastarintaa tai
tietoista tavoitetta. Aineistoni perusteella kysyn, viittaako unelmointi epékohtien

tiedostamiseen tai jopa parempien vaihtoehtojen toteuttamiseen.

Miti ja millaista

. : : unelmointi on?
Miten videopelin

kehyksissd voi

VIDEOPELIN unelmoida?
UNELMAN JA ARJEN
RISTEYKSIA

Miten unelmoiva pelaaja
ja pelaava unelmoija

2 s .
harjoittaa toimijuutta’ o —

tdydentdd arkea

Kaavio 1. Tutkimuskysymykset

1.2 Aiempi tutkimus

Tutkimuksessani perehdyn videopelien kontekstissa tapahtuvaan unelmointiin ja kuvitteluun.
Videopelejd on tutkittu paljon ja monenlaisista 1dhtokohdista, tutkimuskysymyksista ja
nikokulmista késin. Unelmointi videopelien kontekstissa on kuitenkin jainyt vihemmalle
huomiolle. Laajemmassa kehyksessd hyddyntdmaéni aiempi tutkimus on katsaus kulttuuriseen
pelitutkimukseen seké folkloristiikan alan videopelaamisen tutkimukseen. Aiempi tutkimus
tukee tutkimukseni 1dhtokohtaa ja ristedd sithen, mutta jéttia tilaa uudenlaiselle ndkokulmalle.
Unelmointiin osittain liittyvai tai ristedvad tutkimusta on tehty jonkin verran ja unelmointi
mainitaan joskus lyhyesti puhuttaessa videopelaamisen motiiveista. Ndin tekee esimerkiksi
Andrew Burn (2006, 88) huomauttaessaan, ettei fanius tai pelikokemus lopu pelin loputtua,

vaan pelaajat ajattelevat, kuvittelevat ja jopa unelmoivat pelin tapahtumia, maisemia ja



hahmoja. Videopelin siirtyminen sen ulkopuolelle, muun muassa unelmoinnin muodossa, on

ldhtokohta kahdelle seuraavaksi esittelemalleni tutkimukselle.

Karolien Poelsin, Wijnand A Ijsselsteijn ja Yvonne de Kortin (2015) tutkimus pelielementtien
siirtymisestd arkeen sisdltdd havainnoinnin ja assosiaatioiden lisdksi (pdivad)unelmoinnin.
Poels ym. (2015) kuvailevat ilmi6ta, jossa peli vaikuttaa todellisuuden havainnointiin niin,
ettd sen sddnndt, rakenteet ja objektit siirtyvit arkiajatuksiin ja havaintoihin. He teoretisoivat,
ettd kokemus peliympéristossd muuttuu mentaaliseksi malliksi, joka vaikuttaa tosieldmén
stimulanttien havainnointiin ja tulkitsemiseen. Pelin elementtien siirtyminen mentaaliseen

systeemiin nikyy viidelld ulottuvuudella, joista yksi on pdivaunelmat. (Poels ym. 2015.)

Poels ym. (2015, 1140) ovat valinneet tutkimuksensa kehykseksi Massively multiplayer
online role-playing -pelit (MMORPG), silld niiden rikas ja laaja maailma otetaan usein
vakavasti, niistd nousee vahvoja emotionaalisia tunteita ja ne vaativat toistuvaa
vuorovaikuttamista ja paljon peliaikaa. Tutkimuksessani olen olettanut, ettdi MMORP-pelien
ohella myos Single Player eli yksityisesti pelattavat pelit voivat olla yhtd immersoivia,

interaktiivisia ja intohimoa heréttdvid. Tutkimusaineistoni tukee titd odotusta.

Poels ym. (2015, 1143—1144) muodostavat hypoteesin, jonka mukaan peliin perustuvien
havaintojen ja kokemusten tapahtumista vahvistavat lisddntyva peliaika ja lisddntynyt
narratiivinen osallistuminen. Aineistossani palaa néihin hypoteeseihin luvussa viisi, mutta
lyhyesti vastattuna lisdédntynyt peliaika voi haastateltavillani korreloida unelmointia, mutta
my0Os negatiivisesti ja toisaalta lisdéntynyt narratiivinen osallistuminen interaktiivisuuden,
immersion ja mielenkiinnon kautta ndyttda lisdévin unelmointia, mutta ei ole vaatimus sille.
Myos Poels ym. (2015, 1149) toteavat, ettd suhteellisen heikon korrelaation vuoksi
pelifrekvenssi ja tarinaan osallistuminen eivit seliti kaikkea varianssia peliin perustuvissa
havainnoissa ja assosiaatioissa. Barry Dauphin ja Grant Heller (2010) esittavit, ettd
vuorovaikutus digitaalisten pelien kanssa korreloi positiivisesti niin sanottua
positiiviskonstruoivaa piiviaunelmointia eli unelmointia, joka liittyy nauttimiseen ja jota
kéaytetddn ongelmanratkaisussa. Omassa tutkimuksessani juuri téllainen pdiviunelmointi

nousee yhdeksi tarkeédksi teemaksi.

Angelica B. Ortiz de Cortari, Karin Aronsson ja Mark Griffiths (2011) ovat kehittdneet
teorian nimeltdén “Game Transfer Phenomena” (GTP) eli Pelisiirtoilmio, joka kuvaa sita,
miten immersio videopeliympéristdssé voi vaikuttaa pelaajaan pelin aikana ja sen jilkeen.

GTP tapahtuu, kun videopelielementit assosioidaan tosieldmin elementtien kanssa aiheuttaen
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tietynlaisia ajatuksia, tunteita ja/tai kdytostd. Ortiz de Cortari ym. (2011, 17) haastattelivat
teoriansa pohjalta 42:ta pelaajaa. Taustalla on my0s havainto siitd, ettd *mité jos’ skenaarioita
tarjoavat videopelit tuottavat fantasioita esimerkiksi jonakin toisena olemisesta tai
epatodennékoisestd maailmasta. Lisdksi GTP:td vahvistaa pelin kyky luoda tunteita,
kannustaa emotionaaliseen investointiin ja immersoida pelaajaa. (Baranowski, Buday,
Thompson & Baranowski 2008; Ortiz de Cortari ym. 2011, 16—17.) Ndmi havainnot ovat

selkedsti 1dsnd my0Os omassa aineistossani.

Ortiz de Cortari ym. (2011, 18) esittdvat GTP:lle kaksi tyyppiéd: ensimmaéisend on tahtomaton,
automaattinen ja ennalta suunnittelematon siirtymé, kun taas toisena on intentionaalinen
videopelin upottaminen piivittiisiin vuorovaikutuksiin. Ortiz de Cortari ym. (2011) sijoittavat
paivaunelmoinnin jilkimmaiseen, mutta haastatteluissani kysyn, voiko unelmointi olla myos
automaattista tai jopa tahtomatonta. Voiko automaattista ja intentionaalista toimintaa erottaa
esimerkiksi silloin, kun unelmoinnin laukaisee arkinen ympdristo tai kun unelmoija uppoutuu
ajatuksiinsa huomaamatta? Ortiz de Cortari ym. (2011, 25) esittévét aineistonsa perusteella,

ettd
1) péivaunelmointia videopeleistd tapahtuu etenkin tylsistyneena,

2) se integroi joskus elementtejé tosieldmaistd, mutta voi olla myds eksklusiivisesti

pelimaailmaan sijoittuva ja
3) siind eniten esiintyvé fantasia on kyky supervoimaan.

Néaméi kolme havaintoa ovat lisnd myds oman aineistoni muodostamisessa esimerkiksi
kysymyksina siitd, milloin unelmointia tapahtuu, millainen unelman ympéristo on ja
millaisena itsensd unelmoija kuvittelee. Ortiz de Cortarin ym. (2011, 28) haastatteluissa
joidenkin pelaajien kokema huoli tai outouden tunne GTP-kokemuksista omassa elamissi —
myos silloin, kun pelaajat ovat tiysin tietoisia erosta tosieldmén maailman ja pelimaailman
vililld — ei eksplisiittisesti nouse teemaksi omassa aineistossani muuten, kuin unelman ja

arjen selkednd erotuksena.

Namad kaksi tutkimusta osoittavat, ettd videopeli voi kehystéé ja inspiroida unelmointia
arjessa. Tutkimuksellani syvennén ja tarkennan titd ilmiotd kuuden osallistujan avulla. Ilmién
havaitun olemassaolon vuoksi en ole toteuttanut tutkimustani esimerkiksi laajalla kyselylla.
Pohja unelmoinnille on ldsnd myds laajemmin kulttuurisessa pelitutkimuksessa. Yksi osa-

alue, johon unelmointi soveltuu, on motivaatio pelaamiselle. Esimerkiksi Jukka Vahlo (2018,
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272) esittelee immersion motivoivana elementtind niin, ettd se luo pelimaailmassa olemisen
tunnetta, mahdollistaa omaan avatariin samaistumisen ja kiintymyksen pelihahmoihin seka
tarjoaa tunteiden laajan kirjon. Tutkimusaineistossani immersio ndyttdytyy my0s motivaatiota
vahvistavana ilmiond. Pelaamisen motivaatiolle on esitetty muitakin teorioita. Yksi usein

yhdistidvd teema pelaamisen motivaatiossa on sen merkitys pelaajan eldméssa.

Tutkittaessa peliretoriikkaa on havaittu, ettd pelid voi kuvailla muun muassa prosessina,
kohtalona, identiteettind, valtana, mielikuvituksena, itseilmaisuna ja kevytmielisend
(Crawford, 2011, 19). Yleisesti ottaen voidaan sanoa, ettd videopelaajan pitdd odottaa
saavansa jotakin irti pelikokemuksesta ollakseen motivoitunut pelaamaan. Pelistd saatava
kokemus voi liittyd esimerkiksi autonomisuuteen, kompetenssiin tai johonkin yhteydessa
olemisen tunteeseen. Esimerkiksi yksityisesti pelattavien videopelien on havaittu tyydyttivin
autonomian ja kompetenssin tarpeita. Liséksi pelit ndyttdisivat lisddvan yleistad
elamanmyonteisyyttd. Tdmén mahdollistavat esimerkiksi pelin tarjoamat nautinnon,
tyytyvéisyyden ja onnellisuuden tunteet, joita vahvistaa etenkin kykenevyyden kokemus
videopelissa. (Lee & Jeong 2015, 2457-2458; Ryan, Rigby & Przybylski 2006, 348, 361.)
Liitettynd pelikokemusten todellisuudentuntuun ja minuuden jatkuvuuteen tdma tarkoittaa
sitd, ettd unelmointi *vain’ pelissd voi tuottaa positiivisia tunteita ja jopa

elamanmyonteisyytta.

My®os utilitarististen pelien toimivuus osoittaa pelin ja pelikokemuksen positiivisia puolia ja
nithin uppoutumisen potentiaalia. Pelillistimisessd ja niin sanotuissa vakavissa peleissi
yhdistyvit utilitaristinen eli hyddyllinen ja hedonistinen eli nautinnollinen systeemi, jolloin
tavoitteet liittyvét tuotteliaisuuteen, mutta tdhén kannustavat keinot ja muotoilu ovat
luonteeltaan miellyttidvid (Hamari & Keronen 2017, 134). Pelin raja joko pelkkiné viithteend
tai jotakin tavoittelevana ja hyddyllisend ei ole selvd tai jyrkka. Néin ollen pelaamista voi
tarkastella samanaikaisesti seké viihteend ja huvina etté tarkoituksenmukaisena, hyodyllisend
ja aktiivisena. Ja toisaalta, vaikka pelaaminen olisi puhtaasti hedonistista, on se silti

hyddyllista liitettynd elamédnmyonteisyyteen ja onnellisuuteen (Lee & Jeong 2015, 2457).

Kulttuurinen pelitutkimus on tutkimuksessani keskeinen aiemman tutkimuksen teema, silld
vaikka en varsinaisesti tutki videopelejé, ovat ne kehys ja alusta unelmoinnille. Esimerkiksi
Lee-Ann Sutherland (2020; 2020b) tarkastelee Stardew Valley -pelid maaseudun
idyllisointina, ty0pOytdmaaseutuna’ ja "hyvé-eldmi genreen’ kuuluvana. Kyseinen peli

suorastaan ohjaa ja kannustaa affektiivisuutensa kautta pelaajaa unelmoimaan idyllisesta
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maaseudusta. Néin ollen pelin inspiroimaa unelmointia voi kuvata myos tavoitteelliseksi tai
jopa markkinoiduksi ja ideologiseksi. Tdma ei kuitenkaan ole ainoa tapa unelmoida. Toinen
esimerkki on Frans Mayrén (2008, 115) tarkastelema Doom-peli (1993) ja sen vaarat,
vaikeudet ja uhkien symbolit pakona synkkién, digitaaliseen fantasiaan idyllisen unelman

sijaan.

Kulttuurisen pelitutkimuksen lisdksi folkloristiikka on keskeinen pelitutkimuksen
toteuttamisen kehys. Vaikka videopelid kaupallisena tuotteena ei helposti mielletd
folkloristiikan piiriin kuuluvaksi, on alalla pitkat juuret pelien ja my0s videopelien
tutkimisessa. Videopelaamista ja videopelejd yleisella tasolla on tutkinut Jukka Vahlo (2018)
vaitoskirjassaan In Gameplay: the invariant structures and varieties of the video game
gameplay experience. Myos yksittdiset videopelit voivat olla folkloristiikalle relevantteja
monesta ndkokulmasta. Tdmén osoittaa Kiri Miller (2008) tarkastellessaan Grand Theft Auto:
San Andreas -pelid (2004) neljéstd folkloristiikan ndkdkulmasta. Yksinkertaisimmillaan
voidaan sanoa, ettid videopeleji voi verrata leikkeihin ja peleihin, epavakaihin teksteihin,
kyberteksteihin, kommunikaation ja ilmaisun muotoihin, performansseihin sekd kokemuksiin,
jotka kaikki ovat osa folkloristiikkaa (Miller 2008; Vahlo 2018). Tutustun tarkemmin
videopelien, -pelaajien ja -pelaamisen tutkimukseen folkloristiikan ndkdkulmasta esitellessdni

teoreettisen viitekehykseni.

Tutkimukseni keskeiset késitteet nousevat osittain aiemmasta tutkimuksesta. Etenkin
eskapismi on mediatutkimuksessa yleinen aihe, mutta myds toimijuus ja (ideaali) minuus
nousevat tirkeiksi teemoiksi kulttuurisessa pelitutkimuksessa. Esimerkiksi Frans Mayra
(2019) on kuvaillut pelaajaa hybridind, joka seké kokee uusia, vaihtoehtoisia todellisuuksia
ettd on osa valtasuhdetta, joka muokkaa kulttuurista toimijuutta. Pelaajan toimijuus on suus

sekd rajoittunutta ettd voimaannuttavaa.

Yksi olennainen ndkokulma identiteettiin videopelien kontekstissa on virtuaalisen, todellisen
ja projektiivisen identiteetin kategorisointi. Virtuaalinen identiteetti tarkoittaa pelin tarjoamaa
hahmoa, jota pelaaja havainnoi ruudulla. Todellinen identiteetti viittaa pelaajan fyysiseen
ruumiillistumaan. Projektiivinen identiteetti puolestaan tarkoittaa virtuaalisen ja todellisen
identiteetin vuorovaikutusta. (Nielsen 2015, 48.) Tutkimukseni kannalta olennainen aspekti
on projektiivinen identiteetti. Pitddko itsensd pystyd ndkeméén tiysin ruudulla sijaitsevassa
pelihahmossa voidakseen unelmoida videopelin kautta? Onko pelihahmo todellisen minédn

ulkopuolinen hahmo, johon unelma projisoidaan? Voivatko virtuaalinen ja todellinen mina
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olla esimerkiksi ristiriidassa keskenddn? Téstd hyvina esimerkkind on ideaali minuus, jota
ovat tutkineet muun muassa Cristoph Klimmt, Dorothée Hefner ja Peter Vorderer (2009) seka
Andrew K. Przybylski, Netta Weinstein, Kou Murayama, Martin F. Lynch ja Richard M.
Ryan (2012).

1.3 Tutkimusetiikka

Tutkimukseni taustalla on oma kokemukseni videopeleji pelaavana henkiloni sekd pohdintani
unelmoinnista ihmisyyttd maarittdvand toimintana. Olen videopelejd pelatessani huomannut
uppoutuvani pelin maailmaan siind méaarin, ettd voin kuvitella olevani osa sitd, vaikka olenkin
tietoinen pelaavani pelid. Videopelikokemuksen voimakkuus ja sen kannustama kuvittelu tai
unelmointi pelin sisélld tai sen ulkopuolella kiehtovat minua. Unelmat auttavat jaksamaan
arjessa, kannustavat mielikuvituksen laukkaamiseen ja siséltavét usein mielikuvia ihmisten
vilisestd vuorovaikutuksesta ja sosiaalisista suhteista. Nama kaksi 1dhtokohtaa yhdistaimalla

olen pditynyt tutkimaan unelmointia videopelaamisen kontekstissa.

Koska tutkimusaiheeni inspiraationa on oma havaintoni ja kokemukseni tutkimuskohteesta,
ongelmaksi nousee niin sanottu vahvistamisvéaristyma. Tassé ilmidssé tutkija saattaa pyrkia
todistamaan omaa havaintoaan, jolloin siitd poikkeavat tai sen vastaiset kokemukset saattavat
jaada vihemmaille huomiolle. Vaikka oma kokemukseni unelmoivana videopelaajana on
vahva, tutkimukseni taustalla on kuitenkin myos havainto sosiaalisessa mediassa ilmaistusta
halusta eldé pelin juonta tai kokea pelin maailmaa myds sen ulkopuolella arkieldmissa (Liite
1). Tutkimukseni taustalla ei siis ole ainoastaan oma kokemukseni tai ennakko-oletukseni,

vaan myo0s havaintoni siitd, miten pelit kannustavat muita unelmoimaan kehyksissaan.

Tutkimuksessani ratkaisen vahvistamisvaaristyméan kolmella konkreettisella keinolla.
Ensinnékin olen kuvaillut ja sanallistanut oman kokemukseni, jotta olen tietoinen siitd ja voin
palata siihen tutkimukseni aikana. Toisena rakennan haastattelukysymykseni niin, ettd ne ovat
avoimia ja jéttévit tilaa eroaville kokemuksille, késityksille ja termeille aiheeseeni liittyen.
Kolmantena kiinnitén aineiston muodostuksessa ja analyysissd huomiota omasta
kokemuksestani eroaviin ja itselleni yllattdviin kokemuksiin ja elementteihin. Tiedostan, ettd
tutkimusaiheeni voi ndyttaytyd haastateltavilleni arkisessa kontekstissa hyvin erilaisena kuin

se minulle tutkijana ndyttdytyy.

Tutkimuksessani olen kiinnittinyt huomiota my®ds yleisiin tutkimuseettisiin ongelmiin.

Eettisestd nakokulmasta haastattelututkimuksen relevantit vaiheet ovat tavoite, suunnitelma,
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haastattelutilanne, purkaminen, analyysi ja raportointi (Hirsjérvi & Hurme 2011, 20).
Tutkimukseni tavoite ei ldhtokohtaisesti vaikuta tutkittavien eliméén tai identiteettiin.
Tutkimukseni suunnitelma sisélsi tutkittavien suostumuksen saamisen haastattelua varten.
Haastattelutilanteessa esittelin tutkimuksen aiheen ja tarkoituksen seké tietojen kasittelyn ja
luottamuksellisuuden tavat. Haastattelutilanne ei ldhtokohtaisesti aiheeltaan ole intiimi tai
terapeuttinen, mutta mika tahansa haastattelutilanne voi silti olla stressaava tai
henkil6kohtaiseksi koettu. Aineiston olen purkanut litteroimalla. Koska tutkimukseni ei
kohdistu esimerkiksi narratiiveihin tai diskurssiin, litteroinnin yleinen taso riittdi. Aineiston
analyysissi olen vélttdnyt yleistyksid ja tehnyt johtopaétoksid nojaten aiempaan tutkimukseen
ja teoreettiseen viitekehykseen. Tutkimuksen raportoinnissa seuraukset eivét aiheen vuoksi
ole 1dhtokohtaisesti ennakoitavissa negatiivisiksi. Raportoinnissa relevanttia ovat

saavutettavuus sekd analyysin ja johtopédétdsten reflektoiminen aineistolle uskollisella tavalla.

En kerdnnyt haastatteluissani henkil6kohtaisia taustatietoja, silld en luo laajaa, vertailtavaa
aineistoa. Haastateltavien niin halutessa olen pseudonyymisoinut relevantin osan
aineistostani, mutta anonymisointi ei ole ollut tarpeellista, silld tutkimusaiheeni ei kohdistu
arkaluontoiseen tietoon. Olen arkistoinut haastatteluni Turun yliopiston Historian, kulttuurin
ja taiteiden tutkimuksen (HKT) arkistoon. Haastattelutilanteessa toimitin Turun yliopiston
ohjeiden mukaisen tietosuojailmoituksen. Taman liséksi informoin haastateltaville olennaiset
asiat, kuten haastattelun vapaaehtoisuuden, tutkimuksen aiheen ja tavoitteen sekd

haastattelutilanteen etenemisen ja aineiston séilytyksen.
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2 Keskeiset kasitteet

Tutkimukseni keskeiset kisitteet, eskapismi, toimijuus ja ideaali minuus, ovat yksittaisia
teorioita, jotka toimivat tyokaluina teoreettisessa viitekehyksessdni. Muodostan ja tarkastelen
aineistoani niiden kautta sekd nojaan niihin tutkimusongelmani ja aineistoni kokoavana
verkkona. Keskeiset kisitteet ovat olleet tutkimuksenteossani mukana aina aiemmasta
aineistosta ja teoreettisesta viitekehyksestd haastattelurungon rakentamisen kautta aineiston

analyysiin ja padtelmien tekoon.
2.1 Eskapismi

Eskapismi on suosittu termi mediatutkimuksessa ja arkikielesséd kuvailtaessa todellisuudesta
pakenemista motivaationa median kulutukselle. Tieteellisesti sitd on médritelty esimerkiksi
psykologisen immersion tilana, mediaan uppoutumisena, katsojan ja median yhdistdvéana
elementtind seké raskaasta todellisuudesta ’ei-todellisuuteen’ liikuttavana aktiviteettina.
Pelitutkimuksessa se on mééritelty muun muassa siirtymisend jostakin, jossa ei halua olla,
johonkin, jossa haluaa olla. Tdmé on osoittautunut yhdeksi videopelaamista motivoivaksi
tekijéksi. Eskapismi voi olla pelid motivoivaa esimerkiksi silloin, kun pelaaja kokee
tyytymattomyyttd tai turhautuneisuutta tyohonsa ja uppoutuessa pelin maailmaan kokee
olevansa joku muu. (Chang 2018, 231; Kuo, Lutz & Hiller 2016, 498; Muriel & Crawford
2018, 116.) Media, kuten videopelit, ei kuitenkaan ole tiysin erotettavissa todellisuudesta eikd
eskapismi ole aina pakenemista. Tutkimukseni kontekstissa méérittelen eskapismin uudestaan
aktiiviseksi eskapismiksi. Tdma uudelleenméérittely on tarpeellinen eskapismin késitteen

ongelmallisen historian vuoksi.

Eskapismi on historiallisesti, sekd akatemiassa ettd arkikielessd, ndhty negatiivisena ilmidna.
Historiallinen diskurssi on ndhnyt mielikuvitukseen pohjautuvan eskapismin vaarallisena ei-
minkdin” tekemisend, epéterveellisen fantasian ilmentyména ja haitallisena pakkomielteend
(Ehn & Lofgren 2010, 99, 149). Eskapismia on kuvailtu todellisen eli tyon, ystivien, faktojen
ja maailman vilttelynd, tyhjdnpéivdisend aktiviteettina, dissosiaationa, vieraantumisena ja
toimintahdiriond. Sitd on esimerkiksi verrattu alkoholismin kaltaiseen addiktioon. Téssi
ndkokulmassa osallistuakseen eskapismin aktiviteettiin ihmiseltd on puututtava jotakin tai
tdmin on oltava vieraantunut etsiesséén todellisuuden mielihyvid korvaavia tyydytyksia.
Lisdksi eskapismi liitetdén modernin yhteiskunnan arkirooleihin jannitteitd nostattavana ja

massamedialle alistavana tekijénd. (Calleja 2010, 335; Katz & Foulkes 1962, 379-380.)
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Folkloristiikan ndkokulmasta eskapismia on tutkittu esimerkiksi satujen ja unelmoinnin
kontekstissa. Billy Ehn ja Orvar Lofgren (2010) tarkastelevat teoksessaan The Secret World of
Doing Nothing siti, miten eskapistinen pdivdunelmoinnin maailma kasvaa
mielikuvituksellisista fantasioista leikeiksi, luoviksi resursseiksi ja lopulta kirjallisuuden
klassikkoteksteiksi. Pdiviunelmoija siséllyttdd uusia materiaaleja, tekniikoita ja
mielenkiinnon kohteita unelmamaailmaansa. (Ehn & Lofgren 2010, 99, 103—104.) Niihin
mielikuvituksen apuvilineisiin kuuluvat seka folklore ettd videopelit. Pdivadunelmat
hyodyntévit usein yleisid ja suosittuja teemoja, tarinoita ja rakenteita, opittuja skenaarioita
sekd tuttuja kulttuurisia konteksteja (Ehn & Lofgren 2010). Niitd myds kerrotaan usein
olemassa olevissa kulttuurisissa narratiivissa ketjuissa. Namé ketjut ovat usein tuttuja
folkloresta ja ilmenevit esimerkiksi sankaritarinoissa ja mysteeristd hahmoa odottavissa

romanttisissa unelmissa. (Ehn & Lofgren 2010, 134-135.)

Lisédksi pdivaunelmoivasta eskapismista itsestddn on kehittynyt erdénlainen folkloren teema.
Unelmointi meren rannalla tai seldllddn ruohossa maaten taivaalle katsoen on erddnlainen
unelmoinnin klassikko, kun taas metsd on ollut mystisten mahdollisuuksien paikka seké
folkloressa ettd eskapismissa ja pdivin ja yon vaihtumisen hetki on ollut mielikuvitusta
ruokkiva liminaalinen tila (Ehn & Léfgren 2010, 124—126, 129). Nami unelmoinnin
konventiot herdttavit mielikuvia, nojaavat valmiisiin kdytantoihin ja viittaavat romanttiseen
tarinankerrontaan. Unelmointia folkloristiikan ndkdkulmasta ovat tutkineet esimerkiksi
Helena Saarikoski (2009), joka tarkasteli sitd, miten nuoret tytdt kuvitellessaan olevansa
idolejansa toteuttavat mielikuvitusmaailmoja populaarikulttuurin materiaaliin perustuvissa
jaetuissa aktiviteeteissa ja Ulf Palmenfelt (1998), joka vertaili 1800-luvun ruotsalaisten

talonpoikien ja 1990-luvun ruotsalaisten naisten pdivdunelmien teemoja.

Eskapismi on erityisen suosittu aihe puhuttaessa digitaalisista peleistd. Digitaaliset pelit
ndhdédn usein luonnostaan eskapistisina ja sithen kannustavina. Tama johtuu niin sanotusta
“kaksoisbindéristd’, jossa digitaaliset pelit ndhdédén virtuaalisena vastakohtana todelliselle.
Virtuaalisten pelien katsotaan olevan ulkoisen todellisuuden vastakohta ja suunnitellusti
todellisuudesta pois kytkevd voima. Kun pelaajan sosiaalisuus tunteet ja kognitiiviset kyvyt
paikantuvat peliin ja pelaamiseen, tulee ajantajun menettiminen ja ympériston huomiotta
jattdminen helpoksi. (Calleja 2010, 336, 344.) On kuitenkin muistettava, ettd videopelit eivit
irrota tai eristd pelaajaansa arjesta, vaan painvastoin usein vuorovaikuttavat arkisten
elementtien ja aktiviteettien kanssa seké pelin sisd- ettd ulkopuolella. Liséksi on huomioitava,

ettd yhtadlta kaikki vapaa-ajan toiminta voidaan luokitella eskapismiksi ja toisaalta kaikki
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vapaa-ajan toiminta ei automaattisesti ole eskapismia. Esimerkiksi seikkailutarinan
kdyttaminen pohjana ryhmaleikille on takaisinkytkentd tosieldmén sosiaalisiin rooleihin. Niin
ollen yhden median kiyttdjan eskapismi voi olla toisen todellisuus. (Katz & Foulkes 1962,

383.) Mika siis on todellisuuden ja pelin suhde eskapismin kontekstissa?

