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Johdanto: Leikin ja pelin rajankédyntia

Raine Koskimaa, Jonne Arjoranta, Usva Friman, J. Tuomas Harviainen,
Frans Mdyrd, Jaakko Suominen

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.
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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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Pelit ja pelaaminen sosiaalisena oppimisymparistona

Meri-Tuulia Kaarakainen

Osmo Kivinen
Heikki Hutri

Turun yliopisto

Tiivistelma

Artikkelissa tarkastellaan nuorten (N = 2558) pelaamisaktiivisuutta, aktiivisuuden perusteella
muodostettuja pelaajaprofiileja sekd aktiivisesti pelaavien nuorten teknologiataitoja. Yksi
keskeinen havainto on, ettd erityyppiset pelaajat menestyvdt eri tavoin ICT-taitotestissd;
parhaiten menestyvdt aktiivisesti video- ja tietokonepelejd etenkin moninpelind pelaavat
nuoret, heikoimmin taas ajanvietepelejd suosivat nuoret. Ajanvietepelien aktiivipelaajatkin
suoriutuvat testistd kuitenkin niitd nuoria paremmin, jotka pelaavat vain toisinaan tai eivit
pelaa ollenkaan. Video- ja tietokonepelien aktiivipelaajista valtaosa on poikia, ajanvietepelien
aktiivipelaajien joukossa tyttdjd sen sijaan on enemmist6. Vaikka tytot keskimddrin menestyvit
taitotestissd poikia heikommin, ei sukupuoli ole sellaisenaan osaamiseroja madrittavé tekij,
silld esimerkiksi runsaasti video- ja tietokonepeleja moninpelind pelaavat tytdt saavat korkeita
pistemddrid siind missd pojatkin. Vastaavasti satunnaisesti tai ei lainkaan pelaavien nuorten
joukossa pojat saavat tyttdjen lailla heikkoja pisteitd ICT-taitotestissd. Tutkimuksen mukaan
pelaamistavalla ja pelaamiseen liittyvilld erilaisilla teknologian kéyttétottumuksilla on yhteys
ICT-taitotestimenestykseen. Aktiivisesti etenkin video- ja tietokonepeleji pelaavien nuorten
kayttotottumuksissa korostuu laitteiden monipuolisen kdyton lisdksi vuorovaikutteisten
uusmedioiden hyddyntiminen ja muita nuoria aktiivisemman roolin omaksuminen ndiden
parissa. Artikkelin tulokset viittaavat siihen, ettd pelien synnyttimissé osallisuuden kulttuureissa
omaksuttavia monipuolisia mediakdytint6ja kannattaisi hyodyntdd nykyistd paremmin
kouluopetuksessa, niin tulevaisuudessa tirkeiden teknologia- ja informaatiotaitojen oppimisessa
kuin opiskelussa ylipdatdan.

Asiasanat: Pelaajaprofiilit, osallisuuden kulttuurit, mediakdytinnot, oppiminen

Abstract

An ICT-skill test developed by the Research Unit for Sociology of Education from the University
of Turku has been used to test the ICT-skills and usage habits of technology of 12-22 year old
youths. Data consisting of 2558 participants' survey and test results is analysed in this article.
The analysis focuses especially on gaming activity, player profiles formed on the basis of that
activity, and the ICT-skills demonstrated by those profiles. A major discovery is that the average
performance of player profiles correlate with different results in the ICT-skill test. The highest
scores are from players who are active video- and computer game, especially multiplayer-type
game players. The lowest scores are from youths who play actively mainly casual games. Even
the active players of casual games perform better in the test than those who do not play at all
or play just rarely. Most of the active players of video- and computer games are boys, where
the majority of the casual game players are girls. Although girls perform worse on average in
the test than boys, gender does not explain the difference in ICT-skills entirely. Girls who play
multiplayer video- and computer games have results on a similar level as the boys with the same
player profile. Likewise, the boys who play mainly casual games have similar results as the girls
who have the same player profile. Based on the results, style of play and different usage habits
of technology are related to performance in the ICT-skill test. The usage habits of those who are
active players of multiplayer video- and computer games highlight a diversified use pattern of
different technologies in new media, and the assumption of a more active role in that media. In
light of the results, the diverse media practices from the participatory cultures that rise around
the digital games could be utilized better in formal education, for learning so called 21* century
skills like technology and information skills and in learning in general.

Keywords: player profiles, participatory cultures, media practices, learning
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Johdanto

Artikkelissa hyodynnettdvan ICT-osaamista mittaavan taitotestin kehittdmisen
ldhtokohdat ovat kirjoittajien aiemmissa 15-16-vuotiaita nuoria koskeneissa
tutkimuksissa, joissa havaittiin runsaasti pelaavien poikien suoriutuvan
parhaiten digitaalista lukutaitoa edellyttavasta testistd kun taas osalle tytoistd
hypertekstimuotoinen digitaalinen teksti osoittautui hankalaksi. Tuolloin
selvitettdviksi jdi muun muassa se, missa madrin tyttdjen vaikeudet digitaalisessa
lukemisessa juontuvat nimenomaan puutteellisista teknologiataidoista
(Kivinen, Kaarakainen & Anttila 2014; Kaarakainen, Kivinen & Tervahartiala
2013). Ylipadtaan suomalaisnuorten teknologiataitojen ja osaamisen todellisen
tason mittaaminen oli tuolloin vield aivan lapsenkengissd. Tésséd tilanteessa
Koulutussosiologian tutkimuskeskus (RUSE) ryhtyi kehittdimadan omaa
asianmukaista ICT-taitotestiddn sekd samalla selvittaimdan kyselytutkimuksen
avulla nuorten teknologian kiyttotottumuksia.

RUSE on siis kerddméssd laajaa tutkimusaineistoa yldkouluikdisten seka
toisen asteen opiskelijoiden tietoteknologioiden kayttotottumuksista ja ICT-
osaamisesta. Tavoitteena on saada mukaan kaikkiaan 3000 nuorta (niin
ylakouluista, lukioista kuin ammatillisista oppilaitoksistakin, kustakin 1000
opiskelijaa). Tatd artikkelia laadittaessa on voitu hyddyntdd helmikuuhun
2015 mennessd kerattyja 2558 nuorta koskevia tietoja. Alustavat tulokset
osoittavat, ettd ICT-osaamisessa vallitsee voimakas sukupuoliero poikien
hyvaksi, ja ettd osaamisen ja pelaamisaktiivisuuden vililld on selkedsti
havaittava yhteys (Kaarakainen & Kivinen 2015; Kaarakainen 2014). Téssd
keskitymme tarkastelemaan pelaamisen, erilaisten pelaamistapojen seka testilla
mitatun [CT-osaamisen keskindisyhteyksid; lisdksi erityisen kiinnostuksen
kohteena ovat runsaasti pelaavien nuorten muista nuorista eroavat teknologian
kéayttotottumukset.

Peliharrastuksen on kansainvilisestikin todettu yhdistyvin ICT-taitoihin ja
alan opinnoissa menestymiseen (Yurov, Yurova, Kwak & Ku 2014). Video- ja
tietokonepelien monenlaisten muidenkin kuin teknologiataitojen oppimista
edistiavat vaikutukset on havaittu aiemmissa tutkimuksissa (ks. esim. Bavelier
ym. 2012; Fisch ym. 2011). Biagin ja Loin (2013) laajassa 23 PISA 2009
-tutkimukseen osallistunutta maata kattavassa tutkimuksessa pelaaminen nousi
esiinainoanateknologiankiyttokohteena,jollaolipositiivinen yhteyslukutaidon,
matematiikan ja luonnontieteen PISA-testipisteisiin. Jokin pelaamisessa nayttaa
siis edistdvdn sekd teknologiataitoja ettd osaamista laajemminkin.

Pelien ja pelillisyyden yhteydet oppimiseen ja opettamiseen puhuttavat talla
hetkelld opetus- ja pelialan toimijoita. Oppimispeleihin ja pelillisyyteen
liittyneitd tutkimuksia meta-analyysissaan tarkastelleiden Clarkin, Tanner-
Smithin ja Killingsworthin (2014) mukaan pikemminkin opetuksen suunnittelu
ja sovellettu pedagoginen malli kuin viestin vélittimiseen kaytetty viline (peli
tai perinteinen opetus) ennustavat oppimistuloksia. Esimerkiksi Wilson ym.
(2009) suosittivat jo muutama vuosi sitten, ettd tutkijoiden olisi oppimista ja
pelillisyytta koskevan yleisen keskustelun sijaan syyté keskittya sen tutkimiseen,
mitka tekijét tai ominaisuudet peleissé vaikuttavat oppimistuloksiin. Populaaria
keskustelua edelleen kuitenkin hallitsevat akkivaarat joko-tai-kysymykset kuten
edistavatko vai haittaavatko pelit oppimista tai juupas-eipds-viittelyt pelien tai
perinteisten opetusmenetelmien keskindisestd paremmuudesta.

Analysoituaan pelaajien erilaisista pelaajatyypeistd kdymad keskustelua Bartle
(2004) paatyi luokittelemaan pelaajat (1) toisten hallinnasta ja voittamisesta
nauttiviksi tappajiksi (killers), (2) virtuaalimaailmoja koluaviksi tutkijoiksi
(explorers), (3) menestymisestd ja saavutuksista pitdviksi suorittajiksi (achievers)
sekd (4) sosiaalisesti seurallisiksi (socializers) pelaajiksi. Kallion, Mayrén ja
Kaipaisen (2009; 2011) tutkimus puolestaan erittelee erilaisia pelaamisen
mentaliteetteja. Sosiaaliseen pelaamiseen kuuluvat lasten ja ystdvien kanssa
pelaaminen sekd seuran vuoksi pelaaminen. Satunnainen pelaaminen puolestaan
pitadsisilladan pelaamisen ajan tappamiseksi, taukoharrasteena tai rentoutumisen
vuoksi. Sitoutunut pelaaminen sisdltdd niin pelaamiseen uppoutumisen kuin
hauskanpidon ja viihtymisen. Tutkijat kuitenkin huomauttivat sitoutuneen
pelaamisen jadvdan koko pelaamisen kentdssd usein esitettyjd stereotypioita
vahdisemmaksi. Ventura, Shute ja Kim (2012) puolestaan tyypittelevit pelaajat
tapapelaajiin (habitual), tiettyihin suosikkipeleihin rajoittuviin valikoiviin
(selective) pelaajiin sekd laajasti erilaisia pelejd kuluttaviin monipuolisiin
(diverse) pelaajiin. Erilaiset pelaamistavat, pelaajatyypit ja ndiden yhdistelmat
olisikin hyvd osata huomioida myds pelien opetuksellisesta potentiaalista
keskusteltaessa.

Suomalaislasten ja nuorten (7-29-vuotiaita) netin kayttod selvittineen
Myllyniemen ja Bergin (2013) tutkimuksen mukaan digitaaliset ymparistot
tarjoavat nuorille tirkedn sosiaalisen areenan; esimerkiksi 15-19-vuotiaiden
keskuudessa Internet on tdrkein kavereiden kohtaamis- ja ajanviettopaikka.
Tytot suosivat sosiaalisten suhteiden ylldpitdmisessd yhteisopalveluja, pojat
pelillisid virtuaalimaailmoja. Samalla kun pelaaminen on 2000-luvulla yleistynyt
perinteisen poikavoittoisen "hardcore"-pelaajajoukon ulkopuolelle myos tyttdjen
pelaaminen on lisddntynyt (Hayes 2013; Juul 2010). Kun tarkastellaan erilaisten
vapaa-ajan viettotapojen sddnnollisyyttd, havaitaan, ettd sddnnollisimmin
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aikaa vietetddn tietokonepelien parissa ja seuraavaksi saidannoéllisimpinad tulevat
lukemis- ja musiikkiharrastukset (Myllyniemi ja Berg 2013).

Pelaaminen on siis harraste siind missd pianonsoitto tai jalkapallokin ja siihen
liittyy my6s monenlaista muuta toimintaa joko verkossa tai sen ulkopuolella.
Seo ja Jung (2014) kisittelevit tutkimuksessaan peliharrastusta elektronisena
urheiluna (eSports) ja nostavat esille harrastajien monipuoliset roolit pelien
seuraajina, pelaajina tai vaikkapa pelitapahtumien jérjestdjind. Pelaamiseen
liittyvidt sosiaaliset kdytannot sisaltdvat Hayesin (2013) mukaan valtavan kirjon
erilaisia pelejd, peligenrejd ja -alustoja, pelaamiseen nivoutuvan digitaalisen
sisdllon tuottamista sekd verkossa tapahtuvaa identiteetin muodostamista.
Aktiivisesti pelaavien nuorten teknologian kayttotottumuksia onkin syytd
tarkastella huomattavasti pelkkdd pelaamista laajemmista nakokulmista.

Tieto- ja viestintdteknologian kdyttotaitoja pidetddn kriittisind tulevaisuuden
kansalaistaitoina. Kyse ei ole vain ICT-alalla edellytettivistd ammatillisista
taidoista, vaan niin sanotuista tulevaisuuden taidoista (21 Century skills), kuten
informaation hakutaidotjadigitaalinenlukutaito, Internet-javiestintdosaaminen
sekd teknologian kayttotaidot, joita uskotaan tulevaisuudessa tarvittavan
kaikilla eldmdnalueilla. (Ks. esim. Lau & Yuen 2014; Brinkley ym. 2012.)
Useimmiten tieto- ja viestintdteknologian kaytt6d ja siihen liittyvad osaamista
on tutkittu itsearviointilomakkeiden avulla (ks. Livingstone & Helsper 2010;
Zimic 2009). Vahemmain kaytettyja menetelmid osaamisen selvittimiseen ovat
havainnointi (ks. esim. van Deursen & van Dijk 2009) seka itsearvioinnin ja
osaamista kartoittavien tehtdvien yhdistelmat (ks. esim. Gui & Argentin 2011).
Eri arviointitavoilla on omat etunsa ja heikkoutensa. Itsearviointikyselyt ovat
usein helpoimmin toteutettavissa ja ne vaativat muita menetelmid vihemman
resursseja. Niiden ongelmana on kuitenkin arvioinnin ja todellisen osaamisen
valinen epédsuhta, minkd vuoksi esimerkiksi Litt (2013) suosittaa kyselyjen ja
ICT-osaamista mittaavien testien yhdistimista.

ICT-taitojen ja teknologian
kayttotottumusten tutkimus

Artikkelissa hyodynnetddn soveltuvin osin RUSEssa kehitetyn selainpohjaisen
menetelmdn avulla kerdttyd laajaa tutkimusaineistoa, joka sisdltda
kayttotottumuskyselylld kerdttyja tietoja nuorten teknologian kayttotavoista
sekd ICT-taitotestilld mitattuja tietoja ICT-osaamisen tasosta (liite 1).
Kyselylld selvitetddn sitd, millaisia laitteita nuorilla on kaytossddn ja miten

usein he niitd kayttavat (0 = ei koskaan, 1 = toisinaan, 2 = viikoittain, 3 =
paivittdin, 4 = useita tunteja pdivittdin). Kyselylld selvitetddn myds, miten
aktiivisesti nuoret kayttavat erilaisia sosiaalisen median palveluja, asiointi-
ja ajankohtaispalveluja, viestintdohjelmistoja, peleja ja virtuaaliympéristoja,
haku- ja viihdepalveluja sekd tyovilineitd ja -ympdristoja. Vastaajat saavat
myds itse arvioida omaa tietoteknologista osaamistaan. Testitehtdvat
jakautuvat perustaitoja eli informaatio-, Internet- ja teknologiaosaamista
mittaaviin tehtéviin, kuten tiedonhaku, laitteiston peruskaytto, tekstinkasittely,
taulukkolaskenta, esitysgrafiikka, kuvankaisittely, verkkoviestintéd ja -julkaisu,
ohjelmistojen ja kéyttojarjestelmien asennus, ylldpito ja paivitykset, tietoturva,
sekd ICT-alan jatko-opintovalmiuksia mittaaviin tehtdviin, joiden aiheina
ovat ohjelmointi, tietokannat, tietoverkot, palvelinymparistot, elektroniikka ja
digitaalitekniikka. Testin kunkin osa-alueen maksimipistemdird on 4 ja koko
testin maksimipistemaéra 72.

Tutkittavat ylakoulujen, lukioiden ja ammatillisten oppilaitosten opiskelijat
testataan paikan padlld luokka tai koko koulu kerrallaan. Ammatillisissa
oppilaitoksissa on testattu sekd tytto- ettd poikavaltaisia aloja (opiskelijoita
kokki-, lahihoitaja-, autoasentaja-, séhkdasentaja-, datanomi-, ICT-asentaja- ja
merkonomilinjoilta). Tdssd artikkelissa on siis voitu analysoida 2558 nuoren
kayttotottumuksia ja ICT-taitotestin kokonaispisteitd. Aineiston nuorista
poikia on 47 prosenttia ja tyttdja 53 prosenttia. Puolet tutkituista nuorista on
ylakouluista, lukioista on 28 prosenttia ja ammatillisista oppilaitoksista 22
prosenttia. Sukupuolijakauma on tasaisin yldkoululaisten keskuudessa, silld
heistéd poikia on 49 ja tytt6ja 51 prosenttia. Lukiolaisista poikia on 45 prosenttia
ja tyttdja 55 prosenttia. Ammatillisten oppilaitosten nuorista vastaavasti poikia
on 58 prosenttia ja tyttdjd 42 prosenttia. Nuoret ovat idltddn 12-22-vuotiaita;
testattujen keski-ikd on 15,5 vuotta.

Tarkasteltaessa nuorten kayttotottumuskyselyn vastauksia voidaan todeta, etté
kdytannossa kaikki tutkitut nuoret hyodyntdvit tietoteknologiaa arjessaan;
ani harva ilmoittaa kiyttdvansa tietokoneita tai dlypuhelimia vain viikoittain,
yleensd nuoret kayttivat vahintddn yhtd kysyttyd laitetyyppid paivittdin.
Yleisimmin kaytossd ovat dlypuhelimet, joita niin tytot kuin pojatkin kayttavét
keskimddrin useita tunteja pdivassd. Tytot kayttavat dlypuhelinten lisdksi lahes
paivittdin kannettavia tietokoneita ja toisinaan tabletteja, pojat puolestaan
niin kannettavia ja poytdtietokoneita kuin pelikonsoleitakin. Yldkouluikéisten
tietokoneiden kayttd on toisen asteen opiskelijoita vihdisempdd (keskimédrin
pOytd-, kannettavat ja tablettitietokoneet kdytossid vain viikoittain) ja he kayttavét
toisen asteen opiskelijoita enemman pelikonsoleita (niitdkin tosin keskiméarin
vain viikoittain). Toisella asteella tietokoneiden hyddyntdminen on ldhes
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paivittdistd. Toisen asteen opiskelijoiden keskuudessa havaitaan myos selkeité
eroavaisuuksia laitteiden kayttotottumuksissa: lukiolaiset suosivat kannettavia
tietokoneita ja tabletteja ammatillisten oppilaitosten nuoria useammin,
ammatillisten oppilaitosten nuoret puolestaan kayttavat poytitietokoneita ja
pelikonsoleita lukiolaisia enemman.

Tarkastelun kohteina olevista kdyttokohteista nuorten paivittdisessd kdytossa
ovat tiedonhaku, videopalvelut (kuten Youtube), verkostoitumispalvelut (kuten
Facebook)sekderilaisetmusiikinkuuntelunmahdollistavatverkkopalvelut (kuten
esimerkiksi Spotify). Lahes paivittdin kdytossd ovat lisdksi kuvanjakopalvelut
(esimerkiksi Instagram tai Imgur) sekd nettilehdet (esimerkiksi perinteisten
sanomalehtien digiversiot). Viikoittain nuoret hyddyntavit erilaisia wikejd,
sddpalveluja, verkkosanakirjoja jareitti-/kartta-/tuote-/palvelujen hakupalveluja
sekd katsovat elokuvia tai tv-ohjelmia verkossa. Asiointiin liittyvét palvelut
kuten pankkipalvelut, verkkokaupat tai julkishallinnon e-asiointipalvelut ovat
nuorten kaytdssd vain toisinaan, joskin ikd ja siirtyminen toiselle asteelle
lisdd etenkin nuorten pankki- ja verkkokauppapalveluiden hyodyntdmista.
Erilaiset tyovilineet, kuten tekstin- tai kuvankdsittelyohjelmistot ovat niin
ikddn kaytossd vain toisinaan — nididenkin kaytto lisddntyy keskimdarin toiselle
asteelle siirryttdessa.

Sukupuolten viliset erot kdyttotottumuksissa ovat selkeit. Poikien kymmenen
suosituinta kayttokohdetta ovat tiedonhaku, video- ja verkostoitumispalvelut,
musiikki, nettilehdet, video- ja tietokonepelit moninpelind, video- ja
tietokonepelit yksinpelind, kuvanjakopalvelut, wikit ja elokuvat. Tytt6jen
vastaavat ovat tiedonhaku, verkostoitumis-, kuvanjako-, ja videopalvelut,
musiikki, nettilehdet, netti- TV, elokuvat, wikit ja verkkosanakirjat. Vahimmalle
kédytolle poikien keskuudessa jaavat seuranhakupalvelut, virtuaalimaailmat
ja blogit. Ndistd kuitenkin vain seuranhakupalveluiden kayttoaktiivisuus on
kdytannossa olematonta, muille 16ytyy vdahalukuinen kayttdjakuntansa poikien
keskuudesta. Tyttojen keskuudessa taas vedonlyonti, seuranhakupalvelut,
ohjelmointiympdristot, aikuisviihde seka tiedostonjakopalvelut ja -ohjelmistot
jaavat kaytannossa vaille kayttajia.

Pelaamisaktiivisuus, pelaajaprofiilit ja ICT-osaaminen

Teknologian kayttotottumuksista tutkitaan sekd ajanvietepelien pelaamista
ettd video- ja tietokonepelien pelaamista (yksin ja yhdessd toisten kanssa).
Ajanvietepeleilld tdssd tarkoitetaan sellaisia helposti opittavia, useimmiten
selainpohjaisia pelejd, joiden pelaaminen ei edellytd aiempaa tietdmystd

pelaamisesta tai pelin sisdllostd ja joiden pelaaminen onnistuu lyhyind
"pyrahdyksind" vaikkapa jonkin asian odottelun lomassa (Juul 2010; Kuittinen,
Kultima, Niemeld & Paavilainen 2007). Video- ja tietokonepeleilld puolestaan
tarkoitetaan edellisid vaativampia konsoli- tai PC-pelejd, joihin wusein
sisdltyy my6s moninpeliominaisuus. Vastaamisen helpottamiseksi kaikista
kysytyista pelityypeistd annettiin runsaasti esimerkkejd. Todettakoon, ettd
RUSEn kayttotottumuskyselyssa pelaamiskategoriaan sisdltyy myds erilaisten
virtuaaliympéristojen kaytto sekd verkon rahapelien/vedonlyontipalveluiden
kaytto, joita ei kuitenkaan tdssd tarkastella, silla molempien kayttoaktiivisuus
jaa 12-22-vuotiaiden keskuudessa hyvin vihdiseksi ja Cronbachin alfa -testi
suosittaa ndiden poistamista pelaamisen summamuuttujasta.

| pojat m tytot
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I 12
paivittain it
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Kuvio 1. Pelaamisaktiivisuus pelityypeittdin ja sukupuolittain (N = 2558)

Eri pelityyppien pelaamisaktiivisuus sukupuolen mukaan esitetddan kuviossa
1. Vajaat kaksi kolmasosaa nuorista (niin tytdistd kuin pojistakin) ilmoittaa
pelanneensa ajanvietepelejia ainakin toisinaan. Video- ja tietokonepelejd
yksindédn pelaa pojista kolme neljdsosaa ja tytoistd joka neljds, moninpelind néité
on pelannut pojista kaksi kolmasosaa ja tytoisté alle viidennes. Tarkasteltaessa
sadnnollisesti - siis vdhintddn viikoittain - pelaavia nuoria havaitaan
ensinndkin, ettd ajanvietepelien pelaamisessa tyttojen ja poikien vililld ei ole
juuri eroa; 27 prosenttia pojista ja 26 prosenttia tytdistd pelaa sddnnollisesti
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ajanvietepelejd. Mutta selkeitd erojakin on, silld video- ja tietokonepeleja yksin
pelaa sddannollisesti 51 prosenttia pojista ja tytoista vain kahdeksan prosenttia;
moninpelaamista taas harrastaa sddnnollisesti pojista 52 prosenttia, mutta
tytoistd ainoastaan neljd prosenttia. Kaiken kaikkiaan jotain kolmesta kysytysta
pelityypistd pelaa sddannollisesti pojista kolme neljasosaa ja tytdistd vain yksi
kolmasosa. Siind missé poikien peliharrastus on huomattavan usein sddnnollista,
tytoistd valtaosa pelaa vain toisinaan.

EI KOSKAAN/SATUNNAISESTI PELAAVAT 24 %
N = 1245 YKSINPELIAKTING
T 26%

Q@ 74%

Kuvio 2. Venn-diagrammi aktiivipelaajatyyppien esiintyvyydestd sukupuolen mukaan (N = 2558)

Aktiivipelaajiksi luokiteltiin ajanviete- ja/tai video-/tietokonepelejd vdhintddn
viikoittain pelaavat nuoret. Ajanvietepeliaktiiveiksi luokiteltiin ne nuoret, jotka
pelaavat ajanvietepeleja viikoittain. Yksinpeli- ja moninpeliaktiiveiksi nuoret
luokiteltiin vastaavasti pelaamistapojen perusteella. Kuviosta 2 ndhdain, miten
erilaiset pelaajaprofiilit pikemminkin leikkaavat toisiaan kuin muodostavat
omia toisista erillisid pelaamisen tapoja, tyttdjen ajanvietepelaamista lukuun
ottamatta. Etenkin video- ja tietokonepelien aktiiviharrastajat pelaavat
monipuolisesti erilaisia pelityyppeja yksin ja yhdessd toisten kanssa.
Keskittyminen pelkdstddn yksin- tai moninpeluuseen on monipuolista
pelaamista selvésti harvinaisempaa. Ajanvietepeliaktiiveista valtaosa pelaa
aktiivisesti vain ajanvietepelejd. Kuviosta havainnollistuu sellainen sukupuolten

vilinen selked ero pelitottumuksissa, ettd vaikka aktiivipelaajien enemmisto
on poikia, nimenomaan ajanvietepeliaktiiveista suurin osa on tyttdja. Tyttoja
on video- ja tietokonepelien yksinpelaajien keskuudessakin kohtuullisen
suuri joukko, mutta kaikissa Venn-diagrammin moninpeluuta sisaltdvissa
leikkauksissa tyttdjen osuus jaa huomattavan vahaiseksi.

Tarkasteltaessa aktiivipelaajien ICT-taitotestin kokonaispisteitd havaitaan
moninpeliaktiivien saavan keskimaarin 30 pistettd, yksinpeliaktiivien 29 pistettd
ja ajanvietepeliaktiivien 26,5 testipistettd. Erot pelaajaprofiilien vililld ovat
varianssianalyysin mukaantilastollisesti erittdin merkitsevid (F-testisuure29 926,
vapausasteet 2, p < .001), ja paikantuvat ryhmien vilisen vertailun (Bonferroni)
perusteella nimenomaan video- ja tietokonepelien aktiiviharrastajien ja
ajanvietepelaajien vilille, silld yksin- ja moninpeliaktiivien suoriutumisen
valilla tilastollisesti merkitsevaa eroa ei ole. Kaikki aktiivipelaajaprofiilit eroavat
kuitenkin merkitsevisti ei-pelaavista nuorista, silld ei koskaan tai vain toisinaan
pelaavien nuorten keskiarvoksi tulee vain 22 pistetta (t-arvo 13,060, p < .001).
Peliharrastus ja etenkin ajanvietepelejd vaativampien pelien runsas pelaaminen
ndyttda siis parantavan nuorten ICT-osaamista.

Koko aineistossa poikien testimenestys on merkitsevasti tytt6jd parempaa
poikien yltdessd keskimddrin 27 ja tyttdjen 23 pisteeseen (t-arvo 8,919, p <
.001). Analysoitaessa sukupuolten vilisid eroavaisuuksia pelaajaprofiileittain
havaitaan, ettd moninpeliaktiivipojat saavat keskimddrin 30 pistettd,
yksinpeliaktiivipojat niin ikddn 30 pistettd ja ajanvietepelejd aktiivisesti pelaavat
pojat 27,5 pistettd. Tytoistd moninpeliaktiivit saavat poikien tavoin 30 pistetta,
yksinpeliaktiivit 27 pistettd ja ajanvietepelien aktiiviharrastajat 25,5 pistetta.
Tuloksista voidaan lisdksi todeta, ettd sukupuolta enemmin testipisteisiin
vaikuttaa pelaamistapa silla video- tai tietokonepelien moninpeluun aktiivinen,
joskin vahdlukuinen tyttéjoukko menestyy ICT-taitotestissd yhtd hyvin kuin
vastaavan pelaajaprofiilin omaavat pojatkin.

Pelaajaprofiilit ja ICT-osaamista edistavit
kayttotottumukset

Olemme edelld voineet todeta aktiivisen pelaamisen olevan yhteydessa
keskimadrdistda parempaan ICT-osaamiseen. Taulukko 1 esittdd kolmea eri
pelaajaprofiilia edustavien sekd muiden nuorten teknologian eri kdyttokohteiden
kayttoaktiivisuuden keskiarvot. Keskenddn samankaltaisia kéyttokohteita
kokoavat summamuuttujat (ks. liite 1) on taulukossa lihavoitu, lihavoimattomien
ollessa sellaisia edellisiin sisaltyvia yksittdisid palveluja, laitteita tai ohjelmistoja,
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joilla havaitaan yksinddn tilastollisesti merkitseva positiivinen tai negatiivinen
yhteys ICT-taitotestin kokonaispisteisiin, ja ansaitsevat siksi tulla nostetuksi
esille "summamuuttujien sisalta". Taulukossa ylinnd esitetddn testipisteisiin
positiivisesti korreloivat summamuuttujatja yksittdiset kdyttokohteet (Pearsonin
korrelaatiokerroin véhintddn 0,20 ja p < .001). Tamén jdlkeen esitetddn ne
summamuuttujat, joilla ei todettu vaikutusta taitotestin pisteisiin. Alinna
esitetddn ne yksittdiset kdyttokohteet, joiden todettiin korreloivan testipisteisiin
negatiivisesti.

Ajanvietepeli Yksinpeli-aktiivit | Moninpeli | Muut
-aktiivit -aktiivit nuoret
Positiivinen yhteys
testipisteisiin:
Laitteet 2,08 2,21 2,20 1,76
Asiointi ja ajan- 0,94 0,88 0,88 0,77
kohtaisasiat
Viestintd 1,70 1,81 1,92 1,48
Pelaaminen 1,11 1,40 1,45 0,22
Hakupalvelut 1,22 1,22 1,22 1,06
Tyovilineohjelmat | 0,61 0,69 0,72 0,43
ja -ymparistot
Poytatietokone 1,45 2,20 2,45 0,96
Keskustelupalstat 0,70 0,67 0,67 0,58
Nettilehdet 1,88 1,80 1,83 1,55
Uutispalvelut 0,66 0,75 0,75 0,40
Sahkdoposti 2,06 2,06 2,10 1,75
Puheviestimet 1,32 2,08 2,41 0,83

Ajanvietepeli Yksinpeli-aktiivit | Moninpeli | Muut
-aktiivit -aktiivit nuoret
Tiedonhaku 2,81 2,95 2,96 2,52
Wikit 1,55 1,63 1,62 1,35
Tiedoston- 0,41 0,69 0,78 0,11
jako-ohjelmat /
palvelut
Ei yhteytti testip-
isteisiin:
Sosiaalinen media | 1,49 1,34 1,34 1,42
Viihde 1,33 1,35 1,40 1,02
Negatiivinen yhteys
testipisteisiin:
Alypuhelin 3,60 3,33 3,28 3,44
Pikaviestimet 3,28 2,90 2,93 3,26
Kuvanjakopalvelut | 2,11 1,52 1,53 2,13
Netti-tv 1,58 1,31 1,32 1,38
Elokuvat 1,60 1,54 1,55 1,31

Taulukko 1. Teknologian kayttoaktiivisuus aktiivipelaajien ja muiden nuorten keskuudessa.

Summamuuttujista ICT-taitotestin kokonaispisteisiin korreloivat
positiivisesti laitteiden kéytto, asiointiin ja ajankohtaisasioiden seuraamiseen
liittyvien palveluiden hyddyntdminen, viestintddn liittyvien palvelujen ja
vdlineiden kidyttdminen, hakupalvelujen, digitaalisen viihteen ja erilaisten
tyovdlineohjelmistojen  kdyttdminen  sekd  pelaaminen.  Yksittdisista
kayttokohteista korreloivat positiivisesti testipisteisiin poytitietokoneen
suosiminen,  keskustelupalstojen,  nettilehtien = ja  uutispalvelujen
hyodyntiminen, sdahkopostin ja puheviestimien suosiminen viestinndssa,
runsas tiedonhaku sekd wikien ja tiedostonjako-ohjelmien ja -palvelujen
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kaytto; kayttoaktiivisuuskeskiarvoja tarkasteltaessa havaitaan aktiivisen
pelaamisen ylipadtddn yhdistyvdn ndiden runsaaseen kayttoon. Yksin- ja
moninpeliaktiivit kayttavat ICT-osaamista edistdvida palveluja ja ohjelmistoja
kuitenkin vield huomattavasti ajanvietepeliaktiivejakin runsaammin. Video-
ja tietokonepelien harrastajat eroavat muista nuorista erityisesti suosimalla
laitteenaan poytétietokonetta sekd viestinndssdaan puheviestimid ja kayttamalla
muita huomattavasti enemmén tiedostonjako-ohjelmia/-palveluita seka
erilaisia tyovdlineohjelmistoja. Juuri niilld kayttokohteilla havaitaankin
korrelaatiokertoimien nojalla voimakkain yhteys testin kokonaispisteisiin.

Sosiaalisen median ja viihteen summamuuttujilla ei havaita yhteyttd ICT-
taitotestin kokonaispisteisiin eikd mikddn summamuuttuja korreloi negatiivisesti
ICT-taitotestin kokonaispisteisiin. Sen sijaan yksittdisista kayttokohteista
heikkoon testimenestykseen ovat yhteydessd sosiaaliseen mediaan lukeutuva
kuvanjakopalveluiden kadytto, viihteeseen lukeutuvat verkosta ladattavien/
katsottavienelokuvienjanettitelevisionkatselusekdviestinndnsummamuuttujaan
sisdltyvd pikaviestimien suosiminen. Kuten taulukosta havaitaan, aktiiviset
ajanvietepelaajat kuluttavat muita nuoria enemmain ICT-taitoihin negatiivisesti
yhteydessd olevia kdyttokohteita, video- ja tietokonepeliaktiivit puolestaan
elokuvien katselua lukuun ottamatta vihemman.

Kdytossda olevalla laitteella on niin ikddn oma vaikutuksensa testipisteisiin;
poytdtietokoneen runsaskdyttd parantaakun taasdlypuhelimen hyodyntimiseen
rajoittuva kayttd heikentdd ICT-taitotestissd suoriutumista. Sddnnollisesti
pelaavat nuoret hyodyntdvat sdadnnollisesti niin poytd- kuin kannettavia
tietokoneita, dlypuhelimia ja pelikonsoleita, muiden nuorten kayttdessad
saannollisesti vain dlypuhelinta ja kannettavia tietokoneita. Huomattakoon,
ettd tatd nykyd etenkin koulumaailmaa paljon puhuttavat tablettitietokoneet
ovat nuorten kdytossd vain toisinaan, muiden laitteiden rinnalla; ainoastaan
muutama nuori ilmoittaa kiyttavansa tabletteja padasiallisena laitteenaan.

Tyovilineohjelmistojen  kéyttoaktiivisuutta havainnollistavasta taulukosta
2 voidaan ensinndkin todeta, ettd erilaisten tyovilineiden ja -ymparistdjen
kéayttoaktiivisuus jada nuorten keskuudessa huomattavasti vihdisemmaksi
kuin taulukossa 1 kuvattujen kayttokohteiden hyddyntdminen. Nuorten
kéayttotottumuksissa korostuvatkin viihteellisyys, sosiaalinen media ja viestinta.
Taulukko 2 kertoo kuitenkin, ettd etenkin moninpeliaktiivit kayttavit oman
digitaalisen sisdllon tuottamiseen tarkoitettuja ohjelmistoja huomattavasti
enemmadn kuin muut nuoret: danenkaisittelyohjelmistoja runsaat viisi kertaa,
tietokonegrafiikkaohjelmistoja runsaat kolme ja videonkésittelyohjelmistoja
melkein kaksi kertaa enemmaéan kuin nuoret, jotka eivdt pelaa sddannéllisesti.

Aktiivipelaaminen yhdistyy myds muita nuoria ahkerampaan muiden
tyovalineiden kdyttdmiseen; paljon pelaavat nuoret kayttavat muita runsaammin
myos tekstinkasittely-, taulukkolaskenta- ja esitysgrafiikkaohjelmistoja. Video-
ja tietokonepelien aktiivipelaajat hyodyntavdat muihin nuoriin verrattuna yli
seitsemdn kertaa enemmdin ohjelmointiymparistdja. Ohjelmointiharrastus
jad muiden kuin aktiivipelaajien keskuudessa muutamaa poikkeusta lukuun
ottamatta kdytinnossa olemattomaksi. Todettakoon vield, ettd toisinaan tai ei
lainkaan pelaavien nuorten keskuudessa kaikkien tyovélineohjelmistojen kéytto
jaa aktiivipelaajia vahdisemmaksi.

Ajanvietepeli Yksinpeli Moninpeli Muut nuoret

-aktiivit -aktiivit -aktiivit
Tekstinkdsittely 1,21 1,19 1,20 1,03
Taulukkolaskenta 0,71 0,67 0,70 0,48
Esitysgrafiikka 0,84 0,83 0,82 0,69
Kuvankasittely 0,80 0,94 1,00 0,60
Tietokonegrafiikka 0,32 0,45 0,48 0,11
Videonkdsittely 0,49 0,72 0,75 0,28
Aéinenkéisittely 0,33 0,48 0,53 0,11
Ohjelmointi 0,24 0,39 0,42 0,05

Taulukko 2. Tyovilineohjelmistojen kayttoaktiivisuus aktiivipelaajien ja muiden nuorten keskuudessa

Kuten nuorten sosiaalisen median kayttotapoja pelaajaprofiileittain
havainnollistavasta kuviosta 3 havaitaan, nuorten uusmedioiden kdytté on
padasiassa passiivista eri medioiden seuraamista. Passiivisesta seurailusta ja
selailustavoidaan kuitenkin havaitajoitakin poikkeamia. Ensinndkin Facebookin
tapaisissa verkostoitumispalveluissa nuoret aktivoituvat kommentoimaan
useammin kuin muiden sosiaalisten medioiden parissa ja kuvanjakopalveluissa
myos tuottamaan sisdltod omien valokuvien jakamisen muodossa. Toiseksi
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video- ja tietokonepelien aktiivipelaajien sekd ei-pelaavien nuorten vililla
todetaan ero osallistumisaktiivisuudessa keskustelupalstoilla ja videopalveluissa:
aktiivisesti pelaavat nuoret osallistuvat jo kdynnissa oleviin keskusteluihin,
aloittavat uusia keskusteluja sekd lataavat palveluihin omia videoitaan
huomattavasti ei-pelaavia nuoria enemmaéan. Oman sisdllon tuottamisen osuus
on myos verkostoitumispalveluissa aktiivipelaajien keskuudessa ei-pelaajia
hieman suurempaa.

W seuraa m kommentoi

m luo/jakaa/yliapitaa

Moninpeliaktiivit
keskustelupalstat Yesinpetaksiut
Ajanvietepeliaktiivit
Ei-pelaajat
Moninpeliaktiivit
Yksinpeliaktiivit
Ajanvietepeliaktiivit

blogit

Ei-pelaajat
Moninpeliaktiivit
Yksinpeliaktiivit

kuvanjakopalvelut

Ajanvietepeliaktiivit

Ei-pelaajat
Moninpeliaktiivit
Yksinpeliaktiivit
Ajanvietepeliaktiivit
Ei-pelaajat
Moninpeliaktiivit
Yksinpeliaktiivit
Ajanvietepeliaktiivit
Ei-pelaajat

videopalvelut

verkostaitumispalvelut

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Kuvio 3. Sosiaalisen median kayttétavat pelaajaprofiileittain

Ajanvietepelit ja satunnainen pelaaminen

Kuten edelld todettiin, tytot pelaavat pddasiassa ajanvietepelejd (casual games);
tytot myos pelaavat tarkasteltuja pelityyppejd poikia epédsddannollisemmin
(vrt. casual gamer) (ks. Kuittinen ym. 2007). PlayStationin YouGov-
yhtiolld Pohjoismaissa teettdmin kyselytutkimuksen mukaan miehistd kaksi
kolmasosaa ja naisista kolmasosa pelaa yhdessda muiden kanssa (Cision 2015).

Aineistossamme poikien yhdessd muiden kanssa pelaaminen on niin ikddn
kahden kolmasosan luokkaa, sen sijaan tyttdjen havaitaan pelaavan yhdessa
muiden kanssa selvdsti harvemmin kuin YouGovin selvityksessd. Keskeinen
sukupuolten vdlinen ero pelaamisaktiivisuudessa paikantuu ajanvietepelaamisen
ja video-/tietokonepelaamisen vilille. Juulin (2010) "A casual revolution"
-teoksessaan kuvaama helposti opittavien ajanvietepelien markkinoille tulon
vauhdittama pelaamisharrastuksen voimakaslisdidntyminen néyttda tulostemme
perusteella johtaneen nimensd mukaisesti juuri ajanvietepelien yleistymiseen
perinteisen poikavoittoisen pelaajajoukon ulkopuolisen yleison keskuuteen.
Naiin siitd huolimatta, ettd maailmalla on uutisoitu "naispelaajien peitonneen
madrillisesti miespelaajat” ja naisten pelaamisen viime vuosina laajentuneen
ajanvietepelejd monipuolisemmaksi peliharrastukseksi (ks. esim. Guardian
2014; WP 2014). Téassa yhteydessd on huomattava, ettd kerdamadlld aineisto
pelaajiksi identifioituneiden henkildiden, kuten peliteollisuuden asiakkaiden tai
jonkin verkon pelisivuston kayttdjien keskuudesta, ei saada luotettavaa kuvaa
kaikkien nuorten tai aikuisten pelaamistottumuksista.

Se aineistostamme havaittava seikka, ettd tyypillisimmin ajanvietepeleja
pelataan satunnaisesti, sopii hyvin yhteen Kallion ym. (2009; 2011) kasuaalin
pelaamisen profiilin kanssa; nuoret pelaavat ajanvietepeleja todenndkdisesti
erddnlaisena taukoharrasteena tai muuten vain “tappaakseen aikaa'.
Ajanvietepeleihin ei uppouduta pitkiksi ajoiksi; ne ovat kdytdssa vain toisinaan
ja varsin pieni joukko pelaa niitd péivittdin. Sen sijaan video- ja tietokonepelien
pelaajat, jotka ovat pddosin poikia, kayttivit selkedsti enemmdn aikaa
pelaamiseen. Ajanvietepeleistd poiketen niiden pelaajat edustavat hyvinkin sen
kaltaista uppoutunutta pelaamista, jota Kallio ym. (2009; 2011) luonnehtivat
mentaliteetiltaan sitoutuneeksi pelaamiseksi.

ICT-taitojen ndakokulmasta tarkasteltuna raja eri tavoin pelaavien nuorten
keskuudessa piirtyy selvdsti sddnnollisen ja satunnaisen pelaamisen vilille;
aktiivipelaajat ndet menestyvat ICT-taitotestissd huomattavasti muita nuoria
paremmin. Erilaiset pelaajaprofiilit eroavat toisistaan siten, ettd video- ja
tietokonepelien moninpeliaktiivit, ja pojista my6s ndiden yksinpeliaktiivit,
menestyvét testissd parhaiten ja ajanvietepeliaktiivit heikoimmin. ICT-
taitotestin pistemddrissd on niin ikdan eroja sukupuolten valilld. Aiemmissa
tutkimuksissamme olemme havainneet, ettd niin nuorten kuin opettajienkin
vastaavassa aineistossa sukupuolten vilinen ero poikien ja miesten hyviksi
on suuri. Sukupuoli ei sindnsid selitd ICT-taidoissa todettavia eroavaisuuksia
(regressioanalyysin mukaan sukupuolen selitysaste on vain noin 5 %), vaan
erot aiheutuvat teknologian kéyttotottumusten sukupuolittuneisuudesta
(Kaarakainen & Kivinen 2015; Muhonen, Kaarakainen & Savela 2015;
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Kaarakainen 2014). Runsaasti video- ja tietokonepelejd, etenkin moninpelini
pelaavat harvalukuiset tytot ndet menestyvat testissd yhtd hyvin kuin vastaavalla
tavalla pelaavat pojat. Tyttojen heikko suoriutuminen ICT-taitotestisséd
selittyykin siitd, ettd tytot kuuluvat poikia useammin seké ajanvietepeliaktiivien
ettd etenkin ei-pelaajien joukkoon.

Suomalaisnuorten tietoteknologian kdyton on todettu olevan paljolti yhteydessa
sosiaaliseen viihteeseen (ks. esim. Kaarakainen ym. 2013; Kupiainen 2013; Rahja
2013). Tama nakyy myos tdssa artikkelissa analysoitavassa aineistossa siten, ettd
sosiaalinen media seké viihteen palveluiden ja ohjelmistojen kdyttd nousevat
kysytyistd kayttokohteista viestinndn ohella suosituimmiksi. Huolimatta siita,
ettd aiemmissa tutkimuksissa sosiaalisen median suosion on todettu olevan
negatiivisessa yhteydessd niin koulumenestykseen kuin teknologiataitoihinkin
(ks. esim. Yurov ym. 2014; Junco 2012), tdssd analysoitavassa aineistossa ei
havaita yhteyttd sosiaalisen median ja viihteen summamuuttujien sekd ICT-
taitotestin pisteiden valilld. Kaytettavalla laitteella on yhteys ICT-taitoihin
poytitietokoneen edistdessd ja dlypuhelimen runsaan kayton heikentdessd
testimenestystd. Laitteisiin liittyvdt havaintomme tukevat Yurovin ym. (2014)
tutkimustuloksia, joiden mukaan erilaisten pelialustojen runsaan kéyton
lisdksi etenkin pelaamiseen kiytettdvien erilaisten laitteiden monipuolinen
hyddyntdminen on omiaan edistimdin teknologiataitoja.

Osallisuutta edistdvat mediakaytannot
oppimisen lahteina

Mita kayttotottumuksiin tulee, huomionarvoista on, ettd kaikki ne yksittdiset
osatekijat, jotka nousevat esille yhteydessd ICT-taitotestissi menestymiseen,
liittyvét viestintddn ja eri medioiden, etenkin vuorovaikutteisten digitaalisten
medioiden kayttoaktiivisuuteen. Nditd henkilokohtaistamisen ja yksil6llisen
merkityksenannon mahdollistavia www-palveluja ja tietokonepeleja kuten
myds sosiaalista vuorovaikutusta ja viestintddn osallistumista tukevaa
mediaa kutsutaan usein uusmedioiksi kun halutaan tehdé eroa perinteiseen,
yksisuuntaiseen viestintdan perustuvaan massamediaan (ks. esim. Jenkins 2006).
Esimerkiksi Roig ym. (2009) suosittelevatkin pelaamisen tarkastelua osana
laajempia mediakdytant6jd, jolloin huomio tulisi kiinnittdd siihen, mité pelaajat
tekevit ja kokevat eri medioiden parissa sekd seurata erilaisissa tilanteissa ja
konteksteissa toisiinsa kietoutuvia mediakaytdntoja. Talloin pelaaminen voidaan
ymmartdd Shawn (2010) tdhdentdmalla tavalla laaja-alaisena kulttuurisena
ilmiona. Swidlerin (2001) mukaan kaikilla sosiokulttuurisilla kdytdnnéilla on

oma hierarkiansa; kdytannot eivit ole keskenddn yhtd merkityksellisid, vaan
jotkut sosiaaliset kdytdnnot dominoivat muita. Roigin ym. (2009) mukaan yksi
tillainen dominoiva tai 'ankkuroiva’ mediakdytinté uusmedioiden joukossa
on pelaaminen, joka madrittdd keskeisesti, miten uusmedioita tuotetaan ja
kulutetaan sekd miten vapaa-aikaa organisoidaan. Aktiivipelaajista puhuttaessa
on siis mielekédstd pitdd pelaamista sellaisena keskeisend tottumuksena, johon
muut kayttotottumukset tavalla tai toisella liittyvit ja saavat merkityksensa.

Tulostemme mukaan nuorten uusmedioiden kiytté on enimmaékseen passiivista
kuluttamista, vaikka vuorovaikutteiseen mediaan liitetddn usein toisenlaisia
mielikuvia. Selwyn (2009) onkin todennut lasten ja nuorten vuorovaikutteisen
ja osallistuvan Internetin kdyton olevan huomattavasti harvinaisempaa
kuin esimerkiksi diginatiivi-retoriikka antaa olettaa. Peliharrastus nayttaa
kuitenkin olevan yhteydessd jonkin verran muita nuoria aktiivisemman
roolin omaksumiseen sosiaalisten medioiden parissa. Pelien ympérille syntyy
kansalaisyhteiskuntakeskustelusta (ks. van Til 2000) tuttuja ’kolmansia tiloja’
(third spaces). Ne muodostuvat pelien ympdrille luoduista keskustelupalstoista,
wikeistd ja vastaavista digitaalisista ymparistoistd. (Halverson & Shapiro 2013.)
Monet pelien julkaisijat tarjoavatkin heti pelien tullessa markkinoille pelaajia
varten valmiin sivuston keskustelufoorumeineen (ks. esim. Hearts of Iron 1V, Star
Citizen). Toki pelaajat voivat myds itse organisoitua (ks. esim. Virtuaalilentdjt
ry) ja usein myds aivan muuhun tarkoitukseen luodun foorumin sisélle syntyy
eri pelien harrastajien alayhteis6ja (ks. esim. Pelit 2012). Halversonin ja Shapiron
(2013) mukaan nimenomaan erilaisten verkossa toimivien pelifoorumien
merkitys onkin keskeinen pelaamiseen nivoutuvien erilaisten osallisuuden
kulttuurien (participatory cultures) synnylle. Tdssa analysoitavassa aineistossa
aktiivipelaajien voi todeta hyodyntdvin muita nuoria enemmaédn esimerkiksi
keskustelupalstoja, wikejd ja ylipdatddan erilaisia viestintdvalineitd, mika antaa
viitteitd siitd, ettd ndmia nuoret osallistuvat pelaamisen lisdksi monenlaiseen
pelaamisen ympirille rakentuvaan sosiaaliseen toimintaan.

Massiivista monen pelaajan verkkoroolipelia, World of Warcraftia tarkastelleessa
tutkimuksessaan My Life as a Night Elf Priest Nardi (2010) kiinnostui erityisesti
kolmansiin tiloihin liittyvéstd teorian muodostuksesta (theorycrafting). Pelien
saannot muodostavat pelimekaniikan madrittdessddn mitd pelaajan valinnoista
seuraa, mitkd toiminnot ovat pelissd mahdollisia ja niin edelleen. Osa sdédnndisté
on eksplisiittisid, mutta toisten esille saaminen edellyttdd systemaattista
analysointia. Monet pelit, kuten juuri Nardin tutkima World of Warcraft, eivit
sisalld lainkaan (taiainakin hyvin vihdan) dokumentaatiota, jolloin pelin taustalla
oleva monimutkainen sddnndsto jitetddn pelaajien etsittaviksi ja loydettavaksi.
Esimerkiksi World War II Online -peli ei anna pelaajille tietoa peliin kuuluvien
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panssarivaunujen panssarien paksuudesta. Tamén takia pelaajat paatyvit
tankkien ominaisuuksia analysoidessaan ottamaan selvdd esimerkiksi siitd
lapdiseeko jokin tietty ase M4 Sherman -vaunun panssarin, ja jos niin mistéd
ja milld etdisyydella (ks. Battleground Europe). Néin saavutettu tieto antaa sen
esille saaneelle joukkueelle etulydontiaseman pelissa. Nardi (2010) pitadkin tata
vakavasti otettavana ja arvokkaana analyyttisend toimintana, jolla on valtava
potentiaali tieteellisen tiedon ja teorian muodostuksen kannalta relevanttina
oppimiskokemuksena.

Vastaavan kaltaista oppimispotentiaalia sisdltyy pelin ominaisuuksien
muokkaamiseen (modding) (Nardi 2010), minkd yksi vaivaton muoto on
pelaajien keskenddn tekemd sopimus noudattaa tiettyjd, vaikkapa tavallista
tiukempia sddntdjd pelissd. Vaativammassa muodossaan ominaisuuksien
muokkaaminen tarkoittaa modifikaatioiksi kutsuttujen ohjelmistomoduulien
tuottamista ja lisddmista itse peliin esimerkiksi uuden hahmon tai toiminnon
aikaansaamiseksi. Jotkin pelit, kuten Sid Meier's Civilization V, mahdollistavat
taman kaltaisen toiminnan, toiset pelit The Elder Scrolls V: Skyrim -pelin
tapaan suorastaan tarjoavat pelagjille vilineitd pelaajaldhtoisten lisdosien
tuottamisen tueksi. Molemmat 'modaamisen’ muodot, sidnnoistd sopiminen
ja omien modifikaatioiden toteuttaminen edellyttivdt usein spontaanisti
syntyneiden ryhmien jdsenten vilistd sosiaalista vuorovaikutusta sekd
toiminnan koordinointia; omien modifikaatioiden toteuttaminen edellyttda
lisdksi tietojenkdsittelyn, ohjelmoinnin ja medialukutaidon hyvda osaamista.
(Steinkuehler & Johnson 2009.) Vaikka 'modaaminen’ ei jokaista peliharrastajaa
kosketakaan, ei sitd voida kuitenkaan pitdd vain marginaalisena ilmiona, silla
esimerkiksi eri pelien modifikaatioita ja niiden tekijoitd yhteensaattavalla
Nexus mods -sivustolla on yli yhdeksdn miljoonaa rekisterditynyttd kayttajaa
ja sen kautta on ladattu yli miljardi 'modia’ 195 eri peliin (ks. Nexus Mods).
Téssa artikkelissa ohjelmoinnin ja aktiivisen pelaamisen vilinen yhteys on jo
edelld todettu selkedksi, silld video- ja tietokonepelien aktiivipelaajat kayttavat
ohjelmointiymparistja yli seitsenkertaisesti niihin nuoriin verrattuna, jotka
eiviat pelaa aktiivisesti. Vaikka tulokset eivdt kerrokaan todetun yhteyden
laadusta, voimme olettaa peliharrastuksen osaltaan motivoineen nuoria
ohjelmoinnin pariin.

Kolmannet tilat mahdollistavat theorycraftaajien ja modaajien tyon tuloksena
myo6s muille pelaajille entistd menestyksekkdaampien pelistrategioiden kehittelyn
tarjoten myds uusia ominaisuuksia ja toimintoja itse peliin. Lisdksi ne avaavat
yhteisollisen tilan sosiaaliselle vuorovaikutukselle niillekin pelaajille, jotka eivit
itse pelin mekaniikan tutkimisesta tai modaamisesta innostu. (Steinkuehler
& Duncan 2008.) Pelien tai vyksittdisten peliporukoiden verkkosivut,

keskustelupalstat tai vastaavat avaavat myds mahdollisuuksia seurata
keskustelua niin sanotusti taustaillen eli itse siithen aktiivisesti osallistumatta.
Kokeneempien toimijoiden ja kdynnissd olevan keskustelun seuraaminen
mahdollistaa tietimyksen karttuessa roolin vaihdon taustallaolijasta aktiiviseen
osallistujaan. (Halverson & Shapiro 2013.) Steinkuehlerin ja Duncanin (2008)
mukaan merkittdvd osa (86 %) pelaajien foorumeilla kdymastd keskustelusta
liittyy tiedon sosiaaliseen konstruointiin; kollektiiviseen ymmarryksen
lisddmiseen yhteisen ongelmanratkaisun ja argumentaation tuloksena.
Tieteellisen toiminnan kaltaiset vaikutukset niin osallistujien kuin seuraajienkin
tieteelliselle lukutaidolle (science literacy) saattavat myos olla huomattavat.
Kirjoittajat pitdvat tdstd nakokulmasta peleja potentiaalisena vaihtoehtona,
jos ei vallan opettajille ja luokkahuoneille niin ainakin oppikirjoille ja erilaisia
ilmioita havainnollistaville laboratoriotdille ja -harjoituksille.

Erds tapa jakaa pelaamisen huippuhetket ja epdonnistumiset on tallentaa
pelikuvaa videotiedostoksi ja viedd se kaikkien ndhtdville esimerkiksi YouTube-
videopalvelussa. Kerttulan (2014) pelivideoiden kulttuuria késittelevassa
katsauksessa esitellidn muun muassa vapaamuotoiset 'Lets play' -videot. Ndma
esittavat tallennettua pelikuvaa tdydennettynd vaikkapa pelaajan jilkikédteen
videokuvaan lisadmalla selostuksella. Videot voivat olla abstrakteja patkid
vailla ilmeistd tarkoitusta taikka selkedsti juonnettuja kokoelmia pelaajien
erikoisista pelitapahtumista (ks. esim. Isvaffel ja SunlightBlade). Pelaaminen
ja digitaalinen videonkisittely yhdistyvit myos dokumentoitaessa pelien
pikaldpdisyjd. Pikaldpdisy (speedrun) tarkoittaa pelin mahdollisimman
nopeaa lapipeluuta. Lapipeluu todistetaan esimerkiksi tallentamalla suoritus
kuvankaappausohjelmalla ja lataamalla pelivideo johonkin Internetin
videopalveluista tai pikaldpdisyihin erikoistuneista sivustoista. Yksi
tillainen erikoissivusto ja yhteis6 on Speed Demos Archive (SDA), joka
antaa kéyttdjilleen myos ohjeita pelikuvan tallentamiseen, ddnenkdsittelyyn
sekd koodaukseen. Pelien ja oman digitaalisen sisdllon tuottamisen vélinen
yhteys voidaan todeta myds aineistossamme, silld etenkin moninpeliaktiivit
hyddyntavdat muita nuoria viisi kertaa enemmaén danenkaisittelyohjelmistoja,
kolme kertaa enemmidn tietokonegrafiikkaohjelmistoja ja kaksi kertaa
enemman videonkdsittelyohjelmistoja. Video- ja tietokonepelien harrastajien
todettiin lisdksi tuottavan videopalveluihin omaa sisdltod kaksi kertaa
ajanvietepeliaktiiveja ja kolme kertaa muita nuoria enemmaén.

Oppiminen peleistd ja niitd ympérdivastd sosiokulttuurisesta toiminnasta
noudattelee  oppipoika-kisalli-mestari-mallia noviisien ottaessa oppia
kokeneempien toiminnasta. Ansaitakseen paikkansa pelaajayhteisossd ja
menestydkseen pelissd aloittelijat joutuvat usein omaksumaan huomattavassa
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madrin tietoa ja taitoa. Tdssd muiden pelaajien rooli on korvaamaton; yhdessa
toisten kanssa pelaaminen auttaa oppimaan monipuolisesti tarvittavia asioita.
Ohjekirjoista tai Internet-sivustoilta hankittu tai niille yhdessd tuotettu
informaatio tukee tita toimintaa, ei toisin pain. (Steinkuehler & Ob 2012.) Pelit
avaavat erilaisia sitoutumisen ja ryhmiaytymisen mahdollisuuksia; pelata voi
esimerkiksi kaverin kanssa, peliin satunnaisesti valikoituvien vieraiden kanssa
tai osana satapdistd paamairatietoisesti johdettua joukkoa vaikkapa World
War II Online -pelin osasto Kampfgruppe Wikingin jasenena (ks. Kampfgruppe
Wiking). Oppimisen mahdollisuudet muodostuvat erilaisiksi erilaisia peleja
erilaisin kokoonpanoin pelattaessa — oppimiseen ja pelillisyyteen liittyvissd
keskusteluissa kaikki tima moninaisuus olisi hyva muistaa.

Osallisuuden kulttuurit opetuksessa hyodynnettaviksi

Oppimispelien toistaiseksi toivottua vaatimattomampaan menestykseen
viitaten Angeslevd (2014) suosittaa kddntymidin avointen oppimisalustojen
suuntaan. Hinen mukaansa Minecraftin kaltaiset ennalta asetetuista tavoitteista
ja sddnndistd vapaat pelit ja oppimisalustat ovat omiaan edistamadn yhteisollista
sisdllontuottamista, luovuutta ja myos oppimista. Sdannot eivat kuitenkaan
ole peleissd vain rajoitusten vuoksi, vaan ennen kaikkea antamassa pelille
tarkoituksen ja luomassa eteen tulevien tapahtumien ja toimintojen avulla
mielekkddt puitteet pelaajan toiminnalle (Juul 2005). Wilson ym. (2009)
mukaan nimenomaan selkedt sidnnot motivoivat pelaajia, toisaalta pelissd
eteen tulevat esteet ja (sddntoihin perustuvat) konfliktit luovat tarpeen
uuden oppimiselle ja edistivat pelaajien kognitiivisten taitojen oppimista.
Pragmatismin ndkokulmasta oppimista tapahtuu niin peleissa kuin muussakin
eldmissa vain silloin, kun aiemmin omaksutuilla tiedoilla ja automatisoituneilla
taidoilla ei endd voi menestyd eteen tulevissa tilanteissa ja on loydettava uudet
asianmukaiset toimintatavat (Kivinen & Risteld 2003). Kuten myds Newman
(2004) toteaa, juuri sddnnot voivat olla se, mikd pelissd kiehtoo ja mika
haastaa pelaajan pelaamaan yhd uudelleen ja uudelleen. Néin ajatellen vapaus
ei siis ole valttdmattd tavoiteltava ominaisuus sen enempaa kaupallisissa kuin
opetuksellisissakaan peleissa.

Cheen (2015) mukaan perinteistd oppimispelikeskustelua leimaa
opetuspeliajattelu (games-to-teach), joka nojaa kognitiotieteestd vaikutteita
saaneeseen opetuksen suunnitteluun. Tavoitteena on saattaa yhteen pelit ja
tietyt kouluopetuksen perinteiset elementit, kuten objektiivinen arviointi,
testitulosten parantaminen, motivointi ja syventdvd oppiminen. Lihtemalld
naivisti siitd, ettd oikeat ja vaarat vastaukset olisivat yksiselitteisesti annettavissa

ja objektiivinen todellisuus sellaisenaan mallinnettavissa, peleistd oppiminen
on vaarassa jaadd varsin pinnalliseksi. Sen sijaan autenttisiin tilanteisiin
perustuvissa oppimispeleissa (games-to-learn) (ks. Chee 2015) opitaan itsendista
ajattelua seka kriittisyyttd, harjaannutaan toimimaan uusissa tilanteissa, olemaan
vuorovaikutuksessa muiden kanssa ja ratkaisemaan eteen tulevia ongelmia.
Téllaisissa peleissd oppijoiden on mahdollista oppia olemaan jotain (learn to
be) eikd pelkidstadn oppia jostakin (learn about). Cheen omassa Statecraft X
-pelissé oppilaat oppivat "hallintoa’ hallinnoimalla Velarin kuningaskuntaa. Peli
muistuttaa Civilization -pelisarjan pelejd, mutta niistd poiketen Statecraft X
noudattelee singaporelaisen opetussuunnitelman yhteiskuntaopin hallinnon ja
kansalaisuuden siséltotavoitteita.

Cheen (2015) tavoin ajatellen pelien vaikuttavuuden lahtokohdat ovat
pragmatistisessa toiminnan kasityksessd. Pelattaessa ongelmien ratkaisemiseksi
ja esteiden voittamiseksi tehdyt yritykset ja erehdykset, siis erddnlainen
koetteleva ellei perdti kokeellinen oppiminen on avainasemassa. Pelaamisesta
tehtyjen oivallusten sanallistamisesta syntyvd ymmadrrys tuottaa oppimista,
jonkaldhtokohtana ovat oppijoiden oma toiminta ja omat kokemukset. (Ks. myos
Fairfield2011). Oivallustensanallistamisessajapelaamisestaviridvankeskustelun
ohjaamisessa opettajan rooli on keskeinen (Chee 2015). Vastaavaa keskustelua
viihdepelien pelaajat kdyvit eri foorumeilla omaehtoisesti parantaakseen
tietdmystddn pelistd ja kohentaakseen menestymisen mahdollisuuksiaan.
Vapaa-ajan peliharrastajat hankkivat lisatietoa pelimaailman ulkopuolelta
tai analysoimalla pelin ominaisuuksia ratkaistakseen pelissi kohtaamiaan
ongelmia, ei toisinpdin. (Ks. Chee 2015; Steinkuehler & Ob 2012.)

Statecraft X -pelin kaltaisten oppimispelien toteuttaminen on perinteiseen
oppimateriaaliin verrattuna tyOldstd ja runsaasti resursseja vaativaa, minka
vuoksi usein on jarkevampdd yrittdd hyodyntdd olemassa olevia kaupallisia
viihdekéyttoon tuotettuja pelejia opetustarkoituksiin. Esimerkiksi Paradoxin
historia-aiheiset Europa Universalis: Crown of the North (Skandinavian historia),
Crusader Kings I ja II (keskiajan feodaalijirjestelma), Europa Universalis I, II,
III ja IV (keskiajan jdlkeinen Eurooppa), Victoria I ja II (viktoriaaninen aika
ja teollistuminen) ja Hearts of Iron I, II ja III (toinen maailmansota) tarjoavat
valmiit pelillisesti vaativat ainekset hyodynnettéviksi opetuksen elavoittamiseen
ja oppijoiden motivoimiseen. Naissd historian ja yhteiskuntaopin aiheet
nivoutuvat luontevasti englannin opiskeluun, saman sarjan Svea Rike I, II ja II1
-pelit taas yhdistdvét Ruotsin historian ja ruotsin kielen. Vastaavia esimerkkeja
16ytyy runsaasti pelimaailmasta eri oppiaineisiin tai -sisdltéihin soveltuen.
Mainittakoon esimerkiksifysiikan ja matematiikan oppimiseen innoittava Kerbal
Space Program ja etenkin sen KerbalEdu-versio, sekd musiikin opiskelun monista
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mahdollisuuksista vaikkapa Rocksmith. Usein paljonkin aikaa vievdn varsinaisen
pelaamisen ei myoskddn tarvitse ajoittua koulupdivddn, vaan sen voi jattaa
oppijoiden vapaa-aikaan. Télloin oppitunneilla voitaisiin paremmin keskittya
kidymaan ldpi pelikokemuksia ja pelatessa syntyneitd oivalluksia hyodyntden
opettajan asiantuntijuutta oppimisen syventdmisessd, ja opetussuunnitelman
kannalta keskeisiin aiheisiin suuntaamisessa. Nahdiksemme perinteisen
opetuksen rinnalla olisi syytd entistdi rohkeammin hyddyntdd pelaajien
osallisuuden kulttuureja ja niiden viestintddn, organisoitumiseen ja tiedon
muodostamiseen soveltuvia nykyaikaisia viestintimuotoja, keskustelupalstoja,
wikejd ja vastaavia, jolloin nuorten vapaa-ajan mediakdytdnnot nivoutuvat
luontevasti osaksi formaalia opettamista ja oppimista.

Yhteenveto

Tédssd artikkelissa esitettyjen tulosten mukaan aktiivinen pelaaminen
yhdistyy hyvddn ICT-osaamiseen; erityisesti tdmd pdtee yhdessd toisten
kanssa tapahtuvaan video- ja tietokonepelien pelaamiseen. Aiemmissa
tutkimuksissamme olemme todenneet aktiivisen pelaamisen olevan yhteydessa
myos muita nuoria parempaan digitaaliseen lukutaitoon (ks. Kaarakainen ym.
2013). Aktiivipelaajien teknologian kéyttotottumukset ovatkin omiaan tukemaan
erilaisten tulevaisuuden taitojen oppimista ja omaksumista. Aktiivipelaajien
kédyttotottumusten analysoinnista saadut tulokset sekd aiempien tutkimusten
huomiot pelaajien kolmansiin tiloihin liittyvésta toiminnasta tukevat kdsitysta,
jonka mukaan keskeisessd roolissa tulevaisuudessa tarvittavien taitojen
oppimisessa ovat nimenomaan pelejd ymparoivat sosiokulttuuriset kdytannot.
Pelaamisen nuorissa virittdvat aktiviteetit ovat valtava osaamispotentiaalin
lahde, jonka hyodyntimiseksi oppimisen, pelaamisen ja opetuspelien kenttd
olisi syytd ymmartdad ja jasentdd potentiaalinsa edellyttimalla tavalla. Lehtisen,
Lehtisen ja Brezovszkyn (2014) mukaan toistaiseksi useimpia opetuskayttoon
toteutettuja pelejd leimaa opetettavan aineksen irrallisuus itse pelimekaniikasta:
tuloksena peliymparistd, jossa eteen tulee erillisid tehtdvid vailla mielekastd
yhteyttd itse peliin. Heiddn mukaansa opetettava sisdlto ja pelin mekaniikka
tulisi integroida kestdvien oppimistulosten saavuttamiseksi. Kuten Steinkuehler
ja Ob (2012) huomauttavat, peleissd oppiminen ei kuitenkaan liity vain peleihin
integroituun sisdltoon, vaan keskeisessd roolissa ovat pelaajien sosiaaliset
kdytannot, joiden varassa oppiminen tapahtuu. Chee (2015) puolestaan korostaa
oppimisen edellyttavin itse tekemistd, mutta myds tekemisen kontekstiin
sidottua sanallistamista.

