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Tamén tutkielman aiheena on Crash Bandicoot -videopelisarjan pelaajakokemukset.
Tutkielman kohteena ovat Crash Bandicoot -pelisarja ja sen pelaajat. Tutkimusongelma
keskittyy pelaajakokemukseen ja pelaamisen syihin ja seurauksiin. Tutkielma kisittelee
varhaisia videopelimuistoja, Playstation-konsolin saapumista, koti- ja perhesuhteiden
vaikutusta pelaamiseen, yhteisollisyytté, kilpailullisuutta, pelitapoja, 1990-luvun ja 2000-
luvun pelikulttuuria, eskapismia, immersiivisyyden rakentumista, peliominaisuuksia,
pelitekniikkaa, uustuotantoa, nostalgiaa ja muita tunnekokemuksia seki pelaamisen
seuraamista ja katsojakokemusta.

Tutkielma on laadullinen tutkimus, jonka aineisto on luonteeltaan empiiristd. Tutkielman
tekemisessd on hyodynnetty monimenetelmiisyyttd. Aineisto on kerétty teemakirjoitusten,
haastattelujen ja havainnoinnin menetelmid kéyttiden. Teemakirjoitusaineiston tarkoitus on
ollut tuoda nékyviksi pelaajien muistoja ja kokemuksia omin sanoin kerrottuna.
Haastatteluaineiston tarkoituksena on ollut keriti tietoa pelaajakokemuksista
vuorovaikutteisen menetelmén avulla. Havainnointiaineiston avulla on ollut tarkoitus kerata
sellaista tietoa Crash Bandicoot -videopelisarjasta ja sen pelaajista, joka jda sanallistettujen
aineistonkeruumenetelmien ulkopuolelle. Aineiston analyysiin on kéytetty fenomenografis-
hermeneuttista tutkimusotetta.

Tutkielman keskeisid tutkimustuloksia ovat nostalgian kokemisen eri muodot eli vahva,
maltillinen ja puuttuva nostalgia sekd nédihin kokemuksiin liittyva nostalgisen odotusarvon
késite. Pelikokemuksista tutkimuksen kannalta olennaisin 16ydos on eskapismi ja toiseen
maailmaan padsemisen kokemus. Lisdksi tutkielmassa l0ydettiin erilaisia reittejé ja tapoja,
joilla pelaajat ovat kulkeneet pelisarjan alkuperdisisti versioista uustuotannon dareen.
Tutkielmassa késitelldadn myds uustuotantoon liittyvid, toisistaan poikkeavia késityksid. Yksi
keskeisistd tutkimustuloksista liittyy kehittyneen pelitekniikan mahdollistamaan immersioon
ja optimaaliseen kokemukseen.

Tutkimustulosten perusteella Crash Bandicoot -pelisarjan pelaajilla on monenlaisia eridvia
kokemuksia ja késityksid pelisarjasta. Pelaajat odottavat pelisarjan aiheuttavan nostalgisia
tunteita ja nostalgiaa koetaankin, sen erilaisissa muodoissa. Pelaajat myos kéyttavit pelisarjaa
eskapistisiin tarkoituksiin, mielen tasaamiseksi tai tyhjentdmiseksi. Tutkimustulosten
perusteella Crash Bandicoot -videopelisarjalla on aktiivinen fanikunta, joka tuottaa
toiminnallaan itsendisesti lisdarvoa pelisarjalle. Jatkotutkimuksessa olisikin tarkedd ottaa
huomioon fanikulttuurien rakentuminen, esiintyminen ja niiden erilaiset toimintamuodot.

Avainsanat: eskapismi, flow-tila, kokemus, nostalgia, pelitutkimus, videopelit
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1 Johdanto

1.1 Tutkimusaiheen taustoitus

Since the reality of play extends beyond the sphere of human life it cannot have
its foundations in any rational nexus, because this would limit it to mankind.
The incidence of play is not associated with any particular stage of civilization
or view of the universe. Any thinking person can see at a glance that play is a
thing on its own, even if his language possesses no general concept to express
it. Play cannot be denied. You can deny, if you like, nearly all abstractions:
Justice, beauty, truth, goodness, mind, God. You can deny seriousness, but not

play. — Johan Huizinga

Kuulun itse sithen sukupolveen, joka on kasvanut videopelien ddrelld. Kun 1990-luvun
loppupuolella kotiimme hankittiin Playstation-konsoli, olin alle kouluikdinen. Siihen asti
peleji oli pelattu 1dhinni tietokoneella tai kdsikonsoleilla, joten “’pleikkarin” saapuminen
taloon avasi pelaamiselle kokonaan uuden ulottuvuuden. PlayStation 1 sijoitettiin ylidkerran
aulatilaan, jonne hankittiin myos Saloran uutuuttaan hohtava televisiondyttd. Sisarusten,
sukulaisten ja kavereiden kanssa pleikkarilla pelattiin muun muassa Gran Turismoa, Kula
Worldia ja Crash Bandicoot -sarjan ajopelid Crash Team Racingia. Kotonamme ei ollut kuin
rajallinen mééri pelejd, joten ehka siitdkin syystd juuri néistd peleistd tuli erityisen térkeit.
Muitakin pelejd, kuten Crash Bandicoot -pelisarjan tasohyppelypelejd, pelattiin silloin kun
pelejé saatiin naapurista lainaksi. Muun aikaa oli tyydyttévéa pelien rajalliseen méaardén ja

tdmén vuoksi edelld mainittujen pelien ddrelld tuli myos vietettyd paljon aikaa.

Pelit olivat tuohon aikaan yksi suosituimmista vapaa-ajan viettotavoista minun ja muiden
kotona asuvien sisarusteni kesken. Kainuun maaseudulla asuessamme varsinaisia
harrastusmahdollisuuksia tai vapaa-ajan viettotapoja oli rajallisesti, joten tietokoneista ja
konsoleista muodostui tirked vithdyke. Perheessimme pelattiin myds perinteisempié pelejé,
kuten lautapelejd ja pihapeleji. En silti nykyisin suuremmin kaipaa tai muistele pihapesiksen,
Trivial Pursuitin tai Ticket to Riden eli Menolipun peluuhetkid. Ainoa erityistd lampoa ja
kaihoa herittdva lautapeli kohdallani on Rummikub, koska peli oli edesmenneen ditini
suosikki. Lauta- ja pihapelien sijasta koen ajoittain vahvaa kaipuuta videopelien pariin.

Erityisesti Crash Bandicoot -pelisarjan pelit synnyttavit sisdlldni nostalgian katkeransuloisia



tunteita. Vahvimmillaan ndmaé tunteet ovat silloin, kun pelaan néité pelejad kotonani yksin ja
olen erityisen uppoutunut peliin. Silloin tilan- ja paikantaju hédvii, ja hetkittdin padsen kiinni
sithen samaan tunteeseen, jonka pelaaminen aiheutti lapsuudessa. Niissd hetkissd voin
kuvitella itseni omakotitalomme ylékertaan, Saloran ndyttopaitteen eteen. Tunnen sisarusteni
lasndolon vierelldni ja viihdyttdvén pelin, jonka déressa kilpailemme voitosta. Talldin olen
siind arkisen onnellisessa paikassa, jossa pelimaailmaan uppoutuminen vaikuttaa minuun
paitsi mielen myos kehon tasolla. Saatan tuntea erityistd mielihyvéa ja jopa kylmid véreita.
Saan eldé todeksi ihmisen olemassaolon rikasta ja kiehtovaa kokemusta, johon leikkiminen ja
pelaaminen olennaisesti kuuluvat. Leikki ulottuu henkisen toiminnan ulkopuolelle.! Siini

korostuu leikin koko ihmisolemuksen kattava luonne.

Peleihin ja pelaamiseen liittyy monenlaisia kisityksii, tunteita ja kokemuksia.> Videopelit
ovat monialainen tutkimuskohde, koska niissd yhdistyvit niin seikkailullisuus, visuaalisuus,
ddnimaailma, kuin kilpailullisuus, yhteisollisyys ja toimijuuskin. Pelin pelaaja on itsendinen
toimija, jolta vaaditaan monipuolisia taitoja ja luovaa ongelmanratkaisukykyi. Videopeleihin
voi uppoutua monella tasolla ja monesta syysti. Jotkut kokevat nostalgisia tunteita sellaisia
videopelejid kohtaan, joita he ovat pelanneet kauan sitten. Kun he taas pidsevét ndiden pelien
adrelle, nostalgiset tunteet ja kokemukset valtaavat heidét. Crash Bandicoot on kulkenut
mukanani varhaisesta lapsuudesta pitkélle aikuisuuteen. Ennen kuin uusintaversio pelisti
julkaistiin, pelasin pelin alkuperiistd versiota emulaattorien avulla. Lapsuuden suosikkipelid,
Crash Bandicootia olen pelannut siis satunnaisesti ja vélilld pelaamiseen on tullut pitkidkin
taukoja. Kun ensimmaéinen uusintaversio pelistd julkaistiin 2017, en ollut ensimmaéisten pelin
hankkijoiden joukossa. Vasta kun Crash Team Racingista tuli uusi versio, innostuin
hankkimaan sen ja lopulta my6s muut pelisarjan uudet versiot. Nykyisin pelaan
padsddntoisesti vain nditd uusintaversioita, koska ne ovat mielestédni monipuolisempia
alkuperdisiin peleihin verrattuna. Vaikka uustuotannossa on paljon sellaisia osia, joita

alkuperiisissé ei ollut, ovat pelin mekaniikat, tarina ja idea pysyneet paljolti samana.

Mahdollisten nostalgisten kokemusten liséksi videopelaamiseen liittyy moninaisia
kokemuksia, ja myds pelimuistoilla voi olla iso rooli thmisen kerratessa elaménsé kulkua.

Tutkielman innoittajana on toiminut paitsi henkilokohtaiset kokemukseni, my06s kysymys

! Huizinga 1950, 3.
2 Suominen 2023, 273-274.



siitd, miksi ja miten videopelien pelaaminen vaikuttaa meihin. Tutkimusprosessin edetessd
minua on ajanut eteenpdin kiinnostus lapsuuden videopelikokemuksiin ja siithen erityiseen
muistijdlkeen, jonka nuo pelit meihin jattdvat. Arvelen taidokkaasti valmistettujen videopelien
voivan aiheuttaa ihmiselle voimakkaan muistijdljen. Kun ihminen altistuu samankaltaisille
kokemuksille tai on vastaavien kokemusten vaikutuspiirissi, nuo muistijéljet aktivoituvat ja
aiheuttavat nostalgisia tunteita, 1impo4 ja kaipausta mennyttd kohtaan. Vaikka
henkil6kohtainen kiinnostukseni kohdistuukin videopelien aiheuttamaan nostalgiaan,
kasittelen tissé tutkielmassa pelaajakokemusta laajemmasta nikokulmasta. Tavoitteeni on
muodostaa kokonaiskuva yhdesté innovatiivisen 1990-luvun aikaansaannoksista, Crash
Bandicoot -pelisarjasta. Matkustan tutkimuksen avulla niin pelisarjan historiaan kuin
nykyhetkeen tuoden esiin seké tekijoiden kertomuksia ettd pelaajien kokemuksia. Pelin
merkitys paljastuu sen kdyttimisen kautta. Jos pelii ei pelaa, ei voi tiysin ymmérti siti.®> Sen
vuoksi néden, ettd omakohtainen kokemukseni tutkittavasta pelisarjasta voi hyodyttaa
tutkimuksen tavoitteiden saavuttamista. Omat kokemukseni ja nikemykseni toimivat tyon
ldhtokohtana ja tavoitteenani on tuottaa uusia nikdkulmia ja tulkintoja tarkastellen pelaamisen

kulttuurisia merkityksia.*
1.2 Tutkimuskysymykset ja tutkimuksen tavoitteet

Vaikka nykyisin tarjolla on lukuisia videopelej, vanhat ja tutut pelit nousevat pelaajien
suosikeiksi jostain erityisestd syystd. Namé pelit voivat kétked sisdéinsd vuosien tai
vuosikymmenten takaisia muistoja. Pelaajat palaavat ndiden pelien pariin, vaikka vaihtoehtoja
olisi tarjolla runsaasti. Syité tuttujen pelien pelaamisen on monia, mutta sitd voidaan selittdd
myds nostalgialla.’ Suhtaudun nostalgiaan selityksen sijaan kuitenkin pikemminkin
kysymykseni, jolla koetan saavuttaa nostalgian ilmenemisen muotoa ja merkitysti.® Pelaajat
saattavat etsid ndiden tuttujen pelien parista turvallisuuden tunnetta tai paluuta menneisiin
hetkiin. Nostalgia voi luoda siteitd pelaajan ja pelin vilille, tarjoten mahdollisuuden toistaa
menneisyydestd kaivattuja hetkid. Tuttujen pelien pelaaminen voi néin ollen olla osa
henkil6kohtaista tarinaa ja muistojen kudelmaa, joka rikastuttaa pelikokemusta.

Tutkimusongelmani keskittyy pelaajakokemukseen ja kokemusten syihin ja seurauksiin.

3 Newman 2004, 2.

4 Miyra 2022, 57.

> Suominen 2022, 22.

6 Ks. esim. Koivunen 2001, 345.



Ensimmadinen tutkimuskysymykseni on

1. Millaisia kokemuksia Crash Bandicoot -sarjan pelaajat kokevat pelin parissa?
Toinen ja kolmas tutkimuskysymykseni ovat

2. Millaisia késityksié ja odotusarvoja pelisarjan uustuotantoon liitetdan?

3. Miten Crash Bandicoot -pelisarjan pelitekniset ominaisuudet vaikuttavat pelaajan

immersion kokemukseen?

Néiden kysymysten kautta koen mahdolliseksi selvittdd videopeleihin liittyvdd kokemusten
kirjoa. [lmiddn ja késiteltdvidn pelisarjaan liittyvid ominaisuuksia ja erityispiirteiti
kisittelemalld pyrin aiheen syvillisempain ymmarrykseen. Paéstiakseni ldhelle pelaajien
kokemuksia valitsin aineistonkeruumenetelmiksi teemakirjoittamisen, havainnoinnin ja
haastattelut. Néitd laadullisen tutkimuksen menetelmid yhdistelemalld pyrin saamaan kattavan
kuvan tutkittavasta aiheesta. Analysoin aineistoa fenomenografis-hermeneuttisen analyysin ja
sisdllonanalyysin avulla. Pyrin saamaan esiin aiheeseeni liittyvai kasitysten ja kokemusten
kirjoa seka syventyméén aineiston avulla pelaajakokemuksiin. Tavoitteeni on tuoda esiin,
kuinka ihmiset kokevat, kdsittdvit, havainnoivat ja ymmaértavit videopeleji, tissd tapauksessa
Crash Bandicoot -pelisarjaa. Kokemuksia tarkasteltaessa tulee ottaa huomioon kysymys
’kuinka’, koska se huomioi mentaalisten tilojen lisiksi fyysiset ja fysiologiset ulottuvuudet.’
Pelaajan ja pelikokemuksen tutkiminen on tdrkedd, jotta voimme ymmairtdd pelid. Jotta
voimme ymmiirtii pelid, on ensin ymmirrettivi, miti pelissi tapahtuu.® On my®s
selvitettava, mité pelitilanteessa tapahtuu ja millainen yhteys pelaajan ja pelin vélille

muodostuu, jotta pelikokemusta voisi ymmaértdd kokonaisvaltaisesti.
1.3 Tutkimusaineisto ja -menetelma

Tutkimusaineiston kerdéminen toteutettiin yhteistydssd Suomen Pelimuseon kanssa.
Teemakirjoitusaineiston kerédsin vuosien 2023-2024 vaihteessa eli joulu-tammikuussa.
Havainnointi ja haastattelut toteutettiin Pelimuseon areenalla jirjestetyssa pelipdivéssa.
Kirjoituskutsua ja pelipdivdd markkinoitiin Suomen Pelimuseon viestintdkanavissa.
Tutkimusaineistoa tullaan sdilyttiméén Suomen Pelimuseon arkistossa. Tallennan aineiston

myos omille laitteilleni. Museoyhteistyon ja aiheen valinnan taustalla vaikutti ajatus

7 Frykman 2020, 62—63.
8 Ermi & Miyra 2005, 1-2.



peliperinndn sdilyttdmisestd, mydnteisen pelikulttuurin luomisesta ja aineiston
kayttomahdollisuuksien turvaamisesta tulevaisuudessa. Aineiston tuottamisen tavoitteena on
keratd luotettavaa tietoa, josta voisivat hyotyd muutkin aiheesta kiinnostuneet opiskelijat tai

asiantuntijat.

Tiedostan, ettd teemakirjoittamisen haasteeksi voi koitua monen potentiaalisen vastaajan
poisjddminen kirjoittamiseen kuluvan ajan ja vaivan vuoksi. Kyselyyn vastaaminen voisi
mahdollisesti olla vastaajalle helpompi tapa osallistua, mutta halusin silti pitdytya
teemakirjoittamisessa. Kirjoittamalla tuotetun vastauksen antamista eivit héiritse ulkoiset
tekijit, kuten tutkijan ldsniolo.” Onnistuessaan teemakirjoitusaineisto on kyselyaineistoa
kertovampi, selittdvampi ja helpottaa tutkimuksen tavoitteiden saavuttamista. Niin aineiston
keruussa kuin sen analysoinnissa hyddynnidn monimenetelméisyyttd. Monimutkaisten
tutkimusaiheiden!® kartoittamisessa monimenetelmiisyys on hyddyksi, koska se tuo esiin
monipuolisesti erilaisia ndkdkulmia. Erityyppiset aineistokokonaisuudet voivat siis tdydentda
toisiaan.!! Osa pelien ja verkkomedian tutkijoista pitii monitieteisyytti ja
monimenetelméaisyyttéd jopa tidysin valttdimattomana lahtokohtana. Monimenetelmaisyys voi
silti toteutua tutkimuksessa monin eri tavoin.'? Valitsin aineistojen ensisijaiseksi
keruumenetelmaiksi teemakirjoittamisen, koska se sopii erityisen hyvin kokemuksellisen
tiedon kerdadmiseen. Teemakirjoittaminen voi antaa aiheesta syvillisen ja monipuolisen
ymmaérryksen, koska sithen osallistuvat padsevit kertomaan ajatuksistaan ja tunteistaan
vapaasti. Yksi teemakirjoittamisen hyvistd puolista on ilmaisun vapaus eli se antaa
osallistujille vapauden ilmaista itsedéin omin sanoin. Ilmaisun vapaus mahdollistaa aitojen ja
syvien tuntemusten esiintulon. Teemakirjoittaminen mahdollistaa paitsi yksilollisten

pelikokemusten késittelyn, myds erilaisten ndkdkulmien ja teemojen tarkastelun ja vertailun.

Kéytin aineiston kerddmiseen teemakirjoittamisen liséksi yleisesti etnografisissa tdissd paljon
kilytettyji menetelmidi: havainnointia ja haastattelua.!'? Kdyttdmini havainnointimenetelmi on
luonteeltaan osallistuvaa. Osallistuvan havainnoinnin kriteeri tiyttyy jo sen vuoksi, ettd olen
tutkijan asemassani kaksoisroolissa eli ulkopuolisen tarkkailijan lisdksi jaan tarkastelun

kohteena olevan ilmi6n ja aiheen henkildkohtaisesti.'* Vaikka tutkittava ryhmi on

? Eskola & Suoranta 1998, 121-126.

10 K. esim. Salmose 2019.

T Apo 2001, 32.

12 Mayra 2013, 322.

13 Héimeenaho et al. 2022, 179.

14 Ks. esim. Eskola & Suoranta 1998, 100.
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muodostunut satunnaisista pelipdivén osallistujista, voi minua tutkittavan ryhmén kanssa
yhdistidd mahdollisesti samankaltaiset pelikokemukset ja samankaltainen pelihistoria.
Videopelien kohdalla yhteisollisyys korostuu erityisellé tavalla. Pelit voivat yhdistaa
ennestddn tuntemattomia ihmisid, minka vuoksi nden, ettd olen aiheen tutkijan lisdksi myos
kanssakokija. Havainnoidessani pyrin kuitenkin vaikuttamaan mahdollisimman véhin
pelipdivén tapahtumien kulkuun. Havainnoinnin lisdksi pelipdivéédn osallistujilla oli
mahdollisuus suostua haastatteluun. Haastattelun avulla on mahdollista saada selville
pelaajien ajatuksia ja motiiveja tutkijan ja osallistujan vilisen keskustelun kautta.!> Kiytin
avointa haastattelua, koska se on haastattelutavoista eniten tavallisen keskustelun kaltainen.
Haastattelut tapahtuivat pelipdivian yhteydessa ja tilaisuuden rennon luonteen vuoksi avoin
haastattelu soveltuu siithen mielesténi hyvin. Haastattelujen tavoite on liséta

vuorovaikutuksellisuutta tutkittavien kanssa.'®

Kirjallisessa muodossa olevaan tutkimusaineistooni kédytin analyysissd fenomenografis-
hermeneuttista l&hestymistapaa. Analyysin tavoitteena on kuvata, millaisia ilmién
ymmaértamisen ja kokemisen tapoja tutkimukseen osallistuneilla ihmisilld on seké sitd, miten
nuo tavat ilmenevét suhteessa toisiinsa. Tutkimukseni tarkoituksena on ihmisten kokemusten
ja kasitysten kuvaaminen, ei todellisuus sindnsi. Fenomenografisen tutkimuksen 1dhtokohtana
on, etti yhteinen todellisuus néyttiytyy yksildiden elimissi ja kokemuksissa eri tavoin.'”
Tarkoitukseni on selvittidd, millaisia merkityksié tutkimuksen kohteena olevalle aiheelle, eli
videopelien kokemuksellisuudelle, annetaan. Analyysin avulla pyrin kategorisoimaan sitéd
variaatiota, joka tutkittavien joukosta nousee esiin. [lmid saattaa ilmeti eri tavoin eri ihmisilla
riippuen siitd, miten he ovat sen ymmartédneet ja tulkinneet. Aineistoon tutustuttuani etenin
analyysissd seuraavien vaitheiden mukaan: 1) merkityksellisten ilmaisujen etsiminen, 2)
ilmaisujen vertailu, kategorisointi ja rajaaminen, 3) erilaisten ajattelutapojen kuvaaminen, 4)
aineistosta esiin nousevien késitysten kirjoa havainnollistavat kuviot tai ja kaaviot. Toteutin
tutkimuksen empiirisen aineiston pohjalta, jonka fenomenografis-hermeneuttinen
lahestymistapa on aineistoldhtdinen. Aineistoldhtdinen 1dhestyminen tarkoittaa tutkielmassani
sitd, ettei teoreettista luokittelurunkoa kéytetd, eikd siitd muodosteta teoriaperusteisia

olettamuksia.'® Fenomenografisen analyysin jéttimiin tulkinnan tarpeen tiytéin

15 Eskola & Suoranta 1998, 85.

16 Himeenaho et al. 2022, 179.

7K. esim. Kettunen 2021.

18 Ks. esim. Huusko & Paloniemi 2006, 166.
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hermeneuttisella tutkimusotteella. Hermeneuttinen ndkdkulma voi auttaa ymmértdméén ja
syventdmédn fenomenografisen tutkimuksen tuloksia. Fenomenografis-hermeneuttisen
ndkokulman lisdksi kdytdn tutkimuksessani sisdllonanalyysid. Sisédllonanalyysin kautta

lahestyn aineistoja, jotka eivit ole tekstimuotoisia.
1.4 Aikaisempi tutkimus ja keskeiset kasitteet

Crash Bandicoot -pelisarjasta on tehty jonkin verran tieteellisti tutkimusta viime vuosina,
varsinkin englannin kielelld. Digitaalisia peleja tutkinut Haryo Pambuko Jiwandono on
kasitellyt huumorin kayttoa Crash Bandicoot -pelisarjassa. Hainen mukaansa komediallisia
keinoja ja huumoria on kaytetty pelisarjassa lieventimaan ja parantamaan epaonnistumisen
tunnetta, jota pelaajat saattavat tuntea avatar-hahmon kuoleman ja siitd seuraavan
turhautumisen yhteydessa. Jiwandono pitaa naita kuolema-animaatioita yhtena sarjan
tunnetuimmista piirteisti. Huumorin avulla pelaaja voidaan myds sitouttaa peliin.!® Lucas
Madeco Bruzzi ja Rosilane Ribeiro da Mota ovat analysoineet kriittisesti Crash Bandicoot -
hahmojen uudelleensuunnittelua. Artikkelissa “This isn’t my Crash Bandicoot — A Critical
Analysis of Character Redesign in Video Games " kaksikko analysoi hahmojen
uudelleensuunnittelua taiteellisesta ndkokulmasta. Artikkelin mukaan hahmojen
uudelleensuunnitteluun vaikuttavat kohdeyleiso, markkinatrendit, vetovoima, samankaltaisuus
aiempien suunnitelmien kanssa ja uuden taiteen vaikutus hahmon suunnitteluun.?
Suomenkielisessa pelitutkimuksessa pelisarja on ollut keskeisesséd osassa ainakin yhdessa
taiteiden tiedekunnan opinniytetydssi.?! Lisiksi pelisarja on ollut esilli retropeleji

kisittelevissd tutkimuksissa ja opinndytetdissa.

Retropeleja ja nostalgiaa on tutkittu paljon niin Suomessa kuin kansainvalisesti. Retropeleja,
pelisuunnittelua ja nostalgiaa tutkimuksissaan kasitellyt Maria B. Garda erottaa
pelisuunnittelussa kahdenlaista nostalgiaa: restoratiivistd and reflektiivista. Naista
ensimmadisen han kuvaa olevan “menneisyyden monumenttien taydellista entisoimista” ja
jalkimmaiisen “viipymisti ja unelmointia toisessa ajassa ja paikassa”.?? Useat tutkijat nostavat
esiin myos yksityisen ja kollektiivisen nostalgian. Retropelejd ja retropelaamista 2000-luvun

alusta saakka tutkinut Jaakko Suominen on keskittynyt tutkimuksessaan teknologian

19 Jiwandono 2022, 1-10.
20 Bruzzi & da Mota 2023.
21 K. Tolvanen 2019.

22 Garda 2013.
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muistelun yleisiin ja arkisiin muotoihin seka erilaisten retropelaamiseen liittyviin
mediateksteihin ja peliymparistojen tutkimukseen. Suominen on tutkinut muun muassa
ensimmadisti konsolipelibuumia (1988—1994) Suomessa. Han kutsuu téti ajanjaksoa

konsolipelaamisen kultakaudeksi”.

Tassd tutkielmassa esiintyvit késitteet ovat jo osin tieteelliseen kdytdntoon juurtuneita. On
silti sellaisia késitteitd, joiden avaamista pidén tarpeellisena. Uppoutuva pelitapa (immersive
gameplay) on yksi videopelien pelitavoista. Tutkielmassa tarkoitan silla pelitapaa ja ilmiota,
jossa pelaaja eliytyy voimakkaasti peliin ja samaistuu siini esiintyviin hahmoihin.??
Intensiivistd ja uppoutuvaa pelitapaa voidaan tarkastella myos flow-teorian kautta. Flow-
teoria on Mihaly Csikszentmihalyin luovan toiminnan teoria, jonka mukaan ihmisen
uppoutuessa tekemiseensd hdnen ymmarryksensé ajasta katoaa ja ihminen saa tekemastiaan
toiminnasta suuria mielihyvén tuntemuksia. Uppoutumisen syvempénd ilmenemismuotona
voidaan pitdd immersiivisyyttd (immersiveness). Immersio voi liittyéd pelin audiovisuaaliseen

toteutukseen, pelin tarjoamiin haasteisiin tai pelin mielikuvitusta ruokkivaan luonteeseen.**

Pelitutkimuksessa muistin muovautuvuus ja emotionaalinen muisti ovat tulleet esille
erityisesti puhuttaessa opetus- ja hyotypeleistd. Neurotieteellinen ndkokulma on syyti ottaa
huomioon silloin, kun késitelldén jonkin uuden asian opettelua tai tunneperéisté reaktiota.
Videopelit vaativat pelaajilta uusien taitojen hallintaa ja uusien taitojen oppimista. Muisti
muovautuu, kun aivot sopeutuvat uuteen informaatioon. Tietyt pelit voivat aiheuttaa myds
voimakkaita tunteita, jotka saattavat liittyd aikaisempiin pelihetkiin. Aivojen muovautuvuus
eli plastisuus on yksi aivojen solurakenteen merkittdvimmistd ominaisuuksista. Se tarkoittaa
sitd, ettd neuroniyhteydet ovat muokkautuvia. Plastisuus liittyy kaikkeen oppimiseen ja

esimerkiksi aistien kehittymiseen ldpi ihmiselimin.?

Affekti (affect) rinnastetaan tunteen (emotion) kasitteeseen. Affekteilla tarkoitetaan kuitenkin
yleensi tunteiden ulkopuolelle jadvaa tiedostamatonta, ruumiillista ilmiotéd. Toiset tutkijat
irrottavat tunteen ja affektin késitteet toisistaan, mutta toiset eivit erottele niitd. Affektit ja
niiden ymmaértdminen kiinnittyvit kulttuuriseen ja sosiaaliseen kontekstiin. Affektiteorioita
erottaa toisistaan kisitykset tiedostettujen affektien ymmartdmisessé. Ajattelen, ettd

ruumiillisilla aistimuksilla on yhteys tunteisiin eli kognitiivisuuden lisdksi tunteet ovat myos

23 Haasio & Riukulehto 2020.

24 Ermi & Miyri ovat jaotelleet immersion kokemukset kolmeen luokkaan, joiden englanninkieliset nimet ovat
sensory immersion, challenge-based immersion ja imaginative immersion. Ks. Ermi & Mayra 2005.

25 Kaila 1998.
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ruumiillisia.2® Téssd tutkielmassa tarkoitan affekteilla niitd alkukantaisia, ruumiillisia tiloja,

jotka vaikuttavat meihin niin mielen kuin kehon tasolla.

Digitaalisella nostalgialla (digital nostalgia) tarkoitan nostalgisia tunteita, jotka syntyvit

digitaalisten pelien ja pelikokemuksen ddrella.

Nostalgisella suunnittelulla (nostalgic design) tarkoitan niiti peliin tarkoituksellisesti
suunniteltuja elementtejd, jotka herdttdvit pelaajassa nostalgisia tunteita. Nostalgista
suunnittelua voidaan hyodyntii pelin 4dnimaailmaan, visuaaliseen ilmeeseen,
tarinankerrontaan, pelimekaniikkoihin ja viittaamalla menneisyyteen. Nostalgisen
suunnittelun tavoitteena on tehda pelikokemuksesta pelaajalle vaikuttavampi ja

merkityksellisempi.