Mike Molesworth (2009, 378) yhdistia teorioita mielikuvituksellisesta leikistd vaylani
fantasioille ja vastarintana arkieldmalle, jolloin kyse on tietoisuudesta yhteiskunnan antamien
késikirjoitettujen eldimdsuunnitelmien rajallisuudesta seké olemisen idealisoiduista tiloista.
Voidaan kysyi, onko tdhin tietoisuuteen liittyvad mielikuvitus arkikontekstista
tarkoituksellisesti poistettua. Myds Gordon Calleja (2010, 337) toteaa, ettd pelit on ndhty
erilldén arkitodellisuudesta ja néin assosioitu negatiiviseen eskapismindkemykseen.
Eskapismin sisdltamé unelma ei kuitenkaan ole arjesta tdysin irrallaan, varsinkaan, jos se
sisdltdd elementtejd, joiden pakenija toivoisi toteutuvan. Viittaahan Molesworth (2009, 378)
ajatukseen siitd, ettd halu vaatii toivoa kohteensa saavuttamisesta. Talloin unelmointiin ei
tarvitse paeta mitddn huonoa tai olettaa, ettd sen halutaan toteutuvan, mutta jo halu
vaihtoehtojen kuvittelulle viittaisi siihen, ettd jokin voi olla paremmin. Unelmointia ei siis voi
erottaa arjesta, jos halu nousee arjen kontekstista tai unelmoijalla on pienikin halu sen
(osittaiselle) toteutumiselle. Palaan toteutumisen haaveeseen ja tietoisuuteen
elamasuunnitelmien rajallisuudesta ja arkikontekstin irrallisuudesta késitellesséni aineistoa

vapauden, pditéntivallan ja toimijuuden kautta.

Binairinen késitys virtuaalisesta ja fyysisestd todellisuudesta ei kestd ldhempéa tarkastelua.
Binairiset vastakohdat luovat ongelmallisesti joko-tai-suhteita, jotka jattavit huomiotta
vilimaaston. Virtuaalinen ei ole todellisuudesta irrallaan, vaan sen rakenneosa ja sithen
kudottu artefakti. Se on olemassaolon muoto, joka liittyy ajan ja tilan muutokseen. (Calleja
2010, 338-340.) My0s videopelaajien henkilokohtaiset ja sosiaaliset historiat ovat
erottamattomia peliaktiviteetista. Peli ei pakene tyota, silld se esimerkiksi usein siséltda
tylsind ndhtyjd elementteja tai tehtivid ja on muodostunut markkinapaikaksi todellisen rahan
sijoittamiselle ja kuluttamiselle. Peli ei siis olekaan tdydellinen pakenemisen paikka, silld sen
neuvoteltavat seuraukset' voivat olla ongelmallisia esimerkiksi liittyessdén materiaaliseen
hyotyyn tai sosiaalisiin ongelmiin, kuten maineeseen tai kunniaan. Assosiaatio pelisté

hauskuuteen ja puhtaaseen leikkiin viittaavana sekd rajanveto pelin ja arkieldmain vililld eivit

! Jesper Juulin (2005) klassinen méritelmi pelisti sisiltidd kriteerin neuvoteltavista seurauksista eli siiti, etti
pelillé ei ole tosieldmin seurauksia, joihin pelaaja ei ole suostunut.
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ole empiirisesti kestdvid konsepteja. Mielikuvituksellisten kykyjen harjoittamisena eskapismi
ei ole todellisen negatiivista vélttelyd, vaan osa ihmistodellisuutta. (Calleja 2010, 342-343.)
Oma tutkimukseni perustuu timén rajanvedon hiilyvyyteen, silld tarkastelen sitd, miten

pelimaailma ja arkimaailma kulkeutuvat toisiinsa.

Jos todellisuutta ei voi paeta, miksi eskapismi on monille tirked pelaajamotivaatio?
Tarkastellessa eskapismin suhdetta arkimaailmaan voi havaita, ettei eskapismi vaadi erityisen
negatiivista tilannetta tapahtuakseen tai ollakseen houkutteleva aktiviteetti (Calleja 2010,
348). Pakenemisen sijaan eskapismi voi olla myds jonkin vahvistamista, tiydentdmisté ja
16ytdmistd. Eskapismilla ei pelkéstddn kompensoida toimimattomia sosiaalisia suhteita, vaan
myo0s ylldpidetddn olemassa olevia ja oletettavasti toimivia suhteita. Pelaajat voivat kokea
immersion eli peliin uppoutumisen ja eskapismin avulla tekevénsa jotakin, mitd ei muuten
voisi tehda tai tutkivansa pelimaailmaa, johon muuten ei paisisi. (Katz & Faulkes 1962, 382;
Vahlo 2018, 270.) Jos pelaaja kuitenkin kayttda eskapismia vaikeiden tilanteiden ja tunteiden
lievittdmiseen, tarjoavat videopelit sithen oivan sijainnin. Vaikka pelin tarjoama maailma ei
ole todellisuudesta erilldén, on se silti tdsté erilainen ja toimii erdénlaisena rajanylityksena.
Videopeli on paikka tai tila, johon voi paeta, jota voi asuttaa ja joka on mieluisa kokemus tai

vaihtoehtoinen todellisuus. (Muriel & Crawford 2018, 117.)

Jos eskapismia tarkastellaan aktiivisena ja tarkoituksenmukaisena mielikuvituksellisena
coping-mekanismina, se mahdollistaa minén eri versioihin asettumista. Coping-mekanismina
aktiivinen eskapismi on keino tuntea itsensé ja itsetuntonsa vahvistamista ulkoisten
stressitekijoiden uhatessa identiteetin tai kontrollin tuntua. Samalla mielikuvituksesta saadut
emotionaaliset kokemukset luovat nautinnon tunnetta ja eskapismi auttaa reguloimaan
emotionaalisia tiloja, kuten yksitoikkoisia ajanjaksoja. Talloin eskapismi tarjoaa
voimaantumisen tunteen projektiivisen fantasian ja ldsndolon tai immersion kautta. Ideaalin
mindn késite kiinnittdd huomion siihen, miten pelimind ja todellinen miné suhtautuvat
toisiinsa. Videopelaaminen voi vdhentid ideaalin ja todellisen mindn koettua eroavuutta ja
pelaaja voi ikédén kuin aktivoida ideaalin minénsé. Aktiivista eskapismia harjoittava pelaaja
voi attribuoida peliminddnsé todellisen minén negatiivisten piirteiden vastakohtia tai kdéntaa
ne vahvuuksikseen. Etenkin jalkimmaéisessd tapauksessa minédkisitysten aspektit ovat
paéllekkiisid uuden identiteetin kanssa. Niin ollen videopelit voivat olla merkittdva resurssi
arkieldmén hallinnassa. Téll6in ne ovat mindkuvan ja kontrollin tunteen vahvistamista

pakenemisen sijaan. (Calleja 2010, 347; Klimmt ym. 2009, 363-364; Kuo ym. 2016, 502;



19

Molesworth 2009, 378, 382.) Minuus ja coping ovat voimakkaasti ldsnd késitellesséni

aineistoa luvussa viisi.

Aktiivinen eskapismi, eskapismin sijoittaminen todellisuuden ja arjen kontekstiin seké
eskapismin késittdminen vahvistamisena auttavat uudelleenmaéritteleméain eskapismin. Tassa
uudelleenmadritelmédssa eskapismi on kokemus, positiivinen aktiviteetti, toteutus ja
mielikuvituksen harjoitus. Digitaaliset pelit eivét ole pelkéstién algoritmisia pelisysteemeji,
vaan my0s digitaalisesti medioituja tai simuloituja kokemuksia. Eskapismin harjoittaja ei
valttdmattd astu toiseen ulottuvuuteen, vaan tuosta ulottuvuudesta tulee osa hinen

lahiympaéristddén. (Calleja 2010, 347, 350.)

Videopeliteknologia mahdollistaa mitd mielikuvituksellisimpien halujen toteuttamisen. Sen
avulla esitetdén unelmia ja aspekteja elamasti, joita ei voi toivoa saavuttavansa
materiaalisessa maailmassa tai joita voisi toteuttaa, mutta syysté tai toisesta ei niin tee.
Videopelin kautta voi toteuttaa aktiviteetteja, joita ei ole saavuttanut arjessa tai olla
mindkésityksen ideaali versio tai tdysin joku muu. Pelin kontekstissa kdsiksi paasy
mielikuvitukseen ja unelmaan on hallittu. Toisaalta eskapismin vuorovaikutus todellisuuden
kanssa kertoo yhteiskunnasta, joka lupaa enemmaén ja ylisimuloi mielikuvitusta kontrastina

usein tavanomaiselle arkikokemukselle. (Kuo 2016, 499; Molesworth 2009, 379-380, 382.)

Tutkimuksessani tarkastelen eskapismia positiivisesta nakokulmasta. Eskapismin
mielikuvituksellinen skenaario voi tarjota hetkellistd mentaalista erkaantumista tilanteesta,
tyydytysté sekd virkistymistd, stressinlievitysté ja hyvinvointia (Calleja 2010, 348; Klimmt
ym. 2009, 369). Parhaimmillaan videopeli voi siirtdd pelaajansa hetkellisesti arkisen
maailman tyon ja opiskelun logiikasta aivan toisenlaiseen maailmaan, joka ei vélttamétté ole
rauhallinen, kaikki toiveet tayttdva fantasia, mutta silti tarjoaa kokemuksia ja oman arjen
ulkopuolelle padsyd (Mayrd 2008, 115). Omassa tutkimuksessani eskapismin positiivisena
vaikutuksena néyttdytyy myos unelmointi. Jos eskapismi mahdollistaa toiseen todellisuuteen

siirtymisen, tdma todellisuus voi olla unelmoinnin ja sen toteuttamisen paikka.



 Pakoilua jonnekin ja * Jonkin lisddmista ja
valttelevaa rakentavaa

 Thmissuhteiden  Thmissuhteiden yllapitoa
sivuuttamista « Coping

» Epdadaptiivisuus
* Liittyy massamediaan

« Liittyy kaikkiin
aktiviteetteihin

Kaavio 2. Eskapismi ja aktiivinen eskapismi

2.2 (Kriittinen) toimijuus

Toimijuus on tutkimukseni kannalta olennainen teema, silld se on yksi unelmoinnin
mahdollistaja. Tarjotessaan toimijuutta peli tarjoaa my6s mahdollisuuden unelmoida,
aktiivisesti sijoittaa itsensd peliin ja ohjata omaa unelmaansa. Samalla se tarjoaa
mahdollisuuden toimia toisin tai unelmoida kriittisesti. Jos peli mahdollistaa toimijuuden,
mahdollistaako se samalla kriittisen unelmoinnin? Toisaalta mitkd ovat pelin tarjoaman
toimijuuden ja sitd kautta tapahtuvan unelmoinnin rajat? Aloitan toimijuuden késitteen
tarkastelun sijoittamalla sen videopelin kontekstiin sellaisena, kuin se arkikielessé ja hyvin
yleisella tasolla on ymmaérrettdvissd. TAdma auttaa jasentdméin toimijuutta tutkimukseni

kontekstissa ja toimii erddnlaisena johdantona seuraavalle vaiheelle eli toimijuuden
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teoreettiselle késittelylle. Tédssa teoreettisessa kisittelyssd madrittelen toimijuuden syvemmin

sen elementtien ja kokonaisuuden avulla seké liitdn sen kriittisyyden kisitteeseen.
Valitsemani méairitelma toimijuudelle havainnollistaa ulottuvuuksia, joissa videopeli,
unelmointi ja kriittinen toiminta voivat kohdata. Lopuksi sijoitan toimijuuden oman
tutkimukseni kontekstiin tarkastelemalla sen hyodyllisyytté ja soveltamista videopelien ja

unelmoinnin risteyméssa.

Toimijuus voidaan madritelld yksinkertaisimmillaan muutosta ja transformaatiota tuottavana,

jaettuna ominaisuutena. Videopelien kontekstissa toimijuus rinnastuu niin sanottuun
interaktiivisuuteen tai sen harhaan. Videopelejd kuvataan usein ainutlaatuisina tai erityisiné

medioina niiden interaktiivisuuden vuoksi. Onkin totta, ettd pelaajan vaikutus esimerkiksi
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nikokenttddn, etenemiseen, valintoihin, nopeuteen ja moniin muihin kyseisen median ja sen
kulutuksen osa-alueisiin on videopelien luonteen keskidssd. Videopelien interaktiivisuus
kuitenkin usein yliarvioidaan, kun taas pelimekaniikan ja -muotoilun rajoitukset aliarvioidaan,
vaikka peli tarvitsee molempia ollakseen olemassa. Interaktiivisuus voi myds vapauden
tunnetta luodessaan peittdd alleen erilaisten ideologioiden, kuten nationalismin, militarismin
tai kapitalismin vaikutusta. Monimuotoisuutensa vuoksi interaktiivisuus on hyvéa késittia
skaalautuneena joko-tai-olemuksen sijaan. (Crawford 2011, 7, 74-75; Kim 2014, 357; Muriel
& Crawford 2018, 67.)

Frans Mayré (2019, 29) esittdd pelaajan hybridina eli subjektiivisuuden yhdistelména, joka
nousee osallistumisesta tiettyihin pelien sisdltoihin, kulttuureihin ja teknologioihin.
Pelaamiseen osallistuminen tarjoaa mahdollisuuksia vaihtoehtoisten todellisuuksien
kokemiselle ja kykyjen kehittamiselle tai keskittyneelle harjoittelulle. Toisaalta yhteys
peleihin on myd6s voimakas suhde, joka muokkaa hybridistd toimijuutta ja pyrkii kadottamaan
subjektiivisen pelaajan pelin sisdiseen maailmaan. Tdma ndkyy etenkin pelaamisen
keskeisessd lupauksessa pelaajan siirtdmisestd kohti identifikaatiota pelifiktion, immersion ja
pelimaailman kanssa sekd sulautumisesta pelihahmoon. (Mayrd 2019, 29, 39.) Tutkimukseni
perustuu ajatukseen siitd, ettd peli kannustaa unelmointiin minuuden peliin sijoittamisen ja
pelimindn hdméartymisen kautta. Se, unelmoiko pelaaja itsestddn vai pelihahmosta, on tarkea

kysymys haastatteluissani.

Toimijuuden Miyrd méérittelee yksilon, ryhmén tai instituution kapasiteettina toimia tietyssa
kontekstissa. Tdma kapasiteetti siséltda sekd kollektiiviset elementit, kuten kulttuurisen
historian ja ilmaisun muodot, ettd yksilolliset valinnat. Teknologian ja pelaamisen
kietoutuminen on toimijuudelle samanaikaisesti voimaannuttavaa ja rajoittavaa. Toimijuuden
luonne vaihtelee merkittavasti pelien valilld, esimerkiksi rallipelistd kasuaaleihin
mobiilipeleihin ja ammattipelaajien kisoihin. Keskeisinté pelaajan toimijuudessa on kuitenkin
pelimedian piirre, jossa pelaaja voi toimia pelin sisilla ja uudelleentuottaa pelin sisdlto;ja.
Toisaalta pelin toiminnot ja tavoitteet, koodi, ei-pelattavat hahmot, tekoily ja vuorovaikutus

pelikonsolin kanssa fasilitoivat pelaajan toimijuutta. (Mayrd 2019, 29-31, 37.)

Toimijuus on videopeleissa representoitu vahvasti. Videopelikeskustelussa toimijuutta
representoidaan osana modernia kisitystd ihmisestéd aktiivisena, kaikki esteet voittavana ja
tarkoituksellisena. Tétd representaatiota on esimerkiksi retoriikka, jossa pelaaja jo vain

yrittdessddn on kykeneva voittamaan esteensi tai vaihtoehtoisesti epdonnistuu juuri omien
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puutteellisuuksiensa vuoksi. Toimijuus on kuitenkin moninaista, jaettua ja siirrettya seka
heijastaa rajallisuuden ja potentiaalin dualismia. (Muriel & Crawford 2018, 72-73, 75.)
Lisédksi toimijuuden tunteeseen vaikuttavat monet tekijat, kuten koettu immersio ja
itseldsndolo. Itse-ldsndolo muodostuu tilasta, jossa pelaaja kokee virtuaalisen minénsé, jolle
peli medioi fiktiivisen ruumiin ja toimijuuden. Myds pelin pyrkimys peittdd kontrollinsa ja
algoritminsa luo toimijuuden tunnetta ilman varsinaista toimijuutta. (Vahlo 2018, 139; Chang

2018, 231.)

Peli on toimija ja pelaajan toimijuus on rajoittunutta. Tdma ei kuitenkaan tarkoita, etteiko
pelaajalla olisi ollenkaan toimijuutta. Peli tarvitsee pelaajaa herdtdkseen eloon ja ollakseen
olemassa. Pelaaja puolestaan voi esimerkiksi ohjata hahmonsa nékokenttda ja liikettd, pelata
tietylld tavalla, valita rajoittuneista vaihtoehdoista haluamansa ja jéttéa tekemaéttd valinnaisia
tehtdavid. Lisédksi videopelaaminen on pohjimmiltaan aktiivista toimintaa, vaikka aktiivinen-
passiivinen jako onkin rajoittunut eikd kuvaa median kédyttdmisen kompleksisuutta.
Videopelaamisessa on kuitenkin loppujen lopuksi kyse ruumiillistetusta kokemuksesta ja
osallistumisesta (Crawford 2011, 39; Muriel & Crawford 2018, 93). On hyddyllista tarkastella
pelaajaa osana toimijoiden verkostoa, johon kuuluu myos peli, eikd kokonaan sivuuttaa
pelaajan toimijuutta sen rajoittuneisuuden vuoksi. Liséksi tarkastellessa toimijuutta syvemmin
ja pelkkien paitosten tekemisen ja toteuttamisen kisityksen ulkopuolella videopelit voidaan

liittda toiseen toimijuuden ulottuvuuteen: mielikuvitukseen.

Teoreettisesti toimijuus on kompleksi kokonaisuus, joka yksinkertaisimmillaan tarkoittaa
tulkinnallista prosessia, jonka kautta toimijat kuvittelevat, arvioivat ja rekonstruoivat
vaihtoehtoja meneillddn olevassa dialogissa tapahtuvan tilanteen kanssa (Emirbayer & Mische
1998, 966). Mustafa Emirbayerille ja Ann Mischelle (1998) toimijuus tarkoittaa kykya
orientoitua menneisyyteen, nykyisyyteen ja tulevaisuuteen pyrkien tatd kautta vaikuttamaan
rakenteellisiin konteksteihin tai ympéristoihin. Ndin ollen toimijuus on temporaalisesti
konstruoitu osallistuminen rakenteellisiin ympdaristoihin tavan, mielikuvituksen ja
harkintakyvyn vuorovaikutuksen kautta. Temporaalinen ulottuvuus on relevantti, silld aika on
osa kontekstia, jossa toimijat ymmartivat suhteensa ympéristoon ja ndkevit maailmansa
enemman tai vihemman vastaanottavana ihmismielikuvitukselle, tarkoitukselle ja

pyrkimykselle. (Emirbayer & Mische 1998.)

Konteksti ja tilannekohtaisuus ovat olennaisia myds reflektiivisen tietoisuuden

kehittymisessd. Toimijuutta ldhestyvé tietoisuus on reaktioiden kontrollointia, jolloin toimija
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voi vaikuttaa paremmin ymparistoonsa. Tietoisuuden ensimmaéinen taso on kontaktikokemus
eli valiton reaktio tunteeseen. Toinen taso on etdisyyskokemus eli kyky kéyttdd kuvittelua ja
kuvastoa muistelussa ja odottamisessa. Kolmas taso on sosiaalisuuden kulminointi
kommunikatiivisessa vuorovaikutuksessa, jossa sosiaaliset merkitykset ja arvot kehittyvit
kyvystd omaksua muiden perspektiivejd. Lyhyesti sanottuna toimijuus on siis kyky harkita

kohdatessa uusia tilanteita. (Emirbayer & Mische 1998, 967-970.)

Mielikuvitus on olennainen osa toimijuutta. Kyky mielikuvitukseen on etdéntymisen ja
kommunikatiivisen arvioinnin perustana. Kohdatessaan ongelmallisia tilanteita toimija
kayttdd mielikuvitusta ja harkintaa ottaakseen etdisyyttd ympéristonsd malleista.
Mielikuvituksen kautta toimija on kykeneva reflektiiviseen dlykkyyteen eli oman reaktionsa
muokkaamiseen. Tahén reflektiiviseen dlykkyyteen osallistuu kolme elementtii: toisto,
projektiivisuus ja kdytdnndllinen arviointi. Toisto tarkoittaa menneiden ketjujen selektiivista
aktivointia. Se tarjoaa skeemoja ja auttaa ylldpitdméadn identiteettejd, vuorovaikutuksia ja
instituutioita ajassa. Toisto on tirked elementti toimijuudessa, silld jopa toiminnan
rutiininomaisimmat muodot ja epdreflektiivisimmat toiminnat sisdltdvat aktiivista ponnistelua
kokemuksen tyypityksessd, rutiinisoinnissa ja selektiivisessi uudelleenaktivoinnissa. Toistoa
harjoittava toimija joutuu tunnistamaan tyyppejé, paikantamaan kategorioita ja pujottelemaan

repertuaarien joukossa. (Emirbayer & Mische 1998.)

Projektiivisuus on toiminnan tulevien kehityskaarien mielikuvituksellista tuottamista, jolloin
ajattelun ja toiminnan strukturoijat voidaan luovasti jirjestdd uudelleen suhteessa toimijoiden
toivoihin, pelkoihin ja haluihin tulevaisuudesta®. Toimija on uusien ajattelun ja toiminnan
mahdollisuuksien keksija. Projektiivisuudessa painottuu toimijuuden mielikuvituksellinen ja
luova ulottuvuus sekd unelmat, toiveet, halut, pelot ja ahdistukset. Projektiivisuudessa toimija
orientoituu tulevaisuuteen: mitd ovat tulevat mahdollisuudet ja miten tulevaisuus kytkeytyy
reagointiin. Téssd reagoinnissa toimija pystyy etddnnyttdméén itsensd skeemoista, tavoista ja
traditioista. Kyky kuvitella, puhua, neuvotella ja sitoutua tulevaisuuksiinsa vaikuttaa siihen,
miten vapaasti toimija voi liikkua suhteessa olemassa oleviin rakenteisiin. (Emirbayer
&Mische 1998, 983-985.) Unelmointi tulevaisuuden kuvitteluna siis mahdollistaa ja

kannustaa toimijuutta.

2 Huom. temporaalinen orientaatio.
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Térked elementti projektiivisuudessa on narratiivinen konstruktio. Narratiivit auttavat
tyypillisten kehityskaarien tunnistamisessa ja tulevien vaihtoehtojen sijoittamisessa
konkreettisiin kausaalisiin ja temporaalisiin ketjuihin. Tarinoiden repertuaarit toimivat
kehitysresursseina, jotka auttavat midrittimadn jasenyyttd yhteisossi. Olemassa olevat
narratiivit vaikuttavat tulevaisuuksien kuvittelun asteeseen tarjoten toiminnan karttoja.
Narratiivit ovat uusien ratkaisujen kokeellisia paikantamisia. Kun skenaarioita on
mielikuvituksen avulla tutkittu ja ratkaisuja ehdotettu, hypoteettiset ratkaisut voidaan testata
tutkivissa sosiaalisissa vuorovaikutuksissa. (Emirbayer & Mische 1998, 989-990.)
Tutkimuksessani esitdn unelman sijoittamisen peliin yhtené tillaisena narratiivin

testaamisena, mielikuvituksen esittimisend ja sitd kautta toimijuuden elementtina.

Kaytdnnoéllinen arviointi on kyky tehdd kdytannollisid ja normatiivisia arviointeja
vaihtoehtoisen toiminnan kehityskaarien joukosta. Se tapahtuu reaktiona nykyhetken
kehittyvien tilanteiden vaatimuksille, dilemmoille ja monitulkinnallisuuksille. Siind rutiinit
suhteutetaan konkreettisiin tilanteisiin ja kuvitellut projektit palautetaan ympardivan
maailman olosuhteisiin. Toimija harkitsee vaihtoehtoisia skenaarioita kriittisesti arvioimalla
niiden toteuttamisen seurauksia. Kidytdnndllinen arviointi on toimijuuden prosessitaso, jossa
toimija voi haastaa ja muuttaa toiminnan tilannekohtaisia konteksteja eli ympardivia
rakenteita. Tdma ei tosin valttdmattd tapahdu toimijan suunnittelemalla tavalla, silld
toiminnan seurauksia ei voi kontrolloida. Toisto, projektiivisuus ja kdytdnnollinen arviointi
vaihtelevat painotukseltaan ja toimija voi olla niiden eri tasoilla samanaikaisesti eri asioissa.
Toiminta voi enemman tai vihemmaén kytkeytyd menneisyyteen, ohjautua tulevaisuuteen tai
vastata nykyhetkeen. (Emirbayer & Mische 1998, 994, 998, 1008.) Tutkimuksessani timéa
toimijuuden samanaikainen eriasteisuus voi nikyé esimerkiksi siind, ettd pelaaja kokee
matalaa toimijuutta tosielaméssdén, mutta korkeaa toimijuutta pelin sisilld. Samalla tima
pelinsisdinen toimijuus voi olla jonkun toisen nikdkulmasta matala-asteista toimijuutta

arjessa.
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» Kéytdnnon arviointi

» Mielikuvitukselliset
skenaariot el
vaihtoehdot

Tilanteen
ulottuvuus

Kaavio 3. Toimijuuden ulottuvuudet

Tiivistettynd toimijuus on kyky muuttaa toiminnan konteksteja ja ympéardivid rakenteita
vuorovaikuttamalla niissd reflektoiden ja orientoituen temporaalisesti. Nama orientaatiot
ilmenevit rituaaleina, tapoina ja ketjuina (menneisyys), mielikuvituksellisina skenaarioina
(tulevaisuus) ja kdytdnnon vaikutusten arviointina (nykyhetki). Ne lisddvit asteittain
tietoisuutta ja kykyi etddntyd reaktioista tilanteisiin ja ndin kykyé vaikuttaa. Toimijuuden
kontekstissa unelmoinnin ja pelaajan risteymassd ovat ldsnd nimé kolme temporaalista
orientaatiota ja toimijuuden elementtid. Pelit voivat sisdlloiltddn toistaa rakenteita ja
pelaaminen voi rutiinina paikantaa pelaajan toiston tasolle. Unelmointi puolestaan vaatii
mielikuvitusta ja vaihtoehtojen tai skenaarioiden kuvittelua. Arkielementti kiinnittad
huomioon kiytdnnon arviointiin. Haluaisiko tai voisiko unelmoija toteuttaa pelikontekstin

unelmaa arjessaan?

Tarkasteltaessa toimijuutta kriittisestd ndkokulmasta on toimijuudessa keskeistd kyky
kyseenalaistaa todellisuutta, kuvitella vaihtoehtoja ja projisoida toisia todellisuuksia. On
kuitenkin huomattava, ettd tdmi assosioi kritiikin autonomiaan ja tietoon — kritisoidakseen
jotakin dominanttia tdytyy tdmi ensin paljastaa dominantiksi. Jélkiteollisessa
’kommunikaatioyhteiskunnassa’ dominaatiomekanismien paljastaminen ja identifioiminen

vaatii kompleksista tietoa, mikd heikentdd yksilon kykya olla kriittinen. Lasna olevat
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ristiriidat, jotka vaalivat kritiikkid, voidaan ymmaértdd vain viitaten tiettyihin konteksteihin ja
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tilanteisiin. Tdma korostaa kriittisen toimijuuden mielikuvituksellista ja innovoivaa elementtiad
— subjekti voi tuottaa uutta ja ohittaa, eikd niink&én paljastaa, kontrollin rajoituksia ja
mekanismeja. Télloin mielikuvituksellisista taktiikoista tulee resurssi suunnitella muutosta.
Tama mahdollisuus innovoida ja transformoida siirtda kritiikin pois vastakkaisuudesta ja kohti
yhteyksid. Painotus affirmaatiossa eli vaihtoehtojen etsimisessd, mielikuvituksessa ja uuden
suunnittelussa pyrkii demonstroimaan, miten todellisuuden kompleksisuus ja
ennakoimattomuus osallistavat mielikuvitusta tarjoamaan uusia ratkaisuja yhteisille tarpeille.
Liséksi painotus emotionaaliseen tyohon, mielikuvituksiin ja vaihtoehtoihin sijoittaa kritiikin

arkisiin toimiin ja pieniin muutoksiin. (Rebughini 2018, 4-6.)

