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Jaakko Suominen ja Paivi Lahdelma

Tampereella jarjestettiin toukokuussa 2017 pelaamisen katsomista kasitellyt seminaari,
Spectating Play. Seminaarin teema oli valittu ajankohtaisuuden takia. Digitaalisiin
pelikulttuureihin liittyy yha nakyvammin (!) katsojuutta: niin kutsuttu elektroninen urheilu on
yleisolaji, jossa kilpapelaajien suorituksia seurataan seka paikan paalla katsomoissa seka
selostettujen ja kommentoitujen televisio- ja verkkoldhetysten kautta.l Oman pelaamisen
lisaksi ihmiset katsovat verkossa niin sanottuja Let’s Play -videoita, jotka voivat olla
peliarvosteluja, lapipeluuohijeita tai pelaamiseen liittyvia kilpasuorituksia.

Spectating Play -seminaarin osallistumiskutsussa muistettiin myds historiallinen kehitys:
digitaaliseen pelaamiseen on aina liittynyt katsomistilanteita, vaikka katsojuus onkin
nykypaivana korostunut aiempaan verrattuna. Jotkut ovat seuranneet edistyneempien
pelaamista tai odottaneet omaa pelivuoroaan jo 1980-luvulla, kun digitaalinen pelaaminen
alkoi yleistya.l3 T4std huomiosta inspiroituneina ldhdimme tutkimaan varhaisemman
digipelaamisen katsomista, paalahteinamme kuvat.

Tassa artikkelissa tarkastelemme, miten digipelaamisen katsojuuden historiaa voi tutkia
kuvien ja sisallonanalyysin keinoin. Kysymme tarkemmin, millaisia katsojapositiota eri
yhteyksissa otetuista ja julkaistuista kuvista I16ytyy ennen pelaamisen katsomisen nousua
yleisempaan keskusteluun ja mitka tekijat selittavat katsojapositioiden eroja. Teoreettisesti
artikkeli kytkeytyy erityisesti teknologian domestikaation seka katseen ja ruumiillisuuden
suhteen tutkimukseen. Keskitymme tassa artikkelissa aineiston esittelyyn, joten nostamme
esiin vain muutamia kuvatutkimuksen teoreettisia suuntia. Jatkossa myds muiden
teorioiden hyodyntaminen syventaa tutkimusta.

Kaytamme aineistona erityisesti suomalaisissa tietokone- ja pelilehdissa julkaistuja kuvia
1980-luvun puolivélista 1990-luvun puolivaliin, koska juuri muuta aineistoa teemasta ei ole
olemassa kuin lehtien julkaistut kuvat. Sen lisaksi hydodynnamme Suomen pelimuseoon
(Tampereen museokeskus Vapriikki) lahjoitettuja yksityiskuvia, jotka eroavat osittain
lehtikuvista. Yksityiskuvia on otettu tai niitd on sailynyt varsin véhan. Kaiken kaikkiaan
olemme saaneet koottua noin 160 lehti- ja yksityiskuvaa, jotka ovat tulkittavissa
pelaamisen ja sen katsomisen esityksiksi.

Aikarajauksen alku liittyy lehtien julkaisemisen alkuun ja loppukohta osuu pelikulttuuriseen
murroshetkeen, jossa pelitapahtumat ja verkkopelaaminen alkavat syntya. Olemme
keranneet aineistoa MikroBitti-, Printti— ja Pelit-lehdista, jotka ovat olleet kaikkein
laajalevikkisimpia. Huomasimme, etta vaikka lehdissa on silloin talléin dokumentoitu
arkisia pelitilanteita, useammin katsojapositioita sisaltavat kuvat julkaistiin mainoksina tai
messujen ja nayttelyjen esittelyjen kuvituksena.
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Ammattilainen.

Commodore 128. Ainoa ammattilaisen
tietokone jolla voit myés pelata.

CGommodore 128 on ainoa ammattilai- van kokonaisuuden. Kolmikon, jonka rinnalla

sen tietokone, jonka ylivoima niin hyéty- kuin muut ovat yksinkertaisia!

hwikaytossakin kestaa taydet kolme eraa. Kysy myos joustavaa maksupalvelua,

Ratkaisijoina kolme toimintatilaa: hanki oma Commodoreluottokomi.P >
1. CPIMtila 2. 128ila 3. B4-tila
Hattutempun Commodore 128:1la voivat

fehda yhta hyvin yrityskayttajat, kovan sar-

Pﬂ bittinikkarit kuin uupumattomat pelimie-

Muiden pelit on nyt pelattu!
_ Vain Commodore voi esitella uutuuden,
Joka jo tuoreeltaan tarjoaa maailman suurim-
man ohjelmistovalikoiman, lagjimman oheis-
laitevalikoiman ja maailman suurimman tie- HH
istajan laatt i taytta- Vuoden 1985 mikrovalinta! (Printti-lent) %

commodore

Maahantuoja: Oy PCI-Data Ab
t Valtuutetut Ce doreli kautta maan.

Kuva 1. MikroBitti 5/1986, 7.

Artikkelissa esittelemme ensin lahteitamme, sitten sisallonanalyysimenetelmaa ja lopuksi
kasittelemme joitain kuvien sisaltoihin liittyvia teemoja.

Pelaamisen katsomisen kuvalahteet

Visuaalisen kulttuurin tutkija Janne Seppanen toteaa, etta katsominen ei ole hetkellinen
ohimeneva tapahtuma, vaan jatkuva ja muovautuva prosessi, "jossa aiemmat mielikuvat,
kulttuurinen kokemus ja vuorovaikutus lomittuvat toisiinsa”.l4 Seppénen tarkoittaa, ettei ole
helppoa maaritella, missa katsominen alkaa ja missa se loppuu. Sama koskee
kayttamaamme lahdeaineistoa ja sen analyysimenetelmia.

Tassa artikkelissa analysoimme siis kolmessa suomalaisessa tietokone- ja
peliharrastuslehdissa julkaistuja kuvia sekd Suomen pelimuseoon lahjoitettuja pelaamisen
kuvia. Peleja ja pelien katsomista kasitteleva lehtien kuvamateriaalin analyysi vahvistaa
muuta samoja lehtia koskevaa tutkimusta, joka on huomioinut lehtien sisallon ja
kohderyhmien eroja.l¥ Kuvitus on selvasti tukenut lehtien muuta sisltdd, ja siten on selvaa,
etta kuvien tutkimus voi olla osa laajempaa peli- ja tietokonelehdiston tutkimusta tai
harrastajakulttuurien tutkimusta.

Olemme selanneet MikroBitti— ja Pelit-lehtien fyysiset kappaleet lapi |I0ytdaksemme
pelaamisen katsomista kasittelevat kuvat. Sen lisaksi olemme samalla tavalla sivu sivulta
kdyneet lapi digitoidut Printti-lehden numerot.l Olemme valinneet tarkastelun kohteiksi
tutkittavalta aikakaudelta kaikkein laajalevikkisimmat lehdet. Vaitamme, ettei pienempien
harrastus- ja kerholehtien ottaminen mukaan olisi antanut juuri lisatietoja, koska muissa
lehdissa julkaistujen pelaamisesta kertovien kuvien maara on ollut pieni, vaikka pienlehdet
ovatkin olleet omalla tavallaan merkittdvdssa asemassa tietokone- ja pelikulttuureissa.Z
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Aloitamme tarkastelun 1980-luvun puolivalistg, jolloin digitaalinen pelaaminen alkoi
yleistyd Suomessa. Samaan aikakauteen liittyi myos tietotekniikkaa kasitelleiden
harrastajalehtien perustaminen. Lehdilla oli suuri merkitys tietotekniikkaharrastusta
koskeneen tiedon levittamisessa seka uusien ilmididen esittelyssa ja kommentoinnissa. Jo
1980-luvun puolivalia aiemminkin digitaalista pelaamista oli kasitelty ajoittain muun
muassa tekniikan ja media-alan lehdissa seka esimerkiksi Raha-automaattiyhdistyksen
Potti-henkilostolehdessa, mutta digitaalisia pelitilanteita oli dokumentoitu niissa verraten
harvoin.E!

Rajauksemme loppupisteena toimii 1990-luvun puolivali. Silloin digitaalisia peleja pelattiin
erityisesti PC-yhteensopivilla tietokoneilla, ja internetin kaytto alkoi yleistya. Internet alkoi
pian vaikuttaa monin tavoin pelaamiseen. Verkko toimi peleja koskevan tiedon lahteena ja
nopeasti uudenlaisten pelimuotojen mahdollistajana. Vaikka aikarajaukseen on
pelikulttuuriin liittyvia syita, niin pelikulttuurin osin muuttuessa kuvamateriaali ei kuitenkaan
valttamatta ole muuttunut. Nain ollen rajauksen loppupiste onkin osittain keinotekoinen ja
perustuu myos siihen, etta talloin kuvamateriaalin maara on pysynyt analyysin kannalta
sopivan kokoisena. Tasta kuvamaarasta voi jo tehda johtopaatoksia, mutta kuvien
koodaaminen ei ole viela liian tyolasta.

