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Ty6 on pelid

Haastattelussa Sylvie Craipeau




Miljoonien toisiaan tuntemattomien yhtaikaa verkossa pelaama videopeli uusii
‘mielikuvituksen’ ja ’osallistumisen’ kiisitteiti. Toimija- ja kokija-akselia riittad addikteista
huolettomien nipriidjien kautta supersuoriutujiin. Aloitteellisuudesta, kamppailevuudesta
ja uskaltavuudesta palkitsevat konseptoinnit jiljittelevit maailmaa, johon usein nuoret
kiyttdjinsd ovat siirtymissi sdintdjen seuraamisen ja vaiheittaisen edistymisen riitein.
Television harhaanjohtamien vanhempien voi olla vaikea tajuta, etti numeeris-fiktiivis-

Anne Randén, PELI(NAISILLE) (2006) shakkipelin osa, pelitason koko 80x80x80 cm, sekatekniikka, pelinappulat osin ready
made -materiaaleista ja akryylivirit. Pelinappuloiden korkeus max. |0 cm.Valokuva:Anna Reivild ja Anne Randén.

fantastisessa virtuaalimaailmassa voi olla ”aktiivinen”, tavoittaa “toisen lisniolon”

ja “haluta toteuttaa, realisoida, jotakin konkreettista’. Niin sanaili Sylvie Craipeau

6. lokakuuta 2011 France Culturen radiohaastattelussa filosofijututtajansa Monique
Canto-Sperberin ohjelmassa Questions d’éthique. Viestintii ja sosiaalipsykologiaa
opiskellut Craipeau valitsi leipilajikseen sosiologian ja péityi organisaatiotutkimuksen
ammattilaiseksi. Erityisalastaan, teknologisesta muutoksesta ja innovaatioista, hin

on luennoinut 80-luvulta lihtien Montpellierin, Paris-XII:n ja Troyesin yliopistoissa.
Nykyiidn yhid enemmin peleisti kirjoittava Craipeau toimii Pariisin seudulla sijaitsevan
valtiollisen telekommunikaatiokorkeakoulun professorina. Hinen pelaamisyhteiskuntaa ja
pelaajakulttuureja ruotiva teoksensa La société en jeu(x). Le laboratoire social des jeux en

ligne ilmestyi viime vuonna.

Miki sai teidit tutkimaan videopelien ja yritysmaa-
ilman vastaavuuksia?

Lihdin liikkeelle siitd, miten yrityksissd kiytettiin yh-
teisid tietokoneohjelmia kuten Lotus Notesia. Tistd kir-
joitin teoksessani L'Entreprise commutante ou travailler en-
semble séparément (Lavoisier 2001). Tulin muun muassa
sithen tulokseen, ettid nididen uusmanagementiin liittyvien
vilineiden kiyttd suosi sosiaalisuuden tilan ja ajan erotta-
mista tydn tilasta ja ajasta, ja viimeksi mainittu muuttui
yhi rationalisoidummaksi. Tahdoin nihdi, miti toisella
kentilld kuin tydssi tapahtuu, kun kiytetddn tillaisia
vilineitd. Olinkin hyvin himmistynyt huomatessani,
miten lihellid toisiaan niin sanotut ’massiiviset monen
pelaajan verkkoroolipelic (MMORPG) ja tyén maailma

olivat.

Mitkd ovat MMORPG:n ja yritysmaailman tir-
keimmiit vastaavuudet?

Ensinnikin minuun teki vaikutuksen se, miten hallit-
sevaa agon, kamppailu, on massiivisissa monen pelaajan
verkkopeleissi. Sitd vastoin pdydin #ddressid pelattavat
roolipelit, joissa ei kiytetd Internetin tapaista teknistd
vilinettd, suuntautuivat pikemminkin mimicryyn, jiljic-
telyyn. Minusta tuntui siltd, ectd tekniset ulottuvuudet,
kuten jokaiselle pelaajalle reaaliaikaisesti lihetetyt tiedot
hinen suorituksistaan samoin kuin nippidimistén ja
ruudun kiytossi edellytetty taito — sekdi huomattava
luku- ja kirjoitusnopeus — vield vahvistivat keskittymistid
suoritukseen ja kilpailuun aivan kuten yritysmaailmassa.
Sitd paitsi pelaajat ovat useimmiten jirjestdytyneet kil-
toihin. Ne vastaavat usein rakenteeltaan yrityksii, joissa
uudet, 80-luvulla muotiin tulleet johtamistavat hallit-
sevat: pelaajien rekrytoiminen CV:n perusteella, keskit-
tyminen joukkueen ja sen suorituksen organisoimiseen,
lilan heikkojen, joukkueen suoritusta haittaavien pe-
laajien sulkeminen ulkopuolelle, verkostoituminen, jo-

kaisen nikyvyyden tarve... Siti paitsi jopa IBM on ym-
mirtinyt timin hyvin: se on jirjestinyt tutkimuksen
yrityksessd toimivista MMORPG-pelaajista. Esimerkiksi
Harvard Business Review on korostanut sitid, miten kiin-
nostavia tillaiset pelit ovat niille, jotka haluavat lisdd
tietoa etdjohtamisen oppimisesta.

Bataillen mukaan peli kuului pyhiin. Se edusti siis
jotakin tiysin muuta kuin tyon maailma. Luuletteko,
etti peli voi olla nykyisin vastakohta tai vaihtoehto
tyon maailmalle, vai onko pelaamisesta tullut keino
menni mukaan tybelimiin?

Minusta pelit ovat tapa sosialisoitua tydelimiin. Sitd
paitsi saamme nihdi, ettd pelin aika ja tila sekoittuu yhi
enemmin tyon aikaan ja tilaan. Esimerkiksi matkapuhe-
limien avulla pelataan hyvin lyhytkestoisia peleji koko-
usten aikana, tai sitten tyontekijit menevit pelaamaan
verkostoituneina yhdessi tyon jilkeen tai tyon aikana.
Sitd paitsi uusi johtamistapa esittdd tydn yhi enemmin
peliksi. Tyossd arvostetaan yhd enemmin sitd, ettd on
kivaa, fun-ulottuvuutta. Siini voidaan epiilemittd nihdd
’imaginaarinen’ ja siten yhteys hakkerien maailmaan ja
yleisemmin ottaen vapaisiin ohjelmistoihin.

Mutta pitdd kysyd, missi mitassa timi leikin laaje-
neminen perustuu myds laajenevaan normaalistumiseen
moderneissa teollisuusyhteiskunnissamme. Ollaanko
tuomassa 'peli’ mekaanisessa mielessd tosiasiallisesti yhi
jiykempiin yhteiskuntaan.

Lopuksi: voivatko Johan Huizingan (1872-1945) ja
Roger Caillois’n (1913-1978) klassiset luokittelut
yhi olla hyodyllisid pelien tutkimisessa?

Minusta tuntuu, ettd Caillois'n ja Huizingan luokittelut
ovat edelleen kiintoisia vilineitd, silld erityisesti agonin
ja alean, sattuman, ajatukset sopivat yhteen nyky-yhteis-
kunnan kanssa.
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