Affirmatiivista kritiikkik&sitystd on arvosteltu siitd, ettd se on kykenemiton kieltdimédan tai
kadntdmadn nurin konkretisoituja valtasuhteita ja luomaan arvioinnin kriteerejd. Télloin
mielikuvitus luokitellaan irrationaaliseksi. Samalla eron, luovuuden ja subjektiivisen
kokemuksen painottaminen mahdollistaa kulutuskulttuurin ongelmat kriittisessa toiminnassa.
(Rebughini 2018, 6.) Affirmatiivinen kritiikki ei kuitenkaan ole tdysin apoliittista tai
todellisuuden ulkopuolista. Siind sosiaalista muutosta luo ihmistoiminta, sen
ennakoimattomuus, rutiinien ja sdidntdjen keskeyttdminen ja kriisitilanteet seké
thmisvuorovaikutusten dynaaminen prosessi. Tallin kriittinen toimijuus nousee kriittisista
tilanteista ja yhteyksistd individuaalien, tapahtumien, mielikuvituksen, kompetenssien ja
mahdollisuuksien vililld. *Kriittinen’ ei endd perustu itsereflektoivan subjektin arviointiin,
vaan tapahtumien ennakoimattomuuteen ja tapaan, jolla subjektit ja objektit niihin reagoivat.
(Rebughini 2018.). Kyky tuottaa kritiikkid kuvittelemalla ’uutta’, kieltdimalla ’annettua’ ja
toimimalla rajoitusten kanssa nousee jokapdivdisen eldmén kokemuksista. (Rebughini 2018,

16.) Kritiikki on kontekstisidonnaista ja alati muuttuvaa.

Mielikuvitus, toimijuus ja kritiikki ovat siis yhteen kietoutuneita. Oman tutkimukseni
kontekstissa kritiikin kohteena voi olla esimerkiksi mik4 tahansa syrjivd rakenne,
eriarvoisuus, epdoikeudenmukaisuus tai vaikkapa ekonominen systeemi. Kritiikin ei tarvitse
olla suuria tekoja. Leikkisé voi olla poliittista, koska se taivuttaa identiteetin, roolien,
representaation ja kulutuskdytént6jen rajoja (Chess 2017, 176). My0s arkinen, esimerkiksi
valtasuhteiden tiedostaminen, hetkellinen ulospédsy niisté ja niiden kieltdiminen, voi olla
kritiikkid. Kritiikki ei kuitenkaan ole vaistonomaista, rajoittamatonta tai taydellista.
Videopelien moraalit, arvot ja eldméantyylit on helppo hyvéksya pohtimatta tai
kyseenalaistamatta niitd ja ne naturalisoidaan ja sisdistetdéin pelaamalla niitd toistuvasti ja

hyvéksymalld pelin padteemat (Kim 2014, 359, 366—367). Pelaajalla on aina mahdollisuus
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vastustaa ohjelmoitua suunnitelmaa tai pelin késikirjoitusta esimerkiksi kieltdytymalla
tehtévistd tai pelaamalla tarkoituksellisesti huonosti’. Silti pelaajan on mahdotonta tdysin
erottaa itsensd rakenteellisen vallan verkostoista, jotka kietovat hybriditoimijan monet alueet

ja ulottuvuudet. (Mayréd 2019, 41, 43.)
2.3 Ideaali minuus

Sijoitan tutkimuksessani teoreettiseen viitekehykseen my0s ideaalin minuuden kisitteen.
Tamin kisitteen avulla tarkastelen sitd, miten minuutta voi heijastaa videopeliin ja miten
unelmoidessa voi rakentaa omaa identiteettid, mindkuvaa ja potentiaalista minuutta. Lisdksi se
on yksi ndkokulma arkeen - jos unelmoija kokee, ettei voi ilmaista joitakin piirteitdéin tai
toiveitaan arkieldmassd, 1isddko tai vahvistaako tdimé unelmointia ja sen merkitysti videopelin
kontekstissa? Videopelin ja unelmoinnin kontekstissa ideaali minuus on olennainen
ndkokulma, silld se auttaa kiinnittimaidn huomiota juuri mindkuvaan kohdistuvaan
unelmointiin. Liséksi se on hyddyllinen ldhtokohta sen ymmaértdmiselle, miten
henkildkohtaista unelmointi videopelien kontekstissa voi olla ja miten pelaajan tai unelmoijan

minuuskésitykset vuorovaikuttavat prosessissa.

Ideaalin minuuden késitettd on kéytetty kuvaamaan motivaatiota videopelaamiselle seké pelin
ja arjen vuorovaikutusta. Ideaalin minédn yhteydessa termi ’todellinen miné’ tarkoittaa niita
piirteitd, jotka henkil6lld on, kun taas ’ideaali min&’ viittaa nithin piirteisiin, jotka henkilo
haluaisi omata. Psykologiassa ndiden vilinen yhteneviisyys on linkittynyt hyvinvointiin ja
itsetuntoon, kun taas niiden vdhentynyt eroavaisuus ilon ja riemun tunteisiin. Videopelin
kontekstissa pelaaminen on rikas ymparistd minédn kehittymiselle esimerkiksi vaihtoehtoisten

aspektien ilmaisun muotojen tarjoajana. (Przybylski ym. 2012, 69-70.)
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Kaavio 4. Minuuden kolme ilmentymaa. Diagrammin paallekkaiset osiot eivat ole ilmién esiintyvyyden
todellisten suhteiden mittakaavassa.

Yksi videopelien motivoiva tai houkutteleva aspekti on kokemus, jossa pelaaja voi kokeilla
itsensd ideaaleja aspekteja, joille hén ei vélttdmatta 10yd4 ilmaisua arjessaan. Videopeleilld on
havaittu olevan suuri vaikutus emootioihin, kun pelaajan kokemus itsestdin pelaamisen
aikana on yhtenevé pelaajan késitykseen ideaalista mindstddn. Ne tarjoavat idealisoituja
attribuutteja immersoivissa narratiiveissa. (Przybylski ym. 2012, 69-70.) Peli ei
automaattisesti anna pelaajan kokea itsedén sopusoinnussa ideaalin minén piirteiden kanssa.
On kuitenkin huomattu, ettd ideaalin minén ja todellisen minédn konvergenssi pelatessa liittyy
pelaamisesta nauttimiseen etenkin, jos pelaaja kokee pelin ulkopuolella suurta eroa ndiden

kahden vililld (Przybylski ym. 2012, 70, 74).

Yksi olennainen tekijd videopelikokemuksesta nauttimisessa ja ideaalin minén vaikutusten
voimakkuudessa on immersio. Immersio tarkoittaa illuusiota siitd, ettd pelaajan kokemusta ja
peliympaéristod ei medioi mikdén. Immersio muodostuu kolmesta osatekijdstd: sensorinen
immersio eli esimerkiksi pelin ddnet, haasteperustainen immersio eli pelin tarjoamat haasteet
ja kykyjen kdytto niiden ratkaisuun sekd mielikuvituksellinen immersio eli mielikuvituksen
kayttd, empatia ja fantasia. Sitd on myos kuvattu tunteena poissaolosta tosimaailmasta, mihin
verrattuna lasndolo on tunne pelimaailmassa olemisesta. (Calvillo-Gamez, Cairns & Cox
2010, 52; Przybylski ym. 2012, 70; Takatalo, Hakkinen, Kaistinen & Nyman. 2010, 28.)
Immersio ja ldsnéolo eivit siis ole synonyymeja, mutta kuvaavat usein melko samanlaisia
ilmi6itd. Kédytan tutkimuksessani termid immersio, silld mielestini se kuvaa poissaolon lisdksi

my0s uppoutumista ja on lisnd myos tutkimusaineistossani.
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Pelimotivaatiota lisddvand immersio voi esimerkiksi tehda pelistd siséisesti palkitsevamman.
Ideaalin minén suhteen immersio suurentaa sisdisen motivaation ja ideaalin minin
kokemuksen vilistd linkkid. Toisin sanoen immersio moderoi konvergenssin ja sisdisen
motivaation vilistd yhteyttd. Tatd kautta immersio peliin tekee konvergenssia edistdvisti
peleistd sisdisesti motivoivampia. (Poels, IJsselsteijn, de Kort & van lersel 2010, 151;
Przybylski 2012, 69, 73—74.) My&s omassa aineistossani immersio mainitaan sekd pelaamista

ettd unelmointia motivoivana tekijind, joka lisdd ndiden aktiviteettien mielekkyytta.
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3 Metodologia ja teoreettinen viitekehys

Tutkimukseni metodologiana toimivat teemahaastattelu ja teema-analyysi. Teoreettiselta
viitekehykseltddn tutkimukseni paikantuu kahden tradition, folkloristiikan ja pelikokemuksen
tutkimuksen kenttdén. Seké pelejé ettd kokemuksia voi tutkia monista tieteellisisti
lahtokohdista ja traditioista kdsin. Kokemuksen suhteen keskityn sen méarittelemiseen ja
kulttuuriseen tutkimiseen. Lisdksi rakennan tutkimuksen teoreettisen viitekehyksen keskeisten
kasitteiden, enkd niinkdén laajemman mallin tai teorian, avulla. Nama késitteet, toimijuus,
eskapismi ja ideaali minuus, ovat yksittdisid teorioita, jotka toimivat tydkaluina teoreettisessa

viitekehyksesséni. Tarjoan keskeisten kisitteiden kiytostd esimerkin alaluvussa 3.4.
3.1 Teemahaastattelu ja teema-analyysi

Tutkimukseni ensisijainen metodi on teemahaastattelu ja sen avulla muodostetun aineiston
késittely teema-analyysilla. Haastattelu voidaan mééritelld keskusteluna, jolla on ennalta
madritty tarkoitus. Télloin ’keskustelu’ viittaa ajatuksia, mielipiteitd, asenteita, tietoja ja
tunteita valittdvaan kielelliseen ja ei-kielelliseen kommunikaatioon, jossa osapuolet
vaikuttavat toisiinsa. Haastattelun erikoispiirteitd keskusteluun verrattuna ovat sen
informaation kerddmiseen tdhtdéva luonne, eli ennalta miératty tarkoitus, ja keskustelun
johtaminen haastattelijan toimesta. Haastattelun kysymykset voidaan jakaa esimerkiksi
temaattisiin eli pddaiheeseen ohjaaviin ja dynaamisiin eli vuorovaikutusta, keskustelua tai
motivaatiota yllapitiviin kysymyksiin. Toinen tapa luokitella kysymykset on jakaa ne paa-,
tarkentaviin, organisoiviin ja jatkokysymyksiin. Ndiden liséksi haastattelussa oma tehtdvinsa

on myos hiljaisuudella. (Hirsjarvi & Hurme 2011, 42, 105-106, 112, 121.)

Haastatteluja ja niiden toteuttamisen tapoja on monia, joten tdmén yleisen mééritelmén lisdksi
haastattelu metodina kaipaa tarkennusta. Koska kyseessa on tieteellinen tutkimus, on
haastatteluni méériteltdva tutkimushaastatteluksi. Tutkimushaastattelussa tietoa on tarkoitus
kayttad tutkimusongelman ratkaisemiseksi, mutta vasta sen jilkeen, kun se on tieteellisin
menetelmin varmennettu ja tiivistetty (Hirsjarvi & Hurme 2011, 42). Tdmin liséksi
tieteelliseen tutkimukseen valitsemani tarkennukset ovat puolistrukturoitu haastattelu ja

teemahaastattelu.

Puolistrukturoidun haastattelun voi toteuttaa eri tavoin, mutta yleisti on sijoittuminen
erddnlaiseen vélimaastoon strukturoidun, toisin sanoen tiukkarakenteisen, ja

strukturoimattoman eli avoimen haastattelun valilld. Puolistrukturoitua haastattelua voi kuvata
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kolmella yleiselld piirteelld: kysymysten sisdltd, sanamuoto ja jérjestys, joista jokin tai jotkin
on ly6ty lukkoon, mutta ei kaikkia (Hirsjarvi & Hurme 2011, 47). Tutkimuksessani olen
muotoillut kysymykset ja niiden jarjestyksen valmiiksi, mutta haastattelun edetessd kontekstin

ja asianyhteyden salliessa olen pitdnyt mahdollisuuden nididen muuttamiseen avoinna.

Teemahaastattelussa tutkija tietdd haastateltavien kokeneen jotakin ilmiotd, on analysoinut
tatd 1lmiotd tiedon perusteella ja kehittdéd tdmén analyysin avulla haastattelurungon (Hirsjarvi
& Hurme 2011, 47). Teemahaastattelulle on ominaista kaksi piirrettd: tiedon kerddminen ja
analysointi ennen haastattelua seki etenkin haastattelun toteuttaminen analyysissé tuotettujen
teemojen avulla. Teema-alueet edustavat teoreettisten padkasitteiden tarkennettuja
alakésitteitd tai -luokkia (Hirsjarvi & Hurme 2011, 66). Nima teemat, eivitkd niinkdin

yksittédiset kysymykset, luovat teemahaastattelun rungon.

Tutkimuksessani teoreettisen viitekehyksen, taustatyon, aiemman tutkimuksen ja
tutkimuskysymysten perusteella valitsemani teemat ovat: 1) Pelaaminen, 2) Unelmointi, 3)
Arki, 4) Unelman sisdltd, 5) Unelman tilanne, 6) Immersio — peliin ja unelmaan, 7) Minuus,
8) Eskapismi, 9) Toimijuus ja 10) Kriittisyys. Ndiden teemojen avulla voin lédhestya
tutkimuskysymyksidni monipuolisesti ja keskittyen niiden osa-alueisiin. Teemoista on
nostettavissa kolme keskeisté elementtid: "unelmointi’, joka tapahtuu videopelin kontekstissa
sekd sen sisé- ettd ulkopuolella, *arki’, johon videopelin kehystdmaa unelmointia voi peilata,
vertailla ja suhteuttaa sekd ’toimijuus’, joka mahdollistaa unelmoinnin ja arjen tarkastelun
uudesta ndkokulmasta sisdltden toiminnan kriittisyyden tarkastelun ja ndin ollen esimerkiksi

eskapismin ja ideaalin minuuden késitteet.

Koska tutkimukseni ja tutkimuskysymykseni kohdistuu henkildkohtaisiin kokemuksiin,
soveltuu haastattelu erinomaisesti metodiksi. Yleisesti ottaen kvalitatiivinen tutkimus
soveltuu merkityksenannon ja kontekstin tutkimiseen, silld se tuo esille tutkittavan havainnot,
ndkokulmat ja d4nen. Haastattelulla saadaan syvaillistd tietoa, jota ei valttdmaétti olisi tullut
esille ilman esitettyjd kysymyksiéd. Sen etuina ovat muun muassa joustavuus, suora kielellinen
vuorovaikutus tutkittavan kanssa, mahdollisuus saada esiin vastausten taustoja ja ei-
kielellisten vihjeiden sisdltyminen aineistoon. Haastattelun tarkoitus ei ole tehda tilastollisia
yleistyksid, vaan pyrkid ymmartdméén aihettaan syvéllisemmin, saamaan tietoa yksittdisesta
ilmiosta tai etsimiin uusia teoreettisia nakdkulmia kohteeseensa. Haastattelu on aina
harkinnanvarainen néyte eikd niinkdén ote jostakin ilmidsté tai ihmisryhmésti. (Hirsjérvi &

Hurme 2011, 11, 27-28, 34. 59.) Haastattelu, kuten muutkaan metodit, ei kuitenkaan ole
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tdydellinen viline informaation muodostamiselle, vaan sisdltdd omat ongelmansa ja

haasteensa.

Tietojen, kdsitysten, uskomusten, arvojen ja merkitysten tutkiminen on useimmiten
ongelmallista. Haastattelu, samoin kuin edelld luetellut konseptit, on aina konteksti- ja
tilannesidonnainen seka sisdltda tulkintaa. Haastattelijan ddnenpainot, tiettyjen sanojen
korostukset tai sanontatavan muutokset voivat muuttaa myds kysymyksen sisillon
merkityksen. Kokonaisuudessaan kielelld on suuri merkitys haastattelussa, perustuuhan jo
yleinen késitys haastattelusta oletukseen, ettd haastateltavat omaavat kommunikatiivisen
kompetenssin eli hallitsevat kielen kdyton kyseisessa tilanteessa. Kielen suhteen on
huomioitava esimerkiksi konnotaatiot, tutkijan alan erikoissanaston ja késitteiden kdyttdiminen
sekd haastattelijan ja haastateltavan kyvykkyys ja tyyli tapauskohtaisesti. Haastattelun
vuorovaikutussidonnaisuuden vuoksi voidaan puhua yhteisrakentamisesta, jolloin
informaation selville saamisen lisdksi kyse on uusien merkitysten luomisesta yhdessé. Toisin
sanoen haastatteluvastaus heijastaa aina my0s haastattelijan ldsndoloa ja tapaa esittda
kysymyksid. Lisdksi seké haastateltava ettd haastattelija kdyttavét kulttuuristen merkitysten
varantoaan ja jasentdvat haastattelun teemaa ja kulttuurista todellisuutta. (Hirsjarvi & Hurme

2011, 12, 49-50, 53, 104; Nikander 2010, 242.)

Haastattelun haasteet eivét ole este sen toteuttamiselle tieteellisesti ja onnistuneesti.
Haastattelun valmistelussa ja sen toteuttamisessa on tirkeda kiinnittdd huomiota niihin
haasteisiin ja ongelmiin sekd ennalta varautua niiden ratkaisemiseen, jos mahdollista.
Esimerkiksi kysymysten laadinnassa ja haastateltavan motivoimisessa voi kdyttad apuna
tiettyjd ohjeita ja keinoja. Kysymyksii laatiessa olisi hyva vélttad epédselvyytta,
epatdsmallisyyttd ja erikoistietoa vaativaa tai sisdltdvaa kieltd tai sisdltod. Muistelua vaativat
kysymykset ovat usein haastavampia ja hypoteettisesti muotoillut kysymykset voivat tuottaa
epatarkkoja vastauksia. Pilkkominen yksinkertaisiin kysymyksiin on parempi kuin pitkien,
monimutkaisten kysymysten esittiminen. Huomiota pitda kiinnittd4 myos siithen, muotoileeko
kysymyksen kielteisin termein. (Hirsjarvi & Hurme 2011, 105.) Ndma ovat muutamia
esimerkkejé niistd tavoista, joilla olen pyrkinyt ratkaisemaan haastattelun ongelmia

tutkimuksessani.

Varsinaisen haastattelun lisdksi olennainen osa metodia on aineiston analyysi, jossa
haastattelun esiin tuomia merkityksid etsitdén ja analysoidaan. Analyysi on térked vaihe

tutkimusta, silli muodostettu aineisto harvoin vastaa suoraan tutkimuskysymykseen. Ennen
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analyysid aineisto on kuitenkin kuvailtava esimerkiksi henkildiden, tapahtumien tai kohteiden
ominaisuuksien tai piirteiden avulla. Kuvailussa olennaista on kontekstitieto eli aiheen
sijoittaminen paikkaan, aikaan ja kulttuuriin. Tamén lisdksi aineisto on luokiteltava.
Litteroinnin eli aineiston tekstimuotoon kirjoittamisen ohella luokittelu auttaa aineistoon
tutustumisessa, sen tuntemisessa ja haltuunotossa. Haastatteluaineiston analyysin vaiheita
voivat olla muun muassa merkitysten tiivistiminen, luokittelu eli koodaaminen tiettyihin
luokkiin ja tulkinta eli piilevien piirteiden etsiminen. Analyysin avulla pyritidan siis
tuottamaan merkityksid. Téssé vilineind toimivat esimerkiksi toistuvuuden ja teemojen
etsiminen, yhdessé esiintyvien asioiden ja ilmididen tarkasteleminen, metaforien luominen ja
vertailujen tai kontrastien tekeminen. (Hirsjarvi & Hurme 2011, 137-138, 145; Ruusuvuori,

Nikander & Hyvérinen 2010, 12—-13.)

Teema-analyysin teemoittelu tarkoittaa analyysivaiheen prosessia, jossa tarkastellaan
aineistosta esiin nousevia, usein toistuvia tai yhteisi piirteitd. Tdma sisdltdd myos uudet esiin
nousevat teemat, jotka eivét olleet osa teemahaastattelun runkoa. Teemoittelussa olennaisia
ovat haastattelujen sisélldt, silla tutkija voi koodata samaan luokkaan sisiltdja, joita ei
vélttdmattd ole ilmaistu samoin sanoin. (Hirsjarvi & Hurme 2011, 173.) Kuten
haastattelukysymysten valitsimisessa, haastattelun tekemisessd, aineiston kuvailussa ja
merkitysten etsimisessd, myos teemoittelussa tutkija tekee tulkintoja aineistostaan. Aineiston
késittelyd ohjaa ja jdsentdd tutkijan lukemisen tapa, tulkinta ja valinnat sekd esiymmarrys
siitd, millaisia ilmiditd aineisto siséltdéd, mika siind on olennaista ja mihin huomio kiinnittyy.
Haastatteluaineisto ei mydskéén tule koskaan loppuun tulkituksi, minkd vuoksi on tarkeda
keskustella aineiston kanssa ja kutsua lukija mukaan tulkintaprosessiin. Lapindkyvyytté lisda
analyysin eri vaiheiden eli analyyttisten havaintojen, yhteenvedon ja johtopéatosten
erottaminen. Lapindkyvyys on tirkeéd, jotta tulkinnan kulku voidaan asettaa muiden

ndhtivéksi ja arvioitavaksi. (Rastas 2010, 73; Ruusuvuori ym. 2010, 15, 29.)

Haastatteluaineiston analyysi on usein kertomisen tai kerrotun analyysia. Kun haastateltava
kertoo jotakin, hin ymmaértéa, tulkitsee ja valittdd elaméénsa ja olemassaoloaan. Kertominen
on myds muistelua, jolloin kertova miné ottaa ajallista etdisyyttd menneeseen minéddnsi eli
arvioi ja reflektoi tétd ja kertoo tdstd menneisyyden aikamuodoin. Samalla kertojalle voi
nousta esiin erilaisia tai uusia ndkdkulmia omaan menneisyyteensi. Haastattelusta voi erotella
kertovan tekstin, eli litteroidun aineiston, kerronnan tilanteen ja tarinan eli eldmaén,
kokemukset ja ajatukset sellaisina, kuin ne haastattelun tekstissd ilmenevét. Kerronnan

suhteen olennaista on, miksi haastateltava kertoo jotakin juuri tietyssa kohdassa, mité
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kertomus tekee juuri siind ja miké on se funktio. (Aaltonen & Leimumiki 2010, 124-126;

Hyvirinen 2010, 91.)
3.2 Paikantuminen kulttuurisen pelitutkimuksen kenttaan

Peleja on tutkittu monesta ndkokulmasta. Tutkimuksen kannalta on olennaista mééritelld, miti
pelilld tarkoitetaan ja miké peli oikeastaan on. Tdhdn pelitutkijat ovat tarjonneet méaritelmia,
jotka ovat kohdanneet enemmaén tai vihemman kritiikkié. Klassiseksi médritelmaksi kutsutaan
Jesper Juulin rakentamaa mallia pelin kriteereistéd. Tiivistettynd tdiméa malli méadrittelee pelin
saantopohjaiseksi systeemiksi, jolla on vaihtoehtoisia ja méérillisid lopputuloksia, jonka
seuraukset ovat neuvoteltavissa, jossa eri lopputuloksille asetetaan eri arvoja, ja jossa pelaaja
ponnistelee vaikuttaakseen lopputulokseen seki tuntee emotionaalista sitoutumista siihen

(Crawford 2011, 8; Juul 2005; Vahlo 2018, 34).

Juulin mééritelméé voi kritisoida siitd, etteivit kaikki pelaajat koe pelid samalla tavalla.
Esimerkiksi kiintymyksen ja ponnistelun aste vaihtelevat. Liséksi pelien sddnnot eivét aina ole
tiukkarajaisia tai eksplisiittisid ja kriteeri neuvoteltavissa olevasta lopputuloksesta tekee
erotuksen todellisuuden ja pelin vilille, vaikka esimerkiksi urheilupelin aikana tapahtunut
loukkaantuminen on todellinen seuraus. Ndin ollen on ehdotettu, ettd pelin mééritelma riippuu
siitd, miten sitd pelataan ja voi siis muuttua ihmisten liikkuessa pelin kehyksestd ja pelin
kehykseen. Pelitilanteen kontekstin lisdksi myds parateksti sekd median, ymmérrysten ja
tulkintojen vuorovaikutusten moninainen verkko vaikuttavat pelin, erityisesti videopelin,
madritelmédn. (Crawford 2011, 9-11.) Muiksi pelid méadritteleviksi tekijoiksi on ehdotettu
muun muassa saavutettavaa loppua, tarkoituksenmukaisuutta, vuorovaikutuksen malleja,
rooleja, pelaajien madraa, lopputulosta tai palkkiota, taitoja ja kykyjd, joita vaaditaan

osallistumiseen sekd fyysistd asetelmaa ja laitteistoa (Vahlo 2018, 33).

Pelitutkimus on hyvin poikki- ja monitieteellinen, suosiotaan ja méddrdénsa lisddva tieteenala.
Miksi pelien tutkiminen on tirkedi ja vaatii monitieteellisté tilaa? Vastaus tdhdn kysymykseen
16ytyy videopeleistd sekd ilmiond kulttuurissa ettd kulttuurisena ilmiond. Ilmiona kulttuurissa
videopelit ovat merkittdva osa nykykulttuuria. Esimerkiksi vuosina 2014-2016 suomalaiset
ikédn ja sukupuoleen katsomatta pelasivat videopeleji keskiméérin kahdeksan tuntia viikossa
(Vahlo 2018, 11). Pelillistdmisen ja niin sanottujen vakavien pelien avulla ne rikkovat

viihteen tai vapaa-ajan rajat (Hamari & Keronen 2017). Videopelit ovat kaikkialla.
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Videopelit ovat myds oma ja upotettu kulttuurinen ilmionsé. Ne tuottavat alakulttuureja,
vernakulaareja kulttuurituotteita ja kulttuurisia ryhmié (Crawford 2011, 98). Laajemmassa
mittakaavassa ne heijastavat kulttuuria ja jopa vaikuttavat sithen. Videopeleihin vaikuttaa se
kulttuuri, jossa ne on konstruoitu, seké tietenkin edeltdva pelikulttuuri peleineen ja
pelaajaryhmineen oppimisen ja kokemusten kerroksina (Chess 2017, 37; Méyrd 2008, 19).
Varsinaista pelid ei voi eristdd muusta maailmasta, kulttuurista ja arkielamaista, silld
videopelikulttuuri ulottuu laajalle ndyton yli. Pelié ajatellaan ja kuvitellaan ja siita
unelmoidaan ja puhutaan muistojen, unelmien, keskusteluiden, identiteettien, ihmissuhteiden,

taiteen ja tarinankerronnan tasoilla — se on osa jokapdivéisen eldmin rakennetta. (Crawford

2011, 48. 143-144.)

Videopelien ja kulttuurin vuorovaikutus on molemminpuolista. Daniel Muriel ja Garry
Crawford (2018, 2—3) toteavat videopelikulttuurin tutkimuksen valaisevan uudella tavalla
nyky-yhteiskunnan aspekteja ja sosiaalisia kysymyksid esimerkiksi koulutuksesta, tyosta,
toimijuudesta, vallasta, empatiasta, kokemuksista ja identiteetistd, silld videopelit ovat elamén
ja kulttuurin ilmaisua myo6hdisessd modernisuudessa ja yhteiskunnan aspektien
ruumiillistumia. Samoin Frans Méyré (2008, 6) toteaa, ettd videopelien kautta opitaan

sosiaalisesta nykyeldmasti ja luovista kdytdnndistd yhteiskunnassa.