Retropelaamisen (retrogaming) kisitettd kiytetddn yleensi, kun puhutaan vanhojen,
digitaalisten pelien pelaamisesta nykyhetkessd. Kisitteestd tekee ristiriitaisen se, ettd
harvemmin termié ’retro’ kdytetddn puhuttaessa menneiden vuosikymmenten kirjallisuudesta,
elokuvista, musiikista tai muista taidelajeista. Kuitenkin puhuttaessa vanhoista peleisté, niiden
kerdilysté tai pelaamisesta, kdytetdén yleensd retropelaamisen termid. Téssé tutkielmassa en
viittaa retropelaamisella mihinkdén tiettyyn aikakauteen tai jonkun tietyn aikakauden peleihin.
Néen késitteen ennemminkin subjektiivisena kokemuksena eli asiana, joka on jokaiselle
kokijalleen omanlainen. Retropeli-ilmio alkoi kuitenkin vahvistua 2000-luvun alkupuolella,
kun vanhoja peleji alettiin arvostaa.?” Kielitoimiston sanakirja tarjoaa sanalle ’retro’
selitykseksi “vars. menneiden vuosikymmenten vaate-, musiikki-, muotoilu- tm. tyylejd
Jjéljittelevé, niihin kuuluva, niille ominainen. *® Usein retropelaamisen kisitetti kiytetiin
puhuttaessa alkuperdisistd, vanhoista peleistd, vaikka sana kirjaimellisesti viittaa
ennemminkin jdljenndkseen tai uudelleen tuotettuun versioon. Retro-termid kuvaavampaa
voisikin olla puhua klassikosta. Muiden taiteenlajien merkittdviin teoksiin vitaataan yleensi
klassikkokirjallisuutena, klassikkoelokuvana ja niin edelleen, joten samankaltainen
luonnehdinta sopisi myds kuvaamaan menneiden vuosikymmenten pelejd eli klassikkopeleja.
Englannin kielessd huomaakin usein kéytettdvén termid ’classic games’. Toisaalta termi
“klassikkopelit’ jattda silti ulkopuolelle sellaiset vanhat pelit, jotka ovat saattaneet olla

merkittdvid, mutta eivit ole nousseet varsinaiseen klassikkoasemaan.

26 Rinne, Kajander & Haanpai 2020, 8—17.
27 Suominen 2012, 79.
28 Kielitoimiston sanakirja: retro. 26.4.2024.
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Tutkimuksessani esiintyvalld nostalgiapelaamisen termilld tarkoitan sellaista pelaamista, jota
ohjaa nostalginen odotusarvo. Pelaajan nostalgian kokemisen intensiteetti ei ole tdssd ilmidssa
oleellista, vaan nostalginen pelaaminen itsessddn. Kdytin termid, koska en kokenut
retropelaamisen termid tdysin sopivana kuvaamaan sitd, mitd nostalgisella pelaamisella

tarkoitan. Nostalgiapelaamisen voi ajatella ikddn kuin yhtena retropelaamisen alakategoriana.
1.5 Tutkimuseettiset kysymykset

Tutkimusta tehdessd on noudatettu hyvié tieteellisid kdytdntojd ja periaatteita. Koska
tutkimukseen tarvitsemaani aineistoa ei ollut ennestiin saatavilla, kerdsin sen tutkimusta
varten itse. Aineistoa olen kerdnnyt ja séilyttdnyt omilla laitteillani, joihin vain minulla on
ollut padsyoikeus. Aineiston kerddminen ja sdilyttdminen on toteutettu tietoturvallisilla
palveluilla. Aineisto tallennetaan Suomen Pelimuseon arkistoon, jossa se on muiden
tutkijoiden saatavilla. Henkil6tiedoista on osallistujilta keratty ikd, sukupuoli ja
asuinpaikkakunta. Tutkimuksessa on noudatettu henkil6tietojen késittelyyn liittyvad
lainsdddéntoa ja opiskeluorganisaation kiytiantdjd. Aineistonkeruuseen osallistuminen on ollut
vapaaehtoista. Osallistujat ovat olleet tietoisia tutkimuksen siséllostd, henkilGtietojen
kisittelystd ja aineiston sdilyttimisestd. Aineistonkeruu on toteutettu osallistujien

yksityisyyttd kunnioittaen, eikd tutkimukseen osallistuneita henkilditd voida tunnistaa.

Teemakirjoitusten aineistonkeruu on rakennettu siten, ettd vastaajalla on mahdollisuus kertoa
atheesta siten, kuin sen todellisuudessa kokee. Keruukutsussa on annettu inspiraatioksi
kysymyksii, mutta niihin vastaajaa ei ole velvoitettu vastaamaan.?” Vastaaja voi kertoa
kirjoituksessaan sen, mitd hén aiheesta ajattelee ja jattdd halutessaan jotain kertomatta.
Keruukutsu on laadittu siten, ettd se ohjaisi mahdollisimman véhén vastaajan
ajatuksenkulkua. Haastatteluihin osallistuneille on kerrottu tutkimuksen aiheesta ja
tavoitteista. Haastateltavat ovat saaneet tutustua rauhassa tietosuojaselosteeseen.
Havainnointiin osallistuneet ovat tienneet osallistuvansa tutkimuksen tekemiseen ja heitd on
tiedotettu asiasta asianmukaisesti. Selvésti alaikdiset osallistujat on jdtetty aineistonkeruun
ulkopuolelle, mika tarkoittaa kdytdnnossa sitd, ettei heitd dokumentoitu tai késitelty

havainnointia tehdessé, vaikka he olisivat liikkkuneet havainnointialueella.

2 Liite 1: Keruukutsu
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2 Crash Bandicoot -pelisarjan esittely

2.1 Videopelisarjan alkutaival

Yksi historian myydyimmistd Playstation-peleistd, ensimmiinen Crash Bandicoot, oli Sonyn
vastaus kilpailijoidensa Nintendon ja Segan suosikkihahmoille.*® Peliyhtié Naughty Dogin
perustajat Andy Gavin ja Jason Rubin tapasivat alun perin Hebrew-nimisesséd koulussa. Oman
peliyhtion he perustivat teini-ikdisind, vuonna 1984. Kaksikko kehitti 1990-luvun alussa
sellaiset suosikkipelit kuten Rings of Power ja Way of the Warrior. Vuonna 1994 Naughty
Dog solmi "housekeeping” -sopimuksen Universalin kanssa. Sopimuksen vuoksi kaksikon oli
muutettava Bostonista Los Angelesiin. Matka enkelten kaupunkiin kesti kolme péivai, ja
ajomatkan aikana he pohtivat seuraavaa pelidén. Edeltdvit kuukaudet he olivat kuluttaneet
pelimarkkinoiden intensiiviseen seuraamiseen. Pelihallipelejé tutkittuaan he huomasivat, etti
suosituimmissa genreissé oli siirrytty 3D-renderdintiin. Kaksikko aisti mahdollisuutensa ja
heidén padnsa alkoi kddntymiin oman suosikkigenrensd, hahmotasohyppelyn (CAG)
puoleen. 1980-luvulla ja 1990-luvun alussa suosituimpia kotikoneille myytévia pelejé olivat
hahmotasohyppelyt tai sen kaltaiset pelit. Esimerkiksi pelit kuten Mario, Sonic ja Donkey
Kong Country olivat suosiossa. Idea peliin syntyi ajatuksesta, millainen olisi 3D-
hahmotasohyppely. Pelid kutsuttiin aluksi tydnimelld ”Sonic’s Ass”, koska kolmiulotteisen
pelin kuvakulmaksi oli valittu hahmon kuvaaminen takaapdin. Ennen Bostonista lahtdd4n
Naughty Dog oli palkannut ensimmaéisen, aluksi osa-aikaisen tyontekijdnséd, Dave Baggettin.
Téassd vaiheessa peliyhtié solmi sopimuksen Sonyn kanssa ja otti Universalin varapédédjohtajan
(vice president) Mark Cernyn tyoskentelyyn tiiviisti mukaan. Tamai nelikko eli Gavin, Rubin,
Baggett ja Cerny antoivat panoksensa pelin luomiseen, josta muotoutui myéhemmin Crash

Bandicoot.>!

Pelid 1dhdettiin kehittimiin vahvasti sen pddhahmon, Crashin, ympdrille. Tuohon aikaan
hahmon nimi oli kuitenkin Willie the Wombat. Alkuvaiheessa kehitettiin myds vihollishahmo
Tohtori Neo Cortex ja ajankohtaiseksi tuli palkata huippuammattilainen, joka oli aikaisemmin
tyoskennellyt piirroselokuvien parissa Hollywoodissa. Naughty Dog palkkasi myds hahmojen
parissa tydskentelemddn nuoren ja lahjakkaan taiteilijan, josta myohemmin tuli peliyhtion

taiteellisen suunnittelun johtaja. Tuohon aikaan Sonylla ei ollut vield omaa maskottia, toisin

30 Crash Bandicoot on téilla taas. Maittanen HS 30.10.2020.
3! Making Crash Bandicoot — part 1. Andy Gavinin blogikirjoitus 1.2.2011.
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kuin muilla konsoleilla. Segalla oli Sonic ja Nintendolla Mario, minkd vuoksi Naughty Dogin
pelinkehittdjilld oli valtava into tunnistettavan hahmon luomiseen. Pelihistoriallisesti
kadnteentekevda oli 1990-luvulla tapahtunut verrattain suuri muutos peligrafiikkojen
siirtyessd yhd enemmaén pikseligrafiikoista tiysin renderdityyn 3D-grafiikkaan. Crash
Bandicoot -pelisarjan luomisessa kéytettiin matalapolygonista 3D-grafiikkaa, joka

edistyksellisyydestdén huolimatta asetti tiettyjé rajoitteita pelisuunnittelijoille.

Pelin polygonien mééri ei saanut ylittdd kolmeatuhatta, josta pelkdstdin Crashin hahmo vei
yli kuudesosan.*? Crashin naamasta tehtiin suuri, koska niyton resoluutio oli alhainen.
Hahmon ilmeet olivat tirkedssd osassa, minkd vuoksi niiden nékyvyyteen oli keksittédva
ratkaisu. Oranssi véri valikoitui Crashin viriksi, koska pelissi ei ollut oranssisdvyisid ratoja.
Hahmon oli erotuttava hyvin taustastaan. Crash sai hanskat kéteensa, pilkut selkéidnsi ja

vaalean rinnan mydskin suunnitteluteknisisti syisti (ks. kuva 1).%3

Kuva 1. Crash-hahmon varhaisia suunnitelmia. Lahde: kuvakaappaus kirjasta The Art of Naughty Dog.
Dark Horse Comics.

32 Crash Bandicoot: An oral history. Hester, Polygon 22.6.2017.
33 Making Crash Bandicoot — part 2. Andy Gavinin blogikirjoitus 3.2.2011.
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Alun alkaen pelisarjan hahmoista haluttiin luoda persoonallisia, eldviisid ja tunteikkaita (ks.
kuva 2). Hahmosuunnittelua innoittivat amerikkalaiset sarjakuvat ja muu, erityisesti 1980-
luvun amerikkalainen populaarikulttuuri.>* Crashista tuli eliméniloinen, runsas ja hieman
typerd hahmo, jolla on tarve menné eteenpdin, mité ikind ympadrilla tapahtuisikaan. Crashin
luonteessa on sdrméé ja oveluutta. Tekijét kuvaavat Crashia maskotiksi, joka ilmentdd holmoa
ja hauskanpitoa rakastavaa persoonallisuuttaan.>> Hahmoista ei haluttu tehdé lijan
amerikkalaisia, koska pelintekijét tavoittelivat maailmanlaajuista yleis6d. Kun pelid esiteltiin
japanilaisille yhteistyokumppaneille, pelinkehittdjét tajusivat kesken esittelyn, ettd Crashin
hymysti oli piédstdvé nopeasti eroon. Leved ja iloinen hymy vaihtui silloin pieneen, veikedén

hymyyn ja Crashista tuli maailmanlaajuinen menestys.*°
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Kuva 2. Crash Bandicoot -sarjan hahmoja ja alkuperaisia suunnitelmia. Lahde: kuvakaappaus kirjasta
The Art of Naughty Dog. Dark Horse Comics.

Sonyn PlayStation tarjosi mahdollisuuden sellaisen 3D-pelin luomiseen, jota kukaan ei vield
ollut tehnyt. Ja koska 3D-pelejé ei ollut, niin ei ollut myoskéin syvélle juurtuneita sdént6jé ja
kaytantdjd. Naughty Dogin pelintekijoilld oli vapaat kédet luoda ja innovoida periaatteessa
mité tahansa. Mario, Sonic ja Donkey Kong Country olivat kaikki 2D-peleji ja

sivustapelattavia (side-scrollers). Naughty Dogin toisen perustajan, Jason Rubinin mukaan he

3% «Crash Bandicoot” at 20: An Oral History. Vincent, Rolling Stone 9.9.2016.
35 Naughty Dog Studios 2014, 21.
3¢ «Crash Bandicoot” at 20: An Oral History. Vincent, Rolling Stone 9.9.2016.
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olivat oikeassa paikassa oikeaan aikaan. Tulevan klassikkopelin dérelld tydskenteli vuodesta
1994 ldhtien yhd enemmén ihmisid, uusia huippuammattilaisia palkattiin toinen toisen perdan.
Peliyhtion tyontekijét tekivét 16—18-tuntisia tyopdivid kuutena pdivana viikossa ja
muodostivat tiiviin tydyhteison. Tyonteon kulttuuri Crash Bandicootin kaltaisen suuren
peliprojektin dérelld oli niin intensiivistd, ettd se eristi tekijoitd “normaalista” yhteiskunnasta.
Nuorilla tyontekijoilld ei ollut aikaa viettdd samankaltaista elaméa kuin muut ikdisensa.
Juhlimisen sijaan tehtiin paljon t6itd, syotiin téiden lomassa ja nukuttiin muutama tunti
yossd.?” Sony julkisti ensimmaiisen Crash Bandicoot -pelin vuonna 1996. Ihmiset olivat
vaikuttuneita: he eivét olleet ndhneet mitdéin vastaavaa aikaisemmin. Naughty Dogin
ohjelmoija Dave Baggett muistelee Polygonin haastattelussa, kuinka he pelintekijoina olivat

seuranneet ihmisten reaktioita huvittuneina;

So it wasn't just 3D. It was 3D organic [environments]. People had seen lush,
organic environments before, like Donkey Kong Country, but that was pre-
rendered — so it's kinda 3D-ish. The art itself was 3D, but it was rendered flat.
But this was really the first 3D, really, truly 3D, organic environment and
seeing people's reaction to it was really fun. Because it was one of those things
where there's a certain amount of disbelief and actually there was a lot of

muttering from competitors that we heard about how it was faked.?®

Crashista tuli iso osa PlayStationin kansainvilisté lapilyontid. Pelintekijoiden uurastus
palkittiin viimein. Peliyhtion perustanut kaksikko, Gavin ja Rubin pystyivit huokaisemaan
helpotuksesta, koska pelin kehittdmiseen oli heiddn osaltaan liittynyt myds iso taloudellinen
riski. Pelin julkistuksen jélkeen tyoryhmén juhlat l&htivat kasistd. Jotkut nolasivat itsensé
suurten yhteistyokumppaneiden edessd, yksi yllytti taksikuskia kaahailemaan ja toinen
oksensi taksin ikkunasta ulos.* Kuin painekattila olisi purkautunut. Ja olihan painetta ehtinyt
vuosien aikana jo kertyédkin. Alalla kilpailtiin ”seuraavan Marion” luomisesta ja kamppailu oli
kovaa. Tekijét arvelevat pelin menestyksen takana olevan Crashin henki (spirit) ja persoona.
Ei silti ollut kaukana, ettd peliprojekti olisi sen loppuvaiheilla mennyt tdysin pieleen.
Universal nimittéin palkkasi pelin markkinointiin hieman vanhemman lelumarkkinoijan, jolla

ei ollut minkéénlaista kokemusta videopeleistd. Hén halusi pelille sellaisen nimen kuin

37 Crash Bandicoot: An oral history. Hester, Polygon 22.6.2017.
38 Crash Bandicoot: An oral history. Hester, Polygon 22.6.2017.
39 Crash Bandicoot: An oral history. Hester, Polygon 22.6.2017.
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“Wuzzle the Wombat” tai “Ozzie the Otzel.” Lopulta Naughty Dogin tydoryhma voitti

vidnnon ja Crash Bandicootista tuli Crash Bandicoot.*

Vuoteen 2020 mennessd pelisarjaan on tuotettu yhteensé 21 pelid. Alun perin PlayStation-
yksinoikeuden omannut sarja on julkaistu myohemmin myos muille konsoleille. Pelisarjan
keskiossa seikkailee ikonisen hahmon, Crash Bandicootin lisdksi joukko hdnen ystdviddn ja
vihollisiaan. Pelisarja on levinnyt laajalle ja sen pelejd on myyty yli 50 miljoonaa
kappaletta.*! Yli viidesosa tisti myynnisti on tullut Crash Bandicoot N. Sane Trilogysta, joka
on sarjan kolmen ensimmdisen pelin Crash Bandicootin*?, Crash Bandicoot 2:n: Cortex
Strikes Back*, ja Crash Bandicoot: Warped:n** HD-laatuinen uudelleen masterointi. Crash
Bandicoot -pelisarjan peleistd iso osa on tasohyppelypelejé ja osa karting-tyyppisié ajopeleja,
kuten Crash Team Racing.*> Sarjan nimei kantava piihahmo Crash Bandicoot muistuttaa
ulkomuodoltaan pussimiyrii.*S Crash Bandicootin mukaan on nimetty sukupuuttoon kuollut

pussimiyrilaji, jonka jainnoksii on 16ydetty Australiasta.*’

Crash Bandicoot -tasohyppelypeli sijoittuu Kaakkois-Australian saarille, jotka pelissd ovat
nimeltddn N. Sanity Island, Wumpa Island ja Cortex Island. Pelissé on tasoja, jotka
suorittamalla edetddn ja lopulta ldpaistddn peli. Crash Bandicootin arkkivihollinen Neo Cortex
on ilked tiedemies, joka haluaa vallata maailman mutatoitujen eldimien avulla. Pelissd
seikkailevat myds muun muassa intiaaniheimon paillikkd Papu Papu ja mutanttikenguru
Ripper Roo. Pelin tarina saa alkunsa tohtori Cortexin laboratoriosta, jossa hén yrittdd tehda
Crashista mutaation. Mutta Crash padseekin pakenemaan ja seikkailee pelissd ansoja ja
vastuksia viistellen. Vililli Crashia pelissi auttaa intiaaninaamio Aku Aku.*® Ajopeli Crash
Team Racingissa voi valita Adventure Moden, jonka kilpailuja ja haasteita suorittamalla
pédsee pelissd eteenpdin. Pelissd voi valita my0s Arcade-kisat, joissa valittavana on aika-ajot,
taistelupelitilanteet tai kilpailut Arcade-kisoissa muita pelaajia vastaan. Pelissd valitaan oma
hahmo, ja hahmon ajoneuvon voi kustomoida itse. Eri hahmoilla on vahvuutensa ja

heikkoutensa. Hahmot on jaoteltu kahteen leiriin eli hyviksiin” ja ’pahiksiin”.

40 Making Crash Bandicoot — part 6. Andy Gavinin blogikirjoitus 7.2.2011.

41 «Crash Bandicoot’ at 20: An Oral History. Vincent, Rolling Stone 9.9.2016.
42 Naughty Dog 1996.

43 Naughty Dog 1997.

4 Naughty Dog 1998.

4 Jiwandono 2022, 2.

46 Wikipedia: Crash Bandicoot (videopelihahmo). 26.4.2024.

47 Wikipedia: Crash Bandicoot. 26.4.2024.

48 Retropelit-verkkosivusto 18.1.2024.
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Kilpailuratojen suorittamisen mielenkiintoa yllépitavét oikoreitit ja niiden 10ytdminen. Myos

ansat on hyvi tuntea ja vilttid niita.*
2.2 Crash Bandicootin toinen tuleminen

Crash Bandicootin alkuperdinen kehittdjd Naughty Dog teki Sonyn Playstation 1:1le kolme
pelid yksinoikeudella, jonka jélkeen Activision osti pelisarjan oikeudet ja julkaisi pelit

kaikenlaisille konsoleille. Naughty Dog jatkoi uusien tasohyppelypelien tekemisti jahdaten
uutta lapilyontid. Naughty Dog julkaisi muun muassa Playstation 2:1le pelin Jak & Daxter:
The Precursor Legacy®® josta kehittyi mydhemmin trilogia. Mydhemmin Naughty Dog on

profiloitunut enemmiin aikuismaisempien pelien kehittijina.>!

Naughty Dogin jilkeen Crash Bandicoot -pelejad ovat vuorollaan kehitténeet sellaiset
peliyhtiot kuten Eurocom Entertainment Software, Traveller's Tales, Vicarious Visionsin,
Radical Entertainment, Dimps, Beenox ja Toys for Bob. Crash Bandicoot -pelejé on julkaissut
Sony Computer Entertainment (ensimmadiset viisi Crash-pelid) ja Universal Interactive (nyk.
Vivendi Games), joka julkaisi pelit Wrath of Cortexista Twinsanityyn asti. Sierra
Entertainment julkaisi Tag Team Racingin, Boom Bang!:n ja Crash of the Titansin, jonka
jélkeen pelit on julkaistu Activisionin alaisuudessa. Japanin markkinoiden julkaisusta on

vastannut Konami seki Sony Interactive Entertainment ja japanilainen Sega.”>

Crash Bandicoot -pelisarjaan julkaistiin uusia pelejd vuodesta 1996 vuoteen 2010 saakka. Sen
jalkeen pelien tuotanto jdi tauolle, kunnes vuonna 2017 pelisarja teki paluun, kun Activision
julkaisi pelin Crash Bandicoot N.Sane Trilogy. Kyseinen peli oli uudelleenversiointi
alkuperdisistd tasohyppelypeleistd, jotka Naughty Dog kehitti alun perin PlayStationille. Pelin
saama palaute oli pddasiassa myonteistd. Jotkut silti kritisoivat sen korkeaa vaikeustasoa. Peli
sai kuitenkin kiitosta erityisesti grafiikastaan, tasosuunnittelustaan, parannetusta

pelattavuudestaan ja uskollisuudestaan alkuperiisille tasohyppelypeleille.>

Vuonna 2019 julkaistiin Crash Team Racing Nitro-Fueled, joka on Beenoxin kehittdma ja
Activisionin julkaisema. Peli on versioitu uudelleen karting-ajopeli Crash Team Racingisti,

jonka Naughty Dog kehitti alun perin PlayStationille vuonna 1999. Peli sisdltdd lisdsisaltoa

49 PlayStationin verkkosivut 18.1.2024.

5 Naughty Dog, 2001.

31 Tekninen (taso)loikka. Valkola, HS 11.6.2021.

52 Wikipedia: Crash Bandicoot. 26.4.2024.

53 Wikipedia: Crash Bandicoot N. Sane Trilogy. 26.4.2024.



21

muiltakin alkuperidisversioilta, kuten Crash Nitro Kartilta ja Crash Tag Team Racingilta.
Crash Team Racing Nitro-Fueled kerédsi myonteisid arvosteluja kriitikoilta, jotka ylistivét
pelid, ohjaimia, grafiikkaa, sisdllon runsautta ja uskollisuutta alkuperdiselle pelille. Peli voitti
myds useita pelialan palkintoja.>* Vuosina 2020-2021 Crash Bandicoot -sarja tiydentyi
peleilléd /t’s About Time ja On the Run!. Pelisarjan viimeisin tulokas on Crash Team Rumble,
joka tuli markkinoille vuonna 2023.> Uudemmista pelisarjan peleisti erityisesti It’s About
Time tuo suurempaa roolia Crashin siskolle Cocolle. Pelistudion johtaja Paul Yan kertoi
brittilehti The Guardianille, ettd Cocon roolia kasvatettiin uudemmissa peleissd. Coco
Bandicootilla oli pieni osa joissakin alkuperdisisséd peleissd, mutta tilla kertaa pelintekijét
halusivat painottaa enemmaén tarinankerrontaa sekd Cocon ja Crashin vilistd kumppanuutta.
Yanin mukaan he pelinkehittdjind halusivat edistdd heidin suhdetta toisiinsa ja esitelld heidét
rikosten vastaisena parina.’® Coco-hahmon entisti suuremman esiintuomisen taustalla voi

kuitenkin olla my®&s pyrkimys tavoitella pelisarjan naisfaneja.

Vuoden 2024 alussa uutisoitiin, ettd muun muassa Crash Bandicoot -pelisarjan parissa tiivisti
tyoskennellyt pelistudio Toys for Bob on tehnyt paatoksen 1dhted julkaisija Activisionin
alaisuudesta. Toys for Bob jatkaa itsendisend studiona, tehden tulevaisuudessa mahdollisesti

yhteistyotid Microsoftin kanssa.’’
2.3 Yhteisollisyys, kokemuksellisuus, nostalgia

Videopelien sosiaalinen ja yhteisollinen ulottuvuus ovat tulleet entisté tdrkedmmaéksi osaksi
pelaajien kokemusmaailmaa.>® Yhteisollisyys nikyy laajalti peliyhteisoissi- ja foorumeissa
sekd livestriimauksen, pelaamista kasittelevén sisdllontuotannon ja kilpapelaamisen suurena
suosiona. Peleihin on voitu integroida sosiaalisia elementtejd, kuten chat-toimintoja tai pelin
sisdlld voi olla mahdollisuus luoda yhteis6ja, joissa voidaan pelata yhdessd. Vuorovaikutus
ympiri maailmaa muiden pelaajien kanssa on mahdollista verkkopelaamisessa, ja moninpelit
puolestaan mahdollistavat pelaamisen yhdessa tai vastakkain. Yhteisollisyys voi olla
luonteeltaan myos yksityisté eli tapahtua rajatuissa ja ulkopuolisilta suljetuissa ryhmissa.
Crash Bandicoot -pelisarjan tapauksessa yhteisollisyys on omien havaintojeni mukaan

monessa mielessa kollektiivista. Pelaajia yhdistdvét samankaltaiset kokemukset ja pelisarjasta

3% Wikipedia: Crash Team Racing Nitro-Fueled. 26.4.2024.

53 Wikipedia: Crash Bandicoot. 26.4.2024.

3¢ Crash Bandicoot 4: another 90s video game icon returns. Henley, The Guardian 19.10.2020.

57 Crash Bandicoot -kehittiji Toys for Bob lihtee omille teilleen Activisionista. Pelaaja.fi—verkkosivu.
38 Ks. esim. Kallio, Mayri & Kaipainen 2009.
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on tullut osa sukupolvikokemusta. Yhteisollisyys tulee pelisarjassa esiin moninpelin
mahdollisuutena, pelitulosten jakamisena muiden kanssa ja vertailuna pelihahmojen
ominaisuuksista. Pelisarjaa on mahdollista pelata myds verkkoviélitteisesti muiden pelaajien

kanssa.

Kokemuksellisuus korostuu videopeleissd pelaajan mahdollisuutena syventya pelien
maailmaan henkil6kohtaisten kokemusten ja intensiivisten tunteiden kautta. Erilaisten
tekniikoiden, kuten virtuaalitodellisuuden tai lisidtyn todellisuuden, avulla pelikokemuksesta
voidaan tehdé entistd immersiivisempi. Videopeleissd kokemuksellisuus voi ulottua myds
pelien ulkopuolelle. Pelaajat saattavat kokea voimakkaita emootioita, muodostaa
virtuaalimaailmoissa ihmissuhteita tai pelaaminen voi vaikuttaa pelaajan ajatteluun, arkeen ja
arvojen muodostukseen. Videopeleistd voidaan 10ytii ainutkertaisia merkityksié ja laajentaa
omaa kokemuspiirid. Kokemuksellisuuden tutkiminen Crash Bandicoot -pelisarjassa on
tarpeellista, jotta voidaan ymmartdd paremmin pelaajien tuntemuksia ja pelaajien pelille
antamia merkityksid. Samalla voidaan selvittdd niitd tekijoitd, jotka pelin ominaisuuksissa
vaikuttavat kokemuksellisuuteen. Pelikokemukseen voivat vaikuttaa pelin ulkopuoliset asiat,
kuten ympdéristo ja seura. Jos pelejé pelattu erityisesti esimerkiksi loma-aikoina tai arkena
tiettyyn kellonaikaan, tietyt tavat ja rutiinit ovat voineet toistua ja vaikuttaa nédin
pelikokemukseen. Kiinnostavaa on, millaisia yhtenevéisyyksid ja eroavaisuuksia pelaajien

pelikokemuksiin liittyy.

Kirjaimellisesti nostalgia sanana viittaa kotiinpaluun tuskaan. Puhekielessi silld viitataan
menneen tai kadonneen muisteluun, kaihoon ja haikaluun. Kaikista yksinkertaisimmin
nostalgian voisi médritell4 katkeransuloisena kaipuuna jotain mennytti asiaa kohtaan.*
Nostalgialla on seki yksilopsykologinen etti kollektiivinen luonne.®® Monesti ne myds
sekoittuvat keskendin. Néin voi kdyda videopelienkin kohdalla eli kulttuurinen objekti antaa
lahtolaukauksen nostalgiselle kokemukselle. Téstd huolimatta varsinainen nostalgian kohde
voi olla peliobjektin sijaan joku muu asia tai tilanne.®! Crash Bandicoot -pelisarjaan liittyvii
nostalgian kokemusta voi selittdé pelisarjan historia, graafinen tyyli ja tunnistettavat hahmot.
1990-luvulla alkunsa saaneessa pelisarjassa on visuaalisesta kehittymisestd huolimatta tiettyja

tunnistettavia ja ikonisia osia. Pelimaailman tunnelma, musiikki ja &énitehosteet voivat nostaa

pinnalle vanhoja muistoja. Pelisarjan kiehtovat hahmot, niin Crash kuin muutkin

59 Suominen 2022, 9.
80 Sivula & Suominen 2004, 40.
6! Suominen 2011, 8.
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persoonalliset hahmot, ovat helposti tunnistettavia, ja niin ikdén voivat heréttdd muistoja
pelaajissa. Nostalgian kokemusta voi selittdd myos klassiset pelimekaniikat. Niin
tasohyppelyt kuin ajopelit hyodyntivét perinteisii ja yksinkertaisia menetelmid, jossa pelin
suorittaminen on kohtalaisen helposti omaksuttavissa. Niin esteiden tai vastusten véistely,
hyppiminen, rydmiminen kuin slaidaaminen” ja turboldhtd ovat Crash Bandicoot -pelisarjan

tunnistettavia osia (ks. kuva 3). Ndiden pelimekaniikoiden taitaminen voi vahvistaa

pelikokemusta, peliin uppoutumista ja siten nostalgisten kokemusten kirjoa.