Puhuessamme pelien potentiaalin entistd laajemman ja nédkokulmaltaan
avaramman tunnistamisen puolesta, haluamme kuitenkin muistuttaa, etti tissa
artikkelissa analysoitujen nuorten keski-ikd on 15,5 vuotta. Huomattavasti tatd
nuorempien lasten pelaaminen ja laajemminkin teknologian kayttotavat eroavat
edelld kuvatuista aktiivipelaajien kayttotottumuksista ja mediakdytinndisté
eikd nuorimpien pelaajien suosimien pelien ympdrille myoskadn hevin synny
kuvatun kaltaisia osallisuuden kulttuureja. Onkin todennékoistd, ettd erityisesti
alakouluikiiset ja kenties myds tutkittua joukkoa varttuneemmat nuoret aikuiset
eroavat merkittavasti tdssa tutkituista nuorista niin kdyttdtottumustensa kuin
kaytosta kertyvan osaamisensakin suhteen. Selvdd on my®os, ettéd aktiivipelaajat
eroavat monissa suhteissa muista nuorista. Iastd puheen ollen huomautettakoon
vield, ettd tdssd kisiteltyyn aineistoon kuuluvien nuorten keskuudessa ika ei
selittdnyt regressioanalyysin mukaan edes viittd prosenttia ICT-osaamisen
kokonaisvaihtelusta. Ikd ei siis sindnsd ole tutkitussa ikdryhméssd osaamiserojen
taustalla, kuten ei sukupuolikaan, vaan erot aiheutuvat pddasiassa eroista
teknologian kéyttotottumuksissa. Pelien opetuksellisessa hyddyntidmisessa
niin oppijoiden ikéd kuin pelaamiskokemuskin tulee kuitenkin huomioida. On
ndet hyvd muistaa, ettd aiheeltaan tai pelimekaniikaltaan liian haastavat pelit
motivoivat oppimaan yhtd vdhdn kuin turhan yksinkertaiset ja oppijoiden
maailmasta sekd opetettavasta asiasta irrallisiksi jaavat pelitkin. Hayes (2013)
muistuttaakin pelien pelaamisen edellyttivin 'pelien lukutaitoa' (gaming
literacy); pelaaminen vaatii taitoja, jotka muiden taitojen tavoin karttuvat
vain kokemuksen myo6td. Yhtd lailla kun pelaamaan oppii pelaamalla, pelien
opetuskayttod voi oppia pelaamalla yhdessd oppijoiden kanssa. Opettajalla
on tirked rooli kutakin opetusryhmidd varten pedagogisesti relevantin
pelikokemuksen suunnittelijana ja ohjaajana sekd toiminnasta kumpuavan
oppimista edistavan keskustelun virittdjand. Onnistunut pelien opetuskaytto
vaatiikin opettajiltarohkeuttaheittaytya tutkimusmatkalleitselleen entuudestaan
ehka hyvinkin tuntemattomiin maailmoihin.
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Liite 1

Kiyttotottumuskysely

(kdyttoaktiivisuus: ei koskaan 0 — useita tunteja péivittdin 4)
Laitteiden kiytto

poytdtietokone

kannettava tietokone

tablettitietokone

alypuhelin

pelikonsoli

Sosiaalinen media (kidyttoaktiivisuus 0-4 + osallistumisen tapa: seuraa,
kommentoi, tuottaa itse (esim. lataa omia tuotoksia)

verkostoitumispalvelut (esim. Facebook, Google+, LinkedIn)

videopalvelut (esim. Youtube, Vimeo)

kuvanjakopalvelut (esim. Flickr, Instagram, IRC-Galleria, Imgur, Kuvalauta)
blogit (esim. Blogger, Blogspot, Vuodatus)

keskustelupalstat (esim. suomi24, demi, plaza, MuroBBS, kaksplus, vauvat.net,
homma, pakkotoisto)

urheilusuoritus/laihdutus/elamanhallintapalvelut (esim. Kiloklubi.fi, Sports-
tracker, Fitfarm)

Toimin verkossa yleensad

omalla nimelld

yhdelld nimimerkilla

usealla nimimerkilla

nimettomana

Asiointi ja ajankohtaiset asiat

julkishallinnon e-palvelut (esim. vero.fi, kela.fi, mol.fi, kuntien sivut)
pankkipalvelut (esim. op.fi, nordea.fi, lahitapiola.fi)

verkkokauppa (esim. eBay, Amazon, Ellos, NetAnttila, Huuto.net, Zalando)

palvelujen osto (esim. Hotels.com, eBookers, Lippupalvelu, VR, Matkahuolto,
Finnair)

nettilehdet (esim. hs.fi, ts.fi, uusisuomi.fi, iltasanomat.fi)

uutispalvelut (esim. Ampparit, BBC, CNN)

sadpalvelut (esim. fmi.fi, foreca.fi, weather.fi)

Viestinta

sahkopostit (esim. Luukku, Gmail, tydnantajan/oppilaitoksen sahkopostit)

pikaviestimet (esim. Facebookin chat-ominaisuus, Kik, WhatsApp, iMessage,
Jabber)

puheviestimet (esim. Skype, TeamSpeak)

IRC
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Pelit ja virtuaaliymparistot

ajanvietepelit (esim. pasianssi, Candy Crush Saga, FarmVille, Angry Birds ja
muut Facebook- ja selainpelit)

video-/tietokonepelit, yksin (esim. Minecraft, Civilization V, Borderlands,
Super Meat Boy, Fallout)

video-/tietokonepelit, verkko-/moninpeliné (esim. WoW, RuneScape, Team
Fortress 2, Counter-Strike)

virtuaalimaailmat (esim. goSupermodel, Habbo, Second Life, Gaia Online)
vedonlyonti/rahapelit (esim. Veikkaus, Unibet, rahapelit.com, Bets)
Hakupalvelut

tiedonhaku (esim. Google, Bing, Yahoo!)

kartta-/reittihaku (esim. Google Maps, Finder)

tuote-/palveluhaku (esim. Fonecta, Finder)

tyopaikat/asunnot/autot (esim. Oikotie, Etuovi, Autotalli, Nettiauto)
seuranhaku (esim. Deitti.net, match.com, nettiseuraa.fi)

wikit (esim. Wikipedia, Wiktionary, WoW Wiki)

sanakirjat (esim. Sanakirja.org, lmainenSanakirja, Kddannos.com)
Viihde

netti-TV (esim. Katsomo, Yle Areena, Ruutu)

elokuvat (esim. Netflix, Viaplay)

musiikki (esim. Spotify, iTunes, mikseri.net)

aikuisviihde (K-18 -sivut)

tiedostonjako-ohjelmat/-palvelut (esim. AjaXplorer, BitTorrent, mega.co.nz)
Tyovilineet ja -ymparistot

tekstinkasittelyohjelmat (esim. MS Word, OpenOffice Writer, LyX)
taulukkolaskentaohjelmat (esim. MS Excel, OpenOffice Calc, Lotus 1-2-3)
esitysgrafiikkaohjelmat (esim. MS PowerPoint, OpenOffice Impress)

kuvankasittelyohjelmat (esim. Adobe Photoshop, GIMP, Corel Photo-Paint,
Pixel32)

tietokonegrafiikkaohjelmat (esim. Adobe Illustrator, Corel Draw, Grome, 3ds
Max)

videonkisittelyohjelmat (esim. Adobe Premiere, Windows Movie Maker,
Lightworks)

adnenkasittelyohjelmat (esim. Wavepad, Audacity)

ohjelmointiympéristot (esim. Delphi, Dev-C++, Eclipse, Qt, Visual Studio,
Xcode)

e-oppimisympéristot (esim. Moodle, Fronter, WebCT, Optima)
ICT-taitotesti

(2 laajaa/4 pientd tehtdvad, max 4 pistettd/osa-alue):
(perustaidot)

laitteiston peruskaytto

tiedonhaku
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tekstinkasittely

taulukkolaskenta

esitysgrafiikka

kuvankasittely

verkkoviestinta (esim. sosiaalinen media)
verkkojulkaisu (esim. html, css)
ohjelmien asennus ja kdyttdonotto
kayttojarjestelmien asennus ja kdyttdonotto
ylldpito ja pdivitykset

tietoturva

(ICT-alan ammatilliset valmiudet)
ohjelmointi

tietokannat

tietoverkot

palvelinymparistot

elektroniikka

digitaalitekniikka
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Sukupuolittuneen pelikulttuurin tutkimuksen lihtokohdat

Usva Friman

Turun yliopisto

Tiivistelma

Sukupuoli on noussut viime vuosina keskeiseksi pelikulttuuriseksi puheenaiheeksi niin peliyhteis6issa,
pelimediassa kuin valtamediassakin. Pelitutkimuksen alalla sukupuolittuneen pelikulttuurin kisitteelle
tai tutkimukselle ei kuitenkaan ole olemassa vakiintunutta méaritelmédd. Artikkeli pyrkii avaamaan
tatd keskustelua kartoittamalla sukupuolittuneen pelikulttuurin timénhetkisen ja tulevan tutkimuksen
lihtokohtia. Artikkelissa kasitelldan ensin pelien ja sukupuolen tutkimuksen historian yleisia esitystapoja,
niiden ongelmakohtia sekd antia nykyiselle ja tulevalle sukupuolittuneen pelikulttuurin tutkimukselle.
Artikkeli esittdd, ettd tutkimushistoriallisesta esitystavasta riippumatta sukupuolittuneen pelikulttuurin
tutkimusta médrittdd se tapa, jolla sukupuolen kisite ymmadrretdan pelien kontekstissa, ja tdmd on
sukupuolittuneen pelikulttuurin tutkimuksen ensimméinen ldhtokohta. Toiseksi ldhtokohdaksi
artikkeli esittdd sukupuolittuneen pelikulttuurin tutkimuskentdn hahmottamista: sukupuolittuneen
pelikulttuurin kisitteen, sen osa-alueiden ja ydinkysymysten miarittelyd. Artikkelissa kuvataan, millaisia
sukupuolikysymyksid valikoiduissa pelitutkimuksen keskeisissd julkaisuissa on esitetty, ja miten ndmai
kysymykset voidaan paikantaa pelikulttuurin eri osa-alueille. T4ssd prosessissa syntyy artikkelissa esitettava
sukupuolittuneen pelikulttuurin tutkimuskentén alustava malli.

Avainsanat: Sukupuolittunut pelikulttuuri, sukupuoli, pelikulttuuri, pelitutkimus

Abstract

Within the past few years, gender has become a central game cultural topic in game communities,
game media as well as mainstream media. However, there does not seem to be a clear understanding or
definition of the concept of gendered game culture or its field of research within the academic discipline
of game studies. This article aims to open discussion on the topic by mapping out the starting points for
the current and future research of gendered game culture. The article will first examine the common ways
of presenting the research history of gender and games, the problematic aspects of this way of presenting
research history, and what these presentations can offer to the current and future study of gendered game
culture. The article suggests that despite the way of representing its research history, the study of gendered
game culture is defined by the way the concept of gender is understood in the context of games, and this is
the first starting point for the study of gendered game culture. The second starting point is suggested to be
defining the research field of gendered game culture: defining its concept, various sectors and core research
questions. The article will describe the gender questions presented in selected central research publications
in game studies, and how these questions can be located in various sectors of game culture. A preliminary
model of the research field of gendered game culture suggested in the article is constructed in this process.

Keywords: Gendered game culture, gender, game culture, game studies
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Johdanto

Sukupuolionnoussutviimevuosinakeskeiseksipelikulttuuriseksipuheenaiheeksi.
Erityisesti tapaukset kuten Anita Sarkeesianiin ja muihin pelialalla tai sen
yhteydessa toimiviin naisiin kohdistuneet massiiviset vihakampanjat (Wingfield
2014), pyrkimykset sulkea naispelaajat tiettyjen elektronisen urheilun
turnausten ulkopuolelle (Stuart 2014), sekd naispelaajien, naispelinkehittijien
ja naispelijournalistien kokema jdrjestelmallinen vdheksyntd ja hairinta (ks.
esim. Fat, Ugly or Slutty -sivusto; Plunkett 2012; Williams 2012) ovat olleet
runsaasti esilld niin peliyhteisoissd ja pelimediassa kuin valtamediassakin.
Niamad huomiota herittaneet yksittdistapaukset ovat johtaneet myos laajempiin
kysymyksiin ja keskusteluun pelikulttuurin sukupuolittuneisuudesta ja
sukupuolen vaikutuksista pelikulttuuriseen osallisuuteen.

Adrienne Shaw (2010, 407) on esittinyt, ettd juuri kysymys siitd, kuka
lasketaan pelikulttuurin jdseneksi, on keskeinen pelien tutkimukselle
kulttuurintutkimuksen ndkokulmasta. Sukupuoli on yksi niistd tekijoista,
jotka madrittavat, kuka lasketaan pelikulttuurin jaseneksi (ks. myds Shaw
2012). Toisin sanoen sukupuoli on yksi pelikulttuurista osallisuutta maarittava
tekija. Taman vuoksi sukupuoli on keskeinen ndkokulma pelikulttuurin ja
pelikulttuurisen osallisuuden tutkimukselle. Tédstd ndkokulmasta voidaan
puhua myo6s sukupuolittuneen pelikulttuurin tutkimuksena.

Sukupuolittuneen pelikulttuurin timénhetkisen ja tulevan tutkimuksen
ensimmdinen askel on selvittdd, mitd sukupuolittuneen pelikulttuurin
kdsitteelld tarkoitetaan pelitutkimuksen tutkimusalan viitekehyksessa:
miten sukupuolittuneen pelikulttuurin kisite maaritellddn, mitd sen alaan
kuuluu, miten sitd on tutkittu ja miten sitd tulisi tutkia. Téméankaltainen
tutkimushistoriallinen ja kasitteellinen keskustelu on pelitutkimuksessa pitkalti
vield kdymattd. Tdma johtuu osittain siitd, ettd pelitutkimus on tieteenalana
yhd nuori, eikd sen kehitystd tai historiaa muutenkaan ole juuri tutkittu
(Sotamaa & Suominen 2013, 110). Shaw (2010) huomauttaa, ettd vaikka
kulttuurintutkimuksellinen nakékulma on pelitutkimuksessa varsin yleinen
(ks. myds Méayra 2008), myds pelikulttuurin kisite on jadnyt vaille laajempaa
madritelmallistd keskustelua. Tdssd artikkelissa pyrin avaamaan tétéd keskustelua
tarkastelemalla sukupuolittuneen pelikulttuurin tutkimushistoriaa sekd sen
nykyisen ja tulevan tutkimuksen lahtokohtia pelitutkimuksen tutkimusalalla.

Artikkelissa on kolme osaa. Ensimmaisessd osassa kuvaan sukupuolittuneen
pelikulttuurin tutkimuskentdn historiallista itseymmadrrystd: miten pelien

ja sukupuolen tutkimuksen tutkimushistoria usein esitetddn, mitd ongelmia
tahdn yleiseen esitystapaan sisdltyy, ja toisaalta miten varhaisemmat
tutkimushistoriaesitykset voivat auttaa hahmottamaan sukupuolittuneen
pelikulttuurin tutkimuksen nykyisia ldahtokohtia. Artikkelin toisessa ja
kolmannessa osassa kisittelen sukupuolittuneen pelikulttuurin tutkimuskentén
sisaltoda: ensin  tarkastelen, millaisia sukupuolikysymyksid tietyilld
pelitutkimuksen keskeisilld julkaisukanavilla julkaistuissa tutkimusartikkeleissa
ja konferenssipapereissa on esitetty, ja toiseksi kuvaan, miten nama
sukupuolikysymykset sijoittuvat pelikulttuurin kentélle. Niista pelitutkimuksen
keskeisistd sukupuolikysymyksistd ja niiden paikantumisesta pelikulttuurin
kentélle rakentuu artikkelissa esittdmani sukupuolittuneen pelikulttuurin
tutkimuskentén alustava malli.

Pelien ja sukupuolen tutkimushistoriasta

Pelejd ja sukupuolta on tutkittu monilla eri tutkimusaloilla: pelitutkimusta
ennen ja sen rinnalla muun muassa mediatutkimuksessa, kasvatustieteessd ja
psykologiassa. Pelien ja sukupuolen tutkimus kytkeytyy my6s moniin muihin
tutkimusaloihin, esimerkiksi teknologian ja sukupuolen tutkimukseen seka
leikin ja sukupuolen tutkimukseen, joilla on omat tutkimushistoriansa. Kuten
monilla muilla tutkimusaloilla, my6s sukupuolen ja pelien tutkimuksen historia
on tutkimushistoriaesityksissd usein jaettu kolmeen vaiheeseen - tai "aaltoon”,
kuten niitd monesti kutsutaan'. Téllaisessa esitystavassa pelien ja sukupuolen
tutkimuksen historian eri vaiheet maédritellddn sen perusteella, millaisia
keskeisid tutkimuskysymyksid ne sisdltdvit ja millainen ldhestymistapa niilld
on peleihin ja sukupuoleen. Pelien ja sukupuolen tutkimuksen vaiheet on usein
sijoitettu kolmelle eri vuosikymmenelle: ensimmadinen 1990-luvulle, toinen
2000-luvulle ja kolmas 2010-luvulle. Tdssd artikkelin ensimmadisessd osassa
kuvaan, millaisia tutkimusteemoja ja lahestymistapoja kuhunkin aaltoon on
erdissd kansainvalisissd tutkimushistoriallisissa esityksissa liitetty, sekd mika on
niiden keskeisin anti sukupuolittuneen pelikulttuurin nykyiselle tutkimukselle.

1

Erés ehkd tunnetuimmista esimerkeista tutkimushistoriallisista aaltoesityksistd on “femi-

nismin kolme aaltoa” (ks. esim. Krolokke & Sarensen 2006).
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1990-luku: tytot ja sukupuoliero

Vaikka pelaamista ja sukupuolta on tutkittu ainakin 1980-luvulta alkaen (Richard
2013, 269), kansainvilisissa tutkimushistoriaesityksessd niiden tutkimuksen
ensimmadinen aalto sijoitetaan usein vasta 1990-luvulle (Richard 2013, 269;
Game History CfP 2015; Jenkins & Cassell 2008, 5-6). Petri Saarikosken (2012,
33-34) mukaan 1990-luvun Suomessa pelikulttuurin miesvaltaisuus oli selvasti
nakyvissd, vaikka peliharrastus oli aiempaan verrattuna jo huomattavasti tasa-
arvoistunut. Taméd ndkyi esimerkiksi siind, miten Pelit-lehteen lukijakirjeitd
kirjoittavat tytot korostivat usein sukupuoltaan “puolittain anteeksipyydellen”
ja my0ds Kkirjoittivat suoraan kokemastaan syrjinndstd (mts.). Vastaavasti
Graeme Kirkpatrick (2012) on kuvannut, ettd Iso-Britanniassa pelikulttuurin
miesvaltaisuus korostui 1990-luvulla, mikd ndkyi paikallisten pelilehtien
sisdllon muutoksissa ja suuntaamisessa nuorista miehistd koostuvalle yleisélle.

Vuonna 1998 ilmestyi Justine Cassellin ja Henry Jenkinsin (1999b) toimittama
artikkelikokoelma From Barbie to Mortal Kombat: Gender and Computer
Games, joka esitetddn usein (Richard 2013, 269; Kafai et al. 2008a, xi; Jenson &
de Castell 2007, 769) ensimmadisend, uraauurtavana akateemisena julkaisuna
pelaamisesta ja sukupuolesta. Tutkimushistorialliset esitykset pelien ja
sukupuolen tutkimuksesta 1990-luvulla pohjautuvatkin usein juuri tdmin
teoksen sisdltoon. Teos siséltdd artikkeleita useilta tutkimusaloilta, kuten
mediatutkimuksesta, psykologiasta ja kasvatustieteestd. Siihen on siséllytetty
myos muutamia naispelintekijoiden ja naispelaajien haastatteluja.

Jenkins ja Cassell (2008, 6) ovat “puoli-ironisesti” nimenneet 1990-luvun
“ensimmdiseksi pelifeminismin aalloksi”, ja samaa ja muita vastaavia
aaltonimityksid on sittemmin toistettu eri tutkimushistoriaesityksissda. From
Barbie to Mortal Kombat -teoksen sisdllon ja useiden tutkimushistoriaesitysten
(ks. esim. Richard 2013, 270; Game History CfP 2015; Jenkins & Cassell
2008) perusteella timédn “ensimmadisen aallon” aikaiset keskustelut peleistd ja
sukupuolesta pohjautuvat usein ndkemykseen sukupuolierosta® keskeisend
pelaamiseen vaikuttavana tekijand. Niiden perusteella digitaaliset pelit késitettiin
tuohon aikaan yleisesti poikien leluiksi (Cassell & Jenkins 1999a, 13). Niitd
pelasivat pddosin pojat (Cassell & Jenkins 1999a, 10-11) ja ne sisdlsivdt yleensa
perinteisesti maskuliinisiksi miellettyja teemoja (Cassell & Jenkins 1999a, 7-8).

Tracy L. Dietzin tutkimus vuoden 1995 suosituimpien konsolipelien sisdllosta
osoitti, ettd 1990-luvulla my6s pelihahmot olivat yleensa miespuolisia, ja harvat
naishahmot esitettiin usein pelastettavina neitoina pulassa tai seksuaalisen
halun kohteina (Dietz 1998, 437-438).

From Barbie to Mortal Kombat -teoksen artikkeleista ja useista
tutkimushistoriaesityksistd on niin ikdan nahtdvissa, ettd tyttdjen ei juuri nahty
pelaavan peleji tai olevan liiemmin kiinnostuneita niiden pelaamisesta (Cassell
& Jenkins 1999a, 10-14). Tamai koettiin ongelmalliseksi, silld digitaaliset pelit
nédhtiin lapsille tirkednd véyldna laajempaan tietotekniseen osaamiseen, joka
koettiin vélttaméttomaksi yha tietoteknistyvassa yhteiskunnassa, koulutuksessa
ja tyoeldmaissd (Cassell & Jenkins 1999a, 11-14). Tyttojen pelittiin siis jddvin
paitsi pelaamisen tarjoamista moninaisista eduista. Vastauksena koettuun
ongelmaan 1990-luvulla tehtiin useita tutkimuksia tyttéjen pelimieltymyksista
(Cassell & Jenkins 1999a, 18). Tutkimustulosten perusteella alettiin tehda niin
kutsuttuja pinkkeja pelejd (engl. "pink games”; Kafai et al. 2008a, xiv), jotka
pyrkivat houkuttelemaan erityisesti tytt6ja pelaamaan muun muassa kirkkaiden
vdrien, sosiaalisten teemojen ja yksinkertaisten mekaniikkojen avulla.

Huolimatta siitd, ettd tdmd niin kutsuttu tyttopeliliike (engl. “girls’ games
movement”; Cassell & Jenkins 1999a, 4) viitti tarjoavansa tytoille heiddn
toivomiaan tuotteita, lopulta vain hyvin harvat pinkeistd peleistd menestyivit.
Liikettd on my0s kritisoitu runsaasti sukupuolen essentialisoinnista ja
stereotypisoinnista seka tyttopelaajien ja tyttdjen pelaamisen marginalisoinnista
(ks. esim. Kangas 2002, 134-136; Kafai et al. 2008a, xvi; Shaw 2012, 39). Pinkkien
pelien vilittima kuva tyttdjen kiinnostuksenkohteista oli hyvin suppea, eivitka
ne tarjonneet tytdille juuri mitddn uutta jo olemassa olevan pinkinsdvyisen
lelu- ja viihdekuvaston rinnalle. Koska liikkeen ldhtokohtaoletuksena oli,
ettd tytot eivat pelaa, monet jo pelaavat tytot ja naiset jdivdat myos liikkeelle
ndkymattomiksi. Hyvistd tarkoitusperistd huolimatta liike siis sulki tyttoja
ulkopuolelle pelikulttuurin ytimesta, joka jdi yha pojille varatuksi.

2 Sukupuolieron kisitteelld viitataan sukupuolentutkimuksessa eroihin pohjautuvaan suku-
puolikésitykseen, joka pelkistetyimméssd muodossaan viittaa naisen ja miehen viliseen eroon
(Rojola 2004, 159). Tdssd yhteydessa viittaan ndkemykseen, jonka mukaan tyttdjen ja poikien
pelaamisessa on sukupuoleen perustuvia eroja.
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2000-luku: pelikokemuksen konteksti

Pelien ja sukupuolen tutkimuksen tutkimushistoriaesityksissa 2000-luvun
ensimmaistd vuosikymmentd on kutsuttu muun muassa “sukupuolen ja pelien
tutkimuksen toiseksi aalloksi” (Richard 2013, 272) ja "pelifeminismin toiseksi
aalloksi” (Game History CfP 2015). Sitd voitaisiin kutsua myos pelien ja
sukupuolen tutkimuksen pelikulttuuriseksi tai kontekstuaaliseksi kdanteeksi.
Tutkimushistoriaesitysten perusteella keskustelu peleistd ja sukupuolesta
siirtyi tuona aikana pelaamiseen liittyvistd sukupuolieroista pelaamisen
sosiokulttuuriseen ympdristoon ja konteksteihin. Siitd, miten jostakusta tulee
pelaaja (ja miten hédn pysyy sellaisena) ja miten joku padsee sisddn pelikulttuuriin,
tuli tutkimuksen keskeisid kysymyksid. Yhdysvaltalainen peliteollisuusliitto
Entertainment Software Association alkoi julkaista vuodesta 2004 ldhtien
kansallisia markkinatilastoja, jotka osoittivat, ettd miespelaajien ja naispelaajien
mddrdssd ei ollutkaan yhtd suurta eroa kuin aiemmin oli oletettu, vaan tytot
ja naiset muodostivat jo tuolloin jopa 40 % pelaajakunnasta (Entertainment
Software Association 2004, 2). Samat tilastot osoittivat myds, ettd pelaaminen
ei ollut vain lasten harrastus, vaan pelaajien keski-ika oli jatkuvassa nousussa.
Téamankaltaiset tilastot muuttivat osaltaan késityksia siitd, kuka ndhtiin pelaajana.

Kuten From Barbie to Mortal Kombat -teoksen ndhddan usein edustavan
1990-luvun pelien ja sukupuolen tutkimusta, sen kymmenen vuotta myohemmin
julkaistua Kafain ja kumppaneiden (2008b) toimittamaa seuraajaa Beyond
Barbie and Mortal Kombat: New Perspectives on Gender and Gaming, voidaan
puolestaan pitdd 2000-luvun ensimmadisen vuosikymmenen aikaisen pelien ja
sukupuolen tutkimuksen edustajana. Edeltdjansa tapaan vuonna 2008 julkaistu
Beyond Barbie and Mortal Kombat kokosi yksiin kansiin senhetkistd keskustelua
peleistd ja sukupuolesta sekd eri aloille paikantuvien tutkimusartikkeleiden
ettd naispelintekijoiden ja naispelaajien ndkokulmasta. Teoksen artikkelit
myos keskustelivat jossain madrin edellisen artikkelikokoelman tekstien
kanssa kuvaten niitd muutoksia, joita keskustelussa sukupuolesta ja peleista oli
vuosikymmenen aikana tapahtunut.

Esimerkkind 2000-luvun pelien ja sukupuolen tutkimuksen sosiokulttuurisesta
diskurssista T. L. Taylor (2008) nosti esille, miten sen lisdksi, ettd kiinnitetdan
huomiota naisiin ja tyttéihin, jotka eivit pelaa, tulisi my®6s kiinnittdd huomiota
jo pelaaviin naisiin ja tyttdihin, koska se voi kertoa paljon siitd, miten
pelaajaksi paadytdan. Taylorin (2008, 52) mukaan sosiaaliset verkostot ovat
pelaamisen ydinedellytyksid — seka naisille ettd miehille. Artikkelissaan Beyond
Barbie and Mortal Kombat -teoksessa Taylor (ibid.) kirjoitti, ettd “suurin osa

ihmisistd tulee mukaan pelikulttuuriin sosiaalisten verkostojensa kautta ja
oppii olemaan pelaajia tietyissd sosiaalisissa konteksteissa’, ja ettd “meidén ei
pidé ylenkatsoa sitd voimaa, jota téllaiset esittelyt tarjoavat sekd ndissd tiloissa
oleilun legitimoinnissa ettd tyokalujen tarjoamisessa niissa pysymiseksi” (ibid.).
Taylor (2008, 52-53) kritisoi sitd, miten varhaisemmassa sukupuolen ja pelien
tutkimuksessa oli keskitytty liikaa itse pelituotteisiin sen sijaan, ettd olisi ndhty
paljon merkittdavampi kysymys pelien ja pelikulttuurin saavutettavuudesta:
“miten ihmiset saavat tietdd pelistd, saavat siitd (muodollisia tai epdmuodollisia)
arvosteluja, saavat sen késiinsa, oppivat pelaamaan sitd, ja miten heilld todellakin
on ihmisid, joiden kanssa pelata”

Samaan tapaan Diane Carr (2005, 6) on huomauttanut, ettd "erot [peli]mauissa
miespelaajien ja naispelaajien vililld viittaavat pelien saavutettavuudessa
ja kulutuksessa oleviin kaavoihin, jotka juontavat juurensa (hyvin)
sukupuolittuneisiin kulttuurisiin ja sosiaalisiin kédytédnteisiin”. Edelleen, MMO-
pelien® pelaajademografioita tutkinut Nick Yee (2008, 85-86) havaitsi, ettd
vaikka 2000-luvulla valtaosa (85 %) MMO-pelaajista oli miehid, mies- ja
naispelaajien vililld ei kuitenkaan ollut merkittdvid eroja siind, miten paljon
aikaa he kayttivit peleihin tai miten he pelasivat niitd. Sen sijaan merkittdvin
ero MMO-pelejd pelaavien miesten ja naisten vililld oli siind, miten he
olivat paityneet pelaajiksi (mts.). Ndma esimerkit kuvaavat, miten useiden
tutkimushistoriaesitysten korostamassa pelien ja sukupuolen tutkimuksen
2000-luvun ensimmdisen vuosikymmenen sosiokulttuurisessa diskurssissa
kiinnitettiin huomiota erityisesti pelaamisen ja pelaajaksi tulemisen sosiaalisiin
ja kulttuurisiin konteksteihin.

2010-luku: kohti intersektionaalisuutta ja
maskuliinisuuden uudelleenmadrittelya

Joidenkin tutkimushistoriaesitysten mukaan elimme nyt 2010-luvulla pelien
ja sukupuolen tutkimuksen kolmatta aaltoa, jossa tutkimus on keskittynyt
kysymyksiin intersektionaalisuudesta* ja maskuliinisuudesta (Richard 2013;
Game History CfP 2015). Richardin (2013, 278) mukaan "nykyinen sukupuolen
ja pelikulttuurin tutkimus on matkalla kohti ymmairrystd ilmauksen ja

3

4

MMO-pelit (engl. "Massively Multiplayer Online”) ovat verkossa pelattavia moninpeleja.

Intersektionaalisuudella viitataan sukupuolentutkimuksessa siihen, miten sukupuolen

lisdksi on my6s monia muita ristedvid eroja, jotka maarittavat ihmisen identiteettid ja asemoi-
tumista valtasuhteissa. Téllaisia ristedvid eroja voivat olla esimerkiksi yhteiskuntaluokka, iki ja
etnisyys. (Rossi 2010, 35.)
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kokemuksen sédvystd, erityisesti tarkastelemalla miten sukupuoli suhteutuu
intersektionaalisiin kaisitteisiin, kuten seksuaalisuus, etnisyys ja luokka.
Tutkimus télld alalla myds arvioi uudelleen maskuliinisuuden maéérittelya ja
tutkimusta” Néissd keskeisissd teemoissa ja kasitteissd sukupuolen ja pelien
tutkimus vaikuttaa seuraavan sukupuolentutkimuksen jalanjiljilla: myos silld
alalla teoreettinen fokus on siirtynyt sukupuolieron kisitteestd sukupuolen ja
sen intersektioiden laajempaan ymmarrykseen (Rossi 2010, 35; Shields 2008).
Vaikutteita on nédhtdvissd myos kulttuurintutkimuksen traditiosta, joka on
luonnollisesti vaikuttanut runsaasti pelikulttuurin tutkimukseen mydos yleisella
tasolla (Shaw 2010).

Kun pelit itsessddn, niiden kulutus ja kulttuuri ovat muuttuneet, muutoksia
on tapahtunut myo6s niissa tavoissa, joilla peleistd keskustellaan ja joilla niitd
tutkitaan. Tutkimushistorialliset esitykset sisaltdvdat yleensd vain pienen
osan kaikesta tutkimuksesta tietylld alalla tai tietystd aihepiiristd. Kaiken
aiheesta tehdyn tutkimuksen ja kdydyn keskustelun supistaminen kapeiksi,
erillisiksi “tutkimusaalloiksi” on monin tavoin ongelmallista. Siitd huolimatta
on mahdollista havaita johtavia diskursseja ja usein esiintyvid teemoja ja
lahestymistapoja — kunhan pitdd mielessa, ettd ne eivit edusta kaikkea kyseisend
aikana tehtya tutkimusta, ja ettd samankaltaista tutkimusta on tehty myos muina
aikoina. Edelld kuvattujen tutkimushistoriaesitysten tarkastelun perusteella
1990-luvulla kansainvilisesti ndkyvin keskustelu pelien ja sukupuolen
tutkimuksessa perustui koettuihin sukupuolieroihin peleihin kohdistuneessa
kiinnostuksessa, kun taas 2000-luvulla sen fokus siirtyi kohti sosiaalisesti ja
kulttuurisesti rakentunutta sukupuolittunutta sisddnpédsyd peleihin ja niiden
kulttuuriin. Tutkimushistoriaesityksissd on myds esitetty, ettd nyt 2010-luvulla
keskeisid tutkimusteemoja ovat intersektionaalisuus ja maskuliinisuus.

Tutkimushistorian esitystavasta riippumatta olennaista on, ettd kaikkia edelld
kuvattuja "aaltoja” madrittaa tapa, jolla sukupuolen kasite ymmaérretddn pelien
kontekstissa. Sen mairittely on sukupuolittuneen pelikulttuurin tutkimuksen
ensimmainen laht6kohta. Toinen lahtokohta on sukupuolittuneen pelikulttuurin
tutkimuskentdn hahmottaminen: sukupuolittuneen pelikulttuurin késitteen,
sen osa-alueiden ja ydinkysymysten mairittely.

Sukupuolikysymykset pelitutkimuksen
keskeisissa julkaisuissa

2000-luvun kaksi ensimmadistd vuosikymmentd ovat olleet pelitutkimuksen
tieteenalan synty- ja muotoutumisaikaa. Espen Aarseth (2001) on kutsunut
vuotta 2001 pelitutkimuksen ensimmadiseksi vuodeksi. Tuolloin alettiin julkaista
ensimmadistd kansainvalistd vertaisarvioitua ja yksinomaan pelitutkimukseen
keskittyvda tutkimusjulkaisua Game Studies: The International Journal of
Computer Game Research (mt.). Kaksi vuotta myohemmin vuonna 2003
perustettiin kansainvdlinen pelitutkimusseura Digital Games Research
Association,jokaonjarjestinytmaailmanlaajuisiaDiGRA-konferenssejavuodesta
2003 ja pohjoismaisia DiGRA Nordic -konferensseja vuodesta 2010. Peleja oli
toki tutkittu jo aiemmin eri tieteenaloilla, mutta 2000-luvun alussa peleihin
keskittyvit eri alojen tutkijat alkoivat ryhmittyd monitieteisen pelitutkimuksen
sateenvarjotutkimusalan alle, mikd on néhtdvissd tutkimusseurojen ja
-julkaisujen perustamisessa sekd konferenssien jdrjestimisessd nimenomaan
pelitutkimus-nimen alla.

Erityisesti  nuorilla, = monitieteellisilla  tieteenaloilla ~ tdmiankaltaiset
keskeiset julkaisut ja konferenssit ovat tieteenalan merkittavida madrittdjia.
Sukupuolittuneen pelikulttuurin tutkimuskentdn hahmottamisen kannalta
on siksi tdrkedd selvittdd, miten sukupuolta on kisitelty niilld kanavilla.
Téassd artikkelin toisessa osassa kuvaan valikoiduille pelitutkimuksen
tutkimusartikkeleille ja konferenssipapereille tekemaini sisdllonanalyysia, jossa
pyrin kartoittamaan, kuinka yleisia sukupuolikysymykset ovat olleet keskeisissa
pelitutkimusjulkaisuissa, millaisia sukupuolikysymyksid niissd on esitetty, ja
mistd nakokulmista esitettyja sukupuolikysymyksia on ldhestytty.

Valitsin tarkasteluun kaksi kansainvilistd johtavan tason pelitutkimusjulkaisua.
Niistd ensimmdinen on jo edelld mainittu Game Studies: The International
Journal of Computer Game Research ja toinen Games and Culture: A
Journal of Interactive Media. Molemmat lehdet on maéadritetty suomalaisen
Julkaisufoorumin luokituksessa johtavan tason julkaisuksialallaan, jane on myos
siséllytetty pelitutkimuksen ydinjulkaisujen listalle Melcerin ja kumppaneiden
(2015) vastikdan julkaisemassa tutkimuksessa pelitutkimuksen keskeisistd
julkaisukanavista ja tutkimusteemoista vuosina 2000-2014. Lehtien lisdksi
valitsin aineistoon myos Digital Games Research Associationin konferensseissa
esitetyt tutkimuspaperit, jotka on julkaistu DiGRA:n digitaalisessa kirjastossa®.

5

DiGRA Digital Library <http://www.digra.org/digital-library>.
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DiGRA-konferenssit ovat Foundations of Digital Games -konferenssien ohella
keskeisimpiderityisestipelitutkimukseenkeskittyvid kansainvilisidkonferensseja
(mt.). Siséllytin aineistoon kaikki tutkimusartikkelit ja konferenssipaperit,
jotka oli julkaistu kyseisissd lehdissd tai DiGRA:n digitaalisessa kirjastossa
vuoden 2014 loppuun mennessd. Koko aineisto sisélsi ndin ollen yhteensd 1074
tutkimusartikkelia ja konferenssipaperia, jotka on julkaistu vuosina 2001-2014.

Analysoin kaikista tutkimusartikkeleista ja konferenssipapereista niiden otsikot
ja tiivistelmat®. Kdvin aineiston ldpi kronologisessa jérjestyksessd julkaisu
kerrallaan. Selvitin sisdllonanalyysia menetelmidnd hyddyntden, (1) kuinka
monessa tutkimusartikkelissa ja konferenssipaperissa kasiteltiin sukupuolta
padaiheena, sivuaiheena tai mainintana, (2) mitd sukupuolikysymyksid
tutkimusartikkeleissa ja konferenssipapereissa esitettiin, ja (3) ldhestyttiinko
esitettyja  sukupuolikysymyksid = naiskeskeisestd, = mieskeskeisestd  vai
sukupuolineutraalista’ ndkokulmasta tekstien otsikoiden ja tiivistelmien
perusteella. Kirjasin ylos my0s tutkimusartikkeleiden ja konferenssipapereiden
kirjoittajien  sukupuolijakauman. Seuraavaksi kerron, mitd tekemdéni
analyysi kertoi siitd, miten sukupuolta on késitelty ndissd valikoiduissa
pelitutkimuslehdissa ja -konferensseissa.

Game Studies

Game Studies: The International Journal of Computer Game Research on
ensimmadinen kansainvilinen ja vertaisarvioitu yksinomaan pelitutkimukseen
keskittyva tutkimuslehti, jota on julkaistu vuodesta 2001. Lehden verkkosivuilla
olevan kuvauksen® mukaan sen ’ensisijainen fokus on tietokonepelien
esteettisissd, kulttuurisissa ja vuorovaikutuksellisissa aspekteissa” ja siind
julkaistavien artikkeleiden “tulisi pyrkid 16ytiméadn uusia ndkokulmia peleihin
sen sijaan, ettd ne vain kéyttdisivit pelejd metaforana tai esimerkkind jostain

6

Game Studiesin kaikissa artikkeleissa ei ollut tiivistelmid, joten analysoin niistéd otsikkojen

lisdksi lehden kunkin numeron hakemistosivuilla nakyvit artikkelien ensimmaiset lauseet.

7

Luokittelu pohjautui sukupuolierityisiin sanoihin tutkimusartikkeleiden ja konferenssipa-

pereiden otsikoissa ja tiivistelmissd. Luokittelin esimerkiksi artikkelin naisten pelimieltymyksista

(Nakamura & Wirman 2005) naiskeskeiseksi ja artikkelin poikien pelaamisesta virtuaalimaailmas-
sa (Searle & Kafai 2012) mieskeskeiseksi. Sijoitin artikkelit ja paperit, joissa ei ollut sukupuolierity-
isid sanoja, sukupuolineutraaliin luokkaan. En siis pyri kuvaamaan luokittelulla aineiston tekstien

sukupuolittuneisuutta, vaan ainoastaan sukupuolierityisten sanojen ldsndoloa tai puuttumista
tekstien otsikoista ja tiivistelmista.

8

About Game Studies <http://gamestudies.org/1401/about>.

toisesta teoriasta tai ilmiostd”. Tein edelld kuvaamani sisdllonanalyysin kaikille
vuosina 2001-2014 julkaistuille Game Studiesin numeroille. Tama kasitti
yhteensd 22 numeroa, joissa oli yhteensd 156 artikkelia. En jéttanyt mitddn
Game Studiesissa julkaistuista teksteistd analyysin ulkopuolelle, vaan siséllytin
analyysiin myds pédkirjoitukset, peli- ja kirja-arvostelut sekd haastattelut.

Artikkeli Paiaihe, Artikkelin Sukupuolikysy- Naiskeskeinen,
sivuaihe vai | aihe mys mieskeskeinen vai
maininta neutraali ldhesty-

mistapa

Kennedy 2002 Péadaihe Pelihahmojen | Naishahmoesi- Naiskeskeinen

tekstuaalinen | tysten tutkimus

analyysi
Nakamura & Wirman | Pddaihe Naispelaajien | Naisten pelimielty- | Naiskeskeinen
2005 vastaanpe- mykset

luutaktiikat

Hitchens 2011 Sivuaihe FPS-pelien Pelihahmojen Neutraali

hahmot sukupuoli

Nooney 2013 Pdaaihe Pelihistori- Naiset pelihistori- [ Naiskeskeinen

oiden suku- | oissa
puolittunut
kirjoittami-
nen
Taulukko 1: Game Studies -lehdessd vuosina 2001-2014 julkaistut tutkimusartikkelit, joissa sukupuolta késitelldan

péadaiheena tai sivuaiheena artikkelien otsikon tai tiivistelmén perusteella.

Vuosina 2001-2014 Game Studies julkaisi yhteensd 156 artikkelia, joista vain
nelja (3 %) kisitteli sukupuolta otsikkonsa tai tiivistelmadnsa perusteella. Nama
nelja artikkelia on esitetty ylla taulukossa 1. Kolmessa artikkelissa (Kennedy
2002; Nakamura & Wirman 2005; Nooney 2013) sukupuoli oli artikkelin
padaihe ja sitd ldhestyttiin naiskeskeisestd nédkokulmasta. Neljannessd
artikkelissa (Hitchens 2011) sukupuoli oli sivuaihe ja sitd ldhestyttiin
sukupuolineutraalista ndkokulmasta. Game Studiesin sukupuolta pddaiheena
tai sivuaiheena kasittelevissa artikkeleissa esitetyt sukupuolikysymykset olivat
naishahmoesitysten tutkimus (Kennedy 2002), pelien vastaaminen naispelaajien
mieltymyksiin (Nakamura & Wirman 2005), padhahmojen sukupuoli FPS-
peleissa (Hitchens 2011), sekd naisten paikantuminen pelihistorioissa (Nooney
2013).
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Games and Culture

Toinen johtavan tason pelitutkimuslehti aineistossani oli Games and Culture: A
Journal of Interactive Media. Games and Culture on kansainvélinen vertaisarvioitu
pelien ja interaktiivisen median tutkimuslehti, jota on julkaistu vuodesta 2006.
Lehden verkkosivuilla olevan kuvauksen® mukaan sen alaan kuuluu pelaamisen
sosiokulttuuriset, poliittiset ja taloudelliset ulottuvuudet monista nakékulmista”
ja “pelikulttuurin rotuun, luokkaan, sukupuoleen ja seksuaalisuuteen liittyvat
kysymykset” nimetddn niin ikddn lehden alaan kuuluviksi.

Tein sisdllonanalyysin kaikille Games and Culturen vuosina 2006-2014
julkaistuille numeroille. Numeroita oli yhteensd 43 ja niissd oli yhteensd 205
tiivistelmallistd artikkelia. Siséllytin analyysiin kaikki tiivistelmalliset artikkelit,
mutta jatin analyysin ulkopuolelle tiivistelmédttomat teemanumeroiden
johdannot, jotka eivit olleet itsendisid tutkimusteksteja.

Artikkeli Padaihe, Artikkelin aihe Sukupuolikysymys Naiskeskeinen,
sivuaihe vai mieskeskei-
maininta nen vai neu-

traali lahesty-
mistapa
Leonard Sivuaihe Rotuun ja sukupuoleen | Sukupuolisensitiivinen | Neutraali
2006 pohjautuva pelitutki- | pelitutkimus
mus

Hayes 2007 | Padaihe Sukupuolittuneiden Sukupuolittuneet Naiskeskeinen
identiteettien to- identiteetit peleissa
teuttaminen peleissa

Heeter et al. | Padaihe Pelisuunnittelijan Sukupuolittunut Neutraali

2009 sukupuolen vaikutus | pelisuunnittelu; suku-

suunnittelutuloksiin ja | puolittuneet pelimielt-
pelin vastaanottoon ymykset
Shaw 2009 | Sivuaihe Kulttuurituotanto ja Transsukupuolisuuden | Neutraali
GLBT-sisdllot peleissa | nakyvyys peleissa
(tuotannon nakokul-
masta)

Games and Culture: A Journal of Interactive Media — About the Title <http://www.sagepub.

com/journals/Journal201757/title>.

Artikkeli Paaaihe, Artikkelin aihe Sukupuolikysymys Naiskeskeinen,
sivuaihe vai mieskeskei-
maininta nen vai neu-

traali lihesty-
mistapa

Lehdonvirta |Padaihe Pelihahmon sukupu- | Sukupuolittunut Neutraali

etal. 2012 olen vaikutus avun- kaytos peleissa

pyyntokayttaytymiseen

verkkopelissa
Ciccoricco | Padaihe “Flown” kdsite Mirror’s | Sukupuolittunut "flow” [ Naiskeskeinen
2012 Edge -pelissa pelimekaniikoissa ja

-narratiiveissa

Searle & Pddaihe Poikien osallistuminen | Poikien pelaaminen Mieskeskeinen
Kafai 2012 ja pelaaminen nuorten |virtuaalimaailmassa

Whyville-virtuaalimaa-

ilmassa
Johnson Padaihe Sosiaaliset rajat pelis- | Sukupuolirajat pelistu- | Neutraali
2013 tudiossa dioissa

Taulukko 2: Games and Culture -lehdessd vuosina 2006-2014 julkaistut tutkimusartikkelit, joissa sukupuolta
kasitelladn padaiheena tai sivuaiheena artikkelin otsikon tai tiivistelman perusteella.

Games and Culturen 205 tiivistelmallisesta artikkelista 16 artikkelia (8 %)
tarkasteli sukupuolikysymystd otsikkonsa tai tiivistelmdnsd perusteella.
Naistd sukupuolikysymys oli padaihe kuudessa (3 %) ja sivuaihe kahdessa
(1 %) artikkelissa, ja kahdeksassa artikkelissa (4 %) sukupuolikysymys oli
mukana vain mainintana. Kahdeksan artikkelia, joissa sukupuolikysymys oli
padaihe tai sivuaihe, on esitetty ylld taulukossa 2. Kuudesta artikkelista, joissa
sukupuolikysymys oli padaihe, kolmessa oli sukupuolineutraali ldhestymistapa,
kahdessa oli naiskeskeinen ldhestymistapa ja yhdessd oli mieskeskeinen
lahestymistapa. Kahdessa artikkelissa, joissa sukupuolikysymys oli sivuaihe,
sitd lahestyttiin sukupuolineutraalista nakokulmasta.
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Nidissa kahdeksassa artikkelissa kisitellyt sukupuolikysymykset olivat
sukupuolisensitiivinen pelitutkimus (Leonard 2006), sukupuolittuneet
identiteetit peleissé (Hayes 2007), sukupuolittunut pelisuunnittelu ja
sukupuolittuneet pelimieltymykset (Heeter et al. 2009), transsukupuolisuuden
nakyvyys peleissd tuotannon nakdkulmasta (Shaw 2009), sukupuolittunut kdytos
peleissd (Lehdonvirta et al. 2012), sukupuolittunut “flow” pelimekaniikoissa
ja -narratiiveissa (Ciccoricco 2012), poikien pelaaminen virtuaalimaailmassa

(Searle & Kafai 2012), sekd sukupuolirajat pelistudioissa (Johnson 2013).

DiGRA-konferenssit

Kahden pelitutkimuslehden lisdksi analysoin myds vuonna 2003 perustetun
kansainvilisen pelitutkimusseura Digital Games Research Associationin (DiGRA)
konferensseissa esitettyjd konferenssipapereita, jotka on julkaistu DiGRA:n
digitaalisessa kirjastossa'®. DiGRA:n digitaalinen kirjasto sisdlsi tutkimuksen
aikaanyhteensd 713 konferenssipaperia'' yhdestdtoista erikonferenssistavuosilta
2002-2014. Analysoin konferenssipaperit kuten tutkimusartikkelitkin, niiden
otsikoiden ja tiivistelmien perusteella, enka jattanyt yhtddn konferenssipaperia
analyysin ulkopuolelle.

DiGRA:n digitaalisessa kirjastossa julkaistuista 713 konferenssipaperista 40
paperia (6 %) tarkasteli sukupuolta otsikkonsa tai tiivistelmansd perusteella.
Sukupuolikysymys oli padaihe 27 paperissa (4 %) ja sivuaihe yhdessé paperissa
(0,1 %). Sukupuolikysymys oli mukana vain mainintana kahdessatoista paperissa
(2 %). 27 konferenssipaperista, joissa sukupuolta tarkasteltiin padaiheena,
17 lahestyi kysymystd naisldhtoisestd nakokulmasta, 7 ldhestyi kysymysté
sukupuolineutraalista ndkokulmasta, ja 3 lahestyi kysymystd miesldhtoisesta
niakokulmasta. Yhdessd ainoassa paperissa, jossa sukupuolikysymys oli
sivuaihe, sitd ldhestyttiin sukupuolineutraalista ndakokulmassa. Taulukossa
3 alla on esitetty joitakin esimerkkeja DiGRA-konferenssipapereista, joissa
sukupuolikysymys oli padaihe tai sivuaihe.

10 Yksi DiGRA:n digitaalisen kirjaston konferensseista ei ole DIGRA-konferenssi, vaan Tam-
pereella vuonna 2002 jarjestetty Computer Games and Digital Cultures -nimelld kulkenut konfer-
enssi. Sisdllytin sen paperit kuitenkin aineistoon, silld ne on siséllytetty DiGRA:n konferenssikir-
jastoon.

11 Jotkin konferenssipapereista oli listattu DiGRA:n digitaalisessa kirjastossa useaan kertaan,
joten papereiden kokonaislukumaiira ei ole taysin tarkka.

Artikkeli Padaihe, Artikkelin aihe Sukupuolikysy- [ Naiskeskeinen,
sivuaihe vai mys mieskeskeinen vai
maininta neutraali lihesty-

mistapa

Jansz & Mar- | Padaijhe Sukupuoli- ja etn- [ Sukupuolirepre- | Neutraali

tis 2003 isyysrepresentaatiot | sentaatiot peleissd

peleissa

Carr 2005 Pddaihe Tyttojen pelimielty- | Tyttdjen pelimiel- | Naiskeskeinen

mykset tymykset

Jenson & De [ Pddaihe Pelaamisen ja suku- | Sukupuoli peli- | Naiskeskeinen

Castell 2007 puolen tutkimus tutkimuksessa

Sundén 2009 | Pddaihe Transgressiivinen | Sukupuolitrans- | Neutraali

pelaaminen gressiivinen
pelaaminen

Jonsson 2010 | Padaihe Pelikahvilan merk- | Pelikahvilat poik- | Mieskeskeinen

itys ja funktio ien ja nuorten
“kolmantena tilana” | miesten omana
pojille ja nuorille | julkisena tilana
miehille

Enevold 2012 | Sivuaihe Pelaamisen kotout- | Pelaamisen Neutraali

taminen sukupuolittunut
kotouttaminen

Fortim & De | Pddaihe Pelaajien ndkokul- | Itseidentifioituvat | Naiskeskeinen

Moura Gran- mia naiseksi identi- | naispelaajat verk-

do 2013 fioitumiseen verk- | kopeliyhteisoissa

kopeliyhteisoissa

Taulukko 3: Esimerkkeja DiGRA-konferensseissa vuosina 2002-2014 esitetyistd konferenssipapereista, joissa
kasitelladn sukupuolta péd- tai sivuaiheena paperin otsikon tai tiivistelmén perusteella.

Analyysin perusteella voin todeta, ettd vaikka sukupuoli on ollut jo muutaman
vuoden ajan hyvin keskeinen puheenaihe pelikulttuurisessa keskustelussa, se ei
vaikuta olleen keskeinen tutkimusaihe ainakaan aineistoon valituissa johtavan
tason pelitutkimusjulkaisuissa ja keskeisissd pelitutkimuskonferensseissa
vuosina 2001-2014. Sukupuoliaihe oli julkaisusta riippuen ldsnd vain 3-8
prosentissa tutkimusartikkeleista ja konferenssipapereista niiden otsikoiden ja
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tiivistelmien perusteella. Luvut nayttavat pieniltd, mutta on mahdotonta sanoa,
ovatko ne seurausta tarjottujen artikkeleiden ja papereiden vahidisyydestd tai
esimerkiksi toimituksellisista linjauksista. Joka tapauksessa luvut osoittavat,
ettd sukupuoli ei ole tdhdn mennessid ollut keskeinen tutkimusnidkokulma
ainakaan aineistooni valikoiduilla pelitutkimuksen keskeisilld julkaisuviylilld,
jotka osaltaan madrittavat pelitutkimusta tutkimusalana.

Lisaksivoin todeta analyysin pohjalta, ettd niissd aineistoni tutkimusartikkeleissa
ja konferenssipapereissa, jotka otsikkonsa tai tiivistelmédnsd perusteella
tarkastelivat sukupuolikysymyksid, sukupuoli oli useimmiten tekstin pédaihe,
ja sukupuolikysymysté lahestyttiin useimmiten naiskeskeisestd nakokulmasta.
Suurin osa (60 %) artikkeleista ja papereista, joissa sukupuolta kisiteltiin tekstin
padaiheena tai sivuaiheena, oli my6s naisten kirjoittamia. Olisi kiinnostavaa
verrata, miten tdma luku vertautuu naistutkijoiden maaradan pelitutkimuksessa
yleisemmin.

Aineistoni  sekd  aiemmin  kuvaamieni  sukupuolen ja  pelien
tutkimushistoriaesitysten perusteella vaikuttaa siltd, ettd tdhédnastinen
pelien ja sukupuolen tutkimus on keskittynyt vahvasti naisiin ja tyttoihin.
Téama selittyy ainakin osittain silld, miten tytot ja naiset on pitkddn pyritty
sulkemaan pelikulttuurin ulkopuolelle, ja miten pyrkimys aiempaa laajempaan
pelikulttuuriseen osallisuuteen on usein motivoinut tutkimusta (ks. esim.
Consalvo 2012). Samasta syysta tytot ja naiset ovat usein keskidssd myos tdman
paivan keskusteluissa sukupuolittuneesta pelikulttuurista sekd peliyhteisoissé
ettd valtamediassa.

Pelitutkimuksen sukupuolikysymykset
pelikulttuurin kentélld: sukupuolittuneen
pelikulttuurin tutkimuskentin
hahmottaminen

Edelld olen kuvannut, missd midirin sukupuolikysymykset olivat ldsnd
aineistoni pelitutkimusjulkaisuissa, millaisia yksittdisid sukupuolikysymyksid
tutkimusartikkeleissa ~ja  konferenssipapereissa  esitettiin, ja  mistd
ndkokulmista nditd kysymyksid ldhestyttiin. Sisdllonanalyysin aikana, kun
olin ensin kirjannut ylos aineiston tekstien otsikoista ja tiivistelmistd
madrittdmédni sukupuolikysymykset, yhdistin samankaltaiset kysymykset

sukupuolikysymysluokiksi. Aineistosta 16ytyneiden yksittdisten
sukupuolikysymysten yhdistaminen sukupuolikysymysluokiksi tarjosi ndkyman
sithen, miten sukupuolta on tdhdn mennessa tutkittu pelitutkimuksen alalla.
Toisin sanoen analyysi osoitti, mitkd ovat olleet keskeisid sukupuolikysymyksia
pelitutkimuksen alalla valikoitujen julkaisujen perusteella. Sukupuolittuneen
pelikulttuurin tutkimuskentdn hahmottamiseksi on olennaista kartoittaa
pelitutkimuksen keskeiset sukupuolikysymykset, mutta lisiksi on selvitettava,
miten sukupuolikysymykset paikantuvat pelikulttuurin eri osa-alueille.
Téssd artikkelin kolmannessa osassa kuvaan, miten paikansin aineistoni
sukupuolikysymykset pelikulttuurin kentélle ja miten tdssa prosessissa syntyi
esittiméni sukupuolittuneen pelikulttuurin tutkimuskentin alustava malli.

Pelikulttuurin késite voidaan ymmértdd laajasti esimerkiksi peleihin ja
pelaamiseen liitettynd merkityksellisyytend (Mdyra 2008, 13-21), peleind
kulttuurimuotona tai -tuotteina (Egenfeldt-Nielsen et al. 2008, 132-147), tai
erilaisina pelaajakulttuureina tai -alakulttuureina (Mayra 2008, 21-27; Egenfeldt-
Nielsen et al. 2008, 148-168). Graeme Kirkpatrick (2012) puolestaan on
kuvannut pelikulttuuria bourdieulaisena autonomisena kulttuurikenttdni, jossa
“autenttinen” pelaajaidentiteetti syntyy. Kuten niméd moninaiset madritelmat
osoittavat, ei ole olemassavain yhtd tai yhtendistd pelikulttuuria, eikd pelikulttuuri
ole olemassa irrallaan muusta kulttuurista. Téssd artikkelissa ymmarran
pelikulttuurin melko laajasti ja konkreettisesti kaikkina eri kommunikaation
ja toiminnan muotoina, jotka liittyvat pelituotteisiin, pelaamiseen ja pelaajiin.
Téltd pohjalta olen maarittanyt pelikulttuurin kymmenen eri osa-aluetta,
jotka ovat vuorovaikutuksessa keskenddn. Kuvaan tétd pelikulttuurin mallia
tarkemmin hieman tuonnempana esittdiméni sukupuolittuneen pelikulttuurin
tutkimuskentén alustavan mallin yhteydessa.

Tehdesséni artikkelin edellisessd osassa kuvaamaani sisdllonanalyysia luokittelin
sukupuolikysymykset kaikista tutkimusartikkeleista ja konferenssipapereista,
joissa sukupuoli oli otsikon tai tiivistelmédn perusteella tekstin péddaihe tai
sivuaihe. Joissakin tutkimusartikkeleissa ja konferenssipapereissa oli useita
sukupuolikysymyksia, ja jotkin kysymykset sijoitin useaan kysymysluokkaan.
Tutkimusartikkeleita ja konferenssipapereita oli aineistossa yhteensd 1074
kappaletta, joista sukupuoli oli pddaiheena tai sivuaiheena 40:ssd. Nama
sisdlsivdt yhteensa 56 sukupuolikysymystd, jotka sijoitin 22 kysymysluokkaan.
Muodostin ~ luokat  tutkimusartikkeleista ~ ja  konferenssipapereista
madrittelemistdni sukupuolikysymyksista sekd madrittelemistini pelikulttuurin
osa-alueista, minka lisdksi sisdllytin niihin my6s Jenkinsin ja Cassellin (2008,
13) madrittelemat sukupuolen ja pelaamisen tutkimuksen kolme ydinkysymysta:
saavutettavuuden, osallisuuden ja representaation. Lopulta kaikista 22
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kysymysluokasta 18 kappaletta sisdlsi kysymyksid, jotka olivat olleet ldsnd
aineiston tutkimusartikkeleissa ja konferenssipapereissa.

Luotuani kysymysluokat sijoitin ne maéadrittelemilleni pelikulttuurin osa-
alueille. Tdssd prosessissa syntyi esittiméni sukupuolittuneen pelikulttuurin
tutkimuskentédn alustava malli, joka on esitetty alla kuviossa 1.

( 2) Pelisuunnittelu ja -tuotanto ‘

- Sukupuolittunut pelisuunnittelu ja -tuotanto

3) Pelaajat

- Sukupuolittuneet pelaajaidentiteetit
- Pelaajien sukupuoliesitykset

- Sukupuolittuneet pelimieltymykset
- Naispelaajien nikymattdmyys

( 9) Pelitutkimus |

- Sukupuoli pelitutkimuksessa

1) Pelituotteet
ja -sisallot

( 8) Pelihistoriat |

- Sukupuoli pelihistorioissa
- Pelihahmojen sukupuoliesitykset

- Sukupuolitiuneet pelisisallot
- Sukupuolittuneet peliluokittelut

[' 7) Pelimedia |

- Sukupuoli pelimediassa

4) Pelaaminen toimintana

- Pelaaminen sukupuolitettuna ja

liittyvit sosiaaliset sukupuolittavana toimintana
. - Sukupuolittuneet pelitavat ja -tyylit

oheistoiminnot - Sukupuolittuneet pelitilat

\_ - Sukupuolittuneet pelilaitteet

5) Pelaamiseen

[ 6) E-urheilu |

- Sukupuoli e-urheilussa

10) KULTTUURISET RAKENTEET

Saavutettavuus, osallistavuus, asiantuntijuus, valtarakenteet ja kulttuuriset rakenteet

Kuvio 1: Sukupuolittuneen pelikulttuurin tutkimuskentén alustava malli.

Kuviossa tummaa taustaa vasten ndkyvdt maddrittelemédni pelikulttuurin
kymmenen osa-aluetta. Kuvion keskelld on pelikulttuurin ydin, joka muodostuu
(1) pelituotteista ja niiden sisalloistd. Tama alue sisdltad esimerkiksi pelihahmot,
pelien sisdllot (kuten mekaniikat ja narratiivit) ja peliluokittelut (lajityypit).
Pelituotteiden ja niiden sisdlt6jen yldpuolella on (2) pelisuunnittelu ja -tuotanto.
Oikeassareunassaonkaksiosa-aluetta,jotkaovattiiviissd yhteydessdseké toisiinsa
ettd pelikulttuurin ydinalueeseen: (3) pelaajat ja (4) pelaamisen toimintana.
Jalkimmadinen sisdltdd esimerkiksi pelitavat ja -tyylit, fyysiset ja virtuaaliset
pelitilat ja pelilaitteet. Pelaamiseen toimintana kytkeytyy myos (5) pelaamiseen
liittyvien sosiaalisten oheistoimintojen alue, joka kattaa esimerkiksi peliyhteis6t
ja -tapahtumat, fanitaiteen ja modauksen. Edelliseen liittyvand, mutta kuitenkin

erillisend alueena on (6) elektroninen urheilu. Kuvion vasemmalla laidalla on
kolme pelikulttuurillista auktoriteettia: (7) pelimedia, (8) pelihistoriat ja (9)
pelitutkimus. Viimeinen ja laajin osa-alue, joka vaikuttaa myo6s kaikkiin muihin,
on (10) kulttuuriset rakenteet, joka siséltdd saavutettavuuden, osallistavuuden,
asiantuntijuuden sekd sukupuolittuneet valtarakenteet ja kulttuuriset rakenteet.
Mitkaan alueista eivit ole muista riippumattomia, vaan niiden vélilld on monia,
usein vuorovaikutuksellisia suhteita.

Analysoidessani ja luokitellessani tutkimusartikkeleista ja konferenssipapereista
madrittelemidni sukupuolikysymyksid sijoitin jokaisen kysymysluokan yhdelle
edelld kuvatuista pelikulttuurin osa-alueista. Kaikki sukupuolikysymysluokat,
esimerkkejd niiden sisdltdmistd kysymyksistd, sekd niiden sijoittuminen
madrittelemilleni pelikulttuurin osa-alueille on esitetty alla taulukossa 4.
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Pelikulttuurin | Pelikulttuurin | Sukupuolikysymys- Esimerkkikysymyksia Pelikulttuurin | Pelikulttuurin | Sukupuolikysymys- Esimerkkikysymyksid
osa-alue osa-alueen osa | luokka osa-alue osa-alueen osa | luokka
(1) Pelituotteet | Pelihahmot Pelihahmojen sukupu- |- Sukupuoliesitykset peleissd (5) Pelaamiseen |- Pelaamiseen liittyvit -
ja -sisdllot oliesitykset liittyvit sosiaal- sosiaaliset toiminnot
iset oheisto-
Pelisisallot Sukupuolittuneet peli- |- Sukupuolittuneet pelisisallot iminnot
sisallot
(6) Elektronin- |- Sukupuoli elektronises- [- Sukupuolen toteuttaminen elekt-
en urheilu sa urheilussa ronisessa urheilussa
Peliluokittelut | Sukupuolittuneet peli- |- Sukupuolittunut erottelu hard-
luokittelut core- ja kasuaalipelien valilla (7) Pelimedia |- Sukupuoli pelimediassa |-
(2) Pelisuunnit- |- Sukupuolittunut pelisu- [- Sukupuolirajat pelistudioissa (8) Pelihistoriat |- Sukupuoli pelihistori- |- Naiset pelihistorioissa
telu ja -tuotanto unnittelu ja -tuotanto |- Sukupuolitiedostava pelisuun- oissa
nittelu
(9) Pelitutkimus |- Sukupuoli pelitut- - Sukupuolen ja pelaamisen tutki-
(3) Pelaajat - Sukupuolittuneet pelaa- |- Sukupuolittunut pelaajaid- kimuksessa mus
jaidentit entiteetti
- Sukupuolisensitiivinen pelitut-
- Pelaajien sukupuoliesi- |- Naiseksi identifioituvat pelaajat kimus
tykset verkkopeliyhteisdissa
(10) Kulttuuri- |- Saavutettavuus - Pelaamisen sukupuolittunut
- Sukupuolittuneet - Sukupuolierot pelimieltymyk- set rakenteet saavutettavuus
pelimieltymykset sissd
- Osallistavuus -
- Naispelaajien nakymat- |- Naispelaajien ndkymattomiksi
tomyys tekeminen peliyhteisdiden, peli- - Asiantuntijuus - Sukupuolittunut peliasiantunti-
tutkijoiden ja pelisuunnittelijoid- juus
en toimesta
- Valtarakenteet -
(4) Pelaaminen |- Pelaaminen sukupuo- |- Sukupuolittunut kaytos peleissa -
toimintana litettuna J:a s'ukupuolit- Sukupuolittuneet pelitoiminnot _ Kulttuuriset rakenteet |- Naispelaajien nikemykset suku-
tavana toimintana puolittuneesta pelikulttuurista
Pelitavat ja Sukupuolittuneet pelita- - Sukupuolittuneet pelimielty- Taulukko 4: Miiritetyt sukupuolikysymysluokat, esimerkkeji niiden sisdltimistd kysymyksistd, sekd niiden
-tyylit vat ja -tyylit mykset sijoittuminen pelikulttuurin osa-alueille.
Pelitilat (virtu- | Sukupuolittuneet peli- |- Sukupuolittuneet pelitilat Taulukko kuvaa, miten yksittdiset aineistossa esiintyneet sukupuolikysymykset
aailset fafyysi- | tilat sekd muodostamani sukupuolikysymysluokat sijoittuvat madrittamilleni
set) pelikulttuurin osa-alueille, ja miten yksittdiset aineistossa esiintyneet
Pelilaitteet Sukupuolittuneet peli- |- Sukupuolittunut vuorovaikutus Sukupu()hkysymyksef Ja_l‘(_?antqv?‘t sukupuohkysyr.r.lysh'lokkl.en keSk_eIL TOISm
laitteet peliteknologian kanssa sanoen taulukko néyttdd, mihin kysymysluokkiin ja mille pelikulttuurin

osa-alueille

aineistoni

tutkimusartikkeleiden

sukupuolikysymykset painottuivat.
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Aineistossani suosituin sukupuolikysymysluokka, joka sisélsi yhdeksédn
kysymystd, oli "sukupuolittuneet pelitavat ja -tyylit”. Luokka sisdlsi otsakkeensa
mukaisesti kysymyksid sukupuolittuneista pelimieltymyksistd, -toiminnoista ja
-tyyleistd. Toiseksi yleisimmat sukupuolikysymysluokat olivat “sukupuolittunut
pelisuunnitteluja-tuotanto”, "pelaaminen sukupuolittuneenajasukupuolittavana
toimintana” ja “sukupuolittuneet pelitilat, jotka kukin sisélsivdit kuusi
kysymystd. Nama luokat sisalsivat kysymyksid esimerkiksi sukupuolittuneesta
pelisuunnittelusta ja sukupuolirajoista pelistudioissa, sukupuolittuneesta
kaytoksestd ja toiminnasta peleissd, sekd sukupuolittuneista fyysisistd ja
virtuaalisista pelitiloista. Viidenneksi suosituin sukupuolikysymysluokka oli

“pelihahmojen sukupuoliesitykset”, joka sisélsi viisi kysymysta.

Luokat “sukupuolittuneet pelisisdllot’, “sukupuolittuneet pelaajaidentiteetit’,
“sukupuolittuneet pelimieltymykset”, "sukupuolittuneet pelilaitteet” ja "sukupuoli
pelitutkimuksessa”sisdlsivatkukinkolmekysymysté. Yhdenkysymyksensisaltavit
luokat olivat “sukupuolittuneet peliluokittelut”, "pelaajien sukupuoliesitykset”,
“naispelaajien niakymaittomyys’, “sukupuolittuneet pelihistoriat”, “sukupuoli
elektronisessa urheilussa”, “saavutettavuus’, “asiantuntijuus” ja “sukupuolittunut
pelikulttuuri”. Nelja luokkaa jéivdt vaille yhtdkdan kysymystd: “sukupuoli
pelimediassa’, "pelaamiseen liittyvdt sosiaaliset toiminnot”, “osallistavuus” ja

“valtarakenteet”.

Eniten ja vidhiten suosittujen sukupuolikysymysten tarkastelu koko
pelitutkimuksen alalla kertoisi siitd, miten pelitutkimus tieteenalana nikee
pelikulttuurin sukupuolittuneisuuden, mitkd ovat sen tutkimuksen keskeiset
kysymykset, ja mille pelikulttuurin osa-alueille nuo kysymykset vahvimmin
paikantuvat. Tdman artikkelin rajallisen aineiston perusteella pelikulttuurin
osa-alueista pelitutkimus on ollut erityisen kiinnostunut pelaamisesta
toimintana, pelisuunnittelusta ja -tuotannosta, sekd pelituotteista ja niiden
sisdlloistd  sukupuolindkokulmasta. Aineistoni pelitutkimusartikkeleissa
ja  -konferenssipapereissa  keskeisimmait sukupuolikysymykset olivat
sukupuolittuneet pelitavat ja -tyylit, sukupuolittunut pelisuunnittelu ja
-tuotanto, pelaaminen sukupuolittuneena ja sukupuolittavana toimintana,
sukupuolittuneet pelitilat, sekd pelihahmojen sukupuoliesitykset.

Lopuksi

Kuten artikkelin ensimmadisessd osassa kuvaamani pelien ja sukupuolen
tutkimuksen historiaesitysten tarkastelu osoittaa, sukupuolen ja pelien
tutkimuksen historia esitetddn usein erillisind "aaltoina”, joille on ominaista
tietytlahestymistavat seka tutkimusteemat. Téllainen esitystapa kattaa kuitenkin
vain pienen osan pelaamista ja sukupuolta tarkastelleesta tutkimuksesta ja se
my0ds hdivyttdd tehdyn tutkimuksen vivahteita pyrkiessdédn mahduttamaan
erilaisia tutkimuksia yhden, tiettyyn aikaan sidotun aallon alle. Esitdn, ettd
tiettyihin tutkimusteemoihin ja lahestymistapoihin pohjautuvan aaltoajattelun
sijaan sukupuolittuneen pelikulttuurin tutkimusta tulisi tarkastella ja kehittda
siitd nakokulmasta, miten sukupuolen késite ymmarretddn suhteessa peleihin
ja pelikulttuuriin. Taméan maééritteleminen on sukupuolittuneen pelikulttuurin
tutkimuksen ensimmadinen ldhtokohta.

Toinen lahtokohta on sukupuolittuneen pelikulttuurin tutkimuskentdn
hahmottaminen: sukupuolittuneen pelikulttuurin késitteen, sen osa-
alueiden ja ydinkysymysten maarittely. Tassa artikkelissa olen kartoittanut,
miten sukupuolikysymykset ovat olleet tdhdn mennessd lasnd valikoiduissa
pelitutkimusjulkaisuissa: kuinka yleisid sukupuolikysymykset ovat olleet
valituissa keskeisissa pelitutkimusjulkaisuissa, millaisia sukupuolikysymyksia
niissd on esitetty, ja mistd ndkokulmasta esitettyja sukupuolikysymyksia
on ldhestytty. Olen myos sijoittanut analyysin tuloksena muodostamani
sukupuolikysymyskategoriat pelikulttuurin eri osa-alueille muodostaen ndin
esittdimani sukupuolittuneen pelikulttuurin tutkimuskentidn alustavan mallin.
Malli perustuurajalliseen aineistoon, eikd sen tarkoitus ole maarittaa tai kattavasti
kuvata koko sukupuolittuneen pelikulttuurin tdhdnastisen tutkimuksen
kenttda, vaan se esittdd yhden mahdollisen tavan hahmottaa sukupuolittuneen
pelikulttuurin tutkimuskentdn monimuotoisuutta.

Nykytilanteessa, jossa peleistd on tullut osa valtavirtaviihdekulttuuriamme
ja pelaajien lukumaiérd on jatkuvassa kasvussa, on tdrkedi, ettd pelitutkimus
ei tutki vain pelituotteita, niiden sisdltdd, tuotantoa ja pelaajia, vaan myds
pelikulttuuria kokonaisuudessaan — myoskulttuurisen osallisuuden jasosiaalisen
saavutettavuuden ndkoékulmista. Huomiota tulisi kiinnittdd myds julkiseen
keskusteluun ja pelikulttuurin representaatioihin, niin valtamedioissa kuin myos
peliyhteisoissé, pelimedioissa ja pelihistorioissa. Kun otetaan huomioon, miten
runsaasti sukupuolikysymykset ovat olleet esilld pelikulttuurissa viime vuosina,
on selvda, ettd tieteelliselle tutkimukselle — sekd teoreettiselle ettd empiiriselle
— peleistd ja sukupuolesta on yhda enemmin tilausta. Pelitutkimuksen kenttd on
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my0s hiljalleen vastaamassa tdhdn tilaukseen, mikd nékyy esimerkiksi pelien
ja sukupuolen teemoihin keskittyneissa tutkimuslehtien ja konferenssien
tuoreissa kirjoituskutsuissa ja julkaisuissa (ks. esim. Ada 2013; Game History
CfP 2015; Well Played CfP 2015). Yksittdisten tutkimusten, julkaisujen ja
seminaarien lisaksi tarvitaan kuitenkin myos laajempaa teoreettista keskustelua
ja viitekehystd, joka sekd maarittda ettd tukee sukupuolittuneen pelikulttuurin
tutkimusta pelitutkimuksen alalla.
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Leikisti pelissa — pohdintaa lasten digitaalisesta leikista

Merja Koivula

Marleena Mustola

Jyvaskyldn yliopisto

Tiivistelma

Artikkelissamme  tarkastellaan esikouluikdisten lasten digitaalista pelaamista leikin
nikokulmasta. Viime vuosina tieto- ja viestintateknologia on tullut osaksi yhid nuorempien lasten
arkea ja herattanyt myos huolta siitd, miten lisdédntynyt pelaaminen vaikuttaa lasten leikkiin
ja mahdollisesti heikentdd leikin laatua. Toistaiseksi pienten lasten digitaalisesta leikistd on
kuitenkin vain vdhén tutkimustietoa. Tassa artikkelissa pohditaan perinteisen leikin maarittelya
ja sen soveltumista digitaalisen leikin madrittelyyn. Peilaamme kédytannon esimerkkejé lasten
digitaalisesta leikistd Burghardtin (2012), Cailloisn (2001) ja van Oersin (2013) perinteisen
leikin kriteeristoihin, joista valitsimme tarkempaa tarkastelua varten nelja: sddnnot, vapaus,
hauskuus ja tavoitteellisuus. Tutkimuksen empiirisend aineistona toimii erddssd 6-vuotiaiden
lasten esiopetusryhmadssé toteutettu peliprojekti, jossa lapset pelasivat tableteilla meikkaamis-
ja pukeutumispeleji ja keskustelivat niistd. Tutkimustulokset osoittavat, ettd lasten digitaalinen
leikki néyttaytyy moniulotteisena ja rikkaana ilmiona. Lapset hyodyntavit leikissdadn joustavasti
peleistd kumpuavia ideoita, eldytyvit pelihahmoihin sekd muuttavat nimai leikiksi. Voidaankin
todeta, ettd digitaalisten pelien pelaaminen ei timéin tutkimuksen valossa muodosta uhkaa
perinteiselle leikille, vaan pikemminkin teknologian ja leikin yhdistiminen tarjoaa leikille lapsia
kiinnostavia mahdollisuuksia. Digitaalisella leikilld ja perinteiselld leikilld on tutkimuksemme
mukaan niin paljon yhteisid piirteitd, ettei digitaalisen leikin kisitteellistiminen “uudenlaiseksi
leikkikulttuuriksi” ole vilttamatta perusteltua.