Koska kulttuuri on mielikuvituksesta rakennettu prisma, jonka kautta todellisuus koetaan,
voidaan kysyéd, milld perustein videopelimaailma on erilainen kuin jokapaivdinen kulttuurinen
maailma (Vahlo 2018, 298-299). Téhin kysymykseen perustuu viittely kahden teorian, Johan
Huizingan ([1938] 1949) taikakehdn ja Erving Goffmanin (1974) kehyksen relevanttiudesta.
Taikakeha on metafora, joka kasitteellistdd ja kuvaa tiloja, paikkoja ja aikoja, joissa peleja
pelataan. Sen hyoty on ymmarrys siitd, miten pelaajat luovat ja ylldpitdvit sosiaalisia normeja
ja kaytdntdjd, jotka soveltuvat erityisesti pelitilanteisiin. Taikakehd kuitenkin erottaa
pelaamisen ulkopuolisesta maailmasta, eikd tarjoa tyokaluja sijoittaa videopelaamista
laajempaan sosiaaliseen viitekehykseen tai ottaa huomioon niitd monia rooleja, joita peleilld
on jokapdivaisessd eldméssa. (Crawford 2011, 18, 20, 23; Kallio, Mayrad & Kaipainen 2011,
328.) Talloin Goffmanin kehysanalyysi on kdytdnnollisempi pelien ja pelaamisen sosiaalisen
luonteen teoretisoinnissa, silld se sijoittaa pelaamisen malleja laajempaan sosiaalisen
kontekstiin ja kiinnittdd huomiota pelaamiseen yhtend monista sosiaalista kdyttaytymistd

ohjaavista kehyksistd (Crawford 2011, 20, 26-27).
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Pelin suhdetta arkeen kuvastaa myos sen tunteminen henkildkohtaisesti, silld pelin tapahtumat
ovat relevantteja pelaajalle ja timén jatkuvuudelle. Esimerkiksi kauhupeli voi herittdd pelkoa,
silld se uhkaa pelaajan jatkuvuutta pelaajana, kun taas onnistumiset pelissad voivat heréttaa
iloa, silld ne ovat pelaajan onnistumisia. Peli koetaan emotionaalisena, koska silld on
merkitystd pelaajalle. Pelin valinnat ja seuraukset koetaan usein todellisina pelaajalle. Moni
pelaaja kuvaakin pelin tapahtumia mini-pronominilla ja pelaajan minén voi sanoa sijaitsevan
pelissé sen aikana. (Crawford 2011, 84; Pietersen, Koetzee, Byczkowska-Owczarek, Elliker &
Ackermann 2018, 125; Vahlo 2018, 144, 299-300.) Pelin potentiaali on siis sen todellisuus tai

todellisuuden tuntu.

* Pelit ja leikit ] » Eskapismi, ideaali )

» Kokemus minuus ja toimijuus

* Itseilmaisu haastattelussa,

« Peli folklorena teemoittelussa ja
analyysissa

\ Folkloristiikka f§ Keskeiset )
kasitteet

Kulttuurinen
S Kokemus )
* Pelin pelitutkimus + Fenomenologia
maz.mtelma‘ + Narratiivinen
* Pelin metkitys tutkimus
elaméassi

» Pelikokemus

* Peli fasilitoijana « PIFF ja CEGE

. J

Kaavio 5. Teoreettinen viitekehys

3.3 Paikantuminen folkloristiikan kenttaan

Miten videopelit sijoittuvat folkloristiikan tutkimuskenttddn? Ensindkin videopelit ovat
perustaltaan hyvin samanlaisia kuin muutkin, folkloristiikassa jo tutkitut pelit. Pelit ja leikki
ovat aina olleet osa folklorea, mutta erityisesti 1950-luvulta l4htien niisti on tullut tirked osa
myd0s folkloristiikkaa ja 2000-luvulla osa laajempaa, arkista kulttuuria. (Crawford 2011, 8§;
Vahlo 2018, 11-12.) Videopelit kaupallisina tuotteina saattaa olla vaikea yhdistda

vernakulaariin folkloreen. Kuitenkin folkloren ’folk’ viittaa ei-viralliseen kulttuuriin tai
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dialogiin vernakulaarin ja institutionaalisen vélilld, kun taas ’lore’ viittaa ilmaiseviin
kommunikaation muotoihin. Kokonaisuutena folklore viittaa siirtdmisen, kdyttdmisen ja
jakamisen muotoihin esimerkiksi siséllon sijaan. (Vahlo 2018, 20.) Néin ollen videopeli
interaktiivisena mediana, joka vaatii itseilmaisua ja vuorovaikutusta institutionaalisen ja
vernakulaarin vélilld, on osa folklorea. Tdma tulee erityisesti ilmi ottaessa huomioon
videopelejd ympirdiva videopelikulttuuri esimerkiksi keskustelufoorumeineen, let’s play
videoineen ja pelimuokkauksineen seké ne videopeligenret, jotka mahdollistavat valintojen

tekemisen (Vahlo 2018, 237).

Toisenakin folkloren itsensé tutkimisen lisdksi folkloristiikka perehtyy siithen, miten ihmiset
ymmaértavét ja tulkitsevat omia kokemuksiaan. Liséksi videopelaamista voi késitelld
performatiivisena kulttuurin ilmaisemisen prosessina. Vaikka videopeleji ei tutkittaisi folk-
narratiiveina, ne tarjoavat mahdollisuuksia performatiiviselle osallistumiselle. (Vahlo 2018,
22,28, 242.) Ndin ollen videopeleihin tai -pelaamiseen liittyvan kokemuksen tutkiminen on
folkloristiikan ytimessd. Olennaista on nédhda peli prosessina ja jonkun pelaamana.
Esimerkiksi oma tutkimukseni ei kohdistu peliin vaan sen tarjoamiin mahdollisuuksiin
mielikuvitukselle ja itseilmaisulle. Lisdksi folkloristiikalle mahdollista on tutkia sitd, miten
vernakulaari ilmaisee itseddn ja ympéroivad kulttuuriaan ruumiillistetun subjektin tasolla

(Vahlo 2018, 302). Talloin juuri kokemukset ja ilmaisu padsevit keskioon.

Kokemus ja ilmaisu ovat keskidssd myds niin sanotussa ensimmaisen persoonan
folkloristiikassa. Tatd termid Jukka Vahlo (2018b) kayttéa kuvaillessaan tutkimusta, jonka
huomio keskittyy pelaajien tapoihin kokea, reflektoida ja muistella videopelaamistaan ja
videopelin olemassaoloon itsendisend ilmiond pelaajan kokemusmaailmassa. Téllaisessa
tutkimuksessa kohtaavat variaatio ja traditio — pelaaja kokee sekéd kokemuksia, jotka ovat
lasnd jokaisessa pelihetkessé ettd piirteitd, jotka vaihtelevat pelaajien ja pelikertojen valilla.
Lisdksi olennaista on se, miten pelid pelataan ja mitd merkityksid pelaaja sille antaa. Pelaaja
voi esimerkiksi minka tahansa folkloren kéyttdmisen tavoin valita tulkitsevansa, muuntavansa
ja jopa rikkovansa pelin sddntdjd. Mitd tahansa valintoja pelaaja tekeekin, pelaaminen on
samanaikaisesti aina tyypillisen kertomuksen rakenteen omaava kokemus ja kertomuksia

tuottava kertomuskone. (Vahlo 2018b.)

Folkloristiikan kontekstissa videopelejé voi siis ldhestyd vernakulaarina monesta
nikokulmasta. Téstd esimerkin tarjoaa Kiri Miller (2008) tarkastellessaan Grand Theft Auto:

San Andreas (2004) -videopelid tarinakokoelmana, kehyksend performanssille, vernakulaarin



38

kulttuurin virtuaalisena museona ja laajalle levinneend populaarikulttuurin artefaktina.
Yleisesti folkloristiikan tutkimusalan ty6td performanssin, transmission, lasten leikkien ja
materiaalisen kulttuurin tutkimisessa voi hyodyntdd myds digitaalisen pelaamisen
tutkimisessa. Tdllainen poikkitieteellinen 1dhestymistapa voi valaista pelin muotoilua ja

pelaamista kulttuurisen ilmaisun muotoina. (Miller 2008, 258-259.) Voiko peli olla folklorea?

Folkloren olemus on sen kopioimattomuus, ennustamattomuus ja yleistiméttdmyys. Se on
jatkuvasti muuttuva, lokaali, kulttuurisesti spesifi, konkreettinen, henkil6kohtainen, taipuisa ja
monimerkityksellinen (Miller 2008, 263). Videopeli on kokemuksena néiti kaikkia. Lisdksi
pelaaminen nojaa tekstin uniikkiin oivaltamiseen ja toteuttamiseen yksilollisen performanssin
eli pelaamisen kautta. Videopelit ovat varioivia, intertekstuaalisia ja epdvakaita tekstejd, jotka
tarjoavat kéyttdjilleen "oman” versionsa jostain jaetusta. (Miller 2008, 263; Vahlo 2018,
237.) Videopelid voidaan my0s kutsua “’kybertekstiksi”. Talloin tekstuaalisuus viittaa ei-
saavutettaviin strategioihin ja polkuihin, joita pelaaja ei valinnut, d4niin, joita ei kuultu ja
padtoksiin, jotka korostavat tekstin jotakin osaa tehden toisesta osasta tavoittamattoman ja
valintojen lopputuloksista tuntemattomia. Perinteisesti tekstistd tima kyberteksti eroaa

yksildllisen performatiivisen toimijuuden suhteen. (Miller 2008, 263.)

Juuri ndiden yksildllisten, performatiivisten ja vaihtoehtoisten ominaispiirteiden ja
elementtien vuoksi videopelid voi ldhestya folklorena — sité ei voi typistdd yhdeksi tekstiksi
tai tuotteeksi, vaan se on jatkuvasti muutoksessa. Lisdksi olennaisessa roolissa on
pelikokemus, jossa pelin narratiiviset teemat esitetéén, sisdistetdén ja performoidaan
lukemisen sijaan (Miller 2008, 264, 267). Tami kokemus on henkilokohtainen, mutta samalla
sosiaalinen. Videopelien kontekstissa ’folkloren’ *folkin’ luo pelaajien kirjo. Pelid voidaan
pelata yksityisesti, mutta ei yksin, silld pelaaja on tietoinen miljoonien muiden pelaajien
olemassaolosta. Liséksi pelaajat ovat viettdneet aikaa samassa virtuaalisessa maailmassa ja

usein vuorovaikuttavat keskendén pelin sisdlld tai sen ulkopuolella. (Miller 2008, 277.)

Tiivistettynd voidaan sanoa, ettd pelit ovat folklorea sellaisena, kuin sen nykydén
ymmérrdmme. Ne ovat ilmaisevan kulttuurin muoto, jota siirretddn intersubjektiivisen
performanssin kautta. Ryhma ja individuaalit, jotka muodostavat folkloren, voivat
keskustella, vilittdd, vahvistaa, muokata ja pelata konseptin validiudella ja asenteilla sitd
kohtaan. Pelit kerddvit ja siirtdvit olemassa olevia kulttuurisia narratiiveja ja ilmaisun

muotoja. Pelaaja puolestaan litkuttaa hahmoaan kuin tarinankertoja — hahmo ei ole pelaajan
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luomus eikd hén vélttdmaittd samaistu sithen sen enempéd kuin tarinankertoja paéhenkiloonsa.

(Miller 2008, 280.)

Folkloreen verrattavan siséllon liséksi toinen tapa 1dhestyé videopelejéd on luokitella ne osaksi
pelejé ja leikkeja. Talloin tirkedssd roolissa ovat pelin kehystys eli miten peliin mennéén ja
miten siitd tullaan, kuka pelaa ja kuka ei, sekd kokemukset. Monet leikin tuottamat
kokemukset, kuten energian vapauttaminen, halu ottaa riskeji tai muuttaa itsensé joksikin
toiseksi sekd harjoitella ja muokata leikkid, ovat 1dsnd myos pelaamisessa ja
videopelaamisessa, onhan pelaaminen tapa organisoida leikkid. Yleisesti ottaen pelit ovat
tradition muotoja, jotka operoivat erityisilld sddnnoilld leikkimisen ja performanssin rajoissa.
Samalla ne ovat vuorovaikuttamisen tapoja, jotka on jossain méairin erotettu arkisesta.
(Abrahams 2011, 11, 98.) Nama elementit ja piirteet eivdt poistu videopelaamisesta, vaikka

pelaamista medioiva véline onkin kaupallinen tuote tai teksti.

Leikki eroaa arkisesta esimerkiksi arkipuheen ja keskustelusdéntdjen vaihtuessa tilanteen
mahdollistamaan kilpailulliseen tai leikkisddn “roskapuheeseen” (engl. trash talk) tai yleisesti
arvottamisen ja tyylin kriteerien muuttuessa. Leikki ymmarretdidnkin kontrastissa kokemuksen
muihin tiloihin. Toisin sanoen leikki pyytdd meitd jattdiméadn sen ulkopuolisen maailman
taakse ja auttaa konstruoimaan vaihtoehtoisia toimintapiirejd. Télloin leikki mahdollistaa
esimerkiksi vaihtoehtoisten minuuksien kokeilemisen. Toisaalta leikki ei ole tdydellinen
vapautus arkisesta, silld se sisdltdd omat rutiininsa, sopimuksensa, sdédntonsi ja roolinsa.
Leikki voi sisiltda arkielamadn motiivien toistamista, tosin ilman velvollisuutta sitoutua niihin.
Videopelejd ei voi historialtaan ja sisélldiltadn erottaa myOskéén tyostd. Esimerkiksi niiden
alkuperidinen tarkoitus oli esitelld visualisoiden tietokoneiden tyo6td ja tuoda niitd
lahestyttdvammiksi laajalle yleisolle. Nykyéén tyd on ldsnd etenkin niin sanotuissa
kasuaaleissa peleissé organisaation, rytmin, tapojen ja tydlle omistetun ajan hallinnan
muodossa. Tiivistettynd voidaan sanoa, ettd arkiset maailmat ja leikkimaailmat ruokkivat
toisiaan. Toimiakseen tehokkaasti leikin tdytyy ylldpitdd muistutus arkisista alueista, silla
jokainen leikin ulottuvuus siséltdé todellisuuden ja leikin rajojen vélilld testaamista.
Esimerkiksi leikkijidn syventyessd flow-tilaan leikin ja todellisen maailman raja hdmértyy.

(Abrahams 2011, 90, 96, 98-99, 105, 108—110; Anable 2018, 24, 75-76.)
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3.4 (Peli)kokemuksen tutkimus esimerkkina kasitteiden merkityksesta

Lahestymistavassani kokemukseen otan huomioon sen sidonnaisuuden videopeleihin ja
kulttuuriseen pelitutkimukseen pelaajan tai pelikokemuksen nédkokulmasta. Videopelin
kasittely ilmaisuna ei ole folkloristiikalle uniikki 1dhestymistapa. Esimerkiksi media- ja
kulttuurientutkija Aubrey Anable (2018, xi) méaérittelee videopelejd mediana, joka antaa
ilmaisua jaetuille tunteille. Ne ovat yhteyden muoto esteettisiin ja narratiivisiin piirteisiin,
materiaalisiin ominaisuuksiin, vapaa-ajan, leikin ja tyon ideoihin, ruumiiseen, muihin
pelaajiin seké kulttuurisiin merkityksiin ja implikaatioihin. Videopelit pyytdvit pelaajiaan
tekemién valintoja, ymmairtdméén logiikkaansa ja osallistumaan tunteiden kiertoon
tietokoneellisten systeemien ja laajempien, esimerkiksi ideologisten ja esteettisten systeemien
vililld. Ne antavat ilmaisua maailmassa olemisen ja tuntemisen tavoille. Tunteminen voi
esiintyd esimerkiksi nautintona, jolloin pelaaminen on ruumiillinen kokemus, silld nautinto
nousee ruumiillisen vuorovaikuttamisen kautta. Yhdistettdessé pelitutkimukseen ja
videopeleihin pelaamisen kokemus tarkoittaa pelin kdyttdonottoa ja toteutusta syvempdin
subjektiiviseen suhteeseen kdyttdjan ja videopelin vililld. (Anable 2018, xii, 44; Calvillo-

Gémez ym. 2010, 47.)

Kokemukset tapahtuvat yksilolle, minka vuoksi ne usein nihddan idiosynkraattisina. Koska
yksiloiden kokemukset eivit koskaan vastaa toisiaan, niista ei tdstd samasta syystéd voi
saavuttaa tdysin yleistd tietoa. Ne ovat kuitenkin samalla tyypillisid kokemuksia, jolloin
yksilon ja yhteison toiminnasta ja ndihin kohdistuvista tunteista tulee jaettuja. Toisin sanoen
sekd kokemukset ettd niihin kohdistuvat tuntemukset ja asenteet ovat yhdistivii ja tunnettuja.
Meilld on "kokemus kokemuksesta’ eli vaikka jotakin tapahtuisi omassa eliméssdamme, se on
toisto asioista, jotka ovat jo tapahtuneet toisille. Kokemus liittyy elaméén sellaisena kuin se
havaitaan kulttuurin suodattimen 14pi. Opimme tulkitsemaan tiettyjé toimia tai tapahtumia
kokemuksina vasta jilkikédteen puhumalla niistd ja niin niistd tulee vihemmén
henkil6kohtaisia ja enemmén tyypillisid. Jotta kokemukset tunnistettaisiin kokemuksiksi,
taytyy niilld olla jotain yhteistd riippumatta historiallisesta ajasta. Niinpd kokemus on aina
rakentunut tietyssé diskursiivisessa viitekehyksessd. Kokemuksessa yhdistyy yksilollisyys ja
sosiaalisuus. Ne ymmadrretiddn subjektiivisena tuntumana, jota strukturoivat omat
ennakkokasitykset ja ennakkoluulot, mutta toisaalta kokeminen on yksildiden vilisesti jactun
ja yhteisen todellisuuden kohtaamista sekd omien késitysten testaamista suhteessa siihen.
(Abrahams 2011, 111, 114, 117-118; Backman 2018, 27, 35; Kukkola 2018, 54; Toikkanen
& Virtanen 2018, 9; Tokkari 2018, 66.)
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Kokemus jaetaan usein eldvddan kokemukseen ja kuvattuun kokemukseen (Tokkéri 2018, 67).
Otettaessa huomioon kokemuksen kielellinen ja kulttuurinen ulottuvuus tdma jako on turhan
bindédrinen. Silti se tarjoa intuitiivisen ymmarryksen kokemuksen muodostumisen vaiheista.
Tutkimuksessani kohdistan huomioni kuvattuun kokemukseen. Samalla tidrkedssé roolissa on
kokemuksen merkitys ja merkityksellistiminen seki sen arviointi ja reflektointi.
Tutkimuksessa on tirked erotella, milloin informantti tarkastelee kokemustaan
elamyksellisesti ja konkreettisesti kuvailevalla asenteella ja milloin taas tulkitsevalla ja

selittdvalld asenteella (Tuuri & Peltola 2018, 163—163).

Yleinen metodologinen tapa ldhestyd kokemuksia on fenomenologia. Fenomenologisessa
traditiossa huomio on yksilon siséisissd, tietoisissa kokemuksissa ja siin, miten yksilo
ymmaértdd ja antaa merkityksid minuudelleen ja tapahtumille eldmésséén (Toikkanen &
Virtanen 2018, 15). Oman tutkimukseni kannalta fenomenologisessa ldhestymistavassa on
kuitenkin kaksi heikkoutta. Ensinnékin fenomenologiassa kokemus ymmaérretddn maailmassa
olemisena ja todellisuuden havaitsemisena kehossa ilman vélitontd kytkosté tietoon tai
ymmaérryksen horisonttiin (Rautajoki 2018, 112). Vaikka en sulje kokemuksen kehollista ja
havaitsevaa ulottuvuutta tutkimukseni ulkopuolelle, haluan kuitenkin kiinnittdd huomiota
kokemuksen aktiiviseen muodostamiseen ja tietoiseen kasittelyyn. Tdmén lisdksi haluan
pohtia, voiko kuviteltu tapahtumasarja, toisin sanoen unelma, olla kokemus tai kokemukseen

verrattavissa oleva ilmid.

Narratiivisessa kokemuksen tutkimuksessa huomio on siind, miten kokemus rakentuu
kertomusmuotoisena ja miten kokemukset jaettuina kertomuksina muotoilevat yhteista
maailmaa. Kertomusten avulla tapahtumille luodaan mielekkyyttd esimerkiksi rakentamalla
yksittdisten sattumien viélille syy-yhteyksii ja henkil6ille motiiveja. Kertomukset voivat
heijastaa tositapahtumia tai olla fiktiivisid, silld ne kertovat koetuista asioista, eivét
objektiivisista totuuksista. Kuitenkin yleisesti voi olettaa, ettd kertomuksilla on jonkinlainen
yhteys kokemuksiin. Liséksi tutkija tiedostaa kerronnan sisdltdvin tunteiden ja eldmysten
lisdksi tietoisia tai tiedostamattomia, tilanteessa tehtyja valintoja kokemuksen
representoimisesta. Kokemuksen monipuolinen reflektointi onkin tutkimuksessa toivottavaa.
Narratiivinen ldhestymistapa sopii ldhtokohdaksi, kun kokemuksia késitellddn ennemmin
ajassa muuntuvina kertomuksina kuin vaikkapa yksittdisin tunteina tai ajatuksina. (T6kkari
2018, 65, 68—70.) Tutkimukseni ei kuitenkaan varsinaisesti ole narratiivinen tai

narratologinen tutkimus, silld pdétehtévini ei ole analysoida kertomusten siséltoja tai
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kerrontaa kerronnallisten elementtien avulla. Lihestymistapani kokemukseen kuitenkin vastaa

melko hyvin narratiivisen kokemuksen tutkimuksen tapaa miéritelld ja tulkita kokemuksia.

Kayttdjakokemus tarkoittaa kaikkia laadullisia kokemuksia, joita kéyttdjd kokee
vuorovaikuttaessaan tuotteen kanssa. Talloin kokemus tarkoittaa vuorovaikutuksen prosessia,
jossa eri elementit sekoittuvat yhteen luoden henkilokohtaisen lopputuloksen. Témén
kokemusten kirjon lisdksi pelatessa ldsnd ovat myds pelin eri vaiheet ja aspektit, kuten
ddnimaisema tai ei-pelattavien hahmojen kéytos, jotka tuottavat kokemusten eri muotoja.
Videopelin kayttdjadkokemusta eli pelikokemusta on arvioitu monilla eri konsepteilla, kuten
lasnéolo, osallistuminen ja flow. Yleisesti ottaen kokemusta voidaan arvioida tarkastelemalla

elementtejd, jotka ovat 1dsnéd vuorovaikutuksen prosessissa. (Bernhaupt 2010, 4-5, 50-51.)

Tutkimuksessani en arvioi varsinaista pelikokemusta, silld ensisijainen mielenkiintoni ei ole
pelituote, lukuun ottamatta sen kehystavéa ja medioivaa ldsnédoloa, tai vuorovaikutus sen
kanssa tuotteen ja kehityksen ndkokulmasta. Tutkimuksessani keskidssd ovat pelin sisdisten ja
ulkopuolisten kokemusten ja eldmén vuorovaikutus. Pelikokemuksen tutkimuksessa tima
aspekti nikyy eniten pelinjilkeisten kokemusten tutkimisessa. Tall6in huomio on
lyhytaikaisissa eli heti pelaamisen jélkeen nousevissa ja pitkdaikaisissa eli pelin tai peligenren
toistuvan ja intensiivisen pelaamisen jalkeen nousevissa kokemuksissa seki peliin liittyvien
kokemusten suhteessa tosielamiin (Poels ym. 2010, 149). Omassa tutkimuksessani tima
elementti korostuu tarkastellessani sitd, miten pelit ilmestyvét unelmointiin ja unelmointi

ilmestyy peleihin sekd millainen luonteeltaan on videopelin tuottama kokemus.

Pelikokemuksen tutkiminen tarjoaa malleja ldhestyd pelikokemusta ja -tilannetta
kasitteellisten tyokalujen kautta. Tutkimuksessani 14sné olevat késitteelliset tydkalut tai toisin
sanoen keskeiset kdsitteet ovat toimijuus, eskapismi ja ideaali minuus. Kaksi esimerkkia
pelikokemuksen tutkimuksesta, Lasndolo-Osallistuminen-Flow-viitekehys (Presence-
Involvement-Flow-Framework, PIFF) ja Pelikokemuksen ydinelementit -teoria (Core
Elements of the Gaming Experience, CEGE) pohjustavat ja havainnollistavat
lahestymistapaani ja metodejani unelmoinnin ja videopelaamisen risteyksen tarkastelussa.
Tutkimuksessani en suoranaisesti kdytd kumpaakaan néistd pelikokemuksen tutkimuksen
malleista. Ne tarjoavat kuitenkin esimerkin pelikokemuksen olosuhteiden, osatekijoiden ja

psykologisten elementtien kaytosti tyokaluina kokonaisvaltaisen kokemuksen tutkimisessa.

Yleisesti kédyttdjakokemuksen tutkimisessa psykologiset kategoriat, kuten kognitio, emootiot,

motivaatio ja havainnot toimivat linssind, jonka kautta tutkija voi havainnoida kiyttdjan
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sisdistd maailmaa (Takatalo ym. 2010, 26—27). PIFF:issd nimé kategoriat ovat ldsnéolo,
osallistuminen ja flow. Lasnéolo tarkoittaa havainnon, huomion ja kognition kohdistamista
pelimaailmaan ja pelaamisen. Sitd voi kuvailla my0s “sielld olemisen” tunteena, johon
vaikuttavat spatiaalinen ldsnéolo eli huomio, havaittu todellisuus eli luonnollisuuden tuntu ja
spatiaalinen tietoisuus. Osallistuminen viittaa motivaatioon ja sen mittaamiseen, kun taas
flow:n avulla pelaaja arvioi pelid subjektiivisiesti ja kognitiivis-emotionaalisesti. Mikdin
ndistd konsepteista ei yksiselitteisesti selitd pelikokemusta, mutta PIFF pyrkii integroimaan
psykologisia osatekijoitd, jotka ldhestyvit digitaalisten pelien tarjoamaa kokemuksellista

rikkautta. (Takatalo ym. 2010, 30, 41.)

CEGE puolestaan keskittyy olosuhteisiin tai elementteihin, jotka tarjoavat positiivisen
pelikokemuksen ja vuorovaikutuksen pelaajan ja videopelin vélilld. Namé elementit voi
havaita kahdessa muodossa: videopelissa eli sddnndissd, skenaarioissa ja peliympéristoissa
sekd niin sanotussa “nukketeatterissa” (engl. puppetry). "Nukketeatteri” kuvaa prosessia,
jossa pelaaja ldhestyy videopelid, kunnes lopulta peli on pelaajan toimien lopputulos. Se
siséltdd kolme olosuhdetta: kontrolli, omistus ja mahdollistajat eli vuorovaikutusprosessiin
vaikuttavat ulkoiset tekijat. Omistus viittaa vastuuseen teoista ja tunteeseen oman toiminnan
tuloksista. Omistuksen tunteeseen vaikuttaa niin sanottu ”’sind-mutta-ei-sind” eli
osallistuminen toimintaan, joka on vierasta pelaajan omassa arkieldmaissa ja sen ndkeminen

osana pdivittdistd kokemusta. (Calvillo-Gamez ym. 2010.)

Pelikokemusta selittévit prosessin yksittdiset elementit, mutta juuri positiivista kokemusta
varten CEGE painottaa ndiden elementtien yhtéaikaista ldsndoloa. Lisdksi CEGE keskittyy
kokemusten vertailuun ja jaettuun luonteeseen. (Calvillo-Gamez ym. 2010.) CEGE:n
heikkoutena on sen pyrkimys pois subjektiivisesta kokemuksesta kohti yleistettdvaa,
objektiivista ymmarrysti pelikokemuksesta. Vaikka kokemus on osittain jaettu ja yleisesti
tunnettu, on sen henkilokohtainen ulottuvuus yhé relevantti. Tutkimuskohteen, esimerkiksi
unelmoinnin, piirteiden ja merkitysten késitteleminen ei vaadi niiden yleistdmistd. Pdinvastoin
ilmidn subjektiivisuus voi olla tutkimuksen rikkaus tarkastellessa henkilokohtaisia

merkityksid.
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4 Aineisto

Olen muodostanut tutkimuksen aineiston teemahaastatteluna Turun yliopiston tiloissa valilla
31.1.2022-7.2.2022. Haastattelun kuusi osallistujaa olivat haastattelun hetkelld Academic
Nintendo Club:in (ANC) jasenid. ANC on “Turun yliopiston ylioppilaskunnan alainen,
videopeleihin keskittyvé, voittoa tavoittelematon harrastusjérjest6” (anc.utu.fi).
Haastattelukutsun levittdminen tapahtui ANC:n sdhkopostilistan kautta. Haastattelukutsussa
(Liite 2) mainitsin olevani folkloristiikan opiskelija Turun yliopistossa, esittelin tutkimukseni
yhdelld virkkeelld ja kannustin ANC:n jésenid ottamaan yhteyttd yliopiston
sdahkdpostiosoitteeseeni. Haastattelukutsua seurasi kymmenen yhteydenottoa kyseiseen

sdhkdpostiosoitteeseen.

