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Pelaaminen ymmarretddn usein leikin alalajiksi. Esimerkiksi Johan Huizingan
klassikkoteos Homo Ludens (1984/1938) on suomeksi Leikkivi ihminen ja
kirjan alaotsikko kuuluu “yritys kulttuurin leikkiaineksen maddrittdmiseksi”.
Kirjassaan Huizinga kasittelee monenlaisia pelejd ja pelaamista osana
“kulttuurin leikkiainesta”. Roger Cailloisn Les Jeux et Lhomme (2001/1958) on
englanniksi Man, Play and Games, mikd omalta osaltaan tuo hyvin esiin leikin ja
pelin erottamattomuuden. Cailloisn esittdma erottelu paidiaan ja ludukseen on
usein rinnastettu varsin ongelmattomasti jakoon leikin ja pelin vélilla: paidia on
vapaata leikkid ilman kilpailemista, ludus sddntdjen rajoittamaa, voittamiseen
tai ainakin hyvéddn tulokseen pyrkivda pelaamista. Téarkedd tdssd on se, ettei
kyseessd ole jyrkka vastakkainasettelu, vaan jatkumo, jossa erilaiset toiminnat
painottavat enemman tai vihemman jompaakumpaa muotoa, paidiaa tai ludusta.

Leikki on ollut ndkyvasti esilld kahdessakin Suomessa jirjestetyssd
kansainvilisessd tapahtumassa kuluneen vuoden aikana. Adult Play -seminaari
toukokuussa 2015 Tampereella keskittyi erilaisiin aikuisten leikin ja pelaamisen
muotoihin. Teemoina olivat mm. aikuisten pelaaminen, leikki ja pelaaminen
tyopaikoilla, esine- ja leluleikki, seksuaalinen leikki sekd vanhempien leikki ja
pelaaminen. Viimeisin ndistd teemoistasaijatkoaJyvéskyldssa marraskuussa2015
jarjestetyssa Sharing the Play -seminaarissa, jossa tarkasteltiin lasten leikkid seka
lasten ja aikuisten yhteistd leikkid ja pelaamista. Leikin ja pelaamisen laheisestd
yhteydestd huolimatta niille on muodostunut omat tutkimustraditionsa,
jotka eivdt ole kovin paljoa keskenddn keskustelleet. Digitaalisen pelaamisen
nopeasti kasvanut suosio on johtanut pelitutkimuksen alan kasvuun ja lisannyt
tutkimuskiinnostusta myds perinteisid lauta-, kortti- ja pihapeleja kohtaan.
Samalla tavoin nykyiselld pelitutkimuksella on mahdollisuus avautua myds
leikkitutkimuksen suuntaan. Kokemukset timdn vuoden seminaareista ovat
osoittaneet, ettd yhteistyo voi olla hyvinkin hedelmallista.

Leikkimistd laajempi nakokulma tarkastelee niin sanottua leikillista asennetta.
Leikillista asennetta l0ytyy, ja sitd voidaan tietoisesti tukea, monenlaisissa
yhteyksissa. Leikillinen asenne antaa mahdollisuuden irrottautua vakiintuneista
kaavoista ja rooleista ja ndin se tarjoaa uusia ndkokulmia maailmaan.

Kehityspsykologiassa leikkiminen on yhdistetty luovuuteen ja uusien asioiden
oppimiseen, ja ndihin pyritddn tdmén pdivan tyo- ja koulumaailmassa usein
pelillistimisen avulla. Valitettavan usein pelillistiminen kuitenkin typistyy
erilaisten toimintojen pisteyttdmiseen ja yksinkertaiseen Kkilpailemiseen.
Pelillistamisen saralla olisikin tarvetta leikillisen asenteen suuremmalle
korostukselle, kilpailuvietti kun ei ole ainoa ihmisid esimerkiksi oppimaan
motivoiva asia.

Pelillistimisen ohella on muitakin alueita, joilla paidian ja luduksen vélinen
jannite korostuu. Nopeasti huomattavaksi mediailmioksi noussut e-urheilu,
digitaalisten pelien jarjestaytynyt kilpapelaaminen, korostaa ludus-ulottuvuutta.
Kaiken huippu-urheilun tapaan myos e-urheilu tdahtdd huippusuorituksiin
kovan harjoittelun kautta ja kun pelaaminen nopeasti ammattimaistuu, ei sithen
valttamatta jaa tilaa leikillisyydelle. On kuitenkin myos yleisostd kiinni mihin
suuntaan e-urheilu kehittyy ja toivottavasti pelaamisen ilo ei jaa aggressiivisen
kilpailuhengen jalkoihin.