MikroBitti syntyi Tietokone-lehden (alk. lokakuussa 1982) Mikro2000-liitteen (aloitti
marraskuussa 1983) spin off-julkaisuna toukokuussa 1984. MikroBitista tuli nopeasti
suosittu tietokoneharrastamisen yleistyessa ja se ilmestyy edelleen. Kerran kuukaudessa
(kesataukoa lukuun ottamatta) ilmestyneen lehden levikki oli 33 000 ja 42 000 kappaleen
valilla vuosina 1984-1995, ja lehti kasitteli erilaisia digitaalisen pelaamisen ja
tietokoneharrastamisen muotoja.l¥ Lehdessa julkaistiin erityisesti laitekuvia seké
kuvaruutukaappauksia peleista ja muista ohjelmista. Pelaamista ja sen katsomista
esittavia kuvia julkaistiin harvemmin. MikroBitissé pelaajuutta ja katsojuutta on valokuvien
lisaksi kuvattu myos Mikrokivikausi-sarjakuvassa, mutta olemme jattaneet
sarjakuvamateriaalin tassa artikkelissa aineistomme ulkopuolelle, jotta aineisto pysyisi
hallittavan kokoisena.

Kuva 2. MB 9/1986, 29.
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Kuvatyyppien véliset erot ero on otettava huomioon kuvamateriaalia analysoitaessa. Yksi
ero, jonka huomasimme, on "autenttiset tilanteiden” ja “lavastettujen tilanteiden” valilla.
Autenttiset tilanteet ovat dokumentaarisia kuvia pelaamisesta ja tietokoneiden kaytosta,
jotka nekin toki voivat olla huolellisesti valikoituja ja rajattuja. Lavastetut tilanteet ovat
puolestaan yleensa mainos- ja markkinointikuvia, joissa kuvattavat ihmiset ja objektit on
valittu ja aseteltu kuvaan halutun vaikutelman aikaansaamiseksi. Samat mainoskuvat
toistuvat, koska niita on kaytetty myos uutisten ja artikkelien kuvitukseen. Osa
uutiskuvistakin nayttaa siis laite- ja ohjelmistovalmistajien promootiomateriaalilta.
Tulkitsimme, etta useimmat markkinointikuvista ovat tulleet Suomeen ulkomailta,
esimerkiksi Yhdysvalloista, koska laite- ja ohjelmistovalmistajat ovat toimineet
kansainvalisesti.

Pariisista Dakariin Jaleconbig
Runilla. \ 4

Messujen nopeinia ja bienointa vektoriera, iikkaa I6i tis
co Winning Runillaan. Penkki tuli tutuki; Hikkaalor

Kuva 3. MB 4/1990, 34.

Olemme valikoineet aineistoomme yhteensa 48 kuvaa MikroBitistd vuosilta 1984-1995.
Yksi tyypillisimmista katselutilanteista MikroBitissa liittyi tietokonealan messuihin ja
nayttelyihin, kuten esimerkkikuva 3 osoittaa. Tama kuvatyyppi tulee esille myés muissa
alan lehdiss3, ja téllaisissa kuvissa tavanomaisesti messukavijoiden joukko on
kokoontunut laitteiden ymparille. Juuri MikroBitille erityisia ovat puolestaan lehden
organisoimilla koululaisten Bittileireilla otetut valokuvat (ks. Kuva 2). Leirin tietokonekuvista
ei aina pysty paattelemaan, milloin kyse on pelaamisesta ja milloin muusta tietokoneiden
kayttamisesta, varsinkaan jos pelaaminen ei tapahdu erityisilla peliohjaimilla, kuten
esimerkkikuvassa. Tulkintavaihtoehtoja on useita, koska tiedamme, etta leirildisille
opetettiin tietokoneiden kayttoa ja esimerkiksi ohjelmointia.
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Tetokonepelaalmsen SM-kilpailu

Helingin Aktsemison kifakaupan voitaia Matka Tampereelle

Kuva 4. Pelit 5/1994.

Pelit-lehti aloitti vuonna 1992. Sita olivat edeltaneet MikroBitin rinnakkaisjulkaisuksi
syntynyt Commodore-kotitietokoneisiin keskittynyt C=lehti seka muutamina vuosina
julkaistut Tietokonepelien vuosikirjat. Samaan aikaan kun Commodore-kotitietokoneiden
suosio alkoi laskea, lehtia kustantanut Sanomaprint Erikoislehdet paatti kokeilla pelkastaan
peleihin keskittyvan lehden kannattavuutta. Digitaalisesta pelaamisesta olikin tullut entista
yleisempi harrastus, ja peleja kasittelevat sisallot olivat tietokoneharrastuslehtien
suosituimpien aiheiden joukossa. Alkuvuosinaan Pelit keskittyi erityisesti PC- ja Amiga -
tietokoneiden peleihin eika kasitellyt juurikaan konsolipelaamista. Suurimmat
konsolivalmistajat Nintendo ja Sega julkaisivat omia klubilehtiaan, mutta niiden sisalto oli
luonteeltaan enemman markkinointimateriaalia kuin journalistista, ja klubilehdet pyrkivat
yllapitamaan myos konsoleihin liittyvaa yhteisollista fanikulttuuria julkaisemalla muun
muassa kirjeenvaihtoilmoituksia, pelaajapalautteita, pelivinkkeja ja niin edelleen.
Klubilehdet eivat kaiken kaikkiaan juuri kilpailleet Pelit-lehden kanssa, ja lehden paakilpailija
lienee ollut saman kustantajan MikroBitti, jossa julkaistiin edelleen esimerkiksi
peliarvosteluja.

Alkuvuosien 1992-1995 Pelit-lehdissa julkaistiin enimmakseen kuvia pelilaitteista seka
kuvaruutukuvia peleista. Kayttajia ja katsojia esittelevat kuvat olivat jopa harvinaisempia
kuin MikroBitissa. Edes mainoksissa ei kuvattu pelaajia. Pelit-lehdelle erityinen katsojuuden
kuvaus oli sen jarjestamien tietokonepelaamisen SM-kisojen (1994, 1995) kuvareportaasit
(ks. Kuva 4). Pelaamisen katsomista nakyy myos messujen esittelyjen kuvituksessa, kuten
MikroBitissakin. Ihmisia esittavien kuvien julkaisemisen vahyydesta seuraa, etta
aineistossamme on ainoastaan nelja kuvaa Pelit-lehdista 1992-1995.19 pejjt-lehti
selatessa korostui yksi katsojuuden ulottuvuuksista: kuvan katsoja -mina. Pelaamisen
katsoja on siis kuvien ulkopuolella oleva lehtien lukija, joka voi olla kuka tahansa, ilman
kuvissa nakyvia samaistumiskohteita.

Siind missa MikroBitin ja Pelit-lehden kohderyhmana olivat nuoret tietokone- ja
peliharrastajat, Printti (aloitti 1984) tavoitteli osittain vanhempaa ja erilaista kohderyhmaa.
Edella mainituista aikakauslehdista poiketen Printtia julkaistiin sanomalehtiformaatissa 20
kertaa vuodessa, ja lehti korosti tietokoneharrastamisen yhteisollista luonnetta, muun
muassa tietotekniikan kouluopetusta ja pelikerhojen toimintaa seka sahkaoista
ilmoitustauluaan VAXI-nimista BBS-purkkialll. Printti sai alkunsa saman julkaisijan, A-
lehtien, toisen julkaisun, Katso-lehden (perustettu 1960) jatkeena, silla Katso-lehdessa oli
julkaistu silloin talléin 1980-luvun alussa pelaamista ja tietokoneilua kasitelleita juttuja,
esimerkiksi lehden valissa ajoittain ilmestyneessa video-liitteessa, ja molemmilla oli sama
paatoimittaja, Reijo Telaranta.
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Vaikka Printti esitteli myos laitteita, ohjelmistoja ja jopa peleja, ne eivat olleet niin keskeisia
kuin Pelit— ja MikroBitti-lehdissa. Printissa julkaistiin muihin lehtiin verrattuna enemman
kuvia tietokoneiden kayttajista. Kuten mainitsimme haasteeksi, vain muutamat kuvat voi
varmuudella tunnistaa pelaamiseen liittyviksi. Kaikkein varmimmin tunnistettavia ovat ne
kuvat, jotka on otettu videopelihalleissa tai jotka kuvittavat videopelaamisen SM-kilpailuja
kasittelevia juttuja. Yleensa Printin kayttajakuvissa on kasvatuksellinen ja
kaytantoorientoitunut konteksti (ks. Kuva 5). Printti ei ollut yhta suosittu kuin MikroBitti, ja
Printin julkaiseminen loppui jo 1987. Kaiken kaikkiaan aineistossamme on 71 Printissa
julkaistua kuvaa.

KERHOT KOKOONTUVAT

Talla palstalla julkaistaan PRINTIN kerholehdekseen valinneiden kayttajakerhojen
kokoontumisilmoituksia veloituksetta. limoitukset on toimitettava hyvissa ajoin, jotta ne
ehtisivat ennen kokoontumispaivaa iimestyvaan numeroon.

Memotechildiset kokoontuvat 1.
maaliskuuta 1986 klo 15.00 Tek-
noComputerin tiloissa. Atomitie
5 C, 00370 Helsinki.

£ commodore

Commodore-Mikroharrastajien
normaali kuukausikokous on 15. |
maaliskuuta 1986 klo (.