Haastattelun tavoite osallistujien suhteen oli lukumaéréltddn 4—7. Ilmoitin seitsemélle
ensimmadiselle yhteydenottajalle haastattelun ajankohdasta ja kdytdnnon jérjestelyistd. Naista
kuusi vastasi viestiin ehdottaen sopivaa ajankohtaa. Seitsemédnnen vastaamatta jéattdneen tilalle
valitsin kahdeksannen yhteydenottajan varajdseneksi. Sovin kyseisen uuden seitsemidnnen
yhteydenottajan kanssa haastattelun ajankohdan, mutta haastattelu peruuntui edellisené
pdivani. Koska tdssd vaiheessa olin jo toteuttanut kuusi haastattelua tavoittelemallani
aikavililld ja arvioin aineiston saturoituneen tarpeeksi, en ehdottanut kahdelle jéljelle
jadneelle yhteydenottajalle haastattelua. Néin haastattelujen lukumiéréksi tuli kuusi ja ndméa
osallistujat olivat: Anni (pseudonyymi), Hanna, Juho, Jukka, Emmi ja Tommi. Haastattelujen
ajallinen pituus oli keskimiirin puolitoista tuntia. Lyhin haastattelu kesti noin 50 minuuttia ja

pisin yhden tunnin ja 40 minuuttia.

Haastateltavien mahdollinen ldheisyys toisiinsa jactun seuran kautta heréttdd tutkimuseettisen
kysymyksen siitd, vaikuttaako tdma l&heisyys esimerkiksi tapaan unelmoida tai sithen, miten
haastateltavat haluavat tutkimuksessa nayttiytyd. Laheisyyden vaikuttaminen unelmoinnin
tapaan ei mielesténi ole ongelma siksi, ettd unelmointia ruokkii joka tapauksessa moni tekija,
joista yksi voi olla ldheiset ihmissuhteet. Osallistujat eivit kuitenkaan haastattelun aikana
maininneet muita seuran jasenid missddn yhteydessd, tosin yksi osallistujista mainitsi
oppineensa unelmoimaan enemmin kavereiltaan, joille se on suurempi osa arkea (Anni).
Liséksi aineiston organisoinnissa totesin, ettd haastateltavien tavat unelmoida eroavat siini
madrin, etteivét ne luultavasti ole vaikuttaneet toisiinsa merkittdvisti. Laheisyyden
vaikuttaminen siihen, millaisena tutkimuksessa néyttaytyy ei mielestini myoskadn ole

ongelma, silld haastattelu ei sisélld arkaluontoista tietoa ja viisi kuudesta osallistujasta valitsi
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esiintyd tutkimuksessa omalla nimelléddn. Tdma viittaisi sithen, etteivit mydskéédn osallistujat
ennakoineet puhuvansa arkaluontoisista asioista. Toisaalta haastateltavat valitsevat
vastauksensa ja esittdvit itsensd aina tietylld tavalla, mutta seurajdsenyys ei mielesténi

vaikuttanut tdhdn muita tekijoitd enemman.
4.1 Haastattelujen toteuttaminen, aineiston purkaminen ja arkistointi

Haastattelun alussa haastateltavat saivat luettavakseen tietosuojaselosteen ja tdytettdvikseen
HKT arkiston aineiston séilytyslomakkeen sekd minulle paédtyvian lomakkeen haastattelun
tarkoituksesta, pseudonyymisoinnista, jatkotutkimuksesta ja aineiston sdilyttdmisestd. Liséksi
toistin olennaiset tiedot ja kysymykset haastattelun nauhoituksen alussa. Puolistrukturoidun
haastattelun mukaisesti haastattelut eivit seuranneet tiukasti ennakoimaani
haastattelukysymysten jirjestysté tai jaottelemiani teemoja. Jos haastattelija mainitsi
vastauksessaan tai etenkin vastauksensa lopussa johonkin muuhun kysymykseen sopivan

asian, esitin harkintani mukaan kysymyksen jérjestyksestd poiketen.

Muodostin haastattelukysymykset (Liite 3) tutkimuskysymysten, avainkisitteiden ja aiemman
tutkimuksen avulla. Jaottelin haastattelukysymykset teemoittain: unelma, ideaali miné,
videopeli, eskapismi ja toimijuus. Niitd teemoja ennen haastattelun aloittavina kysymyksini
toimivat "Miten aloit pelaamaan videopelejd ja miksi pelaat videopeleja” sekd Millé tavoilla
videopeli on seurannut sinua arkeen eli videopelin ulkopuolelle”. Néistd ensimmaéaisen
tarkoitus oli totuttaa haastateltava haastatteluun mukavalla aiheella ja jalkimmaiisen orientoida

haastateltava haastattelun laajempaan teemaan.

Haastattelujen jdlkeen purin aineiston litteroimalla sen, lukemalla litteraatiot ja kokoamalla
niistd nousseita teemoja Excel-taulukkoon. Kyseinen taulukko seurasi ennalta asetettuja
teemoja: unelman maéritelma, unelma ja arki, minuus, videopelikokemukset, unelman
ympéristd, unelman henkil6t, unelman tapahtumat, unelman tunteet ja toimijuus, mutta sisélsi
my0s haastatteluista nousseita alateemoja, kuten musiikki, luonto ja tunteiden késittely.
Taulukko sisélsi suoria lainauksia ja lyhyité referaatteja seka tiedon nididen kohdasta kussakin
litteraatiossa. Koottuani kaikki kuusi haastattelua taulukkoon loin jokaiselle haastateltavalle
oman profiilin, johon kerésin taulukon keskeisimmat asiat. Tdman jélkeen tein vield A2-
paperille tiivistetyimmén version taulukosta ja profiileista. Késitellesséni aineistoa kdytin
hyddykseni A2-tiivistelmai visuaalisena vélineend, profiileja vastauksista ja teemoista

muistuttavina koonteina sekd Excel-taulukkoa laajempana, litteraatioihin viittaavana sisiltona.
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Aineisto sdilytetddn HKT arkistossa. Arkistossa sdilytetddn kuusi kappaletta haastattelujen
nauhoituksia ja kuusi kappaletta nauhoitusten litteraatioita. Aineisto on siirretty arkistoon
sdhkdisesti siséltden avainsanat ja kuvaukset. Alkuperéiset nauhoitukset ja litteraatiot seka
niiden kopiot on havitetty. Kaikki haastateltavat antoivat suostumuksensa aineiston kayttoon
mahdollisissa jatkotutkimuksissa. Haastateltavien tarpeelliset henkildtiedot ovat HKT

arkistossa haastattelun yhteydessé kerdtyissd lomakkeissa.
4.2 Aineisto yleisesti

Haastattelukysymysten mukaisesti osa aineistosta koskee unelmointia yleisesti ja suurin osa
juuri videopelikontekstissa. Samoin osa aineistosta koskee videopelaamista yleisesti,
esimerkiksi sen roolia ja historiaa omassa arjessa ja osa tiettyjd videopelejd, esimerkiksi
videopelin vaikutusta arkeen tai sen pelimekaniikkaa. Videopelejd kuvataan aineistossa
lahinné kontekstina kokemukselle ja motiivina pelaamiselle, eivdtka ne siis yksittdisind
peleind ole merkittavéssi roolissa aineistossa tai tutkimuksessa. Vastaukset
haastattelutilanteessa ovat yleisesti ottaen laajoja tai monisanaisia, tosin my0s “’kylld” ja “ei”

vastauksia on pienissd mairin. Haastateltavat vastasivat ldhes aina omin sanoin ja vain

muutaman kerran toistaen kéyttdmiéni sanoja tai ilmaisuja.

Haastatteluissa oli hiljaisia hetkid, empimisti, takaisinvetoja ja miettimistd, mutta
haastateltavat vastasivat yleisesti ottaen vapaan ja avoimen tuntuisesti sekd suurimmalta
osalta innokkaasti ja pohtivasti. Haastateltavasta ja kysymyksestd riippuen vastaukset
saattoivat olla lyhyitd, tarkentavia, suorasanaisia ja varmoja tai epdvarmoja. Aineistossa on
myos paljon vastauksia, jotka ovat laajoja, muistelevia, kuvailevia, eldvid ja paikoittain jopa
filosofisia tai kaunissanaisia. Vastauksista nousee yhteisid ja yllattdvidkin teemoja, kuten

tunteiden kaisittely, luonto ja matkustaminen, mutta myos variaatiota oli havaittavissa.

Yleisesti ottaen osallistujat kuvailivat muun muassa videopelaamisen ja unelmoinnin
motiiveja, tiettyjd videopeliunelmia yksityiskohtaisesti tai unelmia yleisesti, arjen hetkia,
joissa unelmointia tapahtuu, videopelikokemuksia, senhetkisid ja toteutettuja unelmia seka
’mindn’ roolia unelmoinnissa. Unelmointia ja videopelaamista kuvataan osittain lapsuuden tai
menneisyyden, esimerkiksi ”lukioaikojen” (Emmi; Jaakko) kontekstissa, mutta padasiallinen

konteksti aineistossa on nykyédn tapahtuva unelmointi tai unelmointi yleisesti.
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4.3 Keskeisimmat videopelit aineistossa

Sahkopostin kautta tapahtuneessa yhteydenpidossa ennen varsinaista haastattelua kehotin
osallistujia ilmoittamaan mahdollisia mieleen tulevia erityisen inspiroivia videopeleja.
Osallistujien ilmoittamat pelit ndkyvit kaaviossa kuusi. Osa etukidteen ilmoitetuista peleisti
jai vihemmélle huomiolle haastatteluissa, kun taas osa nousi merkittivéén rooliin unelmointia
kehystivina tai inspiroivana tekijénd. Lisdksi osa haastateltavista mainitsi etukéteen
ilmoitetun otoksen ulkopuolisia pelejd, mutta ndma maininnat olivat lyhyitd ja laajemmassa
mittakaavassa vahemmén merkittdvid. Kohdistin haastattelukutsun single player -peleja
pelaaviin ANC:n jdseniin ja suurin osa ilmoitetuista peleisté olikin juuri yksityisesti pelattavia
tai haastateltavat mainitsivat haastatteluissa pelaavansa kyseisid pelejd yksityisesti. Myos
yhdessa pelattavat pelit ja pelihetket tulivat haastatteluissa ilmi, mutta vihemmissd méérin

kuin yksityiset.

Tutustuin kaikkiin ilmoitettuihin peleihin ennen haastatteluja. Hain informaatiota peleista
pelin julkaisijan sivustolta, peleja tietokoneelle myyvan Steam-palvelun pelikohtaiselta
sivulta sekd Youtubesta pelivideoiden ja -arvostelujen kautta. Informaatiossa painopisteeni
oli pelin genre, visuaalinen ilme, pelimekaniikka, pelimaailman laajuus ja tyyli sekd
valinnanvapauden mahdollisuudet. Osaa peleistd olen itsekin aiemmin pelannut, mutta en
pelannut mitéén ilmoitetuista peleista erityisesti haastattelua varten. Pelien miérén ja

saatavilla olevan audiovisuaalisen materiaalin vuoksi en arvioinut tété tarpeelliseksi.

Jaakko

Kaavio 6. Ennakoidut ja ennakoimattomat pelit haastatteluissa
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Taulukossa olen esitellyt haastattelujen ennalta mainitut pelit ja ennakoimattomat pelit, joiden
on arvioitu vaikuttavan unelmointiin. Taulukossa ensimmaéinen rivi jaottelee haastateltavat.
Toisessa rivissd ovat haastateltavien sahkdpostitse mainitsemat pelit, jotka heitd inspiroivat
unelmoimaan. Kolmannessa rivissd ovat ne pelit, joista haastateltavat puhuivat haastattelussa
unelmoinnin kontekstissa, mutta joita he eivit etukdteen ennakoineet. Seuraavaksi esittelen

lyhyesti haastatteluissa unelmoinnin kannalta merkittadvimmiksi nousseet pelit.

Assassin’s Creed pelisarjassa pelaaja padsee osaksi salamurhaajien seuraa ihmishistorian eri
aikakausilla. AC-peleissd juoni vaihtelee nykyajan tutkijoiden ja eri aikakauden
salamurhaajan seikkailujen vililld. Pelimaailma on avoin ja pelaaja voi jonkin verran
vaikuttaa pelin kulkuun ja lopputulokseen valinnoillaan. Pelin visuaalinen ilme on kolmannen

persoonan realistinen 3D.

Dragon Age Inquisition (2014) ja Dragon Age: Origins (2009) ovat osa fantasiamaailmaan
sijoittuvaa RPG (role-playing game) Dragon Age -sarjaa. Pelaaja voi rakentaa hahmonsa ja
valinnoillaan vaikuttaa pelin kulkuun ja lopputulokseen. Pelin visuaalinen ilme on kolmannen

persoonan realistinen 3D.

Digimon Story.: Cyber Sleuth (2015) ja Digimon World: Next Order (2017) ovat Juhon
kuvailussa avoimeen Digimon-maailmaan sijoittuvia pelejé, joissa pelaaja voi toimia
digimonien kouluttajana etsien uusia paikkoja, digimoneja ja kouluttajia. Molempien pelien
viusaalinen ilme on kolmannen persoonan puolirealistinen ja vdrikds anime-3D. Juho ei
haastatteluissa erotellut nditd kahta Digimon-pelid, joten viittaan nithin molempiin yleisesti

Digimon-nimellé.

Hades (2020) on kreikkalasta mytologiaa ammentava toimintapeli, jossa pelaaja seikkailee
kuoleman jumalan Hadeksen valtakunnassa timin poikana Zagreuksena (Anni). Hades on

vuoropohjainen 'roguelike’ peli, jonka visuaalinen ilme isometrinen ja tummasévyinen.

The Legend of Zelda: Breath of the Wild -pelissé (2017) pelaaja péadsee seikkailemaan
Nintendon Link-hahmolla virikkddssa ja vehredssd avoimessa maailmassa. Pelin visuaalinen

ilme on kolmannen persoonan vérikis, piirretty 3D.

Tommi kuvaa Lisa: the Painfulia (2014) tarinaldhtdiseksi ja ajatuksia heréttédvéksi peliksi,
jossa kaikki maailman naiset ovat hdvinneet yhtakkié ja jiljelle jddneet michet ovat ajautuneet

anarkistiseen tilaan. Pelin padhahmo Brad kohtaa ylléttden tyton, Lisan, jonka tima ottaa
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hoiviinsa yrittden suojella hantd muilta. Pelin visuaalinen ilme on pikseligrafiikkaan

perustuva, sivulta kuvattu 2D.

Persona 5:ssd (2016) pelaaja viettdd pdivansd arkimaailman lukiossa ja yonsd varkaana
Palaces-nimisessi todellisuudessa. Persona 5 on hahmonluonti- ja RPG-peli, joka on

visuaaliselta ilmeeltdén animetyylinen 3D.

Unelmat eivit aina haastatteluissa aina kohdistu yksittéisiin peleihin tai peligenreihin.
Kuitenkin esimerkiksi sci-fi-pelien teemat ja visuaaliset elementit ovat vaikuttaneet vahvasti
unelmoinnin kuvastoon. Myds pelien visuaalisen ilme nousi haastatteluissa keskeiseksi
teemaksi. Lisédksi pelin realistisuus, kuvakulma ja pelihahmo nékyvit haastattelurungossa.

Seuraavaksi siirryn aineistoni kdsittelyyn.
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5 Aineiston analyysi

Aineiston kisittelyssa tarkastelen yleisid teemoja, joita aineistosta nousee, vaikka myos
yksittdisen osallistujan unelmointia olisi mielekdstd kuvata tarkemmin. Téti toteutan pienessi
roolissa unelmaprofiileissa, joissa kuvailen haastateltavien unelmoinnin yleisimpié piirteita.
Lahestyn aineistoani tutkimuskysymysteni, késitteiden ja teemojeni kautta. Néistad
keskeisimpid ovat unelman maédrittely, unelman funktiot,

videopelikokemus, arki, eskapismi ja ideaali minuus.

Kasittelyn lopuksi siirryn pddtelmiini, joissa huomioni
keskittyy toimijuuden kisitteeseen. Toimijuuden syvi

kytkeytyminen arkeen mahdollistaisi sen kasittelyn myos m
alaluvussa 5.2., mutta nden tutkimusaineistoni
kulminoituvan siithen — unelman mairitelmét, funktiot ja

kytkokset arkeen nédyttdytyvat vahvimmin toimijuuden

kautta. Toimijuus sopii padtelmélukuun mydos siksi, ettd se

el suoraan ilmene aineistossa, vaan vaatii johtopédédtelmia

Kaavio 7 Unelman, videopelin ja

ja aineiston tarkempaa tarkastelua. arjen risteys

Unelma-termin kdytolld kiinnitdn huomion unelman ja arjen risteykseen, vaikka arkiunelma ja
videopeliunelma ovat melko erilldédn, kuten seuraavassa alaluvussa totean. Olen valinnut
tutkimuksessani haastatteluissa ja raportoinnissa kdyttdd sanaa 'unelma’ erottelematta sita
yleisesti videopeli- tai arkiunelmaan, ellei konteksti tdtd vaadi. En my0skddn erottele unelmaa
fantasiasta tai haaveesta, vaikka tdma olisi paikoittain faktuaalista. Unelman méérittelyn
yhteydessi alaluvussa 5.1.1. esittelen haastateltavien kisityksid unelmasta ja my0s osittain
fantasiasta tai haaveesta. En nide merkittdvii tarvetta erottelulle, silld puhun tutkimuksessani
lahes eksklusiivisesti videopeliunelmasta ja unelman mééritelméa voi olla subjektiivinen tai

hiilyva.
5.1 Mika on videopeliunelma?

Aloitan aineiston késittelyn méérittelemallda unelman. Kuten johdannossa totesin, *unelma’
sanana ja sen vivahde-erot esimerkiksi "haaveeseen’ ja *fantasiaan’ ovat moniselitteisid. Olen
maédritellyt unelman sanakirjaméaritelmien avulla ja sellaisena kuin sen itse olen kokenut. Nyt
sen sijaan esittelen tapoja, joilla tutkimuksen osallistujat méérittelevét unelmaa ja erottavat

sen haaveesta tai fantasiasta. Téssd yksi tirked teema on tavoitteellisuus. Moni haastateltavista
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mainitsee sanan ’tavoite’ unelman yhteydessa ja pohti videopeliunelman suhdetta arkeen juuri
tavoitteellisuuden, tai ei-tavoitteellisuuden, kautta. Liséksi esittelen lyhyesti tairkeimpid
unelmoinnin funktioita ja luomani unelmaprofiilit. Unelmaprofiilien avulla kokoan
yksittdisten osallistujien unelmoinnin tapoja ja tyyleja seké keskeisid teemoja.
Unelmaprofiilin tarkoitus on luoda kuva siitd, millaista unelmointia kukin osallistuja yleisesti

ottaen harjoittaa ja ndin syventdi unelmoinnin ja unelmien maéritelmié, merkityksié ja

tyyleja.

Tamin jédlkeen tarkastelen videopelien roolia unelmoinnissa ja unelmissa. Esittelen yleisesti
osallistujien ajatuksia kyseisestd roolista ja sen merkityksistd. Kiinnitdn erityistd huomiota
videopelien kolmeen aspektiin: pelimaailmaan, pelihahmoihin ja pelinarratiiveihin sekd
sithen, miten nuo aspektit vaikuttavat unelmointiin. Tdmin jilkeen tarkastelen videopelien
luonnetta kysymalld, mika juuri videopeleissd inspiroi unelmoimaan ja onko tdma inspirointi
jotenkin erityisté tai poikkeavaa. Tasséd olennaisia teemoja ovat esimerkiksi pelaamiseen

kaytetty aika, immersio ja interaktiivisuus.
5.1.1 Mita on (videopeli)unelmointi

Unelma on ajatus matkasta onnellisuuteen”, jossa ”’se matka nimenomaan on se, joka tuottaa
enemmaén onnellisuutta kuin pddmaard”. Néin onnellisuutta kuvaa Jaakko. Tommille
puolestaan unelma on yleensa positiivinen kuva, jota maalaa itselleen” ja Juholle ’haaveilua
jostain hyvéstd, mukavasta asiasta”. Néistd kolmesta ajatuksesta nousee unelman
maidrittelemisen ensimmadinen teema: (positiivinen) kuvittelu. Unelman siséllon ei valttimétta
tarvitse olla positiivista, kuten my6hemmin unelmaprofiileissa ilmenee, mutta toimintana
unelmointi ja toiminnan ilmidnd unelma ovat haastateltaville positiivisia asioita. Unelma
palvelee tarkoitusta, joka tuo miellekyyttd eldméén, pienid hetkid arkeen ja luovia kuvitelmia
ajattelun keskelle. Kuvittelu onkin haastateltaville unelmoinnin keskiossa sekd pelin
kehyksissé ettd niiden ulkopuolella: unelma voi sijoittua pelin maailmaan ja tapahtumiin, joita
voi muokata, hienosditia ja jatkaa, tai pelin jotkin aspektit voi kuvitella tdysin uusiin

kehyksiin.

Unelman maédrittelemisen toinen teema on tavoitteellisuus. Haastateltavista nelja (Anni,

Jaakko, Tommi ja Emmi) mainitsevat kysyttdessd ’mitd unelma tarkoittaa” suorasti sanan
’tavoite’ ja yksi (Hanna) epdsuorasti. Annille unelma on aikomus tai tavoite jostakin, miti
haluaa ja Emmille se on tavoite, johon kuuluu my®6s hyva tunne ja luova hetki. Tommi on

ennen tutkimukseen osallistumista késittdnyt unelman juurikin tavoitteena eli pienena tai
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isona saavutuksena, jonka haluaisi tulevaisuudessa tehdd. Hanna kuvailee sitd “positiivisena
mielikuvana jostakin, mitd sulla ei vield ole” ja selittdessd haaveen ja unelman eroa
madrittelee sen haaveena, joka tihtéé johonkin. Jaakko ndkee unelman seki tavoiteltavana ettd
ei-tavoiteltavana, mutta tekee nididen kahden vilille selvin eron: arkiunelmointi sisiltad
tavoittelua, mutta peliunelmoinnin pointtina on se, ettei sitd koskaan tule tavoittamaan. Tété
ajatusta Jaakko laajentaa kuvailemalla unelman toteuttamisesta seuraavaa ’inflaatiota’ eli
tyhjdd oloa ja uuden unelman etsimisen tarvetta. Inflaatio voi sisdltdd myos unelman ja
todellisuuden kohtaamisen pettymykset tai erot: unelma ei valttdmattd ollutkaan niin hieno
kuin millaisena sen oli kuvitellut. Toisaalta unelman toteuttaessa voi myos tajuta sen olevan
esimerkiksi ’tdysin oma juttu’, jolloin mukana on my0s tunne siitd, ettd unelman olisi voinut

toteuttaa jo aiemmin (Jaakko).

Peliunelmoinnin tarkoitus ei-tavoiteltavana ja epdrealistisena asiana tulee paljon esiin
unelmaa maédriteltdessd. Tommi jakaa unelmoinnin kahteen alaluokkaan: yhtéélta
arkiunelmointiin eli konkreettiseen, realistiseen ja aktiiviseen unelmointiin seké toisaalta
peliunelmiin eli villeihin, epdtavallisiin ja passiivisiin fantasioihin. Myds Jaakko toteaa,
etteivat kaikki unelmat ole “’sellaisia, mité on jirkevé jahdata”. Juho puolestaan ei juurikaan
puhu tavoitteellisuudesta, vaan sen sijaan kuvaa unelmaa ja todellisuutta selkeésti toisistaan
erillddn olevina. Tdm4 ajatus on ldsnd my0s muissa haastatteluissa, esimerkiksi Annille
kiehtovaa unelmassa on juuri se, ettd se on etdélld arjesta. Tdmén liséksi Juho nékee
videopeliunelmoinnin olevan tavoitteellisuudesta erillinen asiana, joka ei-
tavoitteellisuudellaan tuo iloa, miellekyyttéd ja hauskuutta arkeen. Arjen piristimisen liséksi
unelmalla on monia muita funktioita, jotka tukevat sekd sen ldhemmin arkeen kytkeytynytta

tavoitteellisuutta ettd arjesta kauempana olevaa ei-tavoitteellisuutta.

Unelman funktioita késittelen tarkemmin ja laajemmin ’arki’ ja "toimijuus’ teemojen
yhteydessd, mutta esittelen ne aluksi lyhyesti. Unelman funktiot voi karkeasti jakaa kahteen
luokkaan: spontaanimmat ja ndennéisesti kevyemmat funktiot seké tarkoituksellisemmat ja
ndenndisesti vakavammat funktiot. Spontaanit funktiot eivét valttimatta liity pelkastdan
spontaaniin eli hetkessé tai vahingossa tapahtuvaan ja automaattiseen unelmointiin, mutta ne
kuvaavat unelmointia hetkellisend toimintana, jolla ei ole tavoitteita tai tarkoituksia kyseisen
hetken ulkopuolella. Téll6in unelmointi on ajanvietettd, rentoutumista ja vapaa-ajan viettoa
(Emmi; Juho). Unelmointia tapahtuu, koska se on ”luonnollinen osa ajattelua” (Anni) ja se on

ajatuksenvirtaa, joka alkaa siité, ettd “antaa mielen tehda temppuja” (Jaakko).
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Tarkoituksellisemmat funktiot puolestaan ovat unelmoinnin tietoisempia ja rajat ylittadvampia
funktioita. Unelmoinnilla voi esimerkiksi harrastaa huomaamattoman uppoutumisen sijaan
tarkoituksenmukaista ajanhallintaa tylsissé, pitkissa tai mekaanisissa hetkissd (Hanna). Sen
avulla voi my0s kiinnittdd huomiota sithen, millaisena ndkee oman ihanneminénsa silloin, kun
tuota ithannetta tiytyy vield etsid ja tarkentaa (Emmi). Kuten ndmai kaksi esimerkkia
osoittavat, unelmoinnilla on moninaisia tarkoituksellisia funktioita. Ndiden funktioiden

joukosta nousee etenkin kaksi toistuvaa teemaa: tunteiden kisittely ja turvalliset kokemukset.

Omien tunteiden kohtaamisesta, projisoinnista ja kisittelysta pelissd sekd myos unelmassa
puhuvat Jaakko, Emmi ja Hanna. Lisdksi Anni kuvailee ihmissuhteisiin liittyvien tunteiden
kohtaamista videopeleissd lohdullisena asiana. Juho sitd vastoin ndkee vahvasti unelmoinnin
funktion olevan iloisen olon tuottaminen, jolloin unelmaan liittyy l&hinné tunteita kuten ilo,
huumori ja hauskuus. Juho kuvailee, miten hinen omasta mielestdian unelmointi ei “missdan
nimessi saa olla liian vakavaa” ja miten unelmoinnissa on ennemminkin ongelmia, jos se ei

ole positiivista.

Turvalliset kokemukset ovat ehkdpa yksi unelmoinnin olennaisimpia teemoja. Anni kuvailee
unelmia “stressivapaina kokeiluina”, joissa arjen kaavoista voi poiketa omassa pddssé ilman
seurauksia. Unelmassa voi kokea jonkin asian, myds negatiivisen tai ei-haluttavan sellaisen,
turvallisesti omassa paidssa (Jaakko). Esimerkiksi scifi- ja fantasiapeleistd tulevat dramaattiset
juonet, mukaan lukien maailmanloppu, on turvallisempaa kokea ’sohvan kautta” (Hanna).
Myo6s Tommi kuvailee, miten on “ihana unelmoida ilman riskia”. Unelman realistisuuteen ja
todellisuuskytkoksiin palaan alaluvussa 5.3.2. Seuraavaksi esittelen pelaajille aineiston

perusteella luomani unelmaprofiilit.



54

(Ei-)Tavoitteellisuus
ja (epd)realistisuus

Videopeliunelma

Turvallinen I
Kokemus — Unelma
Tunteellisuus Arkiunelma
(positiivinen ja

negatiivinen)

Kaavio 7. Unelmaa maarittelevia elementteja

Anni unelmoi usein tyylilld, jota kutsuu “klippiunelmaksi”. Klippiunelmissa on lyhyt kohtaus
tai vdldhdys, joka toistuu. Néistd esimerkkind on Breath of the Wild -pelin (2017) ja
hevosharrastuksen inspiroima pelikohtaus, jossa pelaaja voi “napata hevosen™ ja jota Anni
toistaa unelmissaan. Annin unelmissa padhenkiloné on selvésti 'mind’ — unelmat ovat omasta
nikokulmasta ja henkilokohtaisia. Niissd on rauhallinen ja kotoisa tunnelma ja teemana
toistuu seikkailu ja luonnossa oleminen. Annin timéanhetkinen, toteutettavissa oleva unelma
on Japaniin matkustaminen, jota on inspiroinut Persona 5 -peli. Unelmaa rajoittaa

matkustaminen pandemia-aikana ja lentiminen ilmastosyista.