Leikki on hyvin yleisesti kidsitetty ensisijaisesti lasten toiminnaksi. Pelaamista
ei ole rajattu aivan ndin tarkasti ja esimerkiksi urheilun kenttddn kuuluvia
pallopelejd harrastetaan idstd riippumatta, kun taas sellaiset pelaamisen
muodot kuin rahapelaaminen ovat lailla kielletty alaikdisiltd. Toisaalta
pelaaminenkin, varsinkin digitaalinen pelaaminen voidaan néhda lapsellisena
toiminta ja aikaansa pelaamiseen kayttdvda aikuista helposti paheksutaan.
Leikkiminen on aikuiselle sallittua silloin, kun sitd tehdddn yhdessd lasten
kanssa. Tilanne on kuitenkin muuttunut, kun toisaalta aikuiset voivat harrastaa
esimerkiksi leluleikkeja omaksi ilokseen, ja toisaalta lapset pelaavat aikuisille
tarkoitettuja pelejd, kun pelien ikdrajoja ei noudateta kovinkaan tarkasti.
Téllainen sekoittuminen on osa laajempaa kulttuurimme leikillistymista, jonka
ymmartdmisessd pelitutkimuksella on merkittava rooli.

Tamiankertaisessa Pelitutkimuksen vuosikirjassa on mukana seitsemin
vertaisarvioitua tutkimusartikkelia, sekd lukuisia katsausartikkeleita. Tekstien
madra kertoo selvisti siitd, ettd Pelitutkimuksen vuosikirja on vakiinnuttanut
asemansa ja ettd tdllaiselle julkaisufoorumille on tarvetta.

Leikin ja pelaamisen vilimaastoon sijoittuvia ilmioita tarkastelee kaksi
kirjan artikkelia. Merja Koivulan ja Marleena Mustolan artikkeli perustuu
esikouluikdisten lasten digitaalisen leikin tarkasteluun. He kiinnittdvat huomiota
sithen, miten digitaalisten pelien kanssa leikkiminen jakaa paljon piirteitd
perinteisempien leikkien kanssa. Katriina Heljakka ldhestyy leikkid nukkeleikin
nidkokulmasta ja esittdd, miten pelillistyminen nidkyy myos leikkivilineissa.

Pelitutkimuksen vuosikirja 2015



Nukkeleikki saa monenlaisia sosiaalisia ja verkottuneita piirteitd myos aikuisten
keskuudessa.

Meri-Tuulia Kaarakainen, Osmo Kivinen ja Heikki Hutri tarkastelevat laajan
nuorisojoukon pelaamisaktiivisuutta ja huomaavat, ettd aktiivisesti video- ja
tietokonepeleja pelaavat nuoret osaavat kayttdd keskimiddrdistd paremmin
informaatio- ja viestintdteknologiaa.

Tero Pasasen ja Johannes Kosken artikkelit keskittyvat kumpikin tiettyyn peliin.
Pasanen tarkastelee eloonjidmiskauhupeli Day-Z:aa ja silhen muodostunutta
hallitsevaa pelitapaa. Hobbesilaisen vapaan luonnontilan pelimaailmassa,
jossa ei ole pelin sisdisid ryhmittymid eikd mydskddn kovin haasteellista
EPH-vastustajaa, pelaajat useimmiten pyrkivdt tappamaan kanssapelaajansa
valittomasti kohdatessa vaikka pakottavaa syytd siihen ei olisikaan. Johannes
Koski puolestaan tarkastelee Pokémon-pelin kayttdjalahtoisia muunnoksia
Twitch Plays Pokémon -ilmién kautta. Kosken mukaan tdllaiset muunnokset
ovat olennainen osa fanikulttuureja ja teknologian omaksi ottamista.

Jaakko Suomisen artikkelissa kasitellidn konsolipelaamisen ensimmadista
kukoistuskautta Suomessa 1980-luvun loppupuolella sekd aikalaislahteiden etté
kirjoittajan kerdadman muistitiedon kautta. Konsolipelaajienjatietokonepelaajien
voimakkaasta vastakkainasettelusta kertoo mm. kaytossa ollut "konsoliviha"-
késite. Konsolipelaamiseen liitettiin jo hyvin varhaisesta vaiheesta ldhtien
lapsellisuuden ja viihteellisyyden maiiritelmid verrattuna vakavampaan ja
aikuisempaan tietokonepelaamiseen.