14.30-18.00 Hietaniemen ker-
hokeskuksessa, Hietaniemenka-
tu 9 B, Helsinki.

| ‘ ‘;C': ﬂ\‘:?‘,}"‘!,ﬂ,‘ EPE

Amstrad-kerho kokoontuu Turus-
sa joka kuukauden ensimmiiseni

maantanaina  klo  18.00-20.00
Toptronicsin koulutustiloissa,
Nuppulantic 35.

Kuva 5. Printti 4/1986.

Etsimme lehdissa julkaistuille kuville vertailuaineistoksi vastaavia arkikuvia eli yleensa
harrastajien kotioloissa ottamia nappailykuvia. Suomen pelimuseo ja Tampereen
Museokeskus Vapriikki jarjestivat toukokuusta lokakuuhun 2015 kuvakeruun. Sen
tarkoituksena oli koota kokoelmiin pelaamista kasittelevia yksityiskuvia, ja museot saivat
kerattya noin 120 kuvan kokoelman, joka sisélsi etupaassa kuvia pelitilanteista 1980-
luvulta tahan paivaan. Lahjoitetut kuvat kasittelevat digitaalisen pelaamisen lisaksi muun
muassa lautapelaamista, korttipelaamista, roolipelaamista seka pelitapahtumia. Kavimme
kuvakokoelman lapi ja valitsimme omaan aineistoomme 39 kuvaa, jossa digitaalisten
pelien pelaajien ohella oli pelaamisen katsojia. Nama kuvat olivat 1980-luvulta 1990-
lopulle.

Odotimme, etta yksityiskuvissa olisi ennen kaikkea erityistilanteita, joissa uudet laitteet on
vastikaan hankittu, esimerkiksi joulu- tai syntymapaivalahjoiksi. Oletuksemme oli, ettei
arkipaivaisia yleisia pelitilanteita olisi niinkaan kuvattu. Vaikkei kuvien kontekstia pysty
kaikissa tapauksissa maarittamaan, hypoteesimme osoittautui osittain vaaraksi: monet
kuvista kertovat arkipaivaisesta digipelaamisesta.

Suomen pelimuseon kokoelmissa on my0s erityisia kuvasarjoja. Meita kosketti erdan aidin
lahjoittama kuvasarja sittemmin sydpaan kuolleesta pojastaan pelaamassa. Kuvissa poika
pelaa konsolipeleja perheenjasenten ja sairaalan henkilokunnan jasenten kanssa. Kuviin
littyva kontekstimateriaali paljastaa, ettd kuvat on otettu pojan hoidon eri vaiheissa.
Museolle lahettamassa kirjeessaan aiti selittaa halunneensa lahjoittaa kuvasarjan
museolle, koska videopelien pelaaminen oli pojalle niin tarkeda hanen ollessaan sairaana ja
sairaalahoidossa. Tama on esimerkki siita, etta kuvien laajemman henkilokohtaisen

tunnelatauksen avautuminen vaatii kontekstualisoivaa informaatiota.
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Museokokoelman kuvissa tyypillisesti lapset tai nuoret pelaavat peleja kotonaan
perheenjasentensd, sukulaistensa ja ystaviensa kanssa, ja osa katselee toisten pelaamista.
Vain erittain harvassa kuvassa vanhemmat pelaavat digipeleja yhdessa lastensa kanssa.
Ovatkohan vanhemmat olleet kameran takana, sita kautta tarkkailemassa ja katsomassa
pelaamista? Teknisesti kuvat ovat lehtikuvia heikompia. Osa niista on epatarkkoja tai
valaistusolosuhteiltaan puutteellisia. Osasta kuvista ei tarkasti nde, mita niissa tapahtuu,
mutta toisaalta kuvien yhteydessa saattaa olla kuvien lahjoittajien kertomaa lisatietoa.

Kuvien analyysimenetelmat

Visuaalisen kulttuurin tutkija Anita Seppa toteaa, etta sisallonanalyyttinen kuvatutkimus
sisdltda kuusi askelta. Ne ovat tutkimuskysymyksen (tai hypoteesin) muotoileminen, kuva-
aineiston rajaaminen, kontekstin maarittely, muuttujatekijoiden maarittely, kuvien koodaus
seka lopputulosten analysoiminen.12 Olemme esitelleet kolmea ensimmaista askelta
taman artikkelin aiemmissa osissa ja keskitymme nyt kolmeen viimeiseen.

Kokosimme kuvat edelld mainituista lahteista ja poistimme kuvien kaksoiskappaleet.
Kaksoiskappaleita Ioytyi lehdista, koska sama mainoskuva saatettiin julkaista lehdessa
useita kertoja, joskus mainoksen lisdksi myos uutisen kuvituksena. Kuvien poiminnan
jalkeen katsoimme kuvia useita kertoja ja laadimme sisallonanalyysitaulukon kuvien
perusteella. Museokuvia emme ole laittaneet analyysitaulukkoon, koska ne muodostavat
lehtikuvia pienemman ja heterogeenisemman ryhman, ja siksi niiden rooli tassa artikkelissa
on sekundaarinen verrattuna lehtikuviin. Museokuvia olemme lahilukeneet.

Olemme analysoineet valitsemiemme lehtien kuvat ensin sisallonerittelyn ja
sisallonanalyysin keinoin. Olemme taulukoineet lehtikuvat ja muodostaneet 36 sarakkeen
yksityiskohtaisen tarkastelumatriisin, jossa olemme kayneet lapi muun muassa kuvissa
olevat ihmiset, laitteet, sijoittelut ja sijoittumiset, ilmeet, katsomissuunnat, kuvatyypit ja niin
edelleen. Matriisin avulla olemme voineet poimia lahilukevaan analyysiin esimerkkeja
erilaisista kuvista ja olemme my0s pystyneet havaitsemaan kuvissa olevia tyypillisyyksia,
eroavaisuuksia ja joitakin ajallisia muutoksia.

Omassa analyysiprosessissamme nakyy hyvin Sepan mainitsema kompositionaalisten
ominaisuuksien korostus. Olemme luokitelleet ja koodanneet lehtien kuvat taulukkoon
useiden sarakemuuttujien mukaan. Suomen pelimuseon kuvia emme siis ole koodanneet.
Lehtien kuvat olemme luokitelleet kuvissa olevien henkildiden, heidan asentojensa,
katseiden suuntien seka kuvassa olevien muiden elementtien mukaan seuraavasti:

Kuva; Lahde; Kuvausaika; Lisatietoja; Julkaisukonteksti; Tapahtuma; Katsojan toiminta; Tila;
Huonekalut; Henkildiden lukumaara; Kuvaussuunta; Laite; Laitteen sijainti; Kayttajien
lukumaara; Naiskayttajat; Kayttajien ika; Istuvat kayttajat; Katsojien lukumaara; Tuolilla
istuvia katsojia; Seisovia katsojia; Makaavia katsojia; Muussa asennossa katsovat;
Osoittavat katsojat; Huonekaluihin koskevat katsojat; Kosketuksessa kayttdjaan; Lahella
kayttajaa; Kaukana kayttajasta; Katsojan rintamasuunta; Katsojan sijainti; Katsojan katse;
Aikuisia katsojissa; Nuoria katsojissa; Lapsia katsojissa; Naisia katsojissa; Hymyilevia
katsojia; Muita huomioita; Vaikutelma.
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Yksittdinen kuvan taulukkokoodi on siis esimerkiksi tallainen (Ks. Kuva 6): Pelikaanit
tulevat; MikroBitti 1993/09; 1993; Uutiskuva; Pelaaminen; Seuraaminen; pelihalli;
pelikoneita; 3; takaa; arcade; lattialla; 2; 0; nuori; 2; 1; 0; 1; 0; 0; 0; 0; O; 1;0; parallel; takana;
laitteessa; 0; 1; 0; 0; eos.

Pelikaanit
tulevat

Kuva 6. MB 9/1993, 10.

Jotkut muuttujista ovat numeraalisia, kuten laskettaessa kuvassa olevien ihmisten maaria.

Joskus muuttujat ovat bindarisia eli sisdltavat vain kaksi mahdollista arvoa (0/1), kuten
maariteltdessa, onko joku elementti kuvassa vai ei, mutta olemme kayttaneet myos muita
sisaltoasteikkoja.

Sisaltoluokittelumme yksityiskohtaisuus on kuin hyttysen ampumista tykilla.
Vastaavantyyppisiin johtopaatoksiin olisi voinut paasta myos kevyemmallg,

intuitiivisemmalla kuvanlukemisella. Ty kuitenkin kannatti, koska nyt pystymme paremmin

perustelemaan huomiomme, kuten Seppé toteaallsl. Huomasimme my#és, etta tutkimusta
monipuolistaa se, etta taulukosta voi tehda tarkkoja hakuja useilla muuttujilla.