Jaakon peliunelmia inspiroivat etenkin Assassin’s Creed II (200) ja Red Dead Redemption 2
(2018) -pelit. Namé ovat vahvasti ldsnd siind mielessi, ettd Jaakko kuvailee sijoittavansa
itsensé pelin maailmaan. Pelin lisdksi unelmien maailma perustuu fantasiagenreen ja magiaan.
Iloisina tunteina unelmissa esiintyvét vapaus ja seikkailu. Toistuvana teemana onkin
sankarina oleminen ja vapaus mennd minne haluaa ja tehdd mitd haluaa. Unelmissa on myds
vaikeita tunteita, kuten vihaa, pelkoa ja surua. Samoin tapahtumat voivat olla sellaisia, joita
Jaakko ei halua arjessaan kokea. Toisaalta unelmat voivat myos ilmentda todellisuuttaa ja

oman eldmain tilanteita. Jaakon tdméanhetkisid arkiunelmia ovat miekkailu ja parempi fyysinen
kunto.
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Tommin unelmissa usein toistuva ympdristd voidaan selkedésti jakaa kahteen tyyppiin: niin
sanottuihin metsdunelmiin ja kaupunkiunelmiin. Metsdunelmissa Tommi kulkee rauhallisessa
ja luonnon vehredssd metséssd “harmaana moykkynd”, kunnes usein jonkinlaisen vastustajan
tai uhan ilmestyessd hahmo konkretisoituu esimerkiksi miekan, maagisen sauvan tai
yliluonnollisten voimien avulla. Tommi teoretisoi, ettd metsdunelmassa tyyneys vaihtuu
konfliktiin siksi, ettd ™ alitajunta pistdé konfliktin sinne vaan sen takia, jotta mé voisin itse
vaikuttaa jotenkin siistiltd”. Kaupunkiunelmassa ympdaristond on Steam punk -tyylinen
kaupunki, jota kuvaavat nopea kehitys, ihmisten vilske ja uusien keksintdjen tuoma murros.
Steam punk -ympéristod Tommi kuvaa seuraavanlaisesti: siel niinku vaikka kulkee
zeppeliini - taivaalla ja, sielld niinkun on téllasta - - teknologiaa on mutta se ei oo niinku
sellasta sdhkostid, ei oo mitddn dlypuhelimii tai vastaavaa mut sielld voi olla - - hoyrylaitteita
ja - - kdrryjé, jotka kulkee - - alkukantasella moottoreilla ja timmdosid”. Nadiden liséksi
Tommilla on, usein kaupunkiin sijoittuvia, niin sanottuja johtamisunelmia, jotka ovat osittain
kansakunnanhallintapelien inspiroimia. Johtamisunelmissa nimensd mukaisesti Tommi toimii

johtajana tai pééattdjana, jonka tiytyy hallita resursseja ja tehdd paatoksia.

Annin, Jaakon ja Tommin tavoin my®6s Juho unelmoi niin, ettd on itse unelman péadhenkilona.
Juho kuvailee ldhes ainoastaan yhté tiettyd unelmaa, joka on kahden Digimon-pelin
inspiroima. Unelma sijoittuu yhtddltd sekd Digimon-maailmaan, jossa vapaasti liikkkuva
kouluttaja voi napata ja kasvattaa digimoneja ja kohdata muita ihmisié, ettd toisaalta
todellisuuteen. Todellisuus on unelmassa ldsna siksi, ettd Juho kuvailee unelman ideaalista
toteutumista niin, ettd hin voisi virtuaalisen todellisuuden avulla ikd4n kuin vaihtaa todellisen
ja digimon-maailman vililld. Tall6in unelman toteutuessa siité ei tulisi uutta todellisuutta,
vaan osa nykyisti todellisuutta ja ajanviettoa siind. Vaikka Juhon unelma sijoittuisi
periaatteessa arkeen ja todellisuuteen, vierastaa hin sité, ettd fiktiivinen ja realistinen
maailma sekoittuisivat limittdin ja sen sijaan haluaa pitda selkedn rajan nididen kahden

vililla.

Toisin kuin edellisissd unelmaprofiileissa, Emmin unelmissa usein padhenkilona toimii
pelihahmo tai pelihahmot. Emmi kertoo, miten hdn on lapsena unelmoinut “’self-insert” -
unelmia, joissa pointtina on se, miten hin itse toimisi pelimaailmassa. Nykydin Emmi
unelmoi useammin niin sanottuja "hahmounelmia”, joissa pointtina on puolestaan se, miten
pelihahmo toimisi tietyssé tilanteessa tai kohtaamisessa. Naitd inspiroivat esimerkiksi
mielenkiintoinen hahmo tai pelissd pettymyksen tuottanut tarina. Toistuvana teemana Emmin

unelmissa on jonkinlainen konflikti eli tunteellinen kohtaaminen tai fyysinen taistelu. Emmin
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unelmat ovat visuaalisia, joten hidn pystyy kuvittelemaan visuaalisesti ndyttévin ja
yksityiskohtaisen taistelukohtauksen. Vaikka padhenkiloni unelmissa toimii pelihahmo,
kuvailee Emmi unelmia niin, ettd hén ikdin kuin seisoo hahmon olan takana, jolloin *'mind’ ja

pelihahmo sekoittuvat.

Hanna puolestaan unelmoi selkeimmin suoraan pelihahmojen kautta sekoittamatta juurikaan
itseddn hahmoon. Hannalla yksi unelmoinnin funktio onkin lisésisillon tuottaminen peliin.
Hanna kuvittelee vaihtoehtoja pelin tapahtumille, korjaa "véérid romansseja” ja pohtii “mité
jos” -tilanteita hahmoille. Hanna kuvaa unelmissaan olevan laajoja ja yksityiskohtaisia
narratiiveja. Unelman ymparistd on suoraan pelistd, mutta sitd voi muokata tekemalld pienid
vaihtoja tai muutoksia. Hahmon ollessa pelissd positiivisessa tilanteessa Hanna kuvittelee
tdlle usein negatiivisia skenaarioita ja pdinvastoin. Hannan timénhetkinen unelma on tunne
siitd, ettd tekee, mitd itse haluaa tai minka kokee tarkeédksi eikd sitd, mitd muut haluavat. Tama

on yleisesti videopeleissa keskeinen teema, johon Hanna haluaisi tihdété arjessaan.
5.1.2 Miten ja millaisia unelmia videopelit inspiroivat

Videopeli “antaa vdha niinku raamit” unelmoinnille ja kestopeli on “’se vakio, mihin niinkun
aina unelmat standardoituu, sitte jos - - aivoilla ei oo muuta tekemistd”. Ndin videopelin
roolia unelmoinnissa kuvaavat Emmi ja Tommi. Emmi laajentaa ajatusta toteamalla, ettd peli
on "taulun kehykset”, johon itse voi alkaa miettimiddn unelmaa ja etti se tarjoaa “’valmiit
rakennuspalikat, mitd voi niinku kdénnelld ympdriinsd”. Se antaa konsepteja ja maailman,
johon voi mennd. Télloin unelmoija padsee helpommalla, kuin jos maailma téytyisi keksié
itse. (Emmi.) Myo6s Jaakko kuvailee, miten peli ndyttdd erilaisia maailmoja ja ruokkii
mielikuvitusta. Tommille peli voi olla unelman 1dht6tilanne, johon matkan varrella tulee
variaatioita ja juonenkéénteitd. Peli siis inspiroi unelmoimaan tarinoillaan, hahmoillaan ja

maailmoillaan herdttden ajatuksia ja tarjoten mielikuvitukselle valmiita malleja tai muotteja.

Usein hyvi tarina, uniikki maailma tai mielenkiintoiset hahmot inspiroivat erityisesti, mutta
myos niin sanotusti "huonompi” peli voi inspiroida. Esimerkiksi Hanna kuvailee, miten tdysin
huono peli ei juurikaan inspiroi unelmointia, mutta jos pelissd on ollut pettymyksien lisdksi
my0s potentiaalia, se voi saada aivot lentoon. Yleisesti pelin tyyli vaikuttaa vahvasti
unelmointiin. Esimerkiksi Anni teoretisoi, ettd visual novel -tyylisten pelien arkiteemat olisi
helpompi soveltaa omaan eldmiin unelmoinnissa. Jaakolla osittain lukioon sijoittuva Persona

5 -peli (2016) on heréttdnyt muistelua omista lukioajoista ja ystivista.
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My®és pelin sisdlld voi olla variaatiota siind, miten se inspiroi unelmoimaan. Esimerkiksi
Emmille peli ei vélttdméttd heti inspiroi, mutta jokin “hieno kohtaus” tai juonenkiénne voi
inspiroida erityisesti. Inspirointi voi myos toimia toisin pdin: Hannalle unelmoimaan
inspiroiva peli on hyva peli ja unelmointi pelin kehyksillad on yksi syy pelata videopeleja.
Néiden yksittdisten elementtien lisdksi kiinnitin huomiota kolmeen teemaan, jotka ohjasivat
haastattelua ja tulivat ilmi vastauksissa pelin kehysté luovina aspekteina. Namé kolme teemaa
ovat pelimaailma ympaéristdd ja tunnelmaa luovana, pelihahmot tunteita ja henkil6itd

ohjaavina seki pelinarratiivit tapahtumia ja olosuhteita jasentdvina.

Kaikki kuusi haastateltavaa kokevat, ettd unelman ymparistona toimii pikemminkin
pelimaailma kuin oma arkimaailma. Tosin Tommille ympéristd ei ole suoraan jonkin tietyn
pelin ympéristd, mutta esimerkiksi League of Legendsin (2009) Runeterra-universumin
estetiikka on inspiroinut unelman metsdymparistdd. Juhon unelma virtuaalisesta
todellisuudesta sijoittuu osittain arkitodellisuuteen, mutta unelman sisélla oleva ymparisté on
suoraan Digimon-pelien kaltainen. Emmille ja Hannalle hahmokeskeisissd unelmissa
ympéristond toimii suoraan peliymparistd lainalaisuuksineen ja visuaalisine elementteineen,
vaikkakin niihin voi tehdé pienid muutoksia. Annin ja Jaakon unelmissa toimijana on *miné’,
mutta ympdristd on Annilla usein Breath of the Wild -pelin luonnonkaunis maisema ja
Jaakolla Assassin’s Creed II -pelin historiallisesti realistinen kaupunkiympdristo tai Red Dead

Redemption 2 -pelin vapaa ja laaja villi lénsi.

Joskus ympaériston lisdksi pelin visuaalinen tyyli siirtyy suoraan unelmamaailmaan, kuten
Hannalla, joka kuvittelee Persona 5 -pelin inspiroimana animetyylilld ja Emmill4, jolla
Genshin Impact -pelin (2020) inspiroimat unelmat ovat varikkddmpia kuin The Witcher -
pelien inspiroimat. Anni toteaa, ettei pelin tarvitse olla grafiikoiltaan vaikuttava, jotta se jo
vaikuttaa unelman visuaalisuuteen, vaan tirkeAmpdd on omaperdinen ja arjesta eroava
maailma. Pelin ei myoskadin tarvitse olla tyyliltdén realistinen. Esimerkiksi Emmid, vastoin
uskomustaan, inspiroi realistisen tyylin lisdksi Undertale-peli (2015). Yleisesti ottaen silla,
mistd peli on kuvattu ja sen ulottuvuuksilla ei ole haastateltavilla unelmointiin yhti suurta

vaikutusta kuin esimerkiksi maailman mielenkiintoisuudella.

Pelimaailman etdisyys omasta arkimaailmasta on yksi tekijd, joka inspiroi erityisesti. Juho
nékee, ettd jos Digimon-peli sijoittuisi Japanin sijaan Suomeen, sen kehyksissi ei tulisi
haaveiltua niin paljoa, koska sen pohjalla olisi realistinen, tuttu ja konkreettisempi ymparisto.

Pelien scifi- ja fantasiaympdaristot inspiroivat myds esimerkiksi Tommia ja Emmid. Tommia
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inspiroi my0s niin sanottujen synkkien tai kurjien pelien, kuten This War of Mine -pelin
(2014) olosuhteet, jotka saavat pohtimaan sitd, miten itse pérjdisi kyseisessd ympéristossa.
Myos Tommin ’johtamisunelmissa’ tilanne on usein kurja ja tiukka, mutta olosuhteet

huomioon ottaen suhteellisen positiivinen.

Visuaalisen ympariston lisédksi unelman tunnelma heijastaakin haasteltavilla usein
pelimaailmaa ja sen tunnelmaa. Esimerkiksi Annin luontoon sijoittuvissa unelmissa tunnelma
on usein rauhallinen ja kotoisa. Samoin Emmi ja Hanna usein muokkaavat pelin tunnelmaa
perustuen esimerkiksi omaan tunnetilaan tai pelin juoneen. Unelman tunnelmasta kysyttaessa
toistuviksi teemoiksi nousivat vapaus ja seikkailullisuus. Esimerkiksi Jaakko ja Juho
kuvailevat unelmille yhteiseksi tekijaksi vapaudentunnetta maailman sisélld. Anni yhdistda
seikkailun teeman suoraan videopeleihin, joissa pelaaja pddhahmona tuntee itsensé
seikkailevaksi sankariksi. Juho kuvaakin pelihahmon vaikutusta seikkailun ja vapauden
tunteessa seuraavanlaisesti: videopeleistd tulee tapa, jolla hahmo on toiminnan keskidssa

tietyl taval. Miten siihen niinku, ympérille rakentuu sitten se ... tekeminen ja menemine”.

Edelld mainitun pelimekanismin lisdksi pelihahmolla on vahva rooli sekd unelmissa, joissa
padhenkilond on *'mind’, ettd niin sanotuissa hahmounelmissa. Ensimmaisesté
mahdollisuudesta esimerkkini on Anni, jolle videopelissé voi hetkellisesti olla eri roolissa.
My®os Jaakolla, jonka unelmien toimijana on miné’, pelihahmosta kulkeutuu unelmaan
yksittédisid aspekteja. Esimerkiksi Assassin’s Creed II -pelin pddhahmon tavoin Jaakon
unelmamind on ketterd ja nopea. Tommilla unelmissa toimii hén itse, mutta ikddn kuin
pelihahmon saappaissa. Toisaalta Juholla unelmaminé on “yks yhteen” arkimindn kanssa,
mutta minuuden ympériston muutos aiheuttaa muutoksen myos toimijuudessa: unelmaminé
on tdysin paitdntidvaltainen ja vapaa tekemddn mitd haluaa. Toisesta mahdollisuudesta
esimerkkind toimii Hanna, joka haluaa, ettd myds unelmissa pelihahmo séilyy
mahdollisimman autenttisena sille, miten hénet on peliin kirjoitettu. My6s Hannalla unelman

pddhahmo on suoraan pelista tullut.

Unelman hahmon tai minédn ulkondon ja persoonallisuuden lisdksi pelihahmot vaikuttavat
haastateltavilla unelmien sisdisiin dynamiikkoihin ja hahmoarkkityyppeihin. Emmillé ja
Hannalla olennainen teema unelmissa on pelihahmojen véliset ihmissuhteet ja konfliktit.
Néamaé kaksi asiaa voivat hieman rikkoa rajaa unelmoinnin ja arjen vélilla. Esimerkiksi Annille
pelin sisédiset ihmissuhteet voivat unelmoinnin kautta heijastaa omia ihmissuhteita. Emmi

puolestaan kuvailee joitain ihmissuhteitaan pelihahmojen kautta niin, ettd toteuttamalla
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pelihahmon kautta unelmaan siirtynyttd mahdollista assertiivisuutta omissa ihmissuhteissa

voisi huomata, ettei maailma kaadukaan siihen.

Unelmissa esiintyvit muut ihmiset ovat usein suoraan tai padasiallisesti videopelihahmoja ja
dynamiikat videopelistd nousseita. Yksikddn haastateltava ei suoranaisesti sijoita unelmiinsa
arkieldmén tuttuja, tosin Juho pohtii, ettd unelman toteutuessa jotkut Digimonista pitdvit
ystdvit saattaisivat olla sielld mukana. Samoin Emmi pohtii, ettd tuttavat voivat inspiroida
unelmiin jonkin yksittdisen luonteenpiirteen tai arvon. Peleisséd keskeiset teemat, kuten
ystidvyys, oma porukka ja niin sanottu found family -trooppi voivat olla my6s unelmissa
tirkeitd (Jaakko; Hanna). Unelmassa voi olla my0s yksin, kuten Anni, joka kuvailee
unelmassa teemana olevan “mind ja luonto” tai Tommi, joka metsdunelmansa alussa usein

kulkee yksin luonnon keskella.

Yleisesti unelman narratiivin laajuus ja painotus voi vaihdella Annin véldhdyksenomaisista,
juonettomista unelmista Hannan pitkiin ja yksityiskohtaisiin narratiiveihin. Pelinarratiivit
eivit usein siirry suoraan unelmaan, vaan toimivat sen sijaan pikemminkin ponnahduslautana
unelman tapahtumille. Tommilla unelma voi aluksi seurata pelin juonta, mutta yleensa
poikkeaa siitd Tommin ollessa eri mieltd pelin pddhahmon péatoksestd tai pelin tapahtumasta.
Toisaalta Tommi voi my0ds unelmoida juonen sijaan taktiikoita ja padtoksid. Emmilld pelin
“arsyttdva” juoni voi inspiroida kuvittelemaan vaihtoehtoja. Hanna kehittdd unelmillaan
lisdsisdltod pelille, keksii asioita, joita pelissé ei voi toteuttaa ja luo taustatarinoita

pelihahmoille. "Mité jos™ -tapahtumat ovatkin yksi haastatteluissa esiin nousseista teemoista.

Pelin sisdisistd narratiiveista Emmid inspiroi erityisesti ronsyilevét juonet eli pelit, joissa ei
pelkdstddan “mennd paikasta A paikkaan B”. Mielenkiintoinen tarinankerronta onkin yleisesti
haastatteluissa tarked motiivi pelata videopelejd. Myos pelin yksittdinen juoni tai teema voi
inspiroida erityisesti. Esimerkiksi Hannalla teema, josta saa kiinni ja johon voi samaistua,
inspiroi unelmoimaan enemmaén. Toisaalta Juho, joka ei itse pelaa kovinkaan narratiivisia
pelejd, unelmoi silti melko narratiivisesti. Ndissd unelmissa 1dhtokohtainen idea on sama kuin

pelissd, mutta tapahtumia, henkilditi ja olioita on laajemmin (Juho).

Naiden kolmen yksittéisistd videopeleista siirtyvén tai kehystivin elementin lisdksi videopelit
mediana ndyttavit inspiroivan erityisen paljon ja omanlaisella tavallaan. Tama liittyy
esimerkiksi pelaamiseen kéytettyyn aikaan, interaktiivisuuteen, immersioon ja vaihtoehtoihin.

Yleisesti ottaen haastateltavat ovat sitd mieltd, ettd mitd enemmaén pelaa, sitd enemmén myds
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unelmoi. Toisaalta liian tihed pelaaminen voi véhentdd unelmointia jo siksi, etti silloin pelin

ulkopuolella unelmoinnille jd4 vihemmaén aikaa (Tommi).

Verrattuna muuhun mediaan, esimerkiksi kirjoihin ja elokuviin, peli inspiroi haastateltavia
yleensd enemmaén kuin yksittdiset mediamuodot tai yhté paljon kuin muut mediat yhteensa.
Tahan suurin syy on pelaamiseen kéytetty aika. Jos pelaaminen on intensiivisti ja vie paljon
aikaa, se inspiroi unelmoimaan enemmén kuin niin sanottu kasuaali pelaaminen. Emmi
kuvailee tité niin, ettd jos peliin on investoinut aikaa ja ajattelua, myds unelmointiin tulee
helpommin investoitua. Kausittaiset piikit pelaamisessa ja kiintymys johonkin peliin ovat
inspiroivia tekijoitd myos Annilla. Samoin Juho toteaa, etti koska videopelaamisen mééré voi
kausittain viedd suurimman osan ajasta, seurauksena télle myos unelmat pyorivit selkeésti

enemman pelin ymparilla.

Unelmointi liittyy usein muutenkin peliin niin, ettd heti pelihetken jélkeen unelmointi on
useimmiten todennékoisintd. Myds vanhan pelin pelaaminen pitkén tauon jilkeen voi heti
inspiroida uudestaan. Vaikka pelaamiseen kaytetylld ajalla on vaikutus unelmointiin, ndkevét
haastateltavat yleisesti sen suhteellisen pienend vaikutuksena. Sen sijaan olennaisempaa on
esimerkiksi pelissd eteneminen, pelin tarinaan sisddn pédsy ja pelimekaniikan hallinta (Emmi;
Hanna; Tommi). Ndiden liséksi immersio, interaktiivisuus ja vaihtoehdot ovat olennaisia

tekijoiti.

Tommi kuvaa pitkdn pelisession aiheuttamaa immersiota ja flow-tilaa unelmointia
inspiroivina tekijoinid. Tommin tapauksessa immersio voidaan mééritelld peliin ja pelitilaan
uppoutumisena niin, ettd ajan- ja paikantaju katoaa. Tommi kuvailee immersiota esimerkilld,
jossa hdn kesépdivand uppoutui talvisen pelin ymparistoon ja havahtui huomaamaan, ettei
ulkona ollutkaan sydéntalvi. Immersiota nayttdisi lisdévan pelin visuaalisen ja tunnelmallisen
ympdériston lisdksi se, miten hyvin tai samaistuttavasti peli on kirjoitettu. Hannan mukaan
immersiota syd huono dialogi, jolloin pelistd ja hahmoista ei ’saa niin paljon irti”.
Tarinankerronnan lisdksi pelissd immersiota tukee usein pelimekaniikka. Jaakko kuvaa
pelimekaniikan tukevan tunnetta siité, ettd ”se olen mind, joka siind miekkaa heiluttaa”. Tama
osallistava kokemus tarinasta ja uniikki osallistava tarinankerronta tekevét pelistad
immersiivisen kokemuksen. Toisaalta litka immersio voi myds vdhentdd unelmointia

(Jaakko).

Yleisesti pelihahmolla on haastateltaville merkittivé vaikutus immersioon. Tommi toteaa, ettd

valmis ja luonteen omaava pelihahmo saa aikaan enemmaén immersiota kuin muottina toimiva
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pelihahmo, johon voi upottaa itsensd. Valmis hahmo herittdé tunteen siitd, ettd pelatessa voi
kokea jonkun toisen kokemuksen. Hahmon kenkiin hyppadédminen ja samaistuminen
lisddvétkin immersiota. (Hanna; Tommi.) Sen sijaan muottina toimiva hahmo harvemmin
heradttdd immersiota. Tommilla tunteeton ja kasvoton henkild, jonka sanavarasto on kyll4 ja ei,
inspiroi vihemmaén, koska se ei ole yhtd mielenkiintoinen kuin ’valmis’ hahmo. Tasta
poikkeuksena on Juho, jolle kaikki hahmot voivat inspiroida unelmointia ja osa Digimon-
unelmaa on se, ettd pelihahmolle voi antaa oman nimen ja tdimi nékyy keskusteluissa
kolmannesta persoonasta. Kolmannen persoonan pelihahmo niyttddkin haastatteluissa

tukevan unelmointia enemmin kuin ensimmaiisen persoonan.

Interaktiivisuus ja immersio ovat osittain linkittyneini toisiinsa, sillé pelin osallistava luonne
lisdd immersiota ja néin ollen inspiroi unelmoimaan (Jaakko). Emmi kuvailee videopeleissa
olevan ainutlaatuinen mahdollisuus vaikuttaa pelin kulkuun omilla valinnoillaan. Tdma tekee
videopeleistd omanlaisensa vélineen tuoda esille tarina ja sen hahmot. Toisaalta kaikki pelit
eivit ole interaktiivisuudessaan tasapuolisia. Esimerkiksi Emmi erottelee juoneltaan
ronsyilevit pelit juoneltaan suoraviivaisista peleisti. Liséksi vaikka pelissd onkin
valinnanvapautta, on sen aina kirjoittanut ja toteuttanut joku henkil6 tai taho jollain tietylld

tavalla ja peli ohjaa pelaajaa (Anni; Jaakko).

Silti pelit yleisesti ottaen nédyttiytyvét haastatteluissa interaktiivisempina kuin muu media. Jo
pelkka valintojen tekeminen inspiroi unelmoimaan tai pohtimaan niité ja niiden seurauksia
(Tommi). Myos yksinkertaiset vastausvaihtoehdot luovat hahmolle persoonaa ja pelaajalle
vapautta paattad, millainen hahmo on (Anni). Parhaimmillaan interaktiivisuus on kuitenkin
silloin, kun valinnoilla on selvid seurauksia. Tima riippuu pelin genrestd ja mekaniikasta,
mutta my0s pelin sisdlla erilaisilla teoilla on erilaisia seurauksia ja vaikutusmahdollisuuksia.
Hannan mielesté pelikokemus on sitd vahvempi, mitd enemmén tekemiselle on luotu
painoarvoa eli pelaaja huomaa teoillaan ja valinnoillaan olevan konkreettisia seurauksia.
Tamai puolestaan saa pohtimaan sité, oliko valinta oikea vai olisiko parempi ollut valita toisin

(Hanna).

Vaihtoehdot puolestaan tarkoittavat pelin sisdisid mahdollisia ja pelin ulkopuolella unelmassa
ilmenevia pelille mahdottomia vaihtoehtoja. Pelin sisdlld vaihtoehdot lisddvit
interaktiivisuutta ja immersiota. Pelin laajat ja moninaiset vaihtoehdot tekevét pelista
mielenkiintoisemman. Esimerkiksi Jaakolle Red Dead Redemption 2 -pelin yksi vetovoima

on se, miten se avoimella maailmallaan ja vaihtoehdoillaan luo vapauden tunnetta. Pelin
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ulkopuolella unelmissa vaihtoehtoiset juonenkiénteet, tapahtumat ja lopputulokset voivat olla
olennainen osa unelmointia. Néin on esimerkiksi Hannalla, joka kuvittelee peleihin
vaihtoehtoisia skenaarioita. Toki vaihtoehtoja voi kuvitella my6s muille median muodoille,
mutta peliunelmoinnissa kehystéva viline, peli, tukee vaihtoehtojen kuvittelua sijoittamalla
pelaajan tarinan ja fyysisen toiminnan keskioon — kaksi eri pelikertaa eivét ikind tule olemaan

tdysin samoja, vaikka pelaaja sithen pyrkisikin.

Peliaika,
investointi ja

sisalle paasy

Pelimaailmat, -hahmot
ja -narratiivit

Peli mediana: immersio ja
interaktiivisuus

Kaavio 8. Pelin kehystamisen aspektit

5.2 Videopeliunelma arjessa

Toisessa tutkimuskysymyksessd — pelin, unelman ja arjen suhteessa — tarkastelen videopelid
kokemuksena seké eskapismia ja ideaalia minuutta. Olennainen kysymys téssé risteyméssd on
se, ruokkivatko ndma kolme toisiaan ja miten ne vuorovaikuttavat keskenddn. Aloitan
kasittelemalld videopelid kokemuksena. Tarkastelen videopelikokemuksen luonnetta ja
erityisesti sitd, voiko videopelin avulla toteuttaa unelmaa. Videopelikokemuksen luonnetta
vertaan arkikokemukseen. Lisdksi 1dhestyn videopelikokemusta etenkin tunteiden kautta:
pelin avulla voi késitelld tunteita, kohdata empatiaa ja kokea samaistumista tai jopa lohtua.
Haastatteluissa on myds viittauksia siihen, ettd unelmointi on yksi pelaamista motivoiva tekija

ja ettd pelaamisen syyt ovat osittain linkittyneitd arkeen ja unelmointiin.
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Tédmin jdlkeen siirryn unelmoinnin ja arjen suhteeseen. Esittelen ndiden kahden vilisié eroja
ja samankaltaisuuksia. Haastateltavien unelmissa unelmien ja arjen eron keskeisind teemoina
ovat etenkin vastuu/vapaus, sopeutuminen/paitiantivalta ja kiltteys/itsekkyys.
Yhtenevéisyyksissd puolestaan keskityn haastateltavien unelmoinnin hahmoon ja arvoihin.
Tédma tulee ilmi myds minuuden kisittelyssi. Esittelen kolme unelman pddhahmon tyylié ja
unelman minén eroja ja yhtenevaisyyksid arkiminddn. Lopuksi kiinnitdn huomion eskapismiin

— pyrkiikd unelmointi sulkemaan jotain pois, lisddmaéén jotain tai pakoilemaan todellisuutta.
5.2.1 Videopeli kokemuksena

Pelaaminen on "helpoin tapa eldd unelmaa mahdollisimman realistisesti”. Ndin pelin,
unelman ja todellisuuden suhdetta kuvaa Emmi. Videopeli ja videopelaaminen ovat
osallistujilla yleisesti ottaen tirkeédssa roolissa arjessa. Pelaamiseen varataan etenkin
kausittain paljon aikaa ja energiaa. Pelin avulla muun muassa irtaudutaan arjesta, vietetdén
vapaa-aikaa, kohdataan tunteita ja koetaan kokemuksia. Pelaaminen on siis vahvasti
limittynyt arkeen. Kuten unelmoinnissa, my0s pelaamisessa yksi funktio haastateltaville on
turvallinen kokemus — pelaaja voi kokea kokemuksia ilman todellisuuden rajoitteita, riskeja
tai seurauksia. Pelistd riippuen pelilld voi jopa toteuttaa unelmaa. Peli, unelma ja arki eivét

siis valttdmatta ole toisistaan niin kaukana, kuin voisi luulla.