Usva Friman kartoittaa sukupuolittuneen pelikulttuurin historiaa ja kay lapi
pelitutkimuksen keskeisid julkaisukanavia. Niitd tarkastelemalla hidn esittaa,
miten pelitutkimus on ymmartanyt sukupuolta ja pelaamista kasittelevid
kysymyksid. Friman hahmottelee sukupuolittuneen pelikulttuurin mallin, joka
kattaa laajasti pelikulttuurin eri osa-alueet.

Katsausartikkeleissa on kaksi laajahkoa esittelyd: Tuomas Maikild, Lauri
Viinikkala, Timo Korkalainen ja Teijo Lehtonen kisittelevit historiallisia lisdtyn
todellisuuden pelejd seka sitd, millaisia vaatimuksia ne asettavat pelisuunnittelun
nakokulmasta. Esimerkkitapauksenaan he esittelevat Turun Késity6ldismuseoon
tehdyn lisdtyn todellisuuden Luostarinmaki-seikkalupelistd saadut kokemuksen
ja opit.

liro Rantasen, Tapani N. Liukkosen, Sami Hyrynsalmen ja Jouni Smedin
artikkelissatarkastellaan mobiilipelien erityispiirteitdjasitd, onko suosituimmilla
mobiilipeleilld joitain yhteisia menestystd selittavid piirteitd. He eivdt 16yda
empiirista tukea viitteille siitd, ettd mobiilipelit olisivat erityisen kaavamaisia
ja yksiulotteisia.

Uutena artikkelimuotona mukana on télld kertaa kaksi ]J. Tuomas Harviaisen
kirjoittamaa muistokirjoitusta edesmenneille pelitutkijoille Brian Sutton-
Smithille ja Greg Lastowkalle. Ndistd Sutton-Smith varsinkin on pelitutkimuksen
keskeisid auktoriteetteja, jolla oli pitkéd tutkijanura ja laaja tuotanto. Hénen
teoksensa Ambiguity of Play (1997) kartoittaa kattavasti niitd erilaisia tapoja,
joilla leikkid kulttuurissa ymmarretddn. Lastowkan ura jdi lyhyeksi, mutta hian
ehti vaikuttaa tutkimuskenttddn merkittavasti uraauurtavalla artikkelillaan
“The Laws of the Virtual Worlds” (Lastowka & Hunter 2004).

Vuonna 2015 on ollut useita pelitutkimusvaitoksid. Julkaisemme Jonne
Arjorannan, Jaakko Stenrosin sekd Veli-Matti Karhulahden lectio praecursoria
-esitelmit, koska pidimme tirkednd, ettd tieto vaitostutkimuksista saavuttaisi
mahdollisimman ison yleison. Pelitutkimusaiheisia vditoksid on Suomessa
julkaistu jo nelisenkymmenta (Sotamaa & Suominen 2013) ja lisdé tulee. Juuri
tatd johdantoa kirjoitettaessa (17.12.2015) Helsingin yliopistossa tarkastetaan J.
Matias Kivikankaan véitoskirjaa "Emotion and social context in a digital game
experience".

Pelialan ja pelitutkimuksen institutionalisoituminen Suomessa edistyy.
Viimeaikaisia tapahtumia ovat olleet Suomen Pelimuseon valmistelu ja sen
kerddamd merkittdvd joukkorahoitus. Pelimuseon avajaiset joulukuussa 2016
tulee olemaan huomattava tapahtuma koko alalle. Tampereen yliopistossa on
parhaillaan kdynnissd pelikulttuurien tutkimukseen suunnatun tenure-track
professuurin taytto ja Tampereen teknillinen yliopisto sekd Turun yliopisto ovat
ilmoittaneet avaavansa pelillistimisen professuurin (sijoituspaikkana Porin
yliopistokeskus) hakuun vuoden 2016 aikana. Kaiken tdmin aktiivisuuden
pohjalta on korkea aika, ettd pelialan toimijat ovat kdynnistdneet toimenpiteet
suomalaisen Pelitutkimuksen seuran perustamiseksi. Tamdn monitieteista
pelitutkimusta laajasti edustamaan ja edistimdidn pyrkivin tieteellisen
yhdistyksen perustaminen on suunniteltu tapahtuvaksi vuoden 2016 kuluessa.
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