Asiasanat: Digitaalinen leikki, digitaaliset pelit, leikkikulttuuri, lapsuus

Abstract

In this article we explore the digital gameplay of six-year-old children at a Finnish day care
center. In recent years, information technology has increasingly become a part of the daily lives
of young children, including in the context of early childhood education. At the same time,
there is growing concern regarding the effects of children’s increased digital gameplay on the the
quality of their play. However, there is not enough empirical research focusing on the relationship
between gameplay and play. We analyze empirical examples from our research data in relation to
the criteria of contemporary play by Burghard (2012), Caillois (2001) and van Oers (2013). We
focus on exploring the criteria of rules, freedom, fun and aims of play in detail. The empirical
data of this study consists of a gameplay project carried out in a preschool group of six-year-
old children. During this project, children played different dress-up and makeover games and
discussed their gameplay experiences. The results highlight the multifacetedness and richness
of children’s digital gameplay. Children flexibly use the characters and ideas of digital games and
transform those into play. Thus, children creatively combine the possibilities of new technologies
and use them to enrich their play in multiple ways. There are such significant similarities between
contemporary play and digital play that the conceptualization of digital play as a “new play
culture” is not necessarily justifiable.

Keywords: Digital play, digital games, play culture, childhood
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Lahtokohtia

Kuva 1. Esikoululainen pelaa paivikodin iPadilla pelid, jossa meikataan kissa

Digitaalinen teknologia on tullut yhé kiinteammaéksi osaksi pienten lasten arkea
paitsi kotona my0s varhaiskasvatuksessa, kuten meikkauspelid paiviakodissa
pelaavanlapsenkuva(kuval)havainnollistaa. Tdmé on herattanyt puheenvuoroja
lasten teknologian kdyton puolesta ja sitd vastaan (Singer & Singer 2005;
Stephen & Plowman 2014). Erityisesti mitd nuoremmista lapsista puhutaan,
sitd kriittisemmin lasten digitaalisen teknologian kayttoon suhtaudutaan
(Palaiologou 2014). Monet ovat olleet huolissaan siitd, miten lisddntynyt
digitaalisten pelien pelaaminen vaikuttaa lasten leikkiin, mahdollisesti laskee
leikin laatua (Edwards 2014; Marsh 2010) ja jopa uhkaa lasten kehitysté
(Plowman, McPake & Stephen 2010). Viimeaikaiset tutkimukset kuitenkin
korostavat digitaalisen pelaamisen moninaisia hyotyjd lapsen kehitykselle,
oppimiselle ja leikille (Koivula 2015; Lieberman, Fisk & Biely 2009; Mustola ym.
2015). Usein pelaamisen aikana lasten toiminta voikin nayttdytya leikillisena,
jolloin on perusteltua puhua pelaamisen sijaan digitaalisesta leikistéd (Stephen &
Plowman 2014). Lisaksi ldhtokohtaisesti leikillisyys ja leikki liittyvit tyypillisesti
paitsi digitaalisten pelien, myos digitaalisen teknologian perusideaan (Frissen
ym. 2015, 10). Ndin ollen leikki ja pelaaminen eivit siis vélttimdttd asetu

vastakkain, kuten huolipuheessa annetaan ymmartaa, vaan ne saattavat yhdistya
lasta kehittdvalld ja innostavalla tavalla. Tdmén artikkelin tarkoituksena onkin
syventdd ymmarrystd digitaalisesta leikistd teoreettisen ja empiirisen tarkastelun
avulla.

Toistaiseksi on vain vahdn tutkimustietoa siitd, milld tavoin digitaaliset pelit
vaikuttavat lasten leikkiin. Vaikka digitaalinen leikki eroaakin perinteisestd
leikistd sisdltojensa ja teknologisen vilittyneisyytenséd johdosta, leikin laatu ei

kuitenkaan valttdmatta ole perinteistd leikkid heikompaa tai huonompaa (ks.

Edwards 2013, 205). Kaytimme tdssd artikkelissa kisitettd perinteinen leikki'
lasten tavallisista, ei-teknologian vilittimastd leikeistd, kun taas digitaalisen

leikin (‘digital play’) kasitteelld viittaamme teknologian vilittiméédn leikkiin.

Mielestimme digitaalinen leikki on riittdvan laaja ja kattava kasite kuvaamaan
erddnlaisena sateenvarjona niitd variaatioita, joiden kautta tillainen leikki voi
toteutua. Lisdksi digitaalisen leikin kdsite on viime aikoina alkanut vakiintua
ainakin kasvatustieteen tutkimuskirjallisuudessa.

Leikin ja erityisesti digitaalisen leikin madrittely on osoittautunut haastavaksi,
silla leikki on kasitteend kompleksinen, ja rajanveto sen suhteen, mika on leikkia,

on osoittautunut liukuvaksi paitsi perinteisessd, my0s digitaalisessa leikissa
(Grimes & Feenberg 2009; Marsh 2010; Stephen & Plowman 2014). Lisaksi leikki
ja pelit ovat kulttuurisia ilmi6itd, jotka kuvastavat nykyistd lapsuutta ja kantavat

mukanaan historiallisen kehityskaaren sukupolvelta toiselle (Marsh 2010, 404).

Perinteisid leikkiteorioita on muutamissa tutkimuksissa sovellettu digitaalisen
pelaamisen tarkasteluun (ks. esim. Frissen ym. 2015; Kapp 2012; Mdyra 2004;
Mayrd & Lankoski 2009), mutta kasvatustieteen ja lapsuudentutkimuksen
nikokulmat on huomioitu pelitutkimuksen kentélld heikohkosti. Lisdksi
valtaosa lasten pelaamiseen liittyvistd tutkimuksista kohdentuu nuoriin ja jo
koulunsa aloittaneisiin lapsiin sekd heiddn kokemusmaailmaansa. Empiirista
tutkimustietoa pienten lasten pelaamisesta ja heiddn omista pelikokemuksistaan
on edelleen niukalti. (Marsh 2010, 405.)

1 Perinteinen leikki on kddnnetty kasitteesta 'contemporary play'. Myos taméan kasitteen
kaytossa on tieteenalakohtaista variaatiota. Kasvatustieteilija Susan Edwards (2014, 225) ehdot-
taa késitettd "contemporary play", vapaasti kdannettynd nykyleikki, kuvaamaan digitaalisten

ympiristdjen ja median vaikutusta lasten leikkiin. Sitd vastoin pelitutkijat Frissen ja kollegat 2015
kayttavat samaa contemporary play -kisitetta kuvaamaan nimenomaan perinteista, ei-teknologian

valittamaa leikkia.
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Téssd  artikkelissa ~ pohjaamme  ajattelumme  lapsuudentutkimuksen,
kulttuurihistoriallisen = teorian ja  kulttuurintutkimuksen teoreettisiin
nakokulmiin digitaalisen leikin tarkastelussa. Lapsuudentutkimuksen kentalld
lapsuus ymmarretddn sosiaalisena, historiallisena ja kulttuurisena rakenteena
(James, Jenks & Prout 1998) sekd lapset sosiaalisesti aktiivisina toimijoina
(Edwards 2014) ja leikillisid osallisuuden muotoja kédyttavina kansalaisina (Jans
2004).Voimmetarkastellalastendigitaalisenteknologianhyddyntdmistakahdesta
niakokulmasta. Ensinndkin lasten osallistuessa aktiivisesti teknologisoituneen
yhteiskunnan eri toimintoihin, digitaalinen leikki mahdollistaa osallistumisen
ja tuottaa lapsille padsyn erilaisten digitaalisten mahdollisuuksien tai resurssien
adrelle (Arnott 2013). Toiseksi lapsilla on merkittdva ja kasvava rooli
teknologian ja digitaalisen median kuluttajina, tuottajina ja niistd hydtyjina
(ks. Edwards 2013; Nixon & Hateley 2013), sekd kanssatutkijoina esimerkiksi
pelisuunnittelussa ja pelien testaamisessa (Lieberman, Fisk & Biely 2009).
Kulttuurihistoriallisessa teoriassa korostetaan lapsuudentutkimuksen tavoin
lasten aktiivista toimijuutta: lapset omaksuvat ja luovat kulttuurista tietoa ja
tyokaluja seka siirtdvét nditd toinen toisilleen esimerkiksi leikin aikana. Lisaksi
teknologinen toimintaymparistd mahdollistaa uudentyyppisten kulttuuristen
tapojen kehittymisen ja teknologisten mahdollisuuksien hyddyntdmisen
leikissd. (Edwards 2013.) Tastéd syysta teknologian kdyton konteksteja ja niité
toimintamuotoja, joita lapset muodostavat teknologian avulla, on tarkeda tutkia
(Stephen & Plowman 2014, 334; Salonius-Pasternak & Gelfond 2005).

Kulttuurintutkimuksellinen =~ ndkokulma  rajautuu  tdssd  artikkelissa
pelikulttuurien tutkimukseen (ks. esim. Méyra 2004). Pelikulttuuri méarittyy
monella tapaa: ajatteluna, ideoina, sosiaalisina kdytdnteind ja prosessina.
Kulttuurintutkimuksellinen ndkékulma peleihin on keskeinen ja nakyva, mutta
tdastd huolimatta pelitutkimusta on kritisoitu siitd, ettei se ole vield omaksunut
pelien tarkastelussa tarpeeksi syvillisesti niité kriittisid ja joustavia suuntauksia,
jotka ovat kulttuurintutkimukselle ominaisia. (Shaw 2010, 405.) Pelikulttuurien
tutkiminen on tdrkedd useista eri syistd. Ensinndkin pelit ndhdédén eri tavoin
riippuen siitd kulttuurisesta ymparistostd, johon pelit ja pelaaminen sitoutuvat.
Esimerkiksi Maiyra (2007) kuvaa pelikokemukseen vaikuttaviksi tekijoiksi
muun muassa kulttuurin sosiaaliset normit ja arvot, sen sosiaalisen kontekstin,
jossa toimimme, sekd henkilokohtaisen kontekstin eli esimerkiksi omat
motiivimme pelata vaikkapa tietyn tyyppisid pelejd. Toiseksi pelit itsessddn
voidaan ymmairtdd omaksi, pelilliseksi kontekstikseen (Stenros, Montola &
Maiyra 2007). Kolmanneksi, kuten Mdyra (2007) huomauttaa, myds digitaalisten
pelien tuottamisen konteksti sekd pelien historiallisen kehittymisen konteksti
(ks. kulttuurihistoriallinen teoria) ovat kietoutuneet pelikokemukseen.

Tehtdva, aineisto ja menetelmat

Tutkimuksemme ldhtokohtana ovat havaintomme siita, ettd kaikki pelaaminen ei
ole leikkid, mutta usein pelaamisella ja leikilld vaikuttaisi olevan yhteisid piirteita.
Nikemyksemme mukaan digitaalinen leikki edellyttdd tiettyjen kriteerien
toteutumista. Pohdimmekin sitd, millaisia ndma digitaalisen leikin maarittelyssa
kaytettavat kriteerit voisivat olla. Hyodynnamme tdssd tarkastelussa kolmen,
perinteisen leikin kriteeristdja kuvanneen teoreetikon, Burghardtin (2012),
Cailloisn (2001) ja van Oersin (2013) maddrittelyjd analyyttisena tydkaluna
ja sovellamme niitd digitaalisen leikin analysointiin. Tavoitteenamme on
tarkastella digitaalisen leikin ilmenemistd pdividkodissa lasten pelatessa tabletilla
digitaalisia pelejad sekd aineiston empiiristen esimerkkien analyysin kautta
madritelld digitaalista leikkid. Naistd lahtokohdista olemme muotoilleet tdimén
tapaustutkimuksen tutkimustehtidvit seuraavanlaisiksi: 1) millaisina lasten
digitaalinen leikki ndyttaytyy pdivikodissaja 2) miten digitaalistaleikkid voidaan
madritelld teoreettisesti. Tdmén laadullisen tapaustutkimuksen empiirinen
aineisto kerattiin kevadlla 2014 erddssa 6-vuotiaiden lasten esiopetusryhmassa
osana Marleena Mustolan monitieteistd tutkimushanketta, jossa teoreettinen
ydin rakentuu estetiikan, lapsuudentutkimuksen ja pelitutkimuksen
tieteenalojen ympdrille. Merja Koivula kerdsi samassa esiopetusryhmaéssi
tutkimusaineistoa lasten ja aikuisten tabletin kédyttokokemuksista sekd lasten
pelaamisesta (Koivula 2015). Havaitsimme Koivulan aineiston perusteella, ettad
leikin ja pelin vidlinen yhteys vaatii syvempdd analyysia, silld meille tutkijoille
pelaamisen ja leikin vélinen yhteys ndyttaytyi kompleksisena.

Tutkimusaineisto kerdttiin etnografisia menetelmid soveltaen. Tutkimukseen
osallistui 13 lasta, joista poikia oli 3 ja tyttdja 10. Sukupuolijakauma ei
ollut etukdteen laskelmoitu: tutkimukseen osallistunut esiopetusryhma
sattui koostumaan enimmaikseen tytoistd. Esiopetusryhmddn oli hankittu
Opetushallituksen rahoituksella kolme tablettia, joihin ladattuja oppimispeleja
lapset olivat kéyttdneet puoli vuotta. Tablettien kaytto oli ryhmadssd vapaata:
lapset saivat itse neuvotella tabletin kayttovuorot, peliajat sekd valita pelattavat
pelit itsendisesti.

Kaytannosséd tutkimuksen aineistonkeruu toteutettiin niin, ettd lapset pelasivat
digitaalisiameikkaamis-japukeutumispelejd pareittaintaiyksinsekdkeskustelivat
niistd yhdessd tutkijan kanssa. Tutkimuksen aineistonkeruumenetelmini
olivat osallistuva havainnointi ja lasten haastattelut. Seké tutkija ettd lapset
valokuvasivat pelejé ja pelihetkia ja lisdksi lapset suunnittelivat piirtamalld omia
peleja. Meikkaamis- ja pukeutumispelit valikoituivat osaksi hanketta siitd syysta,
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ettd ne ovat osa viihteellista lastenkulttuuria ja sivuavat temaattisesti kauneutta,
kulutuskulttuuria ja sukupuolittuneita peliymparistoja.

Tutkija oli valinnut ennakolta 27 ilmaista pelisovellusta, joista lapset saivat pelata,
mitd halusivat. Pelit oli valittu siten, ettd ne muodostivat edustavan valikoiman
meikkaamis- ja pukeutumispeligenren mahdollisuuksista sekd tyttdjen ettd
poikien pelaamista ajatellen (pelien sukupuolieroista ks. esim. Salonius-
Pasternak & Gelfond 2005). Mukana oli muun muassa partasalonkipelejs,
eldinten pukemispelejd, hygieniapelejd, prinsessapelejd, eri alakulttuureihin
liittyvid pukemispelejda ja hammasdesignpeleja. Pelisovellusten valinnan
kriteerind oli se, ettd peli oli maksuton ja voitiin luokitella meikkaamis- tai
pukeutumispeliksi, joka voisi tuottaa keskustelua erilaisista kauneuteen,
rumuuteen ja estetiikkaan liittyvista kysymyksista.

Tutkimukseen valikoituneet pelit olivat keskenddn varsin erityyppisid. Osassa
oli enemman tilaa pelaajan luovuudelle ja osa oli tiukemmin strukturoituja ja
toiminnoiltaan rajoitetumpia. Esimerkiksi pukeutumispeleissd tima nakyi siten,
ettd toisissa peleissd pelaaja saattoi valita muutamasta valmiista vaatekappaleesta
haluamansa vaihtoehdon, kun taas toisissa pelaaja saattoi virtuaalisesti ommella
haluamansa vaatteen kiyttden erilaisia kankaita ja koristeita. Jotkut pelit
olivat niin selvésti sukupuolittuneita, ettd lapset itsekin puhuivat “tyttdjen ja
poikien peleistd”. Lapset kuitenkin tahtoivat kokeilla my0s toiselle sukupuolelle
suunnattuja peleja.

Lasten ja tutkijan yhteiset pelihetket kestivit keskimddrin 40 minuuttia.
Pelaajaparit valikoituivat spontaanisti joko lastentarhanopettajan kehotuksesta
tai lasten omasta aloitteesta. Parit olivat joko samaa sukupuolta tai tytto-
poika -pareja. Prosessista kerittiin videoaineistoa (yhteensd 7 h 27 min),
visuaalista aineistoa eli lasten piirroksia ja valokuvia sekd haastatteluaineistoa.
Tutkimusaineisto on analysoitu sisdllonanalyysin ja diskurssianalyysin
menetelmid soveltaen. Analyysin aluksi koko tutkimusaineisto litteroitiin
ja  videomateriaalia katsottiin  toistuvasti aineiston kokonaisuuden
hahmottamiseksi. Litterointeja tdydennettiin samalla kirjaamalla niihin
videoaineistosta havaittuja kontekstuaalisia huomioita ja tulkintoja. Seuraavassa
vaiheessa koko aineisto koodattiin ja ensimmadiset luokittelut muodostettiin.
Tédssda hyodynnettiin apuna edelld mainittuja Burghardtin (2012), Cailloisn
(2001) ja van Oersin (2013) leikin kriteereja. Lopuksi aineistosta valittiin otteita
tarkempaa diskurssianalyysia varten, jonka jilkeen tutkimuksen pailuokat,
saannot, vapaus, hauskuus ja tavoitteellisuus, jasentyivit.

Peli, leikki ja digitaalinen leikki

Digitaalisen pelikulttuurin yleistymisen myoté peleja, pelillisyyttd jaleikillisyytta
on alkanut esiintyd my0s lastenkulttuurin, vapaa-ajan ja viihteellisten
kayttotarkoitusten ulkopuolella, esimerkiksi tyossa, kasvatuksessa tai politiikassa
(Frissen ym. 2015). Pelitutkimuksen parissa onkin alettu enenevdssd mddrin
kayttad kasitteitd pelillistyminen (ks. Tulloch 2014) ja leikillistyminen, joilla
viitataan paitsi pelin leikillisiin ominaisuuksiin, myos pelillisen kulttuurin
levittdytymiseen ja nivoutumiseen yhd laajemmin eri yhteiskunnan osa-
alueille (Grimes & Feenberg 2009; Kangas 2014; Kapp 2012; Suominen & al.
2014). Pelillistymisen ja leikillistymisen kasitteitd kdytetdan osittain rinnakkain
johtuen niiden yhteisestd englanninkielisestd peruskdsitteestd “playfulness”.
Kuten Mayra (2004) toteaa, pelin ja leikin raja ei ole tiukka, vaan pikemminkin
on perusteltua puhua pelillisemmistd ja leikillisemmistd tavoista kayttda
digitaalisia pelejd (ks. myds Grimes & Feenberg 2009). Etenkin pienten lasten
digitaalista pelaamista tarkasteltaessa leikillisyys ja leikillinen tapa hyodyntda
digitaalisia pelejd vaikuttaisivat usein korostuvan.

Pelillisyyden ja leikillisyyden keskeisimpid, varhaisia teoretisointeja on Cailloisn
(2001, 12-13) ndkemys pelien jaottelusta. Caillois nikee pelien muodostavan
nelja perusluonteeltaan ja perustehtdvaltian eroavaa ryhmaa: “agon” (kilpailu
ja konflikti), “mimicry” (jaljittely ja elaytyminen), “ilinx” (huimaus ja fyysiset
elamykset) sekd “alea” (sattuma ja onni). Tédssd tutkimuksessa analysoidut
digitaaliset meikkaamis- ja pukeutumispelit kuuluvat ldhinnd “mimicry”-
ryhmaéin. Kuten Mayra (2004) toteaa, monien pelien viehétys perustuu suurelta
osin jaettuun fantasiamaailmaan osallistumiseen, tdimdn maailman yhteiseen
kehittimiseen tai erilaisten pelihahmojen kautta toimimiseen. Sama toteutuu
perinteisessd roolileikissd leikkihahmojen, leikin juonen ja tapahtumakulkujen
yhteisen kehittelemisen kautta. Caillois (2001, 13) kuvaa pelien olemusta kahden
ulottuvuuden, “paidian” ja “luduksen” vilisend jatkumona. “Paidia” kuvaa nk.
vapaata leikkid, joka pitda sisdlladn ennalta suunnittelematonta improvisaatiota,
roolileikkid ja fantasiaa. Toisena ddripddnd on hallittu ja sdddelty pelillisyys,
eli “ludus”, johon kuuluvat olennaisesti tarkkaan maaritellyt pelien sdannot,
rajoitukset ja ohjeistukset. Esimerkiksi tassa tutkimuksessa kéaytetyt meikkaamis-
ja pukeutumispelit ovat laadultaan erilaisia ja sijoittuvat eri kohtiin “paidian” ja
“luduksen” viliselle akselille. Pelin aikana ndma ulottuvuudet my6s vaihtelevat
ja vuorottelevat.
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Grimes ja Feenberg (2009) ovat Cailloisn tavoin teoretisoineet leikillisyyden
ja pelillisyyden elementteja. He korostavat niiden vilistd jatkumoa sekd
siirtymia peli- ja leikkitilojen vililla. Toisin sanoen, vaikka peli ja leikki ovatkin
rinnakkaisia ja niiden vililld on “paidian” ja “luduksen” jatkumo, ne ovat silti
erillisid. Nédin ollen on oleellista, ettd myods tutkimuksellisesti pelin ja leikin
késitteet erotetaan toisistaan, niiden syvillisestd ja kiistattomasta yhteydesta
huolimatta. Kaytdnndssd, kuten Glenn ja kollegat (2013) ovat havainneet, lapset
itse voivat ndhda leikkia lahes kaikkialla ja melkein mikd tahansa toiminta
voidaan mieltdd leikiksi. Oleellista on se, ettd leikki on perustavanlaatuinen osa
lapsuutta. Huizingan (1967) madrittelyn mukaan leikki on ihmisen vapauden
ilmenemismuoto: se on kuvitteluun perustuvaa toimintaa, johon vaikuttavat
esimerkiksi sadnnot ja rajat ja joka luo jirjestystd maailmaan. Lapset oppivat
leikkiessddn ja leikin kautta. Leikki muovaa ja vilittdd myos lasten suhdetta
teknologiaan. Ilmidina leikki ja peli ovatkin alkaneet ldhentyd toisiaan osana
lastenkulttuuria, miké osaltaan vaikeuttaaleikin ja pelin maarittelyd ja erontekoa.
Markkinoille on tullut paljon hybridileluja, joissa perinteinen leluviline yhdistyy
digitaaliseen sovellukseen (Goldstein 2011; Nixon & Hateley 2013, 28; Tyni,
Kultima & Méyréd 2013). Téhén liittyen Tyni, Kultima ja Mayra (2013) puhuvat
késitteestd “hybrid play” eli hybridi leikki, joka kuvaa materiaalisia leluja ja
digitaalisia peleja yhdistavia leikkeja.

Néikemyksemme mukaan teknologia, tdssd tutkimuksessa tabletti, toimii
valittdjand lapsen ja pelimaailman vililla. Se ikd4n kuin tarjoaa lapsen ulottuville
pelien erilaiset mahdollisuudet ja niihin siséltyvit leikilliset elementit. Se, miten
lapsipelid kdyttdd jamissd madrin han hyodyntda pelin leikillisid mahdollisuuksia
on hdnen itsensd valittavissa (playing self, ks. Gergen 2015). Pelisovellukset
eroavat huomattavasti toisistaan sen suhteen, miten avoimet tai luovat ratkaisut
ne mahdollistavat (Mustola & Thompson 2015). Avoimet pelit, kuten tdssd
tutkimuksessa hyodynnetyt meikkaamis- ja pukeutumispelit, voivat soveltua
digitaaliseen leikkiin ja leikkivélineiksi paremmin kuin tiukasti sdaddellyt ja vain
rajoitetut toimintavaihtoehdot tarjoavat pelisovellukset. Kiinnostavaa on pohtia
myds niin sanottujen oppimispelien suhdetta leikillisyyteen. Tutkimuksemme
empiiristd aineistoa kerdtessimme havaitsimme, ettd lapset voivat hyodyntaa
myds oppimispeleji ja niiden sisdltdjéd leikissddn. Lasten luovuudesta riippuen
leikin ja teknolgian hyddyntiminen saa moninaisia muotoja. Leikki voi
sisltyd pelihetkeen ja pelin kontekstiin, lapset voivat ammentaa peleistéd
sisaltoja perinteiseen leikkiinsd tai laite voi olla my0s sellaisenaan osa leikkia.
Témén tutkimuksen aineistoa kerdtessimme lapset halusivat piirtda erilaisia
peleja paperille ja kuvitella pelien siséltoja. Tabletti itsessddn voi toimia lelun
kaltaisena vilineend, silld lapset voivat luovasti keksid erilaisia leikillisid
kayttotapoja laitteelle, kuten ottaa sen osaksi perinteistd leikkid ja vaikkapa

videoida roolileikin etenemistd sen avulla. Tédssd tutkimuksessa ndemme ndin
ollen tabletin oleellisena osana lasten hybridid leikkia ja sen rakentumista.

Kuten jo edelld mainitsimme, lasten pelaamalla pelilld on paljon vaikutusta
pelitapahtuman ja nidin ollen digitaalisen leikin rakentumiseen. Lapsia
kiinnostava peli on usein sellainen, ettd se mahdollistaa pelaajan oman
luovuuden toteuttamisen, on riittdvdn avoin ja lapsen muokattavissa sekd
sisaltad lasta kiinnostavia elementtejd, esimerkiksi kiehtovia roolihahmoja
tai tapahtumakulkuja (Ermi & Madyrd 2005; Mallon & Lynch 2014; Noppari
2014). Pelitutkimuksessa peliin eldytymiseen ja sithen uppoutumiseen viitataan
immersion kisitteelld (ks. Ermi & Maiyrd 2005; Mallon & Lynch 2014). Ermi
ja Mayrd (2005) toteavatkin, ettd lasten mielestd digitaalisten pelien ero
verrattuna muihin medioihin liittyy nimenomaan siihen, ettd peliin ja sen
tapahtumakulkuihin liittyva eldytyminen korostuu (immersion tyypit, ks. Ermi
& Mdyra 2005). Tdmdn saman voi ymmartdd myos niin, ettd peliin eldytyminen
kiinnittyy kokemuksellisestileikillisyyteen jaleikin maailmaan, silld elaytyminen
on my0s perinteiseen leikkiin kuuluva ilmio, ja siten lapsille tuttua, “tdmé on
leikkid” (ks. Frissen ym. 2015).

Salonius-Pasternak ja Gelfond (2005) toteavat, ettd digitaalinen leikki
muodostaa oman, laadullisesti ainutlaatuisen ja omaleimaisen leikkimuotonsa:
silla on sellaisia ominaispiirteitd, jotka erottavat sen perinteisestd leikista.
Tyypillisesti leikissd lapset ovat vuorovaikutuksessa paitsi toistensa, myos
erilaisen fyysisten artefaktien kanssa. Digitaalisessa leikissd vuorovaikutus
tapahtuu ei-kosketeltavien, digitaalisten ohjelmien tarjoamien kokemusten ja
digitaalisten maailmojen kanssa (Kala§ 2010; Salonius-Pasternak & Gelfond
2005). Esimerkiksi virtuaalimaailmassa leikki voi tapahtua fyysisen toiminnan
sijaan avatarien vilitykselld (Marsh 2010). Tdssd lasten ja teknologian
vuorovaikutuksessa erilaisilla laitteilla ja ohjelmistoilla on vilittdjan rooli:
ne mahdollistavat lasten astumisen pelien ja digitaalisen leikin maailmaan
(Salonius-Pasternak & Gelfond 2005, 6). Digitaalinen online-leikki, kuten Marsh
(2010) toteaa, eroaa ratkaisevasti perinteisestd leikista myos siind suhteessa, etta
lapset eivat valttimatta tiedd, kenen kanssa he leikkivit.

Digitaalinen leikki teknologian avulla mahdollistaa roolien omaksumisen,
seikkailujen kokemisen ja oman mielikuvituksen laajentamisen uudella tavalla,
silla teknologia ja lasten pelaamat pelit tarjoavat tdhdn mahdollisuuksia ja
virikkeitd ikddn kuin ohjatusti. Perinteisessa leikissd ndma mahdollisuudet eivét
tule samalla tavalla annettuina tai tarjottuina, joten téltd osin perinteisen leikin
dynamiikka ja mahdollisuuksien repertuaari on erilainen. Lasten digitaalinen
leikki on usein myos sosiaalista: lapset pelaavat pareittain ja ryhmissé, rakentavat
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yhdessa tietoa, hulluttelevat ja eri tavoin luovat omaa leikkikulttuuriaan
(leikkikulttuurista ks. Corsaro 2003). Kuten Arnott (2013) korostaa, samalla kun
lapset leikkivit yhdessa teknologisissa ympéristoissd, he uudelleen maarittelevit,
muokkaavat ja rakentavat erilaisia rooleja ja identiteettiddn leikkinsi aikana.

Vaikka teoreettisesti leikkid ja digitaalista pelaamista voidaan tarkastella
erillisind ilmi6ind, kdytdnnodssd niiden viliset yhteydet ovat monimutkaiset
ja tiiviisti limittyneet toisiinsa. Kuten Marsh (2014) korostaa, leikkii ei voida
useinkaan erottaa online- eli virtuaalisen maailman ja offline- eli perinteisen
leikin alueiden vilillg, silld raja perinteisen leikin ja digitaalisen leikin vélilla
on alkanut hilventyd (ks. my6s Edwards 2014). Tamai johtuu siitd, ettd lapset
liilkkuvat sujuvasti ndiden leikkitilojen valilld yhdistden erilaisia perinteisen
leikin muotoja, kuten esimerkiksi roolileikkia, fantasialeikkii ja sadntoleikkeja,
joustavasti virtuaalisen maailman leikkiin. Samoin erilaiset virtuaalisten
maailmojen leikkihahmot ja -teemat ilmenevit perinteisen leikin kontekstissa.
Lapset ottavat digitaalisissa leikeissd kuvitteellisia rooleja sekd tekevit ja
kdsittelevdt erilaisia digitaalisia artefakteja osana leikkiddn (Craft 2011, 77;
hybridi leikki ks. Tyni, Kultima & Mayrd 2013). Ndin ollen digitaaliset leikit
muovaavat paitsi lasten leikkid, myds heiddn mielikuvitustaan ja luovaa
ajatteluaan (Singer & Singer 2005). Lisdksi, kuten Marsh (2014; 2010; myds
Noppari 2014, 70) toteaa, virtuaalimaailma mahdollistaa sen, ettd lapset voivat
rakentaa erilaisia sosiaalisia identiteettejd, testata niitd, vaihtaa identiteetin
toiseen, hankkia kokemuksia seki ottaa riskeji tavalla, joka ei ole mahdollista
kasvokkaisessa leikissa.

Leikista teoriassa ja kdytdnnossa

Tésséd artikkelissa pyrimme tuottamaan uutta tietoa soveltamalla perinteisen
leikin kriteeristod digitaalisen leikin analysointiin. Ndin ollen pyrimme
analysoimaan, millaisenadigitaalisenleikinjaperinteisenleikin yhteysnayttaytyy
empiirisen aineistomme valossa sekd miten perinteiset, kasvatustieteelliset
leikkiteoriat soveltuvat digitaalisen leikin teoretisointiin. Hyddynnamme tdssa
tarkastelussamme van Oersin (2013), Burghardtin (2012) ja Caillois’n (2001)
kuvaamia leikin kriteereitd (Huizingan leikkiteorian sovelluksesta nykypéivaan
ks. Frissen ym. 2015). Callois’n teoriaa esittelimme jo aiemmin, mutta haluamme
tarkastella sitd rinnakkain van Oersin ja Burghardtin teorioiden kanssa. Van
Oers (2013) korostaa, ettd leikkia kuvaavat seuraavat kolme perusparametria:
sadnnot, vapaus(asteet) ja sitoutumisen taso. Kun ndma kolme kriteerid tayttyvit,
voimme puhua leikistd. Burghardt (2011) puolestaan kuvaa leikin kriteereiksi
spontaaniuden, vapaaehtoisuuden, tavoitteellisuuden ja nautinnollisuuden.

Leikki on aina vapaata mutta silti sddnnot sisaltavaa, tiettyyn aikaan ja paikkaan
sitoutunutta sekd kuvittelemiseen perustuvaa. Leikki on ilon ja hauskuuden
lahde (Caillois 2001). Van Oersin (2013), Burghardtin (2012) ja Caillois’n
(2001) leikin kriteeristdissa on monta yhteistd elementtid. Téassd artikkelissa
olemme valinneet niistd tarkasteluun neljd, jotka ovat sddnnét, vapaus,
hauskuus ja tavoitteellisuus. Van Oersin (2013) kuvaaman sitoutumisen tason
sijaan puhumme tdssa artikkelissa hauskuudesta, silld ndkemyksemme mukaan
hauskuus (Burghardtin kriteereissd nautinnollisuus) on usein se toiminnan
motiivi, joka ohjaa lasten digitaalista leikkid ja ndin ollen tuottaa sitoutumisen
leikkiin. Kuten Huizinga (1967) toteaa, leikki on olemukseltaan mielekasta
toimintaa. Tama mielekkyyden periaate kytkeytyy laheisesti tavoitteellisuuteen
(ks. Burghardt 2011), silld lapset asettavat itse leikilleen tavoitteita ja pddmaaria,
joihin he yhdessd pyrkivit. Tarkastelemme seuraavaksi aineistoesimerkkien
kautta sitd, miten nama valitsemamme perinteisen leikin kriteerit soveltuvat
digitaalisen leikin tarkasteluun.

Saannot

Jokaisella leikilla on olemassa omat sddntonsa, jotka sddtelevit leikkimaailmassa
tapahtuvaa toimintaa (Huizinga 1967, 21). Leikkiin liittyvdat sddnnét ovat
monenlaisia. Van Oers (2013) on jaotellutleikin sadnnot 1. sosiaalisiin sdédntoihin
(esim. lelujen tai pelivuoron jakaminen, toisen kanssa toimiminen), 2. teknisiin
saantoihin (esim. kuinka jotakin esimerkiksi tablettia tai pelid kdytetddn), 3.
kasitteellisiin sdant6ihin (esim. asioiden tai esineiden sovitut merkitykset) ja
4. strategisiin sdantoihin (esim. toiminnan edistdminen, rooleista sopiminen,
pelistrategiat). Tamd jaottelu osoittaa leikin sddntéjen moninaisuuden.
Digitaalisessa pelaamisessa niméd sddnnot muotoutuvat omanlaisikseen (ks.
Grimes & Feenberg 2009) ja erilaiset peliin liittyvdt sddnnot ovat olennainen
osa esimerkiksi online-pelaamista (Marsh 2010). Useat digitaaliset pelit
perustuvatkin sddntoihin ja niiden mukaan toimiminen on edellytys pelin
etenemiselle. Samalla peli myds haastaa lasta ylittdimaan oman osaamisensa seka
antaa jatkuvaa palautetta pelisuoritteesta. Tama tuottaa lapselle merkityksellisid
kokemuksia, jotka voivat olla paitsi palkitsevia ja kannustavia, joskus myos
turhauttavia. (Ermi & Mdyra 2005; Lieberman, Fisk & Biely 2009.)

Salonius-Pasternak ja Gelfond (2005) korostavat, ettd digitaaliset pelit tarjoavat
lapsille my6s ainutlaatuisia mahdollisuuksia sddntdjen kautta leikkimiseen
digitaalisessa, kuvitteellisessa maailmassa. Ensinndkin peli mahdollistaa
sadntdjen rikkomisen jaylittdmisen (esimerkiksifyysisen todellisuuden sddnnoét),
mutta samanaikaisesti peli toisaalta velvoittaa sddntdjen noudattamiseen:
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pelin sddnt6ja on pakko noudattaa, jos haluaa pelin jatkuvan. Téma jannite
ja dynamiikka opettavat lapsia sddtelemddn ja hahmottamaan todellisuutta
samalla kun he digitaalisessa maailmassa kokeilevat muuttaa ja muovata
sitd halutunlaiseksi (Salonius-Pasternak & Gelfond 2005, 9), kuten seuraava
aineistoesimerkki osoittaa.

Kaarlo ja Onni pelaavat pelid, jossa dinosauruksen hygieniasta huolehditaan kylpyhuoney-
mpdristdssd. Hahmon kdsid pestddn, hampaita harjataan ja kynsid leikataan. Pojat toivoisivat,
ettd dinosaurus voisi kdydd taustalla nékyvdlld vessanpontélld. On Onnin vuoro pelata.
Kaarlo: Onni, tehtdisko niin, ettd laitettais eka saippuaa tdhdn kdteen, noin, ja sitte pestdis se
lampimalla vedelld. Noin!

Tutkija: Keksittepd hyvin.

Kaarlo: Sammuttakaa tuo.

Onni: Vessanpontolle!

Tutkija: Eikse mee?

Kaarlo: Ei.

Tutkija: Ho.

[--]

Kaarlo: Ota paperia ja pyyhitddn. (pelaa Onnin olan yli)

Onni: Mitenka tuota voi tuolle vessanpontolle?

Tutkija: Se ei vissiin voi menni sinne, vaikka hassua, ettd se on sinne laitettu. Joskus ne pelit ei
vaan...

[--]

Onni: Vessanpontto. ..

Kaarlo: Tuo on aika hassua!

Tutkija: Se ei vaan mee...

Esimerkissd Onni ja Kaarlo haluavat muuttaa pelimaailmaa siten, ettd pelihahmo
voisi kdyttdad vessanponttod. Kuitenkaan pelissd olevat saannoét eivdat mahdollista
tatd, silld usein digitaalisten pelien sddnndt ovat hyvin joustamattomia ja
tarkkoja (Grimes & Feenberg 2009; ks. myds Cailloisn 2001 “ludus”). Tama
johtaa siihen, ettd pojat joutuvat pohtimaan pelin sddntéjen ja todellisen eldman
vilistd problematiikkaa. Miksi meille niin arkipdivdinen asia ei onnistukaan
pelissd? Koska kyseisen digitaalisen pelin sdadnnoét eivit téltd osin mahdollista
erilaisia toimintatapoja, poikien mielestd hauska ja viihdyttdva pelin muuntelu
jad toteutumatta. Kuten Ermi ja Mdyrd (2005) toteavat, pelaajien skeemat eli
ulkomaailmaa edustavat sisdiset mallit vaikuttavat sithen, mitd he odottavat
peliltd ja millaista nautintoa peli voi tuottaa.

Tietyn pelin valinta virittda pelaajalle odotuksiatietyn tyyppisten pelikokemusten
saamisesta (Ermi&Madyra2005). Kutenedellakuvattuesimerkkiosoittaa,kysymys
vessanpoOntostd on téirked, silld Onni palaa siihen itsepintaisesti yhéd uudelleen,
vaikka peli muilta osin etenee. Kyse on myds pelin designista: taustaa on haluttu
kuvittaa tyypilliselld kylpyhuonevarustuksella, mutta pelaaja ei kuitenkaan
saa kdyttdd pelin logiikkaan eli dinosauruksen hygieniasta huolehtimiseen

oleellisesti liittyvid vilineitd haluamallaan tavalla. Taman pelimaailman
sadntojd ja rajoituksia ei ole kirjattu minnekaan, mutta ne tulevat pelaajille kylla
selviksi (“ludus”). Sdannoét eivdt noudata arkilogiikkaa tai kunnioita pelissa
olevia ilmiselvid visuaalisia tarjoumia. Dinosaurus seisoo paikallaan, hymyilee
pelaajalle, eikd suostu ottamaan kahta ratkaisevaa askelta kohti virtuaalista
vessanpoOnttod. Kuten Grimes ja Feenberg (2009) toteavat, peleissa lasné olevan
leikillisyyden kautta pelaaja voi joissakin tapauksissa vaikuttaa, horjuttaa ja
uudelleen maaritelld pelin ja sen teknisen jarjestelman sddntdja ja lakeja. Joskus,
kuten edelld kuvattu esimerkki osoittaa, tima taas ei onnistu.

Vapaus

Leikkiteorioiden ytimessa on leikin vapauden korostaminen (Burghardt 2011;
van Oers 2013). Kuten Huizinga (1967, 17) toteaa: “kaikki leikki on ensi kddessa
vapaata toimintaa” ja “lapsi ja eldin leikkivit, koska niille on siitd huvia ja juuri
siind on niiden vapaus” Tama ei tarkoita kuitenkaan sitd, etteiko leikki olisi
kytkeytynyt sddntoihin tai ettd leikissa ollaan taysin vapaita kaikista rajoituksista.
Leikki on oma maailmansa, erillddan arkimaailmasta (ks. myos Stenros, Montola
& Maiyra 2007). Tahdn maailmaan kuuluvat olennaisesti mielikuvitus, fantasia
ja toden ja leikin ulottuvuuksien vuorottelu, mutta kuitenkin leikki on samalla
sitoutunut tiettyihin ajan ja paikan rajoihin: leikki on oma kulttuurimuotonsa
(ks. Cailloisn 2001 “paidia”; Huizinga 1967, 17-19).

Pelisovelluksien sddnnot ja rajoitukset ohjaavat lasten toimintaa digitaalisessa
leikissd, mutta eiviat kerro koko totuutta leikkiprosessista. Vaikka aikuisten
lapsille suunnittelemilla kulttuurituotteilla on tiettyja kéyttotarkoituksiin
liittyvia lahtooletuksia, voivat lapset rikkoa ennakko-odotuksia ja kayttda
tuotteita odottamattomallakin tavalla, kuten seuraava aineistoesimerkki osoittaa.

Hilma ja Sophie pelaavat pelid, jossa tytto- tai poikahahmolle voi suunnitella ja ommella vaatte-
ita. Lopuksi hahmolle voi laittaa myos erilaisia hattuja, kenkid ja naamareita. On Hilman vuoro
pelata. Hilma on laittanut tyttéhahmolle pddhdn irtoparran ja susinaamarin.

Tutkija: Susi ja parta, kylldpéd on hyvin naamioitu.

Kovaa kikatusta.

Tutkija: Seko on hyva?

Nauru vain yltyy.

Tutkija: Hei, tytot... no kertokaapa nyt, ettd mika teitd oikeen naurattaa?

Hilma: No toi.

Sophie: Ja toi.

Tutkija: No mika siind on huvittavaa.

Hilma: Sehén, silld on toi, hattu, susi...

Nauru yltyy taas.

Tutkija: Onks niinko parrassa jotain hauskaa vai?
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Hilma: Parta...

Hilma: On...

Nauru jatkuu.

Hilma: Sudella on partal!

Sophie: Ja sudella on hattu!

Hilma: Ja sudella on kaulahuivi!

Tutkija: Onkse oikee susi?

Hilma: On.

Nauru alkaa taas.

Sophie: Oisit tehny se kokonaan, 66, 606, tota, ton variseksi, niin sit se ois ollu.
Hilma: Hei. (alkaa taas pelata)

Sophie: Laita suden kengit.

Sophie: Nuo.

Hilma: Joo.

Sophie: Laitetaan sille sudelle jotaki hassuu.

Naurua.

Hilma: Hei silmit kiinni niin ma pistén talle jotain hassuu.
Tutkija: Okei, me laitetaan. Sano sitte ko saa avata.

Hilma: Ooo...

Tutkija: Ai nyt?

Hilma: Ei.

Hilma: (nauraa) Saa avata!

Naurua.

Tutkija: Miké nyt on?

Sophie: Ad, tuo!

Hilma: Ollaan sellasta, ettd, taytyy arvata mikd, mitd méda oon vaihtanu. Hattu, vaatetta tai...
Tutkija: Okei. Ollaanko?

Hilma: Ollaan.

Tutkija: Silmat kiinni.

Sophie: Mé katon tonne pain.

Tutkija: Sano sitte Hilma.

Hilma: Mita taltd on... mité taltd on, tuota, mennyt pois? (pitdd tablettia itsellddn)

Digitaalisten pelien on todettu parhaimmillaan edistivin pienten lasten
luovuutta (Ott & Pozzi 2012). Hilman ja Sophien pelaama peli on jo sovelluksena
sellainen, ettd se tarjoaa pelaajalleen paljon vapauksia ja mahdollisuuksia kayttaa
mielikuvitustaan. Monissa peleissd pelaaja valitsee hahmolle valmiita vaatteita
ja yhdistelee esimerkiksi eri housuja eri paitoihin. Tédssd sovelluksessa pelaaja
saakin toimia vaatesuunnittelijana: tyostda vaatteita eri kangasmateriaaleja
ja -kuoseja yhteen ommellen. Pelisovelluksen tarjoaman vapauden lisdksi
lapset ottavat vapauksia itse. Hilma keksii, ettd pelisovellusta voi kayttdd myds
perinteisemman arvausleikin vélineena - tavalla, jota aikuinen pelisuunnittelija
olisi tuskin osannut ennakoida. Tédssd kohtaa digitaalinen leikki muuntuu
hybridiksi. Ndin ollen esimerkki osoittaa digitaalisen leikin ja perinteisen leikin

vilisen rajan hdilyvyyden. Aineistoesimerkin kuvaamassa tilanteessa syntynytta
leikkia on mahdotonta luokitella vain jommaksi kummaksi, perinteiseksi tai
digitaaliseksi leikiksi. Kyseessd on siis lasten oma hybridi leikki (ks. Tyni,
Kultima & Mayréd 2013; myos Edwards 2014; Marsh 2014).

Hauskuus

Huizinga (1967, 11) korostaa leikin kytkeytyvdn perustaltaan hauskuuteen.
Tamad sama pdatee myds pelillisyyteen ja pelillistymiseen. Kun pelillisia
teknologioita lisitddn tavanomaisiin toimintoihin, niiden ajatellaan tekevian
toiminnoista motivoivampia ja hauskoja (Kapp 2012, 9-10). Hauskuus, kuten
huumori, on tieteellisend kisitteend haastava, silld se tuntuu pakenevan kaikki
yksiselitteisid madrittelyja. Hauskuus liittyy olennaisesti pelikokemuksiin,
mutta sen tutkimuksellinen tarkastelu on vaikeaa. Esimerkiksi Dormann ja
Biddle (2009) padtyvit tutkimuksessaan pelien huumorista tarkastelemaan
perinteisid huumoriteorioita ja tdimén jalkeen pohtimaan huumorin sosiaalisia,
emotionaalisia ja kognitiivisia funktioita pelikokemuksessa. Huumorin
madrittely ei kuitenkaan ole yksiselitteistd, vaan tutkijoiden mukaan on vaikea
jasentdd, kuinka se liittyy nauramiseen ja hauskuuteen (Dormann & Biddle 2009,
803). Pelien hauskuutta on yritetty analysoida erityisen aktiivisesti pelidesignin
parissa toimivien, ei-akateemisten tutkijoiden keskuudessa. Nicole Lazzaro on
madritellyt nelja kasvojen ilmeistd pdateltdvad eritasoista hauskuutta pelatessa
(hard fun, easy fun, altered states, the people factor) ja Marc LeBlanc puolestaan
on loytinyt kahdeksan hauskuuden tyyppid: sense-pleasure, make-believe,
drama, obstacle, social framework, discovery, self-discovery and expression
sekd surrender (Koster 2004, 90). Tosin, kuten McAllister ja Ruggill (2010, 44)
huomauttavat, hauskuuden tutkimisessa sen médrittely ja lajittelu on leikillisten
kaytantojen, kuten digitaalisten pelien, yhteydessd erityisen haastavaa, koska
kaikista strukturoiduimmatkin pelit on lahtokohtaisesti tarkoitettu hauskoiksi.

Hauskuus kumpuaa toisaalta pelidesignista ja pelistd itsestddn, mutta se on myos
sosiaalisesti yhdesséd rakennettua. Hauskuus on my®os tilannesidonnaista. Kuten
Ermi ja Mayrd (2005) huomauttavat, yksittdinen pelisessio saattaa olla lapsen
mielestd hauska, mutta kun hén kuulee jonkun toisen lapsen suoriutuneen
samassa pelissd paremmin, hauskuus saattaakin kddntyd mielipahaksi. Joka
tapauksessa yhdessa pelaamisen idea on sisddnrakennettu useimpiin peleihin,
ja nimenomaan pelaamisen sosiaalinen ulottuvuus onkin lasten mielestd
tarked osa pelien viehdtystd (Mayrd 2004, 425; Noppari 2014, 65). Tallainen
yhdessa tekeminen tai ihmisten ja yhteisojen vilisen yhteyden muodostuminen
liittyy olennaisesti virtuaalisten kontekstien leikillisyyteen (Craft 2011, 81).
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Seuraavassa esimerkissa hauskuuden elementit tulevat toisaalta pelisisalloista
ja toisaalta rakentuvat sosiaalisessa vuorovaikutuksessa.

Sophie, Hilma ja tutkija leikkivit Hilman ehdottamaa leikkid, jossa Hilma vaihtaa vaatesuunnit-

telupelin tyttohahmolle vaatekappaleen ja muut yrittivit arvata, mikd on vaihtunut. Tytélle on jo
aiemmin puettu susinaamari.

Tutkija: Eksdd ndytd meille?

Hilma: En! Teidn tdytyy arvata.

Sophie: Hattu?

Hilma: Joo.

Tutkija: Oi, Sophie arvas heti!

Hilma ndyttdd tabletin. Susitytélle on laitettu huivi pddhdn. Alkaa kova nauru.

Hilma: Hei mui, tiidttekste sen tarinan missé oli se, ne pikku, missd oli se punahilkka ja se susi?
Niin se susi pukeutu ton ndkoseks oikeesti.

Tutkija: Niin pukeutuki. Isodidiksi, eikd vaan?

Hilma: Ton ndkoseks, niin ton ndkoseks!

Tutkija: Huivi pdéssa. ..

Hilma: Niin silld oli.

Kovaa naurua.

Hilma: Silld oli ihan samanlaiset vaatteet.

Tutkija: Miks se pukeutu semmoseksi?

Hilma: Siks koska se halus olla mummosusi.

Jo tyttdjen pelaamassa sovelluksessa itsessddn on tarjoumia, jotka mahdollistavat
hassuttelun: hahmolle voi pukea konventionaalisten vaateratkaisujen lisdksi
erilaisia naamareita ja hauskoja asusteita. Kuitenkin varsinainen hauskuus
syntyy, kun Hilma peittdd ja paljastaa sudelle pukemansa huivin sekd keksii
yhteyden pelihahmon ja erddn lastenkulttuurin klassikkohahmon, Punahilkka-
sadun suden, vililla. Mummosusi naurattaa niin lapsia kuin aikuista tutkijaa.
Tutkimusaineistosta 1oytyy esimerkkejd, joissa lapset mainitsevat suoraan, ettd
peli tai jokin pelin osa-alue on hauska: “Td4 on musta hauskaa tda peli”. Vield
useammin pelaamisen hauskuus kéy kuitenkin ilmi epdsuorasti: lapset nauravat,
eivét halua lopettaa pelaamista ja toivovat saavansa pelata pelejd myds jatkossa.
Kun 7-9-vuotiailta kanadalaislapsilta kysyttiin, mika toiminta on leikkié ja mika
ei, juuri toiminnan hauskuus oli maérittelyn kannalta ratkaiseva tekija. Kun
toiminta oli hauskaa, se oli leikkid, mutta jos se oli tylséa, sitd ei endd pidetty
leikkind. (Glenn ym. 2012, 190-191.) Tylsyys voi tarkoittaa ei-leikkid, mutta
tutkimusaineistomme mukaan myos asian haastavuutta. Erés lapsi toteaa peleja
arvioidessaan, ettd “ne, jotka on mulle helppoja niin ne on mulle kivoja, ne
jotka on mulle vaikea, ne on mulle tylsid” Toisaalta peli voi muuttaa arkisen
asian tylsdstd hauskaksi, kuten seuraava aineistoesimerkki vihjaa.

Kaarlo: Se hammasjuttu oli tosi kiva.

Tutkija: Miks se oli kiva?

Kaarlo: No ku, siinéd vaan pestiin.

Tutkija: Onks peseminen kiva?

Kaarlo: No, ainaki ndissd peleissd, mutta muuten ei oo.

Kaarlon huomautus pesemisen mukavuudesta peleissd mutta “ei muuten” osoittaa
pelien toisinaan ylittdvén arkitodellisuuden puuduttavuuden ja tekevin tylsistd
toiminnoista mielekkditd. Yleisesti onkin havahduttu pelien pedagogiseen
potentiaaliin esimerkiksi mekaanisten ja “tylsien” asioiden opettelemisen
motivaattoreina ja kannustajina (Hromek 2009; Tomlinson & Masuhara 2009).
Seuraavassa esimerkissd lapset kommentoivat meikkaamis- ja pukemispelien
mahdollisia pedagogisia tarkoitusperid. Oppimisen sijaan Sophien mielesta
peleissa korostuu hauskuuden tavoittelu.

Taija ja Sophie pelaavat pelid, jossa meikataan naiskasvoja. On Taijan vuoro pelata.
Sophie: Tédd on hyva!

Sophie nauraa.

Sophie: Toi olis.

Sophie: Ja tuo.

Taija: (kuiskaa) Vau.

Sophie: Mé en tiid miks aikuiset on keksiny... tdd on mun mielestd hieno.
Tutkija: Ai miks aikuiset on keksiny tén pelin?

Sophie: Niin.

Tutkija: Mitd sad luulet?

Sophie: En tiia.

Tutkija: Aatteleeks ne ettd lapset oppii tasté jotaki?

Sophie: Ei.

Tutkija: (naurahtaa) Eiko?

Tutkija: Aatteleeks ne etti lapsilla voi olla hauskaa?

Sophie nyokkdd hymyillen.

Meikkaamis- ja pukeutumispelit eivit lahtokohtaisesti ole oppimispelejd vaan
viihdepelejd, ja tamadn Sophiekin tuntuu ymmartiavian. Mielikuvituksellisuus,
jdljittely ja pelin hahmoihin eldytyminen (ks. Caillois’n 2001 kisitteet “paidia” ja
“mimicry”) ovat lasten nakokulmasta tarkasteltuna erityisesti viihteellisempien
pelien pelaamisessa olennaisia. Vaikka hauskuus ja tdmén tutkimuksen
aineistossa sosiaalinen pelien kautta hulluttelu kiehtovatkin lapsia, ei hauskuus
valttamatta poissulje oppimista. Voisikin pohtia, kuinka on mahdollista erottaa
toisistaan oppimispelit ja viihdepelit, silldi monilla viihdepeleillda on valtava
pedagoginen potentiaali ja myo6s niin sanottuja oppimispeleja voi kayttda
viihtymiseen. Mitd pelien hauskuuteen tulee, sen on myos todettu edistdvin
oppimista: positiiviset tunteet tukevat luovaa ongelmanratkaisutaitoa (Hromek
2009, 630).
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Tavoitteellisuus

Kulttuuri-historiallisen nakokulman mukaan lasten sosiaalinen tilanne ja
erityisesti toiminnalle asetetut tavoitteet vaikuttavat siihen, millaiseksi lasten
toiminta kyseisessd toimintakontekstissa rakentuu. Digitaalisessa leikissd tima
nédkyy siind, ettd lasten mieltymykset ja halut sekd se sosiaalinen, materiaalinen
ja kulttuurinen ympdristo, jossa lasten osallisuus toteutuu, vaikuttavat siihen,
millaiseksi digitaalinen leikki muovautuu (Stephen & Plowman 2014, 338) ja
missd mddrin digitaalinen leikki innostaa lapsia. Digitaalisen ja ei-digitaalisen
seka tosi- ja virtuaalimaailmojen limittyminen ja sekoittuminen siis muovaavat
seka leikin kehityksellistd ettd kulttuurista luonnetta (Stephen & Plowman 2014,
339).

Digitaalisen leikin tavoitteellisuuteen vaikuttavat monet seikat, esimerkiksi
lasten padmaédrit ja heiddn saamansa sosiaalinen tuki (aikuisilta tai toisilta
lapsilta) sekd se, missd madrin lasten omat leikkipyrkimykset ja digitaalisen
pelin luomat toimintamahdollisuudet (mukaan lukien pelin design, estetiikka
sekd pelin mahdollistama kuvitteellisuus ja luovuus) kohtaavat. Vaikka lasten
leikki yhdistetddn usein hauskuuteen, siind on myds vakavuutta (Helgesen
2014), joka nikyy muun muassa tavoitteellisuutena. Lasten digitaalisen leikin
tavoitteellisuus voi ilmetd sekd leikkijoiden henkilokohtaisina tavoitteina
ettd leikkitilanteessa neuvoteltavina yhteisind tavoitteina, kuten seuraavassa
aineistoesimerkissa.

Hilma ja Taija pelaavat pelid, jossa naishahmoa puetaan. On Taijan vuoro pelata.
Hilma: Hei kato! Eik¢ ois ihana?

Hilma: Otaksd laukun? Toi on hieno! Toi on hieno-o-0-o!
Taija: M4 otan jonku pitkén...

Hilma: Toi! Toi violetti on hyva.

Taija: Mikas...?

Hilma: 0660, en tiid, ota jos haluat.

Hilma: Hhh! Toi on hyvé, ehka.

Taija: Tai mé teen jotain pelottavaa.

Taija: Noin!

[--]

Tutkija: T4dltd saat valita eri tukkaa ja...

Taija: Aaa.

Hilma ja Taija nauravat.

Hilma: Toi on hyva.

Hilma: Tai katotaan vield jos 16ytyy tosi pitka tukka.
Taija: (epdselvid)

Hilma: Toi kukka oli hyva. Se kukka...

Hilma: Toi koru on hyva!

Taija: Méd voin valita. ..

Hilma: Niin voit valita ite. Tietysti.

Taija: Eiku, oota, otetaan... sdd voit valita.
Hilma: Toi on hyva tukka ehka.

Taija: Joo.

Tutkimusasetelmassa lasten pelivuorot vaihtuvat: toinen lapsista katsoo
vierestd ja toinen pelaa. Usein pelaamisesta muotoutuu kuitenkin yhteista
digitaalista leikkid, jossa sekd pelaaja ettd vierestd katsoja vaikuttavat pelin
kulkuun ja tavoitteisiin. Aineistosta kdy ilmi, ettd toisinaan vieressa istuva lapsi
konkreettisesti tablettia painelemalla vaikuttaa pelin kulkuun, usein pelaajan
sanattoman suostumuksen turvin. Edelld kuvatussa aineistoesimerkissd Taija
on pelaaja, mutta Hilma osallistuu aktiivisesti digitaaliseen leikkiin ja pelin
etenemiseen. Hilman osallistuminen on sovittelevaa (“Hei kato! Eiko ois ihana?”;
“Ota jos haluat”) ja pelaajan paitosvaltaa kunnioittavaa. Aineistoesimerkin
alkupuolella tulee esille, ettd timian digitaalisen leikkitilanteen osallistujilla on
omia, yksilollisid tavoitteita. Vierestd katsova Hilma haluaa tehdd hahmosta
“ihanan” ja pukea sen violettiin viriin, kun taas pelaaja Taijan tavoitteena on
tehda hahmosta pelottavan nakoinen.

Leikin edetessd kdy ilmi, ettd leikki on yhteinen ja osallistujat pyrkivit
yhteistyohon tavoitteiden neuvottelemisessa. Sekd Hilma ettd Taija kdyttavit
predikaateissa perinteisessd leikissa tyypillisesti kaytettdvaa passiivi-muotoa
(“katotaan”, “otetaan”), mikd osoittaa, ettd he kokevat pelaavansa yhdessa
eivitkd yksin. Pelivuorossa oleva Taija myontaa lopulta Hilmalle paatosvallan
pelihahmon tukan valitsemisesta, mikd osoittaa joustavuutta pyrittdessad
yhteisten leikkitavoitteiden luomiseen. Mallon ja Lynch (2014) korostavat, ettd
pelaajien ndkokulmasta on tirkedd kokea merkityksellisid kokemuksia peliin ja
sen hahmoihin liittyen. Néin ollen pelihahmot ja niiden rakentaminen yksin
ja yhdessd ovat tarkedssd merkityksessd myos digitaalisen leikin tavoitteiden
toteuttamisessa. Kuten Arnott (2013, 109) toteaa, yksi lasten teknologian
kayttamisen ydinasioista on tarve neuvotella yhdessd ja rakentaa jaettua
toimintaa. Nédin lapset séditelevdt paitsi toinen toisensa toimintaa, myds
teknologian ja sen tarjoamien mahdollisuuksien hyodyntdmista leikissa.

Uudenlainen leikkikulttuuri?

Digitaalisten pelien ja leikin kontekstit muuttuvat jatkuvasti (Méyrd & Lankoski
2009) janekoskettavat timan paivan yhteiskuntaa yhé syvillisemmin (ks. Stenros,
Montola&Maiyra2007).Digitaalisetteknologiatovattulleetosaksiyhdnuorempien
lasten arkea ja ndin ollen ne muovaavat paitsi lasten toimintaymparist6jd, myos
lasten sosiaalista eldméd ja koko lastenkulttuuria (Nixon & Hateley 2013).
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Téssd artikkelissa olemme tarkastelleet sitd, millaisia ilmenemismuotoja lasten
digitaalinen leikki saa paivdkodin kontekstissa. Olemme halunneet tuoda esille
niitd keskeisid teoreettisia ndkokulmia ja haasteita, joita digitaalisen leikin
madrittelyyn liittyy, ja pyrkineet empiiristen esimerkkien kautta kuvaamaan
sitd, mihin suuntaan digitaalisen leikin madrittelyssd voisi mielestimme olla
perusteltua suunnata. Artikkelissa kuvaamamme digitaalisen leikin kriteerit,
sadnnot, vapaus, hauskuus ja tavoitteellisuus, tuottavat ymmarrystd paitsi
digitaalisen leikin moniulotteisuudesta, myds sen rikkaudesta lasten itsensd
luomana leikkikulttuurina (leikkikulttuurista ks. Corsaro 2003).

Lasten ndkokulmasta raja leikin ja digitaalisen leikin vililld on keinotekoinen,
silld lapset itse suhtautuvat leikin kasitteeseen hyvin joustavasti. Lasten mielesté
melkein mika tahansa toiminta, kuten esimerkiksi urheilu ja digitaalisten pelien
pelaaminen, voi maarittyd leikiksi. (Glenn ym. 2013, 190.) Ndin ollen leikin
kompleksisuuden jdsentdminen sekd virtuaalimaailman ja reaalimaailman
ulottuvuuksien limittyminen perinteisessé ja digitaalisessa leikissa tarkoittavat
jatkuvaa, dynaamista vuoropuhelua lapsen ja vertaisten vililld (Craft 2011,
81). Leikki on sosiaalinen kéytdnne, joka rakennetaan yhdessd (Marsh 2010,
32), myos digitaalisen leikin kontekstissa. Lapset keskustelevat pelimaailmoista
yhdessd, jakavat tietoaan ja luovat leikkikulttuuria yhdessa. Tasté syystd kysymys
“onko tdma leikkid” (ks. my0s Frissen ym. 2015) on keskeinen. Kuka maéirittelee,
milloin pelaaminen on leikkid ja milloin se ei ole sité: tutkija, kasvattaja,
heterogeeninen joukko pelaajia vai yksittdinen pelaaja/leikkija?

Tutkimuksellisesti olisi tarkedd maaritelld digitaalisen leikin kriteerit ja pyrkia
laajemmin teoretisoimaan digitaalisen leikin ilmenemistd eri konteksteissa
ja erityisesti eri-ikdisten lasten kokemana. Pohdimmekin, voisivatko tdssa
tutkimuksessa kuvatut sdannot, vapaus, hauskuus ja tavoitteellisuus toimia
laajemminkin digitaalisen leikin kriteereind. Mielestimme ne kuvaavat, ainakin
taman tutkimuksen puitteissa, digitaalisen leikin olennaisia ulottuvuuksia ja
mahdollistavat paitsi pelaajien ndkokulman laadullisen tutkimisen (esimerkiksi
motivaatio, immersio ja digitaalisen leikin sosiaalinen rakentuminen), myos
digitaalisen leikin ilmenemismuotojen ja lasten digitaalisen leikkikulttuurin
analysoinnin. Digitaalinen leikki on tind pdivdnad kiinted ja tulevaisuudessa myds
entistd merkittdvimpi ja monimuotoisempi osa lapsuutta ja lastenkulttuuria.
Siksi sen tunteminen, ymmartdminen ja “digitaalisten pelien sukupolvikuilun”
(ks. tarkemmin Mayra & Lankoski 2009) ylittdminen on paitsi tutkijoille, my6s
vanhemmille ja kasvattajille tarkeda.

Praktisessa mielessd yksi tdiman artikkelin tehtdvistd onkin toimia erddnlaisena
vastadiskurssina digitaaliseen pelaamiseen ja sen haittoihin liittyvélle
huolipuheelle ja tuoda lasten pelaamiseen kytkeytyvd leikin ulottuvuus
aiempaa paremmin esille. Mediassa vanhemmat ja kasvattajat ovat olleet
huolissaan lasten liiallisesta pelaamisesta ja sen haitallisista vaikutuksista.
Stephen ja Plowman (2014) toteavat, ettd tutkimusten mukaan ainakin alle
8-vuotiaiden lasten kohdalla tdma huoli pelaamisen haitallisista vaikutuksista
on toistaiseksi turha, silla digitaaliset teknologiat muodostavat vain yhden osa-
alueen lapsuuden sosiokulttuurisessa ymparistdssd. Digitaaliset teknologiat
ovat tulleet Suomessakin kiintedksi osaksi yhd nuorempien ja useampien
lasten arkea, kuten Suoninen (2014) ja Noppari (2014) ovat tutkimuksissaan
todenneet, mutta meilld on yha edelleen liian vihian tietoa teknologian kiyton
tavoista, lasten pelikokemuksista, pelikulttuurista seké ylipaataan digitaalisesta
leikistd. Oleellista on mielestimme se, ettd tutkimuksen kautta voimme
vahitellen paremmin ymmartda paitsi digitaalisen pelaamisen ja leikin hyotyja,
myo6s mahdollisia riskeja. Tama on sellaista tietoa, jota vanhemmat ja kasvattajat
tarvitsevat median huolipuheen sijaan mahdollistaessaan ja myos arvioidessaan
lasten teknologioiden kiytt6d (ks. myds Salonius-Pasternak & Gelfond 2005).

Erilaisia teknologian kayttoon liittyvid havaintoja ja nakékulmia tarkastellessa
keskeiseksi nousee se, minkd tieteenalan diskurssein asiaa pohditaan.
Esimerkiksi vapaus kdyttdd materiaalista kulttuuria hyodykseen ei tunnu
uhkaavalta kulttuurintutkimuksen tai lapsuudentutkimuksen nidkokulmasta,
ja kuten tutkimuksessamme esitimme, vapaus on olennainen osa digitaalista
leikkia. Lisaksi timédn tutkimuksemme perusteella vapaus eli Caillois’n (2001)
leikin ulottuvuus “paidia”, tuottaa leikin ndkokulmasta lapsille arvokkaita,
luovuutta ruokkivia ja leikkikulttuurin kehittymisen kannalta merkityksellisia
kokemuksia ja mahdollisuuksia. Kasvatustieteen kontekstissa havaintoa voi
kuitenkin ldhestyd myds kriittisesti pohtien: onko lapsilla riittavasti mediataitoja
kasitelld digitaalisia ympdrist6jé ja niiden haitallisiakin siséltdjd vapaasti? Kuten
Salonius-Pasternak ja Gelfond (2005) toteavat, monitieteisyys ja eri tieteenalojen
vdlinen keskustelu ovat olennaisia digitaalisen leikin ilmién ymmartamiseksi ja
selittdmiseksi.
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Kuten edelld olemme kuvanneet, digitaalinen teknologia on tuonut
mukanaan uudenlaisia virtuaalisia tiloja sekd uudenlaisia leikkiympérist6ja.
Pitdisiko digitaalisten peliympéristdjen myotd sitten puhua uudesta tai
uudenlaisesta leikkikulttuurista? Analyysimme osoittaa, ettd ainakin timén
aineiston kontekstissa digitaalisella leikilld on paljon samaa ainesta, jota
kuvataan perinteisissd leikkiteorioissa. Kenties leikilld ja pelilld on niin
paljon essentiaalisesti yhteisid ominaispiirteitd, ettd niiden polarisoiminen
teoreettisesti on perusteetonta (vrt. myos Ermi, Helio & Mayra 2004). Kenties
digitaalisen leikin analyysia kannattaa ldhestya sovittelevasti, uutta ja vanhaa
yhdistellen. Leikin yhteisten elementtien esiin nostaminen on toivottavaa, silld
tiukka rajanteko perinteisen leikin ja digitaalisen leikin valilld saattaa ruokkia
huolipuhetta uusista teknologioista lasten kaytdssd. Se, miten lasten oikeudet
(ks. Alanen 2010; Powell & Smith 2009) muotoutuvat digitaalisen kulttuurin
aikana, liittyy kiintedsti myds digitaalisen pelaamisen kasitteellistimiseen ja
teoretisointiin. Niin tiedeyhteison kuin suuren yleison voisi olla hyvd mieltda,
ettd usein lapset ovat leikisti pelissa.
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Pelaajien Pokémon: Twitch Plays Pokémon ja Pokémon-videopelien
pelaajalihtoiset muokkaukset

Johannes Koski

Turun yliopisto

Tiivistelma

Twitch Plays Pokémon oli vuoden 2014 suurimpia Pokémoniin liittyvid ilmi6itd: 16 pdivén ajan sadattuhan-
net pelaajat ja katsojat kokoontuivat muokatun Pokémon Red -pelin ddrelle Twitch-videopalvelussa. Twitch
Plays Pokémon miellettiin ennen kaikkea uudeksi, oudoksi ja ennennikemittoméksi tavaksi pelata vide-
opelejd ja osallistua Pokémonin tarinamaailmaan. Téssé artikkelissa tarkastellaan Pokémonin fanildhtoisia
muokkauksia ja omaksi tekemisen tapoja teknologian omaksi ottamisen viitekehyksen avulla. Timén tar-
kastelun kautta artikkelissa hahmotellaan Twitch Plays Pokémonin syntyyn ja vastaanottoon vaikuttanutta
historiallista ja pelikulttuurista kontekstia, jonka valossa Twitch Plays Pokémon néyttiaytyy poikkeuksen
sijasta osana aiempaa fanikulttuurista jatkumoa.

Avainsanat: Pokémon, modaus, appropriaatio, digitaaliset pelit

Abstract

Twitch Plays Pokémon was one of the biggest Pokémon-related phenomena of 2014: for 16 days, hundreds
of thousands of players and onlookers gathered on the video streaming service Twitch to play a modded
version of Pokémon Red. Twitch Plays Pokémon was billed as a novel and unprecedented way of playing
videogames and engaging with the storyworld of Pokémon. In this article, fan-created modifications in
Pokémon are examined through a framework of appropriated technologies. In this way the article sketches
out the historical and game cultural contexts of Twitch Plays Pokémon. This contextualization shows how
Twitch Plays Pokémon can be understood as tied to a prior culture of modifications instead of as something
unprecedented.

Keywords: Pokémon, modding, appropriation, digital games
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Johdanto

Vuosi 2014 oli jannittdvdd aikaa olla kiinnostunut Pokémon-peleistd. 12.

helmikuuta 2014 australialainen ohjelmoija (joka haluaa pysytelld nimettoéméana)
kdynnisti Twitch-videopalvelussa' kanavan, jonka sisdltond vaikutti olevan
Pokémon-pelisarjan ensimmainen peli Pokémon Red (Game Freak 1998).

Tosiasiassa peli oli muokattu versio alkuperiisestd ja pyori Game Boy Advance
—kdsikonsolia mukailevalla emulaattorilla®, ja toisin kuin videopalvelun
pelivideoissa yleensd, kanavan perustaja ei itse pelannut pelid. Kuten kanavan
nimi” Twitch Plays Pokémon” antaa ymmartéd, pelaajina oli koko Twitch-yhteiso
— kaytdnnossd siis kuka vain, joka kanavaa katsoi ja halusi osallistua. Peliin
oli tehty katsojien osallistumisen mahdollistavia muutoksia: Yksinkertainen
tietokoneohjelma luki Twitch-videon yhteydessd olevaan chattiin kirjoitetut
komennot (esimerkiksi "up’, "down”, "left”, "right”, "a”, ”b”, "start” tai "select”) ja
muunsi ne emulaattoriin vastaaviksi napinpainalluksiksi. Jos chattiin kirjoitti
”a’, videolla nikyi pelin reaktio a-napin painallukseen aivan kuin kirjoittaja olisi
itse painanut nappia. Mikéli pelid olisi pelannut vain yksi henkild, ohjaustavan
muutos tuskin olisi heréttinyt sen kummemmin huomiota. Padsddntdisesti
yksinpeliksi tarkoitettu Pokémon Red muuttui kuitenkin tdysin, kun pelaajia
saattoi samanaikaisesti olla yhtd monta kuin chatissa kirjoittajia. Muutaman
pelaajan komentojen perdkkdinen suorittaminen tuotti vield verrattain
koherenttia jalked, mutta kun pelaajaméarit alkoivat kivuta satoihin, tuhansiin
ja kymmeniintuhansiin, Twitch Plays Pokémon muuttui kuriositeetista joksikin
muuksi. Kyse ei ollut endd vain Pokémon Redisti pelattuna oudolla tavalla vaan
jostakin vield kummemmasta. Pelaajien ldhes satunnaisesta komentokohinasta

nousi peli, jota oli helppo pelata, mutta vaikea kuvailla.

1 Twitch.tv on verkkosivu, jonka kautta kéyttdjat voivat lahettdd pelaamistaan suorana vide-

oldhetyksend muiden katsottavaksi. (Ks. esim. Kaytoue et. al 2012 ja Smith et. al 2013).

2 Emulaattoreilla tarkoitetaan yleensé ohjelmia, jotka mahdollistavat sellaisten ohjelm-
ien suorittamisen, joita ei ole suunniteltu kiytettdvaksi jarjestelmadssa, jossa emulaattoria hyo-
dynnetddn: esimerkiksi Game Boy —késikonsolin ohjelmistoja voidaan emulaattorin avulla ajaa
vaikkapa Windows-kayttojarjestelmassa.

twitch m Twitch Plays Pokemon (Enter button inputs... cwssissan

TwitchPlaysPokemon playing Pokémon Red/Blue St Ehn. (0
Ddorododroddorodedro: star
Isummo njoseph: DOWN
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Kuva 1. Twitch-videopalvelussa pelattava Twitch Plays Pokémon hyvéssi vauhdissa. Oikealla ndkyviassd chatissa
syotetyt komennot siirtyvit peliin ja ndkyvat my6s pelivideolla.