Videopelikokemuksella on kuitenkin myos kdédntopuolensa. Hyvéssa ja pahassa, siitd ei ole
konkreettista ndytt6d. Emmi tiivistdd timén niin, ettd koska videopelilld ei ole konkreettisia
seurauksia, mydskiin sen kokemus ei ole samanlainen kuin arkikokemus, mutta toisaalta
pelistd jaa silti tunne, ettd on tehnyt jotakin. Myods Anni kokee, ettd pelissd voi saada jotakin
aikaan. Pelikokemuksessa on hienoa se, ettd sen voi halutessaan hyviksyé tai padttdd hylata
pelaamalla tilanne tai peli uudestaan. Pelissd mielenkiintoa tuokin se, ettd sen tarinan voi
pelata useasti 14pi muuttaen valintoja mikd samalla muuttaa itse teosta. (Hanna; Jaakko.)
Tama ndyttdisi tekevédn videopelistd folkloreen verrattavan varioivan teoksen. Hannan
mukaan pelikokemusta vahvistavat pelin sisdiset seuraukset ja niiden ndkyminen pelissa,
mutta tdma ei toteudu aina. Jaakko kuvaa pelid kokemukseksi, koska siind on vahva immersio
ja osallistavuus. Juho toteaa, etti pelikokemus on vahvempi, jos peli vie mukanaan ja saa

haaveilemaan. Unelmointi voi siis olla osa videopelikokemuksen luonnetta.

Oli pelikokemuksella seurauksia tai ei, voi se silti olla vahva kokemus. Anni kutsuu Japaniin
sijoittuvaa Persona 5 -pelid (2016) “’kulttuurimatkailuksi”, jonka avulla voi oppia

tosimaailman paikoista ja unelmointia “ensilddkkeeksi matkustamiselle”. Pelin avulla voi
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pelata kokemuksia, joita ei arjessa ikind tule kokemaan, ikdén kuin harjoitella unelmaa tai
litkkua tavoilla, jotka ovat ihmiselle fyysisesti melko mahdottomia (Anni; Jaakko).
Pelihahmon avulla voi tutkiskella kokemusta, jota ei itselld ole (Jaakko; Hanna). Pelin
dramaattinen juonenkéénne voi vaikuttaa omaan tunnetilaan ja ajatuksiin seké vaikeuttaa
nukahtamista (Hanna; Tommi). Tdma kokemus ei valttdmitta ole todellinen, mutta sithen
liittyvét tunteet voivat usein olla. Hanna kertoo “itkettdvinsd” itseddn kuvittelemalla
pelihahmoille traagisia tilanteita. Hin myos haluaa suojella eldiimid mahdolliselta pahalta,
mika viittaisi sithen, ettd pelikokemus eldimen kohtaamasta tuskasta olisi tunnetasolla melko

realistinen.

Koska pelikokemus itsessdin voi olla vahva tunteellinen kokemus, voi unelmaa myds jollain
tasolla toteuttaa pelin kautta. Haastateltavista kaikki vastasivat melko myontyvésti
kysymykseen siitd, voiko pelissi toteuttaa unelmaa. Tommi nékee, ettd tdima riippuu pelin
tyylistd — esimerkiksi The Sims-pelissd (2000) itsensd, unelmauransa ja -perheensé voi luoda
peliin melko suoraan. Emmi toteaa, ettd unelmaa voi toteuttaa jollakin tasolla, mutta siita ei
ole konkreettisia seurauksia, joten se ei ole arkitodellisuuden kaltainen kokemus. Jaakolle
pelit ovat tapa toteuttaa unelmia, joita ei voi tai kannata todellisuudessa toteuttaa. Esimerkiksi
yliluonnolliset voimat ja ymparistdt ovat usein toistuvia mahdottomia aspekteja, joita pelissa
voi jollain tasolla toteuttaa. Emmille peli on halvin ja helpoin tapa toteuttaa unelmaa. Juholle
peli on mahdollisuus edes vihin péadstd kokemaan lapsena haaveiltua Digimon-maailmaa —
pelimaailman puitteissa unelmaa voi edes véhin eldé todeksi. Hannalle rajoitetut ja
narratiiviset pelit ovat vaikeampia keinoja toteuttaa unelmaa, mutta Sandbox-peleissé

unelman toteuttaminen on helpompaa.

Myo6s ihmissuhteet ovat pelin aspekti, joiden avulla unelmaa voi toteuttaa. Videopelissd
muiden ihmisten tunteista ei tarvitse huolehtia (Jaakko) ja samalla kiltteydesta ei joudu itse
kérsimdin (Emmi). Peleissé olevat konfliktit ja traagiset tapahtumat voivat tuoda lohtua
omaan eldmadén tai tarjota ikdén kuin totuttelua tai empatiaa kokemukselle, jota ei halua
kokea. Koska pelin on aina kirjoittanut joku, siiné olevat itselle tutut tai ldheiset tapahtumat
tai thmissuhteet ovat lohduttavia — pelaaja tietdd, ettd kyse on inhimillisestd kokemuksesta,
jonka myo0s joku muu on kokenut. Samalla tilanteita ja kokemuksia on helpompi tarkastella
ulkopuolelta tietden, ettd my0ds joku muu on kdynyt ne ldpi. Omat tunteet voi myds nahda
pelin kautta toisella tavalla tai pelihahmon kautta ajatella, ettei itselld ainakaan mene yhté

huonosti. (Anni; Jaakko; Hanna.)
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5.2.2 Millainen on unelmoinnin ja arjen suhde — ideaali minuus ja eskapismi

Peliunelmointi voi yhtdiltd tapahtua siksi, ettd sen maailma ja tapahtumat ovat kaukana
omasta arjesta, mutta toisaalta myos siksi, ettd sen tunteet ja tilanteet ovat itselle
samaistuttavia. Unelma néyttédisi eroavan usein arjesta etenkin ympéristoltaan ja henkil6iltaan.
Ympdristo voi olla mitéd tahansa, mitd mielikuvitus tai peli tarjoavat. Eniten haastatteluissa
toistuvat scifi- ja fantasiaympéristot. Toinen toistuva ympéristd, luonto, on arjesta tuttu, mutta
unelmassa se on tarkedmmassa ja 1dheisemmaéssé roolissa. Myos henkildiden arkkityypit,
kuten ystévit ja kollegat, ovat arkieldmasta tuttuja, mutta henkil6ind unelmalle tai pelille

uniikkeja.

Arjessa energiaa syovit haastateltaville esimerkiksi vuokran ja ruokakaupan miettiminen,
opintojen eteneminen, tekeméattomat tehtdvét, stressi ja rajoitukset. Unelmassa puolestaan
mikd tahansa on mahdollista, tosin mielikuvituksen rajoissa. Emmi kuvaa titi
seuraavanlaisesti: ’[Unelmassa] kaikki on valmiina, sd oot just sesmmonen mité si haluut -
ajatuksia napsauttamalla. Ja sit todellisuudes sé joudut nikemédn enemman vaivaa niiden
asioiden eteen mité si haluut saavuttaa”. Toisaalta Emmi myos toteaa, etti todellisuudessa
vaikutukset kantavat pidemmalle ja tarina jatkuu ilman, ettd sen eteen tarvitsee tehdd mitéén.
Mielikuvituksen rajallisuutta Emmi kuvailee niin, ettei “munkaa mielikuvitus oo ithan niin
rajaton et méa pystyisin kuvittelee niin hienon maailman tavallaan kun mitd maailma on”.
Vaikka videopeli helpottaa unelmoinnin vaatimaa mielikuvitusta, arjessa ndyttéisi olevan
hyvéni puolena se, ettei se vaadi aktiivista ylldpitdmistd ja uuden keksimistd samalla tavalla
kuin unelmointi. Unelmoinnin hyvid puolia sen sijaan ovat vapaus, paitdntdvalta ja

poikkeavat minuudet.

Arjessa vastuuta on esimerkiksi opinnoista ja urasta, vuokran maksamisesta ja muiden
tunteista ihmiskohtaamisissa (Anni; Emmi; Jaakko). Asioilla on tietty jérjestys ja niitd
kannattaa 1dhestyéd realistisesti tyytyen sithen, mikd on saavutettavissa (Juho). Oma luonne voi
olla arjen peruskaavaa seuraava” ja jarjestelmallinen (Anni). Ndmaé asiat ovat osa arkea,

mutta ratkaisuna niiden stressaavuuteen on unelmointi.

Unelmassa ei tarvitse olla jarjestelméllinen, vaan peruskaavasta voi poiketa ja vastaantuleviin
tilanteisiin voi heittdytyd. Vastaan ei tule rajoja, joista ei padsisi yli tai eteenpain.
Lainalaisuudet, hahmot, dynamiikat ja ympéristot voivat olla pelin sanelemia, mutta niitd voi
vapaasti muuttaa hetkessé. Seikkailua odottava maailma on laaja ja sielld voi tehdd mité

haluaa ja mennd minne haluaa. (Anni; Emmi; Juho.) Unelmointi voi my0s heijastaa vapautta



66

tai sen tavoittelua konkreettisesti arjessa. Esimerkiksi Tommille unelmointi on ikdin kuin
palkinto tehdyisté tehtdvistd ja siité, ettd aikaa on nyt unelmiin uppoutumiselle. Emmi
puolestaan vélttdd stressaavassa tilanteessa todellisuutta tai rauhoittuu unelmoimalla muista

asioista.

Arjessa tdytyy sopeutua aikatauluihin, rajoituksiin ja muiden ihmisten odotuksiin. Moni
haastateltava kokeekin, ettd arkea ja pdétdntivaltaa arjessa rajoittaa moni asia. Unelmissa sen
sijaan kaikki haastateltavat ilmoittavat olevansa tdysin padtantdvallassa. He ohjaavat unelman
tapahtumia unelmoijana ja usein kokevat vaikuttavansa unelman sisélli toimijana.
Péitintédvalta liittyy vahvasti vapauteen eli kykyyn tehdd mitd haluaa ja olla kuka haluaa. Se
liittyy myos ihmissuhteisiin — sithen, ettd voi itsendisesti pdéttié asioita ottamatta huomioon

niitd monia sosiaalisia tilanteita ja mahdollisuuksia, jotka ovat l4sna arjessa.

Arjessa tiytyy ottaa huomioon muiden tunteet, tulla toimeen ihmisten kanssa ja tehdi
kompromisseja. Erityisesti Anni ja Emmi kokevat, etti arjessa on omalle luonteenpiirteelle
ominaista tai tilanteessa sopivampaa olla ’kiltti’. Anni ei koe sanovansa asioita suoraan,
mink& hdn ndkee aiheuttavan itselleen ongelmia. Emmi kuvailee, miten omasta kiltteydesta
joutuu usein kdrsimééan jollain tasolla. Unelmassa Emmi sen sijaan voi vapaasti olla itsekéds —
tehdd mitd haluaa, sanoa suoraan ja olla vilittdiméttd muiden vastustuksesta. My0s Anni sanoo
unelmissa asiat suoraan ja on itsevarmempi. Jaakko puolestaan kertoo saavansa pelistd
neuvoja arkeen ja eviitd ongelmien ratkaisuun ihmissuhteissa: ”miksi en minédkin
[pelihahmon tavoin] voisi ilmaista turhautumista”. Turhautumisen ilmaisu on ldsnd myds
Emmin unelmissa niin sanotun ’epdihannemindn’ muodossa. Kuvailen titi epdihanneminéa

enemméan my0hemmin tdssi luvussa.

Suoranaisen kiltteyden liséksi unelmissa ei tarvitse huolehtia toisen loukkaamisesta fyysisesti.
Esimerkiksi Tommilla ja Emmilld unelmissa toistuva teema on fyysinen konflikti tai
taistelutilanne. Kumpikaan ei kuvaillut arjessa haluavansa joutua samanlaisiin tilanteisiin.
Unelmointi niin sanotuista vékivaltaisista asioista ei heijasta arkieliméan arvoja tai toiveita —
taistelutilanteista unelmoiva henkild voi samanaikaisesti tuntea syvéd empatiaa unelman tai
pelin hahmoja kohtaan, kuten Emmin unelmointi osoittaa. Myos Jaakko tuo esiin fyysisen
riskin unelman seikkailuissa ja kiipeilyssé asiana, jota ei arjessa halua kohdata. Arjessa
Jaakkoa rajoittaa korkeanpaikankammo ja fyysisen loukkaantumisen riski, mutta unelmassa

seikkailu ja kiipeily ovat riskittomié.
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Suurimmaksi osaksi videopeliunelma siis eroaa haasteltavien arjesta merkittivisti. Se ei
my0skéddn usein suoraan siirry unelmaan tai inspiroi sitd. Arkisten tapahtumien sijaan
korkeintaan arkiset ymparistot voivat ruokkia unelmaa (Emmi). Kukaan haastateltavista ei
myo6skéén toivo, ettd unelmamaailma suoraan toteutuisi omana arkimaailmana. Myos
unelmamaailman tiydellisyyden epérealistisuus tiedostettiin vahvasti, esimerkiksi omia
moraaleja on helpompi seurata pelin tai unelman mustavalkeassa maailmassa kuin harmaassa
todellisuudessa (Emmi). Silti joitakin ristedvyyksid ja samankaltaisuuksia on havaittavissa.
Hanna toteaa, etté arjen ja pelin tai unelman ristedvyydet eivét ole tietoisia, mutta esimerkiksi

pelin tarinaa ja teemoja voi ymmaértdi juuri oman eldminkokemuksen kautta.

Kaavio 9. Joitakin pelin ja arjen piirteita ja vuorovaikutustapoja

Peli Arki

Huvi ja vapaa-aika Tyokalut, toimijuus, Vastuut ja stressi
Itse keskiossd miellekkyys Sopeutuminen
Eri roolit Kaava ja jérjestys

Peli kirjoitettu ja T L(.)pl.lt()]l-

koodattu i mielikuvitus

Ei pysyvii efekteji s Tavoitteellinen
Py miclenkiinnot ' '

tai seurauksia tulevaisuus

Useimmiten ristedvyys nidkyy haastatteluissa minuuden kautta. Peli- tai unelmahahmoon voi
sijoittaa omia luonteenpiirteitd ja arvoja. Tommi néikee itsensd loogisena ja rationaalisena
ithmisend sekd unelmassa ettd arjessa. Emmi kuvailee sitd, miten vaikka unelmamini eroaa
arkimindstd, ndiden kahden arvot ovat samat tai samankaltaiset. Minuuden lisdksi
mielenkiinnon kohteet heijastuvat usein unelmaan. Olisihan outoa viettdd aikaa unelmoiden
jostakin, joka ei ole itselle mielenkiintoista. Esimerkiksi miekkailu ja jousiammunta ovat
asioita, jotka ovat l4dsné seki peliunelmissa ettd arkiunelmissa (esim. Emmi; Tommi). Peliin ja

unelmaan voi myds sijoittaa omia odotuksia, toiveita ja ihanteita.

Odotukset ja toiveet voivat kohdistua arjen liséksi peliin. Esimerkiksi Hannalla unelma
heijastaa toiveita pelin jatko-osan tarinasta ja odotuksia hahmon taustatarinasta ja

juonikehityksestd. Hanna kuvaa sitd, miten hin oli kehitellyt Dragon Age: Inquisition -pelin
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(2014) sivuhahmolle laajan taustatarinan ja onnellisen lopun, minké vuoksi hahmon
pdinvastainen kohtalo pelissé oli shokeeraava. Emmillé toiveet kohdistuvat esimerkiksi
kahden hahmon kohtaamiseen Genshin Impact (2020) -tapahtumassa. Samoin ihanteet
esiintyvat Emmilld unelmissa arkiarvojen heijastumina. Tommilla ja Jaakolla ithanteet

puolestaan liittyvit minuuteen ja etenkin ideaaliin minuuteen, joita késittelen seuraavaksi.

Unelmassa on kolmentyyppistd minuutta. Unelman toimijana voi olla selkedsti *miné’ eli
unelmoija itse, unelmoijan ja pelihahmon sekoitus tai selkedsti pelihahmo. Unelman
péddhenkilond on *'mind’ Annilla, Jaakolla, Tommilla ja Juholla. Sekoitus minéé ja pelihahmoa
tai ndiden kahden vaihtelu unelmassa on Emmilld. Hannalla sen sijaan unelman paédhahmo on
selkedsti pelihahmo. Mini toimijana ei kuitenkaan vilttimatta tarkoita, ettd unelman mind on
tdysin samanlainen kuin arkimind. Ainoastaan Juho toteaa nididen kahden olevan tdysin
samoja. Unelman minén ja arkiminén erot ovat joskus pienid muutoksia ja joskus merkittavia

loikkia toimijuuden ja mindkuvan kannalta.

Unelman mind voi osallistujille olla ikdén kuin paranneltu versio arkimindsti. Téall6in
konsepti minuudesta on sama, mutta jotkin luonteenpiirteet tai fyysiset piirteet ovat
paranneltuja. Ankkurina toimii arkimina ja sisimméinen mindkdsitys, jotka ovat kuitenkin
unelmassa hieman ideaalisempia. Esimerkiksi Tommilla johtajana toimiva mind on arkimind,
mutta hieman ryhdikkdampi, karismaattisempi ja pidempi, kun taas metsassd kulkeva mind on
hieman urheilullisempi ja voi omata yliluonnollisia taitoja. Annilla unelman mind on
rohkeampi ja heittdytyvampi versio arkiminésti. Etenkin heittdytyminen eteen tuleviin
haasteisiin, mahdollisuuksiin ja tilanteisiin tulee Annin mukaan juuri peleistd, silld Anni

kokee videopeliprotagonistien olevan usein juuri heittdytyvampia kuin arkimina.

Toinen paranneltu versio minuudesta on heikkouksien puuttuminen. Jaakko ja Tommi
kuvaavat unelmaminin olevan pitkélti sama kuin arkiminé, mutta ilman arjen tuomia
heikkouksia tai huonoja puolia. Tétd Jaakko selittdd silld, ettd unelmassa ei vilttdmattd halua
keskittyd ajattelemaan itsestdén niitd ominaisuuksia, joista ei pidd niin paljon. Heikkouksiin
kuuluvat myos esimerkiksi fyysiset rajallisuudet. Vapauden ja pdétantévallan perusteella
heikkouksiksi voisin my0s luokitella jonkinasteisen rajallisuuden toimijuudessa ja
vaikutusvallan puutteen omassa eldmassa. Lisdksi haastateltavat usein ndkevét itsensa
erddnlaisen padhahmon tai erityisen protagonistin asemassa. Téstd poikkeuksena on Tommi,
joka kertoo viime vuosina alkaneensa kuvitella itsensd pikemminkin peliympariston

’normaaliksi jampaksi” kuin videopelin erityiseksi ja sankarilliseksi pddhahmoksi.



69

Toisaalta kuitenkin myds Tommi kuvittelee itsensé unelman padhahmoksi siind mielessd, etti
unelma on hdnen omasta nikokulmastaan kuviteltu ja sen toimijana toimii hén itse.
Videopelimainen pddhahmo on kuitenkin unelmoinnissa yleisempi ilmid. Esimerkiksi Anni
tuntee itsensé pelissd sankariksi ja on pienen hetken maailmanpelastaja”. Samoin Juho
kuvailee sitd, miten videopelistd unelmaan siirtyy mekanismi, jossa pelaaja tai tissi
tapauksessa unelmoija on tapahtumien keskipisteessd. Myds Jaakon unelmista on
havaittavissa piirteitd siité, ettd esimerkiksi Assassin’s Creed II -pelin (2009) padghahmon

tapaan unelmassa seikkailee erityisid taitoja omaava ja erityisiin tilanteisiin pdédtyva yksilo.

Parannellut piirteet, heikkouksien puute ja erityisend padhenkilonéd oleminen viittaavat siihen,
ettd haastateltavien unelmassa toimii erdénlainen ithannemind. Unelman minén ja arkiminin
erot teemana haastatteluissa ndyttéisivitkin vahvistavan keskeisissi kisitteissé esittelemééni
teoriaa siité, etti ero ideaalin minén ja todellisen minén vélilla motivoi unelmoimaan pelista
sen ulkopuolella ja ettd ndiden kahden ldheisyys pelissi (tai unelmassa) tuottaa positiivisia
tuntemuksia. Toisaalta eron ihanneminén ja todellisen minén vélilla ei tarvitse olla suuri tai
merkittidva, jotta unelmointia tapahtuu, eiké se ole ainoa motivoiva tekijé tai vaatimus.
Kuitenkin unelmointi on hyvé keino kuvitella ideaalia minuutta. Ideaalin minén etsiminen voi
jopa olla unelmoinnin funktio. Emmi kertoo kiinnittivénsa huomiota siithen, millainen
thannemind unelmassa esiintyy. Tamin avulla hin voi tarkentaa kuvaa siitd, millainen oma
thannemind oikeastaan konkreettisesti on. Emmin mukaan thanneminii voi etsid
unelmoimalla etenkin silloin, kun ei ole varma kyseisen ihanneminén piirteista tai

standardeista. Thannemindn lisdksi unelmassa voi kuitenkin esiintyd myds *epdihannemina’.

Emmi kuvailee epdihanneminéé versiona, joka on itsekkddmpi ja suorasanaisempi kuin
arkimind. Epdihannemin tekee mitd haluaa, ei suostu kompromisseihin eiké ole
myOntyvdinen tai kiltti. Epdihanneminin funktio unelmoinnissa on laajentaa omaa kisitysti
kiltteydestd, testata sen rajoja ja totutella assertiivisuuteen. Emmi teoretisoi, ettd
epdihanneminéi toteuttamalla voisi huomata, ettei maailma kaadu siihen, jos ei aina ole kiltti.
Samoin ystévit eivit luultavasti hylkda heti, jos ilmaisee suoremmin omia toiveitaan tai
mielipiteitadn. Unelmassa voi myos tehda virheiti ja sallia epdonnistumisia. (Emmi.) Emmin
tavoin my0s Jaakko kokeilee erdénlaista epdihanneminid peleissid. Han kuvailee sitd, miten
peleissé voi olla asioita tai rooleja, joita ei voi tai halua arjessa olla. Yksi ndistd on

"pahiksena’ oleminen.
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Toinen unelmoinnin minuuden késittelyn funktio haastatteluissa on omien heikkouksien ja
kehityskohtien tunnistaminen. Jaakolle unelmointi on tapa tunnistaa asioita, joissa haluaisi
itse kehittyd. Unelman avulla voi tarkastella sitd, haluaako asialle tehdé jotain vai hyvéiksyyko
omat epdtdydellisyydet (Jaakko). Toisaalta Jaakko my0s toteaa, ettd tiydellisyys on
epdrealistista, joten vaikka unelman minén kaltainen voikin olla kehittamélld heikkouksia,
olisi ideaalin minén tdydellinen saavuttaminen epirealistista. My0s Hanna ndkee unelman
mindn melko kaukana arkiminéstddn, etenkin scifi- ja fantasiaunelmissa. Emmi haluaisi olla
unelmaminédn kaltainen, mutta ei née sitd realistisena. Sen sijaan Emmille unelmaminén avulla
’pysyy itsenddn tasapainoisempana ihmisend, kun voi purkaa niitd hetkisié toiveita elimasta

helpolla tavalla”.

Eskapismin konsepti tulee haastatteluissa selkeésti esille kysyttidessd, milloin unelmointia
tapahtuu. Haastateltavat eivit yleisesti yhdistd unelmointia mihinkéén tiettyyn tilanteeseen tai
tunteeseen, mutta toistuvia teemoja on havaittavissa. Néihin teemoihin kuuluvat vastakohtina
yhtddltd mekaaninen tekeminen ja toisaalta vapaus olla tekeméttd mitddn seké yhtddlta stressi
ja toisaalta iloiset tunteet. Seuraavaksi esittelemieni eskapismiin liittyvien teemojen lisdksi
unelmointi on neljdlld haastateltavalla linkittynyt musiikkiin. Emmi kuuntelee musiikkia
unelmoidessaan kdvelyilld, Tommilla unelman taustalla voi pdéssé soida pelimusiikkia,
Hanna yhdistda kappaleita hahmoihin ja unelmiin ja Annia kappaleen tunnelma voi inspiroida

unelmoidessa.

Mekaaniseen tekemiseen unelmoinnin liittdvat Emmi ja Hanna seki osittain Jaakko. Hanna
kuvailee, miten kesétydssd rakennustydomaalla aika kului nopeammin, kun mekaanisen
tekemisen yhteydessd hdn unelmoi ja haaveili erilaisia asioita. Emmille hieman epamukavien
asioiden tekeminen, kuten tiskaaminen ja kédvely, tuntuvat mukavammalta unelmoidessa. Pdin
vastaisissa tapauksissa Tommilla unelmointia tapahtuu juuri silloin, kun ajatuksilla on aikaa ja
tilaa juosta. Mekaaninen tekeminen voi sallia timén, mutta pddasiallisesti unelmointi on
palkkio siitd, ettei mitdén tarvitse tehda tai suunnitella (Tommi). Samoin Tommi harrastaa
unelmointia silloin, kun muuta tekemisté ei ole. Tommille yleisimméit unelmoinnin tilanteet
tapahtuvat aamulla juuri heréttyd ja bussissa tai junassa. Tosin bussissa tai junassa unelmaan

ei voi uppoutua yhtéd vahvasti, silld omalle pysékille jadminen tdytyy pitdd mielessd (Tommi).

Stressi liittyy unelmointiin etenkin Emmilld. Emmi kuvailee lievittdvinsa stressid siirtdmalla
unelmoinnilla ajatukset muualle. Télloin unelmointi on rentouttavaa. Anni puolestaan kokee,

ettd unelmassa tapahtuva tekeminen ja toiminta olisi arkieldmassé stressaavaa, mutta
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unelmassa mukavaa. My0s Jaakko viittaa sithen, ettd arjessa kiipeily ja seikkailu olisi
pelottavampaa ja vaarallisempaa. Unelmissa voi siis toimia stressivapaasti. Toisaalta
unelmointi voi joskus lisdtd stressid, jos se toimii prokrastinaationa eli tehtdvien

valttelemisena.

Emmi nékee stressid vélttelevin unelmoinnin “todellisuuden pakoiluna”. Silld on hyvét
puolensa rentouttavana tekijénd, mutta myds huonot puolensa aikaansaamattomuutena.
Yleisesti haastateltavat eivét juurikaan née prokrastinaatiota unelman ongelmana, silld se ei
kokonaan sulje pois todellisuudentajua tai arjen vastuita. Unelmaan voi uppoutua tietoisesti
tai tiedostamattomasti, mutta se ei ikind tdysin sulje ympéristdd ulkopuolelleen.
Prokrastinaatiota tapahtuu Annilla kausittain sekd Jaakolla, Emmilld ja Hannalla. Jaakolla
prokrastinaatio on vélilld ei-toivottua ja Emmi mainitsee esimerkiksi pro gradu -ty6tddan
tehdessédén viltelleensé kirjoittamista unelmoimalla. My6s Tommille aamuinen unelmointi on
joskus turhauttavaa, silld sdngystd noustuaan hén tiedostaa sen, miten aamu olisi voinut alkaa
aikaisemmin ilman unelmointia. Kukaan haastateltavista ei kuitenkaan maininnut

unelmoinnilla tai siihen liittyvalld prokrastinoinnilla olevan vakavia ongelmia tai seurauksia.

Tunteiden suhteen unelmointiin liittyy seki niin sanottuja vaikeita ettd iloisia tunteita. Vaikeat
tunteet ilmenevit esimerkiksi unelman sisdisind tunteina tai tapahtumina ja arkistressini.
Esimerkiksi Emmi kertoo unelmiensa seka heijastavan sen hetkisid tunnetiloja, kuten
turhautuneisuutta, ettd vaikuttavan nithin esimerkiksi alakuloisuutena. Iloiset tunteet liittyvat
unelmointiin eniten Juholla. Juho kuvailee unelmoinnin yhden funktion olevan ilon ja
hauskuuden tuottaminen. Juho unelmoikin juuri silloin, kun on hyvéllé tuulella. T4t4 hin
selittdd silla, ettd hyvélla tuulella hdan kokee ajatuksille olevan enemmain tilaa ja unelmoinnille

enemman energiaa.