T L Y - h B
v , 5
W . N T

Kuva 3. Coco ja Crash Bandicoot videopelisarjan ajopelissa. Kuva: Activisionin verkkosivut.
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3 Kokonaisvaltaisia kokemuksia: Crash Bandicoot -

teemakirjoitukset

3.1 Keruun toteuttaminen

Kun ensimmaisen kerran tietoisesti havahduin nostalgiapelaamisen ilmidon, aloin pohtia,
miten aihetta voisi tutkia. Tarkastellessani nostalgiaan liittyvié tutkimuksia en huomannut
mink&én erityisen tutkimustavan nousevan esiin. Universaalina aiheena nostalgiaa on
luonnollisesti tutkittu monilla eri tieteenaloilla, useilla eri menetelmilld ja tavoilla. Aiheen
tutkiminen autoetnografian keinoin kiinnosti minua tutkimusprosessin alussa, mutta luovuin
ajatuksesta melko nopeasti. Tarvitsin menetelmén, joka toisi tietoa monipuolisemmin kuin
mitd autoetnografia voisi tuottaa. Kyseiselld menetelmailld olisin varmaankin paéssyt sisélle
nostalgiapelaamisen juurisyihin ja syvélliseen ymmartdmiseen, mutta kokemusten kirjo olisi
jaanyt ohueksi. Jatkoin sopivan menetelmén etsimistd ja teemakirjoittamiseen tutustuttuani
ajattelin 16ytineeni tutkielman tekoon sopivan metodin. Minulla ei ollut aikaisempaa
kiytannon kokemusta teemakirjoitusaineiston kerdédmisestd. Ymmarsin kuitenkin jo
alkuvaiheessa, ettd teemakirjoittaminen on sekd edullinen ettd kohtalaisen kéteva
aineistonkeruutapa. Koska aineisto on heti kirjallisessa muodossa, on péisy siithen helppoa ja
nopeaa. Niin ollen minulle vapautui aikaa keskittyd enemmaén tutkimuksen muihin vaiheisiin,
ja tutkimus oli mahdollista tehdd suunnitellussa, melko tiiviissé aikataulussa.
Teemakirjoittamisen eduista kertoo menetelmén esiintuoja Satu Apo, joka mieltdd
teemakirjoittamisen taloudellisesti edulliseksi menetelméksi, joka kuitenkin tuottaa ’rikasta’
informaatiota. Apo korostaa my®ds, ettéd kirjoittamalla tuotetun aineiston jalkikisittely on
vihemmaén tyodlastd kuin esimerkiksi video- tai d4dnitemuotoisen aineiston tydstdminen.
Kirjoitettu kertomismuoto tuo esille informanttien omat jasennykset tutkimuskohteesta, joihin

tutkija ei piise lilemmin vaikuttamaan.?

Koska en voinut olla varma miten paljon vastauksia teemakirjoituskutsuni keriisi, valitsin
kéayttdd aineistonkeruuseen useampia menetelmié turvatakseni aineiston saatavuuden.
Havainnointi ja haastattelut vaikuttivat sopivilta menetelmiltd, ja niistd minulle oli kokemusta
kertynyt jo ennestdédn. Pelitutkimuksessa on kdytetty havainnoinnin ja haastattelujen tekoon
niin sanotun “’pelipdivdn” tai “peli-illan” jarjestamistd, jossa thmisid on kutsuttu tiettyyn

paikkaan pelaamaan tiettyné ajankohtana jotain tiettyé pelid. Pelipdivén jirjestdmiseen

52 Apo 1995, 176.



25

ajattelin tarvitsevani yhteistydbkumppanin, joka voisi auttaa sen teknisen toteutuksen ja
markkinoinnin kanssa. Otin yhteyttd Suomen Pelimuseon tutkijaan Niklas Nylundiin, joka
suhtautui mydtdmielisesti ehdotukseeni. Pelipdivan lisédksi museo lupasi auttaa minua myos
teemakirjoituskutsun levittdmisessd. Kokonaisuudessaan niin teemakirjoitusaineisto kuin
havainnoinnit ja haastattelut toteutettiin yhteistydssd Suomen Pelimuseon kanssa. Vuonna
2017 avattu pohjoismaiden ensimmiinen kansallinen pelimuseo®’ sijaitsee Tampereella
museokeskus Vapriikissa. Pelimuseon toiminnan keskiossé ovat erityisesti digitaaliset pelit,

mutta myds perinne-, lauta- ja roolipelit.**

Teemakirjoitusten kerdysajankohta oli vuoden 2023 joulukuun alusta vuoden 2024
tammikuun loppuun eli keruu oli avoinna noin kaksi kuukautta. Levitin tietoa keruusta omille
kontakteilleni ja Suomen Pelimuseo markkinoi sitd myds omissa kanavissaan. Toteutin
keruun Webropol-palvelulla ja keruun tuloksia sdilytin omilla laitteillani. Aineisto arkistoitiin
my0s Suomen Pelimuseon arkistoon ja aineistoa voidaan tulevaisuudessa kayttda Pelimuseon
kehittdmiseen. Téssi 3. luvussa késittelen yhteistyon tuloksena syntynytta

teemakirjoitusaineistoa ja 4. luvussa pelipdivin aineistoa.
3.2 Aineiston esittely ja kasittely

Crash Bandicoot -teemakirjoituskutsuun vastasi viisitoista ihmisti. Aineistoni koostuu siis
viidestétoista kirjoituksesta, kolmesta piirroskuvasta ja yhdestd valokuvasta. Vastaajissa on
edustusta sekd miehistd ettd naisista ja vastaajat ovat 1dltddan 22—38-vuotiaita. Vastauksia on
tullut Eteld-Karjalan, Kanta-Hameen, Kainuun, Keski-Suomen, Pirkanmaan, Pohjois-Karjalan
ja Uudenmaan alueilta. Osassa vastauksista ei kerrottu vastaajan ikda, sukupuolta tai
asuinpaikkakuntaa (taulukko 1). Aineisto koostuu Crash Bandicoot -pelisarjan pelaajien
ajatuksista, kokemuksista ja mielipiteistd. Pelaajat ovat kertoneet teksteissd avoimesti
henkil6kohtaisesta pelihistoriastaan, pelikokemuksistaan, pelaamisen herdttdmisti tunteista ja

jakaneet my0s mielipiteitddn pelisarjasta.

Teemakirjoitusaineistot perustuvat tavallisten ihmisten kokemuksiin ja kerrontaan. Aineisto
on luonteeltaan samankaltaista kuin muistitieto, muistelukerronta, omaelamakerrallinen

muistelu tai kirjoittaminen, kansanhistoria, kokemuskerronta ja suullinen historia.®> Hilkka

83 Stenros 2022, 72.
64 Museokeskus Vapriikin verkkosivut 18.1.2024.
85 Helsti 2005, 149.
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Helsti toteaa julkaisussa Hedelmdllisen tiedon jdljilla — teemakirjoitukset tutkimuksen
lahteind, etta aineistonkeruuta suunnitellessa on tarkedd huomioida, onko tutkimuksen
kohteena olevalle ryhmélle kirjoittaminen tyypillinen viestinndn muoto. Suomalaisille
kirjoittaminen on tuttua ja arkipdiviistd, vaikka pidempien tekstien kirjoittamiseen monilla
voikin liittyd havaintojeni mukaan my®os itsekriittisid ja henkisii esteitid. Keruukutsussani
yritin tehdd vastaamisesta néin ollen mahdollisimman helppoa ja tarjosin kirjoittamisen tueksi

selkedt ohjeet seka kirjoittamista innoittavia kysymyksid, joihin kirjoittajat saivat halutessaan

Taulukko 1. Crash Bandicoot -teemakirjoituskerdykseen vastanneiden tiedot.

Vastaaja Ika (v) Sukupuoli Paikkakunta
001 38 mies Pirkanmaa
002 32 nainen Hémeenlinna
003 34 nainen Helsinki
_ 30 mies Helsinki

26 - -
_ 32 nainen Sotkamo

36 nainen -

37 nainen Kontiolahti
_ 35 mies Jyvaskyla

32 mies Lappeenranta

29 mies Pori

30 nainen Pori

29 nainen Pori

22 mies Pori

Fenomenografisessa tutkimussuuntauksessa kédsitykselld on mielipidettd syvempi ja laajempi
merkitys. Késitys ymmaérretddn merkityksenantoprosessina. Tutkimuksen kohteena on niin

sanottu toisen asteen nikokulma. Se tarkoittaa niitd erilaisia tapoja, miten ihmiset kokevat,

% K. Liite 1.
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kisittivit ja kisitteellistivit ilmiotd.%” Lihdin tarkastelemaan teemakirjoitusaineistoa aluksi
lukemalla teksteja 14pi useampaan kertaan. Sen jilkeen ldhdin etsiméén erityisesti sellaisia
ilmauksia, jotka kertovat kokemuksellisuuden rakentumisesta Crash Bandicoot -pelisarjassa.
Tamain jélkeen kokosin ndma ilmaukset taulukkoon, jossa méérittelin ilmauksille késitteelliset
kokonaisuudet ja teemat. Lopulta jaoin aineistosta nostamani ilmaukset kolmeen

padluokkaan:
1. Kokemuksellisuus videopeleissa
2. Kokemukset ja kisitykset nostalgiasta ja uustuotannosta
3. Pelitekniikka immersion luojana

Néiden luokkien alle muodostuivat aihekokonaisuudet, joihin paneudutaan seuraavissa
luvuissa tarkemmin. Seuraavan luvun alussa avaan myds lyhyesti kokemuksellisuuden
tutkimista, ja kuinka toteutan kokemuksellisuuden tutkimisen menetelmid videopelien

yhteydessa seké kerron tutkimuksen ldhtokohtana olevasta ihmiskasityksesté.
3.3 Kokemuksellisuus videopeleissa

Pelikokemuksen tutkimus tarjoaa aiheeseen monia eri ldhestymis- ja ndkokulmia.
Pelaajaldhtoisella kokemuksen tutkimuksella voidaan esimerkiksi selvittda pelin sosiaalisten
ulottuvuuksien vaikutusta tai peliteknisen nikokulman kautta syventya pelin ominaisuuksien
tarkasteluun ja elimykselliseen pelaajakokemukseen.®® Peliteknisti nikokulmaa kisittelen
enemmaén tdmin tutkimuksen alaluvussa 3.5, ja alaluvussa 3.4 paneudun nostalgisten
kokemusten késittelyyn. Tassd alaluvussa keskityn siithen, miten peliymparisto- ja laitteisto,
teknologinen kehitys, koti, perhesuhteet ja yhteisollisyys ovat vaikuttaneet pelikokemukseen
sekd millaisia vaikutuksia pelaamisella on kirjoittajien eldmaissa ollut. Késittelen kirjoittajien
kokemusten kautta sitd, millaisia tunteita pelaamiseen liittyy ja mitd syitd pelaamisen taustalla
on. Lahestyn pelikokemuksia holistisen ithmiskéasityksen mukaan. Sovellan Lauri Rauhalan
teoriaa ihmisen rakentumisesta eli tajunnallisuudesta, kehollisuudesta ja situationaalisuudesta.
Téssd kolmikantaisessa ihmiskésityksessd yhdistyvat ihmisen tarkoituksiin ja merkityksiin

suuntautuva olemispuoli eli tajunta, orgaanis-aineellinen keho ja situaatio eli thmisen

7 Huusko & Paloniemi 2006, 164—165.
58 Myri et al 2010.
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kosketuspinta maailmaan.®® T#hin kosketuspintaan vaikuttavat muun muassa kasvatus,
thmissuhteet, ymparisto ja eri roolit yhteiskunnassa. Useilla eri tieteenaloilla on sovellettu
holistista ihmiskésitystd osana empiiristd kokemuksen tutkimusta. Kun pelaajaléhtinen
pelikokemuksen tutkimus kohtaa Rauhalan teorian ihmisen rakentumisesta, muotoutuu
holistinen pelitutkimus. Holistinen pelitutkimus synnyttd4 tietoa ihmisen ja kulttuurin alati

muuttuvasta suhteesta sekd ihmisen ja koneen vuorovaikutuksesta (kuvio 1).

»
ihminen
IE]
kulttuuri

.
tajunnallisuus

: gt pelaajaldhtdinen
kehollisuus hOIIStmen pelikokemuksen

pelitutkimus tutkimus

situatio-
naalisuus

koneen ja
ihmisen
vuorovaikutus

Kuvio 1. Tutkimuksen teoreettinen viitekehys, joka soveltaa pelitutkimukseen holistista ihmiskasitysta.

89 Ks. esim. Rauhala 2005, 92—124 ja Rauhala 2007, 23.
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Kokemuksen tutkimus asettaa omat haasteensa, koska siinéd yhdistyy niin yksil6llinen kuin
yhteisollinen ulottuvuus. Lisdksi kokemukseen vaikuttavat tajunnallisuus ja muut
olemispuolet. Leikki ja peli ovat luonteeltaan laajoja, minkd vuoksi niitd tulisi tutkia

yksildllisen kokemuksen nikdkulman liséksi myds historiallis-sosiaalisena ilmiona.”®

Jukka Vahlo esittdd vaitoskirjassaan, ettd pelikokemukset ovat ’kuin matkoja vieraisiin
paikkoihin”. T&lld Vahlo tarkoittaa, ettd voimme 10ytda omia kokemuksiamme vastaavia vain
toisilta samassa paikassa kédyneiltd. Samoissa pelimaailmoissa itsemme liséksi olleet voivat
jakaa samanlaisia kokemuksia kanssamme, ja siksi usein hakeudummekin keskustelemaan

pelikokemuksista, erityisesti sellaisista, jotka ovat olleet tunteisiin vetoavia.”!

Kokemukset ovat sidottuja tilaan ja aikaan.”> Teemakirjoituskeruuseen osallistuneiden
kirjoituksissa pelikonsoli PlayStationiin liittyvit varhaiset muistot eivét kerro vain
pelikokemuksista, vaan myds niistd arkisista ymparistoistd, joihin muistot sijoittuvat.
Useimmiten videopelejd pelataan kotona tai kavereiden ja sukulaisten luona. Peliympéristo ja
-laitteisto on pelaajien kokemuksissa esilld erityisesti lapsuuden pelaamista muistellessa.
Kirjoituksissa kuvataan yksityiskohtaisesti pelilaitteiden ja muiden kodin huonekalujen

sijaintia:

Lundia kirjahyllyssd oli melko isokokoinen ja vanha kuvaputkitelevisio

Jjohon Playstation-konsoli oli viritetty.”

Kertoessaan lapsuuden pelimaisemasta kirjoittaja maalaa sellaista kuvaa, johon monella
suomalaisella voi olla kosketuspintaa. PlayStation-pelikonsolin tuleminen Suomeen on osa
laajempaa digitaalisen viihteen murrosta. Sony Computer Entertainment julkaisi alkuperdisen
PlayStation-konsolin vuonna 1994 Japanissa ja seuraavana vuonna Pohjois-Amerikassa.
Konsoli rantautui Suomeen pian lanseerauksen jilkeen ja peliala siirtyi fyysisistd peleisti
kohti digitaalisia ratkaisuja.”* Ensimméinen PlayStation heritti suurta kiinnostusta pelaajien
keskuudessa, eikd véhiten edistyksellisten 3D-grafiikoiden vuoksi. Pelien kehittéjat pystyivit
kytkemién peleihin esimerkiksi tallennustoimintoja PlayStationin yleisen ohjelmistokirjaston

eli erddnlaisen tyokalun avulla. Tdma saattoi olla yksi syy PlayStationin menestymiseen, silla

70 Tokkari 2018, 81.

! Vahlo 2018.

72 Riukulehto 2020, 13.

73 Teemakirjoitus 001. Mies, 38 v.

74 Wikipedia: PlayStation (console). 26.4.2024.
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pelaajan ei endd tarvinnut pelata pelid aina alusta saakka vaan pelaamista pystyi jatkamaan
edellisesti tallennuskohdasta.” Vihitellen PlayStationista tuli yksi suosituimmista
pelialustoista, ja my0s Suomessa ’pleikkarin” pelaajista muodostui laaja pelikulttuuria
muokkaava kdyttdjakunta. Ajan myota ilmestyivat myos uudemmat versiot eli PlayStation 2,
PlayStation 3, PlayStation 4 ja PlayStation 5. Uudemmat konsolit toivat mukanaan
kehittyneempéé teknologiaa ja monipuolisempia pelimahdollisuuksia. PlayStation Network
mahdollisti pelaajien liittymisen globaaliin verkostoon, jossa pelikokemuksensa pystyi
jakamaan muiden pelaajien kanssa.”® PlayStationin sosiaalinen ja yhteisdllinen ulottuvuus on
tehnyt pelaamisesta osallistavan vapaa-ajan viettotavan erilaisille ihmisryhmille, joka on
voinut edistdd pelikulttuurin integroitumista laajemmin yhteiskuntaan. PlayStationin tarina
heijastaa digitaalisen viihdealan evoluutiota seké sen vaikutuksia niin pelikulttuureihin kuin
laajemmin yhteiskuntaan. My0s vastaajien kirjoituksissa tuli esille PlayStationiin liittyva

teknologinen kehitys:

Pleikkaria edeltivd konsolimme oli ollut Sega Megadrive 2 (ja tdtd

ennen NES) joten pelin ja pelikonsolin grafiikat ja ddnet muutenkin

olivat aivan eri tasoa, kuin mihin olimme tottuneet.”’

Kaavio 1. Teemakirjoituksissa mainitut Crash Bandicoot -pelit. LAhde: teemakirjoitusaineisto.

Teemakirjoituksissa mainitut Crash Bandicoot -pelit

&
|
N,

W

m Crash Team Racing m Crash Bandicoot 4: It's about time
m Crash Bandicoot 3: Warped m Crash Bandicoot 2: Cortex Strikes Back
m Crash Bandicoot: N. Sane Trilogy = Crash Twinsanity
= Crash Bandicoot 1 Crash: Mind over Mutant
Crash Nitro Cart Crash of the Titans

Crash Bandicoot: The Warth of Cortex

75 Stanton 2015, 183.
76 Wikipedia: PlayStation (tuotesarja). 26.4.2024.
77 Teemakirjoitus 001. Mies, 38 v.
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Osassa teemakirjoituksia vastaajat nimesivit Crash Bandicoot -pelit, joista kirjoittivat (kaavio
1). Peleistd mainittiin Crash Team Racing (7), Crash Bandicoot 4: It’s about time (4), Crash
Bandicoot 3: Warped (3), Crash Bandicoot 2: Cortex Strikes Back (2), Crash Bandicoot: N.
Sane Trilogy (2), Crash Twinsanity (2), Crash Bandicoot 1 (1), Crash: Mins over Mutant (1),
Crash Nitro Cart (1), Crash of the Titans (1) ja Crash Bandicoot: The Warth of Cortex (1).”8
Teemakirjoituksissa Crash Bandicoot -pelisarjan peleihin viitattiin myds useita kertoja
sanoilla ”Crash”, ”Crash Bandicoot”, ”Crash-peli”, ’tasohyppely”, ’ajopeli”, uusi Crash” ja
“remake”. Eli kaavioon on keritty nimelld mainitut pelisarjan pelit ja siihen ei ole laskettu
muunlaisia mainintoja. Kaikki vastaajat eivit mééritelleet kirjoituksissaan pelaamiaan peleja,
mutta kirjoituksista saa silti riittdvan kasityksen, mistd pelistd vastaajat yleensa kertoivat
kokemuksiaan. Kaavioon olen kerdnnyt nimelld mainitut pelit, ja sen tarkoitus on

havainnollistaa teemakirjoituksissa esiintyneitd pelejd. Siitd ei voida kuitenkaan tehdi

johtopéétdstd esimerkiksi teemakirjoittajien suosituimmasta pelist.

Kirjoituksissa esiintyivét nimelld myds erilaiset pelikonsolit ja muut laitteet. Kirjoituksissa
esiintyneistd konsoleista ja tietokoneista mainittiin PlayStation 1, PlayStation 2, PlayStation
4, Sega Megadrive 2, Nintendo, Nintendo 64, NES, Xbox360, Commodore ja Commodore
64. Emulaattoreista mainittiin nimelld PCSX2 (Manjaro XFCE linux). Lisédksi
teemakirjoituksissa mainittiin nimelld muitakin videopeleji. Eniten mainintoja kerésivit
erilaiset Mario-pelit (Mario, Mario Kart, Super Mario 64). Marion lisdksi kirjoituksissa
mainittiin Banjo-Kazooie, Charmander, Cloud Strift, Diablo2, Doomguy, Final Fantasy 8§,

Fortnite, Hogwarts Legacy, Lara Croft, Link, Master Chief, Sonic, Souls-pelisarja ja Spyro.

Yhdessa kirjoituksista kuvataan pelikokemuksen muutosta teknologisen kehityksen
seurauksena. PlayStationiin ja sen alkuaikoihin liitetddn Crash Bandicoot -pelisarjan lisdksi
tietysti my0s muita, klassikoiksikin kutsuttavia pelejd. Digitaalisiin tuotteisiin, kuten
pelikonsoleihin ja videopeleihin liittyy myos vanhenemisen ongelma. On toki olemassa
tapoja, joilla voidaan pésti kiisiksi vanhoihin peleihin, kuten emulointi.” Kirjoittajan

kokemuksessa kaivataan vanhan pelikonsolin ddrelle:

Sitd [Warped] ja myohemmin Crash Team Racingid pelattiin paivdstd toiseen

Jja sitd vanhaa Crash Team Racingid pelaisin varmaan vielakin, jos vanha

78 Sulkuihin merkitty luku kuvaa pelin masrillisti esiintyvyytti teemakirjoituksissa.

7 Emuloinnilla tarkoitan alkuperiisen ohjelmakoodin laittamista vuorovaikutukseen uudenlaisen laite- ja
ohjelmistoympaériston kanssa. Tuo laite- ja ohjelmistoymparisto ikddn kuin “huijaa” alkuperéiskoodia luulemaan
olevansa vanha tuttu.
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pleikkari toimisi Crash on sielld Lara Croftin, Cloud Strifen, Sonicin, Marion,
Charmanderin (Pikachu on ihan yliarvostettu), Linkin, Doomguyn ja Master
Chiefin jengissa, mista loytyvdt kaikkein ikinisimmat ja rakkaimmat

pelihahmot <3 %

Kuten kaikenlaisia pelejé ja peli-ilmiditd, my0s digitaalisia peleja ja pelilaitteita koskettaa
katoamisen ja unohtamisen vaara. Pelien tai pelilaitteiden elinkaari on rajallinen ja se
aiheuttaa ongelmia pelien siilyvyyden ja siilyttimisen suhteen.®! Suomessa muun muassa
Pelimuseo pyrkii niin alkuperdisten pelilaitteiden kuin pelien sdilyttdmiseen. Pelihistorian
dokumentointi, tallentaminen ja sdilyttiminen ovat peliperinnon suojelemisen muotoja, jonka
parissa niin pelialan toimijat, tutkijat kuin kulttuuriperintdorganisaatiot tydskentelevit.
Pelikulttuureihin liittyvien aineistojen tallentamiseen ja kdyttamiseen liittyy kuitenkin
omanlaisiaan haasteita. Esimerkiksi tekijdnoikeuslainsdddéntd voi vaikeuttaa pelejéd koskevaa
arkistointia ja tutkimusta. On myds keskusteltu siitd, miten peleja tulisi tallentaa ja sdilyttaa.
Yksi vaihtoehto sdilyttdmiselle on pelitilanteiden dokumentointi erilaisin tavoin seka pelien

sdilyttiminen, esimerkiksi emuloimalla.®?

Varhaiset videopelikokemukset saattavat jaddd voimakkaasti muistoihimme.
Videopelitilanteet voivat olla ensimmaisid kokemuksia lapsuudesta, jolloin thmiset muistavat
olleensa hyvii jossakin.®* Benjamin Nicollin artikkelissa What Was Your First Experience of
a Videogame?’: The Fantasmatic Structure of Videogame Memory todetaan my0s, ettd
videopelit voivat olla paikkoja, joihin on helppo vetidytyd psyykkisen mullistuksen tai trauman
aikana.®* Videopeleilld on kyky kuljettaa kokijansa toiseen maailmaan, pois arkieldmin
todellisuudesta. Ensimmaisiin videopelimuistoihin voi liittyd esimerkiksi teknologinen
hdmmastely, pelitekniset ominaisuuksien ihailu tai uusien taitojen opettelu. Kirjoittajien
kokemuksissa ensikokemukset vaihtelevat kohtalaisen neutraalista suhtautumisesta

innokkaaseen lahestymiskulmaan:

Crash Bandicoot: The Wrath of Cortex oli yksi ensimmdisistd videopeleistd
joita pelasin, 2000-luvun alussa. PS3-genilld olen pelannut 1-3 (PS Store
digiversiot). Nykyddn pelaan Wrath of Cortexia PCSX2-emulaattorilla

80 Teemakirjoitus 009. Mies, 35 v.
81 Ks. esim. Suominen 2012, 79—80.
82 Suominen 2012, 79—80.

8 Nicoll 2021, 159-178.

8 Nicoll 2021, 159-178.
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(Manjaro XFCE linux). Emulointi sallii vanhojen alkuperdisten pelien

graafisen skaalautumisen HD- tasolle. %

Oon ollut kai alle kouluikdinen kun pelasin ensimmdisen kerran sitd ihan
ensimmadistd pleikkari ykkoselld. Muistan edelleen eldvdsti miten hyvat
MUSIIKIT siina oli. Yllatyin kun aikuisena pelasin eikd se ollut enda ihan niin
iloa tuova, vaan enemmdn hermoja raastavan vaikea, kuten tasohyppelyt
nykyddn on (sama efekti kaynyt monien Nintendo-pelien suhteen, muistan
niiden olleen ihan parhaita ja aikuisena ihmettelen miten mun mielenterveys

on kestdnyt niiden parissa viittd minuuttia pidempdicin).

Pelasin ensimmaista kertaa Crash Bandicoot -pelid kaverini luona, jolla oli
PlayStation konsoli, kun minulla ei ollut sitd (olin enimmakseen Nintendo
pelaaja). Tamd oli joskus 90-luvun puolivalissda/lopulla, kun olin noin 11-12

vuotias.®’

Ensikosketus pelisarjaan on voinut tapahtua myos ystivin kautta. Kirjoittaja muistaa aiheen

ympdérilld olleen innostumisen ja ponnistelut:

Ala- ja yldkoulussa ystdavini omisti pleikkarin ja siitd sain ensikosketuksen
Crashiin. Se ndytti aina tosi haastavalta ja muistan kuinka ystdvdini struglasi
tiettyjen hyppytasojen kanssa ja tyyliin viikon yrittimiselld pdcdsi ldpi ja soitti

minulle, koska oli niin tdpiné'issddn.gg

Varhaisiin PlayStation-muistoihin voi liittyva kokemus teknologisesta kehityksesti, ja sen
muodostamista uusista ja erilaisista mahdollisuuksista. Kuten 2. luvussa esiteltiin, oli kilpailu
uuden suosikkipelin luomisesta todella kovaa 1990-luvulla. Yksi tyypillisistd vertailukohdista
Crash Bandicoot -pelisarjalle on ehké sen suurin kilpailija, Super Mario. My®és kirjoittajien

pelimuistoista tulee esiin kilpailu muiden pelien kanssa:

Kun Crash alun perin tuli PS1:lle, en oikeastaan nauttinut peleistd laisinkaan.
Crashin ns. hullu ja sekaisin padstadan oleva kayttaytyminen oli suuri miinus

lapsena. Isompi syy kuitenkin oli se, ettd siithen aikaan oli juuri uutta ja

8 Teemakirjoitus 011. Mies, 29 v.
8 Teemakirjoitus 013. Nainen, 29 v.
87 Teemakirjoitus 015.

8 Teemakirjoitus 002. Nainen, 32 v.
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ihmeellistd pelata Super Mario 64:n tyylilla tehtyja ns. avoimen maailman 3D-

pelejd, joissa sai juosta minne halusi ja tutkia paikkoja kunnolla.®

Huomionarvoista kirjoittajan kokemuksessa on myds se, ettd se poikkeaa selvisti muista
kirjoituksista siten, ettd kirjoittajan kokemus Crash-hahmosta voidaan tulkita negatiivisena.
Muissa kirjoituksissa Crash-hahmoa seki pelisarjan muita hahmoja kuvaillaan joko
neutraaliin tai positiiviseen sdvyyn.’® Toisaalta hahmoihin liittyvit epikohdat eivit silti ole
héirinneet kirjoittajaa niin paljon, ettd hin olisi tdysin jattdnyt pelid pelaamatta. Hinen

pelikokemuksissaan silti muut pelit menivét Crash Bandicoot -pelin edelle.

Vuonna 2004 julkaistussa tutkimuksessa “Pelien voima ja pelaamisen hallinta: Lapset ja
nuoret pelikulttuurien toimijoina” todetaan, etteivit vanhemmat vélttdmattd ole olleet
lainkaan ldsné lasten pelimaailmoissa. Pelit eivit myodskédn ole olleet juurikaan
perheenjisenten vilisissi keskusteluissa puheenaiheena.”! Kahdessakymmenessi vuodessa
asian suhteen on tapahtunut tai tapahtumassa muutosta, ja vanhemmat ovat oletettavasti
aiempaa kiinnostuneempia lastensa pelitottumuksista. Kuitenkin kirjoittajien
lapsuudenkokemuksia tarkasteltaessa on tirkedd muistaa sen aikaiset kdytdnnot, kulttuuri ja
tavat. Peliympéristoon on voinut liittyd myos perheen sisdiset suhteet. Kirjoittaja ottaa esille
kokemuksensa sukulaisten luona ja kuvaa ympéristod lapsen pelikokemuksen kannalta

suojaisaksi:

Pelinurkkaus oli ylikerrassa, missd sai yleensd olla rauhassa aikuisten

katseilta.’

Kokemus korostaa pelitilannetta lasten omana alueena, johon aikuisilla ei ole paisya.
Pelilaitteisto on sijainnut sellaisessa paikassa, jossa lapset ovat saaneet olla keskendin ja
heittidytyd pelimaailmaan omassa rauhassa. Crash Bandicoot -pelisarjan ddrelle on paddytty
erilaisia reittejd pitkin. Teemakirjoitusaineiston perusteella peliin on tutustuttu ensi kerran
ystdvien, perheenjdsenten tai sukulaisten kautta. Pelaamisen ensikokemusta vérittda vahvasti
pelin yhteisollinen luonne, pelitekniset ominaisuudet ja toisaalta myds hyvin tavallisen

arkipdiviiset toiminnot:

% Teemakirjoitus 010. Mies, 32 v.