Kuusitoista pdivdid myohemmin pelaajajoukon onnistui lopulta - osin
sattumien ja osin suunnitelmallisuuden avulla - seldttdda “Eliittineloset”,
kivuta Pokémon-liigan ykkospaikalle ja ndin pelata Pokémon Redin padjuonen
loppuun. Téassd vaiheessa kanavalla oli Twitchin tilastojen mukaan yhdeksédn
miljoonaa katsojaa ja yli miljoona chattiin osallistujaa (Chase 2014). Siitd
oli tullut vuoden 2014 kiistatta suurin fanildhtdinen Pokémon-ilmioé omine
slangitermeineen, kdytdntdineen, fanitaidekokoelmineen ja jopa kieli poskessa
rakennettuine uskonnollisine dogmeineen (ks. esim. Prell 2014). Odottamaton
pelikulttuurihitti noteerattiin myos pelimedian ulkopuolella (ks. esim. Vincent
2014), mika toi sen tavanomaista laajemman yleison tietoisuuteen.

Twitch Plays Pokémonia ja sen liepeille rakentunutta varsin mittavaa
pelaajaldhtoista fanikulttuuria on aikaisemmassa tutkimuksessa kasitelty
hyvin erilaisista ndkokulmista. Keskeisimmissd peliin liittyvissd julkaisuissa
on tarkasteltu niin yhteisollisyyttd ja pelin sosiaalisia konteksteja (Ramirez et.
al 2014), nostalgiaa ja Pokémonin aikuistuvaa fanikuntaa (Carter 2014), pelin
uskonnollisia teemoja (Lindsey 2015) kuin pelin puhdasta outouttakin (Mallory
2014). Kaikista ndistd lahestymistavoista puuttuu kuitenkin ilmioén kytkeminen
osaksi Pokémonin laajempaa historiaa ja kontekstia.
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Pokémon-pelit ovat aiemminkin olleet kanavia pelaajien itseilmaisulle. Ne —

kuten videopelit yleensidkin - muodostavat kuluttajien ja tuottajien yhteistyolla
syntyvan kulttuurisen kokonaisuuden, jossa pelaajilla on véhintddn yhta
merkittdava rooli ilmion madrittamisessd kuin sen tuottajillakin. Tdssa mielessd
Twitch Plays Pokémon asettuu osaksi samaa pelikulttuurista omaksumisen
ja muokkaamisen historiaa, joka Pokémonin yhteydessd on ollut nikyvilld
aiemminkin, mutta jota aiempi tutkimus ei juurikaan ole noteerannut sen
paremmin Twitch Plays Pokémonin kuin alkuperiisteostenkaan osalta.

Vastaan tdhdn tutkimukselliseen sokeaan pisteeseen tarkastelemalla Pokémonia
leikillisen tuotannon paikkana kolmen esimerkkitapauksen kautta. Samalla
kontekstualisoin  esimerkkitapauksia kytkemdlld ne osaksi laajempia
pelaajaldhtdisten muokkausten trendejda Pokémonissa. Sijoitan Pokémonin
osallistavan kulttuurin viitekehykseen (Jenkins 1992; 2006a) ja sovellan
sithen teknologian omaksi ottamisen teoriaa (Eglash 2004), jonka kautta
pelaajaldhtoiset uudet tavat pelata Pokémon-videopelejd voidaan ymmartaa
eriasteisina appropriaatioina eli kdyttdjien omaehtoisina omaksi ottamisen
tapoina. Témidn avulla vastaan artikkelin keskeiseen tutkimuskysymykseen:
Millaisin tavoin Pokémon-videopelejd on aiemmin pelaajien toimesta muokattu
ja miten Twitch Plays Pokémon sopii tahdn jatkumoon? Ndilld keinoin juurrutan
Twitch Plays Pokémonia ajallisesti ja kulttuurisesti laajempaan Pokémon
-kontekstiin. Talloin se ei ndyttdydy aivan yhtd odottamattomana ja yllattdvana
Pokémon-mediaimperiumista ponnistaneena ronsynd kuin mitd aiempi
tutkimus ja uutisointi antavat ymmartaa.

Teknologioiden omaksi ottaminen
teoreettisena viitekehyksena

Pelaajaldht6isid pelimuokkauksia ja pelitapoja analysoidessa hyddynnén
kéayttajalahtoista omaksi ottamista ja omaksi tekemistd (ts. appropriaatiota)
yleiskésitteend ja nojaan erityisesti teknologian appropriaation malliin (Eglash
2004). Appropriaatiolla ja omaksi ottamisella tdssd artikkelissa tarkoitan
Eglashia mukaillen pelaajien tapoja hyodyntda ennalta valmistettuja kulttuurisia
artefakteja — tdssd tapauksessa pelejd -—pelillisten ja peleistd johdettujen
muunnosten tekemiseen ja tdlld tavoin liikkua omatoimisesti pelikulttuurissa
kuluttaja- ja tuottajapositioiden vililld. Kéytdn termid siis yldkasitteend
monenlaiselle pelaajaldhtoiselle tuottamiselle pelien parissa. Laajalti kaytossa
olevat osittain synonyymiset termit kuten modaus (ks. Sotamaa 2009 & 2004,
1; Postigo 2003 & 2008, 72 viite 1; Sihvonen 2009, 6) ja UGC ("user-generated

content”, ks. Lastowka 2013) voisi toki ldhes yhté lailla mééritelld sopimaan
taman artikkelin tarpeisiin, mika osaltaan kielii pelaajaldhtoisten muokkausten
kentdn laajuudesta ja monimuotoisuudesta, mutta Eglashin malli tarjoaa
- tarkoituksellisesti — kéayttooni laaja-alaisen ldhestymistavan tutkittavaan
ilmioon. Sen avulla pystyn tarkastelemaan pelaajaldhtoisten muokkausten
kirjoa laajasti ja toisaalta my6s hahmottamaan niitd suhteessa Pokémonin
transmediaaliseen osallistavaan kulttuuriin (josta lisdd alla). Ennen kuin siirryn
Eglashin appropriaatiomallin pariin, positioin appropriaatiota teoreettisena
késitteend suhteessa peleihin.

Pelitutkimuksen piirissa mm. Miguel Sicart on aiemmin puhunut omaksi
ottamisen tematiikasta peleissd ja leikissd (Sicart 2011 & 2014). Sicartille leikki
on pelikokemuksen keskiossé ja se ndyttaytyy hdnen kirjoituksissaan eritoten
omaksi ottavana toimintana. Pelaaminen on Sicartille siis erdédnlaista leikkia
pelissd ja pelin kanssa (Sicart 2011).

Sicart on syventdnyt nditd ajatuksia myohemmin teoksessaan Play Matters
(2014). Téssd paivitetyssd ndkemyksessd Sicart kiinnittdd erityistd huomiota
leikkiin yleisend olemassaolon tapana, jonka avulla jasenndmme ja toteutamme
olemistamme maailmassa (ibid., 18). Tamén leikkivdd olemista korostavan
teoriansa kautta hdn kisittelee muun muassa sitd, miten leikin luontainen
avoimuus ja omaksi tekeva luonne ovat osin ristiriidassa pelien leikkia ohjaavan
muodollisuuden kanssa. Sicartille peleilld ja eritoten pelisuunnittelulla on
kaksoisrooli toisaalta pelisuunnittelijoiden hengentuotteina ja toisaalta pelaajien
omaksi ottamisen ja luovuuden avoimina temmellyskenttina (ibd., 86). Koska
Sicartille leikkiminen, pelaaminen ja leikillisiin teknologioihin kytkeytyminen
on aina vaistiméttd appropriatiivista, han hahmottaa pelisuunnittelun ja sen
kautta syntyvit pelit erddnlaisena arkkitehtuurina, jonka puitteissa - ja jonka
puitteita koetellen — pelaajat pelaavat, leikkivét ja ottavat pelit omikseen.

Tédma leikin mukauttava voima, jota pelithyodyntavit jajoka nayttaytyy pelatessa,
ei tietysti ole jadnyt muiltakaan pelitutkijoilta huomaamatta. Vaikka he eivit
ilmiota leikillisend appropriaationa lahestykdan, useampikin tutkija sivuaa
aihepiirid laheltd. Aarsethin (2007) pelin sddnt6jen puitteissa vapauttaan etsiva
transgressiivinen pelaaja, Apperleyn (2010, 102-103) pelin sddntojéarjestelmia
haastava vastapelaaminen (counterplay), Gallowayn (2006, 107) pelaamisen
eliminoiva vastapelaaminen (countergaming) ja Flanaganin (2009, 6) pelin
kielelld kritiikkid rakentava kriittisen leikin pelaajasubjekti ilmentévat kaikki
erddnlaista pelaajien ja pelintekijéiden omaehtoista leikkid, jossa peli saa uusia
ja usein odottamattomia merkityksid. Niissa pelikokemuksesta nautitaan juuri
siksi, ettd se on avoin pelaajan ja pelin yhteistydssd syntyville muutoksille
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ja transgressioille. Niille kaikille yhteistd on huomio siitd, ettd pelaajilla on
suhteellisen vapaa valta asemoida itsensd ja toimintansa suhteessa peleihin
ja koetella sekd rikkoa pelisuunnittelijoiden luomaa pelin viitekehysta: pelit
nayttaytyvit niissd kaikissa yhtddltd ennaltaluotuina teoksina ja toisaalta
pelaajan kdsissd muovautuvina leikillisind objekteina. Ne kisittelevat Sicartinkin
mainitsemaa pelien jannitettd, jossa leikki toisaalta on sddnnoille alistumista,
mutta my0s luovaa ilmaisua - leikillistd sadntojdrjestelmien koettelua (Sicart
2014, 8). Sicartilaisittain ndma kaikki siis voitaisiin lukea manifestaatioina
leikillisesta appropriaatiosta; pelaaja-tuottajan omaksi tekemisen tapoina, jotka
kumpuavat peleistd ja niiden sddnndistd, mutta jotka eivit varsinaisesti rajoitu
niihin.’?

Varsinaisena analyyttisend ytimend tédssd artikkelissa kaytdn Ron Eglashin
teknologian appropriaation mallia. Teoksessa Appropriating Technology
(Eglash & al. 2004) esitellddn laaja valikoima tutkimusta teknologian omaksi
ottamisesta — tavoista joilla teknologisia laitteita ja ilmioitd on tavoilla tai toisilla
kayttdjalahtoisesti muokattu. Tutkimusten aiheet vaihtelevat tieteellisen faktan
kayttotavoista polkupydriilyn historiaan ja kondominkéytostd hiphop-musiikin
kaytdantoihin, mutta niille kaikille yhteistd on jonkinlainen side teknologian
muokkaukseen ja omaksi tekemiseen.* Kirjan johdannossa Eglash hahmottelee
kirjan artikkelien sekd aiemman kéyttdjdlahtoisen teknologiatutkimuksen
avulla erddnlaisen teknologian omaksi tekemisen kattoteorian (mt., x—xii). Sen
tarkoituksena on helpottaa paitsi kirjan tutkimusten myds teknologian omaksi
ottamisen laajan kentdn yleistd ymmartamistd seka siihen liittyvien tuottaja- ja
kuluttajapositioiden hahmottamista. Ennen kaikkea Eglashin pyrkimyksend
on tarkastella - ja silld tavoin edesauttaa — teknologioiden muutosta kohti
laajempaa ja demokraattisempaa kuluttamisen ja tuottamisen sekoittumista.

3

en omaksi tekemisen hyvin ldhelle appropriaatiota sellaisena kuin se yleisesti ottaen ymmarretdan

Pelien tarkastelu yltakylldisend raaka-aineena pelaajaldhtoisille leikin tavoille tuo leikillis-

postmodernin taiteen teoriassa (Hautamaiki 2003, 130). Tama assosiaatio on sikélikin mielenki-
intoinen - eikd varmasti tdysin sattumalta - ettd omaksi ottamisen taide kirvoitti taidekritiikin
diskurssissa hyvin samankaltaista pohdintaa appropriaation kriittisyydesta (sekd sen puutteesta)

ja alkuperiisten tuottajien sekd ndiden tuotteita muokkaavien kuluttaja-taiteilijoiden suhteesta (ks.
esim. Crimp 1990, 181) kuin mitd muun muassa Olli Sotamaa (ks. seuraava alaluku) on kasitellyt

pelien yhteydessa.

4 Aiheiden kirjo sekd niiden liittyminen eriasteisiin omaksi ottamisen tapoihin ei ole
yllattavaa, silld teknologian kayttoon liittyy vaistimaittd jonkinlainen appropriaation vivahde.
Kuten Suominen (2007) sanoo: ”Viittdisin, ettd vaikka teknologinen ratkaisu suunniteltaisiin
kuinka valmiiksi, niin sitd kdytetddn aina vdhintddn osittain ‘vdarin?” Samalla tavoin pelitut-
kimuksen nédkokulmasta erddnlainen omaksi tekemisen prosessi vaikuttaa olevan keskeistd - ja
vaistamatontd — pelaamisessakin.

Eglashin mallin perustana on appropriaation jaottelu muokkausten
voimakkuuden perusteella kategorioihin, jotka puolestaan on asetettu
kuluttamisesta tuottamiseen johtavalle janalle riippuen siitd, miten kauas
lopputulos paityy alkuperdisestd objektista ja miten paljon muutoksia tdma
lopputulos on vaatinut. Mallissa omaksi ottamisen asteet on jaettu kolmeen
kategoriaan: uudelleentulkintaan (reinterpretation), mukaelmaan (adaptation)
ja uudelleenkeksimiseen (reinvention), joista ensimmdinen on ldhempana
kuluttamista ja viimeinen ldhempana tuottamista.

Uudelleentulkinnalla tarkoitetaan lahinnd semanttisia tai merkityksellisia
muutoksia, jotka eivédt vaikuta juurikaan kohteen kdyttoon tai rakenteeseen,
mutta kehystdvdt sen jollakin uudella tavalla. Mukaelmassa semanttisten
elementtien lisdksi myos kohteen kidyttdtapa muuttuu jollakin tapaa
alkuperiisestd.” Mukaelma voidaan ymmartad uusien kayttotapojen keksimisen
lisaksi myds piilevien ominaisuuksien 16ytdmisend ja hyddyntimisend. Kolmas
kategoria — uudelleenkeksiminen - pitda sisdllddn semanttisten elementtien
ja kdyton muuttumisen lisdksi myos objektin rakenteellisia muutoksia. Téassa
yhteydessd kyseessd on alkuperdisen objektin rakennetta muokkaamalla
saavutettu uudenlainen tapa kéyttda olemassa olevaa teknologiaa.

Eglashin teoriaa on aiemmin hyddynnetty pelien yhteydessa mm. World of
Warcraft -pelin (Blizzard Entertainment 2004) machiniman analysoinnissa
(Gross & al. 2013), mutta sen laajempi hyodyntiminen on jdinyt enemmain
teknologia- kuin pelitutkimuksen piiriin. Tdstd huolimatta tihdn artikkeliin
Eglashin malli valikoitui laaja-alaisuutensa ja pragmaattisuutensa vuoksi:
useiden erilaisten kdyttdjalahtoisten kiyttotapojen ymmartdmistd ja keskindistd
kontekstualisointia varten rakennettu malli ei ehka tarjoa suurinta mahdollista
analyyttistd tarkkuutta, mutta vastapainona sen avoin ja metateoreettinen
rakenne tarjoaa joustavamman pohjan ymmartdd omaksi ottamista Pokémon-
peleissd sekd sitd, miten Twitch Plays Pokémon néyttaytyy muihin Pokémon-
pelien appropriaatioihin verrattuna.

Mallin ei ole tarkoituskaan tuottaa jarin hienosyista ja pelien ominaispiirteité
luotaavaaanalyysidvaan pikemminkintoimiaerddnlaisenayleisendsuuntalinjana,
johon sijoitettuna eri ilmididen suhteita toisiinsa voi tarkastella: sen avulla
aiemmin tutkimatonta kenttdd ja sen elementteja on helpompi hahmottaa ja
vertailla. Lisaksi sen avulla pystyy luomaan kytkoksid aiempaan keskusteluun

Téll4 ei kuitenkaan tarkoiteta vain alkuperdisten suunnittelijoiden maérittdmia kayttota-

poja (jos niitd ylipadnsa tiedetddn) vaan myds esimerkiksi markkinoinnin luomia odotuksia seka
yleisesti oletettuja kaytdntojd.

Pelitutkimuksen vuosikirja 2015

57



tuottaja- ja kuluttajapositioista pelikulttuurissa. Eglashin malli antaa lisaksi
hyvin liikkkumatilaa sellaisen pelaajaldhtdisen tuottamisen ymmartamiselle, joka
ei keskity valttamattd pelin koodin muuttamiseen, vaikka voi sitdkin sisaltda.
Téméd on pieni mutta tietoinen askel sivuun modausdiskurssille keskeisesta
taipumuksesta (ks. esim. Sthvonen 2009, 43, 296), jossa koodit, glitchit, patchit,
tekstuurit ja muut tekniset peliin liittyvit elementit ovat keskeisessd asemassa.
Tété kaikkea tapahtuu myos Pokémonissa, mutta teknologian omaksi ottamisen
mallin avulla tarkastelen ilmiotd hieman yleisemmin. Esimerkiksi fanilédhtoiset
sadntdomuunnokset ja pelin kaanonin muokkaaminen fanitulkinnoilla ovat
ilmioitd, jotka nivoutuvat keskeisesti Pokémon-pelien sekd Twitch Plays
Pokémonin fanikulttuuriin, mutta joiden alkuperdd ja suhdetta Pokémonin
laajempaan kontekstiin on helpompi tarkastella Eglashin teorian kautta. Nain
ollen mallin akselit kuluttamisesta tuottamiseen ja uudelleentulkinnasta
mukaelman kautta uudelleenkeksimiseen antavat tihdn tarkasteluun juuri
sopivalla tarkkuudella olevat médritteet.

Pokémon osallistavana kulttuurina

Pokémon ei ole koskaan ollut vain yksi peli tai ilmio. Pokémon on sarjakuvaa,
animaatiota, elokuvaa, pelid, tarroja ja loputtomia leluvuoria, jotka kaikki
toimivat leikin ja pelaamisen paikkoina ja vilineind. Vaikka tédsséd artikkelissa
Pokémoniin keskitytddn pelien ndkokulmasta, on syytd painottaa, ettei
Pokémon-peleja voi mielekkéddsti ymmartdd irrallaan siitd monimediaalisesta
supersysteemistd (Kinder 1991, 122), jonka osia ne ovat olleet ldhes pelisarjan
alusta alkaen. Kuten David Buckingham ja Julian Sefton-Green ovat huomioineet,
”Pokémonia tehdddn, ei vain lueta, katsota tai ’kuluteta™ (2004, 12).

Pokémon on viitekehys, tarinamaailma. Sen pelit, elokuvat, televisiosarjat ja lelut
ovat kaikki osa laajempaa jérjestelmad, johon kytkeytyminen vaihtelee ihmisesta
toiseen. Riippuen kiinnostuksesta, saatavuudesta ja sosioekonomisesta asemasta
kuluttajat ovat aina ldhestyneet Pokémonia lukuisin eri tavoin. Esimerkiksi
Chicagossa varakkaampien perheiden lasten Pokémon-harrastus keskittyi
vuosituhannen vaihteessa mm. Pokémon-korttien kerdilyyn ja arvokkaampien
korttien ostamiseen suoraan kaupoista, kun taas vihédvaraisempien perheiden
lasten leikit sisélsivdt Pokémon-tarroja ja pikaruokaloiden kylkidisleluja
(Tobin 2004a, 271-272), mutta kumpikin ryhma silti kiistatta otti osaa samaan
tarinamaailmaan. Lisdksi David Buckingham onhuomioinuteritotenlastenosalta,
ettd osallistuminen Pokémoniin on usein omaksi tekevaa ja uudelleentulkitsevaa,
sekd virittyy paikallisten kontekstien ja toisaalta laajempien moraalisten ja
sosiaalisten kaytdntdjen kautta (Buckingham 2011). Esimerkiksi Ranskassa

Pokémon-korttipelin kortteja hyodynnetdan peleihin ja leikkeihin, jotka eivit
vastaa alkuperdisid sddntdja vaan yhdistavat Pokémon-maailmaa siihen, miten
on totuttu aiemminkin leikkiméédn ja pelaamaan (Brougeére 2004). Lisdksi
Pokémonin pelillisiin ja leikillisiin ulottuvuuksiin osallistuminen ei sinélladn
edes vaadi tiukkaa hierarkiaa pelin, leikin ja tarinamaailman eri elementtien
vililla vaan ne kaikki voivat olla lasnd toisistaan riippumatta (mutta silti
toisiinsa liittyen), kun leikkijédt navigoivat niiden valilla (Giddings 2014, 79-85).
Tarkastelen siis Pokémon-pelejd, mutta teen sen osana titd laajempaa kontekstia
— tietoisena siitd, ettd Pokémon-pelit ovat osa tdllaista suurempaa tuotteiden ja
tapojen omaksi tekemisen vyyhtia.

Pokémon on laaja kokonaisuus erilaisia osia, jotka jo lahtokohtaisesti vaikuttavat
olevan hedelmillistd maaperaa leikilliselle omaksi ottamiselle; kukin kuluttaja
rakentaa kokemuksestaan mieleisen, tekee tarinamaailman komponenteilla
mitd haluaa ja kiinnittyy Pokémonin merkitysavaruuteen omilla ehdoillaan.
Téllaisen ilmion tarkastelussa Henry Jenkinsin Kkirjoitukset osallistavasta
kulttuurista tarjoavat hyvin teoreettisen pohjan. Niiden avulla Pokémonia pystyy
ymmartimddn samanaikaisesti tietoisesti markkinoituna hyperbriandittyni
tuotteena ja hiekkalaatikkomaisena kuluttajien omana leikkikenttdnd. Nama ovat
lahestymistapoja, joita kumpaakin on sovitettu Pokémoniin ja jotka kummatkin
pitdvit tiettyyn pisteeseen asti yhtiaikaisesti paikkansa (Tobin 2004b, 8). Liséksi
osallistavan kulttuurin - ja eritoten sitd kohtaan esitetyn kritiikin - avulla
Pokémon-peleistd johdetut appropriaatiot voi hahmotella osaksi pelikulttuurin
muita pelaajaldhtoisia muokkauksia.

Varhaisessa klassikkoteoksessaan Textual Poachers (1992) Jenkins maarittelee
osallistavaa kulttuuria ja ehdottaa uutta tapaa tarkastella faneja lukijoina
ja kuluttajina. Rakentamalla pohdintojaan de Certeaun tekstuaalisen
salametsdstyksen (“textual poaching”, de Certeau 1984) varaan, Jenkins
esittdd kuinka fanit® ottavat populaareja tekstejd omiksi ja lukevat niitd omien
paamaddriensd tayttamiseksi eivdtka niinkddn ylhaaltd annettuna totuutena, jota
kuuliaisesti kulutettaisiin. Ndin fanit muuttuvat pelkastd yleisosta osallistujiksi,
jotka aktiivisesti tuottavat ja levittdvat uusia merkityksid ja kulttuurituotteita
(Jenkins 1992, 23-24).

6

Jenkinsille "fani” on kulttuurihistoriallisesti monisyinen sana, johon liittyy paljon negatii-

visia konnotaatioita. Yhtend hinen tavoitteistaan onkin laajentaa fanius késittdmaan kaikenlaiset
omaksi ottamisen strategioita hyodyntavit yleisot, aiempien stereotyyppisten ja jossain madrin

alentavien madritelmien sijaan (Jenkins 1992, luku 1). Ndin Jenkinsin maarittelema “fani” ldhestyy
konseptina ldhes minka tahansa alakulttuurin aktiivista edustajaa — ja siten se my0s tdssé artikke-

lissa ymmarretdan.
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Jenkins jatkoi myohemmissd toissddn osallistavan kulttuurin hahmottelua muun
muassa madrittelemalld sitd erilaisten uusmedian trendien leikkauspisteena.
Jenkinsin mukaan osallistava kulttuuri sijoittuu pisteeseen, jossa uudet tyokalut
ja teknologiat mahdollistavat kuluttajille erilaisia tapoja ottaa omaksi ja levittdaa
sisaltojd, jajossa alakulttuurien painotus tee-se-itse-henkiseen mediatuotantoon
vaikuttaa siihen, miten niitd tyokaluja ja teknologioita kaytetddn. Lisdksi tdima
kuluttajien oma sisdltdjen omaksuminen ja levittdiminen tapahtuu sellaisella
kentdlld, jossa transmedian hengessd toimiva horisontaalinen mediatuotanto
vaatii jo ldhtokohtaisesti yleisoltd aktiivisemman roolin omaksumista
(Jenkins 2006a, 135-136). Naiitd trendejé tarkastelemalla Jenkins pyrkii eroon
vanhakantaisesta yleisotutkimuksen nakemyksestd, jossa yleisot hahmotetaan
joko kulttuuriteollisuuden passiivisina vastaanottajina tai toisaalta siitd tdysin
irrallisina itsendisind toimijoina. Samalla hin tulee summanneeksi kohtalaisen
elegantilla tavalla 2000-luvun alun (uus)mediamaisemaa, jossa niin kuluttajat
kuin tuottajatkin yrittdvat 10ytdd tasapainoa muuttuvien mediasuhteiden
kentélld. Jenkins kayttda yhtend esimerkkinddn pelialaa, jossa yleis6ldhtoiset
pelimuunnokset ovat hdnen mukaansa merkki erddnlaisesta sisallontuottajien
kiddenojennuksesta kuluttajille: pelaajien tekemid tuotoksia nostetaan
“viralliseksi” pelisisalloksi’ ja monien pelien tarkoituksena on rohkaista pelaajia
tuottamaan omaa sisiltod peleihin® (mt., 148).

Niin kelvollinen kuin Jenkinsin ldhestymistapa yleiselld tasolla onkin,
siind on kuitenkin osittain de Certeaulta periytynyt ajatus erddnlaisesta
populaarikulttuurisesta kahden kerroksen viestd, jossa hegemoniset
kulttuurintuotannon vélineet (ja tuottajat) sanelevat marssijarjestyksen ja
yleisdjen tehtdvdksi jad omilla lukemisen ja uudelleenlukemisen tavoillaan
vastustaa ylhadltd annettuja totuuksia (Jenkins 1992, 26-27). Vaikka Jenkins
puhuukin peleistd esimerkkeind osallistavasta kulttuurista, jossa tuotanto- ja
kuluttajasuhteet jossain mddrin sekoittuvat, taustalla vaikuttaa silti nikemys
kuluttajista erddnlaisina tilallisten armoilla olevina torppareina, joille
kuluttaminen tapahtuu padasiassa viekkaan vastarinnan kautta ja ennen kaikkea
tuottajien ehdoilla.

Olli Sotamaa huomauttaa - osin linjassa Jenkinsin kanssa - modauksia
késittelevassd viitoskirjassaan, ettd nykymuotoisen peliteollisuuden ja
-kulttuurin parissa pelit tehdddn usein jo ldhtokohtaisesti muokattaviksi

7

Muun muassa Half-Life-pelin (Valve 1998) Counterstrike-modi (Valve 1999) nousi Half-

Lifen julkaisijan Valven tukemaksi omaksi erilliseksi pelikseen.

8

Esimerkiksi The Sims —pelisarjan (Maxis 2000) suosio perustuu osittain siihen, etté se sallii

pelaajille verrattain vapaat kidet muokata pelid ja pelikokemustaan (ks. esim. Pearce 2006).

lisddmalld niihin mukaan editointityokaluja, tai véhintddn ne rakennetaan
avoimiksi tavalla, jolla ilmeisen tietoisesti rohkaistaan pelaajia uuden siséllon
tuottamiseen (Sotamaa 2009, 91). On siis lahtokohtaisesti harhaanjohtavaa
yrittdd ymmartdd pelaajien toimintaa erityisesti vastarintaisena: monissa
tapauksissa tdima omaehtoisuus kun on peleissa tdysin odotettua. Vaikka tama
ei tietenkddn poista mahdollisuutta kuluttajien vastarintaan pelin parissa, se
tekee pelikulttuurin tarkastelussa dikotomisesta tuottajat-kuluttajat -jaottelusta
hieman ongelmallisen. Tuottajuuden ja kuluttajuuden kisitteitd ei tarvitse hylata,
mutta ndiden roolien vaihtelu pelaajien ja pelintekijoiden suhteessa tulee ndhda
varsin avoimena ja alttiina muutoksille kulttuurituotteesta ja kayttokontekstista
riippuen.

Sotamaa onkin esittinyt, ettd pikemminkin kuin vastarintaa tai jonkinlaista
tuottajien ja kuluttajien valtataistelua, pelaajien ja peliteollisuuden suhdetta
kuvaavat neuvottelun, yhteistyén ja yhteistuotannon kisitteet (Sotamaa
2009, 101). Samaan johtopditokseen on padtynyt niinikddn vaitoskirjassaan
pelimodauksia tutkinut Tanja Sihvonen, joka tiivistdd pelinkehityksen
historian pelaaja-modaajien ja pelinkehittdjien yhteistyon ja keskindisen
riippuvuuden jérjestelmiksi, jossa "kumpikin osapuoli tarvitsee toista omien
tavoitteidensa saavuttamiseksi” (2009, 295). Vaikka vastarinta ei sinédllaan tasta
suhteesta ole minnekddan kaikonnut, pelit ja pelikulttuuri eivit sisdlla sellaista
pelaaja-kuluttajien ja korporaatio-tuottajien voimasuhteiden yksioikoista
vastakkainasettelua, jota Jenkinsin fanitutkimus (kdrjistetysti) antaisi
odottaa. Todellisuudessa, kuten Sotamaa ja Sihvonen summaavat, kyse on
monimutkaisemmasta vuorovaikutusten verkosta, jossa tuottajuus ja kuluttajuus
vaihtavat painopisteitd lakkaamatta.

Puhuessaan osallistavan kulttuurin mahdollisesta vdistymisestd jamuuttumisesta
yhteisluomisen kulttuuriksi (co-creative culture) peleissd, Sotamaa lainaa
FPS-pelejd® tutkineen Sue Morrisin huomiota siitd, ettd “"sen kummemmin
pelinkehittdjat kuin pelaajatkaan eivdt ole yksin vastuussa ’peliksi’ kutsutun
lopullisen yhdistelmdn tuottamisesta: se vaatii osallistumista molemmilta’
(Morris 2004, 4-5). Morris ehdottaakin, ettd osallistavan median sijaan pelit
ovat yhteistuotannollista mediaa (mts.). Saman on noteerannut my6s Hanna
Wirman, joka aiempaan tutkimukseen nojaten madrittdd tuottavuuden
(productivity) edellytykseksi pelien ymmartamiselle kulttuurisina teksteind
(Wirman 2009, 2.3). Tamédn pohjalta hdn rakentaa ehdotuksen, ettd peleja
pelatessaan kaikki pelaajat ovat paitsi pelin kuluttajia myds valttamatta pelin
kanssatuottajia (mt., 2.4). Tamdn artikkelin ndkoékulmasta tédllainen peleille

b

9

First-Person Shooter, pelihahmon nakékulmasta kuvattu ampumapainotteinen peligenre.
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ominainen tuotanto- ja kulutustapojen yhdistelma, joka ndkyy niin Sotamaan,
Sihvosen, Morrisin kuin Wirmaninkin toissd, sopii varsin hyvin tdydentdmaan
Jenkinsin osallistavaa kulttuuria'®, jossa mediatuotteen “virallista” kaanonia
ja kapitalistis-ekonomista alkutuotantoa ylldpitdd sen tuottajat, mutta jonka
kdytannon sovelluksista — tuottajien osin rohkaisemina, osin sietimini ja osin
tietdimatta — vastaavat kuluttajat. Tarkeintd on muistaa, ettd vaikka ndma positiot
ovat olemassa, se ei suinkaan tarkoita, etteivitkd ihmiset ja ideat risteilisi
suhteellisen vapaasti ndiden vililld. Hyvin samantapainen ldhestymistapa
16ytyy Hector Postigolta (2008), joka ndkee Jenkinsin teorian osallistavasta
kulttuurista hedelmilliseksi lahtokohdaksi pelien muokkauksen tarkastelulle,
mutta késittelee sitd nimenomaan ldhtokohtana: tydkaluna jota vasten peilata
uutta tuottaja-kuluttaja-paradigmaa (71).

Téssa artikkelissa pelaajien omaksi ottamisen strategiat peleissd kisitetddn
yhdeksi elementiksi Sotamaan ja Sihvosen kuvaamassa yhteistuotannossa,
osana pelillisten ympdéristdjen mahdollistamaa pelaajien omaa ilmaisua,
mutta myos osana Pokémonin osallistavan kulttuurin kontekstia, jossa
tietynlainen hiekkalaatikkomaisuus ja pelaajan ilmaisun vapaus kuuluvat pelin
perusteeseihin, mutta jossa toisaalta erityisesti digitaalisten pelien yhteydessa
tallaista vapautta ei ole erityisesti rohkaistu (tai liioin edes mahdollistettu)
pelaajaldhtoisten muokkausten osalta.!! Nidin ollen maérittelen Pokémon-pelit
yhteistuotannollisiksi artefakteiksi, jotka sisdltdvdat myos problematisoinnein
pehmennetyn  osallistavan  kulttuurin  tuottaja—kuluttaja-positioiden
vuorovaikutuksen seki fanien aktiivisen tuottavan ja omaksi ottavan kaytoksen.

10 Lisdksi tdma peleille ominainen tuotanto- ja kulutustapojen yhdistelmé sopii Jenkinsin
kirjoituksissa osallistavaan kulttuuriin kytkeytyvddn mediakonvergenssin kisitteeseen (ks. Jenkins
2006b, 254), joka on tietyssd mielessd Jenkinsin tapa kuvata koko mediakentdn kokemaa paradig-
maattista muutosta kohti tuottaja- ja kuluttajapositioiden monimutkaistumista ja media-alustojen
muutosta 2000-luvun ensimmadisen vuosikymmenen alkupuolella. Téméan on huomioinut myos
modauskulttuuria tutkinut Hector Postigo (2008), jolle konvergenssin kasite “selittdd kuinka tekn-
ologia, osallistava kulttuuri ja ihmiset kohtaavat ja siten mahdollisesti ylittdvit vanhat tuottajien ja
kuluttajien viliset rajanvedot” (72).

11 Pelaajat ovat pelien virallisten sisdltdjen suhteen paljolti pelinkehittdjien armoilla silla
Pokémon-peleihin ei kuulu samanlaista sisddnrakennettua modauskulttuuria ja -tyokaluja kuten
esimerkiksi The Sims —pelisarjaan. Tastd huolimatta Pokémon-pelaajat eivat suinkaan ole téysin
vailla vaikutusvaltaa, silld pelaajat ovat olleet Pokémonin kaupallisen tuotantoketjun keskeinen osa
alusta asti: pelaajien kiinnostus on osin muokannut sitd, mistd hahmoista luodaan oheistuotteita
ja mitd hahmoja tuodaan markkinoinnin keski6on. Pokémonille keskeisten hankinnan, kiinty-
myksen ja omistamisen diskurssien avulla pelaajat muokkaavat oman pelimaailmansa lisidksi koko
laajempaa kaupallista tuoteperhetti jo pelkdstadn osallistumalla sithen, vaikka viimeinen sana
virallisissa sisdlloissd onkin aina pelinkehittéjilla.

Tésséd suhteessa on tarkedd ymmartdd pelikulttuuri monisyisend merkitysten ja
kaytantojen verkostona, jossa pelit Sotamaata, Sihvosta, Postigoa sekd Sicartia
mukaillen syntyvit yhteistyossé pelaajien ja pelinkehittdjien vililld, erddnlaisessa
suopean appropriaation kehdssd, jossa pelaajat reagoivat luovasti peleihin ja
peliteollisuus luovasti pelaajiin. Toisaalta katson tdhédn kulttuuriin sisdltyvan
myo6s monenlaisia sosiaalisen vallan ulottuvuuksia, joista keskeisimmin
Pokémonin omaksi ottamisen kontekstissa vaikuttaa Jenkinsin(kin)
kasittelema jako kuluttajiin ja tuottajiin. Tdma ei tarkoita, ettd pelaajat olisivat
yksinkertaisesti kuluttajia ja pelintekijat yksinkertaisesti tuottajia tai ettd
kyseessd olisi asetelma, jossa hegemonisen kulttuurin reunamilla "salamyhkaiset
subversiot varjostavat peliteollisuutta” (de Peuter ja Dyer-Witheford 2005) vaan
ettd tdima tuotannollisen vallan ulottuvuus on kiistatta olemassa siind mielessa,
ettd Pokémon-pelien tuottajilla on valtaa muokata ja maiiritelld tiettyd osaa
Pokémonin supersysteemistd ja kuluttajilla on vastaavasti valtaa muokata ja
madritelld toisia — toki osin pdallekkiisid — osia tastd samasta supersysteemista.
Téama totta kai vaikuttaa sithen, miten Pokémon-pelejd on approprioitu ja on
siten tdrkedd huomioida tdssd yhteydessd. Pokémon on suunniteltu tietoisesti
sallimaan monenlaisia kdyttdtapoja, mutta samaan aikaan timd avoimuus ei
Pokémon-peleissa ole yhtd laajalti tuettua kuin vaikkapa The Sims -pelisarjan
modaus on.

Pokémon-pelien omaksi tekeminen

Nostan Eglashin teknologian appropriaation mallin avulla ldhempain
tarkasteluun kolme esimerkkid Pokémonin pelaajaldhtdisistd muunnoksista:
Pokémon Unchained -tarinaprojektin, Nuzlocke-sddntohaasteen sekd Twitch
Plays Pokémon -ilmioén. Esimerkit on valittu osin niiden relevanttiuden ja
osin niiden ndkyvyyden vuoksi. Kaikki kolme ovat sikdli harvinaislaatuisia
esimerkkejd omaksi tekemisestd (joka kuitenkin usein madrittyy juuri
henkilokohtaisuutensa kautta, ks. esim. Pichlmair 2006; Sihvonen 2009, 185;
Sicart 2014, 18), ettd jokainen niistd on ylittdnyt kansainvilisen pelimedian
uutiskynnyksen.'? Voisikin sanoa, ettd kaikki kolme ovat esimerkkeja yleisistd
ja laajalti tunnetuista Pokémonin pelaamisen tavoista. Ne ilmentévit laajempia
pelaajaldhtoisen omaksi ottamisen trendejd Pokémonissa. Esimerkiksi
monet Pokémon-pelien fanilihtdiset paratekstuaaliset (Consalvo 2007, 8-9)
kokonaisuudet faniteorioista uudelleenluentoihin ovat kiertdneet internetissa
jo pitkddn ennen Pokémon Unchained —projektia; Nuzlocke-sdantohaasteesta
on olemassa paljon erilaisia variaatioita (itse asiassa tarkasteltavana oleva

12 Ks. esim. Hernandez 2013, Gudmundson 2010 ja Karmali 2014.
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Pokémon Unchained on yksi niistd), eikd se suinkaan ole ensimmadinen
saantomuunnoskokoelma, joka Pokémonin piirissé on kehitetty, vaikka
ylivoimaisesti tunnetuin onkin; ja Twitch Plays Pokémon ei ole ainoa Pokémonista
koodin ja kayttoliittymén tasolla tehty pelimuokkaus, silla sitd edeltdad vilkas
modauskulttuuri, jonka piirissi monenlaiset muokkaukset ovat levinneet
laajalle. Lisdksi noustuaan tunnetummaksi ilmioksi Twitch Plays Pokémon

innoitti uusia emulaattorivetoisia Twitch-levitykseen pohjautuvia peleja.

Huomioitavaa kuitenkin on, etten ole tdssa artikkelissa koostamassa ndisté
minkéénlaista typologiaa - eivitkd nima kolme esimerkkia laajempine omaksi
ottamisen trendeineen siististi sellaiseen asettuisikaan.” Lisdksi tarkoituksena ei
ole tuottaa tyhjentavaa selvitystd pelaajaldhtoisistd pelaamistavoista Pokémonin
piirissd vaan ennemminkin analysoida Eglashin mallin avulla erilaisia laajalle
levinneitd pelaajakulttuurista esiin nousevia ja sikéli kiinnostavia esimerkkeja
teknologian omaksi tekemisestd Pokémonissa ja sitd kautta tarjota hieman
laajempaa kontekstia my6s Twitch Plays Pokémonille.

Pokémon Unchained ja Pokémon-pelien
(uudelleen)tulkinta

"

It’s really nice when slaves and masters are together! They each have something the other
doesn’t, and they help each other!” ~Iris" (Brice 2013b).

3. helmikuuta 2013 yhdysvaltalainen pelikriitikko ja —suunnittelija Mattie Brice
julkaisi ensimmdisen blogikirjoituksensa projektissa, jossa hdn tarkastelee
Pokémon Black ja White —peleja (2011) rodun, rasismin ja orjuuden retoristen
linssien lapi. Quentin Tarantinon elokuvasta Django Unchained (2012) nimensé
lainannut projekti Pokémon Unchained (2013a) sai Bricen mukaan alkunsa
siitd, miten Pokémonin retoriikka "muistuttaa ddrimmadisen paljon tapoja, joilla
ihmiset [Yhdysvalloissa ennen siséllissotaa] perustelivat orjuutta” (Hernandez
2013). Projektin ideana on, ettd pelatessaan Pokémon White —pelid Brice lukee
jokaisen maininnan Pokémoneista mainintana orjista ja jokaisen maininnan
Pokémonien kouluttajista mainintana orjanomistajista. Tamédn jilkeen

hdn raportoi pelikerroistaan - tdmian kriittisen filtterin lapi suodatettuna -

projektin blogissa, jonne hdn myds kerdd sitaatteja pelin hahmoilta samalla
tavalla muokattuna. Tuloksena on erddnlainen pelisessioista ammentava
fanifiktiokorpus, joka sinéllddn siséltdd hyvin tavanomaisen kuvauksen pelin
tapahtumista, mutta joka silti onnistuu myds kritisoimaan Pokémoniin sen koko

13 Seuraan tdssd Sotamaan (2009, 19) esimerkkid. Ainakin tdssd yhteydessd typologisiin
kategorioihin pakottaminen typistdisi ndiden ilmiéiden monimuotoisuutta - eiki se toki ndin
alustavassa yhden artikkelin kartoituksessa muutenkaan olisi laajuudeltaan mielekasta.

historian ajan sisdltynyttd eldvien olentojen omistamisen ja valineellistimisen
motiivia. Vaikka Pokémon Black ja White -pelien juonet késittelivatkin teoriassa
juuri tatd teemaa, Pokémon Unchained nostaa pelimaailman eettiset kysymykset
tasolle, jolle pelintekijét niitd eivdt — ymmarrettdvasti — olleet vieneet. Bricen
vastakarvaisen pelaamisen voikin ymmartaa versiona Flanaganin kriittisesta
pelaamisesta, jossa “luodaan tai vallataan leikillinen/pelillinen ymparistd
tai toiminta tavalla, joka herdttdd kysymyksid ihmiselamén eri osa-alueista”
(Flanagan 2009, 6). Kuten Flanagan on huomioinut, kulttuurisina tuotteina
pelit valittdvdat monenlaista ideologista sisdltod riippumatta siitd, mitd pelien
suunnittelijat ovat niiden sanomaksi tarkoittaneet (Flanagan 223) ja vaikkeivat
pelaajat rivien vilistd pilkottavia ideologisia virtoja sisdistdisikddn, ne jaavit
silti helposti huomioimatta ja siten myds kritisoimatta. Toiminnallaan Brice
paitsi nostaa keskusteluun Yhdysvaltain historiallisen orjuuden apologismin
hdn myds kyseenalaistaa Pokémon-videopelien keskeisten pelimekaniikkojen ja
teemojen eettiset implikaatiot.

At first I didn’t think much of it, but one of the shadows grew in size, big enough until Ducklett landed
in front of us, posturing in a challenging manner. Amused, I got Pipi to fight with it, aiming carefully
when it came time to catch it. Once down, it didn't give much of a fight. Though goofy looking, I felt
she would end up being a useful slave to have. I traveled into Driftveil soon after to get

newly acquired Klett some medical care.

Slave Capture!

Kuva 2. Pokémon Unchained -tarinaprojektissa pelikokemusta viritetddn korostamalla Pokémon-maailmaan
tuotua (tai - ndkokulmasta riippuen - siella vallitsevaa) orjadiskurssia.

Eglashin mallissa Bricen luenta sijoittuu vahvimmin uudelleentulkinnan
alueelle. Se on blogimuotoinen raportti ajatusmallista, jonka ldpi tarkasteltuna
Pokémon-pelit yleisesti ja Pokémon Black ja White erityisesti hahmottuvat
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semanttisesti uudelleentulkittuina. Samalla tavoin kuin Eglashin esimerkkina
kayttama grafhtitagi (Eglash 2004, x-xi) ei muuta rakennusta, mutta muuttaa
sen, miltd rakennus ndyttda ja miten sen tulkitsemme, my0ds Bricen projektissa
Pokémon Unchained -blogia lukemalla - tai kirjoittamalla - ei tule muuttaneeksi
pelin rakennetta milldan tavalla, mutta sen semanttiset assosiaatiot vaihtuvat.
Uudelleentulkitussa Pokémon Blackissa ja Whitessa peli on yha sellainen kuin
pelintekijat sen ovat tarkoittaneetkin olevan ja pelaajan kuluttajapositio on
hyvin lahelld sitd, millaiseksi se on suunniteltukin, mutta pelin paille on asetettu
ylimdardinen tulkinnan kerros. Konkreettisimmin tdma nédkyy projektin
sivuille kerdtyissd dialogilainauksissa (esim. Brice 2013b), joissa pelin ikonisia
repliikkeja on muokattu Bricen luentaa vastaaviksi ja jotka ndin muutettuna
ndyttdytyvdat samanaikaisesti sekd alkuperdisind banaalin harmittomina
tokaisuina ettd vikevin ideologisesti varittyneina orjadiskurssiin kytkeytyneina
kannanottoina.

Samantyyppisestd ilmidstd on kyse myos silloin, kun pelaajat kéyttavat Pokémon-
peleja erddnlaisina tarinageneraattoreina ja hyddyntavit omien pelikertojensa
tapahtumia kirjallisissa tai visuaalisissa jatkoteoksissaan kuten sarjakuvissa (ks.
esim. SoarToTheSky 2014, Tiedrich 2010), joissa pelin elementeille annetaan
uusia ja usein tarkennettuja mddreitd. Taisteluiden ulkopuolella tapahtuva
vuorovaikutus Pokémon-hahmojen kanssa saatetaan nostaa suurempaan
rooliin, ja Pokémoneihin, pelin muihin hahmoihin sekd pelin maailmaan
liitetddn syventdvid mutta peliin kuulumattomia elementteja, jotka vérittavat
pelin tulkintaa seki pelikokemusta. Tdmén voi ndhda yleis6lahtoisend versiona
siitd, mitd Pokémon-mediaimperiumin kaupalliset tuottajat ja laajemmin koko
Pokémonin osallistava kulttuuri tekee: tuoteperheen sarjakuvat, animaatiot ja
oheistuotteet muokkaavat kaikki toinen toisiaan ja niitd eri tavoin yhdistelemalld
jatulkitsemalla Pokémon-maailmaan luodaan nyanssejajasyvyyttd. Pelaajien itse
tuottama sisaltd toimii samalla tavalla tarinamaailman tarkentajana. Tdllainen
“kiikariefektin”'* (Schell 2008, 302) kayttdo mahdollisti erityisesti varhaisempien
Pokémon-pelien parissa yksinkertaisten grafiikoiden ja rajoittuneempien
pelimekaniikkojen ehostamisen mediamaailman muiden elementtien kautta.
Sarjakuvat, pelipdivdkirjat ja Bricen projektin kaltaiset kriittiset tarkastelut
pitavit silti pintansa pelikokemuksen tulkinnallisina rajapintoina nykydankin,
vaikka pelien graafinen ulosanti ja mekaniikkojen syvyys on kehittynyt.'”

Pokémon Unchained -projektin Kkriittinen ja poliittinen ydin on sen
uudelleentulkinnallisessa semioottisessa toisinkerronnassa ja timén kirjallisessa
esittdimisessd, mutta varsinainen pelaaminen - tietyssd mielessd projektin
materiaalinhankinta - tapahtui sekin muokkausten avulla. Pokémon Unchained
—projektissa Brice sovelsi pelaamiseensa erikoissddntdjda, jotka harrastajien
piirissd kulkevat nimelld ”Nuzlocke-haaste” Eglashin asteikolla sijoitan ne
toiselle portaalle, mukaelmien piiriin.

Nuzlocke-sdaantohaaste ja vapaaehtoiset
saantomuokkaukset mukaelmina

“For the thrill of challenge. For the glory of victory. But mostly for the friends you’ll make.

Friends you'll cherish that much more knowing you could lose them at any moment” (Nuzlocke

2012).

Nuzlocke-sdantohaaste sai alkunsa vuonna 2010, kun sen luojana tunnettu
yhdysvaltalainen opiskelija, joka esiintyy nimimerkilld “Nuzlocke”, keksi

vaikeuttaa vuosien ja kokemuksen mittaan turhan helpoiksi kdyneitd Pokémon-

pelejd itse keksimillddn lisdsddnndilla (Nuzlocke 2012). Samalla hin myos
piirsi pelaamisestaan sarjakuvaa ja jakoi sitd verkossa. Yhden henkilon
pelimuunnoksesta kasvoi nopeasti - eritoten sarjakuvan avulla - ilmio, jolla
on nykyddn omat kotisivunsa sekd virallinen foorumi's, jolla on yli 26000
kayttdjaa ja yli miljoona kirjoitettua viestid. Nuzlocke-sdadntohaaste onkin
Pokémonin pelaajien keskuudessa yksi tunnetuimmista pelaajaldhtoisistd
sadantdmuunnoksista.

Haasteen perustana on kaksi sddntod: 1) Pelaaja saa ottaa joukkueeseensa
kultakin pelialueelta vain ensimmaiisen kohtaamansa Pokémonin, ja 2) jos
pelaajan Pokémon menettdd kaikki kestopisteensd, se tulee ymmartaa kuolleeksi
ja pelaajan on poistettava se pysyvisti ja peruuttamattomasti pelistd.”” Taman
lisaksi sddntokokoelmaan yleensa liittyy oletus siitd, ettd jokaiselle joukkueeseen
otetulle Pokémonille pitdd antaa lempinimi pelin sitd kysyessd. Oletusnimi

oli juuri Pokémon-pelisarjan vanhin peli, jonka piirissd Schellid mukaillen kiikariefekti on erityis-

en voimakas.

14 Talld Schell viittaa oopperakiikareihin, joita kdytetddn saamaan yksityiskohtaisempi kuva 16
oopperan esiintyjistd. Kun esiintyjien tarkempi ulkondko ja eleet on painettu kiikarin ldpi mieleen,

kiikarit voi laittaa syrjddn ja esityksestd voi nauttia kauempaakin, tietden silti koko ajan, milta 17
kaukana olevat esiintyjdt osapuilleen nayttavit (Schell 2008, 200).

http://s7.zetaboards.com/Nuzlocke_Forum/index/

Kestopisteensd menettdnyt Pokémon on pelin alkuperdistermistossd vain “pyortynyt” ja
se voidaan herattad loputtomia kertoja takaisin taysikuntoiseksi. Pokémonissa ei pelin virallisten
sadntdjen puitteissa voi menettdd Pokémonejaan pysyvasti, ellei pelaaja itse “vapauta” niitd, eli
15 Vaikka tuore ilmi6é onkin, Twitch Plays Pokémonin tapauksessa mittava pelid kommen- kaytannossa pyyhi niitd pelin muistista, kuten Nuzlocke-haasteessa tehdéan.

toivien kuvitusten ja tekstien madra luultavasti pohjautuu ainakin osittain siihen, etta pelattavana
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(kdytannossa aina lajinimi kuten “Pikachu”) ei siis kelpaa. Ndin toimitaan
“vahvemman tunnesiteen muodostamiseksi” (Pillowcase 2014, ks. my6s Umeko
2012). Nama saannot muodostavat haasteen ytimen, jota myos Brice noudatti
omassa projektissaan. Orjaluenta oli ndiden jélkeen listattu sddannoksi numero
nelja. Nuzlocke-haasteessa ajatuksena siis on, ettd omaehtoisten sddntdjen
avulla pelaajat paitsi paatyvat tukeutumaan Pokémoneihin, joita eivit muuten
luultavasti kayttiisi, myos kiintyvat niihin, koska haasteen sdadnnot korostavat

niiden ainutlaatuisuutta ja asettavat tiukat rajoitukset niiden kaytolle (ks.

esim. sarjakuvaraportin ensimmaiinen sivu, Nuzlocke 2010). Tassda Nuzlocke
onnistuukin ilmeisen hyvin, silld Nuzlocke-pelikerrat assosioidaan dramaattisiin
menetyksiin ja leikilliseen pateettisuuteen, jotka on tapana kertoa eteenpdin
joko alkuperdisen Nuzlocke-haasteen hengessé sarjakuvana tai vaihtoehtoisesti
kirjoitettuina peliraportteina, ruutukaappauksina tai fanifiktiona (Pillowcase
2014).

After the battle, I felt even more disturbed that T didn't feel disturbed. T couldn't tell if it was fitting or
inappropriate to have slaves killing each other in their final resting place.

Either way, good-bye to you too, Leng.

Death Count: 12

Slave Count: 5

Kuva 3. Pokémon Unchained -tarinaprojektissa seurataan Nuzlocke-haasteen sdantoja. Taistelussa havinnyt
Pokémon luetaan kuolleeksi ja poistetaan pelista.

Eglashin mallissa Nuzlocke-haaste sijoittuu mukaelmien piiriin, jossa tuotteeseen
on tehty sekd semanttisia ettd kayttotapaan liittyvid muutoksia. Alkuperdinen
teknologinen artefakti on yha kaytossa, mutta kayttaja hyodyntaa sitd selkedsti
eri tavalla kuin yleensd on totuttu ja samalla tulee avanneeksi uusia tapoja ndhda

sekd tuote ettd sen kayttotavat. Nuzlocke-haasteessa ei muokata pelid muuten

kuin sen kéyttotapojen osalta; Pokémonin markkinoinnin ja perussadntdjen —

jotka molemmat painottavat mahdollisimman monen Pokémonin haalimista ja
pelaajien vapautta valita niistd mieleisensd — ohittama mahdollisuus tillaiseen
haasteellisempaan pelitapaan on pelin puitteissa mahdollinen, mutta se piti
silti omaksi tekemisen kautta 16ytdad. Lisdksi Nuzlockeen liittyy semanttisen
mukaelman ulottuvuuksia paitsi pelikokemusten edelleenraportoinnin
muodossa myos siind, miten Pokémonien pyortymiset on uudelleentulkittu
tarkoittamaan kuolemaa. Pokémon-peleissi pelaajan Pokémonit eivit
kuole, mutta Nuzlocken draamaan ja kiintymykseen tdhtddvat ydinsddnnot

eksplisiittisesti painottavat, ettd taistelussa kaatunut Pokémon on kuollut.

Tukeakseen tatd Nuzlocken sdédnndt muuttavat pelin kédyttotapaa siten, ettéd pelin
puitteissa tima todellakin pitdd paikkansa. Kaatunut Pokémon katoaa ainiaaksi
— ainakin jos pelaaja noudattaa haasteen saantoja.

Nuzlocke ei kuitenkaan ole ldheskéddn ainoa yleisesti tunnettu sddntémuunnos.
Sen vanavedessd on seurannut lukuisia siihen perustuvia muunnoksia (ks.

Pillowcase 2014), minka lisdksi Pokémonin — kuten minka tahansa suositun ja
pitkaikdisen pelin tai pelisarjan — piirissa on tietysti muutenkin valtavasti yleisid
ja yksityisid haasteita ja erikoissddntojd. Pelin pelaaminen lapi vain yhdelld
Pokémonilla tai joukkueella, jossa on ainoastaan tietyntyyppisia Pokémoneja'®
ovat molemmat esimerkkejd laajalle levinneistd tavoista pelata Pokémonia
pelaajaldhtdisin tavoin, vaikka ne eivdt pelid aivan Nuzlocken (ja sen monien

muunnosten) veroisesti semanttisten elementtien ja kdyton tasolla muutakaan.

Niissé kaikissa sdédantomuunnoksissa nakyy kuitenkin peleille ominainen leikin
ja sddntdjen vuorovaikutus, jossa yksittdiset sddnndt voi ymmartdd leikin
vilineiksi siind missd niistdi muodostuvan pelinkin (Sicart 2014, 8). Eritoten
kokeneemmat pelaajat — jollaisia Nuzlocke-haasteen osanottajat alkuperiisti
keksijad myoten yleensd ovat - tapaavat asiantuntijuutensa myotd osoittaa
vahemman alistumista sddnndille. Videopeleissd sddntdjen ja pelimekaniikkojen
lapikotainen tunteminen johtaakin usein niiden kiertimiseen, muokkaamiseen
tai hyviksikdyttoon niiden noudattamisen ja niille alistumisen sijaan (Myers
2005). Néin myds Nuzlocke-sdantohaasteessa pelin keskeisid sddntdjé ja niiden
vidlisid vuorovaikutuksia muokataan ja hyddynnetddn pelistd saatavan nautinnon
lisadmiseksi ja oman asiantuntijuuden korostamiseksi.

18 Ks. esim. indie-pelinkehittdja Zoé Quinnin twiitti, jossa hén iloitsee huomattuaan, etta
hénen suosimansa kissatyypin Pokémon on saatavilla heti Pokémon X ja Y —pelien (Game Freak
2013) alussa - ja ettd hidn voi muodostaa niistd kokonaisen joukkueen: https://twitter.com/
TheQuinnspiracy/status/559855777200885760.

Pelitutkimuksen vuosikirja 2015

63



Pokémonin pelaajaldhtoisissé muunnoksissa Nuzlocken tapaisia vapaaehtoisia
sadantdmuunnoksia on sovellettu my6s modauksissa, joissa pelien ldhdekoodia

on muokattu ja ndin vaihtoehtoisista sddnnoistd on saatu ehdottomia sdantoja,

joiden noudattamista ei endé voi vélttaa. Esimerkiksi Universal Pokémon Game
Randomizer (Dabomstew 2012) mahdollistaa laajan valikoiman koodin tasolla
tapahtuvia (satunnaisia) sdanto- ja sisaltomuutoksia emulaattoreilla pelattuihin
Pokémon-peleihin. Namé ja muut ns. "ROM-hackit” ottavat askeleen kohti
Eglashin mallin kolmatta porrasta, uudelleenkeksimista.

Uudelleenkeksitty Pokémon: Twitch Plays
Pokémon ja ROM-muunnokset

ROM-hackeilla’ tai ROM-muunnoksilla tarkoitetaan Pokémonin yhteydessd
alkuperiisistd peleista muokattuja fanilahtoisid versioita, joita on tehty ainakin
2000-luvun alusta asti (McElroy 2014). Ndissd peleissd fanien jalki nikyy peliin
koodin tasolla tehtyind muutoksina. Esimerkiksi vuonna 2006 julkaistu Pokémon

Quartz (Baro 2006) on rakennettu alkuperdisen Pokémon Rubyn (Game Freak

2003) paalle, mutta se sisaltdd lukuisia uusia hahmoja, graafisia elementteja

ja juonenkirjoitusta, mikd sindllddn on jo huomattava muutos alkuperiiseen.

ROM-muokkaajien piiristd on noussut kuitenkin vield kunnianhimoisempia
projekteja, kuten esimerkiksi Pokémon Goldiin (Game Freak 2000) pohjautuva
Pokémon Prism (Coolboyman 2007), joka sisdltdd lukuisia uusia pelialueita
sekd visuaalisia ja auditiivisia elementtejd, mutta myds tdysin uudenlaisia
pelimekaniikkoja (kuten kokonaan uusia Pokémon-lajityyppejd) ja pelitapoja
(kuten sivultapdin kuvattuja seikkailuosioita). Vaikka Nuzlocke-haasteet ja
erilaiset Pokémonin uudelleenluennat ovatkin omaksi ottamisen metodeina

yleisempid (kenties koska ne sijoittuvat Eglashin mallin tuottaja-kuluttaja-

akselilla lihemmas kuluttajuutta ja ndin ollen kynnys niiden toteuttamiselle on
matalampi), ROM-muokkaus on sekin verrattain merkittavd ilmio: yksistdan
tunnetuimpia pelimuunnoksia kerdavalle "Pokémon Rom Hacks”-sivustolle
on listattu 106 nimikettd ladattavaksi.

19 “ROM?” tulee sanoista "read-only memory”. Pelien yhteydessa silld tarkoitetaan yleises-
ti kdsikonsolien kuten Nintendon Game Boyn pelikasetteja seka erityisesti niiden sisaltamaa
muistipiirid, jossa peli on tallennettuna lukumuistille. Termi itsessddnkin jo viittaa siihen, et-
tei Pokémon-peleja ole varsinaisesti tarkoitus kayttéjalahtoisesti muokata silld ne tallennetaan
muotoon, joka - kirjaimellisesti - sallii ainoastaan datan lukemisen, ei sen kirjoittamista. Osa

modaamisprosessia onkin timdn muokkausmuurin enemman tai vidhemmain laiton kiertiminen.

20 http://pokemonromhack.com/list

Kuva 4. Sivultapéin kuvattu luolasto-osio Pokémon Prism -fanipelissa.

ROM-muunnosten kanssa samaan ryhmiidn voisi 16yhdsti niputtaa myds
PokeMMO:n* (anonyymi 2012) ja Pokémon Showdownin (Zarel 2011)
kaltaiset muunnokset, joissa iso osa pelikasettien sisdllostd on pelillistetty
eri muodoissa verkossa. PokeMMO:n tapauksessa moninpelattavana
Pokémon-pelind, ja Pokémon Showdownin tapauksessa piinallisen tarkasti
pelien taistelumekaniikkoja ja Pokémonien datarakennetta toisintavana
taistelusimulaattorina. Kummassakin tapauksessa suuria madria alkuperdisten
pelien grafiikkaa, pelimekaniikkoja ja hahmojen ominaisuuksia on siirretty ldhes
sellaisinaan ympdristoihin, jotka poikkeavat jyrkasti alkuperiisistd peleista.

21 “MMO” on lyhenne sanoista “Massively Multiplayer Online (game)”. Termié kaytetadn
yleenséd kuvaamaan World of Warcraftin kaltaisia valtavia verkkomoninpeleja.
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HP Percentage Mod: HP is shown in percentages
Battle between Jmanhoops and Assistant
Ishida started!

Jmanhoops sent out Beartic!

(:@ Go! Simisear!
% Turn 1

©E D | 11.c opposing Beartic used Aqua Jeti
2

The opposing Beartic lost some of its HP!

Simisear used Fire Blast!
It's super effective! The opposing Beartic lost 82% of
Its health!

Simisear restored a little HP using its Leftovers!

Turn 2

The opposing Beartic used Agua Jet!

The opposing Beartic lost some of its HP!

What will Simisear do?

Attack The opposing Beartic fainted!
i i imi 1
Fire Blast Substitute Nasty Plot Grass Knot Simisear used Grass Knot!
Sl 16/16 Dark 32/32 Grage 31/32 But there was no target...
i Simisear restored a little HP using its Leftovers!
Switch - i - > '
. manhoops sent out Giratina-Origin!
ﬁj}& Simisear ‘?’%5 Scizor &% Ninjask - Rotom-Far % Kingdra @ Vileplume

Turn 3

Assistant Isl

Kuva 5. Pokémon Showdownissa merkittdvd osa Pokémon-pelien sisillostd on valjastettu verkossa toimivaksi
taistelusimulaattoriksi ja kilpailullisempaa pelaamista edesauttavaksi tyokaluksi.

Eglashin mallissa ROM-muunnokset sijoittuvat uudelleenkeksimisen alueelle,
jossa mallin kahden aiemman tason semanttiset ja kdytdnnolliset muutokset
yhdistyvit rakenteellisiin muutoksiin: alkuperiistd tuotetta rakenteellisesti
muuttamalla sen piiriin tuodaan uusia kdyttdtapoja tai toimintoja. Niin
Universal Pokémon Game Randomizer, Pokémon Prism kuin PokeMMO:kin
tarjoavat pelaajille uusia tapoja pelata Pokémonia ja ennen kaikkea tekevit
sen suurissa madrin alkuperdisen pelin puitteiden ulkopuolelta. Toisin kuin
mukaelmissa, ndissd uudelleenkeksityissa muokkauksissa uudet kéyttotavat on
saavutettu erityisesti rakenteellisin muutoksin: lopputuotteet seuraavat kylld
yha paipiirteittdin samaa muotoa kuin alkuperidisetkin Pokémon-pelit, mutta
uusien pelien tekeminen on vaatinut kdytannossa pelin koodin murtamista ja
muokkaamista epéavirallisin tai laittomin keinoin, eikéd lopputuloksena syntyvaa
tuotetta endd kidytetd samalla tavoin kuin alkuperdistd - tai jos kdytetddnkin,
tamdn kdyton rinnalle on nostettu myos uusia kéyttotapoja.

Pokémonin historia ndyttdisi siis sisaltdvin laajan kirjon pelaajaldhtoisid
omaksi tekemisen strategioita: pelin perusrakenteen muokkaaminen, sddntdjen
muuttaminen sekd semanttiset uudelleentulkinnat nakyvit kaikki Pokémonin
osallistavan kulttuurin piirissd. Ne ovat vdkevasti ldsnd myo6s Twitch Plays

Pokémonin uudelleenkeksivisséd teknologian omaksi ottamisessa.

Eglashin mallin ensimmaiselle tasolle sijoittuva uudelleentulkinta nikyy Twitch
Plays Pokémonissalaajamittaisina faniyhteison yhteisollisind tulkintoinaja niihin
pohjaavana sisallontuotantona. Pelin tapahtumia tulkittiin ja uudelleentulkittiin
kuvin ja sanoin samaan tapaan kuin mitd alkuperdisen Pokémon Red -pelin
yhteydessd voi ndhdd, mutta yhteisollisesti tuotettu tulkinnallinen korpus loi
kiikarivaikutuksellisten tulkintojen lisdksi myds kokonaan uusia merkityksia,
joissa muun muassaleikilliset uskonnolliset konnotaatiot ndyttelivit merkittavaa
osaa. Pelin yleisen kulun suhteen verrattain merkityksettomasta fossiiliesineesta
esimerkiksi tuli sattuman ja yhteison ristiaallokossa keskeinen osa erddnlaista
Twitch Plays Pokémonin pantheonia (ks. esim. Hern 2014), joka vuorostaan véritti
yhteison semanttisia tulkintoja pelistd (Lindsey 2015). Lisdksi yhteis6llinen
tulkintaprosessi tuotti merkittdvid muutoksia muun muassa siihen, miten pelin
pelaajahahmoa tulkittiin. Hahmo néhtiin erdanlaisena skitsofreenisena tai
mielenrauhaltaan jarkkyneend hermopotilaana - allegoriana satojentuhansien
pelaajien komentoriepottelun kohteena olemiselle (ks. esim. Kiyokon 2014,
rsmv2you 2014).

Mukaelmien tasolla Twitch Plays Pokémon sisdltid usean samanaikaisen
pelaajan sekd ndiden mielipiteiden ja tulkintojen ldsnédololle perustuvan
perusideansa puolesta pelin alkuperdiselle kayttotavalle vieraan - mutta
silti siitd johdetun - elementin. Twitch Plays Pokémonin alkuhetkind nahty
kymmenien samanaikaisten pelaajien ldsndolo yhden pelin ddrelld olisi teoriassa
mahdollista (jos kohta varsin epamukavaa) minka tahansa tavallisen Game Boyn
Pokémon-pelin yhteydessd, mutta Twitch Plays Pokémonissa idea vietiin vield
pidemmille: uudelleenkeksimisen tasolla peliin tehdyt rakenteelliset muutokset
tekivat usean osallistujan sdédntoleikistd paitsi mahdollista my6s véistimatonta.
Kuten Universal Pokémon Game Randomizer my6s Twitch Plays Pokémon liitti
mukaelman tasolla vapaaehtoisen vuorovaikutusmallin uudelleenkeksimisen
tasolla ehdottomaksi sddnnoksi. Télla tavoin tdyteen kaaokseen puhjennut
yhteisollinen ldpipeluu toimi hedelmaillisend hautomona jaetuille sddnto-,
strategia-, ja sisdltotulkinnoille.
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Nididen uudelleentulkintojen, mukaelmien ja uudelleenkeksimisten kautta
Twitch Plays Pokémonista tuli erddnlainen mikrokosmos, joka heijastelee
Pokémonin laajempaa osallistavaa kulttuuria ja sille ominaisia omaksi ottamisen
tapoja. Vaikka Twitch Plays Pokémonin "MMO input”-pelimekaniikka (Mallory
2014, 27)** oli Pokémon-muokkausten piirissi ennennikemiton® ja ennen
kaikkea poikkeuksellisen suosittu, pohjimmiltaan kyse oli silti sekd teknisesti
ettd kulttuurisesti ROM-muunnoksesta. Twitch Plays Pokémon siis sijoittuu
Eglashin mallin valossa samaan kulttuurihistorialliseen kontekstiin, johon
Universal Pokémon Game Randomizerin sekd Pokémon Prismin kaltaiset ROM-
muunnoksetkin kuuluvat; teknologiaa muokkaavaksi uudelleenkeksimiseksi,
jossa semanttiset, kaytdnnolliset ja rakenteelliset muutokset yhdistyvit
kéyttdjien tuotannollisessa prosessissa uudeksi kulttuuriseksi artefaktiksi seka
uusiksi tavoiksi kayttéa sita.

Twitch Plays Pokémon my0s innoitti uusia emulaattorivetoisia Twitch-levitykseen
pohjautuvia ja hyvin lapikotaisia uudelleenkeksimisid, joissa niin taistelukala
(Moresco & Facheris 2014) kuin yksinkertainen tietokoneohjelmakin (anonyymi
2014Db) pelasivat Pokémonia — darimmadisessa tapauksessa muokkaus meni jopa
niin pitkalle, ettd Twitch Plays Pokémonin asetelma kdannettiin péélaelleen
("Pokémon Plays Twitch”), jolloin pelin kautta “pelattiin® Twitchid (Orland
2015).

Niamad uudelleenkeksinnét edustavat jo verrattain ddrimaistd Pokémonin omaksi
ottamista siind mielessd, ettd niissd Pokémon-pelit on viety niin pitkille, ettd
alkuperdinen peli on hddin tuskin endd tunnistettavissa. Eglashin mallissa
uudelleenkeksinnét sijoittuvatkin padsadntoisesti kuluttaja-tuottaja-akselin
tuottajapaatyyn, jossa kulttuurinen tuote on kayttdjien kasissda lapikdynyt
merkittdvid muutoksia ja saattaa ndin ollen erota paljonkin siitd, millaisena
se alkuperdisend kuluttajatuotteena ndyttdytyi. Appropriaatioon termind
kuuluukin paitsi omaksi ottaminen myds - eritoten voimakkaammissa
muodoissaan - tietynlainen uudeksi tekemisen tematiikka. Lukuisat ROM-
muunnokset yleisesti ja Twitch Plays Pokémon seuraajineen erityisesti eroavat
alkuperdisistd peleistd jo siind madrin, ettd alkaa olla kyseenalaista, missa
madrin kyse on endd samasta pelistd: pelin sdannoét, vuorovaikutustavat ja koko
ympdroivéd kulttuuri ovat muuttuneet niin paljon alkuperdisestd, ettda kyseessa

22 Malloryn (2014) termi "MMO input” viittaa sithen, miten Twitch Plays Pokémonissa koko
pelin kayttoliittyma on itsessddn erddnlainen massiivimoninpeli.

23 Joskin se perustui Twitch Plays Pokémonin kehittdjan tavoitteeseen luoda uusi versio Salty
Bet —verkkopelistd (McWhertor 2014, ks. Salty 2013), joten laajemmassa kontekstissa kyse ei ollut
tdysin ennenndkemdattomastd ideasta.

on erddnlainen teknologisen appropriaation Theseuksen laiva. Paradoksin
muodossa voidaan kysyd, miten paljon muutoksia alkuperdinen teos sietda
ennen kuin se on kadottanut alkuperdisyytensd - ennen kuin siitd on tullut
jotakin uutta.

Kenties tdssd on syy sille, miksi Twitch Plays Pokémonin analysointi on ollut
toisaalta vaikeaa ja toisaalta toteutuneen tutkimuksen osalta hyvinkin laaja-
alaista: kyseessd on selkeésti uudenlainen ilmio, jota on erilaisuutensa vuoksi
vaikea hahmottaa samojen teorioiden valossa, joiden avulla alkuperiisid
Pokémon-pelejé tai niiden muokkauksia on aiemmin lahestytty. Kenties myos
siksi Twitch Plays Pokémonin historialliset siteet aiempiin omaksi ottamisen
tapoihin Pokémonissa ovat jddneet kasittelemattd, vaikka ne selkeédsti ovat
ilmioon vaikuttaneet. Kaikessa uutuudessaan Twitch Plays Pokémon néyttaytyy
ilmiond, joka irtautuu Pokémonista ja sen piirissd tehdyistd pelaajaldhtoisista
muokkauksista ja ndin ollen sen paikka Pokémonin leikillisen omaksi ottamisen
historiallisella kentélld helposti - ja harmillisesti - unohtuu.