Viltteleekd unelmointi todellisuutta vai onko se aktiivista ja rakentavaa? Molemmat oletukset
ndyttdisivét olevan mahdollisia. Etenkin Emmi kuvaa unelmointia suoraan todellisuuden
vilttelemisend. Unelmoinnin liittdminen mekaaniseen tekemiseen voi olla hetkellistd
tylsyyden vilttelyd. Toisaalta sen voi ndhdd myds kyseisen hetken eldavoittimisend ja
parantelemisena ilman siitd pakenemista — unelmoidessa tiskit tulee pestya yhta lailla kuin
ilman unelmointia, mutta kyseinen tehtiva on hieman mielekkdampi (Hanna). Téll6in

unelmoinnin eskapismi olisi jotakin tavoittelevaa eika vilttelevaa.

Kuten tutkimuksessani olen kuvaillut, unelmalla voi tavoitella iloisia tai vahvoja tunteita,

miellekyyttd arkeen, uusia kokemuksia, arjesta poikkeavia maailmoja ja sosiaalisia
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dynamiikkoja. Jaakko kdyttdd sanaa *eskapismi’ kuvaillessaan unelman tapahtumia, jotka ovat
arjesta erilaisia. Tdma yhdistettynd videopelikokemuksen luonteeseen ja unelmoinnin
teemoihin vapaudesta ja padtiantdvallasta viittaisi sithen, ettd unelmointi tuo jotain lisda
todellisuuteen sen pakoilun sijaan. Myos unelmoinnin funktio tunteiden kisittelyna ja
erilaisten kokemusten turvallisena kokeiluna tukee aktiivisen eskapismin teoriaa. Samoin
unelmissa voi tavoitella tietynlaisia ihmissuhteita kuten ’found family”’ -trooppia ja niisté voi
ammentaa tyokaluja omiin ihmissuhteisiin. Arjesta poikkeavat maailmat ovat unelmissa
hienoja, mutta niihin ei vilttdmattd haluta paeta kokonaan niin, ettd arki unohtuu tai vaihtuu.
Unelma myds vuorovaikuttaa arjen kanssa niin, ettd omat luonteenpiirteet, arvot, ymparistot
ja kokemukset voivat ruokkia unelmaa. Eskapismi unelmoinnin avulla néyttdisi siis olevan
positiivista arjen varittdmistd ja rakentamista sen suoranaisen pakoilun lisdksi tai jopa sen

sijaan.
5.3 Paatelmat — unelma ja toimijuus

Seuraavaksi kuvaan tiivistden unelman, videopelin ja arjen risteymét. Ndiden laajempia
kuvauksia ja teemoja olen kasitellyt kahdessa edellisessé alaluvussa. Padtelmissa
tarkoitukseni ei ole tiivistidd kaikkia késittelemiéni asioita, vaan lyhyesti reflektoida sitd, mitd
merkityksid mahdollisilla risteymilld on ja tukevatko ne tutkimuskysymyksidni tai
tutkimuksen ldhtokohtaa. Tdmaén jdlkeen aineistoni kulminoituu toimijuuden késitteeseen.
Toimijuuden avulla tiivistin ja sanallistan pddtelméni unelmoinnin, arjen ja toimijuuden
suhteesta ja potentiaalista. Toimijuus my0s heijastaa kahden tutkimuskysymykseni teemoja ja
pointteja. Niistd tdrkeimmiksi nousevat vapaus, vaikutusvalta ja vaihtoehdot. Esittelen myds
haastateltavien toteutuneita unelmia, kidsitystd unelmien realistisuudesta ja funktioita

unelmoinnissa.

Unelma ja peli ndyttiavit ristedvin tutkimuksen 1dht6kohtaa tukien niin, ettd peli kehystid ja
inspiroi unelmaa. Videopeli on unelman raamit, rakennuspalikka, raaka-aine, inspiroija,
helpottaja ja ruokkija. Tahidn kuuluvat useimmiten pelin ymparistot, joskus hahmot ja osittain
tarinat. Joskus unelma voi vaikuttaa pelaamiseen esimerkiksi niin, ettd pelin poikkeavuus
kuvitellusta skenaariosta tuottaa pettymyksen tai jarkytyksen. Unelma myds luo lisdsisaltod

pelille ja eldvdittad tai motivoi pelaamista.

Myos peli ja arki ristedvit etenkin silloin, kun pelaaminen upotetaan arkeen. Pelaamiseen
investoidaan kausittain paljon aikaa, ajatusta ja energiaa. Peli on irtiotto arjesta, mutta myds

sithen sijoittuva kokemus. Peli voi my0s vaikuttaa arkeen. Téstd vahvin esimerkki on Jaakon
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matka Venetsiaan. Jaakko kuvailee matkaansa videopelin osittain inspiroimana toteutettuna
unelmana. Saadessaan mahdollisuuden matkustaa Jaakko valitsi Venetsian Assassin’s Creed
II-pelin (2009) perusteella. Matkansa aikana Jaakko huomasi katselevansa rakennuksia ja
paikkoja pelin ndkokulmasta. Hén esimerkiksi tunnisti paikkoja, suhteutti ne mielessdin
muihin sijainteihin pelin kartan perusteella ja kuvitteli kiipedvénsd rakennuksien seinid pitkin
pelin pddhahmon tavalla. Jaakko myds pohti rakennuksia yleisesti niin, ettd pelin "'minimap’
ja tapa avata uusia rakennuksia tarkoituksenmukaisesti eroavat arjesta, mutta myds muuttavat
omaa tapaa kasitella tilaa. Toinen esimerkki on pelien tapa tarjota voimavaroja ja
perspektiivejd ihmissuhteisiin, tunteisiin ja konflikteihin. Yleisesti ottaen peli on ylldttavin

vahva arkikokemus.

Unelma ja arki risteévdat monella saralla. Unelma on arjesta erilldéin, mutta samalla voi
vaikuttaa sithen. Se voi pienissd miirin ohjata eldmii, rakentaa minuutta, muuttaa tilannetta,
piristdd arkea ja pelin tavoin auttaa kasittelemddn tunteita ja ihmissuhteita. Téstd huolimatta
unelman pointtina on usein arjesta eroaminen. Liiallista uppoamista viltelldén usein,
ympériston erilaisuus luo mahdollisuuksia ja erilaiset minuudet ovat ldsnd unelmassa eri

tavalla kuin arjessa.

Yleisesti ottaen unelma, peli ja arki ovat kuin magneetteja. Ne ruokkivat ja heijastavat
toisiaan oikeissa olosuhteissa, mutta toisissa tilanteissa tyontdvét toisiaan pois ja ovat jopa
vastakohtia. Lopuksi tarkastelen ndiden kolmen risteymén olennaista elementtié: toimijuutta.
Tété olen 1dhestynyt haastattelukysymyksissd muun muassa unelman realistisuuden ja
toteutettavuuden kautta. Néiden liséksi vastauksista nousi aiemmin mainitsemiani teemoja,
kuten jotkin unelmoinnin funktiot ja unelmien vapaus, paitintidvalta tai vaikutusvalta ja

vaihtoehdot.

Unelman ei missddn nimessa tarvitse olla todellisuuden mukaisesti realistinen. Joillakin
haastateltavista, kuten Annilla, se saattaa oman persoonallisuuden vuoksi useimmiten olla
jossain médrin realistinen, mutta tima ei ole vaatimus. Pelimaailman sisdinen realistisuus
ilmenee unelmissa hieman useammin esimerkiksi niin, ettd pelihahmo halutaan pitda
autenttisena, mutta myos pelimaailman sidintdja ja piirteitd voi halutessaan muuttaa.
Realistisuuden sijaan moni haastateltava kommentoi unelmointiaan tai sen toteutumista
epdrealistisena. Heille néyttiisi olevan tirkeda tiedostaa se, ettd vaikka jostakin asiasta
unelmoi, se ei tarkoita sitd, ettd kyseistd asiaa pitéisi realistisena. Haastateltavat eivit yleisesti

myo6skéédn vertaile unelmaa arkeensa. Etdisyys realistisuudesta tai arjesta ei lahtokohtaisesti
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tue toimijuuden ideaa. My0Oskéén suhteellisen matala aikomus tai todennékdisyys unelman

toteuttamiselle ei tue toimijuutta.

Kukaan haastateltavista ei ole suoranaisesti tyytyméton arkeensa. Jotkin arjen osa-alueet
voivat olla haastateltavien eldmissé vajavaisia, rajoitteellisia tai puutteellisia, mutta
kokonaisuutena arki ndhddin positiivisesti. Tdmdn vuoksi myoskéén se, ettd unelma ei
todenndkoisesti toteudu, ei ndytd haittaavan haastateltavia. Tdimén eksplisiittisesti toteaa
Tommi, jota unelmien toteutumattomuus ei haittaa, koska hian on yleisesti tyytyvdinen
arkeensa. Sen sijaan hin pohtii, ettd ’varmasti jos mulla ois huono tilanne eldmissi -- ni siin
kohtaa varmasti mua vois jdddd harmittamaan enemmaén semmonen et oi kumpa olis

timmonen maailma”.

Kuten aiemmin olen todennut, unelman toteutumattomuus voikin olla sen positiivinen piirre.
Yleisesti haastateltavat eivit halua suoraan toteuttaa unelmiaan. Tésti poikkeuksena on
videopeli, jonka maailmassa unelmaa voi toteuttaa ainakin jollain tasolla. Pelin tyylistd ja
tarjoamasta vapaudesta riippuen unelmaa voi kokeilla, harjoitella tai jopa toteuttaa
pelimaailmassa. Arkimaailmassa unelmien joidenkin osa-alueiden toteutuminen nahdéaén
haastatteluissa realistisena tai tavoiteltavana. Téstd esimerkkeind ovat positiiviset
luonteenpiirteet, ihmissuhteiden kehittdminen tai ylldpito ja unelmissa ilmenevéa vapaus,

vaikutusvalta ja vaihtoehtoisuus.

Unelmien kolme teemaa ja funktiota nayttaisivét liittyvan vahvasti kriittisen toimijuuden
luovaan ja potentiaaliseen luonteeseen. Luovuutta innostaa ja ylldpitda erilaisten
vaihtoehtojen ja valintojen kuvittelu. Nama liittyvét selkedmmin peliin, mutta myds omaan
elaméén kuvitellaan vaihtoehtoja kuten erilaiset minuudet, vapaus ja arjen ulkopuolinen
mielikuvituksen maailma. Vapauden ja padténtdvallan teema viittaa ndiden kahden
jonkinasteiseen puuttumiseen omassa arjessa ja haluun niiden lisddntymisestd omassa
elamidssd. Tdma on oma péadtelméni, mutta teoreettinen viitekehys ja tutkimusaineisto
ndyttdisivét tukevan sitd. Jos unelmointi heijastaa ja motivoi toimijuutta, se ndyttdisi olevan
jonkin verran kriittistd — kaavojen seuraaminen, vastuu, aikataulut ja turhauttavat tehtévit tai
ty0t rajoittavat vapautta arjessa, mutta eivit unelmassa. Samoin arjessa kontrolli eldmén

suunnasta on rajallista, mutta unelmassa tarkeédé on juuri se, ettd on itse padténtdvallassa.

Unelmoinnin toimijuuden potentiaalia muutosta tyontivéna ja etdisyydelld reagointia
muokkaavana voimana heijastavat hieman unelmoinnin funktiot. Unelmoinnilla pyritddn

esimerkiksi késittelemidn omia tunteita ja jopa reagoimaan tilanteeseen kontrolloidummin
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unelmoinnin jélkeen (Emmi). Tdmé& on suora heijastus toimijuudesta tilanteeseen
reagoimisena, mielikuvituksena ja reflektointina. Samoin uudenlaiset kokemukset ja erilaiset
minuudet toteuttavat toimijuuden vaatimaa kykyéd omaksua muiden perspektiiveji. Lisdksi
etenkin Hannan harjoittaman ajanhallinnan avulla toimijuus muokkaa arkea ja meneilldin
olevaa tilannetta. Minuuden projisointi ja ideaalin minén etsiminen seki kuvittelu voivat
parhaimmillaan inspiroida positiivisiin padtoksiin ja muutoksiin arjessa, tosin tdma ei
haastateltavien kokemuksien mukaan ole konkreettisesti juurikaan toteutunut. Potentiaalia

kuitenkin on.

Lopuksi késittelen unelmoinnin toimijuutta heijastavaa potentiaalia esitteleméalla
haastateltavien toteutuneita unelmia. Anni unelmoi Breath of the Wild -pelin (2017)
inspiroimana luonnosta ja yhteydestd sithen omassa arjessa. Osittain timédn unelman
inspiroimana hén tilaisuuden tullen matkusti Lappiin, jossa unelma tunturin laella
seisomisesta kauniin luonnon addrella toteutui. Jaakko toteutti Assassin’s Creed II-pelin
historiallisen renessanssiajan Italian unelmansa matkustaessaan Venetsiaan, jossa peli oli
kaikkialla ympérilla. Lisdksi Jaakko kokee panostavansa ystidvyyssuhteisiinsa jonkin verran
enemman osittain juuri pelaamisesta juontavan unelmoinnin ja pohdinnan vuoksi. Tommi on
toteuttanut pelissé ja unelmissa kokemaansa vapautta ja voiman tunnetta seinékiipeilylla,
jousiammunnalla ja sukelluksella. Emmi on videopelaamisen takia unelmoinut miekkailusta.
Tdmén unelman hén toteutti osallistumalla miekkailukurssille. Toteutus ei vastannut unelmaa
noloksi kokemansa tapahtuman vuoksi, mutta hédn toteuttaa mielikuvituksessaan unelmaansa
ja haluaa yrittd4 sen arkista toteuttamista uudelleen. Juho ei nde unelmaansa todenndkoisena,
mutta tyytyy vallan hyvin toteuttamaan unelmaa pelaamalla sitd inspiroineita pelejd. Hanna
on Hellblade: Senua’s Sacrifice -pelistd (2017) saanut inspiraatiota tatuoinnille, joka nyt
koristaa hinen késivarttaan, huolimatta joidenkin tuttaviensa tuomitsevista asenteista. Liséksi
hin kokee pelaamisen ja haaveilun lisinneen empatiaa, silld ne auttavat nidkemaéén asioita eri
ndkokulmasta. Pelaamisella ja unelmoinnilla ndyttda olevan potentiaalia muutokseen ja jopa

sen toteuttamiseen.
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6 Lopuksi

Olen tutkimuksessa tarkastellut teemahaastattelu- ja -analyysi metodeilla unelmointia
videopelaamisen innoittamana ja kehyksissi. Olen haastatellut kuutta aktiivista pelaajaa siité,
mika on pelaamisen rooli arjessa, miten ja milloin he unelmoivat peliin liittyen, miten peli
kehystdd unelmointia ja mikd on unelmoinnin rooli arjessa. Tutkimusaineisto ja sen kisittely
vastaavat tutkimuskysymyksiin ja teoreettiseen viitekehykseen. Ensimmaisen
tutkimuskysymyksen yksinkertaistettu vastaus on: videopelin avulla voi unelmoida
ammentamalla videopelin materiaalia, luomalla skenaarioita videopelisti ja toteuttamalla
unelmaa osittain videopelissd. Toisen tutkimuskysymyksen vastaus on: unelmoiva pelaaja ja
pelaava unelmoija voi arjessa harjoittaa toimijuutta ainakin mielikuvituksen, vaihtoehtojen,
valintojen ja aktiivisten eskapismin metodien kautta, mutta joskus my0s toteuttamalla

unelmiaan.

Keskeiset kisitteet ovat selvésti havaittavissa aineistossa sekd ennakoiduissa teemoissa ja
kysymyksissd, ettd ennakoimattomissa teemoissa ja vastauksissa. Unelmointi osoittautui
selkedsti aktiiviseksi eskapismiksi. Ideaalin minuuden rakentaminen ja hetkellinen
saavuttaminen nayttiisi olevan yksi unelmoinnin funktio. Toisaalta ero todellisen minén ja
thanneminén vililld ei ndyttéisi olevan erityisen merkittivd motivoija unelmoinnissa.
Unelmoinnin suhde toimijuuteen on selkeésti ldsnd. Toimijuus ei toteudu siind mielessd, ettd
unelmointi on hyvin erilldédn arjesta eikd se usein sisilld intentiota muutokselle. Toisaalta
toimijuus toteutuu siind mielessd, ettd tutkimuksen olennaisiksi teemoiksi nousivat vapaus,
valinnat ja vaihtoehdot. Unelmointi ei sinénsd ole kriittistd, koska se voi keskittyd pelkdstaan
iloisiin tunteisiin, eikd valttimatta arjen kritisointiin, vaan unelman ihannointiin. Kritiikkid on
kuitenkin havaittavissa arjen epdkohdissa, heikkouksissa ja paitintidvallan puutteessa. Liséksi

kritiitkki on mielikuvituksellista, vaihtoehtoista ja hiljaisesti potentiaalista.

Pelin tavat kehystédd unelmointia, etenkin peliympéristd, pelihahmot ja narratiivit, ovat
kieltdmatta tarked osa unelmointia. Kuitenkin niiden tarkeys unelmoinnissa voi haastatteluissa
nousta harhaanjohtavan suureksi siksi, ettd juuri ymparistd, henkilot ja tapahtumat olivat
lahtokohtaisia haastatteluteemoja. Ne ovat olennaisia teemoja ja piirteitd unelmoinnissa, mutta
eivit vélttaimaittd ensisijaisia tai padaiheisia. Tutkimuksen pieni otanta ja taustatietojen
jattdminen tutkimuksen ulkopuolelle voivat vddristdad tutkimusta tai jattdd pimentoon
olennaisia ja merkittdvid pdatelmid. En kuitenkaan arvioi ndiden ongelmien olevan

merkittidvid tutkimuksen luotettavuuden kannalta. Erilaiset tavat unelmoida ja kehystda
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unelmaa esimerkiksi sukupuoleen, ikdén, pelihistoriaan tai eldméntilanteeseen korreloituina

ovatkin yksi mielenkiintoinen jatkotutkimuksen mahdollisuus.

Jatkotutkimuksen kannalta aineistossa on paljon mahdollisuuksia. Pienestd otannastaan
huolimatta se muodostui yllattdvén laajaksi. Haastateltavat olivat selvisti innostuneita ja
avoimia haastatteluaiheesta ja kokemuksistaan. Aineisto sisdltdékin laajan kirjon yleista
pohdintaa, yksityiskohtaisia ja henkilokohtaisia piirteitd seké paikoittain osuvia,
mielenkiintoisia ja mahtavia ajatuksia ja lausahduksia. Aineiston annin lisdksi jatkotutkimus
on perusteltua ja tarpeellista. Pelin potentiaali siirtyd sen ulkopuolelle arkeen ja jopa kehystda
vapaata ajattelua tekee siitd mahdollisesti hyvin merkittdvén osan eliméé, vaikuttamista,
mindkuvaa ja ajattelua. Lisdksi jatkotutkimus soveltuu kulttuuriseen pelitutkimukseen,

pelikehitykseen ja folkloristiikkaan.

Pelin suhteen potentiaalia jatkotutkimuksessa on sekd pelitutkimuksen ettd pelikehityksen
ndkokulmasta. Olisi mielenkiintoista tutkia tarkemmin yhden yksittdisen pelin vaikutusta
unelmoinnissa. Osallistujat voisivat esimerkiksi tarkasti kuvailla tai visuaalisesti havainnoida
unelman ympadristdjd. Unelman yksityiskohtaisuutta, frekvenssid ja roolia voisi tarkastella
esimerkiksi henkilokohtaisen mielikuvituksen tai mielikuvituksellisuuden kautta niin, ettid
unelmoiko luovaksi tai visuaaliseksi henkiloksi itsensd omaava pelaaja enemmén tai eri
tavoilla kuin ei-luovaksi tai ei-visuaaliseksi itsensd omaava. Pelitutkimuksen ja pelikehityksen
kontekstissa voisi tutkia sitd, miten unelmointi motivoi pelaamaan, miten vahva pelikokemus

on ja mité tunteita unelmointiin ja pelaamiseen liittyy.

Folkloristiikan kentéssa tutkimus tukee erinomaisesti nikemystéi pelisti ja pelaamisesta
folklorena. Tdmaén lisdksi jatkotutkimuksen teemoja voisivat olla esimerkiksi unelmien
narratiivisuus, itseilmaisu pelin ja unelman avulla seké pelikokemuksen variaatio. Niisti
etenkin narratiivisuus on ldsnd tutkimuksessani, mutta pienemmasséa roolissa kuin ennakoin.
Samoin kuin unelman visuaalisuutta my0s narratiivisuutta voisi tutkia tarkemmin.
Seuraavatko unelmien tapahtumat ja juonet jonkinlaisia kertomustyyppejé ja valmiita
kaavoja? Miten pelin juoni varioituu pelikokemuksessa tai unelmassa? Lisdksi itseilmaisu on
tiarked osa unelmointia. Unelmassa seikkailevat ihanneminé ja epdihannemind ovat
olennaisessa osassa tutkimustani. Niiden suhteen jatkotutkimusta voisi tehdéd esimerkiksi
liittyen siithen, voiko unelmassa toteuttaa jotakin minuuden aspektia, jota henkilo ei koe
voivansa toteuttaa arjessaan. Tutkimuksessani nditd aspekteja ovat esimerkiksi litkunnallisuus

tavallista paremmalla ja ndyttavimmall4 tavalla, itsekkyys positiivisessa mielessd ja vapaus.
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Yleisesti ottaen myds aineistossani esiin tulleet, mutta tutkimuksessa hyvin pieneen osaan
jadneet teemat ovat mielenkiintoisia jatkotutkimuksen kannalta. Ndihin kuuluvat esimerkiksi
musiikki ja virtuaalinen todellisuus. Lisdksi tutkimuksen keskeiset teemat, erityisesti
tunteiden kisittely unelman ja pelaamisen kautta, eivdt missddn nimesséa ole tyhjentavia.

Péinvastoin, seikkailu videopelin ja unelmamaailman risteyksessa on vasta alkanut.
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Liitteet

Liite 1. Vaihtoehtoinen elama -twiitti

Twiitti

=% |ced Coffee Dad

(=

¢ \ / @I|cedCoffeeDad

if anyone needs me i'll be
daydreaming/vividly hallucinating

my alternate life where i only exist
in the stardew valley universe

15:53 08. toukokuuta 18 -

3 tykkaysta

Iced Coffee Dad @IcedCoffeeDad (2018) Twitterissé: “if anyone need me 1’1l be
daydreaming/vividly hallucinating my alternate life where 1 only exist in the stardew valley

universe”. [Kuvakaappaus Ida Kohvakka 26.2.2021].
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Liite 2. Haastattelukutsu

Pelaatko single player -videopeleja? Oletko joskus huomannut unelmoivasi pelin tapahtumista padivan
tylsind hetkina? Pohditko ikind, millaista elama olisi suosikkipelihahmonasi tai ndetké pelimaailman
suljettua silmasi?

Olen Turun yliopiston folkloristiikan opiskelija ja teen parhaillani pro gradu -tutkimusta videopelaamisesta.

Talla hetkella etsin haastateltavia tutkimukseeni, joka kasittelee unelmointia videopelin kehyksissa.
Jos unelmointi, haaveilu tai mielikuvitus ja videopelaaminen risteavat arjessasi, haluan kuulla
kokemuksistasi! Olet tarkea osa tutkimustani, joten ota rohkeasti yhteytta minuun sahképostitse

ida.e.kohvakka@utu.fi niin kerron mielellani lisaa. Kiitos sinulle jo etukateen,

Ystavallisin terveisin Ida Kohvakka
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Liite 3. Haastattelurunko

Lammittely:

o Kerro vihin siitd, miten aloit pelaamaan videopelejé, miten usein pelaat ja miksi pelaat.
o Kerro sdhkopostissa mainitsemistasi peleista.
o Millé tavoilla videopeli on seurannut sinua arkeen eli videopelin ulkopuolelle?
Unelma:

o Mitéd sana ”unelma” tarkoittaa sinulle?
o Miksi unelmoit? Mistd unelmoit?
Tasté ldhtien unelmalla tarkoitan videopeliunelmaa.

Miten videopelit inspiroivat unelmoimaan?
Kuvaile unelmia, jotka ovat olleet videopelin inspiroimia?
Mité toistuvia elementtejd olet huomannut unelmissasi?
Miki unelmassa on térkeinté tai sen ydin”?
Unelmoitko tietoisesti vai tapahtuuko se joskus huomaamatta tai jopa “automaattisesti”
o ”Suunnitteletko” unelmoivasi
o Miti rutiineja unelmointiin liittyy?
Miten paljon unelmoit pelin inspiroimana verrattuna muuhun unelmointiin?
o Millainen ympérist6 unelmassa yleensd on?
o Sijoittuuko peliin vai arkimaailmaan?
o Millaisia tapahtumia unelmissa tapahtuu?
o Seuraavatko videopelin narratiiveja vai ovatko enemmaén arjesta napattuja?
o Miti tunteita unelmointiin liittyy?
o Tuntee unelmassa tai unelmointia kohtaan?
o Mitd henkilokohtaisia piirteitd unelmassa on?
o Keitd ithmisii tai mitd ihmissuhteita unelmassa esiintyy?
Ideaali mina:

0O O O O O

O

o Kun unelmoit, kuka unelmassa toimii padhenkiléna?
o Miten unelman mind eroaa arjen mindsti?
o Miti piirteitd tai millainen luonne unelmaminalld on?
o Haluaisitko olla unelmaminén kaltainen?
o Mitd merkityksid pelihahmolla on unelmoinnissa?
o Inspiroiko joku hahmo unelmoimaan enemmén kuin toinen, miké, miksi?
o Voiko videopelissi toteuttaa unelmamind?
Videopeli:

o Tapahtuuko unelmointi pelatessa vai pelin ulkopuolella?
o Mité ennakointia tai ajatuksia unelmiin liittyen olet huomannut jo pelatessa?

o Entéd mité eroja peleilld on siind, inspiroiko ne unelmoimaan?
o Mitka piirteet pelissd saa unelmoimaan?
o Vertaile esimerkkipelejési

o Mité tunteita videopelaamiseen liittyy?
o Tuntee videopelissa tai pelaamista kohtaan?

o Miten ympdristd vaikuttaa pelikokemukseen?

o Mikd vaikutus peliin kdytetylld ajalla on unelmointiin tai sithen, miten usein unelmoit?
o Vaikuttaako enemmin yhden pelisession aika vai se, miten tiheésti pelid pelaa?
o Jos kaytét paljon aikaa pelaamiseen, mutta eri peleihin, unelmoitko tietyn pelin

inspiroimana vai usean pelin inspiroimana samanaikaisesti?
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o Misséd vaiheessa uutta videopelid unelmointia alkaa tapahtua?

Eskapismi:

O

Missi tilanteissa unelmoit useimmiten?
o Saako joku arjen aspekti unelmoimaan erityisen paljon? Mika?
o Tapahtuuko omalla ajalla vai silloin, kun pitiisi tehdé jotain muuta?

o Mitkd asiat on herdttinyt ajatuksia pelistd tai ikddn kuin heittdnyt pelin sisddn
todellisuudessa?
o Missd miidrin unelma sulkee todellisuuden tai ymparistdon pois vai vaikuttaako tai
vuorovaikuttaako ympéristd unelmaan?
o Miten unelma eroaa arjesta?
o Mité voit tehdé tai olla unelmassa, miti et voi tehda tai olla arjessa?
Toimijuus:
o Missd médrin videopeli inspiroi unelmoimaan verrattuna muuhun mediaan?
o Miksi?
o Oletko toteuttanut jotakin videopelin inspiroimaa unelmaa tai unelman osa-aluetta?
Minka?
o Minka unelman, jos minkdin, haluaisit toteuttaa?
o Minké unelman, jos minkéén, voisit toteuttaa?
o Mité seurauksia unelman toteuttamisella on ollut tai olisi?
o Voiko unelmaa toteuttaa videopelissd? Miten?
o Mité teet unelmassa toisin kuin arkieldméssa?
o Vapauttaako unelma jostain asiasta? Mistd?
o Miten arvioisit “eldménlaatua” tai eldmésti nauttimista unelmassa vs. todellisuudessa?
o Mitkd asiat ovat paremmin?
o Mitka asiat ovat huonommin tai sellaisia, joita ei haluaisi kokea?
o Kun unelmoit, tai sen jilkeen, arvioitko unelmaa verraten sité todellisuuteen?
o Miké on unelman ja todellisuuden suhde?
o Pitddko unelman olla realistinen?
o Rajoittaako unelmassa eldméai joku henkild tai asia?
o Onko unelmassa vastustajaa?
o Kuka tai mikd méiédraa elimésti unelmassa?
Lopuksi:
o Tuleeko néin lopuksi kysymyksistd jotain mieleen, mitid et maininnut aikaisemmin tai

o

onko jotain kysymysten ulkopuolelta, mitd haluaisit vield sanoa?
Kiitos!