Anita Seppa arvioi sisallonanalyysin hyvia ja huonoja puolia. Hanen mukaansa menetelman

hyva puoli on esimerkiksi se, etta sisallonanalyysin avulla on mahdollista kayda
systemaattisesti lapi suurikin aineisto ja samalla halventaa esimerkiksi ennakkoluuloja,

jotka kohdistuvat pienista aineistoista johdettuihin tulkintoihin (esim. voiko johtopaatoksia

yleistda) ja tulkintojen mahdolliseen poliittisuuteen (epailys siitd, onko analyysin tekijalla
joku tietty tarkoitushakuinen lahestymistapa). Sepan mukaan sisallénanalyysi myos
kannustaa tutkijaa itserefleksiivisyyteen, koska se tekee kysymyksenasettelusta ja
analyysista varsin lapinakyvaa. Haittapuolena sisallonanalyysissa on Sepan sanoin
ensinnakin se, etta "se on niin keskittynyt kuvan kompositionaalisten ominaisuuksien ja
aiheiden luokitteluun, etta tekijaa ja tulkitsijaa koskevat havainnot jaavat usein kokonaan
kasittelematta.” Seppa toteaa myos, etta sisallonanalyysi ylikorostaa fyysisen objektin ja
representaation merkitysta ja sivuuttaa laajemmat kuvien tuotantoa koskevat prosessit.
N4in ollen hinesta sisalldnanalyysid on hyva tdydentdd muilla menetelmilla.14 Nam3
reunaehdot on hyva muistaa artikkelimme tuloksia tarkasteltaessa.
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Sisallonanalyysia tai sisallonerittelya kaytetadan useammin tekstimuotoisen aineiston
kasittelyssa, mutta sisalldnanalyysi on tunnettu menetelma myds kuvien ja visuaalisen
kulttuurin tutkimuksessa lahiluvun, semioottisen analyysin ja muiden metodien ohella.l'3
Toinen taman artikkelin kirjoittajista on kayttanyt sisallonanalyysia niin kutsuttujen
kahvipdytakirjojen tutkimisessa.l1¢l Mediatutkija Philip Bell toteaa, etts sisalldnanalyysi on
mediatutkimuksessa yksi suosituimmista menetelmista. Se tuntuu hanen mukaansa
maalaisjarjelliseltd (common sense) tutkimusmenetelmalta tutkittaessa mediasisaltoja.
Toinen syy suosioon on se, ettei sisdllonanalyysi vaadi raskasta teoreettista apparaattia
tuekseen.['Zl Nykyaan suuria kuva-aineistokokonaisuuksia on alettu analysoida yha
useammin myos erilaisilla algoritmisilla menetelmilla, mutta meidan kuva-aineistomme on
kooltaan turhan pieni moiseen.

Olemme tehneet laadullisten lisaksi maarallisia huomioita. Seuraavassa on muutamia
esimerkkeja: Lehdissa julkaistuja kuvia on kaiken kaikkiaan 123. Naiskayttajia niista on
suurella todennakaoisyydella ainoastaan 29 kuvassa, naiskatsojia puolestaan 39 kuvassa.
Kuvista 15 on mainoksia, 98 uutiskuvia, 6 kuvituskuvia ja loput muita. 37 kuvassa on yksi
tai useampi hymyileva henkilo, 79 kuvassa kukaan ei hymyile, lopuista ei saa selvaa. Jotain
laitetta katsotaan 84 kuvassa, kayttajaa 28 kuvassa, valokuvaajaa 9 kuvassa ja toisia
katsojia kolmessa kuvassa. 31 kuvassa joku toinen kuvassa esiintyva henkilo koskee
laitteen kayttajaan, 66 kuvassa katsojat koskevat objekteja, kuten nojaavat huonekaluihin.

Vaikka sisaltotaulukko antaa mahdollisuuden laskea useita asioita aineistosta,
painotamme laadullista tutkimusta. Jo se tapa, milla muuttujat ja luokittelut on valittu,
sisaltaa vahvan tulkinnallisen ulottuvuuden.'8l Tutkija m&4ritt44 ja tunnistaa vélilla hyvin
pienista ja heikkolaatuisista kuvista esimerkiksi kuvattavien sukupuolen, ian, eleet, ilmeet,
katseen kohteet ja toiminnot. Voikin vaittaa, etta sisallonanalyysin lisaksi olemme
lahilukeneet kuvia tutkiessamme niita yksityiskohtaisesti. Huomasimme, etta taulukoinnin
ansiosta tutkija ei ota asioita annettuina, ja nk. vastakarvaan lukeminen on helppoa, minka
Seppakin mainitsee sisallonanalyysin etuna: Koodaukseen vaikuttava tulkinnan
haasteellisuus on tyypillinen aineistossamme, koska kuvien kontekstia ei ole useinkaan
selitetty julkaisuissa. Voidaankin kysya, kasitteleekd kuva-analyysimme tietokoneiden ja
pelilaitteiden kayton katsomista vai pelkastaan pelaamisen katsomista. Myoskaan
esimerkiksi lasna olevien ihmisten ika tai sukupuoli ole aina helposti maariteltavissa, koska
ihmishahmot saattavat olla pienia, pimeita, epatarkkoja tai vain osittain kuvissa. Vaikka
hahmot olisivat selkeasti nakyvissa, esimerkiksi sukupuolen maarittely perustuu silti
kulttuurisiin konventioihin ja on siis vain tulkintaa.

Esittelemme vield, miten tdsmahaku taulukosta eri muuttujilla voi alkaa pienesta huomiosta
ja laajeta yhteiskunnallisesta ilmiosta kertovaan kulttuurintutkimukseen, jossa kuvissa
nakyville yhteisille piirteille ja eroille seka teemojen esiintymiselle etsitdan selityksia.
Voimme etsia vaikkapa kuvia, joissa yksi nainen katsoo tietokonetta kayttavaa kayttajaa ja
joissa joku istuu. Tallaisen haun taustalla voi olla esimerkiksi hypoteesi kyseessa olevan
asetelman epatyypillisyydesta tai esimerkiksi kiinnostus kuvissa esiintyvia sukupuolirooleja
kohtaan. Ehdot tayttavia kuvia loytyy aineistosta ainakin kolme kappaletta, kaikki julkaistu
Printti-lehdessa. Yksi jutuista kasittelee tietokonehakkerismia ja vaikuttaa kuvituskuvalta,
toinen kuva on niin ikdaan kuvituskuva ja julkaistu vinkkipalstan yhteydessa ja kolmas
tietokonekammoa kasittelevan jutun yhteydessa. Kaikki kuvat ovat luonteeltaan erilaisia,
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eika mikaan niista liity pelaamiseen vaan yleisemmin tietokoneiden kayttoon. Tosin
kuvassa 7 lapsi saattaa pelata yleisurheilupelia tai vastaavaa ruutunakyman perusteella.
Kaikki kolme kuvaa ovat sellaisia, joissa katsojat tarkastelevat tietokoneen kayttajaa

todennakoisesta ylpeydesta, luottamuksesta tai rauhoittamisesta viestiva hymy
kasvoillaan.

Katsojien etaisyys kayttajasta kuitenkin vaihtelee, mika luo omalta osaltaan kuviin erilaisia
tunnelmia. Kuvien henkildiden etaisyys vaikuttaa myds siihen, miten kuvat on rajattu — tai
toisinpain etdisyyden vaikuttaessa rajaukseen. Kolmea esimerkkikuvaa yhdistaa
puolestaan kuvan suunta: kuvassa oleva kayttaja on kuvattu sivusta tai viistosti niin, etta
kuvaajasta katsottuna tietokone on kayttajan oikealla puolella ja katsojat jadvat kayttajan
taustalle tai vahan oikealle puolelle ikdan kuin kayttajan ja tietokoneen valiin, kayttajaa ja
tietokonetta sitovina elementteina. Kuten esimerkistd huomaa, koodaus ja taulukointi
tuottavat siis kuvien yhteyteen paljon sellaista metatietoa, jota voi hyddyntaa myos
jatkotutkimuksissa.

Kuva 7. Printti 3/1987.

M Kentilti on kuulunut ka-
settiongelmista ~ SVI-728:n
kanssa  ja  ennenkaikkea
omien tallenteiden ulossaanti
on tuottanut vaikeuksia. Té-
hiin ongelmaan on nyt ainakin
yksi varma ratkaisu, nimittdin
SVI:n oma datanauhuri on
saatu vihdoin Suomeen ja sen
toimintavarmuus on hyvi. Jos
nykyinen kasettiasemasi ei
toimi toivotulla tavalla kan-
nattaisi sinun harkita vaihtoa
SVLn omaan kasettiasemaan,
jonka tyyppimerkinti on SVI-
767. Hintaa tilla asemalla on |3
395,-.

Toinen asia, joka voi aut-
taa, on nykyisen kasettiase-
man muuttaminen sellaiseksi,
ettd siiti on poistettu auto-
maattinen #énitys- ja kuunte-
lutason sidts. Ongelma on ni-
mittdin se, etteivit MSX-ko-
neiden ulostulot ole samanlai-
set, eli erimerkkiset koneet
antavat dataa ulos eritasoilla.
Jos joku tietdd patenttiratkai-
sun tihan ongelmaan olisivat
monet halukkaita kuulemaan
Siitd.

Vinkkeja

Onko koskaan tullut mieleesi
muutella 40-merkkisen SVI:si
nayton leveyttd pienemmik-
si? Kirjoita POKE &HF543,
rivinpituus ja KAS! Paina
CTRL-L ja funktionappéimis-
td nikyy endi osa ruudussa, ja
jos kirjoitat pitemmén rivin

Kuva 8. Printti 13/1985.
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| TEKSTIJAKUVAT: GAMMA

Monille ihmisille
tietokoneet eivét ole
elektroniikan ihmeita
vaan kavahdettavia
vekottimia. He potevat
tietokonekammoa,
joka saattaa kehittya
elaméaa haittaavaksi
fobiaksi.