Yhteenveto

Olen tdssa artikkelissa tarkastellut Pokémonin laajalti tunnettuja pelaajaldahtoisia
muokkauksia sekd niiden laajempia konteksteja Eglashin teknologian
appropriaation mallia kdyttden. Esimerkeiksi eriasteisista teknologisista omaksi
ottamisista — joiksi tassd artikkelissa ymmarrettiin laaja-alaisesti kaikki pelaajien
peliin kohdistama muokkaus kohdistui se sitten pelin koodiin, sen sddnt6ihin
tai tarinamaailman konventioihin - Pokémonissa nostin Pokémon Unchained
—uudelleentulkinnan, Nuzlocke-sddntdhaasteen sekd Twitch Plays Pokémonin.
Naméd kaikki kytkeytyvat myo6s laajempiin Pokémon-pelien muokkausta
kasitteleviin fanikulttuurisiin ilmi6ihin kuten pelaajien luomiin parateksteihin,
sadantdmuunnoksiin ja pelin koodin tasolla tapahtuviin muunnoksiin. Taéméan
kartoituksen pohjalta on ainakin alustavasti mahdollista sanoa, ettd Pokémonin
piirissd pelaajalahtéinen muokkaus ja appropriaatio on yleistd ja on jo hyvin
aikaa ollut merkittava ja ennen kaikkea monipuolinen osa Pokémonin osallistavaa
(fani-)kulttuuria.

Aiempi kritiikki huomioon ottaen tulee kuitenkin muistaa, ettd tima ei suinkaan
ole yksinomaan pelaajien kulttuurisen omaehtoisuuden tuotosta, vaan osittain
Pokémon-tuotteiden osoittama valmius antautua leikilliselle omaksi ottamiselle
on niihin suunniteltu ja peleille hyvin tavanomainen ominaisuus. Artikkelin
esimerkit ovat kaikki ilmentymié peleistd pelattuina teoksina tiloissa, joissa ne
ovat aktiivisessa vuorovaikutuksessa pelaajien kanssa: niitd pelataan ja niilld
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leikitddn ja niille yhté lailla alistutaan kuin niitd otetaan omaksikin. Morrisia
(2004) mukaillen tédssa artikkelissa tarkastelluissa esimerkeissa on osaltaan kyse
juuri siitd yhteistuotannollisesta prosessista, jossa peleiksi kutsuttuja kulttuurisia
yhdistelmatuotteita luodaan. Kyse ei siis ole vallankumouksellisesta itselle
ottamisesta vaan pelaamiselle ominaisesta ilmiostd kaupallisen pelikulttuurin
kontekstissa. Pelikulttuurin monimuotoista yhteisluomisen kulttuuria ja pelaaja-
sekd tuottajapositioiden vaihtelua tarkasteltaessa pelaajien ja pelintekijoiden
rooleja on késiteltava tavalla, jossa kumpikaan ei hdivyta toista alleen. Kuten
Twitch Plays Pokémonista aiemmin tehdyissé tutkimuksissa nahty historiallinen
juurettomuus osoittaa, pelaajien leikillisen omaksi ottamisen lasndolo unohtuu
helposti ja nousee usein ihmettelyn kohteeksi vasta, kun se on saavuttanut
Twitch Plays Pokémonin kaltaisia 4drimmaisid muotoja.

Twitch Plays Pokémon on siis kiistatta uutta ja outoa, mutta myos osa laajempaa
kontekstia, jossa Pokémonia kédytetddn niin sen suunnittelijoiden tarkoittamin
kuin pelaajien keksiminkin tavoin osana leikillistd appropriaatiota ja osallistavaa
kulttuuria. Monet Twitch Plays Pokémoninsyntyynjasuosioonkeskeisestiliittyvat
ilmiot kuten muokatut Pokémon-pelikasetit, laajamittainen paratekstuaalinen
kulttuuri sekd Pokémon-pelien pelaaminen erilaisten haasteiden, vaikeutusten
ja lisdsddntdjen muokkaamina ovat kaikki olleet havaittavissa Pokémonin
osallistavan kulttuurin piirissd jo kauan ennen Twitch Plays Pokémonia.

Twitch Plays Pokémon ja sen ympdrille kasvanut fanikulttuuri on erinomainen
esimerkki siitd, miten pelien muokkaaminen on monisyinen ja pelikulttuurin
historiaan juurtunut prosessi, jossa tdysin uutena ja outonakin pidetyt ilmi6t
yleensd pohjaavat vanhempiin sekd laajempiin kulttuurin kerroksiin ja jossa
ilmion ymmartamisessd keskeistd on ymmartdd se osana nditd kerroksia ja
taustoja — asioita, joita tdssd kirjoituksessa olen Pokémonin ja Twitch Plays
Pokémonin osalta yrittdnyt valottaa.
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Suomen ensimmaiinen konsolipelibuumi 1988-1994 tietokonelehdiston
ja pelaajien muistitiedon kautta tarkasteltuna

Jaakko Suominen

Turun yliopisto

Tiivistelma

Artikkelissa tarkastelen Suomen ensimmaistd konsolipelibuumia 1980-luvun lopussa ja 1990-luvun alus-
sa. Aikalaisaineistoon ja muistitietoaineistoon perustuvassa artikkelissa esittelen konsolipelaamisen kult-
tuurista omaksumista kayttdjakokemuksen ja lehdistokeskustelun nikokulmista. Artikkeli esittelee ke-
hityskaaren, jossa lehdistolld on ollut ensin keskeinen rooli konsolipelaamisen esittelyssd vanhemmille
digipelaajille, mutta jossa konsolit ovat tulleet kokonaan uuden pelaajasukupolven pelialustaksi. Konsolien
omaksumisvaiheessa on kiyty erityisesti keskustelua konsoli- ja tietokonepelaamisen suhteesta. Ensim-
madisen konsolibuumin jonkinasteinen hiipuminen on yhteydessid PC-pelaamisen nousuun sekd 1990-lu-
vun alun talouslamaan.

Avainsanat: pelikonsolit, pelijournalismi, Nintendo, muistitieto, kulttuurihistoria, MikroBitti

Abstract

The article focuses on the first console gaming boom in Finland from the late 1980s to the early 1990s
from the perspectives of user experience and public discourse. The text is based on oral historical sources
gathered with an online enquiry and on press material from the studied period. The article describes the
domestication process of video gaming where computing and game magazines’ role was essential in intro-
ducing consoles for a new gaming generation. During that period, particularly the debate about the rela-
tionship between computer and video gaming was one of the most heated. The first console gaming boom
in Finland faded due to the emergence of PC gaming as well as economic depression in the early 1990s.

Keywords: videogames, game journalism, Nintendo, oral history, cultural history, MikroBitti magazine
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Johdanto

Digitaalisen pelaamisen alku Suomessa - tai ainakin sen levidminen - on
useimmiten yhdistetty kotitietokoneiden yleistymiseen 1980-luvun puolivilissa.
Sitd ennenkin digitaalisen pelaamisen muodot olivat tulleet monille tutuksi
tv-pelien, elektroniikkapelien ja kolikkopeliautomaattien kautta (ks. esim.
Saarikoski & Suominen 2009). Varhaisvaiheissa koteihin hankituista
videopelikonsoleista oli kokemusta harvemmilla. My6s védhdlukuinen
suomalainen pelihistorian tutkimus on painottunut tietokonepelaamiseen (esim.
Saarikoski 2004; Pasanen 2011; Nikinmaa 2012, poikkeuksena esim. Saarikoski
2012; Saarikoski ym. 2009). Syitd painotukseen voi hakea muun muassa siiti,
ettd ajallista etdisyyttd tutkimuskohteeseen ei ole juuri ollut ja tutkijat ovat
halunneet keskittyd uusien ilmididen alkujuuriin. Selittava tekijd saattaa olla
myo0s se, ettd tutkijoiden omat ensimmaiset pelikokemukset ovat pitkalti tulleet
tietokonepeleistd. Tutkimuksen kohteiksi ovat helpommin valikoituneet itselle
tutut ilmiot. Tdmén seikan tunnistan vaikuttaneen my6s omiin tutkimuksiini
(Suominen 1999; Saarikoski & Suominen 2009; Suominen 2010; Suominen ym.
2015). Konsolipelaamisen tutkimusta on henkil6kohtaisten valintojen lisdksi
vaikeuttanut aikalaisldhteiden vahiisyys. Lisdksi vahva tietoyhteiskunnallinen
painotus on saattanut vaikuttaa tutkimuksen suuntaamiseen: pelaamista on
ollut helpompi tarkastella osana yleisempaa tietoteknistymistd kuin erityisena
ilmiona.!

Suomen ulkopuolella konsolipelaamisella on ollut jo tahdnkin asti vahva asema
digipelihistorian tutkimuksessa. Maailmallakin tutkimus ja populaarimmat
historiaesitykset ovat kuitenkin keskittyneet erityisesti konsolipelien
varhaisvaiheisiin, "kulta-ajaksi" nimettyyn ajanjaksoon, joka alkoi 1970-luvulla
ja paattyi videopelimarkkinoiden kriisiydyttya etenkin Yhdysvalloissa 1983—
1984 (Kent 2001, 123-177; Payne 2008, 52; Eddy 2012; ks. myds Wolf 2012).
Amerikkalaisesta ndkokulmasta kulta-aika oli kultaista myds siksi, ettd silloin
nimenomaan yhdysvaltalainen videopeliteollisuus hallitsi.

Kaikki ei kuitenkaan ole pelkkda kulta-aikaa. Digipelihistorian yleisesityksissa
onyleensd omistettu vahintdan yksiluku myds japanilaisen Nintendon ja muiden
konsolien levidmiselle Pohjois-Amerikkaan 1980-luvun lopulla (esim. Herz
1997; Donovan 2011). Nintendon ja sen kilpailijoiden tuotteet nakyvit myos
teoksissa, jotka ldhestyvat digipelihistoriaa tarkemmin kontekstualisoimatta

1

Ehka varhainen konsolipelaaminen on jadnyt tutkimukselliseen katveeseen, koska "Nin-

tendo-sukupolven” historioitsijat eivit ole vield aloittaneet aihepiirin tutkimusta tai koska alkuai-
koina konsolipelaaminen leimautui lasten harrastukseksi ja siten kenties vahemmaén tarkedksi.

(esim. Kent 2001; Loguidice & Barton 2009; Melissinos & O'Rourke 2012).
Laajasti Nintendon "maailmanvalloitusta” kasitteli tuoreeltaan toimittaja
David Shefl, jonka populaariteos Game Over — How Nintendo Conquered the
World ilmestyi 1993 (Sheft 1994). Hénen teoksensa perustuu haastatteluihin
ja tarkastelee Nintendon maihinnousua Yhdysvaltoihin erityisesti yrityksen
lilkkkeenjohdon nédkokulmasta. Chris Kohlerin 2004 ilmestynyt populaariteos
Power-Up: How Japanese Video Games Gave the World an Extra Life keskittyy
puolestaan erityisesti japanilaisten pelien esittelyyn mutta sisdltdd myos
pelikulttuureihin liittyvdd pohdintaa sekd lyhyen katsauksen Nintendon
historiaan. Nintendon varhaisempiin konsoleihin viittaavat ainoastaan
lyhyesti Steven E. Jones ja George K. Thiruvathukal Platform Studies -sarjassa
ilmestyneessa Nintendo Wiita kasittelevissd teoksessaan Codename Revolution
(2015). Nintendo Famicom/NES -konsoliin keskittyy samassa sarjassa vastikdan
ilmestynyt Nathan Alticen teos I Am Error (2015).

Suomessa digipelaaminen yleistyi vasta konsolipelaamisen ensimmaiisen
"kultakauden” jdlkeen ja keskittyi siis kotitietokoneisiin. Tietokonepelikeskeisyys
ei johtunut pelkdstddn siitd, ettd Suomi olisi ollut digipelaamisen jélkijunassa
tai ettd konsolien maahantuonti olisi ollut vahiisti. Vaitdn, ettd kotitietokoneet
olivat konsoleita helpompia hankintoja, koska ne tukivat kuluttamisen
rationaalista eetosta: tietokoneilla pystyi tekemddn - ainakin mainosretoriikan
mukaan - paljon muutakin kuin pelaamaan pelejd, vaikka kaytdnnossd
pelaaminen oli koneiden kdyton keskeinen motiivi (ks. my6s Pantzar 2000a,
100-101; Saarikoski 2004). Kalliin elektroniikan hankkiminen pelkédstdan lasten
viihdetarkoituksiin - tai ainakaan sen myontaminen avoimesti — ei ollut tuossa
vaiheessa todenndkdistd. Rationaalinen kuluttaja valitsi kotitietokoneen myos
siksi, ettd se tarjosi lupauksia tulevaisuudesta ja asettui konsoleita paremmin
teknisen edistyksen kehityspolkuun (kuluttamisen moraalitaloudesta ks. esim.
Thompson 1991; Silverstone ym. 1999; Pantzar 2000a; Peteri 2006; Luomanen
2010). Tilanne muuttui vasta mydhemmin.

Tietokonepelit dominoivat aina 2000-luvulle myds suomalaisia pelituotantoja
kasittelevid historiaesityksid. Niitd ovat tehneet tutkijoiden lisdksi toimittajat
ja pelialan edustajat. Painotus on johtunut siitd, ettd suomalaiset pelintekijat
keskittyivdt pitkddn tietokonepeleihin ja my6hemmin my6s mobiilipeleihin
(esim. Kuorikoski 2013). Konsolipelaamisesta tuli digipelaamisen valtavirtaa
Suomessa toden teolla vasta 1990-luvun lopulla Sony Playstationin suosion
mydtd jaetenkin vasta 2000-luvun alussa, jolloin maahantuojien yhteenliittyman,
1999 perustetun FIGMAn, tilastojenkin mukaan konsolipelien myynnin
arvo ja myohemmin myo6s kappalemddrd ohitti PC-pelien myynnin (esim.
FIGMA 2.2.2006, konsolipelaamisen yleistymisestd ks. myos Saarikoski 2004,
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288-289; Saarikoski 2012). Tilastokeskus on huomioinut konsolit vuodesta
2001 ldhtien kotitalouksien kulutuselektroniikkaa koskevissa tilastoissaan,
tosin ilmeisesti se on kerdnnyt tietoja jo aiemmin (SVT 2006; Saarikoski
2004, 289). Tilastoluokitusten muutokset osoittavat ilmididen saavuttaneen
institutionaalisen aseman. Kun jotain aletaan tilastoida, se on muuttunut
tarkeaksi.

Merkittavad konsolipelaamista oli Suomessa kuitenkin ennen 2000-lukuakin,
vaikka konsolipelaaminen ei ollutkaan yleisin digipelaamisen muoto.
Esimerkiksi retropelaaminen ja pelien kerdily ovat tuoneet esille joidenkin
harrastajaryhmien nostalgisen suhtautumisen 1980-1990-luvun vaihteen
Nintendon ja vastaavien valmistajien laitteisiin ja peleihin. Konsolien rooli
harrastajien itsensé tuottamissa historiaesityksissa on siten ollut merkittavampi,
vaikka my0s harrastajat ovat kasitelleet pelihistoriaa Suomessakin Commodore
64:n ja monen muun varhaisen kotimikron nédkoékulmasta. Harrastajien
historiaesityksid 10ytyy esimerkiksi verkkosivustoilta ja keskustelupalstoilta.
Harrastajien rooli on tarked myos siksi, ettd he ovat laitekerailyn lisaksi keranneet
muuta pelikulttuureihin liittyvdd aineistoa ja ovat esimerkiksi digitoineet
pelilehtid, kirjallisuutta ja muuta printtimateriaalia (esim. Nintendon ja Segan
suomenkieliset klubilehdet).

Téssa artikkelissa tutkin 1980-1990-luvun vaihteen konsolipelaamista,
jota nimitdn ensimmadiseksi suomalaiseksi konsolipelaamisen buumiksi.
Buumilla tarkoitan konsolipelaamisen noususuhdannetta, joka ndkyi sekd
peli- ja laitemyynnissd ettd konsoleita koskeneen keskustelun laajenemisessa
erityisesti tietokonelehdistossd. Artikkelin kysymyksenasettelu on avoin ja
laaja. Tarkastelen konsolipelaamisen kehityskaarta ja tutkin, millaisia vaiheita
buumiin liittyi, miten tietokone- ja pelilehdisté suhtautui konsolipelaamiseen
ja millaista keskustelua harrastajat kévivit tietokone- ja konsolipelaamisen
suhteesta 1980-1990-lukujen vaihteessa. Keskityn erityisesti Nintendon
konsoleihin, peleihin ja pelikulttuureihin, koska Nintendo nousi Japanin
lisdksi muualla, esimerkiksi Yhdysvalloissa, videopelaamisen symboliksi.
Kuten mainittua tutkimuksessa tietynikdinen nuoriso on saatettu nimeta jopa
Nintendo-sukupolveksi (ks. esim. Soloway 1991; Sheft 1994; Covi 2000; Guzdial
& Soloway 2002). Nintendon liséksi tdssd artikkelissa esiin nousee erityisesti
Nintendon paikilpailija Sega.

Teoreettinen viitekehys, aineisto ja rajaus

Teoreettisesti artikkeli kytkeytyy teknologian kulttuurisen omaksumisen
sekd teknologian domestikaation eli kesyttimisen tai kotouttamisen
tutkimusperinteisiin (ks. esim. Silverstone ym. 1992; Pantzar 1996; Lie &
Serensen 1996; Pantzar 2000a; Peteri 2006; Hard & Jamison 2005; Saarikoski ym.
2009). Teoreettinen viitekehys toimii artikkelissalahinnd taustavaikuttajana, silla
tavoitteena on ilmidn ja omaksumisprosessin historiatieteellinen peruskartoitus
eikd teorianmuodostus. Konsolipelaamisen ensimmainen buumi on néhtavissa
uuden pelihyodykkeen juurtumisena, jossa korostuivat Mika Pantzarin
(1996, erit. 125-128) esittelemdn teknologian kesyyntymisteorian vaiheista
hyodykkeistyminen (commodification), erityistiminen (singularization),
haltuunotto (appropriation) sekd sisdistaiminen (incorporation). Toisissa
tutkimuksissa kesyyntymisen tai kotouttamisen vaiheita on médritelty eri tavoin,
mutta kaikissa tutkimuksissa tarkastellaan prosessia, jonka kuluessa kayttéjat
tekevit uutuuksista omaan eldmidnsa sopivia. Kdyttdé muokkaa teknologiaa
mutta samalla teknologia muokkaa kayttdjiddn. (Ks. esim. Pantzar 1996; Lie
& Serensen 1996; Silverstone ym. 1992; Lehtonen 2003). Konsolipelaamisen
omaksumista ja kotouttamista tutkittaessa on huomioitava tutkimuskohteiden
niin kutsuttu kaksoisartikulaatio: konsolit ovat laitteina teknologisia objekteja
mutta samalla my6s mediamuotoja, joihin hankitaan vaihtelevaa sisaltoa (vrt.
Silverstone ym. 1992, 21). Kyse on siis yhtéaltd laiteartefaktien ja teknologioiden
sekad toisaalta pelisisdltdjen omaksumisesta. Mikael Hardin ja Andrew Jamisonin
(2005) tieteen ja teknologian kulttuurisen omaksumisen mallin osa-alueista
tama artikkeli lahestyy sekd omaksumisprosessin diskursiivista ulottuvuutta
(erit. lehdistokeskustelu) ettd kayton ulottuvuutta (pelaajakokemukset).

Konsolipelibuumissa kansainvélinen pelituotesysteemi levisi Suomeen niin,
ettd sekd pelaajien arjessa ettd esimerkiksi lehdistdssd konsolipelaamiselle
rakennettiin omaerityinen roolinsa ja paikkansa suhteessa muuhun digitaaliseen
pelaamiseen ja tietokoneiden kdyttdon. Prosessin kuluessa konsolipelaamisesta
tuli osa joidenkin kuluttajaryhmien arkea, mutta ensimmadisessd vaiheessa
videopelaaminen heritti myos vastustusta osassa kotitietokoneiden kayttijid ja
pelaajia. Konsolipelaaminen muutti muotoaan koko ajan.

Kaytdan artikkelissa kahdenlaista primdarildhteistod: muistitietoaineistoa ja
aikalaisldhteitd. Muistitietoaineisto koostuu 115 kyselyvastauksesta, jotka
sain 8. -11. tammikuuta 2015 kysyessdni suomalaisten pelaajien Nintendo-
muistoja. Laadin kyselyn alun perin halutessani kerdtd aineistoa erityisesti
Nintendoa koskevaa esitelmdd varten, mistd syystd kyselyaineisto ei ole
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kokonaan hyodynnettdvissd tahdn artikkeliin (Suominen 2015). Outi
Fingerroosin ja Ulla-Maija Peltosen maddritelmdn mukaan muistitieto
ei pohjaudu kirjallisiin (aikalais)lahteisiin vaan tiedonantajan muistiin,
jota yleensd tutkitaan puheen transkriptiona tai tekstind (Fingerroos
& Peltonen 2006, 8-9). Muistitietotutkimuksen ldhteind kaytetddn
useimmiten haastatteluja tai teemakirjoituksia, mutta olemme hyodyntaneet
verkkokyselyja muistitietoaineiston keruussa useita kertoja eri hankkeissa.
Aineiston muodostamistapa on yksi esimerkki digitalisaation vaikutuksesta
muistitietotutkimukseen (vrt. Fingerroos & Peltonen 2006, 13). Samantapaista
menetelmdd ovat hyodyntineet myds muut (esim. Kilpio 2011). Eri
aineistonmuodostusmenetelmét tuottavat osin toisistaan eroavaa muistitietoa,
mutta esimerkiksi verkkokysely mahdollistaa nopean aineistonkeruun ja
antaa useita mahdollisuuksia muistelijoiden aktivoimiseksi, vaikka tutkija
ja tutkittavat eivdt olekaan suorassa henkilokohtaisessa vuorovaikutuksessa
(verkkokyselyista muistitiedon keruussa ks. Suominen ilmestyy; Aaltonen 2004;
Naskali & Silvast 2014).

Téssa toteutetun verkkokyselyn vastaajajoukko ei ole tilastollisesti edustava
otos, vaan aineisto muodostaa niin kutsutun harkinnanvaraisen niytteen.
Vastausten perusteella ei voi siis tehda yleistyksid, miten konsolipelaaminen on
levinnyt Suomeen ja kuinka paljon pelaajia on ollut, mutta aineisto tuo esiin
konsolipelaamiseen liittyneitd ilmioitd ja pelaamisen sekd siihen liittyneiden
sosiaalisen toiminnan muotoja. (Verkkokyselyistd ja edustavuudesta ks. esim.
Miettinen & Vehkalahti2013;Suominen,ilmestyy.)Italialaisen muistitietotutkijan
Alessandro Portellin mukaan suulliset ldhteet - joiksi kyselyvastaukset voi
tulkita - "eivdt kerro meille vain, mitd ihmiset tekivit, vaan sen, mita he halusivat
tehdd, mitd he uskoivat tekevinsd ja mitd he jalkikédteen katsoivat tehneensd."
Hin jatkaa, ettd suulliset ldhteet nostavat esiin mielikuvituksen, symboliikan
ja halut. (Portelli 2004, 56-58.) Kyselyaineistosta edelld mainitut seikat tulevat
esille muun muassa siind, miten vastaajat pohtivat eri pelien herattdmia tunteita,
pelien ja laitteiden vilisid arvostuseroja sekd pelien ja laitteiden hankintaan
liittyvia tekijoita.

Verkossa Webropol-alustalla toteutettu ja esimerkiksi Facebookin kautta
levitetty kysely koostui kolmestatoista avoimesta kysymyksesta, jotka kdsittelivat
Nintendon pelejé ja laitteita, niiden kdyttdd ja niihin liittynyttd keskustelua
(kysymysrunko liitteend). Kysyin lisdaksi vastaajien ndakemyksid konsoli- ja
tietokonepelaamisen suhteista 1980-1990-luvun vaihteessa sekd esimerkiksi
siitd, kokivatko he erityisend tekijaind Nintendo-tuotteiden japanilaisuuden.
Hyo6dynnin téssd artikkelissa vastauksia tarkemmin vain muutaman kysymyksen
osalta.

Vastaajista 42 oli naisia ja 72 miehid. Yksi ei ilmoittanut sukupuoltaan. Pddosa
vastaajista oli 1980-luvulla syntyneitd, mutta mukana oli myds seitsemdn 1990
syntynyttd. Valtaosa vastaajista on siis ollut noin 6-15-vuotiaita ensimmaiisen
konsolibuumin aikoihin. Nintendolla ja muilla pelikonsoleilla pelaaminen
nayttaytyykin siis hieman nuorempien pelaamisena kuin tietokonepelaaminen.
Sama asetelma toistuu myos aikalaisaineistossa, joka asemoi konsolipelaajat
tyypillisesti nuoremmiksi kuin tietokonepelaajat, vaikka esittelee myo0s

poikkeuksia.

Muistitietoaineiston rooli artikkelissa on tdydentivd ja kommentoiva
suhteessa aikalaisaineistoon. Outi Fingerroosin ja Riina Haanpdin tekemaissa
muistitietotutkimuksen jaottelussa téllainen tutkimustapa on tyypillistd niin
kutsutulle selittdvdlle muistitietotutkimukselle (Fingerroos & Haanpdd 2004,
38-39). Luon artikkelin luvuissa ensin yleiskuvan aikalaisaineiston avulla ja
ristivalotan sitten sitd muistitietoaineistolla. Menetelmallisesti kisittelytapaa
voisi kutsua titen myos aineistotriangulaatioksi (ks. esim. Turtiainen 2012, 41—
45) tai yhtd hyvin sitd voisi kutsua historiallis-kvalitatiiviseksi tutkimustavaksi,
jossa erilaisia lahteitd vertailemalla pyritddn hahmottamaan menneisyyden
tapahtumakulkuja. Aineistoa ei siis ole kasitelty mekaanisesti esimerkiksi
sisdllonanalyyttisin tai diskurssianalyyttisin menetelmin.

Artikkelin aikalaisaineisto koostuu kotitietokone- ja pelilehdistd. Pantzar (1996,
125; 2000, 41) ja taman artikkelin kirjoittaja (Suominen 2003) ovat korostaneet
tiedotusvélineiden, muun muassa lehdiston roolia teknisten uutuuksien
esittelyssd ja niitd koskevien tarpeiden luomisessa. Tarpeiden luominen voi
johtaa siihen, ettd kayttdjét ja kuluttajat ottavat uutuudet haltuunsa ja alkavat
merKkityksellistd ja kotouttaa uutuuksia (Silverstone ym. 1992,21). Turo-Kimmo
Lehtonen on kirjoittanut teknologian kotouttamisesta kokeiden tai kokeilujen
sarjana (set of trials), joka alkaa tarpeen syntymisend. Tarpeen syntyminen
on hdnen mukaansa hallitsematon tapahtumakulku, jossa uutuuksia koskevat
tiedot, viettelevdt kuvastot ja konkreettiset kayttdjakokemukset yhdistyvit
toisiinsa.(Lehtonen 2003, 371.) Kulutustutkija Mika Pantzar ndkee tarpeen
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keksimisen ja luomisen vasta tuotteen keksimistd seuraavana vaiheena, jolloin
huomio alkaa kiinnittyd arkisempiin hyotyihin. Kolmannessa muokkautumisen
vaiheessa “tuote ja kuluttaja muodostavat kiinteahkon toiminnallisen
kokonaisuuden, jossa voi olla vaikea sanoa kumpi on maarddvampi.” (Pantzar
2000a, 21.) Sosiologi Graeme Kirkpatrick on Pierre Bourdieun teorioita
soveltaen Kkirjoittanut erityisesti tietokone- ja videopelilehdistd ja todennut,
ettd lehtien historiaa tutkimalla on mahdollista muun muassa havaita, miten
tietokoneharrastamista ja pelaamista suhteutettiin yleisempiin kulttuurisiin
ilmi6ihin ja miten toisaalta pelaamista alettiin erottaa muusta digitaalisten
laitteiden kaytostd luomalla erityisid makuyhteis6jd ja harrastajien jakamia
kielenkdyton muotoja (Kirkpatrick 2015, 31).

Aikakauslehtildhteistd keskityn erityisesti kotimikrolehti MikroBittiin, joka
ilmestyi 11 kertaa vuodessa ja pyrki kotimikroaiheiden lisdksi ottamaan
huomioon konsolipelaajat. MikroBitti oli suomalaisista tietotekniikan
harrastuslehdistd laajalevikkisin ja myds laaja-alaisin. Tarkasteltavana
ajanjaksona lehden levikki vaihteli 33 000 ja 42 000 kappaleen vililla
(Suominen 2010). Konsolipelaamisen nousu nédkyi MikroBitin mainonnassa,
arvioissa, erikoisliitteissd, konsolipalstoilla, uutisissa, lukijakyselyissd seka
lukijakirjeissa. Itse MikroBitin numeroiden lisiksi hyodynnén lukijapalautetta
koskevia muistiota, tutkielmaraportteja sekd muuta arkistoaineistoa, koska ne
selittavit lehden toimituspoliittisia linjauksia ja lehdessd kaytyd keskustelua.
Tédtd arkistoaineistoa ei ole aiemmin juuri kdytetty tutkimuksessa. Olen lukenut
paperilehtien vuosikertojen numerot kokonaisuudessaan ldpi vuosilta 1987-
1994 ja poiminut niistd ensin kaikki konsolipelaamiseen liittyvit jutut sekd
rajannut sen jdlkeen ldhempiddn tarkasteluun tutkimuskysymysteni kannalta
relevantit artikkelit ja muut konsoleita koskevat maininnat.

Kaytédn jonkin verran myos Suomessa 1990-1994 ilmestynyttd Nintendo-lehted,
joka sisdlsi niukasti varsinaista kotimaista journalistista ainesta. Nintendo-
lehden yhteydessa ilmestyi vililldi Nintendon kerholiite Power Player, ja
Nintendo-lehden lakkauttamisen jialkeen omana julkaisunaan jatkoi Super
Power, joka oli melkein samanniminen kuin esimerkiksi Yhdysvaltojen suosittu
Nintendo-lehti, Nintendo Power (Consalvo 2007; Donovan 2010; Sheff 1994).
Nintendo- ja Super Power -lehtien sisdlto oli pitkdlti yhtenevdinen muiden
maiden Nintendo-lehtien kanssa ja esimerkiksi Nintendo-lehden tapauksessa
koostui ldhes kokonaan Nintendo-aiheisista sarjakuvista, pelivinkeistd ja
lapipeluuohjeista sekd mainoksista. Lehdessd oli myos pelaajien esittelyja
ja kirjeenvaihtopalsta. Yhtendisyys johtui Nintendon keskusjohtoisesta
toimintatavasta ja bisnesmallista.” Huomioin my6s Nintendon paikilpailijan

Mia Consalvo (2007, 29-30) toteaa, ettd Nintendo tietoisesti aktivoi lukijoitaan osallistu-

Segan klubilehdet, joita 16ytyy jonkin verran skannattuna verkosta (ks. http://
www.neosaturn.com/sonicsite/segaklubilehdet.html). My6s Nintendon lehtid
ja muuta aineistoa harrastajat ovat digitoineet (http://www.nesretro.com/cgi-
bin/yabb2/YaBB.pl?num=1400091525). Suomalaista pelien erikoislehted Pelit-
lehted kdytan ldhteend niukasti, koska se aloitti ilmestymisensd vasta 1992 ja
keskittyi tietokonepeleihin, vaikka konsolit nakyivit ajoittain muun muassa
lehdessa julkaistuissa mainoksissa, peliuutisissa ja joissakin lukijakirjeissa.

Yli puolet tekemini kyselyn vastaajista viittasi lehtien olleen suoraan tai
vdlillisesti tdrkeitd pelejda ja pelilaitteita koskevan informaation ldhteita.
Vastaajat eivdt kuitenkaan juuri analysoineet tarkemmin, mika merkitys lehdilld
oli pelikulttuurisessa tiedonmuodostuksessa, mutta he totesivat, ettd lehdista
saatiin tietoa erityisesti uutuuksista seké pelivinkkeja.

Artikkelin aikarajaus kattaa vuodet 1988-1994. Aloitan tarkastelun Nintendon
NES-konsolin (Nintendo Entertainment System)’ sekd Sega Master Systemsin
tulosta Suomeen. Artikkelissa sivuan my6s Nintendon késikonsoleita
(Gameboy) ja elektroniikkapelejd sekd seuraavaa, vuonna 1990 Japanissa
ja vuonna 1992 Euroopassa julkaistua SNES-konsolia ja Segan Megadrivea.
Paipaino on laitteiden ja pelien sijasta niitd koskevassa julkisessa keskustelussa ja
kayttotavoissa. Artikkelin aikarajauksen péétepisteen olen valinnut Nintendon
maahantuojan Funenten konkurssin (1993) ja Nintendo-lehden lopettamisen
(1994) perusteella. Rajaukseen vaikuttaa myods se, ettd Sonyn Playstation-
konsoli julkaistiin Japanissa joulukuussa 1994 sekéd Yhdysvalloissa ja Euroopassa
syyskuussa 1995. 1990-luvun alun talouslama ja siihen liittynyt Suomen silloisen
valuutan, markan, arvon heikkeneminen vaikuttivat kulutuselektroniikka- ja
pelimarkkinoihin. Loppupéddn rajaus on siind mielessd keinotekoinen, ettd
varhaisvaiheessa konsolien maahantuojat vaihtuivat usein (my6s esim. Segan
maahantuoja), uusia konsoleita kasittelevid lehtid perustettiin ja vaikka laite- ja
pelimyynti vililla vdheni, pelaajat jatkoivat pelaamista aiemmin hankkimillaan
laitteilla. Samaten esimerkiksi MikroBitti-lehti jatkoi konsoliaiheisten juttujen
julkaisua, eikd my6skadan Pelit-lehden toimituspolitiikassa tapahtunut konsolien
osalta muutoksia vield 1990-luvun puolivilissa.

maan esimerkiksi pelejd koskevien arvoitusten ratkaisemiseen ja vinkkien antamiseen toisille.

3

NES oli esitelty Japanissa 1983 hieman erindkoisend nimelld Nintendo Famicom. Ninten-

don seuraava konsoli oli Japanissa nimetty Super-Famicomiksi ja muualla SNESiksi (Super NES).
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Kuva 1. Nintendo NES-konsoli Verkkokauppa.comin Tietokone- ja pelikonsolimuseossa. Kuva Jaakko Suominen
25.1.2015.

Kuva 2. Sega Master System -konsoli Verkkokauppa.comin Tietokone- ja pelikonsolimuseossa. Kuva Jaakko
Suominen 25.1.2015.

Artikkelin jatko jakaantuu kolmeen péddosaan, joista ensimmadisessd
tarkastelen konsolien tuloa ja vastaanottoa Suomessa, toisessa konsoli- ja
tietokonepelaamisen suhdetta sekd kolmannessa konsolibuumin hiipumista.

Uudet konsolit rantautuvat Suomeen

Suomalainen tekniikan alan lehdisté6 huomioi tv-pelit, elektroniikkapelit ja
pelikonsolit jo 1970-luvulla ja 1980-luvun alussa. Silloin tv- ja videopelit
tulivat esiin erityisesti television jatkeina, uutena ja aktivoivana sdhkoisen
viihteen muotona. Aihepiirid koskevia uutisia ja arvioita julkaisi muun
muassa tekniikan laajalevikkinen populaarilehti Tekniikan Maailma.* My0s
kotitietokoneharrastajien MikroBitti-lehden ensimmaiisessd numerossa oli
vertailu muutamasta Suomen markkinoilla olleesta pelikonsolista, jotka
kuitenkin ndyttaytyivit vdistyvdnad elektronisen viihteen muotona. Niiden tilalle
oli tulossa monikayttdisempid kotitietokoneita. (MB 1/1984, 20-21.)°

Laajempaan kayttoon ja julkisuuteen konsolit alkoivat tulla Suomessa vasta
1980-luvun lopulla. Sitd ennen niille ei ollut juuri kysyntaa, ja uusi kiinnostus
liittyi erityisesti eurooppalaisten ja yhdysvaltalaisten pelikonsolien sijasta
muuallakin menestyneisiin japanilaisiin pelikonsoleihin, erityisesti Nintendo
Entertainment Systemiin sekd Sega Master Systemiin. MikroBitti-lehti seurasi
konsolien "toista tulemista" (MB 1/1988, 4) tai "uutta tulemista" (MB 3/1988,
34-37) ensin uutispalstoilla ja sitten laajempien esittelyjen kautta. Lehdessi
muun muassa kerrottiin, ettd Nintendolle etsittiin suomalaista maahantuojaa
(MB 12/1987, 5), joka sitten vuoden 1988 alussa oli 1oytynyt. (MB 1/1988, 5).°
Ensimmaisessd laajemmassa jutussa lehti selitti konsolipelaamisen nousua
halvemmilla hinnoilla ja viihde-elektroniikan kotikulutuksen kasvulla: "Laitteita
valittaessa ei olla endd samassa mddrin joko-tai -tilanteessa, vaan yhd useammin
on mahdollista hankkia sekd-ettd." (MB 3/1988, 37.) Konsolien uusi tuleminen
yhdistyy tdten seka taloudelliseen nousukauteen ettd uudenlaiseen kuluttamisen
eetokseen, joka antoi lisdtilaa viihde-elektroniikan hankkimiselle.

4

1980-luvun pelejd koskevista uutisista ks. TM 1980/08, 169 (Hannu Laine: Pikakoe: Video-
peli Atri[!] -- television jatke); TM 1980/14, 136 (Pikakoe: Mattel-pelit); TM 1982/18, 136 (Hannu

Laine: Pikakoe: Elektronista ajankulua: Laskuvarjo, Snoopy, Tulipalo ja Kilpikonnasilta).

5

Lehti esitteli seuraavat konsolit: Hanimex HMG 2650, Philips Videopac G 7000, Mattel

Intellivision, Atari 2600, Intervision 2001 ja CBS-Colecovision.

6

Nintendon laitteita ja pelej toi maahan ensin Oy Care Trade Kauniaisista ja Segaa Sanura

Suomi.
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@@ Kolikkoautomaa-
teilla on kotoinen vas-
tine videopeleissé, joi-
den oletettiin jéidneen
tietokoneiden vallattua
poydét.
Uuden sukupolven
videopelit yrittévét nyt
mia, jotka niiden edel-
tajilla oli. Esittelemme
kaksi pelkastédn peli-
kayttéén tarkoitettua
vaihtoehtoa ja ver-
taamme niiden anta-
maa pelinagutintoa
mikrotietokoneen
mahdollisuuksiin.

34

aikki kuppilassa kdyneet ja

baarissa palloilleet tuntevat
kolikkokoneet eli Arcade-Auto-
maatit, jotka antavat pelata pele-
jd maksua vastaan. Koneissa on
televisiomainen néyttéruutu ja
jokunen nappula tai ilotikku hoi-
tamassa peliohjaimen virkaa.
Ensimmadiset tdmén tyyppiset ko-
neet ilmestyivit yleisstiloihin jo
15 vuotta sitten.

Siirryttdessd 1980-luvulle ko-
likkoautomaattien kotiversiot
yleistyivét ympéri maailmaa. Vi-
deo- ja TV-peleind tunnettujen
pelikoneiden elinkaari jéi kui-
tenkin suhteellisen lyhyeksi mik-
rotietokoneiden syrjdyttdessd ne
kodeista. Yhdysvallat ja Japani
jéivit  videopelien viimeisiksi
linnoituksiksi lajin kuollessa su-
kupuuttoon muun muassa Suo-
messa.

Viime vuosina on idén elekt-
roniikkajétti  Japani  antanut
merkkejd videopelien uudesta

UUSI TULEMINEN

tulemisesta. Vuonna 1987 aloitti-
vat Nintendo ja Sega videope-
lien vyérytyksen Aasian ulko-
puclelle Yhdysvaltoihin ja Eu-
rooppaan. Pohjoismaatkaan ei-
vit ole sddstyneet tdltd invaasiol-
ta ja Suomi sai laitteille maahan
tucjat viime wuoden lopulla.
Olemme tutustuneet pitkd&n ja
hartaasti nédihin Nintendon ja
Segan pelikoneisiin. Kerromme
seuraavassa  yksityiskohtaisesti
koneiden ominaisuuksista ja an-
namme oman arviomme piiden
mahdollisuuksista menestyd ko-
toisilla markkinoillamme.

Ké&yttoohjeet

Uuden laitteen kéyttéénotioa
helpottaa usein ké&yttdohjeisiin
tutustuminen. Molempien peli-
koneiden mukana toimitetaan
asialliset oppaat laitteiden liitts-
misestd TV-vastaanottimeen ja

koneiden oikeaoppisesta kéyt&s-
td. Segan ohjeisiin tutustuminen
edellyttdd vihintdén keskinker-
taista englannin kielen hallintaa.
Nintendon vihkoseen on kieli-
taidottomankin helppo turvaus
tua, silld ohjeet on kédnnetty
myés suomen kielelle. Ohjeet on
laadittu niin selvikielisiksi, et
lukutaitoinen saa ikddn katso-
matta riittdvasti selvitystd ko-
neen ja pelien toiminnoista.

Néyttond televisio

Itse pelikonscli on suhteellisen
pienikckoinen laatikko, joka yh:
distetddn erilliselld muuntajallz
verkkovirtaan. Segan konscli vie
enemmdn poytdtilaa, mutta s
on Nintendoa matalampi. Mo
lemmissa on kaksi pelichjainlii
tantda sekd TV- ja videoulostu
lot. Jalkimmdinen on Nintendos
sa RCA-tyyppinen, kun taas Se
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ga turvautuu DIN-liitdntdan.
Kummatkin konsolit yhdiste-
tddn televisioon koneiden muka-
na toimitettavilla johdeilla, jotka
on varustettu liitdntdrasicilla.
Segan rasiassa on kytkin, jolla
valitaan joko antenni- tai peli-
konsclisignaali aina tarpeen mu-
kaan. Nintendon rasiassa ei kyt-
kintd ole, vaan eipd tuota tarvi-
takaan. Signaalilihteen valinta
tapahtuu yksinkertaisesti televi
sion kanavavalitsimesta ja néin
véltytddn segamaiselta kurofte-
lulta vastaancttimen taakse.

Hallintalaitteet

Segan virtakytkin on sijoitettu
etupaneeliin ja koneen paélta
léytyvat vield pause- ja reset-
nédppdimet. Viimemainittujen si-
joittelu ei ole erityisen onnistu-
nut, koska kone tulee aina silloin
télléin resetoitua vaikka tarkoi-
tuksena on ollut taukondppdi-
men painaminen.

Nintendon virta- ja reset-kyt-
kimet loytyvdt etupaneelista.
Taukotoimintoon siirrytd&n pai
namalla pelichjaimen pause-
néppdintd. Tastd on etua virhe-
néppdilyn vilttdmisen lisdksi
myds sikdli, ettd pelaajan ei tar-
vitse raahautua konsolille lepo-
taukoa halutessaan.

Segassa on kaksi aukkoa peli-
moduuleille. Laitteen paélle voi-
daan tydntdd pystyasentoon ka-
settimainen pelitallenne ja etu-
paneelissa olevaa aukkoa voi
kdyttdd kortin nmuctoisten pelien
koneelle syéttdmiseen. Ninten-
dossa on mahdollista kayttas
vain kasettimoduulia, joka asste-
taan etupaneeliin luukun taakse
piiloon. Konsolin paille jda ta
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sainen alusta, jossa voi pitédd esi-
merkiksi pelimoduuleja tai oh-
jaimia.

Peliohjaimet

Laitteiden mukana tulee kaksi
pelichjainta. Ne poikkeavat ulko-
nédltddn melkoisesti tavanomai
sista ilotikuista, mutta ovat var-
sin néppdrdtoimisia. Plenid,
LCD-néiytolld varustettuja tasku-
pelejé pelanneille chjaimet ovat
tuttuja. Ne muistuttavat muodol-
taan kotielektroniikan kauko-ch-
jaimia, mutta niitd pidellddn
kaksin késin poikittain. Vasem-
malla puclella on suuntachjain
ja oikealle kddelle j&a toiminto-
ndppéimien kayits.

Segan pelichjaimen suuntach-
jain tuntee kahdeksan ilman-
suuntaa ja sen keskelle voidaan
ruuvata lisdvarusteena hankitta-
va mini-ilotikku. Ohjaimessa on
liséksi kaksi ndppdintd, joita voi-
daan kdyttds esimerkiksi hyppe-
lyyn ja ampumiseen. Ohjaimet
liitetd&n konsoliin mikrotietoko-
neista tutuilla Atari-tyyppisilla
liittimilla.

Nintendon suuntachjain on
ristin muotoinen ja tuntee wvain
neljd ilmansuuntaa. Peliohjai-
messa on Segan tavoin kaksi mo-
nitoimindppdintd sekd lisdksi
omat napit pelivalikon ja tauko-
toiminnon kdyttéen.

Pelichjaimet saattavat tuntua
aluksi hankalilta kdyttda, jos on
tottunut mikrojen ilotikkuihin.
Pienen harjoittelun jalkeen voi
kuitenkin todeta chjainten sovel-
tuvan erinomaisesti useimpien
tarjolla olevien pelien hallin-
taan. Joystickid kédytettdessd ra-
sittuu l8hinnd ranne. Pelikonso

lien ohjaimet asettavat puocles-
taan peukalot kovalle koetuk-
selle.

Sopeutumattomille on suures-
sa maailmassa larjolla myds pe-
rinteisen ilotikun ndkoisid peli
ohjaimia ja muun muassa Speed
King on saatavissa sekd Segaan
ettd Nintendoon.

Valopistooleja
muun mudassa

Molempiin pelikoneisiin saa lisd
varusteena valopistoolin, jolla
voi rdiskid johdon pddstd kuva-
ruudulla olevia kohteita. Ninten-
don k#siase on paremmin muc-
toiltu ja istuu mukavasti kiteen.

Nintendon Super
Mario Bros.

Osumatarkkuudessakaan ei ole
moitteen sijaa. Pistoolia hyédyn-
tavid pelejd el ollut kokeiltavana
kuin yksi ja ankkojen ynnd savi-
kiekkojen rédiskimiseen kylldstyy
varsin pian. Pistoolin erinomai-
nen toteutus antaisi aihetta am-
pumapelivalikoiman kasvattami-
seen.

Segan valopistocli noudattaa
muotoflussaan konsclin suunta-
viiveja ollen kilpailijaansa huo-
nommin kiteen kdyvd. Kokeilta-
vana olleet ampuma-aseet osoit-
tautuivat siind méaérin epétar-
koiksi, ettd kohteeseen osuminen
oli vaikeata. Pistoolin kera pelat
tavia pelejd oli useita, mutta
edelld mainitusta syystd niihin
kohdistuva mielenkiinto oli lai-
meahkoa.

| <

BASICISTA
KONEKIELEEN
on konekieliopas 6502-

omistajat konekielen

Haluatko oppia

ohjelmoimaan peleja?

HUVIA JA HYOTYA
COMMODORE 64

on kirja, joka kertoo
pelien rakentamisen
perustekniikan.

prosessorille. Kirja pereh-
dyttdd Commodore 64:n,
Vic-20:n, Applen ja Atarin

mielenkiintoiseen maailmaan.

Tilaa sivulla 77 olevalla palvelukortilla tai
hae suoraan kirjakauppiaaltasi.

7

Kuva 3. Videopelien uusi tuleminen MikroBitti-lehden jutussa 3/1988, 34-37.
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James Newman jamuut pelikulttuurin tutkijat ovathuomauttaneet, ettd tietokone-
ja pelilehtid leimaa "pian tulevan lumo" (lure of imminent). Lehdet tayttyvat
uutuuksien, ennakkoversioiden, parempien mallien ja sovellusten jatkuvasta
virrasta. (Newman 2012, 60; Therrien & Picard 2015, 2.) Sama lumo nidkyy
myods suomalaisessa lehdistossd, mutta konsolien toisen tulemisen tapauksen
kohdalla ei ollut yhta selvdd, mika oikein oli uutta. Uutta ei ollut niinkdin
teknologia vaan tapa paketoida peliviihdettd osittain uudelle yleisolle. Pantzarin
(2000, 21) ja muiden tutkijoiden teknologian kotouttamisen mallien mukaan
tulkittuna 1980-luvun lopun lehtikirjoitukset ovat esimerkkeja pelikonsoleita ja
konsolipelaamista koskevan tarpeen luomisesta kuluttajille.

Konsolien toinen tuleminen oli alkanut Japanissa ja levinnyt erityisesti
Pohjois-Amerikkaan. Nintendo oli tuonut 1983 Japanissa esittelemdnsd ja
suosiota saavuttaneen Famicom-konsolinsa Yhdysvaltojen markkinoille
Nintendo Entertainment System (NES) -nimelld hieman muokattuna jouluksi
1985. Videopelihistorioitsija Tristan Donovanin (2010) mukaan Nintendo
eteni Yhdysvaltojen markkinoilla varovaisesti mutta paittaviisesti. Se kokeili
konsolin suosiota ensin suurissa kaupungeissa aloittaen kaikkein vaativimmaksi
markkina-alueeksi koetusta New Yorkista. NES-konsoli saavutti suosiota
nimenomaan sielld joulumyynnissd 1985, mutta Donovanin mukaan vasta 1986
"supernova" rdjahti Super Mario Bros. -pelin menestyksen my6td. Vuonna 1987
tavoiteltiinjosamaahuumaakuin aiemman konsolihuuman huippukohtana 1983,
ja NES:std tuli Yhdysvaltojen "kuumin lelu" (hottest toy) jouluna 1987, jolloin
ilman Nintendoa jadneet vanhemmat kévivit myyntipisteissd epdtoivoisiksi ja
aggressiivisiksi joulun ja lahjojen jaon lahestyessd. Vaikka Nintendo rajoitti
laitteiden ja pelien jakelua, konsolista tuli joulun myyntihitti. (Donovan 2010,
166-168. Ks. myos Sheff 1994, 158-172.)

Donovanin mukaan vuonna 1989 Nintendon osuus kaikista Yhdysvalloista
myydyistd leluista oli perdti 23 prosenttia, ja yhtio teki voittonsa konsolien ja
pelien lisdksi lisensoimalla tuotemerkkiddn ja hahmojaan mitd erilaisimpiin
tuoteryhmiin. David Sheffin (1994, 172) mukaan vuonna 1988 Yhdysvalloissa
myvytiin 7 miljoonaa NES-konsolia ja 33 miljoonaa pelimoduulia. Vuoteen 1990
mennessd NES-konsoleita oli jo kolmasosassa yhdysvaltalaisia kotitalouksia
laitteiden kokonaisméédrdn noustessa yli 30 miljoonaan. Yhti6é valvoi tarkkaan
tuotteiden laatua ja sisdltod sekd jakelumddrid (esim. Sheft 1994, 214). Sheft
toteaa, ettd Nintendo ei halunnut toistaa Atarin 1980-luvun alussa tekemid
virheitd, silla Atari oli padstinyt myyntiin liikaa huonolaatuisia peleja.
Alkuvaiheessa Yhdysvalloissa Nintendo pyrki erottautumaan Atarista muun
muassa terminologialla: laite ei ollut videopeli vaan "viihdejdrjestelma”, jonka
keskus ei ollut konsoli vaan "hallintadekki", johon ladattiin pelimoduulien sijasta

pelipaketteja (Sheftf 1994, 167). Kaikki pelinkehittdjat ja jalleenmyyjét eivit
olleet tyytyvaisia tiukkaan valvontaan (Sheff 1994, 194-196). Tyytyméttomyys
vaikutti 1990-luvun puolivilissd videopelimarkkinoiden muutoksiin antaen
tilaisuuden uusille laitevalmistajille.

Nintendon padkohderyhminid olivat lapset, mikd ndkyy esimerkiksi laitteen
luokittelussa leluksi. Sheft (1994, 159-160) tosin toteaa Nintendon pyrkineen
aluksi Yhdysvalloissa markkinoimaan tuotettaan lelun sijasta hienostuneena
elektronisena laitteena. Videopelikonsolien "leluttaminen" vaikutti myds
laitteiden ja pelien vastaanottoon Suomessa. Se erotti myos konsolit
kotitietokoneista.

Tristan Donovan vertaa Nintendon sisdltdjen valvontaa Yhdysvaltojen
elokuvasensuurissa vaikuttaneeseen Haysin koodiin sekd sarjakuvasisiltoja
rajoittaneeseen The Comics Codeen. Sisdltokontrollin takana ei Donovanin
mukaan ollut alkuvaiheessa niinkddn poliittinen paine tai julkinen keskustelu,
vaan pikemminkin yhtién oma odotus siitd, ettd ongelmia saattaisi muuten
tulla tulevaisuudessa. (Donovan 2010, 165-171.) David Sheftf puolestaan
viittaa Nintendon markkinointijohtajaan Bill Whiteen, joka huomasi
yhdysvaltalaisen lehdiston suhtautuvan erityisen kriittisesti japanilaiseen
yritykseen. Nintendon piti olla puolustuskannalla monessa asiassa ilman, ettéd
yhtid ndytti olevan puolustuskannalla. Samanlaista Japani-epdluuloa ei ole
havaittavissa suomalaisessa lehdistokeskustelussa. Pikemminkin Japani edusti
uuden teknologian eksoottista ihmemaata, jonka tuotteita ihailtiin. Esimerkiksi
MikroBitti-lehti julkaisi Yhdysvaltoja kasitelleen Jenkkild-palstansa ohella
ajoittain Japanin elektroniikan, pelien ja muun populaarikulttuurin uutuuksia
seurannutta Japanila-palstaa. Nintendo-kyselyvastausteni perusteella tosin
vastaajille laitteiden ja pelien japanilaisuus ei yleensd merkinnyt juuri mitdan,
eika sitd ollut edes varhaisvaiheessa tiedostettu.

Tristan Donovanin mukaan Nintendo toi NESin Eurooppaan 1986, mutta
siind vaiheessa jakelu oli satunnaista ja kirsi siitd, ettd yhtiolld ei ollut omaa
toimipistettd Euroopassa. MikroBitin (12/1987) tietojen mukaan Nintendoa
edusti Euroopassa leluyhti6 Mattel, joka oli itsekin ollut aiemmin mukana
konsolipelibisneksessd. Kéytinnossda NES-konsoleita alkoi tulla useisiin
Euroopan maihin siis vasta vuoden 1987 aikana, mutta Euroopassa Nintendo
kohtasi enemmidn Kkilpailua. Nintendo joutui kilpailemaan rajummin
tietokonepelaamisen kanssa ja konsolipuolella Segan takia, joka ei esimerkiksi
valvonut yhtd tiukasti tuotteitaan ja pyrki aktiivisemmin yhteistyohon
eurooppalaisen peliteollisuuden kanssa. (Donovan 2010, 173-177.)” Nintendo-

7

Nintendo perusti oman Euroopan tytaryhtionsa kesilla 1990, ja yhtion padkonttori on
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tutkija Florent Gorgesin mukaan esimerkiksi Ranskassa Nintendon NESié alkoi
tuoda maahan syksylld 1987 aiemmin muulla alalla toiminut ASD-niminen
yritys, jonka toimitusjohtaja oli huomannutlaitteen menestyksen Yhdysvalloissa.
ASD meni konkurssiin maaliskuussa 1988, jonka jdlkeen maahantuojana toimi
peliyritys Bandai France. Sega oli saanut Ranskassa etulyontiaseman, koska
Master System -konsolin maahantuonti oli alkanut nelja kuukautta ennen
NESin maahantuontia. Nintendo ohitti kuitenkin Segan suosiossa ja vuosina
1988-1993 NES-konsoleita myytiin Ranskassa 1,8 miljoonaa. Segan Master
System ylsi vajaaseen miljoonaan. Keskeisid menestystekijoitd niin Ranskassa
kuin muuallakin olivat Nintendon kayttédjien klubi ilmaisine tiedotuslehtineen
seka laitetuki- ja pelivinkkipuhelinpalvelut. (Gorges 2015.)

Konsolien noussut suosio on nidhtdvissd my6s Suomen tullitilastoissa.
Tulliluokituksissa oli vuonna 1988 ensimmdistd kertaa kategoria, joka
jaotteli konsolit ja niiden pelit omaksi kokonaisuudekseen, mutta ei erotellut
niitd toisistaan. Tulli tilastoi siitd eteenpdin "videopelit, jollaisia kaytetddn
televisiovastaanottimen kanssa" (Kaarna 11.3.2015), kun aiemmin konsolit
ja niiden pelit olivat luokiteltu seurapelien yleisempddn kategoriaan. Suurin
osa laitteista ja peleistd tuotiin Suomeen 1980-luvun lopulla ja 1990-luvun
alkupuolella Japanista. 1990-luvun loppupuolelta muiden lahtémaiden, kuten
Kiinan, osuus nousi. Tullitilastot eivdt paljasta kuitenkaan laitteiden tai pelien
kappalemddrid, vaan niissd on laskettu maahantuonnin arvo sekd tuotteiden
paino. Kappalemidirid koskevat arviot ovat yksittdisten lehtitietojen ja
maahantuojien tiedotteiden varassa. MikroBitin uutisen mukaan esimerkiksi
Nintendon konsoleitaolivuodenvaihteeseen 1991-1992 mennessda myyty 100 000
kappaletta, jolloin viidelld prosentilla Suomen kotitalouksista oli Nintendo (MB
2/1992, 8)%. Tieto perustui luultavasti maahantuojan ilmoitukseen. Suhteellinen
osuus oli pienempi kuin esimerkiksi Ruotsissa — Japanista tai Yhdysvalloista
puhumattakaan, mutta myyntimédarat olivat merkittavid verrattaessa
kotitietokoneiden myyntimadriin. Lehtitietojen perusteella voi arvioida, ettd
tunnettua Commodore 64-tietokonetta oli Suomessa 1980-1990-lukujen
vaihteessa noin 150 000 tai korkeintaan 200 000 kappaletta. (Saarikoski 2004,
103-105; Saarikoski & Suominen 2009.) Commodoreen keskittyneen C=lehden
jutun mukaan Commodore-merkkisid koneita oli 1991 Suomessa yhteensi
245 000 kappaletta (C 2/1991, 33)°. Maahantuojan tiedon mukaan Commodore

Saksassa Frankfurtin lahella.

8 Jutusta ei kdy suoraan ilmi, viittaako luku Nintendo Entertainment System -konsoliin vai
ovatko luvussa mukana myds Gameboy-kisikonsolin myyntimaérdt.

9 Mukana luvuissa ovat siis ainakin Commodore 64, 128, Amiga 500, 1000 ja 2000 seka
mahdollisesti Commodore VIC-20 ja Commodore 16.

Amigan kaikkia malleja oli myyty maassamme vuoteen 1991 mennessa yhteensa
110 000-120 000 (Pelit 8/1993, 64-65). Nintendon NES-konsolia voi titen
myyntimadriltddn pitdd taalla yhta merkittavina kuin Commodore Amiga 500
-tietokonetta.
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Kuvio 1. Suomeen tuotujen videopelien ja pelikonsolien mddrd tullitilastojen mukaan 1988-1999. Lihde: Suomen
Tulli.

MikroBitissd  konsoliasiaa piti ylla erityisesti lehden toimituspéillikko
ja myohempi péitoimittaja Markku Alanen. Hin spekuloi MikroBitin
joulunumerossa 12/1988, valtaisivatko "videopelit pelimiesten poydat" ja kertoi
pelanneensa yokaudet Nintendon Legend of Zeldaa yhdessd lehden graafikon
ja pilapiirtdjan Harri Vaalion eli Wallun kanssa. Nintendon NES-konsolin
suosio perustuikin nimenomaan vahvasti muutamaan kiarkituotteeseen, joita
Legend of Zeldan lisaksi oli Super Mario Bros. Alanen totesi, ettd MikroBitti tulisi
lisddmadn konsolipelien késittelyd lehdessd. Alanen ja muut toimittajat olivat

tietoteknisia mielipidejohtajia ja haltuunottajia (intellectual appropriation,

Hard & Jamison 1998), joka tuottivat pelikonsoliuutuuksille kuluttajatarvetta

pohtimalla konsolipelien roolia tietotekniikan ja viihde-elektroniikan kaytossa.

Tassa he ennakoivat kansainvalisten trendien rantautumista Suomeen.
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Nintendon maailmanlaajuinen suosio huomattiin Suomessa laajemminkin.
Aggressiivisemmin Nintendon laitteita alettiin markkinoida siind vaiheessa, kun
Nintendon maahantuojaksi 1989 vaihtui elokuva- ja tv-tuottaja Markus Selinin
ja kumppanien omistama Funente, mikd korosti konsolipelaamisen yhteytta
populaarikulttuuriin ja viihdeteollisuuteen.'® Funente lanseerasi markkinointiin
esimerkiksi Nintendo-bussin, joka kiersi ympédri maata ja jossa pystyi
tutustumaan Nintendon tuotteisiin (MB 11/1989, 7. Ks. my06s Nintendo-lehdet).
Nintendoa koskeneen kyselyni yksittdiset vastaajat mainitsivat Nintendo-bussin:
"Muistan my0s vahvasti kotikaupungissa kiviisseen ja Suomea ehkdpé vuonna
1990 kiertineen Nintendo-bussin, jossa oli valtava madrd pelejd ikdisilleni ja
muillekin pelattaviksi." ( 29m1979)"" Tervakosken Puuhamaahan avattiin
puolestaan 1990 Nintendo-maailma (ks. esim. Nintendo-klubilehti 2/1990, 2),
joten sitdkin kautta uudet pelaajat tutustuivat konsoleihin.

Suomalaista
Ray Tracingia

Kuva 4. Nintendo-bussia esiteltiin MikroBitin uutispalstalla 11/1989, 7.

10 Selinin viihdebisneksiin kuului my6s muun muassa Keravalle 1990-luvun alussa noussut

sisdhuvipuisto Planet Fun Fun.

11 Funente jérjesti my6s vuodesta 1991 ldhtien Nintendon SM-kisoja, joissa finaaliin paa-
si muun muassa myohemmin Extreme Duudsonit -ryhmisté tunnettu Jarno Laasala. Suuri osa

loppukilpailijoista oli poikia. (esim. MB 10/1991, 11) My®6s Sega jarjesti SM-kisoja, joiden parhaat
padsivat myos EM-kilpailuihin. Vuoden 1993 EM-kisoissa "seniorisarjan” voitti Markku Rankala.

(MB 12/1993, 10). Myos ndiden kilpailujen esikuvat olivat kansainviliset, silld Nintendo jarjes-
ti Yhdysvalloissa kansalliset kilpailut ainakin 1990 ja maailmanmestaruuskilpailut 1991. Omia
kilpailujaan jérjesti myos kilpailija Sega, jonka SM-kisoista oli myds mahdollisuus edetd esim.
EM-kisoihin (Sega klubilehti 6 (syksy 1993)).

Myds Kkilpailija Sega aktivoitui. Segan maahantuoja Sanura-Suomi lisési
sekin mainontaa MikroBitissd. Sekd Nintendo ettd Sega pyrkivit liittdmaan
kayttdjansa "klubeihin®, joille tarjottiin jasenetuja ja tuotetietoja esimerkiksi
kerholehtien kautta. Klubeilla oli keskeinen merkitys esimerkiksi Yhdysvalloissa
Nintendon markkinoinnissa (Sheft 1994, 178-1981). Klubien perustamiselle
oli kansainvilisid esikuvia, mutta ne osoittavat myos sen, ettd laitteiden
kayttdjamadrat olivat saavuttaneet kriittisen massan. Kerholehdissa julkaistiin
1990-luvun alussa peli- ja laite-esittelyjd, lukijakilpailuja, listoja pelien
enndtystuloksista sekd myos lukijoiden vinkkejé ja kysymyksia. Nintendo-lehti
julkaisi myos kirjeenvaihtoilmoituksia, joissa ilmoittajat korostivat monesti
pelivinkkien vaihtamista motiivinaan. Lehti julkaisi myos klubilaisten esittelyja.
Segan klubilehti julkaisi puolestaan lukijoiden tekemié piirroksia. Klubilehdet
huomioivat selvisti tietokonelehdistod nuoremman lukijakunnan sisalldisséén,
ja lehtien tarkoitus oli rakentaa lapsista ja nuorista jonkinlaista merkkiuskollista
brandiyhteis6d, joka koki omaavansa aktiivisen roolin viihde-elektroniikan
kuluttamisessa. Sekd maailmalla ettd myos Suomessa keskeisid olivat lehtien
lisaksi pelaajille tarjotut puhelinpalvelut, joiden kautta pystyi kysymddn
laitteisiin liittyvid asioita sekd pelivinkkeja.

Kuva 5. Nintendo-lehden kansi 1/1991.
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MikroBitti haisteli tarkalla nenilld lukijoiden suhtautumista konsoleihin ja
konsolien yleistymistd 1980-luvun lopulla. Lehti naamioi tiedonkeruunsa
lukijakilpailuiksi. Numerossa 11/1989 lehdessd julkaistiin Nintendon
"taskupeleihin” eli elektroniikkapelien uusversioihin liittynyt lukijakilpailu,
jossa kysyttiin, kuinka moni lukijoista omistaa Segan tai Nintendon konsolin
ja kuinka moni olisi kiinnostunut konsoleita koskevasta lisdsisallosta. Lehti
julkisti kilpailun tulokset ja kertoi vastauksien jakaumista seuraavan vuoden
ensimmadisessd numerossaan. 58 prosenttia 847 vastanneesta ilmoitti
pelanneensa videopelikonsoleilla, mutta vain 2 %:1la oli "oma Nintendo tai Sega".
Lukijat suhtautuivat vastausten perusteella konsolisisaltéihin myonteisesti. Vain
10 prosenttia vastusti "konsolipeliasian tuputtamista”, 48 prosentin mielesti oli
"hyva tietdd niistdkin" ja 42 prosentin mukaan "konsolit kuuluvat ilman muuta
MikroBITTIIN." (MB 1/1990, 78.)

Samassa numerossa MikroBitti lanseerasi pelintekijan ja avustavan toimittajan
JukkaTapanimienKonsolaatikko-palstan,jossa Tapanimaikiesittelikonsoliuutisia
ja arvioi pelejd. Tapanimden kiytto palstanpitdjand toi uskottavuutta konsolien
kasittelylle, koska Tapanimédki oli hankkinut kannuksensa yhtend harvoista
suomalaisista kansainvilistd menestystd saavuttaneena pelintekijana ja toiminut
pelijournalistinakin pidempédan. Konsolaatikon tunnuksena oli Wallun piirtdma
kuva Tapaniméestd Super Mario -asuisena. My6hemmin tilalle tuli piirroskuva
Tapanimden kasvoista konsolin ruudun sisélld, mikd kertoo painopisteen
laajenemisesta Nintendosta my6s muihin laitteisiin.'”> Palstan lisdksi
konsoliuutisia oli my6s lehden varsinaisella uutispalstalla. MikroBitti julkaisi
myds konsolien yleistyttyd muutamia konsoliliitteitd (esim. MB 3/1991, 10/1991,
3/1992, 10/1992, 3/1993), joita Markku Alanen toimitti ja jotka vuorottelivat
PC-liitteiden kanssa. MikroBitti tavoitteli uutta lukijakuntaa tilanteessa, jossa
tietokoneharrastaminen ja pelaaminen alkoivat kenties entisestddn sirpaloitua.
Nintendon ja Segan lisdksi lehdessd esiteltiin myds muiden valmistajien
konsoleita ja pelejd, joista esimerkiksi Atarin 1989 esitelty Lynx -kidsikonsoli
ndkyi muun muassa lehden osto- ja myyntipalstoilla.

12 Tapanimaki olikin poikkeuksellinen pelintekija ja toimittaja, koska hén esiintyi omilla
kasvoillaan. Hénen roolinsa Konsolaatikossa vaheni, ja vuoden 1992 alussa hénen kasvokuvansa
hévisi palstan otsikon yhteydessé. Vaikka sisillysluettelossa luki edelleen Konsolaatikko, palsta-

sivulla otsikkona oli "Pelkéstaan pelaaville". Tapanimaki lopetti pelien arvioinnin palstalle kesélla

1992, jonka jalkeen palstalle kirjoittivat muut lehden avustajat.
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Kuva 6. Konsolaatikkopalstan tunnus viittasi ensin Super Mario Bros. -peliin, myohemmin myos Segaan ja
videopelaamiseen yleensd ja lopulta tunnuksesta poistettiin kokonaan Tapanimien kuva. Kuvat MB 3/1990, 39;

MB 9/1990, 48; MB 4/1992, 72.
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Muistitietoaineistotarjoaatoisenlaisenikkunankonsolienuuteen tulemiseen - tai
oikeastaan ensimmaiseen laajempaan tulemiseen Suomessa. Kyselylomakkeessa
en erikseen kysynyt kaikkein ensimmaisid konsolipelikokemuksia tai laitteiden
hankkimiskokemuksia, joten niita taytyy tarkastella epdsuorasti. Vastauksissa on
myos hyvin harvoin hankintaa koskevia tarkkoja ajoituksia, koska en pyytianyt
vastaajia ajoittamaan hankintoja tai pelikokemuksia.

Vastauksista kuitenkin ndkee, millaisiin sosiaalisiin verkostoihin konsolien
hankinta ja kayttotilanteet liittyivdt. Vastauksia ei voi yleistdd, mutta ne
monipuolistavat ja rikastavat kuvaa konsolipelaamisesta. Varhaisia kokemuksia
konsoleista voi verrata myds muiden teknologisten laitteiden kayttotilanteisiin,
joissa yksi keskeinen teema on teknologisen uutuuden ihmettely ja erilaisten
teknologisten keskusten ja periferioiden paikantaminen: "Muistan kuitenkin,
ettd NES vietiin autossa isoisdén maataloon Pohjois-Karjalaan, muistaakseni
sen takia, ettd sitd saataisiin ndyttdd suvulle." (29m1979) Sosiologi Turo-
Kimmo Lehtonen (2003, 377) toteaakin, miten teknologisten uutuuksien
kotouttamisprosessien alkuvaiheessa uutuudet saavat erityishuomiota ja
muuttuvat myohemmin huomaamattomiksi.

Jotkin vastaukset tuovat esille muistumia kalliista investoinnista ja
vaivanndkemisestd, mitkd ovat enemmainkin liittyneet aiemmin vaikkapa
autojen tai muiden vidlineiden hankintaan: "Kylldhén se itse hankintaprosessi
on jadnyt mieleen. Muistan, ettd mulla oli vihko, johon merkkasin rahojen
sadstotilannetta. 700 markkaa taisin paketista maksaa, melkein kaikki lahjarahat
ja viikkorahat kai tuohon saéstin." (7n1982) Vastaajan kertomus, jonka teema
tulee esille myds muutamassa muussa vastauksessa, on muistuma suomalaisesta
tavoitesddstimisen eetoksesta. Se oli Mika Pantzarin (2000, 71) mukaan ikdan
kuin muuntanut 1950-luvulta lihtien "kansantalouden edun yksityistalouksien
kielelle", joka oli ulottunut kaikkiin perheenjdseniin ja jonka kohteet olivat
tosin muuttuneet. 1980-luvulla sdédstimiseetos oli alkanut Pantzarin mukaan
viimeistddn murtua ja kansalaisista oli alkanut tulla kuluttajia, jotka saattoivat
toteuttaa kulutusmielihalunsa vélittomasti, tarvittaessa lainarahalla.

Useimmat vastaajat eivdt mainitsekaan itse sddstineensd rahaa pelikonsolin
hankintaan, vaan laite saatiin lahjaksi esimerkiksi jouluna tai syntymapéivana.
Erityisesti "isd osti" toistuu useissa vastauksissa, mutta hankkijoina mainittiin
myos Aaiti, tdti tai yleisemmin vanhemmat: "Meiddn oma laite (NES) oli
vanhempien hankkima joululahjaksi 1989, pelitkin oli pddosin vanhempien
hankkimia" (73n1981). Voi viittdd, ettd aiempi tietokonepelaaminen oli
tehnyt pelaamisesta vakavasti otettavamman harrastuksen, koska digitaalisen
pelaamisen kulttuuri oli syntynyt Suomeen esimerkiksi Commodore 64:n ja

muiden tietokoneiden my6ta. Graeme Kirkpatrikin (2015) Bourdieu-tulkintaa
soveltaen voi todeta, ettd tietokonepelikulttuuri oli rakentanut pelaamiselle
omat makunsa ja kielioppinsa.

Vastaajat muistelevat myos tilanteita, joissa ensimmdiset pelikokemukset
tulivat jotain muuta kautta kuin omaan perheeseen ostettujen laitteiden
kautta. Tyypillisesti pelaaminen tapahtui sukulaisten tai kavereiden luona
mutta myds esimerkiksi peleja myyneissd kaupoissa, harrastuskerhoissa
tai ainakin my6hemmin ruotsinlaivojen pelihuoneissa. Tillaiset paikat
mahdollistivat tutustumisen sellaisiin lisédlaitteisiin ja ohjaimiin, joita
oli harvemmin kotitalouksissa: "Ensimmadiset NES-kokemukset tulivat
seurakunnan lennokkikerhosta missd pelattiin ainakin sitd Nintendon
varhaista juoksumattopelid (Athletic World) joka oli toisinaan myds Speden
Speleissd osakilpailuna. Myds Duck Hunt [jota ohjattiin pistooliohjaimella]
tuli tutuksi tatd kautta." (22m1980) Muutama vastaaja mainitsee pelanneensa
konsolipeleja ruotsinlaivojen leikkihuoneissa. Ruotsinlaivojen merkitysta
peliymparistéind pitdisikin tutkia enemmén, koska ne ovat konsolipelien
lisaksi tutustuttaneet monia nuorempia hallivideopeleihin ja vahan vanhempia
erilaisiin uhkapelaamisen muotoihin.