% Hahmoista lisdd luvussa 3.5.

1 Ermi, Heli6 & Miyré 2004, 124. Tutkimuksen aineisto kerittiin vuonna 2003, kohderyhméni oli 10—12-
vuotiaat lapset.

92 Teemakirjoitus 004. Mies, 30 v.
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Tutustuin Crash Bandicoot pelisarjaan vuosituhannen vaihteessa
sukulaisperheen kotona. Olin mahdollisesti 6—8 v ikdinen. Pelit olivat erittdin

mukaansatempaavia.”

Peli on tuttu 90-luvulta, uutta versioo en oo pelannu. Pelasin Crashia kotona
kaksikerroksisen talomme yldakerrassa pleikkarilla. Joskus pelasin yksin, mutta
useimmiten pelaaminen oli yhteisollistd sisarusten kanssa: 2 pelaajaa kisasi
ajokisoja keskendan ja muut seurasivat. Huoneeseen tuotiin usein valipalaa tai

muita virvokkeita, joita muut kuin pelivuorossa olevat mutustelivat.?

Erityisesti pelaaminen serkkujen, kavereiden ja puolison kanssa on ollut yksi
parhaista jutuista, koska sen jaetun ilon jotenkin mieltad ndihin peleihin

kuuluvaksi.”’

Kirjoittajan ajatus “jaetusta ilosta” kiteyttdd 1990-luvun pelikulttuurin piirteitd ndkemykseni

mukaan erityisen osuvasti. Crash Bandicoot -teemakirjoituksen satoa tarkasteltaessa vélittyy

kuva sosiaalisesta ajanviettotavasta, joka yhdistdd ihmisid ja tarjoaa vithdyttivaa tekemisti

monen ikdisille ja -tasoisille pelaajille. Perheenjdsenten sosiaalinen vuorovaikutus videopelien

ympdérilld voi parantaa hyvinvointia ja yhteiset pelimuistot voivat lisdtd sukupolvien vélistd

yhteytti.”® Suurimmalla osalla kirjoittajista on kokemusta pelin pelaamisesta, ja yhden

kirjoittajan kokemukset perustuvat pelaamisen sijasta pelaamisen tiiviiseen seuraamiseen.

Myo6s useat muut kirjoittajat liittdvét yhteisollisyyden teemaan pelaamisen seuraamisen. Se on

ollut yksi keskeisimmistd kokemuksista, joka Crash Bandicoot -pelisarjaan liitetdan.

Kokemuksissa pelin dérelld on oltu isolla joukolla, josta vain yksi tai muutama on pelannut

kerrallaan. Muut ovat katsoneet pelaamista sivusta:

Yleensd meitd lapsia oli isompi joukko kerddantyneend katsomaan kun joku tai

Jjotkut pelasivat.”’

Pelin pelaamisen yhteisollisyys eli etta yhdessd on mukavaa ajanvietetta on

yksi pelin tirkeimmistd ulottuvuuksista.*®

93 Teemakirjoitus 004. Mies, 30 v.
%4 Teemakirjoitus 008. Nainen, 37 v.
93 Teemakirjoitus 012. Nainen, 30 v.
% Wulf et al. 2020, 91.

97 Teemakirjoitus 004. Mies, 30 v.
%8 Teemakirjoitus 006. Nainen, 32 v.
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Hauskin muisto pelistd on, kun yhtend loppukesdn iltana veljeni kavereineen
keksi raahata muinaisen pikkutelkkarin pleikkarin pihalle nuotion ddreen

Jatkojohdon avulla. Siind sitten illan himdrtyessd otettiin kisa jos toinenkin.”

=

Kuva 4. Crash Bandicoot -pelin peluuta kesaillassa. Lahde: teemakirjoitusaineisto.

Kirjoittaja lisdsi teemakirjoituksensa lisaksi kerdykseen kuvan (kuva 4), joka avaa lisdd
kirjoittajan mainitsemaa hauskaa pelihetked. Kuvasta vilittyy pelisarjalle leimallinen
yhteisollisyys, yhteispelaaminen, pelaamisen seuraaminen sekd ilo ja tunnelmallisuus.
Teemakirjoitusaineiston perusteella pelisarjasta on voinut tulla paitsi kaveriporukoiden myos

pariskunnan yhteinen harrastus, jossa toinen pelaa pelid ja toinen seuraa siti:

Vuosia myohemmin avopuolisoni osti uusimmat + pdivitetyt Crash pelit ja

esimerkiksi Crash Team Racing: Nitro Fueledin kanssa hanelld meni se

%9 Teemakirjoitus 007. Nainen, 37 v.
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kokonainen vuosi, koska dlc sisalto peliin oli niin herkkua ja radat itsessdan

super koukuttavia ja sopivan haastavia.'”

Yhteisollisyyden teemaan timén pelisarjan kohdalla liittyy keskeisesti myds kilpailullisuus.
Erityisesti Crash Team Racing ajopelind on kirjoittajien kokemuksissa esilld, kun kerrotaan

yhteisollisyydestd ja kilpailullisuudesta:

CTR:ssd veli voitti aina kaikki kisat, kun se osasti slaidata. Parikymppisena
ostin itselleni uudelleen vanhan pleikan ja ctr:n ja opettelin optimoimaan CTR

radat ja viimeinkin aloin pérjdcdmdicn veljelle.!"!

Kilpailullisuuden lisdksi kokemuksessa korostuu pelitaitojen hallitseminen, erityisesti
erikoisominaisuuksien hallinta. Pelitaitojen hallitseminen oli kirjoittajalla avainasemassa,
jotta kilpailuissa pystyi olemaan haastavampi vastus pelikaverille. Kilpailullisuus on voinut
olla yksi pelin pariin uudelleen ja uudelleen ajavista asioista paitsi yksildiden kokemuksissa
niin my0s kollektiivisesti. Pelid on pelattu aina vain uudestaan pelikavereiden kesken, koska
on haluttu paihittdd heidit. Havioon ei ole haluttu tyytyé, vaan pelissd on haluttu kokea myos
voitto. Osa kirjoittajista on kuitenkin kokenut olleensa pelisarjan parissa niin voittamaton, ettd

sopivaa, tasavertaista kilpailukumppania on jouduttu odottamaan pitkdénkin:

Pelia varten tuli hankittua pleikkarille multitab, jotta pystyi naapuruston
kavereiden kanssa pelata nelinpelid, yleensd sohvalta olkkarissa. Voitin kisat
lahes aina paitsi jos tietty luokkakaverini oli pelaamassa, koska hantd ei

pihittinyt kukaan.'"?

Pitkdan luulin olevani voittamaton CTR:ssd, mutta kun uskalsin ehdottaa
Remake (Nitro Fueled) pelaamista kavereiden kesken, loysin kaverin
puolisosta itselleni sopivan haastajan. Luulin, etten koskaan saisi kokea
héviotd siind pelissd.!%

Kokemuksien perusteella voidaan todeta, ettd osalla pelaajista Crash Team Racing -ajopeliin

liittyy voittamattomuuden kokemus. Vaikka kilpailullisuuden ndkdkulmasta katsottuna

haviotd pidetddn yleenséd negatiivisena kokemuksen, on kirjoittajan sanavalintojen perusteella

100 Teemakirjoitus 002. Nainen, 32 v.
101 Teemakirjoitus 003. Nainen, 34 v.
192 Teemakirjoitus 007. Nainen, 36 v.
103 Teemakirjoitus 005. Henkild, 26 v.
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kokemus hiviostd ollut odotettu, ehkd jopa myOnteinen. Toisaalta olipa kyse sitten
videopelistd tai urheilulajista, tasaveroisen kilpakumppanin 16ytyminen voi rikastuttaa
pelikokemusta. Videopeleistd keskusteltaessa tavatonta ei ole, ettd esiin nousee sellaiset
pelaajat, jotka hallitsevat kilpailullisia pelejd. He dominoivat pelimekaniikkoja ja
erikoisominaisuuksia niin suvereenisti, ettei muilla pelaajilla ole mitdin mahdollisuutta
voittoon. Erityisen taidokkaat pelaajat saattavat olla muita parempia keskittymiskyvyltéén,
hahmotuskyvyltddn ja oppimiskyvyltian. Omien pohdintojeni mukaan pelaajan
suorituskykyyn voi vaikuttaa myds myonteinen ajatusilmapiiri, joka auttaa pelaajaa
késittelemddn tappion hetket ja jatkamaan kehittymistd. Myds luovuus ja innovatiivisuus
voivat auttaa pelisuoritusta, eiké haittaa ole mydskdin hyvista silmén ja kidden

koordinaatiosta tai rytmitajusta.

Teemakirjoituksissa esiin tulee myds pelaamisen ylisukupolvisuus. Kirjoittajan kokemuksessa

peli on siirtynyt ikdén kuin perintond sukupolvelta toiselle:

Crash team racing eli CTR on eldmdni ajopeli. Lapsena ja teinind sitd tuli

tahkottua paljon ja nyt aikuisidlld omien lasten kanssa.'"?

Pelaaminen heréttdd monenlaisia tunteita. Crash Bandicoot -pelisarjan pelaajien kokemuksissa
tunteet vaihtelevat turhautumisesta onnistumiseen ja innostumiseen. Pelitutkija, folkloristi
Jukka Vahlon mukaan peleissd on niin sanottu “dramaattinen rakenne”, jolla hén tarkoittaa
sitd, miten peli ja pelaaja ovat ainutkertaisella tavalla vuorovaikutuksessa. Tuossa
interaktiossa kohtaavat niin kaupallisuus, institutionaalisuus kuin pelaajan toimijuus, tunteet
ja kulttuurinen konteksti.'> Vahlon mukaan pelikokemukset kaiken kaikkiaan ovat aina
tunteisiin vetoavia tapahtumia. Mikédli haluamme pelata, tulee meidén sisdistda
henkildkohtainen pelaajan identiteetti. Kun peli pdéttyy, suurilta osin tdmé identiteetti
hajoaa.!% Vahlo jatkaa, etti niin pitkdiin kun pelaajat ovat motivoituneita pelaamaan, niin
pelikokemukset ovat heille emotionaalisia. Hén perustelee tatd silld, ettd pelaajaidentiteetin
kannalta pelitilanteisiin liittyy aina uhkan kokemus. Esimerkkind Vahlo kéyttd4 kauhupeleja,
joissa kauhupelin pelaaja aivan todella pelkdd, vaikka hén tietdd sen, etteivét tapahtumat ole

totta. Emotionaaliset pelitapahtumat koskettavat siis ensisijaisesti meididn

104 Teemakirjoitus 007. Nainen, 36 v.
19 Vahlo 2018.
106 yahlo 2018.
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pelaajaidentiteettidamme, eivdt meidén persoonaamme tai ihmisyyttimme. Erddn kirjoittajan

kokemus pelaamisen heréttdmista tunteista kertoo niiden vaihtelevuudesta:

Pelaaminen yleensd aiheuttaa aika laajalti tunteita onnistumisesta

turhautumiseen ja taas takaisin onnistumisen tunteisiin.’’”’

Yleensé pelihetkiin kuuluukin tunteiden kirjoa, ja videopelit voivatkin nostattaa hetkellisesti
niin ilon ja onnen tunteita kuin epitoivoa ja drsytystd. Videopelien pelaajalla voi olla tarve ja
halu keskustella tunteisiin vedonneista pelikokemuksista muiden pelaajien kanssa. Jukka
Vahlo kutsuu kertomuskoneeksi sellaista jarjestelmii, jossa peliesine tuottaa emotionaalisesti
merkityksellisid kertomuksia. Pelaaja ikd4n kuin vierailee tunteita synnyttdvissd paikoissa
(yhi uudelleen ja uudelleen) ja saa tunteilleen validaatiota vain samassa paikassa kiyneilti.!%®
Kirjoittajien aikuiseldmén kokemuksissa voimakkaat tunteet ovat vaikuttaneet pelihetkeen eri

tavoin:

En muista, ettd peli olisi lapsuudessani ollut mitenkaan drsyttdava tai tuottanut
pahaa mielta. Aikuisena pelatessani taas pelaamisesta on saanut sekd iloa,
mutta myos arsytystd, jos peli ei suju. Ja aikuisena lopetan pelaamisen

nopeammin, jos silld hetkelld ei peli tunnu sujuvan.'”

Crash 4 julkaistiin 2020 ja peli oli muita vaikeampi ja sitd ei samalla tavalla
tullut pelattua rennosti vanhalla porukalla. Kumppanillakin meni hermot kun
osa kentistd oli niin vaikeita, ettd niita joutui grindaamaan tunti- ja
paivdtolkulla. Omaan pelityyliin tamakin sopi, mutta yksi viimeisistd kentistd
vei varmaan viikon. Tdssd pelissd peli ei loppunutkaan siihen etta Crash kuoli,
vaan kuolemat vain laskettiin ja peli jatkui aina edellisestd check pointista.
Tamd oli yhtd tuskaa, koska pelid ei voinut lopettaa ja koko ajan pystyi
seuraamaan, montako kuolemaa kertyi. Lopulta vittumaisin kentta padstiin
ldpi niin, ettd pelaaminen oli kestanyt yhtdjaksoisesti monta, monta tuntia ja

kuolemia oli kertynyt tasan 240.'1"

Kirjoituksista kdy ilmi, ettd pelaajat reagoivat eri tavoin pelin aiheuttamiin haastaviin

tunteisiin. Yhtddltd haasteet pelissd voivat lannistaa ja silloin pelaaminen saattaa paittyd

107 Teemakirjoitus 001. Mies, 38 v.
1% Vahlo 2018.

199 Teemakirjoitus 006. Nainen, 32 v.
10 Teemakirjoitus 012. Nainen, 30 v.
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sithen. Toisaalta sopivat haasteet voivat my0s innostaa ylittdméédn vaikeudet ja kehittymién
pelissd. Vastauksien hajontaa voi selittdd se, millainen pelaajaidentiteetti vastaajalla on ja
millainen hén on pelaajatyypiltidin. Pelitutkimuksessa on ollut tyypillisté jaotella pelaajat
pelitavoiltaan satunnais-hardcore-pelaajien janalle ja myos erilaisia pelaajatyyppejd on myos
midritelty.!!! Vastausten perusteella satunnaispelaaja voi ehki lopettaa pelaamisen
nopeammin, silloin kun se ei suju. Kun taas aktiivisemmalle pelaajalle haasteet voivat
ndyttdytyd mahdollisuutena rakentaa vahvempaa, kykenevimpaa ja pystyvampai
pelaajaidentiteettid. Pelaaminen voi aiheuttaa myds kehollisia tuntemuksia, jotka saattavat

yllattdd pelaajan voimakkuudellaan:

Jokin vaikea kohta voi alkuun turhauttaa, mutta sitten kun sen lopulta pddsee

ldpi, niin se valtava onnistumisen tunne joka valtaa kehon on todella hieno.'!?

Kirjoittajan kokemuksessa erityislaatuista on hdnen mainintansa koko kehon valtaavasta
tunteesta, jonka onnistumisen kokemus saa aikaan. Onnistumisen tunnetta korostaa sitd

edeltidnyt turhautuminen.

Tunnekokemuksen voimakkuutta kirjoittaja alleviivaa pohtimalla pelaamisen ja urheilun

eroja:

En tiedd voiko sitd tunnetta edes verrata mihinkddn muuhun esim. urheilusta

saataviin onnistumisen tunteisiin.’’3

Tieddmme, ettd fyysinen liikunta ja urheilu aiheuttaa meissi erilaisia reaktioita. Endorfiineja
erittyy erityisesti litkunnan tai urheilusuorituksen aikana, joka tekee toiminnasta miellyttdvaa
ja jopa nautinnollista.'!'* Kirjoittajalle pelikokemus menee kuitenkin muunlaisten
onnellisuutta lisddvien kokemusten ylitse. Tulkitsen urheilun tdssé tapauksessa liittyvéin
nimenomaan fyysiseen toimintaan, kehon litkuttamiseen. Kirjoittajan kokemuksessa on esilld
pelikokemuksen keholliset reaktiot, tissd tapauksessa hyvin positiiviset sellaiset.
Kirjoituksesta voisi paitelld, ettd pelaaminen on vahvasti mielihyvaa ja nautintoa tuottavaa.
Kirjoittajien kokemuksia voi tarkastella myos affektiteorioiden ndkdkulmasta. Suomen kielen
sana “tunne” viittaa englannin kielen sanoihin emotion ja feeling. Sana feeling” viittaa

fyysisiin tunteisiin ja kehollisiin aistimuksiin ja emotion” varsinaisiin tunteisiin. Affektit
Yy

"1 Ks. Bartle 2016: Player types.

12 Teemakirjoitus 001. Mies, 38 v.

113 Teemakirjoitus 001. Mies, 38 v.

114 Laukkala & Kukkonen-Harjula 2019, 2654.
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puolestaan ovat fyysisid, tiedostamattomia tunnereaktioita, jotka esiintyvit fyysisesti
aktivoiden hermostoa ja lihaksia.!'®> Tunteet ilmenevitkin yleensi jossain kohti kehoa,
riippuen tunteesta tai ihmisesti. Niin pelaamisen aiheuttamat positiiviset kuin negatiiviset

tunteet voivat ilmetd kehollisesti:

Sekd ilo, etta drsytys tuntuvat minulla eniten rintakehan alueella seka jonkin

verran otsassa/leuassa.’’®

Peliohjaimet, mahdolliset polkimet tai muut jarjestelmét edistdvét tuntoaistiin perustuvaa
vuorovaikutusta ja tuo pelaajaa tiivilmmin pelimaailmaan ja sen kehollisiin tuntemuksiin.
Pelit siis tdssd yhteydessa haastavat ajattelemaan uudelleen sitd diskurssia, jossa mediakatsoja
on passiivinen hahmo, joka tuo esiin vain psyykkisen tai kognitiivisen kokemuksen. Keho on
kuitenkin se paikka, joka rekisterdi aistifirsykkeet.!!” Videopelaamiseen liitetééin usein
julkisessa keskustelussa negatiivisia mielleyhtymié. Teemakirjoituskutsu on innoittanut yhta

kirjoittajaa pohtimaan myds videopeleji ja nithin liittyvdd mahdollista aggressiivisuutta:

Vaikean pelin aiheuttamaa turhautumista on nykypdivind yhdistetty mielestdni

védrin siihen, ettd videopelit tekisiviit pelaajista agressiivisia.'!®

Kirjoittaja myontad, ettd pelaaminen voi aitheuttaa negatiivisia tunnetiloja. Namai tunnetilat

eivit kuitenkaan vaikuta elaméén pitkédkestoisesti, vaan liittyvét ldhinnd itse pelihetkeen:

Terve ihminen osaa varmasti erottaa pelin ja todellisuuden vililld, eikd
videopelissd koetut epdonnistumiset ja negatiiviset tunnetilat kantaudu

normaaliin eldmddn, ainakaan kovin pitkdksi aikaa.'’”’

Videopeleistd erityisen mielenkiintoisen tutkimuskohteen tekee se, ettd siind ihmisen
ikiaikainen tarve leikkiin yhdistyy modernin teknologian kanssa. Johan Huizingan mukaan
leikkiminen luo ihmiseldmain mielekkyyttd ja se on vdhintdénkin hyddyllistd, jos ei
valttdmatontd selviytymisen kannalta. Leikin avulla ihminen muun muassa rentoutuu ja voi
harjoitella hyddyllisii taitoja.!?° Huizingan ajatukset avautuvat kiinnostavalla tavalla

nykykeskustelussa, jossa leikkimisti tai pelaamista tarkastellaan usein siitd koituvien haittojen

115 Gronholm et al. 2022, 258.

116 Teemakirjoitus 006. Nainen, 32 v.
7 L ahti 2013, 169.

18 Teemakirjoitus 001. Mies, 38 v.
119 Teemakirjoitus 001. Mies 38 v.
120 Hyizinga 1938, 9-12.
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valossa. Videopelien ei ole havaittu lisénneen juurikaan aggressiivisia tunteita ainakaan
vaikutustutkimuksissa, vaikka julkisessa keskustelussa mielipiteet usein polarisoituvat aiheen
ympirill4, ja nikyy esimerkiksi pelaamiseen liittyvini huolipuheena.!?! Nikemykseni mukaan
perinteiset videopelit tarjoavat ihmiselle viylan toteuttaa leikin tarvetta sosiaalisesti
hyvéksytylla tavalla. Pelien ddrelld voidaan kokea ja kisitelld sellaisia inhimillisié tarpeita ja
tunteita, joita aikuisen ihmisen on muilla eldimén osa-alueilla tukahdutettava. Jaakko
Suominen toteaa pelihistoriallisessa teoksessaan Pajatsosta poytdtennikseen: Sotienvélisen
Suomen pelit ja pelikulttuuri, kuinka pelien kautta on voitu kanavoida sellaisia odotuksia ja
pelkoja, jotka ovat koskettaneet modernia elimintapaa.'?? Pelaaminen vastaa ihmisen
tarpeeseen viihtyi, rauhoittua, pitdd hauskaa, opetella uusia asioita, tutkia maailmaa,
seikkailla tai pdéstd pois jostakin. Pelaamisen avulla voidaan “aikamatkustaa” toiseen aikaan
tai ulottuvuuteen. Tdma voi tapahtua yksin tai yhteydessd muihin pelaajiin. Kirjoittajat ovat

kisitelleet pelimuistojaan ja -tapojaan seuraavasti:

Pelaan tosi usein konsolilla ja pelaaminen on mulle tapa nollata paddta, viihtyd
Jja saada onnistumisen kokemuksia. En juuri koskaan pelaa muiden kanssa,
koska en vain ole kokenut siihen tarvetta (ja osittain tietysti siksi, ettd
sukupuoleni kannalta oli helpompaa opetella pelaamaan aina yksin, kuin
mennd onlineen muiden hairittavaksi :D). Ehkd aikuiseldman kiireiden ja
nykymaailman nopeatempoisuuden ja monipuolikkeiden drsykkeiden valissd
pelaamiselta ei enda toivo niin suuria haasteita kuin muksuna, jolloin naiden
parissa jaksoi kdrsivallisesti istua vaikka tuntikausia yrittamdssd pddasta

kenttdd lipi osumatta TNT:hen.'?

Olen itse aina ollut enemman "yksinpelaaja" enkd ole koskaan pitanyt
esimerkiksi online-pelaamisesta, mutta on kylla hauskaa muistella Crash-

peleisti muodostunutta yhteiséllisyyden tunnetta.’**

Lapsena tuli 2000-luvulla pelattua paljon eri Crash -pelisarjan peleja
serkkujen kanssa. Itselld ei talloin ollut itsella naita pelejd, mutta serkuilla oli
ja yhdessd pelaaminen oli parasta. Kun Crash kuoli, pelaaja vaihtui ja kaikki

olivat kiihdyksissd pelista. Myohemmin 2000-luvun edetessd pelattiin myos

121 Mayri et al 2010.

122 Suominen 2023, 274.

123 Teemakirjoitus 013. Nainen, 29 v.
124 Teemakirjoitus 014. Mies, 22 v.
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CTR:dd, josta tuli ehkd ne parhaimmat muistot. Siind missd ennen oli PS1 ja
PS2, nykyddn tulee pelattua PS4:sella omassa olohuoneessa, viltin alla ja
koirat kyljessa kiinni. Pelaaminen on sitd omaa aikaa, jota vdlilld odottaa
koko pdivan. Pelaaminen tuo miellyttavan todellisuudesta irtaantumisen
kokemuksen ja usein tempaa mukaansa niin, ettei ajan kulumista edes tajua.
Pelaaminen ylipdatdan tapahtuu nykydan satunnaisesti, aina kun joku uusi,
kiinnostava peli julkaistaan. Talloin tulee pelattua monta viikkoa tai
kuukauttakin putkeen aina kun vain pystyy, mutta kun peli on saatu loppuun,
saattaa olla taas kuukausia, ettei tule pelattua mitdan. Ja sitten taas mennadn.
Myos uudet Crashit tuli pelattua naissd ldhes maanisissa pyrskahdyksissa,
joissa muutama kuukausi omistettiin taysin ndille peleille niiden ilmestyessa, ja
sitten tilanne taas rauhoittui. Siind missd useimpia peleja tulee pelattua yksin,
Crashiin kuitenkin liittyy itselld myos sosiaalinen ulottuvuus, jonka ansiosta
peleihin on kuitenkin tullut edelleen palattua kun esim. serkut tai kummilapset
ovat kyldassd. CTR:n tultua taas markkinoille 2019 tuli myos hankittua
vdlittomasti 4 ohjainta, jotta pdastiin taas pelaamaan vanhaan tyyliin,
serkkujen ja kavereiden kanssa yhdessa. lkuiselle stressaajalle pelaaminen tuo
mielenrauhaa ja uudet Crashit ovat olleet valilld todellista “mindfullnessia”
ihanine vdreineen ja visuaalisine elementteineen. Pelaaminen tuo myos iloa.
Samaan hengenvetoon on toki myos todettava, ettd hankalat kentat myos
nostattavat sykettd, mutta niiden lapaiseminen tuo myos hyvid onnistumisen
kokemuksia ja voittajafiilista. Vanhat Crashit jaivdt jonnekin lapsuuteen
pitkaksi aikaa, mutta kun uusi N. Sane Trilogy julkaistiin 2017, se oli pakko
saada valittomdsti. Sama fiilis tuli myos 2019 julkaistusta CTR:std seka 2020
Jjulkaistusta Crash 4:sta. Nostalgiamittarille N. Sane Trilogy oli tosi iso juttu,
koska se oli ensimmainen peli, joka sai pitkastd aikaa palaamaan Crashin

ddarelle.'?

Kirjoittajan kokemuksessa erityisen mielenkiintoinen on todellisuudesta irtaantumisen
kokemus eli pelaamisella tavoitellaan arjen eskapismia. Peleistd saadaan mielihyvii ja
onnistumisen kokemuksia. Kirjoittajan kokemuksessa pelaaminen jaksottuu myos

aktiivisimpiin ja passiivisimpiin ajanjaksoihin. Crash Bandicoot -pelisarjan pelaaminen ei

125 Teemakirjoitus 012. Nainen, 30 v.
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varsinaisesti vaadi suurta omistautumista, vaan pelien ddrelle voidaan pyséhtya niin pieneksi
kuin pidemmaéksikin hetkeksi. Omia pelitapoja on kirjoituksissa tarkasteltu myds kriittisesti,
ja koitettu pohtia syitd pelaamiselle. Myos lapselle erds pelaamisen syistd voi olla eskapismi.

Taté ilmiota yksi kirjoittaja lapsuuden kokemuksiensa perusteella kuvaa havainnollistavasti:

Olen usein miettinyt, miksi olen pelannut lapi eldmani ajan. En osaa tuohon
vastata, mutta jotenkin se liittyy minuun ihmisend. Olen introvertti ja pidan
omasta rauhasta. Myos kotonani oli tiettyja haasteita, vaikka lapsuuteni ihan
onnellinen olikin. Ehkd pdasin lapsena pelien kautta johonkin toiseen

maailmaan.'?’

Eskapismi on todellisuuden pakoa, jonka avulla ihminen pyrkii vdistiméén tai lievittdmaéin
arjen stressid ja paineita. Videopeleji voidaan kiyttdd pakopaikkana arjen hankalien
tilanteiden keskelti ja pelaaminen voi lisdtd kontrollin tunnetta epévakaassa tai stressaavassa
tilanteessa.'?’” Esimerkiksi pelien tarinallisuus, virtuaalisiin hahmoihin samaistuminen,
ongelmanratkaisu tai pelimaailman tarjoamat erilaiset roolit voivat tarjota tilanteeseen
helpotusta. Eskapistinen pelikokemus ja toiseen maailmaan piddsemisen kokemus voi olla

erityisen tyydyttivii.'?8

Holistisen pelitutkimuksen nidkokulmasta ihminen saa kehollisia reaktioita pelatessaan (esim.
sykkeen kohoaminen tai rauhoittuminen, ddnnidhdykset, sanat, eleet, ilmeet), jotka heijastuvat
myos tajunnallisuuteen. Jos pelaaja kokee toiminnan miellyttidvéna ja iloa tuottava toiminta on
toistuvaa, se heijastuu jilleen kehoon voimistaen positiivisia reaktioita. Pelaaja mieltdd
situaationsa myonteisempénd kuin ennen. Kun pelaaja on ndiden myonteisten situationaalisten
vaikutusten alla, vaikuttaa se positiivisesti pelaajan kehon ja mielen hyvinvointiin. Lauri
Rauhala kiyttad tistd ihmisen olemassaolon muodosta termié situationaalinen séatopiiri. Kun
tdmé sdatopiiri, jossa ihmisen kolme olemuspuolta heijastelevat ja resonoivat keskenidén
kohtaa mieleisensd pelimaailman, syntyy palkitseva ja nautinnollinen pelikokemus. Toisaalta,
jos pelimaailma koetaan epimiellyttivind, voi reaktio ja vaikutus olla pdinvastainen.'?

Videopelien tarjoaman eskapismin positiivisia vaikutuksia ovat nautinnollisuus, toiveikkuus,

126 Teemakirjoitus 014. Mies, 22 v.

127 Prinsen & Schofield 2021, 44.

128 pitic & Pitic 2022, 24-31.

129 Tissi sovellan Rauhalan kolmijakoa ihmisen ja koneen viliseen vuorovaikutukseen. Kolmijakoa on yleensi
kaytetty tutkittaessa ihmisten vélistd vuorovaikutusta. Ks. esim. Pihlanto 2008, 30-34.
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unelmointi, stressistd selviytyminen, virkistys, saavutukset, tunteiden ilmaisu,

aistikokemukset, sosiaalinen yhteys, episteeminen uteliaisuus ja henkinen hyvinvointi.'*

Palaaminen lapsuudesta tutun pelin pariin ei valttdmaittd aina suju ongelmitta. Kirjoittaja

pohtii kertomassaan kokemuksessa pelitaitojen mahdollista heikkenemista:

En enda nykyisin pelaa kauheasti Crash Bandicoot -tyylisid tasohyppelypelejd.
Mutta pelasin Crash Bandicoot -pelien Remake versioita (Crash Bandicoot N.
Sane Trilogy), kun ne julkaistiin vuonna 2017. Jotenkin tuntui, ettd ne olivat
vaikeammat kuin alkuperdiset pelit, tai sitten olen vain huonontunut pelaaja
lapsuudesta. Alkuperdisen Crash Bandicotin elementint, hahmot,

danimaailma, visuaalisuus ja tarina ovat hyvin legendaarisia ja todella 90-

lukua. 3!