Kuva 9. Printti 5/1987.

Seuraavassa osassa kaymme lyhyesti lapi joitakin kuvien keskeisimmista aihepiireista.
Koska aiheemme on pelaamisen katsominen, keskitymme katseiden suuntaan, ilmeisiin,
katsomisen sosiaaliseen kontekstiin seka katsomisen ruumiillisuuteen. Valitut teemat
nostavat esiin my0s teoreettisia viitekehyksia, joita tallaisen kuva-aineiston tutkimukseen
on mahdollista valita.

Katseiden suuntia ja katsomisen ideologioita

Pelaamisen katsomiselle on tutkimassamme aineistossa tietty normaalimuoto. Sita voisi
luonnehtia levolliseksi keskittymiseksi. Katsojat tuijottavat ruutuja ja laitteita neutraali ilme
kasvoillaan (esim. kuvat 3, 5, 10). He saattavat tarkkailla pelaajia tai tietokoneen kayttdjia,
odottaa omaa pelivuoroaan tai omaksuvat tietoa uutuuksista vieraillessaan
tietotekniikkanayttelyissa. Sama levollinen tarkkailu nakyy esimerkiksi varhaisissa
tietokonepelikilpailuissa, joissa katsojien ilmeet vapautuvat Iahinna vasta siind vaiheessa,
kun kilpailujen tulokset ovat selvilla. Kilpailuihin osallistuneiden pelaajien keskittyminen on
ikaan kuin tarttunut yleis6on, joka vaikuttaa yhta keskittyneelta kuin kilpailijat. Tama nakyy
esimerkiksi Pelit-lehden artikkelissa, joka kertoo tietokonepelaamisen Suomen
mestaruuskisoista vuonna 1995 (ks. kuva 10). Kyseinen artikkeli osoittaa myds toisen

pelaamisen katsomiseen liittyvan kdannekohdan: valkokankaiden ja jattiruutujen tulemisen.

Jo esimerkiksi vuonna 1983 jarjestetyssa Pac-Manin SM-kilpailussa yleisoélla on ollut
mahdollisuus seurata kilpailuja, mutta kaytannossa kilpailijoiden pienten tv-ruutujen tai
nayttojen takia seuraaminen jai pitkalti esimerkiksi selostuksen varaan tai sitten lehtien
jalkeenpdin julkaisemien kuvausten varaan.[2
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Tietokonepelaamisen _SM—kilpailu 1995
M Ville kaahasi voittoon

@ @ Ville Pylviniinen Mikkelisté hallitsi hermonsa ja otti varm_oin elein
Tietokonepelaamisen Suomen Mestaruuden Kotimi krormessullia

- | Jérjestetyssd finaalissa marraskuun puolivlissd. Palkinnokseen 14-
vuotias Ville valitsi IBM Aptivan.

Kuva 10. Pelit 10/1995.

Kun MikroBitin, Pelit-lehden ja Printin kuvia tarkastelee lahemmin, niista 16ytyy yllattavankin
paljon poikkeuksia suhteessa levolliseen katsomiseen. Hymyileminen on yhteydessa
yhdessa tekemiseen, jolloin katsojien katse suuntautuu tyypillisesti toisiin katsojiin,
pelikumppaneihin ja jossain tapauksissa kuvaajiin, jotka ikaan kuin talloin hairitsevat
pelitilanteita ja keskittymista pelaamiseen seka sen seuraamiseen. Joissain tapauksissa
katsojat vain tuijottavat kaukaisuuteen ilman selvaa katseen kohdistuspistetta. Useimmat

hymyilykuvista on julkaistu Printti-lehdessa (ks. esim. tdmaén artikkelin Printti-lehden kuvat).

Hymyily voi liittya esimerkiksi siihen, etta jonkun pelitapahtuman osallistujat tai
tietokonekerholaiset on koottu kuvaan yhdessa poseeraamaan, jolloin kuvaustilanteen
konventio vaatii iloista ilmetta (ks. Kuva 11).

Toisessa aiheeltaan poikkeuksellisessa kuvassa (Kuva 12), joka dokumentoi suomalaista
pelihallia, suurin osa kuvattavista on keskittyneena pelaamaan laitteilla tai katsomaan
pelaamista. Poikkeuksen muodostaa yksi kuvassa oleva suoraan kameraan tuijottava
katsoja. Janne Seppanen kirjoittaa Katseen voima -teoksessaan myds tirkistelevasta
katseesta, joka on yksi katseen tyyppi. 29 T4ass& esimerkkikuvassa on tirkistelyn ja
salakuvaamisen makua, vaikka todennakaoisesti laitteisiin syventyneet pelaajat ja katsovat
tietavat olevansa kuvaamisen kohteena. Kameraan tuijottava hymyileva poika rikkoo
perustilanteen, siten tuhoten kuvaajan tirkistelevan aseman. Tai vaihtoehtoisesti han
hymyllaan ikaan kuin asettuu kuvaustilanteen kuvaajan rikoskumppaniksi tietoisena
kuvaamisen salaisuudesta, jota muut lasnaolijat eivat jaa tai jota eivat halua artikuloida.
Tirkisteleva katse onkin usein nimenomaan kuvaajan katse, mutta joissakin tapauksissa
pelaamisen katsominen voi vaikuttaa tirkistelylta.
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Niissa tapauksissa, joissa kuvien henkilot ovat staattisissa asennoissa mutta silti
hymyilevat, kyse on useimmiten mainosmateriaaleista. Tallainen kuvaustapa yhdistyy niin
kutsuttuun "turvallisen murroksen” retoriikkaan tai diskurssiin, jossa uutta teknologiaa on
esitelty aiempiin toiminnantapoihin ja esimerkiksi perheideaaleihin yhteensopivina
valinein&.2ll Ne eivit ole siis dokumentaarisia kuvia pelitilanteista, vaan niilla on erilainen
viestinnallinen tarkoitus, joka liittyy ennen kaikkea myynninedistamiseen.

On useita tapoja, joilla kuvat tukevat tietokoneiden, pelilaitteiden ja pelilaitteiden
mainontaa. Kuten todettua, teknisen edistyksen korostuksesta huolimatta kuvaston
tarkoituksena on usein myos sillan rakentaminen aikaisempaan ja tuttuun. Esitykset
vallankumouksesta tai teknisesta edistyksesta voivat toki nekin olla jatkuvuuden luomista,
mutta jatkuvuus voi liittya myos muihin tekijoihin. Televisiotutkija Cecelia Tichin mukaan
uusia teknologioita ei aina esitella vallankumouksellisina tai katkoksellisina. Uutuudet
voivat kantaa ideologisia kuormia, jotka ilmaisevat arvojen jatkuvuutta ja siten saatavat
uutuudet yhteensopiviksi sailyttavien ideologioiden ja esimerkiksi konservatiivisten
perhesuhteiden ja hierarkkisten tydelamakaytanteiden kanssa. Tichi esittelee niin kutsutun
“elektronisen kotilieden” teemaa ja kasittelee televisioon liittyvaa mielikuvastoa toisen
maailmansodanjalkeisessa Yhdysvalloissa. Arkkityyppisissa mainoskuvissa yleensa isasta,
didista seka tyttaresta ja pojasta koostuva ydinperhe on kokoontunut loistavaruutuisen
television eteen viettamaan aikaa, samantapaisesti kuin perheyhteisét ja ryhmat ovat
kokoontuneet nuotiotulen, takan tai lieden dareen lammittelemaan, tarinoimaan tai
ruokailemaan.’22 Moisesta asetelmasta esimerkkina toimii verkkoarkistosta |6ytyva Time-
lehdessa julkaistu Motorolan TV -vastaanottimen mainos vuodelta 1951 Yhdysvalloista.
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Vaikka ydinperheen tematiikka ei ole digitaalisten kotipelilaitteiden osalta kovin yleinen,
teeman toisintoja l0ytaa ajoittain lehtikuvista ja markkinointimateriaaleista 1970-luvulta
eteenpain. Ydinperhekuvasto toimiikin esimerkkina siita, miten aiemman tutkimuksen
antaman virikkeen avulla kuvamassassa huomio kiinnittyy yksityiskohtaan tai teemaan,
joka kohtalaisen harvoin esiintyvanakin vaikuttaa merkittavalta, koska se uusintaa jotain
pitkakestoisempaa ilmiota ja osoittaa medioiden ja aiheiden valisen liikkuvuuden. Tallaista
viriketta voisi kutsua kuva-aineiston teemalliseksi tihentymaksi tai kiintopisteeksi, joka
muistuttaa yksittaisesta kuvasta esiin nostettavaa yksityiskohtaa tai pistetta.23l

’ KLAUS KROGERUS

KUVARUUTU
KISAKENTTANA

Osallistuva uutuus kaikille televisioperheille

ALKAPALLOPELI
kuvaavat pelaa;
Keskiviivan kan! UGG pelikenttans

Kuva 14. Tekniikan Maailma 18/1973.
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Tyypillisesti peliaiheisten perhekuvien keskiossa on yksi henkild, yleensa poika, joka on
laitteen konkreettinen kayttaja. Muut henkil6t tuijottavat hymyillen joko ruutua tai monissa
tapauksissa televisiolaitemainoksista poikkeavasti osaavaa keskushenkiloa. Varhainen
esitys tasta |oytyy Tekniikan Maailman tv-peleja esittelevasta artikkelista vuodelta 1973.
Tekniikan Maailman juttu toteaa, miten tv-pelaaminen eroaa television katselusta
osallistavuudellaan, ja vaikka kuvituskuvan perhekonstellaatio muistuttaakin aiempia tv-
perhekuvia, nyt katsojien huomio on siirtynyt osittain ruudulta pelaajaan. Kaikki kolme
muuta kuvassa olevaa henkiloa katsovat pelaavaa poikaa, joka katsoo ruutua. Isa pitaa
poikaa sylissaan, diti on lahempana tytarta, joka pitelee kdsissaan peliohjainta, mutta
katsoo hymyillen velje&én, ei kuvaruutua.24! (Kuva 14.)