Vastaukset paljastavat myds sen, ettd videopelikonsolien kanssa hyddynnettiin
jonkin verran samaa liiketoimintamallia kuin videonauhureiden kanssa
myohemmin ja videokasettien kanssa pitkddn. Laitetta ei ollut vélttimatonta
ostaa itselle, vaan sen saattoi my0ds vuokrata esimerkiksi viikonloppuja tai
muita arjen katkaisseita tilanteita varten: "Parhaiten on ehkd jddnyt mieleen
ne hetket, kun vuokra-Nintendo tuotiin kotiin ja sen sai asentaa televisioon.
Uuden laitteen saamisen jdnnityksen hurmaa useita kertoja perdkkdin."
(20m1982) Vuokraamistoiminta ndkyi 1990-luvun alussa myo6s Nintendo-
lehdissd, jossa myydyimpien pelien luettelon lisdksi listattiin vuokratuimmat
Nintendo-pelit (esim. Nintendo-lehti 1/1990). Kyselyvastausten mukaan
laitteita ja peleja vuokrasivat esimerkiksi videovuokraamot, R-Kioskit ja
jopa huoltoasemat. Vuokraaminen oli pehmed tapa tutustuttaa uuteen
viihde-elektroniikkaan, jonka hankkiminen oli kuitenkin edelleen verraten
kallis investointi. Vastaavasta toiminnasta ei l0ydy mainintoja ainakaan
yhdysvaltakeskeisestd Nintendo-kirjallisuudesta (Sheff 1994; Donovan 2011).
Teknologian kotouttamistutkimuksen kannalta laitteiden vuokraaminen on
kiinnostava ilmio, koska se osoittaa, ettd teknologiaa on mahdollista kotouttaa
ja tehdd omaksi ilman, ettd siihen liittyy valttamattd omistussuhdetta.
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Kysyin kyselyssd myos sitd, oliko vastaajien mieleen jadnyt jotain erityistd
Nintendon pelaamiseen liittynyttd tilannetta. Kenties voimakkaammin
vastauksissa korostuivat jonkun tietyn pelin tai pelin kentdn ldpipelaamiseen
liittyneet kokemukset, joiden aiheuttaman intensiivisen jannityksen tunteen
vastaajatpystyiviatedelleen palauttamaan mieleen: "Super Marion pelaaminenlapi
ensimmaistd kertaa oli jotain ainutlaatuista kananlihanaiheutusta." (89m1984.)
Yhtd lailla vastaajat saattoivat muistella myos turhautumista, kun eivit olleet
padsseet etenemddn peleissi. Vaikka muistoissa korostuivat henkilokohtaiset
onnistumisen ja joskus epdonnistumisen tunteet, vastaajat kertoivat myds
yhteistyostd, jota pelaajat olivat tehneet pelikenttien ldpdisemisessd. Ongelmia
oli ratkaistu yhdessd tai sitten kokeneempi pelaaja oli avustanut pulmien
ratkaisemisessa.

"Kerran, tosin jo varmaankin 2000-luvun puolella, pelasin Nintendoa koko yon, koska olin
pédssyt Super Mario Bros 3 -pelissd pidemmalle kuin aiemmin. Kasibittisessd Nintendossa ei
ollut tallennusmahdollisuutta, enké halunnut jattad pelid kesken. Mieleen on jaanyt mydos se,
kun ensimmadisen ja itse asiassa ainoan kerran pddsin ensimmadisen Super Mario Bros -pelin
loppuun asti, yleensa karsivillisyys ja aika eivit riittdneet siihen, ettd olisin paassyt edes lahelle
loppua, kun kerran tallennusmahdollisuutta ei todellakaan ollut. Mieleen on jadnyt myds

pelien vaihtaminen niiden harvojen luokkalaisteni kanssa, joilla kyseiseen laitteeseen oli pelejd.”
(71n1989)

Suomessa konsolipelaamisen yleistyminen seurasi kansainvilisempéa
konsolipelaamisen toista aaltoa ja tapahtui pari vuotta jdljessd verrattuna
esimerkiksi Yhdysvaltoihin ja Japaniin, mutta oli ldhempdnd muita Lénsi-
Euroopan maita. Suomessa konsolien maiédrd ei kuitenkaan saavuttanut
samanlaista asemaa kotitalouksissakuin Japanissa, Yhdysvalloissa tai esimerkiksi
Ruotsissa. Nousu osui tilanteeseen, jossa tietokonepelaaminen oli murroksessa:
16-bittiset koneet, kuten Commodore Amiga ja Atari ST olivat syrjayttimassa
8-bittisid laitteita, joista Commodore 64:1la oli edelleen vahva asema merkittavin
laitekannan takia. Toisaalta edelld mainittujen koneiden lisdksi koteihin alkoi
tulla my6s ammattikdyttoon sopivia PC-tietokoneita, joiden peliominaisuudet
eivit alkuvaiheessa olleet samalla tasolla mutta jotka kehittyivit pelikoneinakin
ja joista tuli pelaamisen valtavirtaa 1990-luvun kuluessa.

Konsolien yleistymisen alku osui myds taloudelliseen nousukauteen, joka
mahdollisti kotitalouksissakin uudenlaisen kuluttamisen. Konsolien kautta
pelaaminen levisi uuden, nuoremman sukupolven keskuuteen. Laitteita
oli mahdollista hankkia my0s pelkkddn pelikdyttoon, ja osana uudenlaisia
kuluttamisen kdytdnteitd koteihin alettiin hankkia my6s useampia
televisiovastaanottimia. Tamé vaikutti televisionkatselun eriytymisen lisdksi
myos kotitietokoneiden kdyttoon ja konsolien pelaamiseen. Siind missa

kotitietokoneita kytkettiin yhd useammin television sijasta pelkdstddn
tietokonekdyttoon tarkoitettuihin monitoreihin, pelikonsolin pariksi tarvittiin
useimmiten televisiovastaanotin. Kodeissa tapahtunutta pelaamista olisikin
siten tarpeen tarkastella jatkossa suhteessa muuhun mediaymparistoon,
erityisesti televisioon. Mediatutkija Roger Silverstone ja kumppanit (1992, 23)
ovatkin todenneet, ettd medioita tai teknologioita pitda tarkastella suhteessa
toisiinsa. Sama huomio on tehty laajemminkin teknologian kesyttdmista ja
kotouttamista koskevassa tutkimuksessa (esim. Pantzar 1996; Peteri 2006).
Seuraavassa osiossa pureudun tarkemmin siihen, millainen oli tietokone- ja
konsolipelaamisen suhde.

Konsolipelien ja tietokonepelien suhde -
intoa ja vihaa

Konsolien tehdessd tulemistaan MikroBitti-lehti pohti konsolien suhdetta
tietokoneisiin. NEC-yhtion (Nippon Electric Company) PC-Engine -konsolia
koskevassa uutisessa kesdlld 1988 lehdessa aprikoitiin tietokoneen ja konsolien
tyonjakoa kotitalouksissa. Kotitalouksien tavaraekologiassa (esim. Pantzar
1996, 62; Pantzar 2000b) niilld ei ollut kilpailusuhdetta vaan lehden retoriikan
mukaan yhteistyosuhde:

"Tietokoneet ovat yhé kasvavassa mairin osa arkitodellisuuttamme ja vain tietdméton tai tosi
todellisuuspakoinen henkilo hankkii pelikoneen mikron sijasta. Pelikone mikron lisand onkin
jo aivan eri asia. [...] Ei olisi pahitteeksi, jos mikrotietokoneen voisi rauhoittaa hyotykayttoon
sekd vaativampiin pelisuorituksiin ja tarjota perheen pienimmille pelaajille jonkin toisen vai-
htoehdon. Yksi ratkaisu on pelikonsolin hankinta kodin viihdevalineeksi. Ndin kotimikron
monipuoliselle kdytolle jad tilaa ja aikaa vaikka osa véestd haluaa samanaikaisesti pelata.” (MB
6-7/1988, 5.)

Lehti oli jo ensimmadisessd numerossaan 1/1984 tarkastellut "oikeita tietokoneita'
ja videopeleja vastakkain. Richard Weberin kirjoittamassa kaanndsjutussa
videopelejd ja tietokoneita ei ajateltu silloin niinkddn toisiaan tdydentédvina
vaan vaihtoehtoina. Vaaka oli kallistumassa tietokoneisiin, koska ne "alkavat
soveltua peleihin entistd paremmin ja tarjoavat lisdksi oleellisesti enemman
mahdollisuuksia." (MB 1/1984, 16-18.)

MikroBitin konsoliaiheinen sisdltdo 1980-1990 -lukujen vaihteessa kirvoitti
tietokoneidenjatietokonepelaamisenystavilta nuiviakin kommentteja. Tavallaan
tarve konsoleille oli luotu ja siirrytty Pantzarin uutuuksien kesyttdmisen mallin
mukaisesti kolmanteen, kayttdjakulttuurien muokkaantumisen vaiheeseen.
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Osa pelaajista koki tosin edelleen konsolit itselleen vieraiksi, vastenmielisiksi ja
jopa uhkaaviksi. MikroBitti julkaisi konsolikeskustelua jonkin verran Bittiposti-
palstallaan, mutta palautteesta saattoi padtyd julkaistavaksi vain osa, silld
lehdessa viitattiin ajoittain tdhdn keskusteluun muillakin palstoilla. Konsoleista
lehteen Kkirjoittanut Jukka Tapanimidki mainitsi keskustelun MikroBitin
konsolipeliliitteen 3/1991 paikirjoituksessaan "Konsolit vastaan kotimikrot".
Tapaniméki totesi samantapaisesti kuin esimerkiksi mediahistorioitsija Brian
Winston (1998) mydhemmin, ettd konsolit ovat tietotekniikan sivutuotteita,
jotka edustavat "aivan erilaista alakulttuuria kuin kotimikrot." (MB 3/1991, liite)
Tapanimaki viittasi perheiden tietotekniseen tyonjakoon, missd PC leimautui
erityisestiisdn sofistikoituneeksityo- ja pelivilineeksija helppo Nintendo pienten
lasten laitteeksi. Hinen mukaansa "konsoleiden maihinnousun” aiheuttama
lukijapalautteen "harvinaisen jaatava reaktio”, jossa konsolit "koetaan maahan
tunkeutuviksi muukalaisiksi, jotka loukkaavat koodinvéddntdjien ja pelien
kopioinnin pyhid sakramentteja" oli turha: "Yhtd hyvin voisi haukkua TV:t4,
koska siti ei voi ohjelmoida ja sen katseleminen maksaa."
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Kuva 7. MikroBitin 3/1991 pelikonsoliliite esitteli konsoleita ja pelejd laajemmin ja otti kantaa konsolipelaamisen

asemaan.
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Keskustelu laitteiden paremmuudesta tai tyonjaosta oli siis myds moraalisten

teknologiapuhetapojen kamppailua (esim. Peteri 2006; Luomanen 2010).
Konsolit saatettiin keskustelussa asemoida lapsellisiksi ja passivoiviksi vélineiksi,

jotka eivdt kannustaneet kayttdjddnsd ohjelmoinnin kaltaisiin aktiivisiin ja
oikeampiin tietotekniikan kayttotapoihin. Konsolit jdivat kaksinkertaisen tai
jopa kolminkertaisen moraalipuheen jalkoihin: ne olivat tuon puheenparren
mukaan ldhes hyodyttomid, koska niilld saattoi ainoastaan pelata ja siten
rohkaisivat viadrdnlaiseen tietotekniikan kayttoon ja olivat investointeina
kannattamattomia. Toisaalta neolivat tietokoneharrastajien mielestd pelikoneina
huonompia kuin kotitietokoneet. Kiinnostavaa tdssd on se, ettd pelaaminen
oli mahdollista ndhdd myos aktiivisena ja vuorovaikutteisempana viihteena
verrattuna passiivisemmalle televisionkatselulle eli konsolit oli mahdollista
sijoittaa kodinelektroniikan moraalihierarkiassa johonkin tietokoneiden ja
televisioiden vélimaastoon.

Toisaalta ohjelmapiratismiin ~voimakkaan kielteisen kannan ottanut
lehdistd havaitsi konsolipelaamisessa keinon napayttdd tietokonepelien
kopioijia (ks. myds Tumppila 1991, 19-20). Tietokonepelaajat olivat tdstd
ndkokulmasta itse aiheuttaneet laitteidensa tuhon rampauttamalla kaupallisen
ohjelmistotuotannon kopioinnilla. Kolmanneksi jdatavit reaktiot konsoleihin
saattoivat olla isompien sisarusten taholta tapahtunutta perheen pienempien
puuhien vihittelyd ja kiusantekoa, vaikka kyseessd oli myds jonkinmoinen

huoli oman pelikoneen ja oman pelikulttuurin aseman heikkenemisesta.

Hyodykkeiden elamékertatutkimuksessa sekd kotouttamistutkimuksessa onkin
tarkasteltu uutuuksien omaksumisen lisdksi hyodykkeisiin kohdistuneita
kamppailuja ja hyodykkeiden vanhenemista (esim. Lie & Sorensen 1996; Pantzar
1996; Silverstone ym. 1992; Lehtonen 2003).

MikroBitti julkaisi useammin konsolien puolustajien kuin vastustajien
kirjeitd. Tietokoneilijoiden negatiivisia kommentteja nimitettiin ajoittain jopa
konsolivihaksi. Nimenomaan konsolien puolustajat kiyttiviat konsolivihan
kasitettd, ja ensimmadisen kerran olen l6ytinyt sen toimituksen omana
mainintana:

"Pelikonsolit ja muut oudot ilmidt. Suurinta ndrda herattad kuitenkin pelikonsoleiden esiintymi-
nen Bitin sivuilla. Jopa roolipelit ja StarTrek saavat enemman kannatusta. Nythédn on kuitenkin

niin, ettd vaikka Suomi laahaakin pari vuotta jiljessé, konsolit ovat tulleet sellaisella rytinalla
ettd yksi sivu konsoliasiaa ei pitdisi haitata. Mikd muuten aiheuttaa konsolivihaa? Pelko oman

supermikron jddmisestd uusien hypersuperteknologiakonsoleiden jalkoihin? Kertokaapa. Pientd

vihemmist6d lukuun ottamatta lukijakunta antoi hyvaksymisensa Star Trek -puffeille, roolipe-
leille, rikosBITEILLE sun muille hopojutuille.” (MB 5/1990, 75, Bittiposti)

Témén jdlkeen konsolivihaan viitattiin julkaistuissa lukijakirjeissa pariin
otteeseen (MB 9/1991, 69, Bittiposti; MB 4/1992, 79, Bittiposti). Varhaisin
16ytamani konsoleihin vihamielisesti liittyva lukijakirje on puolestaan julkaistu
MikroBitin numerossa 1/1990 otsikolla "Alas videopelit!" Sitd seurasi helmikuun
numerossa toisen lukijan konsoleita puolustava kirje.
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Kuvio 2. BITTIPGrssi palstan kaytettyjen laitteiden ja ohjelmistojen osto-, myynti- ja vaihtoilmoitusten méara
kertoo eri alustojen suosiosta MikroBitin lukijakunnassa. Lahde: MikroBitin numerot 1991-1995.
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Petri Saarikoski (2004, 288) yhdistda kirjoitukset muihin laitesotiin, jotka ovat
olleet tyypillisid tietokone- ja peliharrastuskulttuureissa vuosikymmenia."”
Suomalaisia konesotia tutkineet Saarikoski ja Markku Reunanen toteavat, ettd
tietokoneiden ja konsolien vastakkainasettelu oli toinen kahdesta suuresta
konesodasta 1990-luvulla. Vield suurempaa kuohuntaa mikrolehdiston
lukijakunnassa aiheutti tuolloin kiistely Commodore Amigan ja PC:n
paremmuudesta. Aiemmin oli vditelty muun muassa Amigan ja Atari ST:n
ominaisuuksista, Commodore 64:n kannattajien syyttdessi molempien
puolustajia "16-bittirasismista” (MB 9/1989, 68, BITTIPosti). Saarikosken ja
Reunasen mukaan konsoleja kohtaan tunnettu epdily alkoi laantua 1990-luvun
lopulla, jolloin Sony Playstationin "merkittavyyttd pelikoneena ei enda kiistetty,
mutta sen kasittelyd tietokonepeleihin keskittyneessa [Pelit-]lehdessé ei pidetty
suotavana." Viittely laitteiden paremmuudesta alkoi siirtyd myos lehdista
internetiin. (Saarikoski & Reunanen 2014, 13-14.)

Numerosta 8/1989 lahtien MikroBittilisasi mielipidekirjoitusten julkaisumaaraa
Bittiposti-palstalla, mikd antoi enemmaén tilaa my6s konekiistelyyn, lehden
ja sen toimittajien arvosteluun tai vaikkapa piratismikeskusteluun. Toisaalta
lehti my6s nopeasti lopetti kuumenneen keskustelun ja lakkasi julkaisemasta
kirjoituksia todetessaan asian loppuun Kkisitellyksi. Tdssa viitekehyksessa
"konsoliviha" ja "Alas videopelit" -kirjoitukset (MB 1/1990, 75) asettuvat
yleisempdidn nuorten mikro- ja peliharrastajien keskustelukulttuuriin, jossa
mielipiteet puolesta ja vastaan olivat mustavalkoisia. (ks. myos MB 2/1990, 75,
Bittiposti, kirjoitus jossa puolustetaan konsoleita). Petri Saarikoski ja Markku
Reunanen (2014, 16) toteavat, ettd konesodissa vastustajat leimattiin toistuvasti
lapsiksi, mikd saattoi kdyda teini-ikdisten riitelijoiden itsetunnolle. Vaatisi
lisdtutkimusta, erosiko konsoleita koskeva mielipidekirjoittelu kaytdnnossa
mitenkddn muusta viittelystd muuten kuin siind, ettd kyse oli ylipadtadn
konsolien sopivuudesta tai sopimattomuudesta mikrotietokonelehden juttujen
aiheeksi. 1980-1990-lukujen vaihteessa kotimikrolehdistossd ei viitelty
esimerkiksi Segan ja Nintendon paremmuudesta. Ne kiistat kdytiin muualla, ja
eri konsolimallien véittelyt tulivat ndkyviksi selkeimmin vasta pelikonsolien
suosion kasvettua ja kilpailutilanteen muututtua 2000-luvulla.

1990-luvun alussa tietyn merkin konsoliuskollisuutta ja pelaajien yhteisollisyytta
rakensivat esimerkiksi Nintendon ja Segan klubilehdet, vaikka niissd pitkalti
pidéttaydyttiin ottamasta kantaa kilpailijoiden tuotteisiin. Konsolit rajautuivat
lehdissd omiksi merkkikohtaisiksi toiminnan alueiksi. Poikkeuksiakin tosin
oli, ja linja ndyttdd muuttuneen aggressiivisemmaksi uusien laitteiden tultua

13 Ks. myds MB 9/1988, 29, bittipostikirjoitus, jossa todetaan: "lopettakaa sotiminen".

markkinoille. Segan klubilehti ilmestyi kaksi kertaa vuodessa vuodesta 1991
alkaen, ja numerosta, joka on todennékoisesti ilmestynyt vuoden 1992 syksylla,
16ytyy suora viittaus Nintendon uuteen SNES-konsoliin. Klubilehden alkusivulla
julkaistiin kilpailijan Nintendon Super NES -konsolin arvio ja vertailu Sega
Mega Driveen - joka tietenkin osoitettiin joka osa-alueella paremmaksi. Lehden
toimitus tuntui kuitenkin vélttelevin Nintendon suoraa mainitsemista. Arviossa
todettiin muun muassa seuraavasti: "Rakas (??) hieman hataa karsimaissa
oleva kilpailija on hiljattain tuonut kovalla tohinalla videopelin, jolla aikoo
parjiatd Mega Drivelle.[...] Lopuksi ehkd suurin etu Mega Drivelle: laadukas
laaja pelivalikoima, joka kasvaa nopeammin kuin SNESin, joka tunnetaan
vaikeasti ohjelmoitavana laitteena joten suuri osa sen peleistd tullee olemaan
keskinkertaisia." (Sega Klubilehti 4, 1.) Samassa numerossa sivulla 4 julkaistiin
Mika S.:n Sonic-piirros, jossa oli mukana puhekupla "Sega Sonic paras on ja
voittamaton. [Nintendon] Super Mario élyton on!" Todennékoisesti vastaavia
piirroksia on lahetetty toimitukseen enemmaénkin, mutta niité ei ole julkaistu.

SeuraavassaSeganklubilehdennumerossa(5,kevidt1993?), Lukijanposti-palstalla
todettiin, ettd vertailusta oli tullut "aika paljon asiallistakin palautetta” ja viitattiin,
ettd tekninen aineisto artikkeliin oli saatu Japanista. Jutussa korjattiin joitakin
aiemman vertailun virheitd seki alleviivattiin entisestddn Segan paremmuutta.
Konsolien teknisten ominaisuuksien vertailu oli tyypillistd vastakkainasetteluja
rakentaneessa pelilehdistossd kansainvilisesti (Therrien & Picard 2015, 4).
Klubilehden numerossa 6 padkirjoituksessa viitattiin taas Nintendoon: "Lopuksi
surunvalittelumme konkurssiin menneen Nintendomaahantuojan Funenten
johdosta. Kiitos kovasta kilpailusta ja onnea uudelle maahantuojalle." Saman

lehden postipalstalla todettiin puolestaan "Harmaan kenkélaatikon valmistajan”

— viitaten Nintendoon - CD-ROM -projektin menneen jiihin ja vastattiin lukijan

kysymykseen Segan markkinaosuudesta Suomessa. Lehden mukaan Segan
markkinaosuus 16-bittisissd oli 70 prosenttia. Lehti ei maininnut laitteiden
tai pelien myyntilukuja eikd esimerkiksi antanut tietoja kasikonsoleista eika
8-bittisistd konsoleista. Voi ainoastaan spekuloida, oliko aggressiivisempi suhde
Nintendoon merkki markkinatilanteen maailmanlaajuisesta muutoksesta tai
esimerkiksi reaktiota Nintendon toimintaan. Joka tapauksessa teknologisen
uutuuden kesyttdmiseen kuuluu osana omien hankintojen perusteleminen ja
eron tekeminen kilpaileviin laitteisiin. Valintoihin pyrkivdt omalta osaltaan
vaikuttamaan laite- ja pelivalmistajat, maahantuojat ja markkinoijat.
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. Peliautomaattien parhaat €
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®Vaikka kolmiulotteisena. Sega.
Sega, maailman suurin peliautomaattien valmistaja, niyttis suunnan videopelien 90-luvulle.

16 bitin Sega Mega Drive seki 8 bitin Sega Master System Plus ja Sega Master System
tuovat aidon pelitunnelman suoraan kotiisi.
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O] 8 bitin videopeli

[ 16 bitin videopeli

Nimi

(%}

e

Postinumero ja -toimipaikka

Sega-T-paidan koko
£ [1xs Os OmM Ou Oxw

Kuva 8. Sega kilpaili Nintendon kanssa myos lehtimainoksissa. Sega korosti esimerkiksi yhtion osaamista
peliautomaattien puolella. MB 10/1990, 10.

MikroBitin  toimittajat edustivat neutraalimpaa linjaa, jossa erilaisten
tietokoneiden ja konsolien rauhanomainen rinnakkaiselo oli mahdollista - ja

sisallon kirjohan houkutteli laaja-alaisemmin sekd lukijoita ettd mainostajia.

Lehtien lukijapalstojen keskustelu eteni yleensd syytoksestd puolustukseen ja
sitten siihen, ettd joko lehden toimitus tai joku lukijoiden osapuoli vaati viittelyn
lopettamista ja aselepoa.

Suomalaisia konsolipelimarkkinoita 1980-luvulla ja 1990-luvun alussa
heijastelevatkin hyvin myo6s MikroBitti-lehden toimituspoliittiset linjaukset,
joita on mahdollista tarkastella arkistoaineiston avulla. Lehden paitoimittajan
Eskoensio Pipatin todennékoéisesti vuodenvaihteessa 1986-1987 laatimassa
historiikkipaperissa todettiin, ettd jo ensimmadisen toimintavuoden 1984-1985
aikanasisillostd "heivattiin videopelit ulos, niilld ei ndyttanyt olevan tulevaisuutta
kotitietokoneiden rinnalla." (MikroBITTI. Historiikki s.a.) Uudelle maarittelylle
loi kuitenkin tilaa jo ennen konsolien uutta nousua lukijoiden profiloiminen,
jota tehtiin vuonna 1988. Lehden lukijatutkimuksia koskevassa muistiossa
lukijat jaettiin viiteen tyyppiin: hyotykayttdjiin, viihdekayttdjiin, heavyihin,
opiskelijoihin ja kiinnostuneisiin. Lukijaryhmistd erityisesti viihdekayttdjit,
joita kiinnostivat tietokoneiden ja pelien lisdksi myds "muut elektronisen
viihteen muodot", kuten videolaitteet ja -elokuvat sekd peliautomaatit, olivat
potentiaalinen kohderyhmid konsoleita koskeville jutuille, vaikka konsoleita
ei lukijatutkimuksessa mainittukaan. Muistiossa painotettiin korkean
levikin ylldpitoa, pyrkimystd kohti "tdydellistd merkkiriippumattomuutta”
sekd sitd, ettd lehden artikkelit suunnataan ldhtemddn lukijoiden tarpeista.
(Lukijatutkimusmuistio 1988. Merkkiriippumattomuudesta ks. myos Ronkad
1987, 23.) MikroBitin levikki olikin lievéssé laskussa perakkaisind vuosina 1985-
1989 (Suominen 2010, 86), mistd syystd lehti pyrki etsimddn keinoja uusien
lukijoiden tavoittamiseksi.

Pari vuotta my6hemmin MikroBitin toimitussihteerin Riitta Tumppilan tekemait
yhteenvedot numeroita 1/1990 ja 1/1991 koskevasta lukijapalautteesta selittavit,
miksi lehden toimittajat viittasivat lehden sivuilla konsoleita koskeneeseen
"jaatavaan" palautteeseen tai jopa "konsolivihaan". Kysyttdessd lehden huonointa
juttua kummassakin lehdessd ylivoimaiseksi inhokiksi oli noussut Jukka
Tapaniméen toimittama Konsolaatikko-palsta. Lehdessd 1/1990 Konsolaatikko
— joka ilmestyi silloin ensimmadistd kertaa — sai 175 mainintaa huonoimpana
juttuna, kun seuraavaksi eniten kerdnnyt juttu Amstrad CPC-tietokoneen
levyaseman urista kerdsi 111 mainintaa. Vuotta myohemmin Konsolaatikko
oli vield ylivoimaisempi 400 maininnallaan, kun listalla kakkosena ollut PC:n
joystick-kortteja kisitellyt juttu kerdsi 126 mainintaa. Tumppila selitti inhoa
palstan sisdllon sijasta erityisesti Commodore 64:n ja Amigan omistajien
huolella oman koneensa tulevaisuudesta, joka oli hdnen selityksensd mukaan
uhattuna muun muassa piratismin takia. Pelivalmistajat olivat suuntaamassa
tuotantoaan PC-koneille ja konsoleille. Tumppila jatkoi: "MikroBITIN historian
alkuaikana 1980-luvun puolivdlissa Commodore 64 syrjaytti pelikonsolit.
Nyt commodoristit pelkdivat, ettd uudet pelikonsolit 'kaappaavat vallan
takaisin." (Tumppila 1991, 19-20.) Jélleen kerran siis laitteet saivat puheessa
aktiivisen toimijan roolin, ja pelaaminen nayttaytyi laitteiden valtataisteluna.
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Yhteenvedossaan Tumppila vield totesi, ettd "Konsolaatikon valtava epédsuosio
mietityttdd", vaikka lehden omaksuma yleistajuisempi linja oli onnistunut. Hin
pohti, ettd uusia lukijaryhmid saattaisi 10ytya juuri yleistyvien pelikonsolien
kéyttdjistd, mutta toisaalta hdn esitti pelikonsoleita hankittavan useimmiten niin
nuorille lapsille, ettd he eivdt "vield osaa lukea aikakauslehted". Tumppila paatyi
suosittamaan, ettd konsoleille varattujen juttujen osuutta eilehdessd kannattanut
kasvattaa, mutta tilannetta kannattaisi tutkia vuoden péésta uudelleen ja todeta,
"ovatko lukijat edelleen yhtad jyrkasti [konsoleita] vastaan.” (Tumppila 1991, 27.)
Kaytinndssa tilanne muuttui parissa vuodessa MikroBitistd riippumattomista
syistd. Lehden tekijat olivat kuitenkin vaikeassa ristiriitatilanteessa: he olivat
tietoisia konsolien menestyksestd maailmalla mutta joutuivat kohtaamaan myos
oman lukijakuntansa vastustuksen.

Saman julkaisijan 1992 perustettu Pelit-lehti puolestaan rajasi alusta lahtien
konsolit ulkopuolelle ja keskittyi PC- ja Amiga-koneiden peleihin (Pelit 1/1992,
5). Lehden toimitus kuitenkin seurasi tilannetta ja kysyi kirjepalstallaan
lukijoiden mielipidettd konsoleista (Pelit 2/1992, 69). Pari numeroa my6hemmin
julkaistussa kirjoituksessaan nimimerkki "Nimeton" totesi, ettd "[k]onsoleilla
ei ole mitddn tekemistd tietokoneiden kanssa. Pitdkdd Pelit-lehti puhtaana
konsoleista vastaedeskin." Toimitus vastasi konsoleiden olevan "ainakin
toistaiseksi poissa” (Pelit4/1992, 67), mutta kartoitti tilannetta lukijakyselyissddn.
Vuonna 1992 kyselyyn vastanneista konsoli oli ainoana koneena 1,5 prosentilla ja
kakkoskoneena 4,4 prosentilla. Vuotta myohemmin vastaavaa erottelua ei tehty,
ja konsoleita oli 8 prosentilla vastanneista. Vuonna 1992 PC:n ja Amigan suhde
oli vastauksissa tasan, molemmissa 46 prosenttia, mutta vuotta myohemmin
PC-vastaajien osuus oli noussut 58 ja Amigan laskenut 37 prosenttiin (Pelit
7/1992, 77; Pelit 8/1993, 77). Kaiken kaikkiaan lehden kysymys konsolipelien
asemasta ei herdttdnyt suurta vastakaikua, silli vuoden 1992 sdilyneistd
lukijakirjeistd 16ytyy kahdeksan vastausta liittyen kysymykseen konsolipelien
asemaan lehdessd. Kuusi kirjoittajaa on konsolien puolesta, kaksi vastaan
(Pelit-lehden lukijakirjeet 1992). Yhteensi kirjeitd on sdilynyt tuolta vuodelta
257 (Saarikoski 2012, 23)."* Lehden pédtoimittajan Tuija Lindénin mukaan
konsolien jittaminen ulkopuolelle oli toimituspoliittinen linjaus, jonka takana
oli markkinatilanteen lisdksi kasitys siitd, ettd suurin osa konsolipelaajista oli
liian nuoria lehden lukijoiksi (Lindén 31.3.2015).

14 Lukijakirjeitd sdilytetddn Turun yliopiston digitaalisen kulttuurin aineistokokoelmissa.
Kokoelma ei ole tdysin kattava, ja osa kirjeistd on oletettavasti havinnyt.

Pelit-1ehti ei kuitenkaan ollut siind mielessd "puhdas” konsoleista, ettd konsolit
nakyivit ajoittain julkaistuissa mainoksissa, peliuutisissa ja muissakin jutuissa.
Esimerkiksi MikroBitistd Pelit-lehteen siirtynyt pelitoimittaja Niko Nirvi
mainitsi kolumnissaan 3/1992 laitesodan: "Me tietokonepelaajat elaimme keskella
kylmdd sotaa. Pdivd piivéltd, minuutti minuutilta pelikonsolit valloittavat
pelimarkkinoita kayttden edistyneitd aseita, joista tietokonepelifirmat eivit
ole kuulleetkaan." Nirvi viittasi Nintendo-kulttuurin me-henkeen, jonka
tuoteuniversumi koostui pelien omista lehdistd ja valtavasta madrastd
oheistuotteita. Han toi esille myos konsolipelaamisen helppouden, joka viehatti
sekd lapsia ettd keski-ikdisid. Nirvi ennakoi vaikeuksia tietokonepeleille. (Pelit
3/1992, 63.) Myos esimerkiksi David Sheft (1994, 183-184) viittasi sithen, miten
Nintendo-peleji pelasivat lasten lisdksi aikuiset.

Vaikka harrastajien vastakkainasetteluista on viitteitd eri muistitietoaineistoissa,
tatd artikkelia varten kokoamani kyselyaineiston perusteella tietokone- ja
konsolipelaajien taistelu ndyttdytyy laimeampana kuin miltd se vaikuttaa
aikalaisaineiston perusteella. Jotkutvastaajattokimainitsevatlaitesotienkasitteen
ja useammat viittaavat laitteiden paremmuudesta kaytyihin keskusteluihin seka
konsoli- ja tietokonepelaamisen vililld ettd konsolien vililld. Jotkin vastaukset
tuovat esille tietokoneiden ja konsolien rinnakkaiselon seka siirtymiset portaalta
tai "leiristd" toiseen:

"En erityisemmin ajatellut pelaavani juuri Nintendo-pelejd - pelasin, mité oli tarjolla. Toisaalta
my6hemmin jostain syystd meille hankittiin Sega, jolloin siirryin Segan 'leiriin’, ja Nintendo
tuntui enemman kilpailijalta." (6n1987)

"Pelasin tuona aikana myos veljen Atari ST:114 ja sitten tietokoneella kun sellainen perheeseen
hankittiin. Nama tapahtuivat kuitenkin muistaakseni vahén eri aikoina, eli oli Nintendo-kausi,
Atari ST-kausi ja tietokonekausi [PC-kausi?]. Arvostin NESsié eniten, koska se oli itse hankittu.
Tietokoneelle sai kuitenkin paljon helpommin pelejd, veli kun hommasi niitd disketeille. Sen
vuoksi toisaalta ehka arvosti yksittdisia NES-peleja enemmain, silld niité ei voinut kopioida ja
yksi peli maksoi aika paljon. Niihin my6s kaytti huomattavasti paljon enemman aikaa per peli.”
(7n1982)

"Pelasin ensin enemmin Nintendo-peleji, mutta mydohemmin siirryin kdyttaméaan enemmén
isdin PC-tietokonetta. Lopulta sain oman PC-koneen." (68m1988)

Kyselyvastauksissa ndkyvit aiemmista lehtikirjoituksistakin tutut perustelut,
joiden avulla kayttdjat itse asettivat laitteita paremmuusjdrjestykseen.
Perustelut liittyivat esimerkiksi omistussuhteisiin, helppokayttoisyyteen, pelien
saatavuuteen, pelattavuuteen sekd grafiikka- ja ddniominaisuuksiin. Toisin
kuin aikalaislehtiaineistoissa, piratismi ei juuri noussut esiin kyselyvastauksissa
konsolipelaamista erottavana tekijand, mutta tuli esille toisinaan myds
konsoleihin liittyneend ilmiona:
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"1990-luvun alkuvuosina tietokonepelaaminen oli vaikeaa. Joskus kavereiden luona néki, kun
heidén isoveljensd tuhrasivat diskettien, DOS:in ja muun hankalan sdatimisen kanssa. Ninten-
dossa riitti, kun laittoi kasetin sisddn. Ja jos kasetti ei mahtunut sisddn (ndin kavi kaverille, joka

osti Kiinan-reissulta 99 pelid sisaltdneen piraattikokoelman), isa hoylési kasetista hieman viilalla

muovia pois, ja homma toimi. Tietokoneet olivat ehkd vahdn vanhemmille pojille. Voi olla pi-
entd 'norttiasennettakin' siind, mutta ennen kaikkea ehka se, ettd tietokonepelit olivat monimut-

kaisempia ja vaativat pelaajalta enemmin kielitaitoa. Muistan, ettd kaverini isoveljelld oli Amiga,

jossa oli mm. Batman- ja India[na] Jones -pelit, joita ei Nintendolle 16ytynyt, mutta jotka olivat
ehka vahin 'aikuismaisempia’ kuin Nintendo-pelit." (67m1985)

Jotkut vastaajat viittaavat myds konsoli- ja tietokonepelien arvostuseroihin
sekd edelldi mainittuun konsolipelien lapsellisuuteen: "Muistelisin ettd
tietokonepelit olivat arvostetumpia kaveripiirissd.” (13n1980) Vastaajien ikd voi
vaikuttaa arvostuseroihin. Yhta lailla useammat vastaajat toteavat positiivisessa
mielessd konsolin olleen "oikean pelikoneen” verrattuna hankalakayttoiseen
kotitietokoneeseen, jota kéytettiin my6s muihin asioihin.

Toiset kyselyn vastaajat suhtautuivat eri laiteympéristdihin neutraalisti,
toiset taas kayttivait huudahduksia kuten "Nintendo oli paras!" tai "Nintendo
oli kovin juttu", mitkd muistuttavat konsolien klubilehtien sekd peli- ja
tietokoneharrastuslehtien lukijakirjeitd. Monesti vastauksissa ndkyvit kaverien
ja sosiaalisen paineen vaikutus pelaamiseen ja toisaalta se, miten valinta ei
ollut alun perin oma vaan seurausta siitd, minka pelilaitteen vanhemmat olivat
sattuneet hankkimaan. Vaikuttaa siltd, ettd erityisesti naisten vastauksissa
korostuu ajautuminen konsolipelaajiksi, vaikka teema tulee esille myds
miehilld. Muutamat konesotiin ja laitteiden vastakkainasetteluun liittyvét
suorat maininnat l0ytyvdt nekin ainoastaan miesten vastauksista. Tama
tarjoaisikin yhden ikkunan pelaamisen sukupuolittumisen tutkimukseen, ja
alemmissakin tutkimuksissa on huomattu, miten roolit suhteessa tietotekniikka-
aktiivisuuteen ovat eriytyneet sukupuolten mukaan (esim. Vehvildinen 1997;
Suominen 2003). Samaten Petri Saarikoski ja Markku Reunanen (2014) toteavat
(teini)maskuliinisen uhon liittyneen laitesotiin. Mika Pantzar (2000a, 128) on
puolestaan huomauttanut, ettd kulttuuriset ajattelumallit uusiutuvat puheen
kautta, mutta miten kuitenkin tietyt teemat tuntuvat toistuvan uutuuksien
késittelyssa: "Edistyksen myytti, hyotyajattelu ja sukupuolijarjestys ovat teemoja,
jotka toistuvat vuodesta toiseen ja tekstityypistd toiseen.” Konsolipelaamisen
sukupuolittuneisuus nédkyy aikalaisaineistossa muun muassa siind, ettd suurin
osa pelien piste-ennitysten tekijoistd oli poikia, samaten valtaosa konsolien
SM-kilpailuiden finalisteista. Nintendo-lehden kirjeenvaihtoilmoituksissa seka
Segan lehtien lukijapiirroksissa sukupuolijakauma oli tasaisempi.

Taittoiko lama konsolibuumin?

"Maaginen sadantuhannen raja meni rikki Nintendolla, kun Espoolainen Juha Tarvainen kii-
kutti kotiin Nintendo Super Set -pelikonsolin lisamausteilla. MikroBITTT oli paikalla todista-
massa historiallista hetked Merituulen Mustassa Porssissi. Pikkulasten pelikonsoliksi mielletyn
100 000:nnen Nintendon hankki kayttoonsa aikuinen ATK-ammattilainen, joka on pelannut
Nintendolla jo yli kaksi vuotta. PC-pelitkin maistuvat, mutta Nintendo tyydyttda toisenlaisia
pelitarpeita. Ennétyskonetta luovutettaessa asiakkaalle ojennettiin my6s repullinen Ninten-
do-tavaraa. Joukkoon mahtui niin Advantage-peliohjainta, uutuuspelejd, kelloa kuin Ninten-
do-paitojakin. Suomen kodeista omistaa nyt yli 5 prosenttia Nintendon. Ruotsissa prosenttiluku
on yli 10, Yhdysvalloissa yli 30 ja Japanissa yli 40, joten perdssa tullaan. Tilastotiedot vaittavit,
ettd keskiverto Nintendo-pelaaja pelaa viitend pdivina viikossa. Pelaajista 47 prosenttia on
aikuisia ja 37 prosenttia naisia. Super Mario Bros. 3 on historian eniten myyty pelimoduuli.
Yhdysvalloissa on kolme Nintendo-aiheista TV-ohjelmaa.” (MB 2/1992, 8, uutiset, 100 000 x
Nintendo)

Edellinen uutinen esittdd tavan, jolla konsolipelaamista kddnnettiin myos
aikuisen (atk-osaajan) muuta toimintaa tdydentdvdksi harrastukseksi. Se
oli merkki konsolipelaamisen kotoutumisen etenemisestd. Konsolien
kansainvilinen voittokulku ei kuitenkaan ollut suoraviivaista. Suomessa
sadantuhannen myydyn Nintendon raja meni rikki kdannekohdassa. Vuosi
1991 oli tullitilastojen mukaan konsolien ja konsolipelien myynnin huippuvuosi.
Konsolien yleistyminen ndkyi MikroBitti-lehdessi myos muun muassa siind,
ettd kdytettyjen laitteiden ja ohjelmistojen kauppaan tarkoitetulla Bittiporssi-
ilmoitussivulla alettiin julkaista pelikonsoleihin liittyneitd myynti-ilmoituksia
lokakuusta 1991 lihtien (ilmoitusmaaristd ks. kuvio 2). ' Siind vaiheessa
markkinoilla alkoi olla kiytettyjd konsoleita - ja kysyntdd niille. Aiemmin
pelikonsoli-ilmoitukset oli julkaistu Muut-otsikon alla.

Nintendon Suomen-toimintoja myds jérjesteltiin uudelleen niin, ettd suuri
kotitietokonealan maahantuoja Toptronics hyvaksyttiin 3.3.1992 ensimmaiseksi
"viralliseksi Nintendo tuotteiden tukkuriksi" (Lehdistotiedote 3.3.1992). Yritys
alkoi maahantuoda pelejd, peliohjaimia ja tarvikkeita Nintendo NES- ja
GameBoy-laitteille.”* Samoihin aikoihin laitemaahantuoja Funente kirjelmoi
asianajajiensa vilitykselld MikroBitin kanssa siitd, ettd lehdessd oli julkaistu
epdvirallisten maahantuojien ilmoituksia, joissa kdytettiin Nintendon ja sen
tuotteiden nimid ilman lupaa. Asianajajan kirjeen mukaan Funentella oli

15 IImoituksista perittiin vield lokakuussa 1991 30 markan maksu, mutta sen jéilkeen ilmo-
itukset muuttuivat maksuttomiksi. Ilmoittamisessa piti kdyttad lehdestd leikattua ilmoituskorttia.

16 Toptronics solmi lisenssisopimukset my6s Segan kanssa (Toptronics sai kuntakohtaisen
yrittdjapalkinnon, lehdistétiedote 31.10.1993).
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Suomessa yksinoikeus Nintendo-tavaramerkkiin ja sen pelien tavaramerkkeihin.
(Asianajaja Roland Bergholmin kirje 20.1.1992. Ks. myds Markku Alasen
muistio Kimmo Mikkolalle 23.1.1992.) Nintendo valvoi tarkkaan oikeuksiaan
myo6s muualla maailmassa (esim. Donovan 2010, 170; Sheff 1994).

Seuraavan kahden vuoden aikana konsolien ja niiden pelien maahantuonti putosi
alle puoleen verrattuna vuoteen 1991. (Ks. kuviot 1 ja 2.) Suomi oli sydksynyt
lamaan, kun Suomen silloinen valuutta markka oli devalvoitu marraskuussa
1991 ja markan arvo paistetty kellumaan Suomen pankin valuuttavarannon
ehtyessd uudestaan syyskuussa 1992. Neuvostoliiton romahtaminen latisti
my0s idankaupan, paperiteollisuudessa oli maailmanlaajuista ylituotantoa,
ja ulkomailta lainaa ottaneet yritykset joutuivat vaikeuksiin lainakorkojen
rdjahdettyd. Tyottomyysasteen noustessa lama heijastui kotitalouksiin, ja lama-
aika vaikutti mentaalisesti muun muassa kulutuspédétoksiin. Talouskriisi oli
enemmadn paikallinen suomalainen ja pohjoismainen ilmi6, ja muun muassa
Nokian imussa taloustilanne alkoi kohentua 1990-luvun puolivilisté lahtien.
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Kuvio 3. Videopelien ja konsolien Suomeen maahantuonnin arvo euroiksi muutettuna 1989-1999 Tullitilasto-
jen mukaan. Erot kuvaajissa verrattuna kuvion 1 kilomaariin selittynevét valuuttakurssien muutoksilla. Lahde:
Suomen Tulli.

Konsolien maahantuojat olivat vaihtuneet vuosien varrella useita kertoja,
mutta vuonna 1993 tapahtunut Nintendon maahantuojan Funenten konkurssi
kertoo hyvin muuttuneesta talous- ja markkinatilanteesta. Nintendolla oli
etenkin Euroopassa vahvoja kilpailijoita, mutta Funenten veivdt vaikeuksiin
lehtitietojen mukaan erityisesti Japanin jenin kurssinousu verrattuna Suomen
markkaan. Kallistuneet konsolit ja pelit eivit menneet endd entiseen tahtiin
kaupaksi kulutuspaatoksidan tarkemmin miettineille pelaajille - tai heidén
vanhemmilleen. Meneillddn oli myds Nintendon sukupolvenvaihdos NES-
konsolista Super NESiin, mutta Nintendo oli my6héssé verrattuna Euroopassa
marraskuussa 1990 uuden Mega Drive -konsolinsa julkaisseeseen Segaan eika
maahantuoja pystynyt kilpailemaan hinnoilla. Lehtitietojen mukaan Markus
Selin kuitenkin jatkoi maahantuontia toisissa yrityksissd Funenten kaatumisen
jalkeen. (Ilta-Sanomat 22.4.1993; Helsingin Sanomat 5.6.1993.)

Lama nidkyi my6s PC-tietokoneiden myyntimdirisséd ja jopa tietokonelehtien
levikissd, jota eivit siind vaiheessa uhanneet niinkddn vaihtoehtoiset mediat
vaan nimenomaan kuluttajien sddstdvidisyys ja kiinnostuksen viliaikainen
laimentuminen uutta tietotekniikkaa kohtaan.”” Commodoren maahantuoja
PCI-Data oli mennyt jo aiemmin, vuoden 1991 alussa, konkurssiin investoituaan
laajasti itdimarkkinoihin juuri Neuvostoliiton romahduksen aikoihin. Samoin
sen jatkajaksi perustetun Commodore Finland Oy:n toiminta lakkautettiin
elokuussa 1991 vain puoli vuotta toiminnan kdynnistimisen jilkeen. (MB
9/1991, 8, uutiset: Commodore Finland lopetettiin.)

Samoihin aikoihin maailmalla Nintendosta oli tullut koko digitaalisen
pelaamisen symboli, jonka vahva asema erityisesti Yhdysvalloissa heratti
keskustelua ja pelkoja. Mediapaniikin kohteena olivat lapset ja nuoret, jotka
useissa kirjoituksissa nimettiin Nintendo-sukupolveksi, ja joiden kyky suhtautua
kriittisesti mediajdtin tuoteimperiumiin, "Nintendo-kulttiin" kyseenalaistettiin.
Nintendon menestys ja sddntdjen saneleminen d&rsytti niin jdlleenmyyjid,
pelinkehittdjid kuin poliitikkoja ja kasvattajiakin. Nintendoon hurahtaneita
lapsia, "Nintendo-zombeja" kasiteltiin jopa suositussa Oprah-talk show:ssa (Sheft
1994, 205-206, 212). Tristan Donovanin (2010, 172-173) mukaan kyse oli my6s
pidempddn jatkuneesta yhdysvaltalaisesta pelosta, jota tunnettiin japanilaisten
tuotteiden invaasiota kohtaan. Nintendon ja muiden konsolivalmistajien
menestyksen lisaksi "Japani-paniikki” oli jélleen ajankohtainen siksi, ettd Sony
oli 1980-1990-lukujen vaihteessa hankkinut omistukseensa muun muassa

_levy-vyhti6 CBS:n sekd elokuvatuottaja Columbian, ja Matshushita oli haalinut

17 MikroBitti-lehden levikki sukelsi 1990-luvun alkuvuosina, mutta kddntyi uudestaan nousu-

un 1990-luvun puolivilissd (Suominen 2010, 86). Vuonna 1992 aloittaneen Pelit-lehden levikki
puolestaan kasvoi koko 1990-luvun ajan (Saarikoski 2012, 23).
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omistukseensa MCA-Universalin. Japanilaiset yhtiot olivat sijoittaneet varojaan
my6s muihin yhdysvaltalaisiin viihdealan yrityksiin, jopa Disney-yhtioon.
(Morley & Robins 1995, 149-150.)

Nintendon ennustukset yhtion tuotteisiin kohdistuvista epaluuloista nayttivét
osoittautuvan todeksi, kun esimerkiksi kasvatustieteilijai Eugene Provenzo
nuorempi julkaisi 1991 paljon huomiota herittineen teoksensa Video Kids -
Making Sense of Nintendo. Provenzon ansiona pelitutkimuksen ndkokulmasta
oli se, ettd hdan perddankuulutti videopelien tarkastelua suhteessa kulttuuriseen
kontekstiin. Hédnen ndkemyksensd oli kuitenkin yksipuolinen. Provenzon
keskeinen argumentti oli, ettéd pelit eivit olleet neutraaleja, ja hdnelle Nintendo
oli suuri nuorisoon vaikuttava yritysmorko, jonka pelien seksismia, vakivaltaa
ja muita epdkohtia hdn pyrki osoittamaan muun muassa haastattelemalla
pelaajia sekd analysoimalla pelien juonikuvauksia ja kansikuvia (Provenzo,
1991). Suomessa esimerkiksi MikroBitti-lehti huomioi Provenzon kirjan.
Oletettavasti pelitoimittaja Niko Nirvin késialaa ollut Peliuutiset-palstan
sarkastinen maininta teoksesta padttyi seuraaviin lauseisiin: "Provenzo on
pannut terdvasti merkille, ettd pelit asettavat yleensd naiset uhrien asemaan,
ulkomaalaiset pahoiksi pojiksi ja edistdvdt rambomaista itsevaltias-meninkia.
Hubh, hetken hiljaisuus pyyddn. Huomenna lupaan haudata vanhan pelikoneeni
takapihan puutarhaan, mullan alle." (MB 3/1992, 61. Ks. myos Saarikoski 2004,
307.) Nintendosta ilmestyi my6s muita kriittisid kirjoja (esim. Sheff 1994b), ja
esimerkiksi Yhdysvalloissa senaattorit Joe Lieberman ja Herb Kohl aloittivat
1992 senaatin kuulemistilaisuudet, jotka liittyivdat pelivdkivaltaan ja joissa
kdsiteltiin muun muassa Nintendon ja Segan peleja.

Toinenkansainvilisenuutiskynnyksenylittdnytvideopeliongelmaoliniinkutsuttu
Nintendo-epilepsia, jota kasiteltiin myods suomalaisessa tietokonelehdistossa
ja paivdlehdissa (Saarikoski 204, 309). Innokkaat pelaajat saattoivat kadrsid
myos rasittuneesta "Nintendo-peukalosta” (Nintendinitis, Sheff 1994, 205).
Ensimmaiset maininnat Nintendo-epilepsiasta ovat 1990-luvun alusta, mutta
keskustelu ryopsdhti varsinaisesti vuosien 1992-1993 vaihteessa muun muassa
Iso-Britanniassa sattuneen kuolemantapauksen johdosta. Kuolleen pojan diti
oli todennut, ettd "Nintendo tappoi poikani”. (IS 18.1.1993.) Nintendo joutui
videopelimarkkinoiden hallitsijana tikun nokkaan ja Nintendo ja Sega alkoivat
lisatd peleihinsd varoitustarrojajatekstejd. Suomessakin Nintendon maahantuoja
Funente sekd terveysalan ammattilaiset saivat selitelld tilannetta ja rauhoitella
mediapaniikkia: "Olemme toki kuulleet englantilaistapauksista. Mutta mitdén
selvdd nayttoa siitd, ettd tv-pelien pelaaminen on aiheuttanut epilepsiaa, ei ole,
sanoo Alek Kaseva Nintendoja maahantuovasta Funente Oy:std." (IS 18.1.1993.
Muusta uutisoinnista ks. esim. HS 25.7.1990; HS 19.12.1992; HS 27.1.1993.)

Esimerkiksi Ilta-Sanomissa haastateltujen suomalaislddkarien mielestd kohu oli
saanut liian suuret mittasuhteet, vaikka erittdin pieni vdestonosa saattoi "saada
epileptisia kohtauksia katsoessaan tietynlaisia vilkkyvid valoja tai kuvioita,
jotka ovat yleisid jokapdivdisessad elamassamme." (IS 18.1.1993)

Ensimmadisen suomalaisen konsolipelibuumin voi siis katsoa péittyneen
laman aiheuttamaan viliaikaiseen kulutusmuutokseen. Se merkitsi
tietotekniikkahankintojen vihentymistd ja huomion kiinnittymista esimerkiksi
PC-pelaamiseen - varsinkin pelaajien varttuessa:

"Naapureilla sattui olemaan [Nintendo]. Pelasin kylla Segallakin eika niista kéayty sen ihmeempia
keskusteluita maalla. Sitten kun tultiin vdhdn pidemmalle ysérin loppua niin alettiin jo pelata
PC:lldkin. Silloin suurin osa pelasi niilld koska ne oli kuitenkin monipuolisia - oli helpompi
vakuuttaa vanhemmat ostamaan tietokone jolla pystyi kdyttamaan tekstinkdsittelyohjelmiakin
kuin olisi ollut pelkka pelikonsoli." (107n1986)

Toisaalta konsolipelaaminen oli arkipdivdistynyt ja asettunut osaksi digitaalisen
pelaamisen kenttdd. Jopa presidentti Mauno Koiviston kerrottiin pelanneen
Nintendo-peleja ja piesseen niissd sukulaisensa ja vieraansa (esim. MB 4/1994,
21; 1S 7.3.1994).

1990-luvunalkuvuosinatapahtuimydsmoraalinenkiinne,jolloinkansainvilisen
keskustelun huomio alkoi aikaisempaa selvemmin kohdistua pelien ja
peliyritysten negatiivisiin vaikutuksiin. Kyse oli ylipaatéan siit4, ettd digitaalinen
pelaaminen oli yleistynyt ja peliyritykset olivat laajentuneet kansainvilisesti ja
muodostaneet kokonaisia viihdeimperiumeja. Konsolipelaamisen uusi nousu
odotti muutaman vuoden pddssd, eivitkd pelaajat kdytdnnossd lopettaneet
konsolipelien pelaamista, vaikka uusienlaitteiden ja pelien hankintaviliaikaisesti
Suomessa vdheni. Voi kuitenkin pohtia sitd, muuttuiko pelituotteiden
brindddminen ja oikeuksien lisensointi vuosituhannen vaihteessa erilaiseksi
verrattuna Nintendon toimintatapoihin 1980-1990 -lukujen taitteessa.

MikroBitin joulunumerossa 12/1994 Jarno Kokko ja Jarmo Osterman ennakoivat,
ettd tulevana vuonna olisi odotettavissa "todellinen seuraavan sukupolven
konsolien maailmansota”, johon oli ryminilld liittyméssd "nuorison joukossa"
positiivisen imagon omannut Sony. Teknisesti digipelaamisen uutta kdannetta
edustivat muun muassa verkkopelit seki pelien jakelu CD-ROM -levyilld. Yksi
PC- ja verkkopelaamisen kddnnekohta oli Doom-pelin julkaiseminen 1993
(Saarikoski ym. 2009, 237-246). Sony Playstation saapui Eurooppaan vuoden
1995 aikana.

Pelitutkimuksen vuosikirja 2015



Lopuksi

Suomen ensimmadinen konsolibuumi 1980-1990 -lukujen vaihteessa jakaantuu
karkeasti kahteen limittdiseen vaiheeseen. Ensimmadisessd vaiheessa uudet
konsolit esiteltiin uudelleen suomalaisille pelaajille - joista osa tosin oli
niin nuoria, ettd eivdt muistaneet varhaisempia konsoleita. Laitteita tehtiin
tutuksi suhteuttamalla niitd aiempiin pelikoneisiin ja muuhun kodin viihde-
elektroniikkaan ja tietotekniikkaan. Toisaalta jutuissaluotiin tarpeita uutuuksille
ja hahmoteltiin potentiaalisia kuluttajaryhmia.

Esittelijat suhteuttivat uusia konsoleita ja niiden peleja varhaisempiin, mutta
vertailu ei ollut samanlaista kuin esimerkiksi Yhdysvalloissa, koska Suomessa ei
ollut tapahtunut vastaavaa konsolipelaamisen romahdusta. Suomessa kuitenkin
konsoleja oli suhteutettava vahvemmin tietokoneiden kayttoon.

Toisessa vaiheessa konsoleista ja niiden peleistd tuli tutumpia, vaikka ne eivat
saavuttaneetkaan kaikkien pelaajien hyviaksyntdd. Samanaikaisesti lehdet
lisasivdt konsoliaiheista sisdltod. Konsolipelaaminen vakiintui vastustuksesta
huolimatta, ja pelikonsoleiden ymparille syntyi omanlaisiaan pelikulttuureita.
Teknologian ja median kotoutumisen tutkimuksessa onkin kiinnitettava
huomiota my6s vastustukseen, joka ei vélttimattd tule teknologian kieltédjien
taholta vaan sellaisilta kayttdjiltd, jotka pitdvdt jo aiemmin omaksumaansa
teknologiaa joko erilaisena tai ylivertaisena uutuuteen verrattuna.

Konsolipelibuumiin vaikuttivat sekd kansainviliset peliteollisuuteen ja
pelikulttuureihin liittyneet muutokset ettd Suomen taloussuhdanteet ja
paikalliset kdsitykset digitaalisesta pelaamisesta. Tietokoneharrastuslehdisto ja
pelilehdistd ottivat vaihtelevia kantoja konsolipelaamiseen mutta pyrkivét koko
ajanpysymadn perilld pelikulttuurisistasuhdannevaihteluista. Lehdistd erityisesti
MikroBitti suhtautui avoimesti konsolipelaamiseen - lukijoidensa ajoittaisesta
vastustuksesta huolimatta. Pelikonsoleihin liittynyt harrastajakeskustelu
ja laajempi keskustelu kytkeytyivdt pelaamisen asemaan ylipddtidn mutta
myo6s konsolipelaamisen, tietokonepelaamisen ja muun tietoteknisen kéyton
keskindisiin suhteisiin.

Konsolipelaamista nykypéivdastda kédsin muisteleville konsolipelaamisen
alkuvaiheet  eivdat  ndyttdydy yhtd  voimakkaasti  pelikulttuurien
vastakkainasetteluina tai taloussuhdanteiden leimaamana toimintana, eikd
muistoista havaitse yhtd voimakkaita kéddnnekohtia. Konsolipelimuistot
ovat tdynnd voimakkaasti arkeen sitoutuneita elementtejd, joissa korostuvat

laitteiden ja pelien hankintatilanteet, itsensd voittaminen sekd pelaamiseen
liittynyt sosiaalinen vuorovaikutus. Pelimuistot ovat osittain nostalgisoituneet
ja vaikuttavat tapoihin, joilla muistelijat suhtautuvat pelikulttuureissa
tapahtuneisiin muutoksiin.

Vaikka tdma tutkimus ei mennyt syville aikalaisaineiston ja muistitietoaineiston
yhdistdmisessd, téllainen aineistotriangulaatio on jatkossakin mielekas
pelikulttuurien historiaa kasittelevassa tutkimuksessa. Yhdistelmd toimii
varsinkin silloin, kun mukaan halutaan ottaa arkisempia ja yksityisempid
pelikulttuurien elementtejd. Pelihistorian tutkimuksessa on "yleisten" ja
kansainvilisten ilmididen lisdksi otettava huomioon paikalliset ja yksilolliset
erityispiirteet, jotka hahmottuvat tapaustutkimusten ja vertailevien
tutkimusasetelmien kautta tai védhintddn suhteuttamalla paikallisia
tapaustutkimuksia kansainviliseen tutkimuskirjallisuuteen. Tédssa artikkelissa
olen ldhtenyt tarkastelemaan suomalaista konsolipelaamista ensisijaisesti
aikalaisaineistojen jalehdistokeskustelun kautta ja kdyttanyt muistitietoaineistoa
lahinnd vertailukohtana. Jatkotutkimuksissa kddnndn asetelman toisinpdin ja
tutkin konsolipelaamista selkeammin muistitietoaineistosta liikkeelle 1ahtien.
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LIITE Nintendo-kyselyn kysymysrunko
(tammikuu 2015)

Syntymavuosi

Sukupuoli

Mitd Nintendo-pelejd ja milld laitteilla niitd pelasit 1980-luvulla ja 1990-luvun alussa?
Missé pelasit peleja (esim. kotona tai kaverien luona)? Kenen kanssa pelasit peleja?

Mistd laitteet ja pelit oli hankittu? Kuka ne hankki?

: Keskustelitko peleistd pelitilanteiden ulkopuolella? Missi ja kenen kanssa? Kerro esimerk-
kejd keskusteluista.

S R

7. Mista sait tietoa Nintendon pelilaitteista ja peleista? Luitko esimerkiksi Nintendo-lehted tai
muita peleja kisittelevid lehtia?
8. Miksi pelasit juuri Nintendo-pelejé ja miten Nintendo-pelaaminen yhdistyi muuhun dig-

itaaliseen pelaamiseesi? Oliko esimerkiksi tietokonepelaamisen ja konsolipelaamisen vililld eroja
ja arvostettiinko konsoleita ja tietokoneita eri tavoin pelilaitteina?

9. Liittyyko Nintendo-pelaamiseesi jotain erityisid muistoja tai mieleen jadneitd tapauksia?
Kerro niista.

10. Merkitsiko pelien ja laitteiden japanilaisuus sinulle jotain tai kiinnititko siihen ollenkaan
huomiota?

11. Onko sinulla edelleen tallessa vanhoja Nintendo-peleja tai pelilaitteita 1980-luvulta tai
1990-luvun alusta tai oletko hankkinut vanhoja peleji tai laitteita myohemmin? Miksi?

12. Pelaatko edelleen vanhoja Nintendo-peleja? Miksi?

13.  Muita kommentteja aiheesta tai palautetta kyselysta:

Pelitutkimuksen vuosikirja 2015

98



Leikkitieto 2015: Pelillistyva nukkeleikki leikillisen kdinteen
aikakaudella

Kati Heljakka

Turun yliopisto

Tiivistelma

Artikkeli kasittelee nykyajan nukkeleikkien pelillistymistd luovan ja tuotteliaan, massatuotetuilla nukeilla
tapahtuvan leikin ja siitd kerdtyn ja tuotetun leikkitiedon nakokulmasta. Pelillistymisen (gamification) kasite
on perinteisesti liitetty pelillisten funktioiden integroimiseen laitteissa, jotka eivat padasiallisesti ole suun-
niteltuja pelikdyttoon. Kulttuurin leikillistymisen (ludification) ohessa voidaan puhua myos leikkivilinei-
den pelillistymisestd: lelukulttuurin artefakteissa pelillistyminen nikyy hybridisyytena erilaisten alustojen
vilimaastoihin sijoittuvissa materiaalisissa ja digitaalisissa leikkivalineissd ja ndiden yhteensulautumissa.
Paitsi erilaisissa tuotteissa ja sovelluksissa, pelillistyminen voidaan todeta myos nykyajan hahmoleluihin
liittyvéssd leikkitoiminnassa - leikkivilineiden kéyttotavoissa. Téssd artikkelissa kysyn, miten pelillisty-
minen mahdollistuu ja esittaytyy nukkeihin liittyvassa leikkitoiminnassa; luovassa ja sosiaalisesti jaetussa
leikissé, jonka kédytdnt6jd selvitdn sekd Gibsonin esittiman ja Normanin kehittdiman affordanssiteorian
avulla ettd nykypaivan leikkitiedon késitteen puitteissa. Leikkitieto viittaa leikkivélineisiin liittyvadn kayt-
totietoon: leikkijéiden parissa kerattyyn informaatioon lelujen ja pelien kiyttotavoista ja kokemuksista.

Vuoden 2014 aikana kerityn ja analysoidun leikkitiedon mukaan pelillistymiskehitys voidaankin liittda
myos leluilla tapahtuvaan leikkiin - toiminnallisuuteen, jota tdma artikkeli kasittelee. Tarkastelen ajhetta
erityisesti nukeilla tapahtuvasta leikkitoiminnasta késin hyodyntden suomalaisilta Blythe-nukkeleikkijoilta
vuoden 2014 aikana keréttya (auto-)etnografista leikkitietoa ja laadullista haastatteluaineistoa, keskittyen
padasiassa kuvaleikiksi (Heljakka 2011a, 2011b, 2012a) nimedmaéni leikin muotoon. Kysyn aineistoltani,
milld tavoin sosiaalisen median digitaaliset leikkiympdrist6t, kuten kuvanhallintapalvelut mahdollistavat
pelillisten - toistuvien ja sdannénmukaisuuksia sisédltavien - kuvaleikin muotojen ldhemmaén tarkastelun
esimerkiksi nukkeleikkien osalta. Aiemmat tutkimustulokset osoittavat leikkijéiden dokumentoivan ja
jakavan sosiaalisessa mediassa paitsi nukeilla, toimintahahmoilla ja pehmoleluilla rakennettavia lelua-
setelmiaan, leluturismiaan ja niihin liittyvda kuvaleikkidan, myos osallistuvan leikkiin muita jaljittelevalla
mimeettiselld toiminnalla.

Avainsanat: kuvaleikki, leikkitieto, lelullinen leikki, nukke, pelillistyminen

Abstract

In this paper the author (as a toy researcher), asks how gamification becomes perceivable in the play pat-
terns and play knowledge connected with industrially mass-produced, contemporary toys. Gamification
refers originally to the application and use of game elements in ‘apps’ outside of the gaming context.

In parallel to the ludification of culture, we may also observe gamification of playthings: In playthings,
gamification becomes evident in the hybrid dimensions of material and digital playthings and the fusions
of these. Besides play products and apps, gamification of playthings may be perceived in play patterns
in relation to physical toys. These become evident especially when exploring the activities of toy players
showcasing and sharing their activities on social media. Play stories refer to information in connection
with user cultures such as user experiences of, and activities with toys and games. In the article, I explore
how gamification of doll play becomes perceivable by looking at the theory of affordances as launched by
Gibson and developed by Norman, and how it manifests in contemporary play, the source for play knowl-
edge. According to play knowledge gathered and analyzed in 2014 gamification may be connected to play
with toys that have certain affordances - functions elaborated in this article.

The hypothesis is that a toy player, through his or her play activities such like toy photography (what I, in
earlier research refer to as ‘photoplay’) may invite like-minded peers to interplay which reminds of game-
like, (creative, competitive and productive) ludic interaction in both physical and digital environments.
The assumption is that digital playscapes such as Flickr allow us to explore these game-type, rule-based
and repetitive play patterns that are adopted in e.g. in contemporary doll play. Preliminary outcomes of
the study demonstrate that player documented displaying, photoplay, particularly in connection with toy
tourism and playing copycat with different dolls, action figures and soft toys, all exemplify game-types
reflecting the gamification of contemporary toy play.

Keywords: doll, gamification, photoplay, play knowledge, toy play
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Kuva 1. Blythe-nukke Lola kirjoittajan kuvaamana Kristus-patsaalla Rio de Janeirossa.

Johdanto

Eletddn vuoden viimeistd pdivdd vuonna 2013. Vietin vuodenvaihdetta
Brasiliassa ja olen vihdoin saavuttanut yhden matkani padtarkoituksista -
saapunut katsomaan yhtd Rio de Janeiron paianédhtavyytta, Corcovado-vuorelle
pystytettyd Kristus-patsasta, Cristo Redentoria. Lampomittarin nayttima
lukema on kivunnut reilusti yli kolmenkymmenen asteen ja monumentin luona
parveilee satapdinen, eri-ikdisistd ja eri kansallisuuksia edustavista ryhmisté
koostuva ihmisjoukko. Yhteistd yhtd maailman seitseméstd uudesta ‘thmeestd™
todistamaan tulleille turisteille on kadessa keikkuva kamera tai mobiililaite.
(Vield eletdaan aikaa ennen seuraavan vuoden puheenaiheeksi nousseen selfie-
kepin ldpimurtoa.) He ovat yhtdiltd saapuneet paikalle harjoittamaan turistista
katsetta (Urry 1990). Toisaalta heilld kaikilla néyttdisi olevan myos selked
tavoite; (valo)kuvata patsasta, toisiaan ja tulla itse kuvatuksi - niin my6s minulla.
Perinteisen lomailijan logiikkaa noudattaen haluan retkestdni konkreettisen
todisteen, valokuvan, jonka voi myohemmin halutessaan jakaa ja joka tarjoaa
tulevaisuudessa mahdollisuuden palata tuohon erityiseen hetkeen. Ymmarran
toimintani tavoitteellisena ja tiettyjen kuvaamiskonventioiden sanelemana.

1

Ks. http://www.7wonders.com , (viitattu 2.3.2015).

Minut erottaa muista turisteista kohteessa harjoittamani leluturismi (Heljakka
2013b), mukanani matkakumppaneina kulkevat ja monumentille kuljettamani
lelut, Uglydoll-toimintahahmot ja Lolaksi nimedmidni Blythe-nukke, jotka
haluan ikuistaa tdssd paikassa. Haluan harjoittaa kuvaleikiksi (ks. esim.
Heljakka 2011a, 2011b) kutsumaani toimintaa, jonka aion jossain vaiheessa
jakaa samanmielisten nukkeystdvieni kanssa. Asettuuko toimintani puhtaasti
vapaamuotoisen ja sadnteleméttomaén leikin piiriin, vai onko se saanut pelillisia,
enemman sadnnonmukaisuuksia ja tavoitteita sisaltavia piirteita?

Tutkimusasetelma: Kysymys, kohde, metodi ja
viitekehys

Leikkiteoreetikko Brian Sutton-Smithin mukaan akateemiset alat kohdistavat
leikkiin erilaisia intressejd (1997, 6). Leikintutkija Jaakko Stenrosin huomion
mukaan leikkitutkimuksella itsellddn on aina leikin ulkopuolinen funktio ja siksi
se on ndhtava vilineellisend (Stenros 2015, 44). Lelututkijana minua kiinnostavat
erityisesti leluteollisuuden parissa tyoskentelevien lelusuunnittelijoiden tyon
hedelmdt - nykyajan lelut - ja niiden parissa harjoitettu monimediaalinen
leikkitoiminta. Suunnittelijataustan omaavana tutkija-taiteilijana minua
kiinnostavat erityisesti leluteollisuuden suunnittelijoiden lelukonsepteihinsa
sisallyttamat leikilliset affordanssit fyysisissd leluesineissd, kuten hahmoleluissa,
ja toisaalta eri-ikdisten leluleikkijoiden lelujensa parissa harjoittama luova ja
digitaalisten teknologioiden avulla jakama sosiaalinen leikkitoiminta.

Nukkeleikki tapahtuu ensisijaisesti leikkijan ja lelun vuorovaikutuksessa,
useimmiten kodin intiimissé tilassa. Tdmén jdlkeen nukke voidaan valjastaa
osaksi leluturismia ja kuvaleikkid, jotka sosiaaliseen mediaan valitettdessa
tuovat leikkiin vuorovaikutteisen, jaetun aspektin. Lelun artefaktuaalisuus
on kaiken leikkitoiminnan ytimessd; ilman lelun visuaalisesta ja fyysisesti
manipuloitavasta olemuksesta kumpuavaaleikittavyyttd olisi mahdotonta kytkea
siithen sosiaalisesti jaetun ja pelillistyvin esineleikin ajatusta. Oman tarkasteluni
kohde jakautuu timén vuoksi kahteen. Tésséd artikkelissa huomioni keskiossa
ovat sekd leluesine itsessddn, ettd kayttdji-leikkijoiden siihen liittaimat leikin
muodot. Tuon esille nykyajan aikuisten harjoittamien nukkeleikkien, kuten
kuvaleikin, entistd ndkyvimmaian luonteen leikillisen kéddnteen aikakaudella
ja kysyn aineistoltani, milld tavoin pelillistymiskehityksen voidaan ajatella
nivoutuvan ndihin sosiaalisen median alustoilla ja lelufanien tapaamisissa
jaettuihin (kuva)leikin muotoihin.
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Tutkimuskysymys: Leikkitiedon jaljilla

Nykylelussa mielenkiintoiseksi muodostuu siihen liittyvd leikin sdateleminen
sisdidnrakennettujen leikkiskenaarioiden/sdédnnénmukaisuuksien kautta ja
toisaalta lelun olemus avoimena tai suljettuna artefaktina. Mitd avoimempi
esine lelu on (esim. hahmolelut kuten pehmolelut, toimintahahmot ja
nuket), sitd vihemmén on siihen suunnittelijan tai valmistajan toimesta
liitetty ‘kayttoohjeita’ Vastaavasti mitd suljetummasta lelusta on kyse, sitd
tiiviimmin sen toiminnallisuus liittyy tiettyyn ennalta maérdttyyn leikin
tapaan (esimerkiksi teknisid ominaisuuksia sisdltdvat rakennuspalikkasarjat)
ja sddnnonmukaisuuksiin, joita voidaan verrata peleistd tuttuun toimintaa
aikeet ja leluesineeseen lataamat odotukset kiyttotavoista perustuvat viime
kddessa oletuksiin (Heljakka 2012b), joiden toteutumista voidaan tarkastella
kayttdjakokemuksia erittelemalld. Tassa yhteydessd merkittdviksi muodostuu
leikkitiedon (eng. play knowledge) kasite. Leikkitiedolla (myos kayttotieto ja
kontekstitieto eli miten ja missd yhteydessd esinettd on kaytetty) tarkoitetaan
ensisijaisesti lelumuseokontekstissa kerdttyd leikin tapoihin ja muotoihin
assosioituvaa informaatiota, joka selvittdd esimerkiksi leluun liittyvia,
dokumentoitua toiminnallisuutta (Rassi 2014)>. Museaalinen ldhestymistapa
pyrkii usein selvittimdan lelujen kdyttotapoja historiallisesta ndkokulmasta.
Nykyajan leikkikulttuureissa leikkitieto perustuu ehdotukseni mukaan kisilla
oleviin ja erityisesti ajankohtaisiin leikin dokumentteihin, leikin olemukseen
‘tdssd ja nyt.