Kirjoittaja tuo my0s esiin ndkemyksensé siitd, miten Crash Bandicoot edustaa 1990-luvun
kulttuuria ja sille tyypillisié piirteitd. 1990-lukua voisi ajatella ajanjaksoja, joka yhdisti
teknologisen kehityksen ja populaarikulttuurin nousun. Ajan musiikillinen monimuotoisuus,
visuaalinen kulttuuri ja videopeliteollisuuden innovaatiot vaikuttavat yha nykypéivana
pinnalla olevaan viihdekulttuuriin. 1990-luvun kulttuurisilla ilmigilld, tuotteilla ja esineilld ei
ole pelkéstddn muistoarvoa, vaan myds edelleen néhtavilld oleva jélki ja vaikutus laajemmin
kulttuurissa. Monet klassikoiksi kehittyneet pelit saivat alkunsa tuolloin, kun digitaalinen
pelaaminen yleistyi ja pelihallit kukoistivat. Erityisesti maailmalla pelihallikulttuuri oli
voimissaan ja tarjosi pelaajille ainutlaatuisia kohtaamispaikkoja. Sittemmin kotikonsolit

yleistyiviit ja muuttivat pelien saavutettavuutta.'¥
3.4 Kokemukset ja kasitykset nostalgiasta ja uustuotannosta

Useissa teemakirjoituksissa pohdittiin nostalgiaa ja omaa suhdetta uustuotantoon. Kirjoitusten
perusteella nostalgiset kokemukset ja uustuotanto liittyivét tiiviisti toisiinsa, joten sen vuoksi
nditd aiheita késitellddn tdssd alaluvussa yhdessi. Esittelen my0s teemakirjoituskeruuseen
luovutetut piirroskuvat. Nostalgian ja uustuotannon aihekokonaisuus jakoi kirjoittajien
mielipiteitd, kdsityksid ja kokemuksia késiteltdvistd kokonaisuuksista eniten. Aineistosta on

ndhtdvissd nostalgisten kokemusten kirjoa ja kirjoittajien henkilokohtaisia ndkemyksid

130 Hussain et. al. 2021, 3.
131 Teemakirjoitus 015.
132 Suominen 2019, 63.
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uustuotannosta ja sen onnistumisesta. Lahdin tydstdméén aineistoa lukemalla 14pi aineistossa
esiintyneitd nostalgian ja uustuotannon ilmauksia, joita olin aikaisemmin nostanut kisittelyyn.
Namaé ilmaukset olivat joko kokemuksia tai kasityksid aiheesta. Nostalgisista kokemuksista

muodostui kolme eri sisdltdaluetta:
A. vahva nostalgia
B. maltillinen nostalgia
C. puuttuva nostalgia

Néitd teemakirjoitusten erilaisia sisdltoalueita tutkimalla ja vertailemalla tuon esiin sen,

millaisia kokemisen tapoja nostalgiaan videopeleissa liittyy.

Termind “nostalgia” muodostuu kreikan sanoista nostos ja algia. Sana “nostos” tarkoittaa
kotiin paluuta ja “algia” viittaa tuskalliseen tilaan.'>* Kulttuuriteoreetikko Svetlana Boym
madrittelee nostalgian kirjassaan The future of nostalgia. Hainen nidkemyksensd mukaan
nostalgia on muistamisen muoto. Muistamisen kautta ihminen sopeutuu menneisyyteen ja
nykyisyyteen. Boym méérittelee “palauttavan” eli restoratiivisen nostalgian ja “heijastavan”
eli reflektiivisen nostalgian. Tdmén erottelun avulla Boym osoittaa nostalgian olevan
luonteeltaan niin aktiivista kuin heijastavaa ja nostalgian vaikuttavan paitsi menneisyyteen
myds nykyhetkeen.!3* Taidefilosofi Gizela Horvarth jatkaa Boymin niikemysti tuoden esiin,
ettd nostalgiaa pidetddn usein edistyksen vastaisena ja edistyksen vihollisena. Niin Horvath
kuin Boym kuitenkin osoittavat edistyksen ja nostalgian olevan toisiinsa sidoksissa olevia
modernismin ilmentymii.'*> Horvarthin mukaan globalisoitunut talous on mahdollistanut
vapaan litkkuvuuden ja matkustamisen. Harva asuu samassa talossa, kodissa tai asunnossa
koko eldminsé. Siten nostalgia ei nykyisin tarkoita vain halua tai kaipuuta olemassa olevaan,
konkreettiseen kotiin vaan on mairiteltdvissa pikemminkin haluna ja tarpeena “kotoisuuteen”.
Horvarth muistuttaa, ettd internet on vienyt nostalgian uudelle tasolle. Helposti saatavilla
olevan audiovisuaalisen sisdllon vuoksi nostalgiaa voi ruokkia loputtomasti ja se tapahtuu

nopeasti ja uudelleen kierritettiivin menneisyyden avulla.'*¢

133 Toft-Nielsen 2019, 6.
134 Boym 2001, 41-49.
135 Horvarth 2018, 146.
136 Horvarth 2018, 147.
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Teemakirjoituskerdykseen luovutettiin kolme piirroskuvaa. Piirroskuvien mukana ei lahetetty
minkédnlaista saatetekstid, jossa olisi kerrottu niiden siséllostd, merkityksesta tai kdytetyistd
tekniikoista tarkemmin. Nimesin piirroskuvat niiden tiedostonimien mukaan. Piirroskuvat

sisdllytdn tutkielmassa pelisarjan fanitus -teeman alle. Kisittelen piirroskuvia tdssd luvussa,

koska luvussa tarkastellaan muutenkin pelisarjan fanikulttuuria.

Kuva 5. Piirroskuva "Crash Motor Sunset”. Lahde: teemakirjoitusaineisto.

Kuvien avulla lukijalle vélittyy myos Crash Bandicoot -pelisarjalle ominainen leikkisd ja
varikds tunnelma, joka voi auttaa ymmartdméaén pelaajien kokemaa nostalgiaa. Piirroskuvat
itsessdén voivat my0s olla pelisarjaa tunteville nostalgisia. Piirroskuvassa Crash Motor Sunset
(kuva 5) pelisarjan ikoniset hahmot seikkailevat aavikkomaisemassa moottoripyorélla.
Fanitaide voi syntyd my0s nostalgisen prosessin seurauksena. Susanna Sallisen mukaan
nostalgisessa muisteluprosessissa on kolme vaihetta: muistiheritys eli illuminaatio, herdtysta
kasitteleva analyysivaihe ja muistikuvakokonaisuuden tyostimisvaihe. Muisteluprosessin
viimeisessd vaiheessa muistelijan kokemus voi saada taiteellisen muodon eli muistot tulevat

esille luovan toiminnan, esimerkiksi taiteen, kielen tai musiikin kautta.'’

137 Qallinen 2004, 91.
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Nostalgisista kokemuksista ryhmaélld A nostalgia tai nostalgisointi on ensisijainen syy pelin
pelaamiseen. Vahvaa nostalgiaa kokevilla on usein pitka historia pelisarjan parissa ja
lapsuuden muistot tarkedssa roolissa nostalgian kokemisessa. Tahdn ryhmaéén liittyy myos
pelisarjan fanitus. Vahvaa nostalgiaa kuvastavissa kirjoituksissa, on esilld nostalgian vahva ja
voimakas ldsnédolo. Nostalgia on voinut nousta esiin erityisesti silloin, kun pelien pariin on
palannut pitkin ajan péisti.'*® Nostalgisia muistoja on noussut esiin my®s silloin, kun on
pelannut samalla hahmolla, mill lapsena pelasi.!*® Nostalgia on vetinyt Crash Bandicoot -
pelien puoleen, mutta pelit ovat sen lisdksi olleet my0s hauskoja, koukuttavia ja visuaalisesti
hienoja.'*’ Voimakkaimmat nostalgian kokemukset on koettu silloin, kun pelii on pelattu
samojen henkildiden kanssa kuin lapsena.'*! Lapsuuden kokemuksien jilkeen pelien pariin on
voitu tulla uudelleen nuorena tai aikuisena emulaattorien tai uustuotannon myo6té. Pelit on
16ydetty uudelleen emulaattorien kautta, josta on myohemmin siirrytty pelaamaan
uustuotanto-versiota.'*> Toisille uustuotanto on voinut olla suuri tekiji siini, etti on 18ydetty
uudelleen pelien pariin. Erityisen nostalgiseksi on koettu ne uustuotantopelit, joiden avulla on

palattu pitkin ajan kuluttua Crash Bandicoot -sarjan direlle.!*?

Nostalgiset kokemukset voivat aktivoitua paitsi itse pelin myds sen fanituotteiden tai muiden
pelistd muistuttavien esineiden kautta. Nostalgian vuoksi on hankittu Aku Aku -maski
pelisarjoista tehtyji patsaita myyvisti verkkokaupasta.'** Vahvan nostalgian kokemuksia
voisi selittdd se, ettd jostain syysté pelisarjasta on tullut niille pelaajille tirked. Kirjoitusten
perusteella Crash Bandicoot -pelisarjalla on erityinen asema nédiden pelaajien eldmaéssa ja
useimmilla vaikuttaisi olevan tunnepitoinen suhtautuminen pelisarjaan. Kirjoittajat pitdvat
Crash Bandicoot -pelejé pddasiassa hyvin tehtyind ja vithdyttdvind. Toisaalta yksi kirjoittaja
arvelee, ettei luultavasti olisi hankkinut néité pelejd, jos niilld ei olisi ollut mitddn nostalgia-
arvoa.'® Vahvan nostalgian kokemuksia voi selittii myds mahdollisesti lapsuuden
kokemuksien my6td muodostunut tunneside ja pelien aiheuttama muistijalki. Pelisarja voi
kuljettaa vahvaa nostalgiaa kokevan menneisyyden tapahtumien ja muistojen ddrelle. Kirjassa

Playing the Past: history and nostalgia in video games nostetaan esiin ajatus pelaamisen

138 Teemakirjoitus 004. Mies, 30 v.
139 Teemakirjoitus 006. Nainen, 32 v.
140 Teemakirjoitus 012. Nainen, 30 v.
141 Teemakirjoitus 006. Nainen, 32 v.
142 Teemakirjoitus 004. Mies, 30 v.
143 Teemakirjoitus 012. Nainen, 30 v.
144 Teemakirjoitus 015.

145 Teemakirjoitus 012. Nainen, 30 v.
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jattdmastd muistijiljestd. Monilla pelaajilla pelit vievit ison osan muistikapasiteetista, jonka
vuoksi pelejd muistellaan 1ammolla ja jopa nostalgisesti. Videopelit muistuttavat toisesta

ajasta ja paikasta, voidaan puhua myds digitaalisesta kodista.'*® Videopelien pelaamiseen

147

liittyy my®ds erityinen liikemuisti *’, eli muistot jaavét konkreettisesti kehoon seka

kollektiivinen muisti!*%, eli muistot syntyvit jostain yhteisesti, monia ihmisii koskettaneesta

aiheesta. [hmiset kokevat nostalgiaa sellaisia pelejd kohtaan, joita he nauttivat pelata eli
9

sellaisia peleji kohtaan, jotka jollain tavalla muuttivat heiti ihmisini.'*

Kuva 6. Piirroskuva "Ripper Roo Boss Battle”. Lahde: teemakirjoitusaineisto.

Sanalle nostalgia annetaan erilaisia merkityksié erilaisissa kulttuureissa ja kaytannoissa.
Suomen kielessa ja kulttuurissa nostalgialla tarkoitetaan yleensé katkeransuloista tunnetta
jotain mennyttd asiaa kohtaan. Kaikki teemakirjoittajat ovat suomalaisia tai ainakin taitavat
suomen kielen kirjoitusten perusteella erinomaisesti. Mink& vuoksi voin jakamamme yhteisen
kielen ja kulttuurin perusteella olettaa, etti vastaajien késitys nostalgiasta on riittdvan

samankaltainen niin muiden vastaajien kuin itseni kanssa analysoidakseni ja vertaillakseni

146 Fenty 2008, 20.
147 Fenty 2008, 22.
148 payne 2008, 52-55.
149 Fenty 2008, 25.
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kirjoituksia keskendén. Kirjoittajien vastauksia tulkitessa pyrin kuitenkin huomioimaan sen,

kuinka nostalgialla puhekielessi tarkoitetaan yleensa eri asiaa kuin tieteellisessad kontekstissa

Piiroskuvassa Ripper Roo Boss Battle (kuva 6) Crashin hahmo taistelee vastustaja Ripper
Roota vastaan. Crashin ilme kuvastaa kamppailuun liittyvai epétoivoa. Videopelien fanit
eivit ole vain kuluttajia, vaan toimivat myos mediatekstien tuottajina. Fanit nékevét
huomattavaa vaivaa ja luovuutta tehddkseen fanifiktiota, fanitaidetta tai fanimusiikkia. Kun
katsomme videopelien pelaamista ymparodivid toimia ja kdytdntdja, voimme néhda leikin
luovuuteen ja leikkimiseen liittyvid uusia muotoja. Videopelien fanituskulttuuri on
luontaisesti sosiaalista, joka asettuu vastakkain sen keskustelun kanssa, jossa videopeleja

pidetiiin epdsosiaalisina ja eristdytyneiti. !>

Nostalgian tutkiminen on viimeisen reilun vuosikymmenen aikana lisénnyt kiinnostusta ja
merkitystd useilla tieteenaloilla. Niin taiteen, historian ja kirjallisuuden tutkimus kuin
sosiologia, psykologia ja neurotiede ovat nostalgiaa tutkivalle usein monisyisessi
vuorovaikutuksessa keskenddn. Vaikka nostalgian tutkimukselle ei ole muodostunut vield
selkedd teoreettista viitekehysté, niin alan tutkijat pitdvit nostalgiaa monimutkaisena
tunteiden kokonaisuutena ja tutkivat niiden tunteiden vuorovaikutusta.'®! Jokin aika, paikka,
tilanne tai thminen on nostalgikon kaipuun kohteena ja hidnen pyrkimyksensé on palauttaa
mahdollisuuksien mukaan tuo tila.'>*> Nostalgiaselitysti voidaan kiyttii selittimiin paitsi
minki tahansa median, myds videopelien kulutusta.'>® Jaakko Suominen kuitenkin korostaa,
ettd nostalgia ei silti ole ainoa selitys palata uudestaan ennestdén tuttujen siséltdjen, niisti

muistuttavien tai niitd jéljittelevien tuotteiden luokse.'>*

Kun tarkastelin aineistosta 10ytyvid nostalgian kokemuksia, huomasin, ettd ryhmélla B
nostalgia ndyttdytyy maltillisempana. T4ll4 maltillisen nostalgian ryhméll pelisarjaan liittyy
muistorikkaita kokemuksia, mutta sen pariin ei hakeuduta varta vasten aktivoimaan néité
muistoja. Jos pelien ddrelle palataan, syyt saattavat osin olla nostalgisia, mutta ensisijaisesti
pelien ddrelle tullaan uudelleen muista syistd. Maéritteleméni ryhmén B kirjoituksista tulee
jonkinasteista nostalgiaa, mutta ei yhtd vahvaa kuin ryhmaélla A. Peli heréttda nostalgisia

muistoja, mutta ei aivan yhté paljon kuin jotkut muut, esimerkiksi Commodore 64 -pelit.

150 Newman 2005, 50—65.

151 Salmose 2019.

152 Suominen 2011, 8.

133 K. esim. Suominen 2022, 151-152.
154 Suominen 2022, 22.
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Koetaan, etti jotkut muut pelit ovat vield nostalgisempia kuin Crash Bandicoot -pelit.!>
Pelisarjan peleja pelataan kiinnostuksesta emulointia ja sen tuomia audiovisuaalisia kehityksid
kohtaan. Crash Bandicoot -pelisarja ei tuo suuremmin enda nostalgian tai menneen kaipuun
tunnelmaa.'>® Pelisarjan direlle palaamista kuvataan silti mys nostalgisena hyppyni

menneisyyteen. '’

1980-luvun alusta saakka digitaalinen pelaaminen on yleistynyt niin Suomessa kuin
muuallakin.'>® Digitaalinen pelaaminen ja sen alkuvaiheet muistetaan sellaisista
videopelilaitteista, jotka toimivat yleensa kolikoilla. Moniin maihin kehittyi vahva
videopelihallikulttuuri, mutta Suomeen sellaista ei koskaan muotoutunut.'> Kolikkopelien
liséksi varhaisia digipelilaitteita olivat kotikonsolit ja erilaiset kannettavat elektroniset
pelilaitteet. Todellinen digitaalisen pelaamisen kasvu tapahtui kuitenkin kotitietokoneiden
yleistymisen seurauksena.'®® Vuosien 1970-1990 aikana kotitietokoneet yleistyivit huimasti.
Vuonna 1982 julkaistu kotitietokone Commodore 64 saavutti suuren suosion ja sitd pidettiin
erityisesti hyviini pelikoneena. Se oli suosittu varsinkin tietokonepelaajien keskuudessa.'®!
Maltillista nostalgiaa kuvastaneita kirjoituksia voi mahdollisesti selittdd vastaajien idsta
johtuvat tottumukset ja mieltymykset. Nostalgisimmat pelimuistot ovat syntyneet joidenkin
muiden pelien ja pelilaitteiden ddrelld, jotka ovat voineet kuulua kirjoittajien eldméaén
pidemman aikaa kuin Crash Bandicoot tai PlayStation. Ndin myds varhaisimmat
videopelimuistot ovat syntyneet joidenkin ndiden muiden pelien kautta. Tima seikka voisi
todistaa sitd, ettd vahvinta nostalgiaa koetaan sellaisia videopelejéd kohtaan, joiden kanssa on

pitkd henkilokohtainen pelihistoria.

Kirjoituksissa todetaan my®ds, ettei Crash Bandicoot tuo endd nostalgisia tunteita tai saa
kaipaamaan menneeseen. Tdmén kokemuksen voi tulkita siten, ettd pelisarja on joskus
tuottanut nostalgisia tunteita, mutta nykyisin ei endd niinkdan. Kokemuksen perusteella voisi
todeta, ettd nostalgiset tunteet videopelid kohtaan voi myos hiipua tai lakata. Kirjoitusten

perusteella maltillista nostalgiaa kokevat pelaavat Crash Bandicoot -pelejd padasiassa muista

155 Teemakirjoitus 008. Nainen, 37 v.
156 Teemakirjoitus 011. Mies, 29 v.
157 Teemakirjoitus 005. Henkild, 26 v.
158 Suominen 2019, 63.

159 Mayri 2022.

160 Syominen 2019, 63.

161 Saarikoski 2004, 132.
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kuin nostalgisista syistd. Muita syitd voi olla esimerkiksi tietokoneharrastus tai se, etti peli on

ennestaan tuttu.

Kuva 7. Piirroskuva “The end of sunset vista”. Lahde: teemakirjoitusaineisto.

Piirroskuvassa The end of sunset vista (kuva 7) Crash istuu mietteliddn nakoisend
surunaamaisen Aku Aku:n kanssa. Runsaasti yksityiskohtia sisdltdvin kuvan voi ajatella
ilmentdvén videopelaajillekin tuttuja pettymyksen hetkid, kun peli ei suju toivotulla tavalla.
Jose A. Moreno on huomannut tutkimuksissaan, ettd fanit luovat sisdlt6d laajentaakseen
videopelien rajoja. He kuvittelevat taiteen avulla pelin erityisié tilanteita ja korostavat
monimuotoisuuden tarkeyttd. Faniyhteisot toimivat pelien ulkopuolella, yleensa
internetissi.!®? Piirroskuvat ovat fanitaidetta, mutta ne voi nihdi myds pelitaiteena.

Pelitaiteessa pelit toimivat taiteen materiaalina.'®®

Nostalgisista kokemuksista ryhmaélld C nostalgian tunteminen tai nostalgiset kokemukset ovat
puuttuvia. Tdmén ryhmén keskeisend kokemuksena on pettymys pelisarjan ddrelle
palaamisessa tai sen uustuotantoon tutustuessa. Tassd ryhmaéssa pelisarjaan liittyneet toiveet

eivit kohtaa todellisuuden kanssa. Puuttuvan nostalgian kokemuksia tarkasteltaessa esiin

162 Moreno 2020, 233.
163 Stenros 2022, 81.
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nousee silti odotus nostalgisista kokemuksista, jotka eivit timin pelisarjan kohdalla heilld
kuitenkaan tayty. T4td ilmiotd voisi kutsua myds sanalla nostalginen odotusarvo. Nostalgisella
odotusarvolla tarkoitan sellaista tilannetta, jossa johonkin menneeseen asiaan, esineeseen tai
tapahtumaan liittyy nostalgisen kokemisen odotus. Kun tarkastellaan ryhmien A ja C
kokemuksia keskendin, voidaan huomata, ettd molemmilla ryhmilld pelisarjaan liitetdén
selkedsti nostalginen odotusarvo. Ndiden ryhmien kokemuksia erottaa se, ettd toinen ryhma
padsee pelaamalla kisiksi nostalgisiin kokemuksiin ja toinen ei. Ryhmén C kirjoituksissa
padllimmaisend on pettymyksen tunne ja nostalgian kokemisen vaikeus.
Uudelleenversiointeja on odotettu innolla, mutta niiden oli koettu olevan kamala pettymys.'64
Kirjoituksissa arvellaan onko itsessé pelaajana jotain vikaa, epdillddn, onko aika kullannut
muistot tai peliyhtio yksinkertaisesti epdonnistunut uustuotantoversiossaan. Peli ei joka
tapauksessa tunnu eniii yhtéin samalta kuin lapsena pelatessa.'®® Arvellaan, etti on itse
kasvanut ja sen vuoksi peleissi arvostaakin jo ihan muita asioita kuin lapsuudessa.'®® Ryhmi
C eroaa ryhmistd A ja B siind, etté tdlld ryhmaélld ei ole lainkaan varsinaisia nostalgisia
kokemuksia Crash Bandicoot -pelisarjasta. Poiketen ryhmistd A ja B, ryhmélld C ei ole Crash
Bandicoot -pelisarjan uustuotannosta positiivisia kokemuksia vaan paillimméaisend on
pettymyksen tunne. Huomionarvoista on, etti erityisesti ryhmid A ja C yhdistii poikkeavista
kokemuksista huolimatta samankaltainen ihanne eli odotus ja toive péadstd kokemaan
nostalgisia kokemuksia. Tésté ihanteesta kauimpana on ryhmé B, jonka suhtautuminen koko

pelisarjaan on melko maltillista.

Puuttuvan nostalgian kokemusta voi selittdd odotukset pelisarjan uusintaversiota kohtaan.
Uudelleenversiointeja kohtaan on liittynyt odotus, joka ei ole tiyttynyt. Tdmén vuoksi on
koettu pettymysté. Se, ettd peli el tunnu samalta kuin lapsuudessa on nostalgiaa tarkasteltaessa
erityisen mielenkiintoista. Nostalgian kokemukseen liittyy usein tarve toistaa lapsuudesta
tuttuja asioita, mutta noita kokemuksia on mahdotonta toistaa sellaisena, millaisena ne on
joskus koettu. Jenni Rinne ja Pia Olsson toteavat nostalgian syntyvan muistelijan ja objektin
vuorovaikutuksesta. Tdten jonkun objektin yksittdisend ominaisuutena ei voi pitdd nostalgiaa,
vaan nostalgian syntyyn tarvitaan muistelijan aktiivinen, tiedostava ja affektiivinen

osallistuminen. Rinteen ja Olssonin ajattelutavan mukaan nostalgian voi siis ajatella olevan

164 Teemakirjoitus 003. Nainen, 34 v.
165 Teemakirjoitus 001. Mies, 38 v.
166 Teemakirjoitus 001. Mies, 38 v.
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kéytintd tai toimintatapa.'®” Kaipuuta vanhojen tai ennestiin tuttujen videopelien pariin
voidaan selittidé nostalgialla. Toki muitakin syitd on, esimerkiksi tottumus, mieltymys tai
vaikkapa siilyttimishalu ja historiakiinnostus.!%® Aineistosta noussut kokemus siiti, etti jokin
lapsuudesta tuttu asia ei tuokaan endd samanlaisia tunnetiloja on inhimillinen. Ihminen
kasvaa, kehittyy ja kiinnostuu uusista asioista, jonka vuoksi lapsuuden suosikkipelit, -

sarjakuvat, -elokuvat tai muut mediatuotteet eivat valttdmattd miellytdkadn enéda aikuisena.

Teemakirjoitusaineiston perusteella voi paitelld, ettd osa Crash Bandicoot -videopelien
pelaajista hakee tai toivoo pelien aiheuttavan heille nostalgisia kokemuksia ja tunnetiloja.
Nostalginen odotusarvo on ndhtdvissd monista kirjoituksista, mutta erityisesti edelld
esitellyistd ryhmistd joko vahvaa ja puuttuvaa nostalgiaa kokevien joukosta. Jos nostalgista
odotusarvoa tarkastelee ilmiond, voi ndhda pelaajien palaavan vanhojen ja ennestédn tuttujen
pelien pariin nostalgisten kokemusten toivossa. Yksi syy ilmiolle voi olla, ettd nostalgiasta
etsitdén voimavaroja eldméén, esimerkiksi yksindisyyden tunteen ehkéisemiseen tai
lievittimiseen.!'®® Videopelien #relld koettu digitaalinen nostalgia voi vaikuttaa hyvinvointiin
myonteiselld tavalla. Videopelien ddrelld koetun nostalgian on todettu voivan lisiti
hyvinvointia tarjoten pelaajalle elinvoimaa (vitality), yhteytta (connectedness) ja optimismia
(optimism).'"° Videopelien nostalgisointia voidaan kiyttii myds vilineeni sellaisten

menneiden aikojen tapahtumien uudelleenkokemiseen.

Menneiden aikojen kaipuu ei aina suoranaisesti tarkoita itse pelaaminen kaipausta, vaan
kaipuu voi kohdentua esimerkiksi tiettyd henkilditd, ajanjaksoa tai tunneilmapiirid kohtaan.
Teemakirjoitusaineiston perusteella nostalginen odotusarvo tulee esiin erityisesti pelisarjan
uustuotantoa kasittelevissa teksteissd. Videopelien suunnittelussa hyddynnetéén ihmisen
nostalgista taipumusta, jota kutsutaan nostalgiseksi suunnitteluksi. Maria B. Gardan mukaan
retropelien hyodyntdma nostalginen suunnittelu vahvistaa osaltaan sitd, ettd videopelit voi
ndhdé kypsénd taidemuotona. Videopelien mestariteokset herdttelevit Gardan mukaan
heijastavaa kaipuuta.'”! Aiempien videopelikokemusten muistamista voi verrata elimin

muihin merkityksellisiin menneisiin tapahtumiin.!'”?

167 Rinne & Olsson 2020, 321.
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Piirroskuvien sarja (kuvat 5-7) tuo nékyviksi pelikulttuureille ominaisen fanitusilmion.
Pelisarjan estetiikka kiehtoo tavalla, joka saa aikaiseksi myds omat toisinnot tai luomukset
pelisarjasta. 2000-luvun aikana fanituksesta on tullut yha nikyvimpaa ja hyvaksyttavimpaa,
my®ds aikuisille. Fanius on muutenkin valtavirtaistunut.!”* Fanit voivat ylldpitii ja mééritelld
tiettyd lajityyppid ja faneja pidetddn valikoivina kuluttajina. Alusta alkaen, eli 1800-luvun
loppupuolelta asti faniuteen on liitetty intohimo, tunteet ja arjesta irralliset kokemukset.!”
Teemakirjoituksissa todetaan, ettd Crash Bandicoot -sarjan pelit ovat suhteellisen suosittuja ja
niille on muodostunut oma fanikuntansa.!” “Todelliseksi” Bandicoot-faniksi nimetéin

brittildinen YouTube-sisillontuottaja Caddicarus.!”®

Fanituksella on yhteys myos identiteettiin. Yksi teemakirjoitusaineiston mielenkiintoinen
piirre on, ettd kirjoituksissa yksikdin vastaaja ei madrittele tai kutsu itsedén retropelaajaksi tai
kéytd retropelaamisen tai retron termejd. Omista pelitottumuksista kerrotaan ja omaa
pelaamista reflektoidaan, mutta pelaajat itse eivit médrittele itseddn kirjoituksissaan tarkoilla
maidreilld. Toisaalta vaikka sana “nostalgia” on esilld monissa kirjoituksissa, kukaan
kirjoittaja ei kutsu itseddn nostalgikoksi. Silti niin kirjoituksissa kuin piirroksissa on
aistittavissa vahvaa 1990-luvun ja 2000-luvun alun henke4, ja niiden kautta on néhtavissa
retropelaamisen 1lmid. Piirrokset tdydentavét tekstimuotoista aineistoa runsailla kuvituksillaan
vilittden alkuperdisen Crash Bandicoot -pelisarjan tunnelmaa. Gardan mukaan
retropeliharrastajilla on hyvin erilaiset tavoitteet ja motivaatiot, joka tekee ryhmaésti hyvin

heterogeenisen.!”’

Crash Bandicoot -pelisarjasta on julkaistu viime vuosina uutta tuotantoa, samoin kuin monista
muista vanhemmista videopeleisté ja mediatuotteista. Teemakirjoitusaineiston perusteella
pelisarjan uustuotantoon liittyy kokemuksia, jotka poikkeavat toisistaan oleellisesti. Ndma
kokemukset voidaan jakaa kolmeen kategoriaan, jotka poikkeavat edelld esitellyistd
sisdltoryhmistd. Ryhmaé 1. pelihistoriaa kuvaa se, ettd pelaaja on siirtynyt Crash Bandicoot -
pelin kohdalla suoraan lapsuuden kokemuksista kokeilemaan uustuotantoa aikuisena. Télla
ryhmalld ei ole kokemusta siité, ettd peli olisi kulkenut mukana lapsuudesta aikuisuuteen.

Aikuisena lapsuudesta tutun pelin dédrelle on ennemmin paadytty kuin hakeuduttu. Ryhma 2.

173 Vilisalo & Hirsjarvi 2021, 320.
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muodostuu uustuotantoa toivoneiden ja odottaneiden ymparille. Ryhma 3. on kulkenut
matkan uustuotannon dérelle emulaattorien kautta. Lapsuudesta tuttujen pelien dérelle on
tavoitteellisesti hakeuduttu ja nihty vaivaa. Ensimmaéisen ryhmén pédasiallisena kokemuksena
on, ettd haluttu nostalgiatunne jai puuttumaan. Pelisarjan uustuotanto ei tunnukaan samalta
kuin alkuperdinen. Peliominaisuuksia pidetidén huonompina kuin alkuperdisessa versiossa.
Keskeisend tunteena on pettymys ja kokemus siité, ettei lapsuuden pelitapahtumia pysty

toistamaan.