Kuva 15. MB 6-7/1990, 78.

TYTGTKIN PELAAVAT

-vielapa samoja peleja

Tolo: (S . . L
Bl Il i w
Hotoko : (A
(SR 1

Voi hellanduudeli, miké perheidylli. Kuva kuitenkin todistaa vagjaa-
6 laavat.

kil matta, etté tytdtkin pel

Kuva 16. MB 3/1993, 8.

Viidesta esimerkkikuvasta l6ytyykin variaatiota, joka liittyy muun muassa kuvattaviin
laitteisiin, kuvaussuuntiin ja kompositioihin. Naista esimerkkikuvista kaksi on vanhempia
kuin varsinainen taman tutkimuksen aineistomme. Timen televisiomainoskuva toimii
mallina amerikkalaisesta varhaisesta televisiomainoskuvasta, joihin myohempia tietokone-
ja pelaamisperhekuvia voi peilata. Tekniikan Maailman kuva on puolestaan julkaistu
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yhdessa ensimmaisista Suomessa ilmestyneista jutuista, jossa esitelldaan laajemmin uutta
elektronista pelaamista, samoihin aikoihin markkinoille tullutta Magnavox Odyssey -laitetta.
Kolme muuta kuvaa ovat varsinaisesta aineistostamme. Ne esittelevat mobiilipelaamista,
konsolipelaamista seka multimediatietokoneen kayttamista.

Joissain kuvissa voidaan huomioida aidin palveleva tai sosiaalista vuorovaikutusta
valittava rooli, mutta se ei ole yksiselitteinen. Varhaisempaan televisiokuvastoon verrattuna
peli- ja tietokonekuvissa lapset siirtyvat keskioon, mika noudattelee stereotypiaa varhaisten
pelikoneiden ja kotitietokoneiden kayttajista. Huomioitavaa on myos se, etta ainakin
ajoittain mainosluontoinen kuvasto nostaa esiin tyttdja pelaajina vahintaan poikien rinnalla,
mika yhtaalta heijastaa kaytannon pelitilanteita mutta toimii myds myytavien laitteiden
kuluttajakuntaa laajentavana ehdotuksena. Kaiken kaikkiaan lapset tulevat esille kayttajina
ja kuluttajina seka tietynlaisina tulevaisuustyon kohteina. Laitteilla on viihdearvon lisaksi
nykyhetkensa kayton hyotyarvo seka oppimiseen tahtadva arvo erityisesti kotitietokoneiden
tapauksessa. Tietokoneiden kayttoymparistot ovat tydbhuonemaisia, mutta
videopelilaitteiden tapauksessa kaytto tapahtuu olohuonemaisissa tai muuten pehmeita
istuimia sisaltdvassa ymparistossa. Myos katsojilla on omat roolinsa kayton
kokonaisuudessa.

Mobiilipelikuvassa (Kuva 15) huomio kiinnittyy perheen katseen sirkulaatioon eli
kierratykseen: autoa ajava isa vilkaisee etupenkilld istuvaan vaimoonsa, joka puolestaan on
kaantynyt hymyillen katsomaan takapenkilla pelaavia lapsia. He taasen tuijottavat Atari
Lynx -pelilaitteidensa ruutuja. Pelikonsolikuvan (Kuva 16) kompositio on puolestaan
rakennettu niin, ettd kuvassa nakyvat niin kuvaruutu, pdydalla olevat Nintendon pelilaitteet,
pelaava tytto ja poika seka sohvan takana oleva nainen, joka nakee niin pelaajat kuin
kuvaruudunkin, mutta joka on hieman etaampana pelaajista. Laitteiden ja katsojien asettelu
paljastaa sen, ettd asetelma on lavastettu kuvaa varten eika toimi pelaamisen ehdoailla,
koska kuvaruutu ei sijaitse suoraan kohti pelaajia vaan on kaannetty kameran suuntaan.

Compagin multimedia-PC -mainoksen (Kuva 17) lavastettu kadyttdtilanne on koottu
sellaiseksi, etta kaksi katsojista, nainen ja tytto, katsovat tietokoneen kayttajan lisaksi
ruutua, mutta mies katsoo kayttajaa, luultavasti poikaa, ilmeisesti kommentoiden jotain.
Kuvassa pojan sylissd on myos lemmikkikoira, jonka huomio on kuitenkin kiinnittynyt
johonkin aivan muualle kuin tietokoneeseen tai kuvassa nakyviin ihmisiin. Miehen suuhun
asetetaan ehkd mainoksen lainausmerkkeihin sijoitettu lausahdus: "Tama mediapeli sopii
meille!” Talla toimella mies ikdan kuin sulkee todennakodisen kuvassa erittéin lahella
toisiaan olevan perheryhman yhdeksi kokonaisuudeksi, ja voimme kuvien tulkitsijoina itse
miettia esimerkiksi sitd, millaisia sukupuolirooleja ja muita rooleja jo tiedostamatta
asettelemme kuvan henkildille liittyen heidan kuvista valittyviin toimintoihinsa. Miksi tassa
kuvassa juuri vanhempi mies on se, joka on kaantynyt katsomaan kayttajaa, kun muiden
ihmisten huomio on kiinnittynyt ndyttéon? Onko hanen suhteensa tietotekniikkaan erilainen
kuin muilla?

Se, etta pelaamiseen ja tietokoneiden kayttoon liittyvia perheideaalikuvia 16ytyy myos
videopeli- ja tietokone-esityksista, asettuu ristiriitaan Bernadette Flynnin vaitteiden kanssa.
Flynnin mukaan perheet ja olohuoneet eivat ole tyypillista pelimainonnan kuvastoa. Flynn
esittaa, etta perhemainoskuvien puuttuminen pelilaitekuvastoista kertoo pelaamisen ja
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informaatioteknologian kayton sukupuolittuneesta luonteesta. Hanen mukaan esimerkiksi
naistenlehtikuvastoissa ei esiinny tietokoneita tai pelilaitteita, ja nuorille miehille
suunnatuissa tietotekniikan ja pelien harrastuslehdissa puolestaan pelitilana ei ajatella
olohuonetta. Pelien muodostama "kolmas paikka” merkitsee olohuoneen tuhoa ja sit, etta
paikka rakentuu pikemminkin jonkinlaiseen digitaalisen laitteen ja pelin luomaan
virtuaaliseen maailmaan kuin etta kolmas paikka olisi jossain fyysisessa julkisen ja ei-
julkisen tilan valimaastossa.25 Siind mielessa Flynnin véitteeseen voi yhtya, etta
tietokoneharrastus- ja pelilehdissa on julkaistu harvemmin kuvia kayttotilanteista ja
enemman kuvia pelkista laitteista tai kuvaruuduista. Mutta kuten edellinen kuvasarja
osoittaa, vaite ei pida tdysin paikkaansa, vaikka kokonaisuutena julkaistujen
pelaamiskuvien painopiste onkin toisenlainen. Lehdissa julkaistujen perhekuvien tarkoitus
lienee ollut puhutella laitteiden mahdollisia maksajia ja ostajia, perheen vanhempia. Mutta
my0s pelaamisen katsomista koskevat yksityiskuvat on otettu useimmiten olohuoneissa
tai makuuhuoneissa, ja monesti niissa on pelaajien lisaksi myos pelien katsojia.

Pelilaitemainoksia tutkinut Bryan Mitchell Young viittaa hankin Lynn Spigelin ja
kumppaneiden televisiota ja muita aiempia mediateknologioita koskeviin tutkimuksiin.
Young korostaa pelilaitemainosten roolia imaginaarisen kayttotodellisuuden rakentajina.
Ennen kaikkea han painottaa sit4, etta varsinkin varhaisessa vaiheessa mainoksilla oli
vahva valistava rooli. Ne siis kertoivat potentiaalisille pelaajille, mita uutuudet olivat ja
miten niita kaytettiin. Kun laitteet tulivat tutummiksi, mainoksilla ei ollut enda samanlaista
opetusroolia. Keskeista mainoksille oli myos kayttajakuvien ja toimintaroolien
madarittdminen, ja tarvittaessa uusien kayttajaryhmien legitimointi.28l Tama nakyy osittain
myos edellisissa pelaamisen perhemainoskuvissa. Pelaamisesta tuotettiin ainakin jossain
kuvissa perheen yhteista harrastusta ja sellaista harrastusta, joka sopii seka miehille etta
naisille, ainakin lapsille.