Lelusuunnittelun yhteydessd puhutaan leikkiarvosta (play value)’ ja toisaalta
lelun kéayttomahdollisuuksista (play affordance), eli siitd, missd rajoissa
leikillinen tuote antautuu leikkijan kayttoon mahdollisimman sddnnellyn ja
siksi tasmadllisen kokemuksen syntymistd ajatellen.* Leikkiarvon keskidssd
on leikkivilineen, kuten leluesineen leikittavyys (playability).” Todellinen

2 Rassi, Johanna (2014) Puhelinhaastattelu Suomen Lelumuseo Hevosenkengén johtajan
kanssa, 4.6.2014.
3 Esimerkiksi suomalaisen leikkivélinevalmistaja Lappsetin mukaan leikkiarvo “tarkoittaa

yksinkertaisesti sitd, kuinka hauskana leikkijat pitavat leikkipaikkaa.” Ks. Kalajoki, M. (2014)
“Leikiten lennolle”, VIA Helsinki 2/2014.
4 Tuotteen kayttomahdollisuuksiin (affordance) liittyva teoria on perdisin yhdysvaltalaisen

psykologi James ]. Gibsonin (1904-1979) laatimasta teoriasta, jonka mukaan ympadristotekijat sis-
altavat vihjeita siitd, miten niitd voidaan kéyttaa hyvaksi. Affordance-teoriaa on sittemmin kaytet-

ty muotoiluntutkimuksen ja ergonomian alueilla muun muassa Donald Normanin toimesta (ks.
esim. Norman, 2002).

5 Nukketaiteilija Leena Takalo kirjoittaa ettd leikittavyys (playability) voitaneen nukeista
puhuttaessa tulkita ‘mahdollisuudeksi pukea tai riisua, ottaa syliin jne. (ks. Takalo 2008, 67).

leikkiarvo on subjektiiviseen kokemukseen liittyvdnd tekijand kuitenkin
vaikeasti mitattavissa. Siksi tarkedksi muodostuvatleikkitiedon puitteissa keratyt
kayttdjakokemukset ja leikin muotojen moninaisuuden ja luovien tuotosten
tarkastelu, jotka tulevat ainakin osittain kertoneeksi leluun suunniteltujen
(ja odottamattomienkin) kayttomahdollisuuksien toteutumisesta leikissa.
Nidin ollen leikkitieto muodostuu tédrkedksi informatiiviseksi resurssiksi
myos tulevaisuuden lelusuunnittelua ajatellen. Leikin erilaiset, niin aikuisten
kuin lastenkin luomat (audio)visuaaliset dokumentaatiot, etenkin sosiaalisen
median palveluihin tallentuvat leikin todisteet toimivat erddnlaisina
leikillistymiskehitykseen nivoutuvina leikkitiedon fragmentteina, joiden pariin
leikkijat ja leikkikulttuurien tutkijat voivat palata seuraamaan ja analysoimaan
leikin piirteitd. Tédssa artikkelissa leikkitieto pohjautuu yhtéélta leikkijoiden itse
tuottamaan ja esittiméddn dokumentaatioon ja toisaalta kirjoittajan jasentimain
aineistoon. Ehdotankin, ettd jdljempana kasitteleméni (valo)kuvaleikki edustaa
leluihin nivoutuvaa ja kulttuurisesti merkittavaa leikkitietoa, joka julkituotuna
ja jaettuna sisaltaa piirteitd niin luovasta kuin pelillisestdkin toiminnasta.

Téssa artikkelissa huomioni kiinnittyy 1) erityisesti leluleikin sosiaalisen
median nakyviksi tekemiin, luoviin, sdédnnénmukaisiin, toistuviin, tuottaviin ja
siksi pelillisiksi luokittelemiini piirteisiin osana laajempaa leikillistd kddannettd
ja 2) leikkijoiden (lelukdyttdjien) toiminnallaan tuottamaan ja artikkelissa
kasitteellistaimadni leikkitietoon nykyajan nukkeleikkeihin liittyen. Aiemmin
esitettyjd teoreettisia, kulttuurin leikillistymiskehitykseen ja pelillistymiseen
keskittyvid Kkirjoituksia hyodyntden ja omaa autoetnografisin metodein
kerdamaédni tutkimustietoa yhdistien osoitan, miten nykyajan oletettu
leikillistyminen tulee ndkyviksi leluja ja teknologiaa hyodyntéavassa leikissa.
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Tutkimuskohde: Leikkivilineen nykyolemus

Leikkivalineelld tarkoitetaan ldhinna esinettd, jota lapsi kéyttédd erilaisissa
leikkitoiminnoissaan. Se voi olla tarkoitettu sisé- tai ulkokdyttoon, yksin tai yh-
dessé leikkimiseen. [...] Leikkivilineet ovat yleensa aikuisten keksimid, suunnit-
telemia ja teollisesti valmistamia. Usein leikkivalineisiin luetaan myos sellainen
materiaali, jota muokkaamalla lapsi valmistaa itselleen leikin vilineet. (Salminen,
1988, 11).

Vuonna 2015 ylld esitetty ote Hannele Salmisen 1980-luvulla laatimasta
raportista pitdd edelleen paikkansa lelusuunnittelua, leluesineiden keksimisté
ja teollista tuotantoa pohdittaessa. Nykyaikana leluesineitd, kuten erilaisia
pelejdkddn, ei kuitenkaan voida pitdd ainoastaan lastenkulttuureihin liittyvind
tuotteena. Aiempi tutkimukseni osoittaa massatuotetunkin lelun saavan leikissa
uusia muotoja ja merkityssisalt6ja (Heljakka 2013b).

Lelut joilla on kasvot — ns. hahmolelut — ovat loytdneet tiensd kaikenikéisten
leikkijoiden kokemusmaailmaan ja esimerkiksi erilaiset poseeraamiseen,
pukemiseen ja kampausten laittoon erityisen hyvin soveltuvat nuket nauttivat
suurta suosiota niin lasten kuin aikuistenkin leikkijoiden parissa (ks. mm.
Kuokkanen 2015). Nykyleikki nukeilla ei vélttimatta kuitenkaan rajoitu itse
leluun. Sen kiayttotapoihin ja siten kdyttokokemuksiin liittyvat lisaksi paitsi
kamerat ja mobiililaitteet, myds leikin yhtdaikainen sijoittuminen monille eri
‘alustoille; kuten: a) julkisiin tiloihin, esimerkiksi urbaaneihin ymparistéihin
ja luontoon (esim. ndhtévyydet), b) yksityisiin tiloihin, kuten rakennettuihin
ympdristoihin (esim. nukkekodit, dioramat ja asetelmat) ja c) sosiaalisen
median leikkiymparistéihin (Flickr, Facebook, Instagram). Monialainen ja
mediarajat ylittava leikki yhdessd runsaasti leikittavyytta sisdltivdn ja siten
leikkiarvoa kommunikoivan lelun kanssa muodostavat mielenkiintoisen
tutkimuskentdn nykyleikin piirteista kiinnostuneelle tutkimukselle. Niin
leluesine, valokuvauksessa hydodynnetyt mobiililaitteet ja leikkimiseen kéytetyt
tyysiset ymparistot kuin sosiaalisen mediankin leikkiin kutsuvat mahdollisuudet
tulevat vaikuttaneeksi leikissd muodostuviin kaytantoihin. Tdssd artikkelissa
tulkitsen nditd mahdollisuuksia affordanssi-kasitteen avulla, jota pohdin
suhteessa rakennettuun, monialaiseen lelukokemukseen.

Aiemmin tekemieni havaintojen mukaan my0s tietyt timdn piivan
materiaalista leikkikulttuuria edustavat leikkivilineet, kuten nuket, pehmolelut
ja toimintahahmot sisdltdvdat ominaisuuksia jotka néyttdisivdt tarjoavan
kayttdjilleen entistd laajemmat mahdollisuudet luovaan leikkiin. Leikilliset
tarjoumat eivét kuitenkaan liity yksinomaan leluihin; myos esimerkiksi kamera
tai kameran sisdltdvda mobiililaite voi toimia leikkid edesauttavana vilineend -
erddnlaisena leluna itsessddn - sen mahdollistaman valokuvauksen ja toisaalta
sosiaalisen median palveluihin kytkevien ominaisuuksien vuoksi.

Vaikka juuri teknologia lisdd laajemmin ajateltuna nykylelujen ja siksi myds
nykyleikin affordansseja (vrt. James J. Gibson, 1977, 1979) tarjoamalla leikin
vdlineeksi muutakin kuin nimenomaan leikkitarkoitusta varten valmistetun,
perinteisen lelun, on huomionarvoista todeta materiaalisten, kolmiulotteisten
leikkivdlineiden pysyvé ja kasvava suosio digitaalisen murroksen aikakaudella.
Gibsonin esille tuoma ja mydhemmin muotoiluteoreetikko Donald Normanin
kehittdma ajatus niin esineisiin kuin ympéristoonkin liittyvistd affordansseista
tarjoaa teoreettisen ldhtokohdan artikkelissa kasittelemilleni pohdinnoille
nukkeleikkien pelillistyvdstd luonteesta. Syitd siihen, miksi esimerkiksi
tarinallisten leluasetelmien rakentaminen, lelujen video- ja valokuvaaminen
(itse kuvaleikiksi maaritteleméani toiminta) on kasvattanut suosiotaan, voidaan
ymmartadkseni kasitelld paitsi leluihin itseensd sisdltyvid affordansseja
tulkitsemalla, my6s niiden kanssa harjoitettujen leikin muotojen lisdksi
teknologiaa ja leikkiympdristdind toimivia ympdéristdja tarkastelemalla.

Siten huomioni keskittyy erityisesti pohtimaan lelun roolia leikissa silloin, kun
leikkiin tulevat mukaan niin teknologia kuin sosiaalinen mediakin. Vaikka
kamera tai mobiililaite voidaan metaforisesti tulkita leluksi, on silld kuitenkin
funktionsa leikkitoiminnon ulkopuolella. Valokuvaamisen mahdollistava laite
voidaan mieltdéleluksisilloin kun se on tarkoituksellisestilelumaiseksi kameraksi
mielletty (ks. ‘toy camera, esim. Diana tai LOMO -tyyppiset kamerat)®. Lelujen
valokuvaamista (tai kuvaleikkid) ajatellen muodostuu kamerasta erddnlainen
leikkijdnsa jatke, jonka kuvantuottava funktio mahdollistaa leikin jakamisen
sosiaalisen median alustoilla. Tdssd tapauksessa kamerasta tulee myos leikissé
hyodynnettédva ‘lelu’

6

linssin osalta) on kaytetty ldhes yksinomaan muovia. Nimestdan huolimatta lelukamerat sisaltavit
valokuvausfunktion, eli niilld voi ottaa ‘oikeita’ valokuvia. Lahteessa https://toycameraeffecttwdb.

Lelukamerat ovat yksinkertaisia filmikameroita, joiden valmistusmateriaalina (myos

wordpress.com/, viitattu 7.12.2015.
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On olennaista huomioida, miten juuri valokuvalla on merkittava rooli aikuisten
lelukulttuurien ilmiotd nakyviksi tekevdnd vaikuttimena leikillisen kddnteen
aikakaudella. Siksi onkin erityisen tarpeellista pohtia myds sitd, minka tyyppiset
lelut nayttdisivat kutsuvan juuri visuaalisesti painottuvien leikkien pariin. Tassa
artikkelissa paneudun tarkastelemaan nykyajan nukkeleikkien pelillistyvid
piirteitd Blythe-nukkeihin liittyvistd leikin muodoista kdsin. Tarkastelemani
Blythe-nukke on vuonna 1972 lanseerattu muotinukketyyppi, jonka
suunnittelijana mainitaan Allison Katzman. Alun perin myo6s alkuperiisten Star
Wars -lelujen valmistajana tunnetun leluyritys Kennerin valmistama Blythe
siirtyi Hasbrolle timan ostettua Kennerin. Nykyédan Blythen uusversioita, ns.
NEO Blytheji, valmistaa japanilainen Tomy Takara.

Blythe saavutti huomattavan suosion vasta 2000-luvulle tultaessa kun
new yorkilainen tv-tuottaja Gina Garan alkoi kéyttdd vintage-Blythed
valokuvauksensa mallina. Vuonna 2000 julkaistu valokuvateos This is Blythe
on sittemmin perehdyttinyt satoja tuhansia nuken taustoihin ja innostanut
erilaiseen toiminnallisuuteen nukkejen parissa (ks. myos Heljakka 2011b). On
kiinnostavaa panna merkille, miten alun perin lasten leluksi suunnitellusta
nukketyypistd muodostui sittemmin aikuisten leikkijoiden suosima lelu ja
kuvaleikissa erityisesti kdytetty nukke. Vaikka myos Barbieta ja nykydan myds
Pullip- ja BJD-nukkeja valokuvataan ahkerasti, on juuri Blythen merkitys
nykyajan monipaikkaisille leikkikulttuureille kiistaton.
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Kuva 2. Blythe-miittiin tammikuussa 2014 osallistuneet nuket. “Blythe-harrastajien tapaamisissa tulee my0s otet-
tua kuvia, ainakin ryhmékuva paikalla olleista nukeista” (Haastatteluaineistot/Liiolii), kuva kirjoittajan.

Metodi ja teoreettinen viitekehys

Téassa artikkelissa keskityn etenkin Blythe-nukeilla tapahtuvan leikin
luoviin, tuotteliasiin ja digitaalisesti jaettuihin ja pelillisind ymmartdmiini
ulottuvuuksiin, suunnaten huomioni sekd suomalaisten Blythe-leikkijéiden
toimintaan niin reaalitodellisuudessa kuin sosiaalisenkin median piirissa.
Omakohtaisen, nukketapaamisten yhteydessd suorittamani osallistuvan
havainnoinnin lisdksi kdytdn metodina itsereflektointia, eli omakohtaisen leikin
tuottamien kokemusten ja dokumenttien analyysid ja pohdintaa.

Mm. Stenros toteaa suurimman osan pelitutkijoista itsekin tunnustautuvan
aktiivisiksi pelaajiksi (Stenros 2015, 26). Lelututkijana tutkimustaipaleeni alusta
saakka harjoittama ‘autoleikki’ (ks. Heljakka 2013b), eli autoetnografinen,
omakohtaisen leikin harjoittamiseen, itsereflektioon ja dokumentoimiseen
sekd taiteelliseen toimintaan perustuva leikki on muodostunut luontevaksi
tavaksi tarkastella leikin monimuotoista ilmiotéd erityisesti aikuisen leikkijan
nakokulmasta. Changin mukaan (2008, 89-102) juuri téllainen itsensd
havainnointiin ja itsereflektointiin tdhtddva aineisto on leikin tutkimuksen
kannalta tarkedd. Teknologian valjastaminen osaksi tdtd leikkid esimerkiksi
digitaalisen valokuvauksen ja lelukuvaukseen perustuvan kuvaleikin keinoin
on myds avannut ymmarrystdni muiden leluleikkijoiden luovaa leikkitoimintaa
kohtaan.

Oma, autoetnografinen tutkimusmetodini - omien lelujeni parissa itse
harjoittamani ja julkisesti esittimdni kuvaleikki - tdydentdd ndin muiden
Blythe-leikkijoiden parissa kerddmadni teemahaastattelu- ja valokuva-aineistoa
ilmentden samalla nykyleikkien samanaikaisesti itseddn dokumentoivaa, luovaa,
itseilmaisullista ja tuotteliasta luonnetta ja edustaen siten artikkelin kannalta
ajankohtaista leikkitietoa.

Tutkimuksessani kdytdn teorialaht6istd ldhestymistapaa, jota tiydenndn edelld
esittelemdni empiirisen, osittain autoetnografisen aineiston avulla. Pohdinnan
teoreettisena taustana toimii viime vuosien aikana pelitutkimuksessa erityista
huomiota heréttanyt pelillisyyskeskustelu, jonka mukaan peleistd tuttuja
toimintoja on integroitu pelimaailman ulkopuolelle sijoittuviin tuotteisiin ja
palveluihin.
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Pelillistyminen ndyttdisi olevan yksi Brian Sutton-Smithin (1997) ja James
E. Combsin (2000) esilletuoman leikillisen kainteen (ludic turn/ludenic
age) tamanhetkisistd ulottuvuuksista. Joost Raessens toteaa kulttuurin ja
sen toimijoiden tulleen yhd leikkisimmiksi péddosin mediaympdristossd
tapahtuneiden muutosten ansiosta. Tietokonepelit muiden digitaalisten
teknologioiden kuten mobiililaitteiden ja internetin ohella néyttaisivit
Raessensin mukaan stimuloivan leikkisid tavoitteita ja edesauttavan leikkisten
identiteettien muotoutumista (Raessens 2006, 1). Leikillisyys manifestoituu
ajassamme multimediaalisina tuotannon, jakelun, kulutuksen ja kayttdjien
kulttuureina, joissa omaa rooliaan néayttelevit niin leikkivélineet, media kuin
molempia luovasti hyddyntéavit kayttdja-leikkijat.

Yksi leikillisen aikakauden paradigmaa puolustavista argumenteista perustuu
ajatukseen  kulttuurisesta muutoksesta: ~Aiemmin tydorientoituneesta
yhteiskunnasta on tullut leikin ja vapaa-ajan merKkitysta korostava yhteiskunta
(de Jong 2015). de Jong huomioi Sutton-Smithin vertaavan leikillisen kddnteen
aikakautta 1700-luvun esteettisen kddnteen aikakauteen, jonka aikana
taiteen rooli ‘moraalisen eksistenssin ytimessd’ oli yhtd keskeinen kuin mika
leikin rooli on nykyisessd yhteiskunnassamme (de Jong 2015, 105; Sutton-
Smith 1997). Henricksin mukaan leikistd on jalkiteollisena aikana tullut seka
julkinen ajanvieton tapa ettd siihen liittyvd diskurssi. Leikkid kdytetddn tdnd
pdivind enemman tiedonvilitykseen kuin viihdyttimiseen. Néin ollen leikki
ndyttdisi tarjoavan vihemmaén mahdollisuuksia sosiaalista monimuotoisuutta
pakenevaan eskapismiin. Nayttdisi pikemminkin siltd ettd kiiruhdamme tata
monimuotoisuutta kohti. Moderni leikki eldd yhda enemman rationalisoituvassa
kulttuurissa, jossa mielikuvitusta ruokitaan omaperiisilld tavoilla. Henricksin
mielestd modernista leikistd on tullut enimméakseen esteettinen tapahtuma,
joka edustaa nautinnon élyllistaimistd (Henricks 2006, 79, 92, 98).

Leikillinen leikki pelillistyviassa maailmassa

Roger Caillois’n klassinen teoria jaottelee yhtadlta pelit kilpailullisiin peleihin ja
onnenpeleihin seka jdljittelyyn ja huimaukseen perustuviin peleihin ja toisaalta
paidiaan jaludukseen (Caillois 1961, 15-26). Paidinen, eli leikillinen leikki eroaa
pelillisesta (ludic) leikistd. de Jong huomioi, ettd kulttuurin leikillistymiseen
viitatessa tarkoitetaan enemman juuri sen paidisia, kuin sddannénmukaisuutta
korostavia piirteitd. Caillois’n teoriassa paidia ymmaérretdidan vahemman
ennakoitavana ja enemmaén vapaan improvisaation sallivana leikin muotona,
mutta erottelu leikkiin ja peleihin ei ole jyrkka vaan asteittainen (Stenros 2015,
97; Caillois 1961).

de Jongin (2015) mielestd eritoten paidisena néyttaytyva leikillinen kddnne ei
tuntuisi sisdltdavan Caillois’n madrittelemié kilpailullisen pelaamisen elementteja.
Toisaalta juuri leikillisen kddnteen merkillepantava osailmio - pelillistyminen —
tahtéd tavoitteellisuuden ja tuloksellisuuden pddmaériin, jotka ovat mitattavissa.
Leikin vilineellistiminen tillaisiin leikkitoiminnan kannalta perinteisesti
ulkopuolisiin hyotyihin (ulterior benefits) ja tarkoituksiin kertoo yhteiskunnan
vaikeuksista ymmartdd ja hyvdksyd vihemmadn sddnneltyd leikkitoimintaa
etenkddn sen ilmetessd aikuisidlla. Leikillisen kddnteen ajanjaksoon sisdltyy siis
jannitteitd, jotka yhtaalta liittyvat romantisoituun ajatukseen leikin vapaudesta
ja toisaalta leikin valjastamiseen selkedsti vapaan leikin ulkopuolelle sijoittuvien
tarkoitusperien palvelemiseen. Stenros huomioikin vapaan leikin tulevan
valjastetuksi ja kesytetyksi peliteknologian avulla. Sdant6ja kaytetddn leikin
ohjaamiseen ja kontrollointiin (Stenros 2015, 11).

Pelillistymisen (gamification) kédsite on perinteisestiliitetty pelillisten funktioiden
integroimiseenteknologisissalaitteissa,jotkaeivatpéddasiallisestiole suunniteltuja
pelikdyttoon. Esimerkiksi Deterding ja kumppanit yhdistavit pelillistymisen
pelisuunnittelustatuttujenelementtienkayttoon pelien ulkopuolisissayhteyksissa
(Deterding ym. 2011, 9). Nykyddn pelillistymisen késite on laajentunut paitsi
erilaisiin tuotteisiin, sovelluksiin ja palveluihin, myds erilaisten leikkivalineiden
kiyttotapoihin. Pelillistyminen sisdltyy ndhdékseni leikillistyvdan kulttuurin
ajankohtaiseen ja siksi mielenkiintoiseen ilmiokenttddn, ja se voidaan ymmartaa
kiinnostavana aiheena myos lelututkimuksen nakokulmasta (esim. digitaalisen
ja materiaalisen leikkiaineksen yhteensulautumat seka pelien ja lelujen orastava

hybridisyys, ks. Heljakka 2012b).”

Hybridisyys voi teknologisessa viitekehyksessd tarkoittaa paitsi ihmisen ja
koneen kyborgista suhdetta, myds teknologisten sovellusten tai artefaktien
keskindista sekoittumista (Suominen 2006). Niin peli- kuin leluteollisuutta viime
vuosina tutkimuksen kautta paremmin lahestyttydni on henkilokohtaisesta
suunnittelijan ndkékulmastani ollut mielenkiintoista huomata miten tarkka
rajanveto monenlaisten (digitaalisten) pelien ja (perinteisesti fyysisind esineind
ajateltujen) lelujen, seka niihin liittyvien teollisten tuotantokulttuurien vélilld on
kdynyt yhéd vaativammaksi (Heljakka 2012b, 2013b). Positioni leluteollisuutta,
leluyleis6jd ja lelukulttuureja tarkastelevana tutkijana on lisiksi avartanut
ymmarrystini leikin ja pelaamisen toiminnallisesta samankaltaistumisesta.
Etenkin hahmoleluilla (nukeilla, toimintahahmoilla ja pehmoleluilla)
tapahtuvaa leikkid tutkiessani olen huomannut myos leikin muotojen (kuten
leluihin liittyvien kayttotapojen) orastavan pelillistymisen. Toisin sanoen

7 Pelillistymisen ohessa on mahdollista ndhda nykyajassa myos lelullistuvia piirteita (ks. Heljak-
ka 2014; 2015).
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lelu voi innostaa leikkijoitddn keskindiseen vuorovaikutukseen, joka sisaltda
pelimaisia piirteitd. Leikillistymiskehitykseen liittyy ndin ollen paitsi enenevissi
madrin yhtd aikaa katoava ja esiin tuleva leikillisyys, myds sen ilmidkenttddn
asettuvat pelillistyminen ja lelullistuminen, sekd pelien, lelujen ja niiden
yhteensulautumien mahdollistamat leikkikokemukset yksityisessa tai julkisessa
tilassa, digitaaliseen ja/tai materiaaliseen kulttuuriin ja transmediasuhteisiin
kytkeytyen (ks. Kuvio 1.). Siind missd pelillistyminen viittaa peleistd tutun
toimintalogiikan valjastamiseen hyotytarkoituksissa, perustuu lelullistumisen
ajatus niin metaforisella, symbolisella, esteettiselld kuin materiaalisellakin
tasolla ilmenevddn eri toimijoiden ja kulttuurituotteiden lelullistumiseen.
Lelullistuminen, pdinvastoin kuin pelillistyminen, ei liity hydtytavoitteisiin
tai niiden tdyttdmiseen, vaan pikemminkin leikillisen leikin ilmentymiseen
kulttuurin eri osa-alueilla.
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Kuvio 1. Lelumedian ulottuvuudet leikillistymiskehityksessa (Heljakka 2014).

Edelld mainituista leikillisyyden tutkimuksen osa-alueista keskityn téssa
artikkelissa erityisesti analysoimaan nukkeihin liittyvid, ndkemykseni mukaan
entistd enemmain Cailloisn (1961) maédrittelemddn ludukseen taipuvaisia
ja siksi pelillistyvid leikin muotoja. Ehdotan, ettd tutkimukseni yhteydessa
leluteollisuuden, leluyleisojen ja lelukulttuurien parista kerétty ja dokumentoitu
lelusuunnitteluun ja leikkikokemuksiin liittyva ja tassa artikkelissa esitetty tieto
edustaa lelumediaan kytkeytyvaa kayttotietoa — informaatiota, jota nimitin
leikkitiedoksi.

Niin lelu- ja leikintutkijoiden, kuin leluteollisuuden ja etenkin sen parissa
toimivien suunnittelijoiden kannalta on kiinnostavaa tietdd, milld tavoin
kayttdja-leikkijat hyodyntdvat massatuotettuja leluja leikkitoiminnoissaan.
Juuri tutkimuksen avulla kerdtty, kartoitettu ja jasennelty leikkitieto, eli
leluihin liittyva kayttotieto, tarjoaa tukea suunnittelutehtévien parissa tehtaville
ratkaisuille. Se informoi lelusuunnittelijoita leluihin integroitujen tarjoumien
vastaanotosta antaen ndin suunnittelun kannalta merkittdvaa tietoa siitd, mitka
tekijat leluissa aktivoivat ja puhuttelevat leikkijoita.

Rakennettu lelukokemus: Leikilliset tarjoumat ja
kayttotieto

“Ihminen leikkii ja pelaa esineiden kanssa’, toteaa tuotesuhteita tutkinut
Marketta Luutonen (2007, 162). Perinteisille leluille on keskeista ajatus leikkijan
mielikuvituksen kaytostd leikin yhteydessé: lelun kdyttotavat ovat riippuvaisia
ainoastaan kayttdjan rajattomana ajatellusta kuvittelukyvysta. Lelusuunnittelijat
pyrkivdt sisdllyttimddn leluun reunaehdoiltaan mahdollisimman avoimen
leikin potentiaalin, joka aktualisoituu kayttdjan itse osaltaan madrittelemissa
leikin muodoissa. Lelun erottaa pelistd siksi juuri useimmissa tapauksissa
leikkitapoihin liittyvien sddnt6jen puuttuminen (ks. myos Montola 2012, 45).
Kyseessd on kuitenkin osittain harhaluulo, silldi myos lelujen suunnittelussa
leikkijoitd pyritddn ohjailemaan eri sdidnndnmukaisuuksia sisaltavilld tavoilla,
toisin sanoen pyrkimailld affordansseja hyodyntden maédrittelemddn se, milld
tavoin tuotteen leikillinen potentiaali voi avautua leikkijilleen. Leluesineet
(tai tarkemmin sanottuna niiden suunnittelijat) pyrkivitkin ohjaamaan leikkia
affordanssien avulla (Norman 2007, 66-69).
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Vaikka lelu manipuloitavana esineend suunnitellaan kannustamaan leikkijaa
muokkaamaan olemustaan leikillisen toiminnan kautta, on huomionarvoista
ettd suunnittelijan ja valmistajan lelulle antamat merkitykset, ja sithen télla tavoin
integroimat leikkitapojen affordanssit (lelujen kohdalla my6s leikkiskenaariot)
eivit valttamatta pysy alkuperdisen ajatuksen mukaisena, kun lelu otetaan osaksi
leikkid (mm. Eteldpdd & Hanhinen 1997; Heljakka 2010). Affordanssiteorian
mukaan tarjoumat edustavat esineen tai ympariston ja havainnoitsijan vélisid
suhteita. Niiden ei tarvitse olla nakyvia, tiedettyja tai toivottuja (Norman, 1999).
Affordanssi esittdd gibsonilaisittain toisin sanoen mahdollisuuden toimintaan
olematta yksin esineen tai ympériston ominaisuus. Normanilaisittain ajateltuna
affordanssit tukeutuvat havaittuihin toiminnan mahdollisuuksiin. Fyysiselld
esineelld voi olla sekd todellisia ettd havaittuja affordansseja, eivitkd nama ole
valttamatta samoja keskenddn. Normanin ajattelussa uuden vilineen kiyttoon
liittyy kolme ulottuvuutta, joita ovat konseptuaaliset mallit, rajoitukset ja
affordanssit (mt.). Niistd tdrkeimpand muotoilun kannalta Norman pitda
konseptuaalisen mallin suunnittelua. Hédnen mukaansa muotoilijat pitavit
tairkedmpdna sitd, millaisia kéyton mahdollisuuksia kayttdja havaitsee
esineessd, kuin mitd siind todellisuudessa on. Rajoituksia on Normanin
mukaan kolmenlaisia: fyysisid, loogisia ja kulttuurisia. Fyysiset rajoitukset
koskevat esim. tilan kayttod, esimerkiksi tietokoneruudulla paikkoja, joissa
kursori toimii tai ei toimi. Loogiset rajoitukset vaativat paattelykykya tullakseen
havaituiksi. Esim. julkilausutut sddnndt tai ohjeet voivat maaritelld sen, mité
mahdollisuuksia toiminnalle on. Loogiset sddannot ovat Normanin mukaan
arvokkaita siten, ettd ne ohjaavat toimintaa. Leluissa fyysiset rajoitteet voivat
liittyd niiden mekaanisiin ominaisuuksiin, esimerkiksi nivellyksiin ja sitd kautta
poseerattavuuteen.® Loogiset sddnnot voisivat Blythe-nuken osalta olla vaikkapa
toimintaa ohjaavia siten, ettd nuken takaraivoon kiinnitetty nydri mahdollistaa
useamman nykdisyn, joka johtaa jokaisella kerralla sen silmien kdédntymiseen.
Niin Blythen silmait eivit ole vain nuken mekaaninen ominaisuus, silld tiettyyn
suuntaan kdannettynd nuken katse palvelee kuvaleikkijda ja kuvaleikissd syntyvaa
leikin dokumentaatiota eri tavoin. Juuri silmdmekanismi mahdollistaa Blythen
ilmeikkyyden ja sitd kautta erilaisten tunnelmien rakentamisen valokuvatussa
leikissa.

8

William Gaver (1991) tuo esille myos piilotetun affordanssin mahdollisuuden. Bly-

the-nukella yksi tdllaisista on nivelletyt polvet — ominaisuus, joka ei ole paillepdin havaittava
toiminnan mahdollisuus, mutta joka voi paljastua leikkijille manipulatiivisen leikin myota.

Affordanssit taas voivat ehdottaa erilaisia toiminnan malleja esineen ja toimijan
vililla, kuten lelun tavassa ehdottaa tai suostutella kadyttdjddnsd manipuloimaan
itseddn leikin myo6td. Lelusuunnittelija voi siten keksid todellisia ja havaittuja
affordansseja eli tapoja houkutella lelun kayttdja mukaan esineelld tapahtuvaan
leikkiin, muttei voi muuttaa vakiintuneita sosiaalisia konventioita.

Kulttuuriset rajoitteet ovat kulttuurisen ryhmin jakamia konventioita.
Konventiot ovat rajoitteita, jotka kieltdavdt tiettyjd toimintoja ja kannustavat
toisiin. Konventio on kulttuurinen siind mielessa, ettd se on kehittynyt aikojen
saatossa. Konventiot liittyvit ihmisten uskomuksiin ja niitd seuraaviin tekoihin
ja ovat Normanin ajattelussa asioita, jotka ndyttaytyvat vain havainnoimalla
toimintaa. Tastd esimerkkind ovat esim. aikuisten omaksuma tapa vaatettaa
‘paleleva’ (vauva)nukke eikd pitdd sitd esilld alastomana.’ Laajasti ajateltuna
kulttuurisena rajoitteena voisi pitdd myos vallitsevaa késitystd siitd, ettd lelut
on tehty vain lasten leikittaviksi esineiksi. Aikana, jolloin aikuisetkin esittavat
entistd nakyvammin lelusuhteitaan julkisessa tilassa, niin sosiaalisessa mediassa
kuin fyysisissdkin paikoissa esimerkiksi lelutapahtumien yhteydessé ja rajat
aikuisten ja lasten lelukulttuurien vélilld ovat hidlvenemdssé, ovat myos pelien
ja lelujen maailmat monella tapaa ldhentyneet toisiaan: samalla kun pelit ovat
lainanneet piirteitd leluilta, on leluissa havaittavissa pelimdisié piirteitd. Lelun
voidaankin todeta sisdltivin erddnlaiset sddnnot, jotka ovat implisiittisesti
‘luettavissa’ sen kayttomahdollisuuksista tai edelld kuvailluista affordansseista.

Leikkivéline: Avoin lelu vai suljetumpi peli?

IThminen on ainut eldinlaji, jonka tiedetidan muokkaavan leikittdvid esineitd
jalkikasvulleen (Fagen 1981, ix). Perinteiset leikkivdlineet, kuten lelut ja
lautapelit tekevdt leikistd kouriintuntuvampaa. Lahtokohtaisen ajatuksen
mukaan lelu on leikittdvaksi valmistettu esine. Usein lelulla tapahtuva leikki
liittyy niin mielikuvituksen kuin fyysisenkin materian hyodyntamiseen ja sen
oletetaan liittyvan vapaaseen eli sddannottomaan leikkiin.

Leikillistymiskehityksen ohella entistd nikyvammaksi tullut lelujen ja pelien,
sekd niihin liittyvien kdyttotapojen hybridisoituminen (Heljakka 2012b), tekee
erilaisten leikkivilineiden kategorisoinnista entistd haastavampaa. Lelun ja
pelin erot piirtyvitkin selkedmmin esiin teoreettisessa keskustelussa molempien

9 On yleisesti tiedossa etteivit lapset valttdmattd nde nuken alastomuutta ongelmallisena,

kun se aikuisten parissa ndyttaytyy asiana, jolle on useimmiten tehtdva jotain, ts. puettava nukke.

Nuken rooli ihmisen kuvana ndyttaytyy mahdollisesti paljon suoremmin aikuiselle kuin lapselle,
jolle nukke voi ajatteluni mukaan edustaa ennen kaikkea samankaltaista fantasiaolentoa kuin
muutkin elollistetut lelutyypit; erilaiset figuurit tai pehmolelut, jopa lelut, joilla ei ole kasvoja.
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rajapintoja tarkastellessa. Samaan aikaan on tarpeellista muistaa, ettd pelin
kasite on sosiaalinen konstruktio (Stenros 2015, 115) aivan kuten lelunkin.
Vaikka pelin eksakti madritelma tuottaa ongelmia, ajatellaan pelien kuitenkin

olevan pelaamiseen tarkoitettuja (Stenros 2015, 41).

Avedonin mukaan peleilld on seitsemdn yhtendistd tekijda, jotka ovat: 1) syy
olemassaoloon, 2) toimintaan liittyvét toimintamallit, 3) toimintaa sditelevat
sadnnot, 4) tarvittava madrd pelaajia, 5) osallistuvien roolit, 6) osallistuvien
vuorovaikutuksen mallit, sekd 7) tulos tai palkkio (1971, 419-426). Suitsin
madritelmassa pelid pelatessa pyritddn vapaaehtoisesti voittamaan tarpeettomat
esteet (Suits 1978, 41). Pelaajien on Pulsipherin miaritelmdan mukaan voitava
vaikuttaa pelin lopputulokseen tekemailld valintoja ei-ilmeisistd vaihtoehdoista
- muutoin kyseessd ei ole peli, vaikka se voikin olla tarina, lelu tai arvoitus

(Pulsipher 2012, 39).

Edelld mainittuja kahta leikkimediaa - luonteeltaan avointa leluesinettd ja
suljetumpaa pelid - on tietyissd tapauksissa mahdotonta erottaa toisistaan.
Esimerkkind tdstd toimivat ns. ei-pelit (non-games), joita markkinoidaan
perinteisten digitaalisten pelien ohella peleind, joissa ei ole strukturoituja
tavoitteita, padmaadrid tai haasteita. Ei-peleissd pelaajilla on titen mahdollisuus
laajempaan itseilmaisuun ja vapaaseen leikkiin, jossa pelaaja maiirittelee
omat tavoitteensa itsendisesti. Pelisuunnittelija Will Wright on timénlaisiin

digitaalisiin peleihin viitatessaan kayttinyt maaritelmaa ‘ohjelmistolelu’'

Kooperatiivisissa, eli yhteistoiminnallisissa peleissd korostetaan enemmaén
yhdessa osallistumista, haasteiden ratkomista ja hauskanpitoa kuin vastapelaajan
voittamista. On tdrked huomioida, ettd myds yhteistoiminnallisiin peleihin
sisaltyy kilpailun elementti. Néisséd peleissi kilpailua tirkeammaksi muodostuu
kuitenkin perinteiseen pelaamiseen nihden enemmain leikkid kuin kilpailua
muistuttava toiminta." Leikillisen ja pelillisen asenteen tdydellinen eriyttiminen
toisistaan pelitapahtumassa ei olekaan aina perusteltua: pelaajat vaihtavat usein

toimintaansa leikillisestd pelilliseen ja toisinpdin (Deterding ym. 2011).

10 Lelumaisia piirteita sisaltdva peli kuten Minecraft voidaankin nahda perinteista, digitaal-

ista pelid avoimempana leikkiin kutsuvana leikkivélineena: Lelut siséltavit leikin potentiaalin,
joka voidaan leikkijan toimesta vapauttaa yllattavilla ja kenties lelusuunnittelijan ndkékulmasta

odottamattomilla tavoilla. Ks. “I want my software toy”. Brainy Gamer. Syyskuu 25, 2008, lahteessa

http://www.brainygamer.com/the_brainy_gamer/2008/09/index.html, viitattu 23.9.2015.
Stenrosin mukaan esim. SimCitysta tulee peli silloin, kun pelaajat lisddvit sithen omia tavoitte-
itaan. Samalla tavoin voi pelistd muotoutua lelu tai leikkikenttd silloin kun pelaaja hylkéda pelin
viralliset sadnnot ja tavoitteet (Stenros 2015, 113).

11 Ks.“What are cooperative games?”, lahteessahttp://www.learningforlife.org/exploring/re-

sources/99-720/x08.pdf, viitattu 23.9.2015.

Yhdysvaltalaisen TIA:n (ToyIndustry Association) vuosittaisen trendikatsauksen
yhdessd todettiin avoimen, sddnteleméttoman leikin (open-ended play) suosion
kasvaneen sellaisiin mittoihin viime aikoina, ettd voidaan puhua leikkimisen
megatrendistd. Myos lelunvalmistajat ovat nykyaan kiinnostuneita kasvattamaan
leikkijoiden mahdollisuuksia massatuotettujen lelujen muokkaamiseen: TIA:n
edustajan Adrienne Appellin sanoin lelunvalmistajat antavat leikkijoille
enemman vapautta kuin koskaan tarjotessaan tuotteita, joita voi kustomoida
ja rakentaa monin tavoin (Toy Trends Tea/TIA press release, New York
International Toy Fair 2014)."?

Leikin adripaat: Paidia-ludus, autotelinen-allotelinen ja
tuottamaton-tuottelias

Caillois jakaa leikin kategorioittain kilpailuun, sattumaan/onnenpeleihin,
jaljittelyyn ja huimaukseen (Caillois 1961, ix—x), joista nukeilla tapahtuva leikki
soveltuu parhaiten tarkisteltavaksi jéljittelyn (mimicry) kategoriassa. Nukke
ihmisen kuvanajauseininhimillistettyni esineend toimii tarinankerronnallisena
vdlineend,jokamahdollistaakuvaleikissileluihinliittyvillikuvaamiskonventioilla
leikittelyn ja muiden kuvaleikkia harjoittavien leikkijoéiden jéljittelyn. Nukke on
siis leikkijélleen erddnlainen sijaistoimija, monissa tapauksissa myos leikkijan
omaksi fantasiaversioksi kokema pienoisversio itsestdan (ns. ‘mini me;, Heljakka
2012a; 2013b).

Callois’n mukaan leikit voidaan jaotella myos sen perusteella, onko leikilld
pelien tapaan tarkat sddnnot (ns. ludus), vai pohjautuuko se spontaanimpaan
ja vdhemman jdsenneltyyn toimintaan (ns. paidia). Paidia tarkoittaa Cailloisn
madrittelyn mukaan lasten leikkid, mutta sen piiriin kuuluvat myos leikit, joissa
sadnndilld on vahdinen merkitys leikin kulkuun. Paidiaan kuuluvien leikkien
sadnnot saattavat muuttua jatkuvasti, ja ne ovat harvoin julkilausuttuja (Caillois
1961, 27-28). Pelitutkija Gonzalo Frascan mukaan paidialla on oma sisdinen
logiikkansa, mutta sen erottaa luduksesta selkeiden, sddnt6jen maérittelemien
voittotavoitteiden puuttuminen (Méyrd 2008, 21, alkup. Frasca 1999, 2003).
Leluesineelld ei perinteisen ajattelun mukaan ole operationaalisia, leikkid
madrittelevid saantoja.

12 Esimerkiksi Hasbro julkaisi heindkuussa 2014 lehdist6tiedotteen, jonka mukaan yri-

tys tulee kasvattamaan leikkijéiden mahdollisuuksia muokata yrityksen tunnettuja hahmoja
mieleisekseen, ks. “Hasbro and Shapeways Launch Super FanArt, New Website That Em-
powers Creators Using Hasbro Brands” lahteessa http://files.shareholder.com/downloads/
HAS/3476555438x0x769963/ded10cd4-6311-42a5-b5af-0e08e0e2418e/HAS_News_2014_7_21_
Entertainment_Licensing.pdf, (viitattu 18. syyskuuta, 2014).
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Caillois'nleikinjaotteluunviitaten nayttaisisiltd, ettd kuvaleikin tarkastelunavulla
todentuva nukkeleikki sijoittuisi parhaiten paidian puitteisiin: nykynukeilla
tapahtuvan leikin voisi nahdé edustavan juuri téllaista kirjoittamattomien, mutta
kuitenkin leikin edetessd muotoutuvien ja kollektiivisesti seurattujen sddntdjen
madrittelemaa toimintaa, joka sisaltdd luovuuteen liittyvia kilpailullisia piirteita,
muttei varsinaisia selkedsti artikuloituja voittotavoitteita.

Leluleikki on teknologisen kehityksen ja etenkin internet-kulttuurien
leikkiluonteen ansiosta laajentunut kisittdmaan sekd autotelisen ettd allotelisen
leikin piirteitd. Pelitutkija J. Tuomas Harviaisen (2012) mukaan esimerkiksi
roolipelit (larp) voidaan kiytdnnossd katsoen luokitella kuuluviksi naihin
molempiin Jan Klabbersin méérittelemiin toiminnan muotoihin. Alloteliselld
leikilla ajatellaan Klabbersin jaottelun mukaan olevan ennalta médritellyt
sadnndt ja motivaatiot, autoteliselld pelaajien itsensd asettamat tavoitteet.
Klabbers kirjoittaa pelin olevan autotelinen silloin, kun pelaajilla on vapaus
toimia itse madrddmiensd sddntdjen ja tavoitteiden mukaisesti ja allotelinen
siind tapauksessa ettd pelaajat seuraavat ennalta annettuja sdéntdja ja tavoitteita
(Klabbers 2009, 52).

Stahlin mukaan joustamattomien sddntdjen peleissa (rigid rule-gaming) sdantojen
oletetaan olevan pitidvid. Vapaamuotoisissa peleissa (free-form gaming) pelaajat
ymmartavat, ettd niin pelin luonne kuin sen sddnnotkin tarkentuvat vasta sitd
pelatessa. Ndissd peleissa pelaajat voivat myos keksid sddntdja pelin edetessd
(Stahl 1987, 18, 37). Nykynukeilla tapahtuva leikki ndyttdisi tutkimukseni
mukaan vastaavan vapaamuotoisten pelien noudattamaa logiikkaa.

Nukkeleikin paidian kaltaisten sddnnonmukaisuuksien tarkastelun ohella
toisen mielenkiintoisen tarkastelun kohteen muodostaa kysymys leikin
tuottamattomuudesta. Caillois nédkee leikin tuottamattomana, vaikkakin
sadnneltynd ja mielikuvituksellisena. Niin rakentelu kuin leluun kohdistuva
muokkaaminenkin ovat useimmiten tiedostettua ja siksi motivoitunutta tai
tavoitteellista toimintaa, jotka muuttavat leikkivélineen ilmetta alkuperdiseen,
lelusuunnittelijan luomaan esineeseen niahden. Muokkaamalla lelua esimerkiksi
kustomoimalla sitd, leikkija tulee laajentaneeksi sen affordansseja tavalla
joka muistuttaa nykyajan pelaamistavoista: leikkivilineen rajoja koetellaan ja
testataan ja keskeiseksi leikkiarvon toteutumisen kannalta voikin muodostua
leikkijan oman luovuuden avulla realisoitunut funktio, kuten lelun kuvaleikissa
erityisen hyvin onnistunut poseeraus. Leluleikkid voidaan ndin ollen pohtia
perinteisen hyotya tavoittelemattoman, autotelisen javapaamuotoisen toiminnan
lisaksi my0s tavoitteellisena ja tuotteliaana toimintana, jonka tavoitteet
liittyvat esimerkiksi lelun olemusta persoonallisemmaksi muokkaavaan

kustomointiin tai tarinallistettuun ja mediassa jaettuun staattisiin ja liikkuviin
kuviin perustuvaan kuvaleikkiin. Toisin sanoen, mikali lelu ei sisdlld leikkijan
kannalta riittdvdn kiinnostavia funktioita, voi hdn kehittda télle niiti itse. Lelua
tyysisend leikkivilineend ajatellen merkittdviksi muodostuu myos leikkijan
lelun ulkopuolelle ulottama toiminta. Esimerkiksi kuvaleikissd kamerasta
tulee leikkitapahtuman kannalta valttdmaton leikkivéline, kuvausymparistosta
valokuvaustapahtumaa leikillistdvd toiminnan kenttd. Kuvaleikki yhtena
nukkeleikin muotona néyttdytyy ndin paitsi mielikuvituksellisena, myos
tuottoisana toimintana, jonka luovia tuotoksia lelukuvat ovat (Heljakka 2011a).
Téllaisenaan se edustaa Heleniuksen ja Lummelahteen ajatusta siitd, etté leikin
lopputuloksen merkitys lisddntyy idn myota (Helenius & Lummelahti 2014, 9).

Leikin ja pelaamisen rajamailla: Nukkeleikkien
monipaikkaisuudesta

Leikki ja pelaaminen liittyvét toisiinsa. Jonne Arjorannan (2010) mukaan hyvin
madritelmén tulee siksi huomioida tdma ldheisyys, mutta myos kyetd erottamaan
leikki pelistd. Yksi tapa korostaaleikin ja pelin laheisyyttd on kiinnittdd huomiota
pelaajan leikkisddn asenteeseen (Arjoranta 2010, 73). Nykyajan peleista
vaikkapa Minecraft’’ ndyttdisi toimivan hyvianéd esimerkkind niin digitaalisten
pelien lelullistumisesta ja yhteisolliseen toimintaan kannustavasta leikillisestd
pelaamistavasta, kuin Arjorannan kuvaamasta leikillisestd asenteesta, joka
pelaamiseen nykyaikana liitetddn."

13 Minecraft nayttad tuoneen fyysisista rakenteluleluista (construction toys) tutun leikkiske-
naarion digitaaliseen pelikontekstiin. Kuten pelin nettisivuilla todetaan, Minecraft on palikoiden

asetteluun ja rikkomiseen perustuva peli: “Minecraft is a game about breaking and placing blocks.

At first, people built structures to protect against nocturnal monsters, but as the game grew play-
ers worked together to create wonderful, imaginative things.” Osoitteessa https://minecraft.net/
(viitattu 27.2.2015).

“Yha useampi pelaa ennemmin kuin katsoo televisiota tai kdy elokuvissa’, Teemu Manninen kir-
joittaa Kritiikin uutisissa (Manninen 2012, 13). Hdn jatkaa kertomalla Minecraft-peliin liittyvistd
kokemuksistaan: “Vasta pelattuani pelid ja tutustuttuani sen ymparille kasvaneeseen luovaan
yhteis66n tulin ymmartaneeksi, ettd Minecraft on ehka paras ja puhtain digitaalinen peli, joka
uudella vuosituhannella on tehty” (Manninen 2012, 15). Puhtaus viitannee tdssi pelin sisddnrak-
ennettuun, sen kiyttomahdollisuuksina avautuvaan avoimeen leikkiluonteeseen, jonka parissa
toteutuneet kayttdjakokemukset kiteytyvit lopulta leikkiarvon muodostumiseen.

14 Itse nden leikillisyyden liittyvdn voimakkaasti (ldhes) kaikkeen peleihin ja leluihin kyt-
keytyvdan toimintaan. Combs kirjoittaa leikillisyydestd asenteena ja leikistd toimintana. Samalla
tavoin erottelen itse leikin ja leikillisyyden omassa tutkimuksessani (ks. Heljakka 2013b).
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Leikki ndahdadn yleisesti pddosin lasten toimintana, johon suhtaudutaan
asenteesta riippuen joko lumoavana, toiminnallisena kokemuksena tai
hyodyttoménd ajankuluna mikdli sitd verrataan tuottoisana pidettyyn
kulttuuriseen luovuuteen. Ruoppila (2014, 9) madrittelee leikin lapsen
sisdisesti motivoituneeksi toiminnaksi, jonka Helenius ja Lummelahti (2014)
tasmentdvat toiminnaksi kuvitteellisessa tilanteessa. Kuvitteellisuudella on
leikin maaritelméssa olennainen merkitys (Piironen 2004, 13—14).

Nachmanovitchin mukaan leikki voidaan ymmartdd asenteena, leikkimielena,
tapana tehdd asioita. Leikin rinnalla peli on aktiviteetti, jota madrittdvat sadnnot,
leikkikenttd ja osallistujat (Nachmanovitch 1990, 43). Cailloisn mukaan leikki
on vapaaehtoinen toimintamalli, joka maarittyy ajallisesti ja paikallisesti. Leikilla
ei ole varmaa lopputulemaa ja se on tuloksetonta. Caillois’n ajattelussa leikki
madrittyy siten vapaaehtoiseksi, erityiseksi, epdvarmaksi ja tuottamattomaksi
toiminnaksi, joka kuitenkin on sddnneltyd ja mielikuvituksellista. Leikilld on
sddntonsd ja se perustuu kuviteltuun todellisen eldimén sijaan (Caillois 1961,
9-10).

Leikin luonne kehittyy mielikuvituksen mahdollistamana yksin tai yhdessd
leikkien. Leikkiin vaikuttavat niin yksilon sisdiset tekijat, kuin ulkoiset
leikillisyyttd tukevat, tai sitd rajoittavat tekijat. Leikki on vapaaehtoista
toimintaa, jossa leikkijan vapaa tahto yhdistyy luovuuteen. Leikki merkitsee
maailman haltuunottoa, sen purkamista ja jdlleenrakentamista (Henricks 2006,
185). Leikki suo ihmisille mahdollisuuden ymmartda elamdn materiaalisia ja
symbolisia siséltoja ja kohdata omien voimiensa rajat (Henricks 2006, 219-220).

Pervasiivista pelaamista vaitoskirjassaan tutkinut Markus Montola kirjoittaa
leikin katoavaisesta (ephemeral) luonteesta. Montola toteaa leikin olevan
hetkellistd ja katoavaa; kun leikki pddttyy, on sithen mahdotonta pdasté kasiksi
ilmanleikkitapahtumaatodistaneiden raportteja, valokuvia taileikissd syntyneité
ja kaytettyja artefakteja (Montola 2012, 74). Jotta leikki my6hemmin todentuisi,
tulee siitd siis olla olemassa erilaista Montolan viittaamaa todistusaineistoa. Tama
patee my0s pelaamiseen. Leikin aihe, idea ja leikkivilineet heijastavat aikaansa
(Helenius ja Lummelahti 2014, 24). Vaikka leikkivélineen ajankohtaisuus
tai ajattomuus olisikin todettavissa vain esimerkiksi yksittdistd leluesinettd
tarkastelemalla, edellyttaa leluleikin aiheen ja idean mahdollinen tarkastelu joko
osallistumista tai ldsnd olevaa havainnointia. Leikin tosiasiallisuus todentuu
leikkivalineisiin liittyvdssd toiminnassa edellyttden ettd leikkitoimintaa ollaan
havainnoimassa tai ettd se dokumentoidaan itse leikin aikana ja leikin myo6ta.
Leikistd on sekd leluleikin ettd pelaamisen ndkokulmista tarkastellen tullut
entistd performatiivisempaa toimintaa, jolla on sosiaalisen median kautta niin

esityspaikkansa kuin mahdollinen yleisonsédkin. Samaan aikaan mobiililaitteet
mahdollistavat sekd leikin tallentamisen ettd sen jakamisen. Sosiaalisessa
mediassa jaettuna leikkitieto on helpommin havaittavissa niin leluleikkien kuin
pelaamisen dokumentaatioiden myo6ta."

Paitsi leikkivilinettd, kuten lelua tai pelid, edellyttdd leikki myos leikkijan
olemassaoloa, timén halukkuutta ja osallistumista leikkiin. Englanninkielessa
pelin pelaamisella (to play a game) viitataan pelisysteemin kanssa tapahtuvaan
toimintaan, leluleikissd taasyhdessélelun kanssa tapahtuvaan vuorovaikutukseen
ja siitd syntyvddn leikkiin (to play with a toy). Nukke, toimintahahmo,
pehmo- tai muu hahmolelu voidaankin ndhdé erdinlaisena avatarinomaisena
kanssaleikkijand, joka on aktiivisessa roolissa leikkitapahtumaa ajatellen
(ks. Heljakka 2011a). Lelujen kannalta ajatus leikkivdlineistd nimenomaan
leikissa kaytettdvind esineind (ja nykyddn myds enenevissd madrin esimerkiksi
sovelluksina) on keskeinen.

Toisin sanoen, teollisesti tuotetut lelut, joita tdma Kkirjoitus kaisittelee,
ovat leikittdvdksi suunniteltuja ja valmistettuja esineitd, joita on tarkoitus
hyodyntdd leikkitoiminnassa. Aikuisidlld tapahtuvan lelutoiminnan ja
esimerkiksi hahmolelujen, kuten nukkejen kanssa solmittavien suhteiden ei
ole ajateltu edustavan leikkid, vaan harrastustoimintaa tai hieman tarkemmin
madriteltynd mahdollisesti kerailyd (Heljakka 2013b). Lelukdyttdjien toimintaa
mm. havainnoinnin ja haastattelututkimuksen keinoin selviteltydni olen
kuitenkin vakuuttunut timidn monimuotoisen toiminnan olevan kayttdjien
asenteita ajatellen vahintddn leikkisdd ja heiddn toimintansa niin leikillistd
kanssakdymistd lelujen parissa kuin tosiasiallista, usein mielikuvituksen
varittdmaa esineleikkidkin.

Kun materiaalisella leikkivdlineelld, kuten nukella tapahtuva leikki tallennetaan
jajaetaan sosiaalisessa mediassa on se mahdollista nahda fyysisen ja digitaalisen
yhdistdvidnd sosiaalisena leikin muotona, jonka jakamiseen liittyvd funktio
on erddnlainen leikkiin kutsu samanmielisille lelufaneille ja leluleikkijoille.
Leikkimisen ymmarretddn usein eroavan pelaamisesta paitsi siind kaytettyjen

15 Lelujen yhteydessa leikkitieto on luettavissa mm. Flickrissd, Instagramissa ja Pintrestissa
jaetussa kuvaleikissd ja esimerkiksi YouTubessa jaetuissa leluaiheisista animaatioissa. Peleistd pu-
huttaessa pelin tapahtuma tallentuu esimerkiksi Twitch-palvelun live-striimauksiin peleistd, joid-
en suosio on kasvamassa: “So, if you have serious gaming skills, then you're pretty much contrac-
tually obligated to show the rest of us how it’s done. It’s not just about bragging rights. Live-stream
gaming has become immensely popular, with the live streaming site Twitch getting more than 44+
million unique viewers per month, each of whom watches an average of 100 minutes of video per
day. This is due largely to the 600,000 unique broadcasts aired each month.” Ks. http://mashable.
com/2013/09/08/live-stream-gaming/ (viitattu 2.3.2015).
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erilaisten leikkivalineiden takia, myos sen oletetun ei-tavoitteellisuuden vuoksi.
Jaettuna, sosiaalisena toimintamuotona leikki tulee saaneeksi paitsi nakyviksi
tekevid, my0s tavoitteellisempia, ja siksi pelillistyvia piirteita.

Maiyrdan mukaan peleisséd vetoavat niissd esiintyvit haasteet: pelien pelaamiseen
sisaltyy strategioiden ja pelissd tarvittavien taitojen luominen, testaaminen
ja muokkaaminen (Mdyrd 2008, 3). Pelitutkija Sonja Kangas on todennut,
ettei (digitaalisissa) peleissd tarjota samanlaista tekemisen vapautta kuin
leikissa (2009, 58). Digitaalisten pelien pelaamiseen liittyy suunnittelija Jane
McGonigalin mukaan kuitenkin mielikuvituksellinen ongelmanratkaisu,
joka on sekd nautinnollista ettd kehittdvad. Pelissdé on tavallisesti tavoite,
sadnnot, palautetta antava systeemi (feedback system) ja peliin osallistuminen
on vapaaehtoista toimintaa (2011, 20-21). Leluleikin voidaan leluesineeseen
suunniteltujen avoimempien affordanssien vuoksi ajatella olevan pelien tapaan
paitsi vapaaehtoista, myos luovaa ja mielikuvituksen haastavaa, tavoitteellista
toimintaa. Tuotteliaana toimintamuotona ajatellen myds leluilla tapahtuvan
leikin voidaan ndhdéd sisdltavin piirteitd luovasta ongelmanratkaisusta.
Yksi leikkijoiden itsensd kehittdmid leikin muoto on fyysisen leluesineen
hyddyntaminen teknologisiakin apuvilineitéd kasittdvassa medialeikissd. Taman
leikin muodon avainkdsitteitd ovat artikkelissa kasittelemdni sosiaalisesti
tuotettu, jaettu ja mielihyvad tuottava leikki, jonka keskiossa ovat luovuus ja
tavoitteellisuuteen (itsensd haastamiseen) liittyva pelillisyys.

Blythe-leikin materiaalisuus, mediaalisuus ja
sosiaalisuus

Blythe-nuket, joita tdmé kirjoitus kasittelee, ovat saavuttaneet suuren
aikuisyleison kiinnostuksen internetissa jaettujen lelukuvien kautta. Blythe-
nukkejen leikilliset affordanssit ovat moninaisia: ensisijaisesti nden ndma
nukkehahmot paitsi kerdilyesineind, myds merkittdavinad itseilmaisun valineina.
Yksiloidyt ja muokatut nuket puetaan ja asustetaan ja valokuvataan sen jilkeen
erilaisissa tilanteissa ja ympadristoissd. Leluharrastajien ja faniyhteisdjen kautta
leluesineestd rakentuu ndin heijastuspinta tunteille ja arvostukselle niin
yksin tapahtuvaa kuin sosiaalistakin leikkid ajatellen. Narratiivinen artefakti
(Selander 1999) jatkaa eldamiddnsd leikkijoiden luomissa lelutarinoissa, joita
vilitetddn, jaetaan ja joista keskustellaan sosiaalisen median eri kanavilla niin
visuaalisten kuin sanallistenkin viestien avulla (Heljakka 2011b). Blytheja
kerétddn, niitd kustomoidaan ja niiden ympaérilld harjoitetaan kommunikaatiota
ja kaupankayntia.

Kustomointi liittyy laheisesti viimeaikoina vahvistuneeseen tuunauskulttuuriin,
annetaan omakohtaisen kddenjdljen kautta
persoonallinen ilme. Fanit antavat toisilleen ohjausta (tutorials) podcastien
ja vlogien avulla. Blythen kustomointi voi liittyd niin nuken vaatetuksen
suunnitteluun, neulomiseen ja ompeluun kuin itse nukenkin yksil6llistimiseen
eri aktiviteettien kautta. Néitd edustavat esimerkiksi nuken hiusten (re-rooting),
silmien (eye chips) ja kasvomeikin (face makeup) muuttaminen/vaihtaminen/
tuunaaminen (ks. Kuva 3). Joissakin ddriesimerkeissd Blythe-fanit kayttavit

jossa faniuden kohteelle

kustomointiin jopa omia hiuksiaan.'

Kuva 3. Blythe-nukkea kustomoidaan: Iiristen (eye chips) vaihtaminen nukelle vaatii niin nukkeleikkijéiden esim-

erkiksi tapaamisissa keskenddn jakamaa tietotaitoa kuin joskus jéreitdkin toimenpiteita.

Leikkid voiyksin (solitary play), rinnakkain (parallel play) taiyhdessa (social play).
Tutkimusaineistoni valossa aikuinen leluleikki on ennen kaikkea yhteisollista
toimintaa ja se edustaa ndin ollen leikkid sen sosiaalisessa muodossa (Heljakka
2011a). Nykynukkeleikit ovat moninaisen toiminnallisuuden vérittimii;
leluhahmojakeratddn, esitetdanjakdytetddnluovanjaitseilmaisullisen toiminnan
valineind kaikissa ikédluokissa (Heljakka 2011b). Nukkeleikkid on perinteisesti
harjoitettu sisdtiloissa, joissa leluille on osoitettu omat paikkansa esimerkiksi
nukkekodissa tai dioramassa osana yhtd tai useaa asetelmaa. Lelujen erilainen
asettelu (displaying) on tarked leikin muoto niin lasten kuin aikuistenkin
lelukulttuureissa (Heljakka 2013a; 2013b), kuten seuraava haastattelukatkelma

osoittaa:

Vahemmain aktiivikdytossd olevat nuket ovat “Lasipalatsissa” (lasivitri-
ini) ja onnekkaimmat tapaukset ovat askarteluhuoneessani isokokoisessa map-
pikaapissa, johon olen tehnyt useita asuntoja keittidineen ja kylpyhuoneineen
(Pinkkisfun)®”

16 Ks. http://boingboing.net/2009/01/09/rerooting-blythe-dol.html (viitattu 2.11.2010).

17 Haastateltavani maarittelivat itse milla nimella heihin viitataan. Yhta haastateltavaa lukuun

ottamatta (Sandy) edustavat artikkelissa kdytetyt nimet haastateltavien kirjoittajalle toimittamia
verkkonimimerkkeja.
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Usein hahmolelu, kuten nykyajan nukke, on kuitenkin pienikokoisuutensa ja
keveytensd ansiosta myos helposti mukanakuljetettava esine. Lelun kannettavuus
(portability, ajankohtainen lelutrendi, joka on huomioitu esimerkiksi
Niirnbergin kansainvilisten lelumessujen yhteydessd; ks. esim. TrendBook,
Niirnberg Spielwarenmesse 2014) on mahdollistanut monipaikkaisen leikin,
jonka luonnetta mairittelee tietynlainen fyysiseen tilaan ja tilanteeseen liittyva
tdssd ja nyt —kokemus. Toisaalta tdssd artikkelissa kasitelty leikkitieto tunnistaa
leluihin liittyvdn leikkitoiminnan nettiyhteis6ihin paikantuvana ilmiona.

Saarikoski ja kumppanit toteavat, ettd “leikillisyys vaikuttaa olleen koko
Internetin omaksumisprosessin ajan merkittédva ihmisid verkkotoiminnan piiriin
houkutellut tekija” (2009, 261). Internet voidaankin Ellen Seiteria mukaillen
nidhdé erddnlaisena leikkikenttdnd (2004). Digitaaliset teknologiat nayttaisivat
myds stimuloivan leikillisid tavoitteita (Raessens 2006, alkup. Vattimo, 1998).
Valokuvanjakopalvelu Flickristd katsoja 10ytda satojatuhansia, jopa miljoonia,
leluaiheisia kuvia, joissa realismiin tai fantasiaan taipuvat leluhahmot esitetdan
kerdilyobjekteina, personoituina taideteoksina tai osana visuaalista ja tilallista,
yhteen tai useampaan kuvaruutuun vangittua aikuista leikkid. Internetin
tarjoamien palveluiden myotd digitaalinen media voidaan ndahdd luovan
toiminnan tyokaluna, joka siséltdd yhteisollisyyttd tukevia ominaisuuksia.
Flickr mahdollistaa tallaisten leikillisten yhteisdjen muodostumisen. Kaplanin
ja Haenleinin sisdltoyhteisoksi médrittelemdn Flickrin (Suominen 2013) kautta
esitetyt ja jaetut kuvalliset lelutarinat toimivat erddnlaisina leikkiinkutsuina,
joihin yleison on mahdollista osallistua kommentoimalla. Blythe-kuvaleikissa,
kuten muissakin internetissd jaetuissa lelukuvissa, arvion ja arvostuksen
kohteeksi asettuvat kuvan esteettiset, humoristiset ja kekseliddt piirteet, jotka
kulminoituvat nuken erikoisena - ja erityisend — pidetyn olemuksen ympdrille.
McGonigalin (2011) kiayttdiméddn termiin viitatakseni, nden kuvaleikkiin
osallistuvien kanssaleikkijoiden kommenteillaan muodostavan sosiaalisesta
nukkeleikistd pelid muistuttavan, palautetta antavan systeemin (feedback
system).

Leluaiheisten kuvien méaaran kasvu erilaisissa digitaalisissa palveluissa voidaan
myo6s ndhdd nukkesuhteiden madrdd kasvattavana ja vahvistavana tekijana.
Kekseliddt visuaaliset representaatiot houkuttelevat uusia faneja tutustumaan
nukkeen, luomaan omia suhteitaan siihen, tulkintojaan siitd tai pelkéstddn
nauttimaan kuvista esteettisind teoksina (Heljakka 2011b)."* Nukkeleikkijéiden

—nettiin sijoittuvaa toimintaa ndyttdisi haastatteluaineistoni perusteella edelleen
18 Vuoden 2014 aikana kerdamani leikkitieto tulee myos kertoneeksi joidenkin leikkijéiden
hylanneen Flickr-palvelun siind tapahtuneiden muutosten vuoksi. Nukkeyhteisojen liikehdintd
Flickristd muihin kuvanhallinta- ja sosiaalisen median palveluihin kuten Facebookiin ja Insta-
gramiin on haastatteluaineistoni mukaan tavallista.

sadtelevin fyysisissd ymparistdissd (niin ulkotiloissa kuin interidoreissakin)
tapahtuva leikki; materiaalisten leluesineiden parissa tapahtuva kanssakdyminen
ja  fyysisten ympdristojen  hyodyntdminen esimerkiksi kuvaleikin
‘lavasteina. Yhteisollisyyden ja samanmielisten leikkijoiden vdlilla kaytavan
vuorovaikutuksen kannalta verkossa toimiminen ja siihen liittyvd sosiaalinen
leikki on kuitenkin elimellisen tdrkeda tutkimukseni yhteydessa haastattelemille
Blythe-leikkijoille:

KH: Millaista roolia internet niyttelee Blytheen liittyvdssad toiminnassasi?

Pinkkisfun: Erittdin suurta. En varmaankaan jaksaisi pitdd innostusta ylla
ilman nettikavereita. Ja mistd niitd nukkejakaan ostaisi, jollei olisi nettid. Eika
nékisi uusia [nukke]julkaisuja eikd mitdan. Mitd elamé&d on ollut ennen netti&?

Juuri internet eri palveluineen on mahdollistanut Blythe-ilmién kasvun,
vaikka nukesta on julkaistu kuvakirjoja ja se on tdhdittanyt kuluttajatuotteiden
mainoskampanjoita. Nuken ympérille rakentuva, vuorovaikutteinen
kommunikaatio kdydddn sosiaalisen median tarjoamien keskustelupalstojen
yhteydessd, mutta se tarkoittaa myds faniuden kohteesta tuotettuja teksteja
kokonaisuudessaan; esimerkiksi blogikirjoituksia, nukkehahmojen variaatioita
koskevaa mielipiteiden vaihtoa ja leikkijoiden luomia tarinoita. Esimerkiksi
Blythe innostaa siind mé&érin luovaan toimintaan, ettd sen omaperdisyys
ndyttdisikin perustuvan enemmdén leikkijin omien toimintojen kautta
muodostuvaan yksilollisyyteen kuin myytdvassd ‘neitseellisessd’® nukessa
ilmenevaan ainutlaatuisuuteen (Heljakka 2011b).

Nukkeleikin luova, tuottelias ja sidnndnmukainen
luonne

Antropologi Thomas Malaby ehdottaa, ettd peleja ja niihin liittyvid tuotoksia
tulisi tarkastella tuotannollisina paikkoina, jotka ulottautuvat perinteisesti
peleihin liitetyn vapaa-ajanvieton ja hauskanpidon ulkopuolelle (ks. Lindtner &
Dourish 2011, 455, alkup. Malaby, 2007). Nykyajan leluleikkikddn ei ainoastaan
rajoitu  konkreettiseen leluesineeseen ja siitd ammennettavaan, Malabyn
viittaamaan ‘hauskanpitoon, vaan sen merkityksilld voidaan leikitelld ja niita
voidaan uudelleenmuokata myos ajatuksen tasolla vaikkapa vuorovaikutteisen,
sosiaalisen, median ‘leikkikentilld. Leluelamykset toteutuvat leikkijélle paitsi
leluesineen konkreettisen manipuloinnin kautta, myds leluun kohdistuvan
faniuden, kerdilyn jaleikkitilanteiden dokumentoinnin myota (Heljakka 2011b).
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Nykyleluilla leikitddn niin fyysisissd kuin verkkoympaéristoissdkin. Siksi niitd
voidaan pitdd rinnakkaisina luovaan toimintaan kutsuvina ja yhteisollista
leikkid ruokkivina leikkivélineind esimerkiksi (digitaalisiin) peleihin verrattuna,
silla kuten Kangas toteaa, “digitaaliset pelikulttuurit ovat yhteistoiminnallisia
ympdristojd, joissa kollektiivinen luovuus ndkyy performatiivisuutena,
osallisuutena ja moninaisena sisallon tuottamisena ja muokkaamisena” (Kangas
2009, 62).

Lindtner ja Dourish (2011) ehdottavat ettd pelaaminen ndhtidisiin tuotteliaana
toimintanajasuhteessakokemuksiin, prosesseihinjamateriaaleihinniinitse pelin
yhteydessa kuin sen ulkopuolellakin tapahtuvissa sosiaalisissa ja diskursiivisissa
kdytannoissa. Esimerkiksi kulttuurintuotantoa ja identiteetinrakentamista ei
pidd tarkastella materiaalisten kdytdntdjen ulkopuolisina, vaan juuri niiden
kautta toteutuvina asioina. Samaan aikaan kuvaleikin jatkuvasti kehittyvit
konventiot ja tdimén leikkimuodon sosiaalinen jakaminen pelillistavat leikkia.
Kuvaleikissé lelu ja kamera (tai kameran sisdltdvd muu mobiililaite) haastavat
yhteisvoimin leikkijan luovuuden. Haastattelemani Blythe-leikkijéoiden mukaan
asetelmat ja niiden kayttd kuvaleikissd haastavat pohtimaan luovasti nukkejen
rooleja mahdollisissa tarinoissa:

[Kuvaleikit] ovat luovuuden ilmentym4, miten ndkee kuvan tai tarinoiden
mahdollisuuksia siinid. Asetelmat osana valokuvahaasteissa ovat luovuuden kut-

kuttelijoita. (Sandy)

“Leikissd, ja ehkd vain leikissd ylipaataan, lapsella tai aikuisella on vapaus
olla luova’, toteaa psykoanalyytikko Donald Winnicott (1971, 53). Cailloisn
nakemyksestdpoiketenaikuinenleikkionkuvaleikinndkékulmastaymmarrettava
tuotteliaana toimintana siltd osin, ettd se muokkaa ja uudistaa leluun liitettyja
merkityksid ja tulee ndin laajentaneeksi niiden kenttda. Leikissd aikuisenkin
on lupa kokeilla, luoda ja tuottaa uutta ja kokea ndin ollen leluesineet ennalta
arvaamattomin tavoin (Heljakka 2011a). Ndiden ajatusten valossa lelukuvat
voitaisiin ennen kaikkea ymmartdd Winnicottin maddrittdman spontaanin,
vahemmaidn sddnndnmukaisen ja luovan leikkipotentiaalin manifestaatioina.
Joskus leikillisyyden tarpeita ruokkivat myds toiset leikkejadn dokumentoivat,
esittavat ja jakavat leikkijat.

“Leikkivietti edeltad kykyd tehda taidetta, koska leikkivietti saa tyydytyksensa
epétodesta, ja mahdollistaa sivistyksen syntymisen” (Schiller 2009). Schillerin
ajatusleikistd yksilon taiteellisia tarpeita edeltavana viettind korostaa inhimillista
taipumusta kuvitteluun perustuvaan toimintaan, joka ei vialttamattda liity
todellisuuteen tai ihmisten viliseen kommunikaatioon, vaan yksilon sisdiseen
maailmaan.

Tarinankerronta nykyajan nukkeleikeissa palveleekin paitsi sosiaalisen leikin,
myds yksinleikkijan omia luovia tavoitteita, kuten yksi haastattelemistani Blythe-
leikkijoistd toteaa alla. Valokuvattu kuvaleikki mahdollistaa leikkitapahtumaan
palaamisen ja palvelee tdlld tavoin myos lelukulttuureista ja leikin muodoista
kiinnostunutta tutkijaa. Leikeissd harjoitettu mielikuvituksellinen luovuus
néayttaytyykin paitsi siind ettd leikki tuottaa jotain kouriintuntuvampaa kuin
leikin hetkelld syntyneen nautinnon leikkijélle itselleen - leikissd tyOstetddn ja
siitd syntyy erilaista materiaalia, kuten valokuvia ja niiden esiintuomia juonellisia
tarinoita. Tallainen materiaalisen muodon saava leikkitieto kiinnostaa paitsi
tutkijaa, myos mahdollista muuta yleisdd esim. Flickrissd tai leluaiheisessa

blogissa.