REITTIUUSTUOTANTOON

Kuvio 2. Nostalgisten kokemusten rakentuminen Crash Bandicoot -pelisarjassa.
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Toisessa ryhmaissé korostuu kokemus siité, ettd pelisarjan uustuotanto ei olekaan niin
laadukas, mitd oli odotettu. Mutta vaikka peli ei tiyttdisikddn sille asetettuja odotuksia ja
vaatimuksia, siitd pidetddn silti. Pelid pelataan uudestaan ja uudestaan, siitd huolimatta, etti

sen kaikkiin peliominaisuuksiin ei olla tyytyvéiisid. Kolmannen ryhmén keskeisena piirteeni
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on vahva kokemus nostalgiasta. Menneisyyden kokemuksia eletdén uudelleen uustuotannon ja
emulaattorien kautta. Pelien ddrelle palataan aika ajoin ja mitd pidempi aika edelliskerrasta
on, sitd vahvempana lapsuusmuistot yleensé aktivoituvat. Pelid pelataan my0s ensisijaisesti
nostalgisista syistéd. Jos pelisarjalla ei olisi mitddn muistoarvoa, niin sen peleja ei vilttimatta

pelattaisi lainkaan.

Edella kisittelin teemakirjoitusaineiston perusteella nostalgiaan ja uustuotantoon liittyvid
kokemuksia ja kokemuksellisuuden rakentumista (kuvio 2). Taémén luvun lopuksi esittelen
lyhyesti aineistosta 10ytyvid késityksid. Késitykset nostalgiasta ja uustuotannosta voivat
vastata sellaisiin kasittdmisen aspekteihin kuin mité ja kuinka. Késitykset kuvastavat Crash
Bandicoot -pelisarjan uustuotantoon tai nostalgian tunteisiin liittyvid ajattelutapoja.
Teemakirjoitusaineiston perusteella késitykset Crash Bandicoot -pelisarjan uustuotannosta

vaihtelevat vastaajien keskuudessa.

Kaavio 2. Teemakirjoitukseen vastanneiden kasityksia uustuotannosta.

antaa lisdarvoa/péaasee tyytymattomyys/puuttuva
nostalgisoimaan nostalgiatunne

erinomainen pelattavuus huono pelattavuus

toivottu ja odotettu ei (vield) kokemusta
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Kasityksissd nousevat esiin toisistaan poikkeavat nikemykset (kaavio 2). Toiset vastaajat
kisittdvit uustuotannon siten, ettd sen avulla voi péésti nostalgisoimaan vanhastaan tuttua
pelid.!”® Kuitenkin joidenkin vastaajien kisitys on se, etti Crash Bandicoot -pelisarjan

uustuotannosta puuttuu tietynlainen nostalgiatunne.!”” Osalle vastaajista uustuotanto tuo

178 Teemakirjoitus 001. Mies, 38 v.
179 Teemakirjoitus 003. Nainen, 34 v.
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lisdarvoa alkuperiisen pelin rinnalle, kun jotkut ovat tyytyméttomié pelisarjan uustuotannon
ominaisuuksiin.'®® Uustuotantoa seki kehutaan erinomaisesta pelattavuudesta, etti moititaan
huonosta “rikkindisestd” pelattavuudesta.'®! Uustuotantoa seki kehutaan erinomaisesta
pelattavuudesta, ettd moititaan huonosta “’rikkindisestd” pelattavuudesta. Késitysten mukaan
pelisarjalle on hartaasti odotettu ja toivottu jatko-osia.'®? Toisaalta joillain vastaajilla oli
kokemusta vain alkuperdisen version pelaamisesta, ja he eivét olleet pelanneet
uustuotantoversioita vaikkakin olivat sille avoimia.'®? Kirjoitusten perusteella uusintaversioita

pitkddn odottaneet ovat yleensd hankkineet uusintaversiot niiden tultua julki heti itselleen.
3.5 Pelitekniikka immersion luojana

Videopelien suunnittelussa kéytetyt keinot, pelitekniset ominaisuudet, pelimekaniikat ja
erikoistehosteet muodostavat keskeisen osan pelaajakokemuksesta ja voivat vaikuttaa
pelaajaan, ja hinen kokemuksiinsa ja késityksiinsd monin eri tavoin. Asia koskee niin pelin
pelattavuutta (gameplay) kuin pelaajan osallistumista ja tunnetiloja. Tadsséd luvussa perehdyn
tarkemmin siihen, misté osa-alueista pelikokemus koostuu ja miten pelitekniikkaa kdytetdin
immersion luojana. Digitaaliset pelit muun vuorovaikutteisen median ohella hyodyntévit
samanaikaisesti monia aistikanavia. Siten ne ovat usein elimyksellisempid kuin perinteiset

mediamuodot.'3*

Pelihahmot ovat keskeinen osa videopelien kerrontaa ja pelaajien sekd pelimaailman viélisté
vuorovaikutusta. Pelihahmon voi ndhda pelaajan virtuaalisena roolina, jolla hdn toimii
virtuaalisessa ympdristossd. Pelihahmojen monipuolisuus, samaistuttavuus tai hahmojen
aitheuttamat tunnereaktiot voivat vaikuttaa merkittavésti pelikokemuksen syvyyteen. Crash
Bandicoot -pelisarja sisdltdd monenlaisia pelejd, joissa osassa pelaaja pystyy valitsemaan
pelattavan hahmonsa itse. Peleissd on muissa rooleissa esilld myos pelisarjan muita hahmoja,
joiden valintaan pelaaja ei pysty itse vaikuttamaan. Monissa videopeleissa pelaaja ohjaa
tiettyd hahmoa ja hahmon valinnalla voi olla vaikutus pelin kulkuun ja tarinan etenemiseen.

Crash Bandicoot -pelisarjan hahmoilla on toisistaan poikkeavia ominaisuuksia, esimerkiksi

180 Teemakirjoitukset 006 ja 005. Nainen, 36 v ja henkild 26 v.
181 Teemakirjoitukset 002 ja 005. Nainen, 32 v ja henkild 26 v.
182 Teemakirjoitus 005. Henkild, 26 v.

183 Teemakirjoitus 008. Nainen, 37 v.

184 Ermi, Helio & Mayrd 2004, 89.
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jotkut ovat nopeampi ja toiset ketterdmpid. Pelihahmon valintaa ohjaa usein niin visuaalinen

mieltymys kuin pelistrateginen suunnittelukin.

Videopeleissé tyypillistd on, ettd pelihahmo kehittyy ajan ja pelaamisen my6td. Pelihahmot
voivat saavuttaa uusia taitoja, voimatasoja ja ne voivat keréti pisteitd, joiden avulla pelissa
avautuu uusia tehtdvid ja mahdollisuuksia. Crash Bandicoot -sarjassa aktiivista ja hyvin
suoriutunutta pelaaja palkitaan uusilla ihoilla eli skineilld ja peliresurssien kasvamisella. Néin
ollen mitd enemmén pelaat, sitd enemmaén sinulla on mahdollisuuksia valita erilaisista
hahmoista sekd “tuunata” hahmoa ja sen ajoneuvoa. Pelihahmot voivat toimia pelin
tarinallisina vaikuttajina ja toimia pelissd antagonisteina tai protagonisteina. Crash Bandicoot
-pelisarjassa hahmot on niin ikdén jaoteltu "hyviksiin”, joiden padhahmona toimii sarjan

nimed kantava Crash Bandicoot ja ”’pahiksiin”, joiden padhahmona toimii Dr. Neo Cortex.

Pelihahmojen kautta pelaaja pystyy eldytyméén tarinaan ja kokea vuorovaikutusta
digitaalisten toimijoiden kanssa. Pelihahmojen merkitys riippuu olennaisesti kyseessa
olevasta pelityypistd ja -genrestd, mutta yleensé ottaen ne ovat olennainen osa
videopelikokemusta. Aikaisemmin tdssd tutkielmassa pelikokemuksia késitellesséni esille tuli
erddn kirjoittajan kokemus Crash -pelihahmosta sekavana ja tietylld tapaa epamiellyttivani
hahmona. Mutta muita kirjoituksia tarkasteltaessa koetaan timénkin aiheen ymparilla kirjoa ja

toisistaan poikkeavia ndkemyksia:

Tykkdan myos Crashista hahmona, koska Crash on lahestyttava sopivan

kreisilld tavalla.'®

Kirjoittajalle Crash hahmona néyttaytyy helposti ldhestyttavélta ja sopivan sekavalta ja
hullulta eli kreisilta” hahmolta. Toiselle kirjoittajalle osa hahmoista niyttaytyy sopdind ja

hellyyttévina:

Pidin myos muutamia hahmoja, kuten puraa ja pikku dinosaurusta

hellyyttivind ja s6poind, jotka toivat hyvdid mieltd.'®®

Kirjoittajan kokemuksessa tulee hyvin esiin hahmojen tunteisiin vetoava vaikutus. Jo hahmot
itsessddn ovat tuoneet pelaajalle hyvdd mieltd. Pelihahmojen vaikutuksen pelaajaan voisi

ndiden kokemusten kautta tulkita olevan suuri. Mikéli pelin hahmoja pidetddn miellyttdvind,

135 Teemakirjoitus 002. Nainen, 32 v.
186 Teemakirjoitus 006. Nainen, 32 v.
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se voi sitouttaa pelaajaa pelin pariin. Ja mikali hahmoista ei pidetd, se voi vaikuttaa pelaajan
pelivalintaan ratkaisevasti. Pelihahmot voivat vaikuttaa pelaamisen nautinnollisuuteen. Pelin
tai hahmon valinnan taustalla voi olla tarve tai halu kokeilla “unelmamindnd” eldmista.
Kehittynyt pelitekniikka tekee intensiivisestd samaistumisesta pelihahmoihin ja hahmojen

tarjoamiin rooleihin entistd helpompaa.'®’

Hahmoihin ja niiden tekemisiin voi liittyd myds humoristinen vivahde. Kirjoittaja kertoo

yksityiskohtaisia muistoja pelisarjan hahmojen ja huumorin yhteydest:

Parasta oli Cocon kiinanmuurikentassd hypdtd just oikeaan aikaan, jolloin

Coco laskeutui tiikerin selkddn véhdn hassusti.’®®

Videopelin huumori on vahvasti 14snd muissakin kirjoituksissa. Huumori voi parantaa
pelikokemusta, koska sen avulla peleisti tulee viithdyttdvampid ja mukaansatempaavampia.
Huumori voi my0s rentouttaa pelaajaa ja rentouttaa intensiivisten pelien tunnelmaa. Hahmoja

ja pelisarjan huumoria yksi kirjoittaja muistelee seuraavasti:

Hahmot olivat hauskoja ja monipuolisia. Peleihin oli tungettu myos rutkasti
ehkd vahan levotontakin huumoria, mikd teki niistd erityisen iskevid.
Erityisesti pussaava sammakko-vihollinen, joka muuttuu prinssiksi on

oivaltava.'®®

Kirjoittajan esiin tuomassa kohtauksessa sammakko muuttuu prinssiksi, joka on yleisesti
tunnettu viittaus lapsuudesta tuttujen satukirjojen tarinoihin. Nédissé tarinoissa prinssi on
vangittu sammakon ulkomuotoon sithen asti, kunnes saa suudelman, yleensi tarinan
prinsessalta. Kirjoittajan kuvailemassa tilanteessa on kyse kuolema-animaatiosta, joka seuraa
vihollishahmo sammakon koskettamisesta. Crash Bandicoot -pelisarjassa kiytettyd huumoria
tutkinut Jiwandono toteaa, ettd humoristisia kuolema-animaatioita kiytetddn véistimain
pelaajan turhautuminen peliin.'” Erityisesti tasohyppelypeleissd hahmon kuolema on
jatkuvaa, joten huumorin avulla pelaajaa voi kokea hahmon kuoleman ennemminkin

rentouttavana pienend taukona pelistd kuin turhauttavana epdonnistumisena. Kirjoittajat

187 Hefner, Klimmt & Vorderer 2007, 45-46.
188 Teemakirjoitus 003. Nainen, 34 v.

139 Teemakirjoitus 004. Mies, 30 v.

190 Jiwandono 2022, 8-10.
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esittelevit Crash Bandicoot -pelin tarjoamaa komiikkaa kirjoituksissaan eri tavoin, kuten

seuraavassa kirjoituksessa, jossa niin ikdin viitataan kuolema-animaatioihin:

Crashin epdonnistuessa hahmon kuolema on esitetty koomisesti eri tavoin,

kuten pudotessa vain kengit lentdvit ilmoihin.’*!

Jiwandonon mukaan humoristisista kuolema-animaatioista on tullut yksi Crash Bandicoot -
sarjan kuuluisista piirteistd. Toisin sanoen voisi todeta, ettd pelisarjasta on tullut tunnettu
osittain ndiden animaatioiden vuoksi. Hauskojen kuolema-animaatioiden avulla tehdain
pelaamisesta miellyttdvimpaa ja vithdyttdvimpéé sekd luodaan tilanteita, jotka jaavét hyvin
pelaajan mieleen. Huumorin avulla pelinkehittdjit voivat vahvistaa tunnesidettdin pelaajiin.
Hauskat ja nokkelat viittaukset tekevit pelaamisesta mieleenpainuvampaa. Pelaajat saattavat
my0ds muistella pelid positiivisemmin, kun sithen on lisdtty huumoria. Humoristisuuden
lisdksi Crash Bandicoot -pelisarjaa kuvataan yhdessé kirjoituksessa poikkeuksellisen

syddmelliseni:

Peleissa on huumoria ja tiettya sydamellisyyttd, jota on jaanyt monelta

nykypelilti kaipaamaan.’®’

Kirjoittajan kokemus pelien syddmellisyydesté voi selittdd myds pelin suosiota suomalaisten
keskuudessa. Viitin, ettd osa videopelien pelaajista haluaa ennen kaikkea viettdd hyvéa aikaa,
kokea ainutlaatuisia eldmyksid ja pdéstd pelaamisen kautta onnellisiin tunnetiloihin.
Uppoutuminen peliin, josta pitdéd voi aiheuttaa vahvoja mielihyvén tunteita ja pelaamisen
kautta voi paistéd jopa meditatiiviseen tilaan. Kirjoittajan kokemus voi selittdd myos sitd,

miksi pelaajat palaavat tietyn aikakauden tai ennestidén tuttujen pelien pariin.

Musiikki, soundtrack ja koko ddnimaailma vaikuttavat monin tavoin pelikokemukseen.
Videopelien musiikilla ja danimaailmalla pyritddn tietynlaisen tunnelman ja ilmapiirin
luomiseen. Aiinet voivat tukea tarinankerrontaa tai liittyé pelin erityisiin, esimerkiksi
jannittdviin ja toiminnallisiin tai rauhallisiin ja rentouttaviin hetkiin. Onnistunut d4nimaailma
vahvistaa pelaajan immersion kokemusta. Aéinti voidaan kiyttii eldvidisemmin tai

todentuntuisemman virtuaaliympériston luomiseen. Kirjoittajien omakohtaisissa

191 Teemakirjoitus 011. Mies, 29 v.
192 Teemakirjoitus 002. Nainen, 32 v.
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kokemuksissa vaihtelevat muistot ja mielipiteet Crash Bandicoot -pelisarjan ddnimaailmasta.

Kirjoittaja kertoo ajatuksiaan Crash Twinsanity -pelista:

Ja Twinsanityssd on ihan mieleton soundtrack, rakastan sita. '3

Hyvé ja onnistunut d44nimaailma voi tehda pelaamisesta nautinnollisempaa ja motivoida
pelaajaa jatkamaan pelin pelaamista. Pelikokemus voi tuntua silloin syvéllisemmaélté ja
henkildkohtaisemmalta. Aénitehosteet ja musiikki voivat my®s reagoida pelaajan toimintaan
ja tekemisiin pelissd. Adnimaailman avulla voidaan rytmittii pelid ja interaktiivisuudella
voidaan luoda tunnetta osallisuudesta. Yksi Crash Bandicoot -sarjan ikonisimpia osia on Aku
Aku eli Crashin, Cocon ja heidén ystiviensi turvaksi ja suojaksi tuleva noitatohtorin henki.'”*
Aku Aku ilmestyy puisen maskin kautta ja auttaa pelaajaa ddnellisilld ohjeillaan tai suojelee
pelissd hahmon henked. Hianen d4nensi voisi kuvata olevan tumma, syvé, rauhallinen ja

tunnelmallinen. Tiiviisti 48nimaailmaan ja Aku Akun hahmoon liittyy kirjoittajan kuvailema

véittely ystdvinsi kanssa:

Tkuinen vaittely, joka liittyy Crash Bandicoot -peleihin, on se mitd Aku Aku
sanoo. Mun mielesta hdn sanoo "Huudubega!" ja frendin mielesta
"Purkakaa!". Oli kumpi vaan, siind on ehkd videopelisoundi jota moni hokee
tand paivanakin, en tieda onko pelia edes mahdollista pelata huudahtamatta

tuota itse ddneen.'”

Pelisarjan pelaajat varmasti tunnistavat ja kuulevat mielessidin tuon kirjoittajan esittelemin
erikoisen huudahduksen. Kirjoittajan kokemuksessa tulee esiin myos pelaajan vahva
eldytyminen pelimaailmaan, joka osaltaan kertoo pelimaailman immersiivisyydesta.
Immersiivisyyttd voi lisétd my0s pelin intensiivisyys. Jos pelin suorittamiseen taytyy
keskittya tarkasti, on luonnollista, ettd pelin ulkopuolinen ympéristd menettdd hetkeksi

merkityksensd. Tarkkaavaisuus keskitetdén pelitapahtumiin, jota d8nimaailma syventaa:

Pelin adnimaailman koin intensiiviseksi ja kithdyttavaksi, aanimaailma toi
kiireen tuntua yhdessa pelin idean, kilpa-ajon, kanssa. Tunnelma pelatessa oli

kiihkedi ja jopa yliviredn keskittynyt."*®

193 Teemakirjoitus 002. Nainen, 32 v.
194 Bandipedia: Aku Aku. 26.4.2024.
195 Teemakirjoitus 013. Nainen, 29 v.
196 Teemakirjoitus 008. Nainen, 37 v.
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Kirjoittajan kokemus ajopelin kilpa-ajoista intensiivisend ja kiithdyttdvana voi selittda
uppoutumista ja immersiivisyyttd, jota monet videopelien pelaajat kokevat. Kiihked ja
yliviredn keskittynyt tunnelma pelitilanteessa voi auttaa suoriutumaan pelistd paremmin.
Pelisuunnittelussa d4nimaailmaa voidaan kayttdd myos auttamaan pelaajaa suoriutumaan
pelimaailmassa. Pelikokemusta syventdvét adniefektit voivat vihjata piilottelevilta vaaroilta
tai lahestyvisté vastustajista, joka tekee kokemuksesta entistd immersiivisemmaén. Crash
Bandicoot -ajopeleissd musiikin rytmi voi nopeutua kilpa-ajojen loppupuolella, joka lisdd

kiireen ja kiihkeyden tuntua.

1990-luvun videopelien estetiikka on monille videopelien pelaajille tirked osa pelikokemusta.
Ajan videopeleihin kuulunut pikseligrafiikka tai yksinkertaiset pelihahmot ja -ymparist6t ovat
etenkin monien retropelaajien arvostama peliominaisuus. Koska graafiset tehokeinot olivat
rajallisemmat kuin nykypéivén peleissi, saattavat muut pelisuunnittelun keinot, kuten
tarinallisuus korostua. Kirjoittaja kertoo mielipiteensd Crash Bandicoot -pelin alkuperdisesti

ja uudesta versiosta:

Pelin graafinen ilme oli ja on vieldikin mielestdini todella hyvin tehty.”’’

Crash Bandicoot -pelisarja on visuaalisesti hyvin rikas ja monipuolinen. Sen alkuperédinen
versio edustaa ajalleen edistyksellistd teknologiaa pelisarjan vérikkadn ja eloisan graafisen
ilmeen ollen kuitenkin klassista 90-luvun tyylid. Pelisarjalla on tunnistettava graafinen tyyli ja
sen 3D-grafiikka hyodyntdd pelimaailman syvyyttd ja perspektiivid. Pelissd viholliset ja esteet

on suunniteltu hyvin erottautuviksi, joka auttaa pelaajaa suoriutumaan radoista.

Tarinallisuus ja seikkailullisuus avaavat videopelien pelaajille oven kiehtoviin maailmoihin,
erilaisiin tarinoihin ja monipuolisiin seikkailuihin. Tarinallisen juonen avulla voidaan liittda
pelaaja tiiviiksi osaksi pelimaailmaa. Tarinoiden kautta pelaaja voi kokea niin surua ja
jannitystd kuin iloa ja innostustakin. Videopelien tarinnallisuus tarjoaa pelaajalle
mahdollisuuden astua erilaisiin rooleihin ja kokea esimerkiksi tarinan sankarin osa.
Seikkailullisuus mahdollistaa pelimaailmojen tutkimisen, pulmien ratkomisen ja
padtoksenteon, jotka vaikuttavat pelin kulkuun. Tarinallisuudella ja seikkailullisuudella on
videopelikokemuksessa tirked osa erityisesti vuorovaikutteisuuden vuoksi. Pelaaja pystyy

vaikuttamaan pelin tarinaan ja sen juonen kéénteisiin sekd seikkailemaan luoden

197 Teemakirjoitus 001. Mies, 38 v.
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unohtumattomia hetkid. Tarinallisuus ja seikkailullisuus tulevat esille myos pelaajien

teemakirjoituksissa. Yksi kirjoittaja valottaa pelaamisen vaikutuksia seuraavasti:

Nuorena pelaaminen oli uusiin seikkailuihin ja tarinoihin pécdsemistd.'®®

Kirjoittajalle Crash Bandicoot -sarjan pelaaminen on mahdollistanut uusia kokemuksia.
Kirjoittajan kokemuksen voi tulkita olleen niin pelaamisen syy kuin sen seuraus. Pelaaminen
on voinut aiheuttaa uusia ja ainutlaatuisia kokemuksia, joiden takia pelaamisen dérelle on
tultu yha uudelleen. Lapsen ja nuoren vapaa-ajan siséltd on pitkdlti vanhempien tai muiden
aikuisten mahdollistamien tilanteiden varassa. Videopelit voivat olla lapselle ja nuorelle tapa
paidstd seikkailemaan virtuaalimaailmoissa siten, ettd he ovat itse hallitsemassa tapahtumien ja
tilanteiden kulkua. Videopelien tarinallisuus ja seikkailullisuus voivat tukea lapsen

mielikuvitusta, kuten seuraavassa kirjoituksessa tulee ilmi:

Crash-pelit olivat yksi lapsuuteni suosikkipeleistd ja ne ovat jaaneet hyvin
mieleeni. Pelit oli kaikin puolin hyvin tehty: niissd oli jannittdva juoni ja
mielenkiintoiset hahmot, lisdksi pelien vari- ja danimaailma oli hyvin tehty.
Ndmd kaikki saivat lapsen mielikuvituksen laukalle ja innostumaan

pelaamisesta.’”’

Kirjoittaja kokee pelin tarinallisuuden, hahmojen, graafisen ilmeen ja ddnimaailman
vilkastuttaneen mielikuvitusta. Mielikuvituksen kdyttd on osaltaan voinut vaikuttaa siithen,
miksi kirjoittajalle Crash Bandicoot -sarjan peleistd on muodostunut omia suosikkipelejé ja
sitd, ettd ne ovat jdénet niin hyvin mieleen. Mielikuvitusta voidaan kiyttdd myds tarinan
tdydentdmiseen. Néin on voinut kdyda varsinkin silloin, jos tarinassa on pelaajan mielesti

joitain puutteita:

Tarinat myos joskus jdttivit toivomisen varaan, mutta nditd sitten itse

téydennettiin mielikuvituksen voimin.>%

Kirjoittajan kokemuksessa pelin tarinaan ei olla oltu tiysin tyytyvéisid. Kirjoittaja on

tdydentinyt pelin tarinaa omalla mielikuvituksellaan. Téll6in pelaaja toimii tarinan aktiivisena

198 Teemakirjoitus 001. Mies, 38 v.
199 Teemakirjoitus 014. Mies, 22 v.
200 Teemakirjoitus 001. Mies, 38 v.
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tdydentdjand. Teemakirjoituksista kdy myds ilmi, ettd joskus pelien tarinallisuus ei vélttimatta

avaudu pelaajalle kielimuurin vuoksi:

Emme osanneet englantia joten teimme omia tulkintoja hahmojen repliikeista

Jja nimesimme kuljettajat uudelleen.?"!

Kirjoittajan pelimuistossa englannin kielen osaamattomuuden vuoksi pelin tarinaa on saatettu
tulkita toisin, kuin miten pelintekijdt ovat sen tarkoittaneet. Tima ei ole valttamatta
varsinaisesti haitannut pelaamista, vaan tuonut oman erityispiirteensd pelihetkeen. Myos
pelihahmojen uudelleen nimeédminen vaatii mielikuvituksen kéytto4, ja siten pelisté ja sen
hahmoista on voinut tulla pelaajalle henkilokohtaisempia. Yhdessa pohditut repliikit ja
hahmojen uudelleen nimedmiset ovat mielenkiintoinen havainto, jonka voisi ajatella

ilmentivian erdinlaista kollektiivista mielikuvitusta.

Pelit voivat tarjota pelaajilleen mahdollisuuden mielikuvituksen kayttoon. Pelaaja voi
samaistua hahmoihin tai eldé yhteydessi pelin fantasiamaailman kanssa. Laura Ermi ja Frans
Mayra kutsuvat artikkelissaan Fundamental Components of the Gameplay Experience:
Analysing Immersion téllaista pelikokemuksellista ulottuvuutta mielikuvitukselliseksi
uppoutumiseksi (imaginative immersion). Mielikuvituksellista uppoutumista tapahtuu
erityisesti sellaisissa peleissd, joissa pelimaailma, sen hahmot ja tarinalliset elementit ovat

keskeisissd osissa.2?

Yksi Crash Bandicoot -pelisarjan tunnistettavista ominaispiirteistd ovat wumpa-hedelmat,
joita pelien radoissa voi kerdtd. Wumpa-hedelmit muistuttavat ulkomuodoltaan omenaa tai
mangoa, ja niitd kerdtién sarjan eri peleissa erilaisiin tarkoituksiin. Kirjoittaja muistelee téata

peliominaisuutta seuraavalla tavalla:

Luulin aina ettd ne wumpa hedelmdit on omenoita.’”’

Pelin erikoisominaisuudet voivat myds aiheuttaa himmennysti ja erimielisyyttd pelaajien

valille:

Crashit aloitti myos mun ja veljen yhd jatkuvan "tarviiko niitd KAIKKIA

kolikoita/renkaita/muita kerdta"-kinastelun, mikd nousee aina esille erindisistda

201 Teemakirjoitus 004. Mies, 30 v.
202 Ermi, Mayr4 2005, 7-8.
203 Teemakirjoitus 002. Nainen, 32 v.
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tasohyppelyista jutellessa. Ja siis totta kai tarvii, niista saa ylimdadrdisid

omenoita.”"

Téssé kirjoittajan muistelmassa tulee esiin, ettd pelaajat eivit valttdmittd ymmaérrd kaikkien
erikoisominaisuuksien ja pelimekaanikkojen tarkoitusta, ainakaan heti. Yksi Crash Bandicoot
-pelien rikkaus saattaakin olla siind, ettd vaikka olisi pelannut jo kauan, pelisté voi silti 16ytda
uusia ominaisuuksia ja tarkoituksia. Pelit voivat siséltdd myds piilotettuja salaisuuksia, jotka
tulevat eteen sattumalta tai niitd etsitdén tarkoituksellisesti. Salaisuuksien 16ytdminen
vithdyttdd harjaantuneempaakin pelaaja, ja tuo peliin ylldtyksellisié tilanteita.

Teemakirjoitukseen vastannut kirjoittaja kuvaa pelisarjan pelaamisen syitd seuraavasti:

Sopivan haastava, pelissd pddsee melko nopeasti ns. flow-tilaan ja erilaisten

salaisuuksien etsiminen on mielenkiintoista.””’

Kirjoittajan mielestd salaisuuksien etsiminen tekee pelistd mielenkiintoisen. Kirjoittaman
kokeman flow-tilan (suom. virtaus tai virtaavuus) voi ajatella olevan uppoutumisen syvempi
muoto. Syvéllisen uppoutumisen mahdollisuus on videopelien ainutlaatuinen piirre, joka
kokemuksien perustella erottaa sen muista vithdemuodoista. Uppoutuminen syntyy
keskittymisestd sopivalta tuntuvaa haastetta kohtaan. Pelikokemus on uppoutuessa ja flow-
tilassa niin intensiivinen, ettd pelaaja unohtaa ympéardivan todellisuuden hetkellisesti.
Tassdkin luvussa lapi kdydyt peliominaisuudet voivat vaikuttaa uppoutumisen kokemukseen.
Syvillinen uppoutuminen tai flow-tila voi olla pelaajalle vaikuttava kokemus, jonka kautta

voi kokea syvid tunteita tai oppia uusia taitoja.

Mihaly Csikszentmihalyin mukaan flow-tilaa eli optimaalista kokemusta selittda
nautinnollisuus. Hén pitdd omalle ajalleen paradoksaalisena sité, ettd vapaa-ajan suuresta
saatavuudesta huolimatta titd aikaa ei yleensd osata kddntda nautinnoksi. Vaikka meilla olisi
nykyisin enemmain mahdollisuuksia hauskanpitoon, mikéén ei viittaa siihen, ettd saisimme
eldmdstdmme enemmén nautintoa kuin esivanhempamme. Héanen mukaansa pelkét
mahdollisuudet eivét riitd, jos meilld ei ole taitoja noiden mahdollisuuksien hyddyntimiseen.
Useat meistd ovat kylldstyneité ja turhautuneita, vaikka ymparillimme on valtava maara

virkistdytymiseen tarkoitettuja tarvikkeita ja vapaa-ajan mahdollisuuksia. Hinen mukaansa

204 Teemakirjoitus 003. Nainen, 34 v.
205 Teemakirjoitus 001. Mies, 38 v.
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keskeistad nautinnon kokemisessa on tietoisuuden hallitsemisen taito. Ulkoiset olosuhteet

tarvitsevat rinnalleen my®ds sisiiset olosuhteet, jotta flow-tila olisi mahdollista saavuttaa.?%

Csiksgentmihalyi késitteli kirjanluvussaan Play and Intrinsic Rewards erilaisia leikkimuotoja,
ja tuli sithen tulokseen, ettd tietyt tekijat madrittelivét sitd, kuinka ndistd toiminnoista tuli
nautinnollisia. Naitd tekijoitad olivat keskittymiskyky, taitojen kdyttdminen, omien ongelmien
unohtaminen, oman erillisen identiteetin unohtaminen, hallinnan tunne tekemisessa seka
psyykkinen integraatio metapersoonallisten jirjestelmien kanssa.?’” Csikszentmihalyin leikin
ja pelien tutkimusta ja flow-teoriaa (flow theory) mukaillen viitédn, ettd pelatessa oma erillinen
identiteetti unohtuu, joka johtaa psyykkiseen yhdentymiseen pelimaailman kanssa. Tilanteesta
syntyy luonnostaan palkitseva ja nautinnollinen toiminto. Oleellista toiminnassa on

erillisyydestd irti pddstdminen ja yhteyden tunteeseen pddseminen.