Artikkelin ensimmainen kuva (Kuva 1), MikroBitissd 5/1986 julkaistu mainoskuva, sisaltaa
joitakin yhteisia elementteja edella mainittujen perhekuvien kanssa. Siinakin on nuori
laitteen kayttdja seka useita muita ihmisia kayttajan lisaksi. Mainoksen otsikko on
"Ammattilainen”, ja mainosteksti korostaa sita, miten Commodore-kone on ammattilaisen
kone, jolla voi myos pelata. Ehka tama selittaa katsojakunnan ensi nakemalta kummallisen
koostumuksen. Katsojajoukossa on pappi, sairaanhoitaja tai muu terveysalan
ammattilainen, armeijan palveluksessa oleva henkil6 seka haalaripukuinen mies.
Terveysalan ammattilainen on nainen, muut professioidensa edustajat ovat miehia.
Kuvassa olevat lapset ja nuoret hymyilevat. Samaten sairaanhoitaja — ehka sukupuoli- ja
ammattistereotypiansa mukaisesti — hymyilee. Miehet ovat vakavailmeisia. Mainoskuvan
ihmisjoukko edustaa erilaisia potentiaalisia tietokoneen kayttdjia: pelaajia ja muita
kayttajia. Ammatit on valittu luultavasti silla perusteella, etta niihin liittyy tunnistettavaa
alakohtaista pukeutumista, ja ammattilaisten lienee tarkoitus osoittaa tietokoneen tyon ja
vapaa-ajan kayttomahdollisuuksien kirjoa, vaikka tuohon aikaan, 1980-luvun puolivaliss3,
kaytannossa tietokoneiden kaytto liittyi viela ennemminkin toimistojen
valkokaulustyontekijoiden tehtaviin kuin mihin tahansa ammattiin. Tietokoneen kaytto
saattoi liittya myos hierarkkiseen asemaan organisaatiossa. Kallista tietotekniikkaa
hankittiin ensin niille, joiden tyopanos koettiin tarpeeksi arvokkaaksi satsaukselle. Toisaalta
johtotehtavissa olevat eivat valttamatta halunneet ottaa tietokoneita omaan kayttoonsa
silloin, kun heilla oli sihteereitd, jotka tekivat tietokonetyot.
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Kuva 17. MB 6-7/1994, 42.

Keho ja katsoja

Siirrymme toisenlaiseen analyysinakokulmaan. Eksistentiaalisesta fenomenologiasta
ammentava elokuvatutkija Vivian Sobchack korostaa, miten tutkija voi analysoida myos
suoraan elavaa kehoa eika ainoastaan tulkita kehojen representaatioita esimerkiksi
kuvista.2Zl Meidan artikkelimme p&éalahteet voi mieltdd nimenomaan katsomisen
representaatioiksi, varsinkin niissa tapauksissa, joissa mainos- ja markkinointimateriaalit
esittavat ideaalikuvaa pelaamisesta ja tietotekniikan katsomisesta. Tahan asti olemme
analysoineet kuvia representaationakokulmasta.

Idealisoimisesta huolimatta kuvissa on oikeita ihmisia kehoineen ja kehollisine
kokemuksineen. He ovat tunteneet ja kokeneet katsomistilanteet. Jos tutkija tai joku muu
kuvia katsova henkil6 yrittaa samaistua naihin kokemuksiin, han voi vaikkapa ottaa itse
samanlaisia asemia ja asentoja kuin kuvissa olevilla ihmisilla on.

Lahestymme tassa artikkelin loppuosassa katsojan ruumillisuutta kahdesta perspektiivista.
Ensimmainen koskee kysymyksia, jotka liittyvat katsojan paikkaan suhteessa muihin
ihmisiin (laitteiden kayttajiin ja toisiin katsojiin) seka ei-inhimillisiin toimijoihin, kuten
laitteisiin ja kalusteisiin. Toinen liittyy katsojan lasndolon (perus)luonteeseen eli siihen,
milla tavoin han julkituo tai piilottaa katsojuuttaan.

Aloitamme inhimillisten ja ei-inhimillisten toimijoiden verkostoista. Teknologiahistorioitsija
Tiina Mannist6-Funk on kirjoittanut artefaktien rykelmista. Han kritisoi sellaista
materiaalisen kulttuurin tutkimuksen suuntausta, jossa artefakteja ja niiden kaytt6ja on
tarkasteltu yksittain, vaikka erilaiset tavarat ja niiden kaytét muodostavat kaytannossa
monimutkaisia ja vaihtelevia verkostoja.l28l Mannist6-Funkin ajattelu muistuttaa Bruno
Latourin ja kumppaneiden toimijaverkkoteoriaa, ja naista inspiroituneena myos pelaamisen
tai tietokoneen kayton katsomisen kuvia ei kannata tarkastella ainoastaan ihmisten valisen
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kommunikaation ndkékulmasta.22 Tarkoituksenmukaista on huomioida myé&s se, miten
kuvissa olevat laitteet, huonekalut seka muut esineet ja objektit vaikuttavat peli- ja
katsomistilanteisiin seka ihmisten asentoihin ja toimiin.

Meidan varsin triviaali hypoteesimme on, etta esimerkiksi laitteen koko ja paino vaikuttavat
kayttajiin, katsojiin ja heidan ruumiillisiin aktiviteetteihinsa. Jos laite on asetettu poydalle,
se asemoi myods kayttajat ja katsojat helpommin paikalleen. Jos laite on taas kannettava,
ihmiset asemoituvat tilaan vapaammin ja myds kuvakulmat ovat vapaampia (ks. Kuva 15 ja
Kuva 13). Esimerkiksi kuvattaessa kevyiden mobiilien pelilaitteiden kaytt64, kuvia on voitu
ottaa myos ylhaaltapain, ei enaa niinkaan sivulta kuin isompien laitteiden tapauksessa ja
uusissa kuvausymparistoissa, jotka ovat seurausta kdyton mobiilista luonteesta. Kyse on
toki myds siita, etta kuvaussuuntaa vaihtamalla on saatu kuvattava laite ja sen naytto
paremmin nakymaan kuvassa.

Voimme palata myos aiempiin kuvaesimerkkeihin kehollisuuden nakdkulmasta. Kuvassa
12 joukko poikia pelaa kolikkopeliautomaateilla ja pelaamista on seuraamassa katsojia.
Pelaajat seisovat ja ovat joutuneet ikaan kuin lukitsemaan ylaruumiinsa nayton ja
peliohjaimien pariin. Heidan asentonsa viestii siita, etta he verryttelevat jalkoja vaihtamalla
esimerkiksi painoa jalalta toiselle. Vastaavaa painonsiirtelya voivat tehda myos katsojat,
mutta heidan asentonsa on rennompi, koska kone ei sido heita samalla tavalla paikalleen.
He voivat kylla myds nojailla peliautomaatteihin joko kasillaan tai selallaan, joko
nahdakseen paremmin pelitapahtumia tai lepuuttaakseen ruumistaan. Myds
kolikkovideopelikulttuurien tutkijat ovat nostaneet viime aikoina esiin téllaisia pelaamiseen
liittyneita ja liittyvia fyysisia piirteita keskeisina pelikulttuurien elementteina.[30

Kuva 6 osoittaa 1980-1990-lukujen taitteessa tapahtuneen muutoksen, jonka seurauksena
ainakin osa peliautomaateista on muuttunut istualtaan pelattaviksi, mika muistuttaa kotien
kayttoymparistoja. Mutta toisin kuin kodeissa katsojan joutuvat edelleen seisomaan.
Ostamalla pelisession pelihallikavija ostaa siis myds istumapaikan. Jos pelilaite tai
tietokone on sijoitettu kotipoydalle, pelaajien lisaksi myos katsojat voivat ottaa tukea
poydasta (ks. esim. Kuva 5.). Nama esimerkit osoittavat laitteiden, huonekalujen ja
kayttajien valisia yhteyksig, joita voisi analysoida vielad paljon syvallisemminkin. Voisimme
esimerkiksi kayda lapi yksi kerrallaan huonekalujen ja muiden objektin valisia suhteita
tietokoneen kayttamisen ja pelaamisen katsomiskuvissa aloittaen vaikkapa poydista ja
etenemalla tuoleihin, lamppuihin ja niin edelleen. Voisimme kiinnittda huomiota myos
sellaisiin objekteihin, joita ainakin mainos- ja markkinointikuvista puuttuu mutta jotka
yleensa ovat lasna laitteiden kayttotilanteissa. Tallaisia ovat esimerkiksi johdot tai vaikkapa
ruuat ja juomat, joita kayton yhteydessa nautitaan. Tata kautta olisi mahdollisuus l6ytaa
myd0s lisaa eroja lehtikuvien ja museokokoelmiin talletettujen arkikuvien valilla.

Keskitymme seuraavaksi katsojan lasnaolon perusolemukseen. Kuvissamme esiintyvat
katsojat voi jakaa kahteen perustyyppiin. Tavallisen katsojantyypin voi nimeta
piilottelevaksi katsojaksi, joka yrittda minimoida eleensa ja kasvonilmeensa ja joka pyrkii
sailyttamaan staattisen asentonsa kauempana pelaajan ja pelilaitteen takana tai vierella
(ks. esim. Kuva 6, Kuva 10, osittain Kuva 16). Piilotteleva katsojuus saastaa yhtaalta
harjoittajansa energiaa, mutta toisaalta siita voi tulla myos ahdistava kokemus, jos katsoja
joutuu esimerkiksi pelatessaan hairitsevansa pelaamista, olemaan liian pitkan ajan taysin
liikkumatta paikallaan.
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Piilottelevan katsojan vastakohta on ldsndoleva katsoja (esim. Kuva 18). Han osallistuu
pelitilanteeseen aktiivisesti osoittamalla esimerkiksi jotain kadellaan, kommentoimalla tai
nojautumalla kohti pelitilannetta, jopa koskettamalla pelaajaa. Hanen sosiaalinen
vuorovaikutuksensa on erilaista ja ndkyvaa ja hanen kehollinen toimintansa fyysisesti
monipuolisempaa ja liikkuvampaa kuin silloin, jos han piilottelisi katsojuuttaan. Tallaiset
aktiivisesta lasnaolosta kertovat valokuvat ovat koko aineistossa harvinaisempia
verrattuna piilottelevia katsojia sisaltaviin kuviin. Kuten todettua, Printti-lehdessa julkaistut
kuvat ovat poikkeuksia, mika selittyy lehden erilaisella kohdeyleisolla seka
tietokonelukutaitoa korostavalla sisaltopolitiikalla. Printin kuvat sisaltavat esimerkiksi
sormilla osoittelemista (ks. Kuva 19).

e

Kuva 19. Printti 4/1987.

Suomen pelimuseon valokuvakokoelman yksityiskuvissa on enemman intiimeja peli- ja
katsomistilanteita. Niissa ihmiset ovat lahempéana toisiaan. Mita lahempana toisiaan he
ovat, sitd nuorempia kuvattavat ovat ja sita laheisempia perhesuhteet ovat. Osa
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kuvattavista myos katsoo ruudun sijasta kameraan, ilveilee ja tekee muita temppuja.
Kuvaaja on selkeasti laheisempi henkil6 kuin lehdissa julkaistujen kuvien tapauksessa.
Katsojuus on vahvemmin lasnaolevaa kotitilanteissa tutun henkilon ottaessa kuvia kuin
esimerkiksi julkisen tilan pelaamista dokumentoivissa lehtikuvissa.

Lopuksi

Tama artikkeli on tarjonnut pelilehdiston ja pelijournalismin historian tutkimukseen
aiemmasta poikkeavan nakokulman, vaikka historiallinen kuvatutkimus ja journalistinen
kuvatutkimus ovat vakiintuneita aloja. Niille lukijoille, jotka eivat tunne pelikulttuurien
historiaa ja sen tutkimusta, artikkeli osoittaa visuaalisia yhtymakohtia pelaamisen
katsomisen ja muiden alojen tutkimusten valilla. Artikkeli auttaa lukijaa myos
sisallonanalyysia koskevassa metodologisessa pohdinnassa: artikkeli antaa esimerkin,
miten sisalldonanalyysia voi soveltaa, millaisiin muihin menetelmiin sita voisi yhdistaa ja
mika kulloinkin on sopiva analyysin tarkkuuden taso.

Tapaustutkimuksemme osoittaa, etta historiantutkimuksen tutkimuskysymykset muuttuvat
kulttuurin, yhteiskunnan ja laajempien tutkimuskehysten muuttuessa. Jo aiempi tutkimus
on haastanut stereotyyppisen kasityksen digitaalisesta pelaamisesta ei-sosiaalisena
toimintana. Viime aikoina tutkijat ja aikalaistarkkailijat ovat huomanneet erilaisten
pelaamisen katsomisen muotojen yleistymisen tai vahintaan tulemisen aiempaa
nakyvammiksi. Naihin liittyvat esimerkiksi perhepiirin pelaamisen katselun lisaksi
esimerkiksi verkon pelivideoiden katselu seka elektronisen urheilun seuraaminen. Tasta
syysta myos aiempaa pelihistoriaa voi tarkastella uudella kysymyksenasettelulla. Me
olemme |oytaneet useita jalkia ja lahteita, jotka vihjaavat vaihtelevista digitaalisen
pelaamisen katsomisen tavoista, joita on ollut olemassa 1990-luvun alussa, 1980-luvulla ja
jo ennen tata. Pelitilanteita koskevien dokumentaaristen lahteiden ohella katsominen
nayttaytyy myds mainoskuvissa, joissa katsomis- ja kayttotilanteet rakentavat ideaalikuvaa
pelilaitteiden ja tietokoneiden operoinnin periaatteista ja niihin liittyvista sosiaalisista
rooleista.

Tassa artikkelissa olemme esitelleet pelaamisen katsomisen tapoja ja kasitystapoja
erityisesti 1980-1990-lukujen Suomessa julkaistun materiaalin avulla seka joidenkin
museokokoelmaan talletettujen yksityiskuvien kautta.

Olemme esitelleet pintapuolisesti myos joitakin alustavia teoreettis-metodologisia tapoja
tallaisen materiaalin tutkimukseen. Olemme késitelleet kuvia erityisesti
siséllonanalyyttisella menetelmalla seka analysoimalla yksittaisia kuvia tarkemmin.
Olemme pystyneet osoittamaan lapileikkaavia teemoja kuvissa, mutta aineistomme
perusteella emme pysty paattelemaan, onko pelaamisen katsominen mahdollisesti
muuttunut 1980-luvun puolivalista 1990-luvun puolivaliin. Olemme kuitenkin havainneet
esimerkiksi sen, etta tietokonelehtien toisistaan poikkeava toimituspolitiikka on vaikuttanut
my®os lehtien kuvitukseen. Joitain viitteitéa katsomisen muutoksesta tarjoavat ne kuvat,
jotka dokumentoivat pelaamista kodeissa ja pelihalleissa. Esimerkiksi laitteiden koon
pienentyessa pelaamis- ja katsomispaikat ovat monipuolistuneet ja katsomistilanteet
muuttuneet.
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Muutosta koskevat paatelmat vaatisivat suurempaa ja kattavampaa kuva-aineistoa.
Tutkimusta olisi mahdollista laajentaa etsimalla Suomessa myods muita kuva-aineistoja tai
erityisesti toteuttamalla kansainvélista vertailua eri maiden peli- ja pelaamisen
katsomiskulttuureiden valilla. Samaten mielekasta olisi laajentaa tutkimuksen
aikaperspektiivia 1990-luvun puolivélista aina nykyhetkeen.

Toisaalta aineiston laajentamisen sijasta laadullista analyysia voisi syventaa. Aineistoon
voisi soveltaa viela selkeammin esimerkiksi semioottisia tai muita kuva-
analyysimenetelmia. Tata kautta aineistoa voisi jopa supistaa ja sita kautta jatkaa artikkelin
loppupuolella esitettyjen ruumiilliseen katsomiseen liittyvien tutkimusteemojen kasittelya.

Katsomista olisi mahdollista tutkia myds muistitietohistoriallisten Iahteiden avulla.
Muistitietohistoriallista aineistoa voisi yhdistaa kuviin ja tata kautta esimerkiksi pyrkia joko
rekonstruoimaan tarkemmin menneisyyden katsomistilanteita tai toisaalta tarkastella
kayttamisen ja kayton katsomisen muistamisen problematiikkaa. Muistitietolahteisiin
pohjaavaa tutkimusta olemme jo hieman aloitelleet kaymalla lapi yksittaista toiseen
tarkoitukseen kerattya pelaamisen historiaan liittyvaa kyselya. 1980-1990-luvun taitteen
Nintendo-pelaajille tehdyn verkkokyselyn avovastauksista olemme |6ytaneet seuraavia
pelaamisen katsomisen tai seuraamisen tapoja: toisten pelaamisen ihailu ja
pelisuorituksesta nauttiminen, oman pelivuoron odottaminen, pelaamisen opettelu
seuraamalla seka pelaamisen opettaminen tai neuvominen. Nama teemat ovat tulleet esille
ilman, etté niita on suoraan kyselyssé kysytty.31 Erilaisten katsomisspesifien kyselyjen ja
haastattelujen avulla voisi pelaamisen katsomisesta saada nykyista laajempaa tietoa. Sita
ennen olisi mahdollista myds syventaa visuaalisen kulttuurin teoreettista taustaa ja paasta
tata kautta tarkemmin analysoimaan nykyisen lahdeaineiston yksittaisia kuvia seka kuvien
kokonaisuutta.

Jaakko Suominen (FT, dosentti) on digitaalisen kulttuurin professori Turun yliopistossa.
Suominen on erikoistunut median ja informaatioteknologian kulttuurihistorian tutkimukseen.

Péivi Lahdelma (FM) on erikoistunut siséll6nanalyyttiseen maiseman ja visuaalisen kulttuurin
tutkimukseen seka tyéskennellyt monipuolisesti kulttuuri- ja viestintdalan tehta vissa.
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