Kokonaisuudessaan videopelien pelitekniset ominaisuudet voivat muokata pelaajien
kokemuksia. Pelitekniikan avulla luotu ja koettu immersio vaikuttaa pelaajaan vahvasti
tunnetasolla. Peliteknisten ominaisuuksien yhteisvaikutus maérittdé pelin dynamiikkaa ja
siten pelikokemusta. Immersio edellyttdd jannitettd, joka pysyy ylla pelillisien rakenteiden,
vaikeustason kasvun ja pelaajan taitojen kehittymisen my6td. Mentaaliselle eldytymiselle
tarjoavat tukea digitaalisten pelien moniulotteinen maailma, sen hahmot ja tapahtumat.?%
Immersiivisten kokemusten vuoksi pelaaja voi olla sitoutuneempi peliin, tdsséd tapauksessa

Crash Bandicoot -pelisarjaan.

296 Csikszentmihalyi 1990, 83.
207 Csikszentmihalyi 2014, 135-153.
208 Ermi, Helio & Mayrd 2004, 100.
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4 Pelaajasta katsojaksi: Crash Bandicoot -pelipaiva

4.1 Pelipaivan toteuttaminen

Teemakirjoitusaineiston liséksi kerédsin yhteistydssd Suomen Pelimuseon kanssa aineistoa
my0s pelipdivistd eli Crash Bandicoot -teemaisesta peluutushetkesti. Pelipdiva jérjestettiin
perjantaina 2.2.2024 klo 15-17.30 Museokeskus Vapriikissa, Pelimuseon areenalla.
Kellonaika valikoitui osaltaan siksi, ettd tuohon aikaan museoon padsy on maksutonta.
Pelipdivén suunnittelu tapahtui yhteistyossd museon kanssa. Suunnitteluvaiheessa ajatuksia
vaihdettiin suurimmaksi osin sdhkopostitse, seké lisdksi yhden suunnittelupalaverin kautta,
johon osallistuin etdyhteyksin. Tapahtuman kdytdnnon jirjestelyisti vastasi padosin
Pelimuseo, hoitaen paikalle tarvittavat laitteet ja pelit, huolehtien myods muista
yksityiskohdista. Toimitin tapahtumaa varten tiedotteen ja tietosuojailmoituksen, jotka olivat
néhtdvilld pelipdivan osallistujille eli niin havainnointiin kuin haastatteluihin osallistuneille
tapahtumapaikalla. Pelipdiva oli kaikille avoin tapahtuma, mutta kerdsin aineistoa vain
tapahtuman aikuisilta osallistujilta. Tein timén linjauksen, koska tutkielmani aihe rajautuu
aikuisten pelimuistoihin ja -kokemuksiin. Toki aikuisilla voi olla omasta lapsuudestaan
muistoja ja kokemuksia, jolloin tutkimukseen on saatu mukaan myds aineistoa pelaajien
varhaisista vaiheista. Ikdlinjaus yksinkertaistaa tutkimuksen tekemisti, koska alaikédisten

tutkimiseen liittyy omat erityispiirteensé- ja vaatimuksensa.

Kiytin tapahtumassa aineistonkeruumenetelminé havainnointia ja haastattelua. Lisdksi
dokumentoin tapahtumaa valokuvaten ja videoiden. Pelipdivédan vaikutti julkisen liikenteen
lakko, vihentden museokivijoiden mairad oleellisesti. Vahdisen asiakasmidran vuoksi
minulle tarjoutui mahdollisuus jérjestdd vastaava tapahtuma uudelleen parempana
ajankohtana, mutta tutkielman aikataulu ei taipunut sithen. Pelipdiviésti tiedotettiin ja sitd
markkinoitiin Vapriikin verkkosivuilla, Pelimuseon sosiaalisen median tileilld ja omilla
henkil6kohtaisilla sosiaalisen median tileilldni. Pelipdivdin ei kutsuttu ennakolta
haastateltavia, vaan haastattelut suoritettiin spontaanisti tapahtumassa. Pelipdivin aineisto

koostuu havainnointimuistiinpanoista, kenttdpéivékirjasta ja kahdesta haastattelusta.

Vaikka pelipdivin aineisto jii hieman toivottua suppeammaksi, on siitd silti [oydettavissa
mielenkiintoisia teemoja, jotka avaavat kokemuksellisuuden rakentumista Crash Bandicoot -
pelisarjassa. Jalkikdteen ajateltuna olisin voinut yhdistda pelipdivdéin myds kyselytutkimusta,

jolla olisin voinut paistd késiksi pelaamisesta herdnneisiin ajatuksiin tuoreeltaan. Pelaajien
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omaraportointi pelaamiskokemuksen jidlkeen olisi myds voinut tuottaa hedelmallisti tietoa.
Jos jdrjestéisin pelipdivin uudelleen, tavoittelisin rauhallisemman tilan jérjestimisti
tapahtumalle. Pyrkisin my0s tavoittelemaan ja kutsumaan tapahtumaan kohderyhmaéin
sopivia henkilditd, jotta itse tiedonhankinta olisi yksinkertaisempaa toteuttaa. Kaiken
kaikkiaan tapahtuma toi kuitenkin kokemusta ja nikokulmia aiheeseen. Tiedonhankinnan
liséksi nden, ettd tapahtumalla oli my0s peliperintdd vaaliva tarkoitus. Voin olla tyytyvdinen
sithen, ettd Crash Bandicoot -pelisarjaan liittyva aineellinen ja aineeton kulttuuriperinto tuli
nakyvisti esille pelipdiviasséd. Videopelikulttuuria 1990-luvulla ja sen jélkeen muokanneet
pelit toivottavasti saavat tulevaisuudessakin tilaa kulttuuriperintdorganisaatioiden

toiminnassa.
4.2 Aineistonkeruumenetelmat

Kaytin pelipdivin haastatteluissa avointa haastattelua, joka muistuttaa haastattelutyypeista
eniten tavallista keskustelua.?” Olin valmistellut etukiiteen kysymyslistan, jota pystyin
kayttdmaan tarvittaessa. Pyrin haastatteluissa kuitenkin mahdollisimman vapaamuotoiseen,
keskustelunomaiseen haastattelumuotoon. Avoin haastattelu mahdollistaa sen, ettei kaikkien
haastateltavien kanssa tarvitse kiydi lépi tdysin samoja teema-alueita.>'® Haastateltavat
valikoituivat pelipdivin osallistujista satunnaisesti. Haastattelin osallistujia heidén

henkil6kohtaisista Crash Bandicoot -pelisarjaan liittyvistd kokemuksistaan ja ndkemyksistéén.

Haastattelujen tavoitteena oli syventéd tietdmystd Crash Bandicoot -pelisarjasta ja sarjan
pelaajista. Tarkoituksena oli selvittdd, millaisia kokemuksia pelisarjan pelaamiseen liittyy.
Haastattelutilanteeseen vaikuttaa normaalit fyysiset, sosiaaliset ja viestimiseen liittyvét
asianhaarat, koska haastattelutilanne on osa normaalia eldmii. Haastattelutilanteessa kaikki
osapuolet vaikuttavat toisiinsa, joten haastattelu on yksinkertaisesti siis vuorovaikutusta.
Tavallisesta vuorovaikutustilanteesta haastattelu eroaa kuitenkin siind, ettd se on suunniteltu
ennalta, haastattelijan ohjaamaa ja keskustelun ylldpito on usein haastattelijan vastuulla.
Lisidksi haastateltavan on tunnettava roolinsa ja luotettava siithen, ettd hinen sanomisiaan

kohdellaan luottamuksella. 2!!

209 Eskola & Suoranta 1998, 86.
210 Bgkola & Suoranta 1998, 86.
211 Eskola & Suoranta 1998, 85.
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Kokemuksellisuuden tutkimisessa kielelliset aineistonkeruumenetelmait ovat yleensa
aineistojen ensisijainen tunnusmerkki. Yksi tutkimustavan ongelmista voi olla se, etteivét
haastateltavan puheissa kokemukset vélttimatta vélity siten, kuinka ne on todella koettu. Syy
voi olla esimerkiksi se, ettei haastateltava valttamattd halua tai pysty ilmaisemaan
kokemuksiaan tdysin aitoina. Kokemusten ilmaisuun ja muisteluun vaikuttaa haastateltavan
tietoiset ja tiedostamattomat valinnat.?!2 Toteutin haastattelut pelipdivin yhteydessi, Suomen
Pelimuseon areenalla. Haastattelujen tekopaikasta, Pelimuseon areenasta oli 16ydettidvissa
sekd positiivisia ettd negatiivisia ominaisuuksia haastattelun tekoon. Areena tarjosi mukavan
rennon ilmapiirin ja haastattelujen aikana pystyi seuraamaan muiden pelaamista. Toisaalta
areenalle kantautui 44ntd muualta museotiloista, joten tilan ddnimaisema oli melko sekava ja
ajoittain melu oli jopa héiritsevédn kovaa. Jilkikidteen ajateltuna pelikokemuksiin keskittyvat
haastattelut olisi kannattanut toteuttaa hieman rauhallisemmassa tai intiimimmassa tilassa.
Vaikka tutkimusaihe ja haastattelujen aihe ei ole milldén tavalla erityinen tai arkaluontoinen,
olisi haastatteluista voinut saada enemmain irti, jos paikka olisi ollut rauhallisempi. Toinen
haastatteluista keskeytyi ulkoisen tekijdn vuoksi, mutta siihen ei ollut syyné haastattelujen

tekopaikka vaan haastateltavan oma aikataulu.

Pelipdivdd markkinoitaessa kerrottiin myos siitd, ettd paikalla on tutkimushaastattelija.
Paikalle ei kuitenkaan tullut ketddn, joka olisi tarjoutunut itse haastattelun tekoon.
Haastateltaville siis ehdotettiin haastattelun tekoa haastattelijan toimesta. Haastateltavat
suostuivat haastattelujen tekoon vapaaehtoisesti. Pohdin, ettd haastateltaville haastattelun aihe
saattaa tuntua myos jollain tavalla erikoiselta. Jos haastattelujen aihetta eli pelikokemuksia
vertaa johonkin muuhun, esimerkiksi haastateltavalle tdrkedén asiaan, josta hinelld olisi
paljon sanottavaa, voi haastattelun aihe tuntua turhalta tai tarpeettomalta. Koen, ettd yksi
vaikeimmista asioista haastatteluihin valmistautumisessa ja asennoitumisessa olikin juuri sen
pohdinta, mité haastateltavat mahtavat ajatella haastattelun aiheesta ja onko heilld aiheesta
mitdén sanottavaa. Huoleni osoittautui lopulta turhaksi, silld haastateltavat kertoivat

pelikokemuksistaan innoissaan ja oma-aloitteisesti.

Kasittelin haastatteluaineistoa ensin litteroiden sen, ja timén jélkeen luin litteroinnin useaan

kertaan ja kuuntelin alkuperiiset haastattelut niin ikddn useamman kerran. Merkitsin

1213

haastatteluihin osallistuneille tunnistekoodit eli vastaaja A12'%ja vastaaja A2?!* Litterointiin

212 Tokkari 2018, 68-70.
213 A1 = nainen, 26 v, Tampere.
214 A2 = nainen, 27 v, Tampere.
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merkitsin haastattelijan puheenvuorot kirjaimella H ja vastaajan kirjaimella V. Jatkoin
kisittelyd etsiméilld haastatteluista aihekokonaisuuksia, jotka muodostuivat pelikokemuksien,
peliominaisuuksien ja tunnekokemuksien ympdrille. Pelikokemuksien aihekokonaisuuteen
liitin lapsuusajan pelimuistot, aikaisimmat muistot Crash Bandicoot -pelisarjasta, pelitavat ja
aikuisena pelaamisen. Pelihahmot, suhde muihin videopeleihin ja pelaamisen seuraaminen
muodostavat peliominaisuuksien aihekokonaisuuden. Tunnekokemusten aihekokonaisuuteen

yhdistin pelitapoihin liittyvit tunnekokemukset ja nostalgiset tunnekokemukset.

Pelipdivdn havainnointiin kdytin osallistuvaa havainnointia. Havainnointiin kuuluu tilanteiden
dokumentointi, kuvailu ja reflektointi.?!* Osallistuva havainnointi tarkoittaa sellaista
aineistonkeruun muotoa, jossa tutkija osallistuu jollain tavalla tutkimansa yhteison
toimintaan.?!® Kéyttimini osallistuva havainnointi tuli pelipdiviissi esille siten, etti
ulkopuolisen tarkkailun sijasta osallistuin niin pelaamiseen kuin siitd kdytiviin keskusteluihin
sekd litkuin tilassa vapaasti. Valitsin osallistuvan havainnointitavan, koska se sopi mielesténi
hyvin tapahtuman luonteeseen. Yhtend tapahtuman jérjestdjisté roolini oli olla myos esilld ja
vuorovaikutuksessa museokévijoiden kanssa, joten en siksikdén olisi voinut olla vain
passiivisen tarkkailijan roolissa. Kuvailisin, ettd havainnointini osallistuva puoli oli kuitenkin
maltillista. Pyrin esimerkiksi pelaamaan itse vain silloin, kun pelipaikoilla oli hiljaista. Véltin
vaikuttamasta pelipdivdédn osallistuneisiin liiaksi, koska halusin ndhdé pelaamiskokemusta ja
pelaamisen aiheuttamia reaktioita mahdollisimman aitoina ja alkuperidisind. Lahes koko
elaméni ajan olen ollut itsekin Crash Bandicoot -pelisarjan pelaaja, jonka vuoksi koin
tuntevani tutkivani kohderyhmin hyvin.?!” Tapauksessani osallistuvan havainnoinnin
méadritelmén tiyttdd jo se, ettd kuulun itsekin tutkimaani ryhméén. Kéasitykseni pelisarjasta on
siis muodostunut suurimmaksi osin tdimén havainnoinnin ulkopuolella. Havainnoinnin
tarkoitus oli kuitenkin saada atheesta uusia ajatuksia, aistia muiden pelaajien kokemuksia ja

ennen kaikkea tarkkailla esiin tulleita asioita tutkijan perspektiivista.

Tiedostan sen, ettd pelipdivddn osallistuneet olivat julkisessa tilassa, tapahtumassa, joka oli
etukiteen suunniteltu. Jarjestetty pelitilanne ei siis tdysin vastaa sellaista tilannetta, millaisena
pelaaminen yleensd tapahtuu videopelien pelaajien arjessa. Havainnointipaikka Pelimuseon
areena on yhteydessd museon perusndyttelyyn, ja areenan seindlle on sijoitettu my0ds osa

ndyttelyesineistd. Osa areenalle pédétyneistd oli selvésti katsomassa perusndyttelyd, jonka

215 Hameenaho et al. 2022, 179.
216 Bgkola & Suoranta 1998, 98.
217Ks. esim. Eskola & Suoranta 1998, 100—-101.
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vuoksi jatin heiddt havainnoinnin ulkopuolelle. Otin havainnoinnissa tarkastelun alle vain
sellaiset museokavijét, jotka tulivat pelaamaan tai aktiivisesti seuraamaan pelaamista ja heité,
jotka kuuluivat tapahtuman jarjestelyryhmaén. Valitsin havainnoinnin yhdeksi menetelméksi,
koska silld voidaan kerété sellaista aineistoa, joka ei ole sanallista. Liséksi se on menetelména
holistinen, koska havainnoitsijan on huomioitava kaikki ilmié6n vaikuttavat tekijat
materiaalisesta ympiristdsti toimijoiden rooleihin.?'® Havainnointiaineisto syntyy
tapahtumapaikan, tapahtumaan osallistujien, tutkijan ja tdssi tapauksessa videopelien
vilisestd vuorovaikutuksesta. Havainnoinnin tavoitteena on saavuttaa ilmioité, hetkia,

tilanteita ja kehollisia ilmaisuja ja muita reaktioita.

Kasittelin havainnoiden kerdttyi aineistoa ensiksi puhtaaksikirjoittamalla sen ja timén jilkeen
lahdin etsimién aineistosta mielenkiintoisia teemoja. Yksi keskeisimmista
havainnointiaineiston aihealueista on pelaamisen seuraaminen. Jatkoin pelaamisen
seuraamisen teemaa tuomalla esiin aiheeseen liittyvid immersion, oppimisen ja

yhteisollisyyden aihealueita, joiden kautta tutkin myo6s katsojakokemusta.
4.3 Pelikokemukset, peliominaisuudet, tunnekokemukset

Pelikokemusten tutkimiseen soveltamani fenomenografis-hermeneuttinen analyysimenetelma
voi tarjota kokemuksen tutkimiseen monenlaisia, vastakkaisiakin nikokulmia. Eri
tieteenalojen empiirisessd tutkimuksessa tutkimustapaa on sovellettu monin tavoin.
Yksilollisten kokemusten késite on historiallisesti katsottuna melko uusi asia. Vasta 1800-
luvulla inhimillisen kokemusmaailman holistisuutta ja yksilokohtaista vaihtelevuutta alettiin
korostumaan. Inhimillisid kokemuksia kiinnostuttiin tarkastelemaan vastareaktiona ihmisti
jarkiolentona pitdville luonnontieteille. Kokemukset voidaan jakaa kahteen vaiheeseen.
Kokemisen ensimmaéinen vaihe on usein tunne, olotila tai sanoittamaton eldmys, niin sanottu
“eldavd kokemus” eli kehollinen, tajunnallinen ja eldméntilanteeseen liittyvd. Kokemisen
toinen vaihe on niin sanottu “kuvattu kokemus”, kokijan kisitteellistdessd tunnettaan,
olotilaansa tai eldmystéédn. Toisessa vaiheessa kokija pyrkii jakamaan kokemaansa
ymmarrettivisti niin itselleen kuin toisille. Kokemusten kuvaaminen voi auttaa kokijaa
rakentamaan niin mielipiteiti ja kiisityksid kuin asenteita ja uskomuksiakin.?!” Sovellan
analyysimenetelméni fenomenografista ulottuvuutta pelipdivin aineistoon melko 16yhésti.

Koska aineisto jdi méarillisesti toivottua pienemmaksi, en née jarkevaksi muodostaa

218 Himeenaho et al. 2022, 180.
219 Tokkari 2018, 64—67.
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aineistosta kuvauskategorioita, jotka yleenséd kuuluvat fenomenografisten tutkimusten tulosten
esittelyyn. Erilaiset kokemisen tavat tulevat kuitenkin riittdvalla tavalla esiin

aineistoesimerkeisti.

Keskustelin haastateltavieni kanssa heiddn aikaisimmista Crash Bandicoot -pelimuistoistaan,
pelitavoista ja siitd, miten he ovat aikuisiélld paatyneet Crash -pelien dérelle. Vastaaja Al: n
aikaisimmat Crash Bandicoot -muistot olivat syntyneet noin eskari-ikdisend. Aikaisimmat
videopelikokemukset ovat vastaajalta PlayStation 1 -konsolilta ja Xboxilta, jotka 16ytyivit
vastaajan lapsuudenkodista. Vastaaja A1l: n varhaisimmat videopelimuistot ajoittuvat siis
alakouluikdin, 2000-luvun alkupuoliskolle. Vastaaja kertoo, ettd tutustui Crash Bandicoot -
sarjan Crash Team Racing -peliin ala-asteikéisend. Crash Team Racingia hén pelasi
sisarustensa kanssa, koska se oli hinen mukaansa silloin yksi harvoista peleisti, jota pystyi
pelaamaan kaksinpelind. Vastaaja kuvaa pelaamisen olleen sisarusten kesken intensiivistd,
mutta kuvailee pelaamisen olleen myds hauskaa yhdessdoloa. Hén kertoo naurahduksen
saattelemana, ettd sisarusten kanssa videopelien pelaaminen aiheutti kuitenkin myos pienid

riitoja. Vastaaja A2 kuvaa ensikosketusta Crash Bandicoot -pelisarjaan seuraavasti:

V: joo pleikka kakkosella tosiaan ja ensikosketukset toli kun isoveli pelas itse
asiassa crdssid ja anto mun aina vdlilld jotain pomppia ja hyppid siind ja olin
aina innnoissani kattomassa kun hdn pelas ja sitten kun vdhdn siitd kasvoin
niin sen jdlkeen siind aloin sit itte pelata mut sitte tyonsin sen ohjaimen veljelle

ku totesin ettd oli liian hankalia kohtia **°

Vastaaja A2 kertoo pelanneensa pelisarjan tasohyppelypelid ja muistelee, ettd ainakin Crash
Bandicoot 2 on ollut sellainen peli, jota on pelattu yhdessa veljen kanssa. Aikuisidlld vastaaja
Al kertoo pelaavansa videopelejd enemmén internetin kautta, yleensd yhdessé jonkun kanssa
internetin vilitykselld. Siind missé aikaisemmin pelattiin saman konsolin dérelld, on vastaajan
mukaan pelaaminen sittemmin siirtynyt “nettiin”. Kun kysymys koskee aikuisidn pelaamista,

on vastaaja A2:n vastaus seuraava:

V: joo siis sitte toi CTR tuli mukaan mun poikaystdivdn kautta et hdn oli
pelannu sitte lapsuudessaan ja sitte tuli tdd uusin versio niin sitte ostettiin tdd
heti ja sitd on tullu aika paljon pelattua ja samoin sitte toi ihan uusin krdssi

olikse nyt it’s about time niin sen kanssa ostin heti sillon julkasupdivind et oli

220 Haastattelu 2.2.2024. Vastaaja A2.
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kuitenki niin ldmpimdt muistot kuitenki siitd. emmdd siind nytkddn ihan ite

pdrjinny, et piti vililld pyytid apua, joku toinen pomppii niité **!

Videopelien pelaajat saattavat kiintyvé pelaamiinsa hahmoihin ja hahmojen ulkon&ko tai
ominaisuudet voivat vaikuttaa paitsi pelaamiseen myos pelaamisen muistelemiseen.
Keskustelin haastateltavien kanssa pelihahmoista, pelisarjan suhteesta muihin videopeleihin ja
pelaamisen seuraamisesta. Hahmoista keskusteltaessa vastaukset poikkesivat toisistaan jonkin
verran. Kun kysyin pelisarjan suosikkihahmosta, vastaaja A1 kuvasi suhdettaan

pelihahmoihin seuraavalla tavalla:

V: ei oikeen, must tuntuu et se on ain vaihdellu ja se tidks vaihteli aina tidks
lapsena sillai kenen sisaruksen kans pelas, kuka halus olla kukakin ja et paljon

vaihdellut ***

Vastaaja A1 koki, ettei hdnelld ollut suosikkihahmoa, vaan pelihahmot ovat vaihdelleet.
Vastaajalta A2 en kysynyt suosikkipelihahmoista, mutta hahmot tulivat esiin kysyttiessa
misté asioista hin pelisarjassa erityisesti pitdd. Vastaaja A2 kertoo, ettd pitdd Crash Bandicoot
-hahmoja todella sopdind. Erityisesti vastaajan mieleen on Crash Team Racing -pelin hahmot
Polar ja Pura. Kuitenkin ennen kaikkea vastaaja pitad pelisarjassa sen nostalgisuudesta. Eli

kysyttidessd, onko jotain erityistd mistd pelisarjassa pitdd, on vastaus seuraava:

V: hyvd kysymys, md luulen et nykypdivdind se on enemmdn niin ku se
nostalgia ja vaikka kaikki créssin hahmot on kylld tosi sopojd erityisesti se

seeteedirriis polar ja pura on tosi sulosia mut md luulen et se on se nostalgia®?’

Keskustelin my0ds vastaaja Al:n kanssa siitd, mikd Crash Bandicoot -pelisarjassa viehattéa.

Vastaus kuului seuraavasti:

V: ehkd se on se pelin tyyli jotenki semmonen aika simppeli niinku, ei oo
mitenkdd realistisen ndkonen mitenkdd ja sitte se yksinpelaaminen on aika
semmosta yksinkertasta et siin ei oo mitdd et tdytys hirveesti tietdd

kaikkia..mitd tapahtuu mistdkin.. (epdselvid) se on ehkd semmonen, se ei vaadi

221 Haastattelu 2.2.2024. Vastaaja A2.
222 Haastattelu 2.2.2024. Vastaaja Al.
223 Haastattelu 2.2.2024. Vastaaja A2.
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hirveesti semmosta niinku strategisointia tai ajatushommaa se sd vaan tieddt

jo ku kosket siihen ohjaimeen niin tieddit mitd s oot kokemassa ***

Tuttuus ja ennalta arvattavuus voivat siis vastaajan kokemuksen mukaan olla videopelien
positiivisia puolia. Se, ettd pelissi ei vaadita valtavaa ajatustyoté tai suunnitelmallisuutta ovat
myos vastaajan mielestd mydnteisid asioita. Vastauksen perusteella videopelikokemuksessa
merkitsevit yksinkertaisuus ja kokemuksen ennustettavuus. Kysymykseen muista

videopeleistd ja pelien vilisestd paremmuusjarjestyksestd vastaaja A1 kertoo seuraavasti:

V: no ei oo ihan ykkosend sielld et md tykkddn kans spyrosta enemmdn kuin

crashistd sitd on nyt tullu pelattua niinku vuosikausia
(taustamelua)

V: mut kyl se sillain

(taustamelua)

V: vaikka saatas saattais loytdd semmosia niinku parempia ja kivempia pelejd
niin jotenki sit aina palaa niihin semmosiin mitd on (epdselvdd) et se on vihdn

semmonen klassikko *%°

Vastaajan mukaan pelistd on muodostunut klassikko, jonka vuoksi sitd pelataan vaikkei se
yltéisi ihan parhaimpien pelien korkeimmalle sijalle, jos otetaan huomioon myds muut
videopelit. Keskustelimme vastaaja Al: n kanssa my0s pelaamisen seuraamisesta.
Haastattelutilanne mahdollisti sen, ettd seurasimme muiden pelaajien pelaamista haastattelua

tehdessd. Vuoropuhelu eteni pelaamisen seuraamisesta pelin oikoreittien 10ytdmiseen:

H: joo md itte vaan huomaan sen et tosi niinku, varsinki ehkd seeteedrrds on

se et sithen niinku jumittuu kattomaan sitd
V: mmm

H: vaikkei siin mitddn ihmellist sinddnsd tapahtuiskaan

V:jep

224 Haastattelu 2.2.2024. Vastaaja Al.
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(taustamelua)

V: se on just semmonen hauska peli et ku kattoo kun muut pelaa
(taustamelua)

(pelaamisen ddnid)

H: en ollu ennen totakaan tienny et tuolt pddsee tuonne

V: ja tissdkin on jdinnd silleen et huomaa joistaki tasoista et muistaa silleen et

ai niin tddl on se oikoreitti vaiks ei ois pelannu niinku vuosiin®’%

Tunteet liittyvét niihin historiallisiin prosesseihin, joissa teknologiset laitteet ja jarjestelmaét
muovautuvat.’?’ Artikkelissa Video Games as Time Machines: Video Game Nostalgia and the
Success of Retro Gaming Tim Wulf kumppaneineen kutsuu nostalgiaa seka-affektiiviseksi
tilaksi (mixed-affective state). Siind yhdistyvit niin positiiviset tunteet, kuten 1lampd, hellyys,
ilo ja riemu kuin negatiiviset tunteet, kuten menetys, pelko ja suru. Wulf kumppaneineen
nikee, ettd videopelien nostalgia voi edistdd merkittavalla tavalla hyvinvointia ja rakentaa
sosiaalista identiteettid. Ndiden seikkojen takia nostalgialla voidaan selittdd retropeli-ilmiota
ja sen kukoistamista. Videopelit toimivat siis ikdén kuin “aikakoneina” tuoden ilon ja
hauskanpidon lisiksi hyvinvointia ja merkityksen tunnetta pelaajien elimiin.??® Olennaisena
ja irrottamattomana osana videopelikokemukseen liittyy erilaiset tunnekokemukset.
Keskusteluissa haastateltavien kanssa tuli esille niin pelitapoihin liittyvét tunnekokemukset
kuin nostalgiset tunnekokemukset. Kuten aikaisemmin kévi jo ilmi, vastaaja A2 koki
nostalgian yhdeksi mieleiseksi peliominaisuudeksi, josta voisi tehdé johtopddtoksen, ettd
nostalgia on my0s yksi pelaamisen syistd. Nostalgia tuli esille my0s toisessa haastattelussa.
Kysyin haastateltavaltani, onko hinelld ollut pidempié taukoja Crash Bandicoot -pelien

pelaamisesta vai onko pelien seurassa kuljettu 14pi koko eldmin:

V: no on kulkenu joo, oli tossa sillain useempia vuosia kun en oikein pelannut
oikeen mitddn, sitten hankin ite itselle konsolin ja se alotti uudestaan sen ja

sillonki jotenki helpoiten lihti sen pelaamisen kans niist peleist mitd on

226 Haastattelu 2.2.2024. Vastaaja Al.
227 Grénholm et. al 2022, 253.
228 Wulf et al. 2018, 60—65.



77

pelannu pienempdndki, just sillleen, et siin tulee semmonen nostalginen fiilis

sitte ku léihtee siitd taas pelaamaan enemmdin **°

Jatkoimme keskustelua nostalgisista tunnekokemuksista ja kysyin haastateltavaltani, miten
han kuvailisi nostalgian tunnetta. Hinen vastauksensa vie vanhojen muistojen ja

pelikokemusten direlle:

V: se on semmonen, ainiin tdd on tdd taso ja ainiin tdlld tyypilld md aina

pelasin lapsena ja
H: mmm
V: tdd on se taso mitd md en ikind pddssy ldpi ja

H: nii herdd ne vanhat muistos sieltd ja muistaa jotain tai tulee eteen jotain

mitd ei ois valttdmdttd muistanu ilman
V:joo

H: siti pelaamista %3’

Jaakko Suominen on havainnut retropelien nostalgiasta kertovia mediatekstejd tarkastellessa,
ettei nostalgiaa selitetd tai méadritelld siitd puhuttaessa yleensé kovin tarkasti. Suomisen
mukaan kuitenkin henkilokohtainen muistamisen, uudelleen 16ytdmisen, tuotesuhteesta
nauttimisen tai itselle jonkun rakkaan asian vaalimisen teemat kuitenkin korostuvat
mediateksteissid, vaikka niissd esiintyvdd nostalgiaa perusteltaisiinkin vain niukasti, jos
lainkaan.?*! Samankaltaisen havainnon tein my®s itse, tarkastellessani pelaajien sanallistettuja
kokemuksia. Nostalgia-sana mainitaan ja asiayhteyksistd kdy ilmi, miti silld tarkoitetaan,
vaikka sanaa itsessdin ei selitetd tai vaikka nostalgian monimutkaista tunnekokemusta ei

avata kovin tarkasti.

Nostalgia liittyy vahvasti yhteen muistin ja muistamisen kanssa. Myds emootio on osa
muistia. Aistihavainnot aiheuttavat kehossa monenlaisia prosesseja, esimerkiksi pelkka
visuaalinen aistimus aiheuttaa kehossa erilaisia affektiivisid ja emotionaalisia seuraamuksia.

Mydhemmin jokin impulssi voi heriitelli muistiin painuneita affekteja.>*? Videopelien

22 Haastattelu 2.2.2024. Vastaaja Al.
230 Haastattelu 2.2.2024. Vastaaja Al.
231 Suominen 2022, 10-11.

232 Knuuttila 2007.
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pelaaminen vaatii uusien asioiden oppimista ja omaksumista. Lisdksi muistin
muovautuvuuteen vaikuttaa se, ettd uuden pelin opetteluun ja pelaamiseen ylipaétadn liittyy
yleensd suuria méaérid toistoja. Videopelit kdyttdvat hyodyksi myos monia aistikanavia, joiden
kautta vaikutetaan emotionaaliseen muistiin. Kaikkien ndiden edelld mainittujen seikkojen
vuoksi voidaan ajatella, ettd videopeleilld on kyky aiheuttaa vahva muistijdlki. Kun pelaajalle
on kehittynyt vahva muistijilki jostain videopelistd, voi myohemmin koetut tilanteet tuon
pelin vaikutuspiirissd aiheuttaa monimutkaisia ja kokonaisvaltaisia reaktioita, kuten

nostalgiaa.

Keskustelimme vastaaja Al:n kanssa my0s peliin uppoutumisen kokemuksesta. Kysyin, viekod
Crash Bandicoot -sarjan pelit helposti pelimaailmaan, siten ettd sithen maailmaan uppoutuisi.

Vastaaja kertoi kokemuksistaan seuraavalla tavalla:

V: jokski aikaa, mut sitte seki on semmonen et mulla menee tosi nopeesti
hermo niinku pelitasoihin jos md en pddse niitd ldpi niin sit se saatta olla

silleen et jos md jddn jumiin

(taustamelua)

V: (epdiselvdd) niin sit saattaa mennd hermo ja sit on silleen et en endd pelaa
(taustamelua)

H: ..onks sun mielestd niinku..tdssd kun me katotaan kun muut pelaa niin
nostattaaks tdd sus jotain niit samoi nostalgisia tunteita vai onks se vaan siind

itse pelatessa

V: on se siindikin kun kattoo kun muut pelaa **

Vastauksesta voi paitelld, ettd pelaamisen uppoutumista haittaa pelin liialliset haasteet. Jos
videopelin peluussa ei onnistuta, pelikokemuksesta syntyy ristiriitainen yhdistelma ajoittaista
uppoutumista ja turhautumista. Vastauksesta kdy ilmi myo0s se, ettd nostalgisia kokemuksia

voi saavuttaa my0s pelaamista seuraamalla.

233 Haastattelu 2.2.2024. Vastaaja Al.
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4.4 Pelaamisen seuraaminen ja katsojakokemus

Pelaamisen seuraamisen ilmio tuli esille niin haastatteluaineistossa, mutta teema on esilld

myds havainnointiaineistossa (ks. kuva 8). Sen vuoksi késittelen vield erikseen pelaamisen

seuraamista ja katsojakokemusta, jotka ovat olennainen osa videopelikulttuuria.

Kuva 8. Erityisesti yksi pelipdivan kolmesta pelipisteestd mahdollisti pelaamisen seuraamisen suuren
nayton ansioista. Kuvassa henkild pelaa Crash Team Racing -pelid. Kuva: Onerva Puhakka 2.2.2024.
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Pelaamisen seuraaminen liittyy yhteen yhteis6llisyyden teeman kanssa, mutta se voi kertoa
myo0s pelin immersiivisyydesti ja niistd peliominaisuuksista, jotka immersiivisyyttd luovat.
Havainnointiaineistosta kéy ilmi, ettd Crash Bandicoot -pelisarjan dérelld koettu pelaamisen
seuraaminen on intensiivistd. Tein pelipdivéssa sellaisen huomion, ettd itse pelaamisen lisdksi
my0s pelaamisen seuraamiseen voi uppoutua. Pelien dédrelld koettu immersio on syva
keskittymisen ja lasndolon tila pelimaailmoihin, jossa dérimmiinen uppoutumisen kokemus
saavutetaan pelilaitteiden ja pelin ominaisuuksien avulla. Pelipdivdn havainnointi- ja
haastatteluaineistosta on ndhtivissa, ettd pelkkd pelaamisen seuraaminen voi olla keskittynytta
ja tuohon toimintaan voi myos uppoutua. Immersion syntyminen pelimaailmoihin ei siis vaadi
valttdmatta itse pelaamista, vaan myds intensiivinen pelaamisen seuraaminen voi synnyttai

syvin uppoutumisen kokemuksen.

Havainnointi- ja haastatteluaineiston perusteella pelaamisen seuraamiseen liittyy myds uusien
asioiden oppimisen teema. Toisen pelaajan pelisuoritusta tarkkailemalla voi oppia sellaisia
pelityyleja tai -strategioita, joita voi myohemmin hyddyntda omassa pelaamisessa. Pelistd voi
oppia uusia salaisuuksia tai muita erikoisominaisuuksia, joita ei ole vield itse 10ytédnyt. Crash

Bandicoot -pelisarjassa téllaisia salaisuuksia voivat olla esimerkiksi ajopelien oikoreitit.

Videopelien striimaus?** suoratoisto ja kilpapelaaminen ovat valtavirtaistuneet viimeisen
vuosikymmenen aikana. Kilpapeleja ldhetetdéin suorina televisioldhetyksind ja
videopelaamista voi seurata myos internet-alustoilla, kuten Twitchissa tai YouTubessa.
Aihetta pro gradu -tutkielmassaan tutkinut Sami Kaattari sai selville, ettd yksi striimien
katsomisen syy oli se, ettd niiden avulla voidaan oppia pelisté jotain uutta tai voidaan kehittda
itsedi pelaajana.”®> Vaikka pelaamisen seuraaminen voi olla itsesséén viihdyttivii, niin

vaikuttaisi siltd, ettd silld on my0ds hydtymerkitys.

Lisidksi pelaamisen seuraamisen voi ndhdé yhtend videopelaamisen yhteisollisyyden ja
sosiaalisen kanssakdymisen muotona. Kuten pelipdivén aineistostakin voi huomata, Crash
Bandicoot -pelisarjan pelaamiseen liittyy usein muiden ihmisten vaikutus ja ldsnéolo.
Pelisarjan peleihin voi liittyd yhteisollisyys sisarusten, perheenjdsenten ja kumppanin kanssa
tai internetin vilitykselld tapahtuva yhteisollisyys ennestdéin tuntemattomien pelaajien kanssa.

Pelaamista saatetaan seurata joskus sen vuoksi, ettd pelikonsolin ddrelld joudutaan

234 Striimauksella tarkoitan audiovisuaalisen sisidllon luomista ja katsomista, jota tuotetaan ja kulutetaan internet-
alustoilla.
235 K aattari 2023, 35.
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vuorottelemaan muiden perheenjisenten kanssa. Pelistd on saatettu kuulla ensimmaiisen
kerran joltakin tutulta, joka sitd pelaa eli muiden pelaajien tekemiset ovat vaikuttaneet siihen,
ettd on itsekin padtynyt pelin, pelisarjan tai ylipddtdan videopelien pariin. Tilanne
perheenjdsenten kesken saattaa olla tai ollut se, ettd pelaajia on enemmaén kuin on pelilaitteita.
Nain oli etenkin ennen vuosituhannen vaihdetta, kun tiectotekniset laitteet olivat ennemminkin
koko perheen yhteisessé kdytdssé ja henkilokohtaisia laitteita oli vihemman. Kun omaa
vuoroa odotetaan, seurataan samalla muiden pelaamista. Tama tuli esille pelipdivan
aineistosta. Toki pelaamista voi seurata myds vapaasta tahdosta ja kiinnostuksesta toisen
pelaamiseen. Havaintojeni mukaan pelipdivdsséd pelaamista seurattiin intensiivisesti. Vuorossa
oleville pelaajille annettiin pelirauha, ja kulloinenkin taso tai rata seurattiin rauhallisesti

loppuun asti, ennen kuin esimerkiksi liikuttiin pelipisteeltd toiselle.

Mediatutkija Juuso Koistisen mukaan pelihistorialla on alun alkaen ollut sosiaalinen
ulottuvuus paitsi moninpelien my0s yksinpelien puolella. Yksinpelienkin ddrelld on oltu
yhteydessd muihin ja pelattu yhdessd. Videopelien katsojuuden kokemuksia on monilla
lapsuudesta asti, esimerkiksi perheenjisenten seurasta kotoa tai pelihalleista. Videopelien
kulttuuriin on voitu olla yhteydessd katsomisen kautta, ja osalle se on ollut varsinaista
pelaamista tirkeimpi ja miellyttivimpi osallistumisen muoto.?*® My®ds videopelien striimaus
itsessdén on sosiaalinen ilmi6. Koistisen mukaan pelaamista ja katsojuutta ei voi suoraan
verrata muiden mediamuotojen katsomiseen, vaan esimerkiksi striimin katsominen on multi-
ja transmediaalista. Videopelien seuraaminen ja katsominen on uudenlainen katsojakokemus,

joka poikkeaa esimerkiksi perinteisen urheilun seuraamisesta.”?’

236 Koistinen 2015, 36.
237 Koistinen 2015, 37-42.
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5 Loppuluku

Tamin tutkielman tarkoituksena on ollut selvittdi erilaisia Crash Bandicoot -pelisarjaan
liittyvid pelaajakokemuksia. Olen pyrkinyt selvittiméan, millaisia kokemuksia Crash
Bandicoot -sarjan pelaajat kokevat pelin parissa, millaisia kdsityksid ja odotusarvoja
pelisarjan uustuotantoon liitetddn ja miten Crash Bandicoot -pelisarjan pelitekniset
ominaisuudet vaikuttavat pelaajan immersion kokemukseen. Tavoitteena on ollut pelin
ymmaértdminen pelaajan ja pelikokemuksen seké pelaajan ja pelin vilisen yhteyden tutkimisen
kautta. Kokemuksellisuuden rakentumista on tarkasteltu holistisen ihmiskésityksen
nikokulmasta, mikd on tuottanut uutta tietoa ihmisen ja koneen vélisestd vuorovaikutuksesta
sekd ihmisen ja kulttuurin vastavuoroisesta suhteesta. Tarkoituksena on ollut erilaisten

kokemisen ja késittdmisen tapojen esiintuonti ja tulkinta.

Tutkielman tavoitteena on ollut yhden 1990-luvun suosikkipelin ja sen ympérille syntyneen
kulttuuri-ilmion tallentaminen ja tutkiminen. Crash Bandicoot -pelisarjaa tutkimalla on voitu
saada tietoa myds Playstation-konsolin aikaisista ajoista pelaajien henkil6kohtaisen
pelihistorian eli kokemusten, muistojen ja mielipiteiden kautta. Analyysimenetelman
fenomenografinen tutkimusote toi nikyviksi aiheeseen liittyvda kokemusten ja késitysten
kirjoa ja hermeneuttinen ote jdsensi aineistojen tulkinnallista tarvetta. Menetelmén valinta
soveltui pelaajien kokemusten tarkasteluun tuoden erityisesti nikyville pelaajien
kokonaisvaltaista kokemuksellisuutta videopelien parissa. Tutkielman tekemisessi sovelsin
etnografian ja kulttuurintutkimuksen menetelmié pelitutkimukseen. Lisdksi kdytin
thmiskadsityksen méérittelyyn antropologian menetelmié, jotta aineiston keruu ja sen
analysointi toteutuisi intersubjektiivisesti. Analyysivalinnan taustalla vaikutti
henkil6kohtainen kiinnostukseni, joka kohdistui erityisesti tunteet, kokemukset ja
kehollisuuden huomioiviin ndkdkulmiin. Téssé tutkielmassa esitettyjen yksityiskohtien
perusteella voi ndhdé, ettd Crash Bandicoot -videopelisarjan pelaajien pelikokemukset
vaihtelevat. Kokemuksista voi silti huomata videopelien potentiaalisen kyvyn liséitd pelaajien
tai videopelejd aktiivisesti seuraavien onnellisuutta ja hyvinvointia. Videopelit voivat tarjota
virkistystéd, pakopaikan arjen kuormittavuudesta ja vaikuttaa perheen tai ystévien vélisiin
sosiaalisiin suhteisiin myonteisesti. Videopelit voivat yhdistdd sukupolvia, tuoden eri-ikdisia
thmisid yhteen samojen kokemuspiirien alueelle. Tietoisuuden eli pelaajan oman henkisen
pddoman hallitseminen on olennainen yksityiskohta, jotta videopelit toimivat hyvinvointia ja

viithtyvyyttd edistavésti. Erityisesti teemakirjoitusten perusteella voi todeta, ettd videopelien
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pelaajat reflektoivat omaa pelaamistaan ja pelaamisen syiti ja seurauksia. Teemakirjoitusten
perusteella on ndhtévissd, ettd ainakin Crash Bandicoot -videopelien pelaajat suhtautuvat
pelaamiseen tietoisesti. Omaa pelaamista ja pelaamista ylipddtdan pohditaan, miké kertoo
tietoisesta suhtautumisesta aiheeseen. Vaikutus pelaajan hyvinvointiin ei ole riippuvainen
esimerkiksi pelaamisen dérelld vietetystéd ajasta, vaan olennaista on se, onko pelistd syntynyt
muistoja varhaisella iélld. Téssé tutkielmassa esitettyjen yksityiskohtien perusteella viitén,
ettd pelisarjasta syntyneet varhaiset muistot ovat yhteydesséd pelaamisen nautinnollisuuteen
myohemmin eldmédssd. Myds nostalgia voi edistdd hyvinvointia ja rakentaa pelaajan tai
pelaamista aktiivisesti seuraavan sosiaalista identiteettid. Nostalgialla voidaan selittdd

retropeli-ilmidtd ja yhd uudelleen ja uudelleen kierritettyjen pelituotteiden suosiota.

Keskeiset 10ydokset liittyvét Crash Bandicoot -pelaajien nostalgisiin kokemuksiin.
Merkittdvin 10ydos nivoutuu erilaisiin nostalgian kokemisen muotoihin, jotka jakautuivat
vahvaan, maltilliseen ja puuttuvaan nostalgiaan. Néiti erilaisia kokemisen muotoja
tarkasteltaessa muodostui myos keskeinen késite eli nostalginen odotusarvo, joka kertoo
pelaajien suhtautumisesta paitsi pelisarjaan myos pelaajien omiin menneisyyden ja
tulevaisuuden kokemuksiin. Tutkimuksessa havaittiin myds, ettd nostalgisimmat kokemukset
syntyvit sellaisten videopelien kohdalla, joihin pelaajalle on kehittynyt pitkd,
henkildkohtainen ja tunnepitoinen pelihistoria. 1990-luvulla tai sen l4histolld syntyneille

Crash Bandicoot on ollut yksi suosituimmista ja merkittivimmistd PlayStation-peleista.

Crash Bandicootilla on ollut iso rooli PlayStation-pelikonsolin rantautumisessa Suomeen ja
monien pelaajien varhaiset pelikokemukset ovat syntyneet Crash Bandicoot -pelisarjan
parissa. Suosion syiksi kerrottiin pelisarjan huumori, 44nimaailma, visuaalisuus ja
syddmellinen tunnelma. Vaikka pelaajat olisivat arvioineet osan Crash Bandicoot -pelisarjan
uustuotannosta huonoiksi ja heikkolaatuisiksi, niin ndistd puutteista huolimatta pelaajat pitivét
silti peleistd ja pelasivat niitd. Voin siis todeta, ettd pelisarjalla on vannoutuneita kannattajia,
jotka kuluttavat pelisarjan tuotteita, vaikka ne eivét tayttdisikddn kaikkia pelaajan asettamia
vaatimuksia. Suurin osa Crash Bandicoot -pelisarjan pelaajista koki silti pelisarjan
uustuotannon varsin onnistuneeksi ja piti uusista versioista paljon, joko peliteknisisti tai
nostalgisista syistd. Huomionarvoista on, ettd pelaajat kritisoivat pddasiassa uusien versioiden
pelattavuutta ja nostalgiatunnetta. Pelisarjan uusien versioiden tarinaa, ulkoasua, hahmoja tai
ddnimaailmaa ei kritisoitu eli ndiden ominaisuuksien voidaan olettaa olevan onnistuneita.
Kuitenkaan, koska puuttuvaa nostalgiatunnetta ei avata sen tarkemmin, ei voida tdysin tietda,

johtuvatko puutteet edelld mainituista peliominaisuuksista.
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Tama tutkielma tarjosi ldpileikkauksen Crash Bandicoot -videopelisarjan pelaajien
kokemuksiin. Tutkimuksessa selvisi, ettd Crash Bandicoot -sarjan pelaajan kokevat
monenlaisia, toisistaan poikkeavia kokemuksia pelisarjan parissa. Kokemuksellisuuden
tarkastelu tarjosi tietoa pelaajien pelitavoista, tunnekokemuksista, 1990-luvun ja 2000-luvun
videopelikulttuurista seka pelisarjan yhteisollisyydesti, kilpailullisuudesta ja pelaamisen
seuraamisesta pelaajien omien kertomusten, haastattelujen ja havainnoinnin kautta.
Pelikokemuksista tutkimuksen kannalta keskeiseksi nousi eskapismi ja toiseen maailmaan
padsemisen kokemus. Totean, ettd eskapistiset kokemukset voivat aiheuttaa monenlaisia
myoOnteisid vaikutuksia videopelien pelaajan kehon ja mielen hyvinvointiin. Pelisarjan
uustuotantoon liitetdén toisistaan poikkeavia, jopa tiysin vastakkaisia késityksid. Pelaajien
toisistaan poikkeavat kdsitykset liittyvét pelisarjan uustuotannon mahdollistamaan
nostalgiatunteeseen, pelattavuuteen ja uuden tuotannon ilmestymisen odottamiseen. Crash
Bandicoot -videopelisarjan pelaajat liittdvat sarjan uustuotantoon nostalgisia odotusarvoja.
Pelaajat my0s odottavat, ettd uustuotanto heréttéa heissd samankaltaisia tunteita kuin
alkuperdinenkin versio on heréttinyt. Crash Bandicoot -pelisarjan pelitekniset ominaisuudet
voivat vaikuttaa pelaajan immersion kokemukseen mahdollistaen pelaajalle nautinnollisen ja
palkitsevan optimaalisen kokemuksen. Optimaalisessa kokemuksessa keskeistd on hyvien

videopeliominaisuuksien liséksi pelaajan oman tietoisuuden hallinta.

Videopeleissé kiytetyn pelitekniikan luoma immersio vaikuttaa pelaajaan vahvasti
tunnetasolla, ja pelitekniset ominaisuudet muokkaavat pelaajien kokemuksia tehden niisti
kokonaisvaltaisia. Tunteiden ulkopuolelle jiavit, tiedostamattomat keholliset reaktiot eli
affektit ovat osa pelikokemusta. Viitén, ettd videopelikokemukseen vaikuttavat ihmisen eri
olemispuolet eli tajunnallisuus, kehollisuus ja situationaalisuus. Crash Bandicoot -pelit
nayttdytyvat sellaisina videopeleind, joiden pelimaailmaan on helppo uppoutua. Pelaaminen
on koko ithmisolemuksen kattava kokemus. Jos pelikokemuksia tarkastelee
intersubjektiivisuuden ndkokulmasta, niin pelikokemukset kertovat enemmaén ihmisesta kuin
varsinaisesta pelituotteesta. Nautinnollisuuden tavoitteleminen esimerkiksi kilpailemisen
kautta, sisdsyntyinen kaipuu yhteyteen toisten kanssa, nostalginen kaiho, kaipuu ja muistot
ovat osa ihmiskokemusta, jonka pelikokemus herittdd eloon. Videopelien interaktiivisuus ja
aisteja hivelevit ominaisuudet ovat silti tdrkedssé roolissa tuon kokemuksen syvéllisyydessa.
Crash Bandicoot -pelisarjassa sosiaalisuus, yhteisollisyys ja kilpailullisuus kietoutuvat
toisiinsa ainutlaatuisella tavalla, mikd luo mahdollisuuden erilaisiin pelikokemuksiin

antautumiselle. Erityisesti yhdessd pelaaminen ja kilpailu muiden pelaajien kanssa nousivat
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esille tutkimuksessa, mika voi selittdd pelaamisesta syntyneitd 1dmpimid muistoja. Tavoitetun
kohderyhmin ikéjakaumasta voi paitelld Crash Bandicoot -sarjan olevan osa
sukupolvikokemusta. 1990-luvulla tai sen ldhistll4 syntyneille Crash Bandicoot on ollut yksi
suosituimmista videopeleistd. Crash Bandicootilla on ollut iso rooli PlayStation-pelikonsolin
rantautumisessa Suomeen ja monien pelaajien varhaiset pelikokemukset ovat syntyneet Crash

Bandicoot -pelisarjan parissa.

Crash Bandicoot -pelisarjalle on muodostunut oma fanikuntansa. Fanitus tuli esille tdssa
tutkielmassa mielenkiintoisella tavalla teemakirjotuskeruuseen luovutetuista piirroskuvista.
Téssé tutkimuksessa todetaan, ettd fanitaide voi syntyé nostalgisen muisteluprosessin
seurauksena. Fanien toiminnalle on ominaista luovuuden nikyminen fanitaiteen muodossa.
Paitsi ettd Crash Bandicoot -pelisarjaa pidetddn sosiaalisena ja yhteisollisend, niin myds sen
fanituskultturi néyttdytyy sosiaalisena. Videopelit ja niiden fanitus voivat lisdtd sosiaalista
yhdentymista. Erilaiset fanituotteet voivat myds herételld pelaajien nostalgisia muistoja, ja
fanituotteita ja fanitaidetta voidaan kéyttad nostalgisten tunnetilojen herittelemiseen ja

késittelemiseen.

Rajauksen vuoksi timén tutkielman aineiston keruun ja analyysin ulkopuolelle jaivéat Crash
Bandicoot -videopelisarjasta kertovat media-aineistot eli pelisarjaa kéasitteleva sisdlté muun
muassa fanisivustoilla, blogisivustoilla sekd kuvat ja videot eri sosiaalisen median alustoilla.
Media-aineistojen tutkiminen voisi tuoda jatkotutkimuksessa esiin vield esimerkiksi
pelisarjaan ja laajemminkin retropeleihin liittyvad kerdilykulttuuria, pelaajien ja
pelintekijoiden vilisid verkkokeskusteluja, pelissd epdonnistumista ja pelaamisen aiheuttamia
reaktioita sekd lisdtietoa pelisarjan nostalgiasta sen muistelun kautta. Esimerkiksi YouTube -
videoalustalle julkaistut pelivideot voisivat tarjota jatkotutkimuksessa uusia ndkokulmia
Crash Bandicoot -pelisarjaan ja sen pelaajakokemuksiin. Téssi tutkielmassa esitelty fanitaide

olisi my®0s itsessddn jatkotutkimuksen kohde.

Tadmaén tutkimuksen perusteella teemakirjoittaminen sopii pelitutkimuksen tekemiseen,
erityisesti pelaajien, pelaajien kokemuksien, toiminnan seka ajatuksien tutkimukseen.
Tulevaisuudessa menetelmin avulla voisi selvittdd my0s pelien merkitysta ja tavoittaa
erilaisia pelikulttuurin ilmi6ité. Erityisen hyvin teemakirjoittaminen sopii silti

kokemuksellisen tiedon kerddmiseen.

Voin todeta, ettd kaikki tutkielman tekemiseen kdytetyt menetelmét sopivat hyvin

tutkimuksen tavoitteisiin. Teemakirjoituskeruuseen luovutetut kirjoitukset tarjosivat
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siséllollisesti rikkaan kokonaisuuden, jota keruuseen luovutetut kuvat syvensivit
ainutlaatuisella tavalla. Haastattelu- ja havainnointiaineisto tdydensivét aineistokokonaisuutta,
tuoden pelaajakokemusten késittelyyn yhé tdydentévid teemoja. Yhteistyd Suomen
Pelimuseon kanssa oli vaivatonta ja ratkaisi monta aineistonkeruuseen liittynyttd kdytdnnon
ongelmaa. Téysin vapaaksi ei yhteistyo silti vienyt kerddmiseen liittyvistd paineista.
Teemakirjoituskutsuun vastanneiden maéraa taytyi seurata koko prosessin ajan, ja loytda
keruulle aina uusia yleis6j4, joille sitd pystyi markkinoimaan. Tilastojen perusteella keruun
linkki oli avattu vastaajien toimesta satoja kertoja, mutta keruuseen oli vastannut silti heisti
vain pieni osa. Toisaalta kaikki vastaamisen aloittaneet olivat vastauksensa myds palauttaneet.
Lisdksi yksi kuva, josta yksi teemakirjoittaja mainitsi ei ollut saapunut perille. Keruu ei
jérjestelmind kuitenkaan mahdollistanut sitd, ettd vastaajiin olisi voinut olla yhteydessi,
esimerkiksi puuttuvien liitteiden tai lisdtietojen toivossa. Tulevaisuudessa vastaavan
aineistonkeruun markkinointi vaatisi tarkempaa suunnittelua ja ideointia vastaajamaarén

turvaamiseksi. My0s vastaajien yhteystietojen kerddminen voisi olla aiheellista.

Tassé tutkielmassa on kisitelty nostalgiaa ja immersiota jokseenkin erillisind pelikulttuuriin
liittyvind ilmidind. Jatkotutkimuksessa olisi kiinnostavaa tarkastella niité kahta asiaa yhdessa
eli tutkia nostalgista immersiota. Nostalgisen immersion tutkiminen voisi tarjota uudenlaisen
pelitutkimuksellisen ndkékulman ja sen avulla voitaisiin saada késitys nostalgiakokemuksen
syvillisestd olemuksesta. Nostalgia-termin hankalasti méériteltdvé luonne voi luoda omat
haasteensa vaikeuttaen nostalgian ja sithen uppoutumisen syvéllistd ymmartdmista.
Pelikokemusten ja erityisesti uppoutumisen tutkimiseen olisi mielenkiintoista yhdistia
monitieteisyyden nimissé esimerkiksi erilaisia kehon toimintojen biometrisid mittauksia, joita
voisi yhdistdd peli-istuntojen havainnointimenetelmiin. Pidén edelleen tirkedna, etta
pelitutkimuksessa tulevaisuudessakin otettaisiin huomioon pelaamisen kokonaisvaltaisuus.
Holistisen pelitutkimuksen ndkdkulmasta keho kokonaisuutena osallistuu leikin ja pelin
dynamiikkaan ja pelin prosessiin. Meilld on kddet, joilla voimme osallistua leikkiin fyysisesti
koskettamalla tai olemalla vuorovaikutuksessa esineiden ja asioiden kanssa. Meilld on jalat,
joilla voimme juosta, hyppid ja havainnoida ymparoivad todellisuutta vapaasti litkkuen.
Meilld on mielikuvitus, luovuus ja eldmédn ithmettelemisen taito, joka tuo leikkiin sen henkisen
ja emotionaalisen ulottuvuuden. Kun leikkivédn ihmisen eri olemispuolet kohtaavat
koneellisen maailman, kuten videopelit, nimé ihmisyyden tunnusmerkit kietoutuvat yhteen ja

reitti moniulotteisiin ja kokonaisvaltaisiin kokemuksiin on auki.
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Liitteet

Liite 1. Keruukutsu

Keriys Crash Bandicoot -pelisarjan pelimuistoista ja -kokemuksista

Crash Bandicoot jdi monien pelaajien verkkokalvoille leikkisdné pussiméyrand jo 1990-luvulla.
Pelisarjaan kuuluneet tasohyppelyt ja ajopelit ovat olleet pleikkarin pelaajien suosiossa tuosta l&htien.
Toiset ovat torminneet peliin vasta sen uustuotannon myo6té, jonka seurauksena pelisarjaan on

ilmestynyt my0s aivan uusia peleji ja elementteja.

Millaisia kokemuksia sinulla on Crash Bandicoot -pelisarjan parista? Kirjoita niistd meille!

Voit kayttii apunasi seuraavia kKysymyksii:

Millaisia ovat aikaisimmat muistosi pelista? Kuvaile historiaasi pelin parissa.

Missa pelasit tai pelaat nykyisin pelia useimmiten? Kuvaile laitteita ja ymparistoa.
Miten kuvailisit pelin elementteja, hahmoja, aanimaailmaa, visuaalisuutta ja tarinaa?
Millaisia tunteita pelaaminen herattaa? Missa nama tunteet tuntuvat kehossasi?

Miten kuvailisit pelin aiheuttamia nostalgisia kokemuksia?

Miten kuvailisit peliin aarella koettua yhteisollisyytta?

Mista syista pelaat tata pelia/pelisarjaa?

Mita pelaaminen tuo sinulle? Tyydytysta, kaipuuta, iloa, lohtua vai jotain muuta?
Miten pelaamistapasi ovat muuttuneet elamasi aikana? Pelaatko vahan vai paljon, usein vai
satunnaisesti, yksin vai yhdessa?

e Alkuperainen vs. remake? Millaisena koet uuden version verrattuna vanhaan.

Jos sinulla on aiheesta valokuvia, voit liittdd ne mukaan halutessasi.

Kerdys jérjestetién yhteistydssd Turun yliopiston opiskelijan Onerva Puhakan ja Suomen Pelimuseon
kanssa. Kerdyksen aineistoa kéytetiéin opiskelijan pro gradu -ty6hon.

Lisétietoja: oaeluk@utu.fi

Vastausohjeet

Tekstien pituutta ei ole rajoitettu. Lihetd vain sellaista aineistoa, johon sinulla on oikeus ja lupa.

Kirjoita vastauksesi alkuun ikd, sukupuoli ja asuinpaikkakunta.

Liheti Kkirjoituksesi 31.1.2024 mennessi.
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