KH: Néetko Blytheen liittyvan toimintasi luovana toimintana?

Liiolii: Kylld. Valokuvaaminen ja leikki seké tarinan kertominen (omassa
pédédssd tai kuvissa) on aina luovaa.

Pinkkisfun: Nukkien parissa saa omaa luovuuttaan purkaa sekd tdysin
“turhalla” tavalla, ettd my0s tuottoisasti.

[...] valokuvaus, vaatteiden ompelu, nukketalon tekeminen, ongelmien
ratkaisu minikoossa - kaikki vaativat luovuutta. Mutta myos vihemmaén luo-
vat ihmiset, tai joiden luovuus on jossain aivan muualla, voivat nauttia nukeista
muiden luovuuden avustuksella.
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aihemaailmanaan ja materiaalisena resurssinaan hyddyntéva valokuvaus, tdssa
erittelemédni kuvaleikki, itseddn dokumentoiva ja siksi leikkitiedon kannalta
merkittdvad todistusaineistoa tuottava toiminnan muoto.

Juuri valokuva nédyttdisi tarjoavan lelutarinoille erityisen sopivan
kommunikatiivisen alustan. Kuvaleikin keskiodn nayttdisivat lelun lisaksi
tulevan materiaalisen reaalimaailman ja mielikuvituksellisen tarinan hetkellinen
kohtaaminen, jossa tarinankertojana leikkivd kuvaaja toimii (Heljakka 2011a).
Tutkimusaineistoni suomalaisten nukkeleikkijoiden parissa osoittaa myds
kuvaleikkiin liittyvédn leluturismin olemassaolon, harjoittamisen ja sen ansiosta
hioutuvien taitojen jalostumisen:

H: Matkustaako Blythe kanssasi?

Pinkkisfun: Kylld. Vahan matkaseurasta riippuen, kylldkin, joskus kylldsty-
miseen saakka. Pelkédén, ettd mennddn jonnekin ihan vaan sen takia, ettd diti saa
kuvata nukkeja... Olen kevadlld menossa Japaniin, ja kuumeisesti mietin ketd
lahtee matkalle mukaan. [...] kuka tytoista?

AT AL

Mun leikkimisen ydin on ettd kamera on mukana missd tahansa, voin
kaivaa lelut esiin ja alkaa kuvata. Toiminta innostaa muitakin kuvaamaan. Olen
tyossdnikin kéayttanyt kuvausta, kertonut omasta lelukuvauksestani. Lelujen ku-
vaaminen on ollut olennainen osa kehittymistd valokuvaajana. (Sandy)

Kuva 4. Kirjoittajan Kiki-niminen Blythe-nukke levahtdd Alhambran Nazariés-palatsin sisdpihalla Granadassa,
kesdkuussa 2014.

Lopuksi: Tunnistettu, jaljitelty ja
pelillistyva leikki

Lihes pdivdlleen viisi kuukautta Kristus-patsaan juurella harjoittamastani
kuvaleikistd, mind, kamerani ja Blythe-nukke Kiki olemme saapuneet
kiertelemddan Alhambran palatsialuetta Espanjan Granadassa. Nazaries-palatsin
sisdpihalla kuvaleikkiesséni kuulen selkéni takaa espanjankielisen kommentin,

Leikin ilmiota tarkastellut taidekasvattaja Liisa Piironen (2004, 316) huomioi, “Tuohan on kuin elokuvasta Amelie!”” Leluilla tapahtuvan kuvaleikin

ettd leikissa ja taiteessa on monia yhteisia tekijoitd, kuten luovuus, mielikuvitus,
muuntelu sekd metaforinen ja assosiatiivinen ajattelu. Leikkisd aktiviteetti
vertautuu Henricksin ajattelussa henkilokohtaisesti asetettuihin haasteisiin ja

tarkeimpid esikuvia onkin Gina Garanin (7This is Blythe 2000) Blythe-kuvien ja
mm. Sonyn ja Targetin mainoskampanjoiden ohella nimenomaan Jean Pierre
Jeunet'n ohjaama elokuva.

niihin vastaamiseen. Néissd prosesseissa ihmiset kokeilevat henkilokohtaista

sitoutumistaan asioihin ja kehittavit erilaisia kykyjdan (Henricks 2006, 5). Erddnlaisena verkon ulkopuolella levidvind ja suosiotaan nostattavana

leikkimeemindg®® kuvaleikki on mita suurimmissa maarin rinnastettavissa

Ajassa, jossa uusi media mahdollistaa kaikenlaisten kertomusten nopean ja
tehokkaan jakamisen, my0s leluista on tullut media mediassa: lelusta on tullut
viline, joka kertoo leikkijoille tarinaa. Samalla lelumedia on viline, jonka avulla
eri-ikdiset leikkijat kertovat omia tarinoitaan. Télld tavalla ndhtynéd aikuinen
leluleikki nédyttdd yhtd aikaa samankaltaiselta kuin lasten maailmasta tuttu
fantasiaan perustuva leikki, mutta sen piirteisiin ndyttdisi kuuluvan myds
sadannonmukainen, luova ja tuottelias toiminta, kuten leluja inspiraationaan,

19 Idea todellisessa maisemassa seikkailevasta ja valokuvatusta leluhahmoista sai nostet-

ta Jean-Pierre Jeunetn elokuvan Amélie (Le fabuleux destin d’Amélie Poulain, Ranska 2001) myota.
Siind paikaltaan siepattu puutarhatonttu matkaa maailmannéhtavyyksien aarelle ja lahettad
poseerauspotretteja kdyntikohteistaan. Nyttemmin verkosta 16ytyy jo useita lelujen matkailuun
erikoistuneita matkatoimistoja, joiden avulla kuka tahansa voi kierrittdaa leluhahmoaan tunnetuis-
sa turistikohteissa ja saada matkamuistoksi kohteissa taltioidut valokuvat.

20 Leikkimeemi (play meme) on itse kehittdméni, lelu- ja leikkikulttuureihin liittyen sopiv-
aksi ehdottamani termi. Sen alkuperi on nettimeemin kisitteessa. “Nettimeemi tarkoittaa inter-
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puutarhatonttujen = maailmanmatkailuun  ja  valokuvausposeerauksiin.
Nettimeemind levinneen ja yhd laajenevan leikillisen lelukuvakonvention
suosio toistuvana, tavoitteellisena ja tyydytystd tuovana leikkitoiminnan
muotona jatkuu edelleen. Kuvaleikin historia on kuitenkin ranskalaiselokuvaa
pidempi: tutkittuani leluihin keskittyvaa valokuvausta olen 16ytanyt esimerkiksi
kanadalaissyntyisen Dare Wrightin (ks. Heljakka 2012a), jonka lastenkirjat
Edith-nukesta ja kahdesta karhuhahmosta ystavineen pohjautuvat pitkalti juuri
valokuvaukselliseen kuvaleikkiin.

Leikkiéd autoetnografisena tutkimusmetodina hyodynnettyani olen kasvattanut
ymmarrystani kuvaleikistd paitsi luovana ja nautinnollisena toimintamuotona,
myds mahdollisuutena dokumentaariseen ja siksi tuotteliaaseen leluturismiin.
Kuvaleikkiessdni maailmankuulujen monumenttien airella tulen lelujen
valokuvaamisen kautta luoneeksi kohteiden valokuvallisille representaatioille
omanlaatuisensa leiman. Ymmairrdan samalla toiminnan sisédltavin pelillisid
piirteitd tiettyine sddntdineen ja kilpailullisuutta ruokkivine kaytdnteineen.
Leikissd haastan itseni ja sosiaalisesti jaetussa kuvaleikissé myds muut

nukkeleikkijat.

Vuonna 2014 kerddamdni (ja omakohtaisen leikin myo6td osaksi itse tuottamani)
leikkitieto kertoo aktiivisista kayttdjakulttuureista, joissa pelillisyyskehitys on
nahtdvissd luovaan leikkiin liittyvien strategioiden jatkuvassa kehittimisessa.
Niin ollen se on rinnastettavissa Mdyrdn (2008) esille tuomiin, pelaajien
toimintaa ohjaileviin tavoitteisiin taitojen luomisessa, testaamisessa ja
muokkaamisessa. Kuten peleissa yleensakin, merkityksellisinta nukkeleikkijoille
ndyttdisi kuitenkin olevan itsessddn mielihyvdd tuottavana ja palkitsevana
koettu toiminta, jonka lopputuotteina esimerkiksi leikkitiedon piiriin
luettava kuvaleikki tallentuu myohempad (leikki-)kdyttod varten. Ndin ollen
lelukulttuureihin liittyvéd toiminnallisuus vertautuu Sonja Kankaan huomioon
pelikulttuureista yhteistoiminnallisina ymparistdind, joissa kollektiivinen
luovuus, performatiivisuus ja moninaisen sisdllon tuottaminen ja kasittely
kukoistavat.

net-ilmiotd, esimerkiksi henkil6d, videopatkad, laulua, kuvaa tai hokemaa, joka levida kayttajalta
toiselle” (Suominen 2013; ks. my6s Shifman 2013). Nukkejen kanssa harjoitettavassa kuvaleikissa
eradnlaisina leikkimeemeind nden esimerkiksi Flickrissd toteutuvat pelilliset kuvaleikkiprojektit,
esim. Toy Sunday:n (ks. https://www.flickr.com/groups/1828915@N25/, (viitattu 4.6.2014) tai
transmediaalisia populaarikulttuurin aineistoja hyddyntédvan medialeikin, jossa aikuiset kuva-
leikkijat rakentavat kuvaleikkinséd esimerkiksi tunnettujen taideteosten tai kuvitusten mukaisiksi
leluversioiksi (Haastatteluaineisto 2014, tutkijan hallussa).

Nykynukeilla yhdessa teknologian mahdollistamien tyokalujen (kamerat
ja mobiililaitteet) ja uudenlaisten leikkipaikkojen (sosiaalinen media eri
sovelluksineen) kautta jaettu ja siksi niin henkil6kohtaisen kuin sosiaalisen
ulottuvuudenkin sisdltdvin leikin ldhtokohtana on leikkijan ja leikkivdlineen
kohtaaminen. Palatakseni Gibsonin affordanssiteorian ajatukseen siitd, etté
tarjoumat ovat esineen tai ympdriston ja havainnoitsijan vélisid suhteita, voin
todeta esimerkiksi kuvaleikin manifestoituvan silloin kun ympéristé luoleikkijan
mielestd suotuisat olosuhteet kuvaleikkiin, jolloin lelu ja kameran siséltéva laite
valjastetaan molemmat leikin vélineiksi. Uuden hahmolelun kanssa tapahtuvan
leikin yhteydessa leikkija todenndkdisesti havainnoi toiminnan mahdollisuuksia
kyseisessa leikkivdlineessd. Normanin lanseeraaman konseptuaalisen ajattelun
mukaanesineellavoiollaniintodellisiakuinhavaittujakinkayttomahdollisuuksia.

Téma konseptuaalinen ajattelu voisi Blythe-nuken kohdalla, niin kuin hyvin
suunniteltujen leikkivélineiden osalta yleensdkin, olla leikkijan havaitsema
ja esineen tasolla tapahtuva ‘kutsu’ leikkiméan itselldan. Blythe toisin sanoen
kommunikoi ajatusta siitd, ettd se on leikittdvaksi tehty esine. Blythen fyysiset
rajoitukset voisivat edelleen koskea sen silmdmekanismin kddntyvyyttd vain
tiettyihin, ennalta maérattyihin suuntiin ja loogiset rajoitukset taas kytkeytya
samaan silmdamekanismiin liittyvdén vetonaruun nuken takaraivossa; jos narusta
ei vedd, ei nuken ilmekddn muutu. Blythen affordanssit liittyvdat nahdakseni
suurimmissa maérin sen ilmeikkyyteen ja poseerattavuuteen, jotka kayvit
erityisen hyvin ilmi kuvaleikissd. Poseerauksiin asettelun (manipulatiivisen
esineleikin) myo6ta leikkijan on mahdollista 16ytdé leluesineestd myos katkettyja
ominaisuuksia, jotka rikastuttavatlelun kdyttokelpoisuutta kuvaleikissa edelleen.

Yhteenvetona voisi todeta nykylelujen kiehtovan timdn paivan leikkijoitd
erityisesti siksi, ettd ne tarjoavat runsaasti ihmettelyn ja tutkiskelun
mahdollisuuksia. Luovasti lahestyttyind niistd tulee leikkijdilleen tarkeitd
vdlineitd itseilmaisuun ja sosiaaliseen leikkiin. Blythen kohdalla sen alkuperdiset
suunnittelijat ja valmistajat tuskin osasivat odottaa milld tavoin 2010-luvun
leikkijat inspiroituvat kayttimddn nukkea luovissa leikeissddn ja ettd sen
ympidrille syntyisi niin monipaikkaisesti, tuotteliaasti ja sosiaalisesti operoivia
kayttdjakulttuureja kuin mitd tdssd artikkelissa kisitteleméani, nukkeleikkien
pelillistymista eritteleva leikkitieto esittaa.

Yhteenvetonaesitdn, ettd pelillistyva nukkeleikkileikillisenkddnteenaikakaudella
tulisi tulkita lelullisen leikin muotona (ks. Kuvio 2.) Esineleikkiin (object play)
perustuvana leikin muotona se on alkuasetelmiltaan vapaamuotoisempaa
kuin pelillinen leikki, mutta saa leikin edetessd entistd sdédannonmukaisempia
piirteitd. Blythe-leikeistd tekemieni tulkintojen perusteella lelullinen leikki

Pelitutkimuksen vuosikirja 2015

114



pohjautuu usein sekd fyysiseen leluun ettd teknologiseen ja digitaaliseen
leikkiin. Aikuisten leluleikki on paitsi yksilollistéd ja intiimid, myos sosiaalista
ja julkista toimintaa. Toisin kuin esineettomissa leikissd, se voi olla myds
tavoitteellisesti tuottavaa eli lopputulokseen tdhtdavaa, kuten pelillinen
leikkikin. Nukkeleikki on riippuvaista yksilon mielikuvituksen kaytosta, mutta
sosiaalisen median piiriin asettuessaan myds kollektiivisen mielikuvituksen
varittdmaa toimintaa, jossa nukelle kehitetyt persoonallisuudet ja tarinat
alkavat jalostua vuorovaikutuksellisen yhteistoiminnan vaikutuksesta. Lopuksi
voidaan todeta lelullisen leikin — tdssd tapauksessa aikuisten harjoittamien
nukkeleikkien - saaneen entisté pelillisempia piirteitd juuri niiden teknologisten
ja sosiaaliseen mediaan ulottutuvien kytkdsten vuoksi. Leikkijoiden itsensa
entistd nakyvimmaksi tekemdssd leikissd onkin huomattavissa ainakin nelja
pelillisiin leikkeihin ja pelikulttuureihin liitettya tekijaa: a) séianndnmukaisuus,
b) luovuus, c) tavoitteellisuus ja d) tuloksellisuus, jotka yhdessa sosiaalisen
median muodostaman palautesysteemin kanssa mahdollistavat aikuisen
leluleikin entistd monimuotoisemman ymmartdmisen leikillisen kddnteen

aikakaudella.

Lelullinen leikki Leikillinen leikki (esineeton

Pelillinen leikki (pelit) (esineleikki) leikki)

Ludus Pelillinen / Paidia

leikillinen
Sdannonmukaisuus <-> Vapaamuotoisuus
Teknologinen - ei-teknologinen <-> Ei-teknologinen
Digitaalinen - fyysinen <-> Fyysinen
Yksil6llinen - sosiaalinen <-> Yksilollinen - sosiaalinen
Intiimi - julkinen <-> Intiimi-julkinen
Tuottava <-> Ei-tuottava
Kollektiivinen mielikuvitus <-> Yksilon mielikuvitus — kollektiivinen
mielikuvitus

Kuvio 2. Pelillisen, lelullisen ja leikillisen leikin yhteisié ja eroavia piirteitd 2010-luvulla.

Tietyntyyppiset leikin muodot saavat vyhteiskunnallisessa keskustelussa
sosiaalisen hyvidksynndn, toiset eivat. Leikillisen kadnteen aikakaudella
digitaalisten pelien pelaaminen on valtavirtaistunut ja suomalaisten peliyritysten
maailmanlaajuinen menestys yhdessd Suomen teknologiaorientoituneen
teollisen kehityksen rinnalla on osaltaan vaikuttanut pelaamisen hyviksymiseen
salonkikelpoiseksi ajanvietteen ja oppimisen muodoksi. Onkin mielenkiintoista

havainnoida teknologisia piirteitd saaneen leluleikin vield kategorisoituvan esim.
valtamedian kdyttdmassd mediaretoriikassa ‘hopsotykseksi’ (esim. Kuokkanen
2015) tai leikkijoiden itsensd madritteleméksi ‘hurahtamiseksi, joka liittyy esim.
nukkejen tai nallejen parissa toteutuvaan kerdilyyn.

Suomalainen valtamedia uutisoi syyskuun alussa ‘nukkeilijoiden’ vallanneen
‘miiteilladn’ Sanomatalon ldpikulkutilan (Kuokkanen 2015). Artikkelia varten
haastatellut 10-12 —vuotiaat tytot kertoivat ldhinnd Pullip-nukkeihin liittyvan
toimintansa siséltdvdan samoja piirteitd joita olen itse kartoittanut aikuisten
Blythe-leikkijoiden toiminnassa; keriilyd, kustomointia, késitdiden tekoa,
valokuvaamista ja nukeista bloggaamista (mt.). Merkillepantavaa Helsingin
Sanomien julkaisemassa artikkelissa on leikin kdsitteen puuttuminen
kirjoituksesta. Siind missd haastattelemani aikuisikdiset Blythe-‘nukkeilijat’
muutamia poikkeuksialukuunottamatta kokevat nukkeihinliittyvén toimintansa
leikillisend, on se varhaisteini-ikdisille tytoille yksinomaan harrastamisen
muoto.

Leikin ldsndolo leluihin liittyvdssd toiminnassa on lelututkijalle kiistaton, mutta
tdysin ongelmatonta lelutoiminnan rinnastaminen leikkiin tai pelaamiseen
ei sittenkddn ole. Mahdollinen esiin nouseva kysymys on mydskin se, voisiko
aikuisten harjoittaman monimediaalisen ja pelillistyvan nukkeleikin yhteydessa
puhua leikin sijaan yksinomaan taiteellisesta toiminnasta, jopa fanitaiteesta (fan
art).

Pelien pelaamisessa tdtd ongelmallisuutta ei ole: vaikka esimerkiksi
pelisuunnittelu voidaan jossain maarin luokitella myos taidemuodoksi (ks. esim.
Heljakka 2007), tulkitaan toiminta pelien kanssa nimenomaan pelaamiseksi (ja
siksi laajemmin myds leikiksi) eikd taiteelliseksi tyoskentelyksi — miksi nédin
pitdisi olla arjen leluleikkijoiden harjoittaman leikkitoiminnan osalta?

Aiemmassa tutkimuksessa (Heljakka 2013b) kategorisoimani nelja aikuisen
leluleikkijan tyyppié sisaltavat myos ammatikseen leluja manipuloivat leikkijat,
lelusuunnittelijat ja leikkivdt taiteilijat. N&illd aikuisen leluleikin edustajilla
toiminta lelujen parissa ohjautuu osaltaan ammatillisista syistd, mutta
kaikki haastattelemani ‘ammattileikkijat’ tunnustautuivat myos esimerkiksi
lelukeriilijoiksi. Toisaalta myds arjen leluleikkijoilld eli ilman ammatillista
lelukytkostd toimivilla leikkij6illd on usein taiteellisia tavoitteita toiminnassaan.
Niin ollen voi luovan toiminnan nidhda liittyvén yleisesti aikuisten lelusuhteiden
toiminnallisiin ulottuvuuksiin. Fanitaiteen kasite sopisikin mielestidni paremmin
madrittimaan luovaa ja taiteellista toimintaa sellaisten lelujen ympérilld, joiden
alkuperd on jossain muualla kuin lelussa itsessddn, vaikkapa elokuvassa. Ndin
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esimerkiksi Star Wars -lelujen avulla toteutettu kuvaleikki tai leluturismi
kytkeytyisi helpommin fanitaiteen piiriin kuin leikkitoiminta leikkijoiden
itsensd useimmissa tapauksissa personoimaan Blytheen liittyen.

Hedelmillisen maaperdn jatkotutkimukselle tarjoaa mm. seuraava kysymys:
olisiko teini- ja aikuisidssd tapahtuvasta leluihin liittyvdstd toiminnasta
sittenkin puhuttava leikin sijaan seka leikillisid ettd pelillisié piirteitd siséltdvana
lelutoimintana? Téamidnhetkinen kantani dominoivan harrastusdiskurssin
sdilyttdmiseen nuorten ja aikuisten lelusuhteista ja —toiminnasta puhuttaessa
on edelleen epiardivd. Leikkitoimintaa varten luodut esineet, kuten tdssd
artikkelissa ~ késittelemédni Blythe-nuket, edustavat paitsi itseilmaisun
mahdollistavia luovia tyokaluja my6s vapaan mielikuvituksellisen leikin
syntymistd edesauttavia vdlineitd. Tilld tavoin ndhtynd ndmai lelut toimivat
samoin kuin leikkivélineet lasten ‘vapaana’ pidetyssa leikeissd; niilld on monta
roolia joiden monimuotoisuuden kuvaamiselle ja syvemmalle ymmarrykselle
harrastusndkokulma ei tee tayttd oikeutta.

Tdaman lisdksi on syytd pohtia, edustavatko leikissd syntyneet tulokset
tai tuotokset - kuten kuvaleikki - toimintaan kannustavaa alkuperdistd
tarkoitusperdd, vai ovatko ne lopultakin todella vain leikin my6td syntyneitd
leikkitoiminnan seurauksia. Tédssd artikkelissa tarkastelemani nukkeleikkien
esiin nouseva pelillisyys on vain yksi juonne lelukulttuurien alati moninaistuvissa
ulottuvuuksissa. Lopulta kyse lienee leikillisen yhteiskunnan sanelemista
tarpeista nostaa tavoitteellinen leikkitoiminta tavoitteetonta, vapaata
leikkiad tavoiteltavammaksi ja syrjayttaa leikki pelaamisella - asiaksi, jonka
tarkoitusperid, paamaddrid, tuotoksia ja tuloksia voidaan arvioida ja ehka siten
ymmartda paremmin.

Pohdin lopuksi oman Blythe-leikkini pelillistd luonnetta. Haluan jatkossakin
haastaa itseni tarttumaan verkossa jaettuihin leikkihaasteisiin, mimeettiseen
ja transmediaalisia kytkoksid sisaltavaan nukkeleikkiin sekd tuottamaan niin
sisustamissani leikkiymparistoissa kuin ulkotiloissakin entistd luovempaa
(nokkelampaa, humoristisempaa ja esteettisempdd) kuvaleikkid, jonka toivon
voivani jakaa erilaisissa yhteyksissdé samanmielisten nukkeleikkijoiden
parissa. Samalla minua motivoi leluturismin nimissa harjoittamani, sarjallisia
ja toistuvia piirteitd saanut kuvaleikkitoiminta. Kuinka monta matkaa
tulenkaan vield tekeméén lelujeni seurassa ja monenko ndhtdvyyden edessi
ne saavat ldhitulevaisuuden kuvaleikissdni poseerata? Millaisia reaktioita
monimuotoisemmaksi alati kehittyva kuvaleikkini tulee jaettuna herédttimaan
ja ymmarretddnko se muiden ndkokulmasta myohemmin osana vuosina
2014-2015 tuotettua leikkitietoa?

Kehityskaarilelun omasta, historiallisesta matkamuistoluonteesta on laajentunut
2000-luvulla yhdessa lelun kanssa tapahtuvaan leluturismiin, joka lopulta
jaetaan sosiaalisen median palvelualustoilla. Yksin lelun kanssa tapahtuvasta
esineleikistd (solitary object play) on tullut vuorovaikutteista ja ndin jaettua,
sosiaalista leikkid, jonka tavoitteellinen pelillisyys on entistd selkeimmin
todennettavissa. Vaikka leluturismi mitd suurimmissa maarin edustaa leikissa
verkkomeemien kaltaista jaljittelevdn tai mimeettisen leikkitoiminnan pelillisia
piirteitd sisdltdvdda muotoa, ovat peruslahtokohdaltaan samanlaiset leikin
tulokset kuitenkin lopulta henkilokohtaisia ja siksi leikkijansd itse maarittaimia
ja hienosdatdmid. Nukkeleikki on jdljittelevastd leikkiluonteestaan huolimatta
toiminnanmuotonaainahenkilokohtaisenleimantuotoksilleenantavajaleikkijan
omaa leikkiviettid palveleva persoonallinen performanssi. On epatodennakdista
ettd joku muu toisi leikkikenttdnd pitdiméddni kuvauskohteeseen juuri
samanlaisen lelun, jonka asettaisi tdsmalleen samankaltaiseen poseeraukseen.
Kun Blythe-nukeillani on vaatetuksenaan lisdksi heille itse kdsin ompelemani
miniatyyrimekot, tulee taysipainoisesta jiljittelystd lahes mahdotonta. Toisen
leikkid ei voi omistaa vaikka se inspiroisi ja kutsuisi muita jaljittelemain
itseddn leikin muotona. Siksi etenkin kuvaleikki tunnistettuna ja jéljiteltyna
(aikuisen) leikin muotona sijoittuukin pelillistyneen leluleikin luovuutta
korostavaan padhdn. Téssd pelissd sattumalla on aina sormensa pelissd. Lelun
kuvassa eldviksi tekeva elementti; hento tuulenvire, valon pilkahdus tai muu
luonnon vildhdyksenomainen puuttuminen leikkitilanteeseen tekee luovasta
nukkeleikistd leikkitietoa rikastuttavaa toimintaa, jolla on pelillistyvén leikin
kirjoittamattomien - mutta kuitenkin olemassa olevien ja tunnistettavien -
sadannonmukaisuuksien keskelld oma, uniikki ulottuvuutensa. Vuonna 2014
kerdamani ja tassd yhteydessa kasitteleméni leikkitiedon mukaan voidaan nahda
nykyajan nukkeleikin pelillistyminen toteamalla sen sisdltivin yhd enemmaén
niin digitaalisissa kuin materiaalisissakin yhteyksissd todentuvaa, esitettya ja
jaettua - sekd sdidnnonmukaista, tavoitteellista, luovaa ja tuotteliasta - pelaamista
muistuttavaa toimintaa.
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Lahteet

Primédriaineisto: Autoetnografisen leikin ja leluturismin myo6td syntyneet
dokumentaatiot (kirjoittajan oma valokuvallinen kuvaleikki). Artikkelin
kuvituksena kaytetyt Blythe-aiheiset leluturismia edustavat valokuvat vuosilta
2013-2014 edustavat kirjoittajan omaa kuvaleikkia.

Sekundiddriaineisto: Haastattelut suomalaisten Blythe-leikkijoiden kanssa
ja nukketapaamisten yhteydessa kerdtty valokuva-aineisto. Kvalitatiivinen
teemahaastatteluaineisto keritty kevaalla 2014, aineisto kirjoittajan hallussa.
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Pelaaja on pelaajalle susi: kriittinen analyysi DayZ:n
vallitsevasta pelitavasta

Tero Pasanen

Jyviaskylin yliopisto

Tiivistelma

Tassa kriittisessd analyysissd perehdytddn selviytymiskauhupeli DayZ:in sosiaalisiin kéytdntoihin,
jotka suosivat negatiivista vapautta ja luovat odotuksia pelaajien kédytoksestd. Naiden kaytintdjen
yleinen omaksuminen on tehnyt ennaltaehkdisevistd vikivallasta vallitsevan pelitavan. Artikkeli
kartoittaa peliteknisid, sosiaalisia ja kulttuurisia osatekijoitd, jotka mahdollistavat timén epésosiaalisen
toimintamallin. Taté keskustelua peilataan my6s pelietiikan teoriaan.

Avainsanat: DayZ, negatiivinen vapaus, emergenssi, pelietiikka, moraalinen toimijuus

Abstract

The present critical analysis examines social practises that favour negative freedom and create expectations
about player behaviour in the survivor horror game DayZ. The assimilation of these practices has made
pre-emptive use of violence a prevalent gameplay convention. The article explicates game design, social
and cultural elements that enable this asocial approach. This discussion is also reflected on theories of
game ethics.

Keywords: DayZ, negative freedom, emergence, game ethics, moral agency

Pelitutkimuksen vuosikirja 2015

120



Selvitymistaistelua entisessa
neuvostotasavallassa

Téssd kriittisessd analyysissd tarkastellaan, minkalaisia vaikutuksia negativiisella
vapaudella on DayZ -pelin toimintakulttuurille. Aiheeseen perehdytdadn
tutustumalla peliyhteison sisdlle muodostuneisiin sosiaalisiin kaytantoihin seka
niiden muokkaamaan vallitsevaan pelitapaan, joka heijastelee hobbesilaista
luonnontilaa. Tutkimuksen pddmadrdnd on kartoittaa peliteknisid, sosiaalisia
ja kulttuurisia osatekijoitd, jotka ohjaavat pelaajien toimintaa sekd heiddn pelin
sisdlla tekemiddn moraalisia valintoja. Nama havainnot sijoitetaan laajempaan
pelieettiseen viitekehykseen.

DayZ (2013) on avoimen maailman peli, joka rakentuu selviytymiskauhuteeman
ympdrille. Se maalaa nihilistisen dystopian, jonka taustatarinana toimii
tuntemattoman viruksen aiheuttama zombie-maailmanloppu. Tuhon mydta
sivistynyt yhteiskunta on ajautunut kaaokseen, jossa metsastdja-kerdilijat
pyrkivit tulemaan toimeen menneen maailman kulustustuotteilla. DayZ:n
pelimaailmana toimii fiktiivinen entinen neuvostotasavalta Chernarus, joka
kattaa 225 neliokilometrin alueen.

DayZ on early access -peli,) joka ilmestyi alun perin modifikaationa.?
Modifikaation suosion mydtd Bohemia Interactive julkaisi pelistd kaupallisen
version joulukuussa 2013. Ilmestyessddn DayZ:n pelikonsepti oli varsin
ainutlaatuinen ja sen suunnitteluratkaisut poikkesivat radikaalisti pelimedian
valtavirrasta. Peli ei tarjoa nopeaa omaksumista tai vélitontd palkitsemista
vaan on anteeksiantamaton kokemus, jolla on erittdin jyrkkd oppimiskayra.
Ainoa ohjenuora on selvitd pelijarjestelmén sallimissa rajoissa. Keinot tdmin
padmadrin saavuttamiseksi ovat vapaat.

1

Téssd rahoitusmallissa kehittdjdt tarjoavat pelinsa kuluttajille keskenerdisend, niin sanotus-
sa alfa-vaiheessa, ja kayttavat kertyvat myyntitulot kehitystyohon. Keskenerdisyys tarkoittaa usein

myos sitd, ettd alfa-vaiheen pelit ovat varsin bugisia seka voivat lapikayda rajujakin muutoksia
saannollisten pdivityksien myo6td. Lisdksi early access -pelit ovat usein alttiita hakkeriongelmalle
puutteellisten huijauksenestojarjestelmiensd vuoksi.

2

Modifikaation pohjana toimi Arma II -sotapeli. Modista tuli nopeasti erittdin suosittu, ja

se nosti jo vuonna 2009 julkaistun emopelin myyntilistojen kdrkipdaahdn (Davis 2013). Modipro-
jektin vetovastuu siirtyi pelaajayhteisolle elokuussa 2012, kun Hall siirtyi kehittdimaan pelin kau-
pallista versiota.

Metodina osallistuva havainnointi

Laajamittainen osallistuva havainnointi on varsin tarkoituksenmukainen
metodi tutkimukselle, joka perustuu pddosin tutkijan subjektiiviselle
pelikokemukselle. Tama metodi mahdollistaa tutkimusaiheen yksityiskohtaisen
lahiluvun, joka toteutetaan osallistumalla kyseiseen kulttuuriseen toimintaan.
Téssd yhteydessa se merKkitsi, ettd pelaamisen konventioita tutkittiin pelaamalla.
Subjektiivisuudessa piilee my6s valitun metodin rajallisuus. Artikkelissa
esitetyt huomiot tuleekin ndahda Kkirjoittajan omina tulkintoina, ei niinkddn
ehdottomina totuuksina, jotka pyrkisivdt luomaan kokonaiskuvan jokaisen
yksittdisen pelaajan motiiveista tai toiminnasta. Pelitutkimuksen nakékulmasta
yksi osallistuvan havannoinnin keskeisimmista eettisistd kysymyksistd koskee
peliyhteison kéayttdmistd tutkimuskohteena. Téamdn artikkelin kohdalla
kirjoittaja ei pelatessaan ilmaissut tekevansa tutkimusta, sillé siitd tiedottaminen
olisi todenndkdisesti vaikuttanut pelaajien kdytokseen. Tama lahestysmistapa
olisi ainakin tehnyt kirjoittajasta sadlimattoman virtuaalisen ihmismetsastyksen
kohteen muille pelaajille.

Tutkimusprosessi piti sisdlladn noin 250 tuntia sekd modifikaation, ettd
kaupallisen version pelaamista. Havainnointi tapahtui syksyn 2012 ja kesédn
2015 valilla. Vuoden 2014 jalkeen havainnointi keskittyi padasiallisesti DayZ:n
kaupalliseen versioon. Tdméd aikavili tarjosi kattavan ndkokulman DayZ:n
tekniseen, sosiaaliseen ja kulttuuriseen kehitykseen. Havainnointiajan pituus
tukee sitd, ettd kirjoittajan kokemuksista voidaan vetdd yleisempid johtopdatoksia.
Pelisessioista tehtiin padasiallisesti kirjallisia muistiinpanoja, mutta satunnaisia
sessioita my0s tallennettiin kuvankaappausohjelmilla. Tallenteiden arvo oli
kuitenkin artikkelin kannalta varsin vdhidinen, silla kisiteltivdt esimerkit
eivit ole ainutlaatuisia tapahtumia vaan ne toistuivat lukemattomia
kertoja havainnointiprosessin aikana. Nidin ollen yksittdisten kaappausten
perinpohjainen analysointi jdi varsin vdhdiselle huomiolle, silld tietynlainen
kayttaytyminen sekd pelitapa toistuivat sddannoéllisesti pelisessioiden aikana.
Artikkelin laht6kohtana ei my6skaan ollut kartoittaa harvinaisten, mutta erittdin
mielenkiintoisten tapahtumienkirjoa, vaan analysoida vallitsevaa pelitapaajasen
vaikutuksia sosiaalisille kdytdnnaille. Yksittdisid tapahtumia ja ddriesimerkkeja
tarkastellaan luvussa, jossa kisitelladn negatiivisen vapauden luomia ongelmia.
Tutkimusmateriaalia tdydennettiin myds pelaajien tuottamalla materiaalilla,
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kuten esimerkiksi verkossa jaetuilla Let’s Play -videoilla,’ blogikirjoituksilla* ja
keskustelufoorumien viestiketjuilla.” Tamén aineiston avulla kirjoittaja pystyi
vahvistamaan sekd kyseenalaistamaan omakohtaisia havaintojaan.

Tutkimusprosessin aikana kirjoittaja oli osa sddnnoéllisesti yhdessd pelaavien

pelaajien ryhméa. Ryhmin jdsenet olivat luonnollisesti tietoisia tutkimuksesta.

Ryhmissd pelaaminen oli tutkimusaineiston kerddmisen kannalta keskeisessd
asemassa. Sessioiden jdlkeen pelikokemusta ja siitd tehtyjd havaintoja oli
mahdollista purkaa osana suurempaa joukkoa. Nama keskustelut antoivat myos

mahdollisuuden vertailla pelin sisdlld tehtyja moraalisia valintoja ja ratkaisuja.

Témian lisdksi ryhmatyoskentely mahdollisti erilaisten pelitaktiikoiden ja
-strategioiden jdrjestelmallisen kokeilun. Soolopelaajalle ndma mahdollisuudet
ovat huomattavasti rajatummat. Ryhma osallistui my0s analyysissa ja artikkelin
kuvituksessa kdytetyn visuaalisen materiaalin kerddmiseen.

Pelieettiset kysymykset

Yksi keskeisimmistd pelietiikkaan liittyvistd filosofisista kysymyksistd koskee
virtuaalisessa ymparistdssd® tapahtuvan toiminnan aitoutta ja sen moraalista
merkitystd. Alkusysdksend tille keskustelulle voidaan pitdd Julian Dibbellin
(1993) usein lainattua artikkelia, "A Rape in Cyberspace, or How an Evil
Clown, a Haitian Trickster Spirit, Two Wizards, and a Cast of Dozens Turned a
Database into a Society," joka kasitteli virtuaalista "raiskausta” ja sen herattdmia
tunteita erddssd verkkoyhteisossa. Pelitutkimuksen ulkopuolella kysymykseen
digitaalisten pelien moraalisista ulottuvuuksista on suhtauduttu perinteisesti
varsin skeptisesti. Pelitjatetdan helpostinormatiivisen etiikan ulkopuolellaniiden

3 YouTubeen on ladattu lukemattomia DayZ-aiheisia videoita. Esimerkkind mainittakoon

vaikkapa FRANKIEonPC (https://www.youtube.com/user/FRANKIEonPCin1080p), joka on kat-

sojamadrdisesti yksi suosituimmista DayZ-videobloggaajista.

4 Ks. esim. DayZ:n kehittdjien virallinen blogi (http://dayzdev.tumblr.com/) tai julkaisija
Bohemia Interactiven blogi (https://www.bistudio.com/blog)

5 DayZ on herittinyt runsaasti keskustelua eri verkkosivustoilla ja -yhteiséissd. Ks. esim.

DayZ:n oma subreddit (https://www.reddit.com/r/dayz/) tai DayZ.comin KoS (kill on sight) -peli-
tapaan keskittyva viestiketju (https://forums.dayzgame.com/index.php?/topic/154460-so-kos-offi-

cial-sa-kos-discussion-topic/).

6 Termi "virtuaalinen ympdrist6" on varsin monimerkityksinen. Se voi viitata yhtdaikaisesti

muun muassa digitaalisiin peleihin, massiivisiin verkkomoninpeleihin tai niin sanottuihin virtu-
aalimaailmoihin, jotka siséltavit pelillisid elementtejd, mutta eivdt valttamattd ole peleja.

keinotekoisuuden vuoksi. Pelaaminen on my6s usein tulkittu kevytmieliseksi
toiminnaksi, jonka moraalinen painoarvo on alhainen. Siséll6llisten ja pelillisten
elementtien, kuten fantasian ja roolipelaamisen, on my6s ndhty alentavan
pelaajien moraalista vastuuta ja syyntakeisuutta (Reynolds 2012, 143-144).

Thomas M. Powers (2003, 192) lahestyy aihetta esittdmalld kaksi periaatteellista
kysymystd: 1) onko vuorovaikutus virtuaalisessa ymparistossd aito tapahtuma
ja 2) ovatko koetut virtuaaliset vdaryydet todellisia moraalisia vaaryyksia?
Powers (mt., 195) painottaa kdytdnnon luomien odotusten, yleisten tapojen ja
kirjoittamattomien sddntdjen merkitystd arvioitaessa kdyttaytymisen moraalisia
rajoja.” Tassd kontekstissatulkittunapoikkeavakéytdsvirtuaalisessaymparistossa
voidaan tulkita moraalisesti vdariksi, jos se on yleisesti omaksutun kaytinnon
tai kulttuurisen konvention vastaista. Kayttden massiivisia verkkomoninpeleja
esimerkkindan Powers (mt., 197) sulkee pois digitaaliset pelit edelld mainitusta

madritelmastd, viitaten niiden sisdllollisiin ja pelillisiin elementteihin.

Peleissda oletukset pelaajien kayttdytymisestd eroavat perustavanlaatuisesti
virtuaalimaailmoista, joiden pdiasiallisena funktiona Powers nikee sosiaalisen
vuorovaikutuksen. Virtuaalimaailmojen kohdalla hdn antaa painoarvoa
erityisesti kirjoittamattomille, implisiittisille sdannéille, kun taas peleissa kaytos
on enemmain sidottu seikkaperdisiin, eksplisiittisiin sddnt6ihin. On kuitenkin
syytd ottaa huomioon Powersin artikkelin julkaisuajankohta. Digitaaliset

pelit ovat kehittyneet huomattavasti — niin teknisesti kuin kulttuurisestikin —
2000-luvun alusta tdhan pdivaan. Niistd on tullut viihdeteollisuuden valtavirtaa.

Témdn kehityksen myo6td myo6s pelaajayhteison sisdiset kirjoittamattomat
sadnndt ovat saaneet enemmaan merkitystd. Pelaajien kayttdytymistd ohjaavia
seikkaperdisid sdannost6ja on myOs otettu enenevissdé mddrin kayttoon.®
Lisdksi sosiaalisesta vuorovaikutuksesta on tullut tdrked pelillinen arvo. On
siis perustelua vdittdd, ettd useat nykyiset digitaaliset pelit tayttavit Powersin
esittamaét kriteerit (ks. esim. Reynolds 2012).

Jotkut kommentaattorit ovat pyrkineet yhtendistimddn virtuaali- ja
reaalimaailman eettiset sdadnnostot. Naméd puheenvuorot ovat Kkisitelleet
esimerkiksi kansainvilisen humanitaarisen lain ulottamista sotapeleihin
(Castillo 2009) tai virtuaalisten hahmojen annettuja oikeuksia (Spence
2012). Edward H. Spence (mt., 125-126) esittda, ettd reaalimaailman eettisten
normistojen tulisi pited myds virtuaalimaailmoissa, jolloin niissd vallitsevat

7 Powers perustaa nikemyksensa John Rawlsin artikkeliin Two Concepts of Rules (1955).

8 Esimerkiksi Killing Floor 2 (2015) -pelin EULA-sopimus mahdollistaa pelaajan pysyvén
poistamisen ja lisenssioikeuden purkamisen hdiritsevén tai sddntdjen vastaisen kdyttaytymisen
perusteella.
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vapaudet ja oikeudet olisivat my0s samanarvoisia. Olennaista on tilldin
ihmisten vélinen vuorovaikutus, suhteet sekd muut sosiaaliset toiminnot, joiden
valittdjana virtuaaliset hahmot toimivat. Tamd huomio on sindnséd perusteltu,
mutta sen suora soveltaminen peleihin voi osoittautua ongelmalliseksi pelien
ja virtuaalimaailmojen konventioerojen vuoksi. Roolipelaamista ja eskapismia
voidaan pitdd molemmissa esimerkeissd yhtend keskeisimmisté arvoista, mutta
pelikulttuurin vallitsevat kdytdnnot suovat pelaajalle tietyn toimintavapauden
annettujen sddntdjen rajoissa. Pelaajien toimintaa ohjaa vahvasti kilpailu,
sdantdjen ja rajojen testaaminen sekd annettujen paamadirien ja palkintojen
tavoittelu. Peleissd jdrjestelmd on tehty voitettavaksi. Vastaava voittotila
puuttuu ei-pelillisistd virtuaaliymparistoistd. Tassa kontekstissa reaalimaailman
normatiivisen etiikan soveltaminen voi osoittautua mahdottomaksi.

Miguel Sicart (2009a, 2009b) tarkastelee pelieettisid kysymyksid suunnittelun
ndkokulmasta. Hin médrittelee pelisuunnitelun moraaliseksiteoksi, jollaluodaan
eettisid affordansseja, eli mahdollisuuksia toimia havaitussa ymparistossa.
Sicartin (2009a, 212-213) mukaan eettisiksi peleiksi ei tulisi luokitella niita
peleja, jotka arvioivat pelaajien toimintaa niiden sisdltdmien moraalisten
jarjestelmien mukaan. Néissd jarjestelmissda moraaliset valinnat kuvataan usein
yksiulotteisella asteikolla, ddripdinddn hyva ja paha. Tama ldhestymistapa tekee
pelaamisesta tilastollista kilpailua, jossa lahinni tasapainotellaan eri valintojen
vdlilld. Eettisen pelikokemuksen tulisi heijastella laajemmin pelikokemusta,
pelaajayhteisod sekd pelisuunnittelun eri elementtejd. Eettisten kysymysten
tulisi olla oleellisia pelimaailmalle, jolloin niistd tulee merkityksellisid myos
pelaajien toiminnalle. Yksi keskeisimmistd keinoista eettisen pelikokemuksen
toteuttamiselle on luoda jannite pelin moraalisten valintojen ja pelaajien omien
arvojen vilille. Aktiivisina toimijoina pelaajille on suotava tilaa muodostaa omat
nidkemyksensi sekd sallia vapaa moraalinen toimijuus (Sicart 2009b, 198-201).

Vapauden kaisitteesti ja sen illuusion
luomisesta digitaalisissa peleissa

Pelietiikanlisaksitoinentélleartikkelilletdrkedkisiteonvapaus,jokaonkasitteend
varsin monimuotoinen. Se voi viitata — kontekstista riippuen — muun muassa
henkilokohtaisiin vapauksiin/oikeuksiin, poliittiseen riippumattomuuteen,
uskonvapauteen tai vapaaseen tahtoon. Isaiah Berlinin (1969) keskeinen, mutta
myos kritisoitu, essee Two Concepts of Liberty toimii hyvana ldhtokohtana
teoreettiselle keskustelulle poliittisesta ja sosiaalisesta vapaudesta. Tekstissddn
Berlin jakaa vapauden kahteen kisitteeseen, positiiviseen ja negatiiviseen

vapauteen. Ensimmdiinen on vapautta johonkin, jalkimmdinen vapautta
jostakin. Positiivinen vapaus viittaa kollektiivisen toiminnan estottomuuteen
ja padmadrien saavuttamiseen; timd muoto yhdistetddan usein konservatismiin.
Negatiivinen vapaus puolestaan viittaa yksilonvapautta haittaavien esteiden
ja rajoitusten poissaoloon; tdimad vapauden muoto yhdistetddn puolestaan
liberalismiin (Carter 2012). Nama kaksi vapauden kisitetta eivit ole toisiaan
poissulkevia vaan ristiriitaisia tulkintoja samasta ihanteesta. Ne voidaan tulkita
toisistaan riippuvaisiksi arvoiksi (Berlin 1969, 124). Elamén eri osa-alueilla
pyritddn loytdmaan tasapaino ndiden vapauden muotojen vililla. Absoluuttinen
negatiivinen vapaus voi olla ongelmallinen, silld se merkitsee toisten ihmisten
vapauksien tai oikeuksien rajoittamistamista tai loukkaamista.

Digitaalisten pelien kontekstissa vapauden kdsite ei viittaa ainoastaan
polittiiseen tai sosiaaliseen vapauteen vaan pitdd sisdllidn myos peliteknisid
osatekijoitd, kuten esimerkiksi vuorovaikutuksen, toiminnan tai liikkumisen
vapauden. Peleissd vapaus on kuitenkin saavuttamaton tila, silla pelaaja on
sidottu ennelta luotuun, suljettuun jarjestelmaan. Pelit ovat sdantoihin sidottuja
systeemejd, joilla on rajansa. Pelinkehittédjat ovat pyrkineet himartdmaan tdman
esteen luomalla illuusion vapaudesta, jonka tarkoitus on peittdd pelimaailman
rajallisuus. Tama toteutetaan pddasiallisesti formaaleilla pelielementeilld,
kuten esimerkiksi kenttasuunnittelulla, sddnndgilla, pddmaarilld, pelimuodoilla,
pelimekaniikoilla tai muokattavuudella.

Avoimen maailman pelit (engl. open world tai sandbox games) eivdt varsinaisesti
ole itsendinen genre vaan lahtokohta pelisuunnitteluun. Tatd ldhestymistapaa
on kiytetty 1980-luvulta eteenpdin muun muassa sota- ja roolipeleissd.
Avoimen maailman pelit korostavat pelaajien valinnanvapautta tarjoamalla
peliympariston, jonka rajoja ja ominaisuuksia he pystyvit itsendisesti tutkimaan.
Téma lahestymistapa vaikuttaa myos tarinankerrontaan, joka on usein
epélineaarista tai spontaania. Néistd peleistd saattaa puuttua jopa tarinallinen
rakenne tai johdonmukainen juoni, jolloin ne keskittyvit lahinnd tietyn teeman
ympdrille, jittden kerronnalliset elementit pelaajien vapaasti tulkittavaksi ja
kehitettdviksi.” Avoimen maailman peleissd vapauden kidsite on suhteellinen
muihin peleihin tai genreihin, eika sitd tule ymmartéaa absoluuttiseksi, silld myos
nama pelit ovat rajallisia, suljettuja jarjestelmid. Sosiaalisen vuorovaikutuksen
tai pelitapojen vapaus voi sen sijaan olla rajoittamatonta jarjestelmien sisall4.

Téssd yhteydessd kdytetdan my0s termid "emergentti narratiivi’, jonka taustalla on ajatus,

ettd pelin tarina ei ole kdsikirjoitettu vaan se syntyy pelaajien ja pelijarjestelmin vilisesta vuor-
ovaikutuksesta (Walsh 2011, 76).
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Vapautensa puolesta avoimen maailman peleja voidaan pitdd erittdin
potentiaalisina alustoina emergenssille. Emergenssi on ilmio, jossa suhteellisen
yksinkertaiset yleissddnndt luovat uusia ominaisuuksia ja muunnoksia
(Juul 2002, 323-324). Keskustelussa emergenssistd esiin nousee my0s termi
emergentti pelaaminen (ks. esim. Consalvo & Dutton 2006). Termi viittaa
improvisoituun pelitapaan, joka syntyy sddntdjen, pelimekaniikan ja pelaajien
vilisestd vuorovaikutuksesta. Emergenssi ei vélttaimattd ole sattumanvaraista
vaan sen rakentuminen voi perustua tietyille suunnitteluratkaisuille. Ilmiolla
on sekd myonteisid, ettd kielteisid vaikutuksia jaetulle pelikokemukselle.
Transgressiivista pelaamista (Aarseth 2007) voidaan pitdd esimerkkind
emergenssistd, jossa pelaajat pyrkivit rikkomaan pelaamisen sosiaalisia tai
kulttuurisia normeja. Termi viittaa odottamattomaan kaytokseen tai pelitapaan,
jota pelintekijat eivdt ole ennakoineet suunnitteluvaiheessa (mt., 132). Talléin
toiminta ei ole valttdmaittd pelin sddntojen vastaista vaan hyodyntédd sdantdjen
sisaltamia aukkoja tai koodissa olevia bugeja.

Saannot, tavoitteet ja paamaarat

Sadnnot maddrittelevdt pelin. Ne voidaan jakaa kolmeen eri kategoriaan: 1)
konstitutiivisiin sdantdihin (eli jarjestelmétason sddntdihin, jotka luovat pelin
formaalin rakenteen), 2) toiminnallisiin sddntdihin (eli sdént6ihin, jotka
ohjaavat pelaajan toimintaa ja maddrittavat pelitapaa) sekd 3) implisiittisiin
sadntoihin (eli kirjoittamattomiin sddntoihin, jotka rakentuvat pelaajayhteison
valisestd sosiaalisesta kanssakdymisestd)' (ks. esim. Salen ja Zimmerman 2003,
127-139).

DayZ on sddntdjensd puolesta varsin poikkeuksellinen luomus, jos sitd verrataan
digitaalisten pelien valtavirtaan. Pelin suunnitteluldhtokohtana on ollut luoda
realistinen selviytymissimulaatio, joka on sijoitettu fantasiakontekstiin. DayZ:n
konstitutiiviset sddnndt ovat varsin monimutkaiset. Taméa ndkyy esimerkiksi
pelihahmojen fysiologisten tarpeiden/vammojen simulaation kohdalla
tai aseiden mallinnuksessa.!’ Sen sijaan pelin toiminnalliset sddnnét ovat

10 Implisiittiset eli kirjoittamattomat sdadnnot, jotka pitavat sisdllddan muun muassa tiettyja
kayttaytymissddntoja, eivit ole epasuoran luonteensa vuoksi samalla tavoin sitovia kuin konsti-
tutiiviset tai toiminnalliset sddnnot. Ne eivdt myoskddn ole suoraan toistettavissa olevia, ja voivat
vaihdella jopa saman pelaajayhteison sisalla.

11 Pelihahmon yleinen terveydentila on sidoksissa neljdan osatekijadn: verimaaraan, ruaum-
iinlimpoon sekd energia- ja nestetasapainoon. Vammat puolestaan vaihtelevat verenvuodosta
shokkiin ja luunmurtumista infektioon. Tuliaseet noudattavat ballistiikan perussaantojd. Niiden
suorituskykyyn vaikuttavat muun muassa kaliiperi, luodin lahténopeus seki vilimatka kohtee-

varsin yksinkertaiset. Ainoa annettu pddmadra on selviytyd lahtokohtaisesti
vihamielisessd ympéristossd mahdollisimman pitkddn hengissi. Tdmén
seurauksena DayZ:std puuttuu voittotila. Peli jatkuu teorissa loputtomasti. Sen
voi ainoastaan hévitd pelihahmon kuollessa. Kyseinen ldhestymistapa on yksi
perinteisimmista suunnitteluratkaisuista, jonka kukoistuskausi sijoittui 1970- ja
1980-lukujen kolikkopeleihin. Nykyaikaisissa peleissa timé suunnitteluratkaisu
on kuitenkin harvinaisempi. DayZ ei myoskddn sisdlla ennalta mairiteltyja
sosiaalisia rakenteita, kuten esimerkiksi ryhmittymié tai joukkueita. Pelaajat
ovat yksiloitd, jotka nauttivat tai kirsivat negatiivisesta vapaudesta. He eivit
myo6skddn edusta valtiovaltaa, jolla olisi monopoli voimankayttoon. Heidédn
toimintaansa maarittda tarve selviytya.

Yksinkertaisuus luo varsin monimutkaisen haasteen, silld keinot pelin ainoan
padmddrdn toteuttamiselle ovat pelaajien vapaasti valittavissa. Annettujen

tavoitteiden tai saavutusten puute ei kuitenkaan merkitse padmaarattomyytta.

Pelaajat ovat luoneet itselleen yksilollisid ja yhteisollisida paamaarid, jotka
vaihtelevat tiettyjen varusteiden omistamisesta sosiaaliseen toimintaan. Lisdksi
pelistd puuttuvat sddnnot, jotka tasapainottavat pelaamista. Pelimaailma ei
sisalld erillistd aluetta pelaajien viliselle konfliktille vaan aseettomat pelaajat
ovat valittomasti hyvin varustautuneiden selviytyjien armoilla.'

Annettujen toiminnallisten sddntdjen poissaolo korostaa kirjoittamattomien
sadntojen merkitystd. Tastd esimerkkind toimii sosiaalinen vuorovaikutus seka
tyysiset konfliktitilanteet, joita pelintekijit eivdt ole pyrkineet rajoittamaan
milladn tavalla. Niitd ohjaavat sosiaalisesti rakentuneet kdytinnot. Tama
ratkaisu on ominainen luomaan ristiriitoja, silla kaikki pelaajat eivit allekirjoita

niitd kirjoittamattomia sddntdjd, jotka ohjaavat kayttdytymistd pelin sisdlla.

Yksityiset palvelimet saattavat asettaa omia sddntdjadn pelaajien viliselle

kanssakdymiselle, mutta niiden valvonta ja tulkinta voi osoittautua haastavaksi.

Julkisilla palvelimilla, joihin kuka tahansa pelaaja pystyy liittymddn, tallainen
toiminta on kdytannossd mahdotonta.

seen.

12 Yksi kdytetyimmista keinoista kiertdd tima tasapainottomuus on varustautua palvelimella,

jossa on vain muutamia pelaajia. Ndin mahdollisuus kohdata toisia pelaajia laskee huomattavasti
pelimaailman laajuuden vuoksi.
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Pelimuoto ja moraalinen toimijuus

Pelimuoto asettaa haasteita vapaalle moraaliselle toimijuudelle seka
eettisten sddntdjen yllapitimiselle. Yksi yksin- ja moninpelimuotojen
perustavanlaatuisimmista eroista liittyy luonnollisesti vastustajan olemukseen:
yksinpeleissd vastustajana toimii tekodlyn ohjaamat ei-pelaaja-hahmot (EPH),
kun taas moninpeleissd vastustajat ovat usein muita ihmisid. Yksinpelien
moraalinen valinnanvapaus on ollut perinteisesti sidottu ennalta mééréttyihin
tilanteisiin. Nama kaksiarvoiset valinnat ovat kuitenkin usein epdoleellisia itse
pelin etenemiselle. Niiden tarkoitus on ldhinné héivyttdd tarinan lineaarisuus.
Vikivaltaisten pelien kohdalla ndmé valinnat liittyvdt padasiallisesti védkivallan
kdyttoon, siitd piddttdytymiseen tai sen kohteen valitsemiseen. Nadma
vaihtoehdot ovat usein juonen kannalta merkityksettomid, silld tapahtumat
etenevdt pelaajien valinnoista huolimatta. Pelaaja ldhinnd valitsee, onko hdn
passiivinen sivustakatsoja vai aktiivinen toimija."”

Moninpeleissd pelaajien tekemidt moraaliset valinnat voivat sen sijaan olla
aidosti dynaamisia, silld ihmispelaajien reaktiot ovat vaikeasti ennustettavissa.
Niin ollen tehdyilld valinnoilla voi olla odottamattomia ja monimuotoisia
seurauksia pelikokemukselle. Moninpelit kehittyvit kulttuurisesti peliyhteisdjen
vaikutuksesta. Pelaajat mukautuvat eri kdytanto6ihin, luoden uusia tapoja pelata.

DayZ:ssa on valittu samankaltainen ldhestymistapa moraaliseen toimijuuteen
kuin massiivisessa verkkoroolipeli EVE Onlinessa (CCP 2003). Molempien
pelien vakiintunutta pelitapaa yhdistdd moraalinen monitulkinnallisuus. Pelien
sisdistd eettistd toimintaa ei pyritd ohjaamaan sddnndilld vaan péditoksenteko
on jdtetty pelaajien vastuulle. DayZ:n kontekstin huomioiden toimijuuden
rajoittamisella olisi haitallisia vaikutuksia pelimaailman uskottavuudelle, silld
ihmisyyden rappio kuuluu olennaisena osana zombie-maailmanlopun teemaan.

13 Esimerkiksi Call of Duty: Modern Warfare 2 (Activision 2009) -pelin pahamaineisessa

kampanjatehtdvissda "No Russian” pelaaja voi valita ottaako hdn osaa moskovalaisella lentokentalla

suoritettavaan terroritekoon vai ei. Veriloyly toteutetaan pelaajaan valinnasta huolimatta. Myds
Spec Ops: The Line (2K Games 2012) -pelin moraaliset valinnat ovat samalla tapaa keinotekoiset
(ks. Keogh 2012). Pelaajalle annetaan mahdollisuus toimia, mutta hdnen tekemillddn valinnoilla
on loppuen lopuksi hyvin vdhdn vaikutusta tarinan etenemiselle. Ainoastaan loppu on erilainen.
Tietyissa tilanteissa valinnan mahdollisuutta ei edes ole. Tastd hyvdni esimerkkina toimii pelin
kolmas valintatilanne, jossa pelaaja on pakotettu kdyttamaédn valkoista fosforia. Pelaajan toimin-

nan seurauksena kuolee myos joukko viattomia siviilejd. Syy tille ratkaisulle on puhtaasti tarinal-

linen, silld sen avulla peli ldhestyy retorista ja emotionaalista kliimaksiaan.

Luonnontilan takaama mielekkyys

Thomas Hobbes kuvasi poliittisen filosofian merkkiteoksessaan Leviathan

(1651/1999) hypoteettistaluonnontilaa, jokavallitsiennen yhteiskuntajérjestysta.

Hobbesin kisitysihmisluonnosta oli varsin kyyninen. Luonnontilan seurauksena
vallitsi "kaikkien sota kaikkia vastaan” (lat. bellum omnium contra omnes), jonka
johdosta ihmisten eldma oli kurjuuden ja vikivallan vérittdmaa. Luonnontilassa
yksil6illa ei ollut oikeuksia, ainoastaan vapauksia. Thmisten kayttaytymista
ohjasivat luonnonlait, jotka oikeuttivat selviytymiskamppailun. Hobbesin
ratkaisu tdhén tilaan oli valistunut yksinvaltias, jolle ihmiset luovuttivat osan
vapauksistaan nauttiakseen yhteiskuntasopimuksen mukanaan tuomasta
turvasta. Leviathan oli siis vertauskuva valtiolle.

DayZ:n ja hobbesilaisen luonnontilan vilille on helppo vetdd yhtaldisyyksia.

Perustavanlaatuinen ero Leviathanissa kuvattuun luonnontilaan on se, etta

DayZ:ssa tdma olosuhde on seurausta yhteiskuntajirjestyksen hajoamisesta.

Pelissdé ei ole voimassa minkddnlaista yhteiskuntasopimusta, joka soisi
pelaajille turvaa tai oikeuksia. Sosiaalisen vuorovaikutuksen rajoittamattomuus
yhdistettynd yhteiskunnalliseen sekasortoon luo pohjan rajoittamattomalle
viakivallalle.  Moraalirelatiivisesta  nakokulmasta katsottuna pelaajien
normatiivinen toimintaympdristd on poikkeava, silld heitd ei sido menneen
yhteiskunnan eettiset sdannostot. Kieltojen ja normihierarkian poissaollessa
kaikkion periaatteessasallittua. Pelaajat ovat vapaitaluomaan omat ohjenuoransa
ja heiddn moraaliset valintansa ovat sidottuja satunnaisiin tilanteisiin, joita he
kohtaavat matkallaan kohti pelihahmojensa vadjaamatonta kuolemaa.

Pelitutkimuksen vuosikirja 2015

125



3,

Kuva 1. Pelaajat vaijyttavit kin liikkuvaa selviyjééi, joka on matkalla luoteiselle sotilaslentokentille.

Luonnontilaa voidaan pitdd DayZ:n pelimaailmaa ylldpitdvind voimana.

Sen poistaminen tuhoaisi pelin mielekkyyden,' silld luonnontila toimii
DayZ:n piaiasiallisena konfliktin ldhteend. Tidlld hetkelld pelistd puuttuu
varteenotettava yhteinen EPH-vihollinen, joka pakottaisi satunnaisia pelaajia
laajempaan yhteistyohon. Zombie-maailmanloppua kasittelevdassa pelissa
tama vihollinen on elavit kuolleet, joiden mddra ja uhka on pysynyt alhaisena
niiden tekodlyyn liittyvien teknisten ongelmien vuoksi. Tamédn puutteen

vuoksi ihmismetsédstyksestd on muodostunut pelaajille perimmaisin koetinkivi.

IThminen on pelin huippusaalistaja, joka luonnonvoimien ohella luo lihes ainoan
todellisen haasteen selviytymiselle.

Tapa tai tule tapetuksi

DayZ ei lahtokohtaisesti velvoita pelaajaa kayttdytymadn aggressiivisesti
kanssapelaajiaan kohtaan. Teknisten ongelmien, annettujen padmédrien ja
saavutusten puutteen vuoksi rajoittamattomasta vékivallasta on kuitenkin
muodostunut pelin tirkein osatekija. Sitd voidaan aiheellisesti pitdd myds

14 Salen ja Zimmerman (2003, 32-36) madrittelevit mielekkadn pelaamisen toiminnan arvi-
oitavuuden pohjalta. Pelaajan toiminnalla pitda olla merkityksellisid seurauksia. Tamén yhteyden
tulee olla selvasti havaittavissa, ja pelaajan pitda pystya yhdistimaan toimintansa pelin laajempaan

konteksiin.

15 Peliversio 0.58.129.488, julkaistu 14. syyskuuta 2015.

pelin keskeisimpand vuorovaikutuskeinona. Pelaajakunnan keskuudessa tasté

vakiintuneesta tavasta kdytetddn englanninkielistd termid kill on sight (KoS),
joka viittaa kdytantoon surmata kanssapelaajia vélittomasti heiddt kohdatessa.

Téhdan toimintamalliin turvaudutaan usein my0s ilman pakottavaa tai

perusteltua syytd, ilman ettd uhri on edes tietoinen toisen pelaajan lisndolosta.

KoS alkoi vakiinnuttaa asemaansa modifikaatioversion ilmestyttyd, muuttuen
kokonaisvaltaiseksi pelin kaupallisen version myota. Pelitapa on laajamittaisen

huijaamisen lisdksi'® suurin yksittdinen tekijd peliyhteison sisdisille jannitteille.

Yksi keskeisimmistd kiistan aiheista keskittyy periaatteelliseen kysymykseen
oikein ja védrin pelaamisesta. Osa pelaajakunnasta kokee tavan pelikokemusta
koyhdyttavind ilmiond, osa tulkitsee sen transgressiiviseksi pelaamiseksi.'”
KoS:n ympdrilld kdytdvd keskustelu toimii oivana esimerkkind yksittdisten
pelien sisdisista kulttuurisista jakolinjoista.'®

KoS-pelitavan taustalla on kisitys pelaajien luontaisesta vihamielisyydesta
toisiaan kohtaan. Kynnys vékivallan kdytélle ongelmien ratkaisemiseksi alentuu

kun kanssapelaajat koetaan oletusarvoisesti uhkaksi omalle selviytymiselle.

Usein vastaantulijat pyritddn eliminoimaan jo ennen uhkaavan tilanteen
syntymistd. Ndin ollen satunnaiset kohtaamiset paattyvit yleensd tulitaisteluun
tai vaijytykseen. Pelaajat hyviaksyvit tekonsa yhdistdmalla ne pelin kontekstiin
ja annettuun pddmddrddn. KoS voidaankin tulkita sosiaalidarwinismin®
nidkokulmasta. Pelaajat omaksuvat kyseisen toimintamallin selviytydkseen
sadlimattomassa pelimaailmassa, jolloin tietyistd moraalisista kysymyksistd
tulee toisarvoisia.’ Tama ei kuitenkaan tarkoita sité, ettd kaikki pelaajat pitdisivat

16 DayZ:ssé kiytetyt huijausohjelmat ovat varsin yleisid verkkosota- ja ammuntapeleiss.
DayZ:ssd huijaaminen on yleistd, silld sen kdyttima BattlEye-ohjelma on erittdin haavoittuva.
Huijausohjelmia kayttavit pelaajat voivat muun muassa luoda (eli spawnata) itselleen aseita tai
muita tarkeitd varusteita. He pystyvit myos nakemaén kiinteiden rakenteiden lapi (wall hack),

ampumaan pailaukauksia tahtadmatta (aim bot), siirtymaéan vialittomasti ympéri karttaa (teleport),
nidkemadn missa toiset pelaajat ja zombiet liikkuvat (player & zombie ESP) tai surmaamaan toisia

pelaajia ilman fyysista kanssakdymista (player kill).

17 Tama nakemys perustuu osaltaan modifikaatioversion pohjana toimineen Arma II -pelin
toimintakulttuuriin, joka perustui pitkalti pelaajien véliselle yhteistyolle.

18 Tahan keskusteluun voi tutustua esimerkiksi DayZ.comin foorumeilla, jossa aiheesta kay-

ddin vilkasta keskustelua: https://forums.dayzgame.com/

19 Nikokulma, joka ulottaa Darwinin teorian luonnonvalinnasta sosiaalipolitiikkaan ja
yhteiskunnalliseen kehitykseen.

20 Tasta pelitavasta on kuitenkin vaikea vetdd pitkille vievid johtopaitoksid sen vaikutuksista

pelaajien toimintaan reaalimaailmassa. Vakivaltaisten pelien vaikutukset pelaajien moraaliin on
ollut ristiriitainen aihe, joka heijastelee ldhinnd mediavékivallan tutkimuskentédn jakautumista
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toimintaa yleispédteviand. KoS:n herédttamit tunnereaktiot ovat sidoksissa pelin
tapaan simuloida kuolemaa. DayZ:ssd pelihahmon kuolema on lopullinen.?
Hahmoa ei voi palauttaa tallennuspisteestd vaan pelaajan on aloitettava pelinsa
alusta. Tamé lahestymistapa painottaa kuoleman merkitystd. Pelihahmon
ainutkertaisuuden on myo6s néhty korostavan virtuaalisen vékivallan seurauksia,
esimerkiksi luomalla pelaajille moraalisia pulmatilanteita (Carter, Gibbs &
Wadley 2013). Kyseinen ndakokulma on kuitenkin varsin idealistinen, kun sité
verrataan yleisesti omaksuttuun kéyttaytymiskulttuuriin.

KoS havainnollistaa miten pelien kirjoittamattomat sddnnét luovat vallitsevia
toimintamalleja, jotka médrittelevit toiminnan moraaliset rajat ja antavat tietylle
kayttaytymiselle merkityksen (ks. Powers 2003, 195). Sosiaalisesti rakentuneena
ilmiond se luo tietyt odotukset pelaajien oletetulle kayttdytymiselle. Téstd
ndkokulmasta tarkasteltuna toisten pelaajien surmaaminen ei siis valttamattd
ole epamoraalinen teko. KoS toimii pohjana pelin siséiselle eettiselle normistolle,
joka ajaa ohi pelaajien yksilollisten moraalikdsitysten. Tama ristiriita on
erittdin oleellinen pelin tarjoamalle eldmykselle, jonka yhtend keskeisimmista
osatekijoistd voidaan pitdd epdluuloisuutta ja vainoharhaisuutta, mutta myds
syyllisyyden tunnetta. Pelitapaa ei tule méaritelld poikkeavaksi kédyttaytymiseksi,
silld se ei ole yleisesti omaksutun kdytdnnon vastaista. KoS voidaankin ndahda
sddntdjen rajoissa tapahtuvana hiikdileméttomyytend, joka on varsin yleistd
verkkomoninpeleille, jotka sallivat vapaan pelaajien vilisen konfliktin (Carter
2013).

Kuva 2. Pelaaja tarkkailee selviytyjdd, joka tutkii edessd nakyvin paloaseman ylikertaa. Selviytyjd, joka oli osa
suurempaa ryhmad, on juuri ja juuri erotettavissa tornin neljannessa kerroksessa. Tam4 satunnainen kohtaaminen
paattyi lopulta kahden eri pelaajaryhmén viliseen tulitaisteluun.

Yhtend syynd pelitavan yleisyyteen voidaan pitdd sitd, ettd DayZ palkitsee
toisten pelaajien surmaamisesta. Pelaajat saattavat sddstda useita tunteja aikaa
keskittymalld ihmismetsdstykseen, silld toiset selviytyjdt kantavat yleensa
mukanaan pelin kannalta arvokkaita varusteita. Kilpailu laadukkaammista
ja harvinaisemmista esineistd onkin paikoitellen erittdin raakaa. Téstd syystd
ennaltaehkdisevd voimankdyttd on pelaajan selviytymisen kannalta usein
kannattavampi vaihtoehto. Pyrkimys kommunikaatioon pitda sisallddn riskin,
jota pelaajat eivat valttamatta ole valmiit ottamaan. Sosiaalisen kanssakdymisen
kannalta pelitapa rajoittaa huomattavasti toisilleen tuntemattomien pelaajien
valista tilapdistda yhteistyotd. Teoriassa toiminnallisten sddntdjen puute
mahdollistaa erittdin monimutkaisen vuorovaikutuksen, mutta kdytdnndssa se
pelkistyy lahinnd vikivallan harjoittamiseksi. Pelaajien vidlinen epédluottamus
korostuu erityisesti silloin, kun hyvin varustautuneet pelaajat tai ryhmit
kohtaavat toisensa. Pelin sisdisten sosiaalisten rakenteiden puute painottaakin
pelin ulkopuolella solmittujen ryhmittymien asemaa, silld liikkuminen ryhmassa
antaa turvaa ja helpottaa ympariston hallintaa.

(vrt. esim. Gabbiadini & al. 2013 ja Grizzard & al. 2014).

21 Tdama ominaisuus tunnetaan englanninkieliselld termilla permadeath (lyhenne termisté
permanent death).
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Kuva 3. Liikkuminen ryhmaésséd luo turvaa varsinkin alueilla, joilla esiintyy harvinaisempia resursseja. Nama
alueet, kuten esimerkiksi sotilastukikohdat, houkuttelevat paikalle toisia selviytyjid, erityisesti palvelimen
uudelleenkdynnistymisen jalkeen. Ndmé alueet ovat myds suosittuja vaijytyskohteita.

Vaikka KoS jakaakin peliyhteison mielipiteet, eivdt pelikehittdjat ole
pyrkineet ohjaamaan sosiaalista vuorovaikutusta sddnt6ja lisdadmalld vaan
ndmid kysymykset on jétetty pelaajien ratkaistavaksi. Pelitapaa ei ole yritetty

kieltdd vaan kehittdjat ovat pyrkineet ldhinnd kontrolloimaan sen laajuutta.

Yhtend kontrollikeinona kehittdjit ovat ottaneet kdyttoon jarjestelmén, jonka

tarkoituksena on luoda seurauksia KoS-pelitavalle. Tdtd jarjestelmad (engl.

item degradation system), jonka tarkoituksena on vahentdd vékivallan kéaytostd
saatavaa materiaalista hyotya, ei ole kuitenkaan sidottu eettisiin sddnt6ihin
vaan esineisiin ja muihin resursseihin.”* Jos pelaaja ampuu toista, uhrin
mukanaan kantamat varusteet saattavat vahingoittua tai tuhoutua. Toinen

merkittdvd keino on ollut tiettyjen varusteiden ja esineiden rajoittaminen.

Téstd esimerkkind toimivat sarjatuliaseet tai tarkkuuskivaarit, joiden maara
ja esiintymistiheys on pelin kaupallisessa versiossa huomattavasti alhaisempi
verrattuna modifikaatioversioon. Lisdksi panokset ja lippaat 10ytyvit usein eri
paikasta kuin itse aseet, jolloin ne eivit ole valittomasti kaytettavissd. Toisaalta
talld ratkaisulla saattaa olla myds pdinvastaisia seurauksia. Tiettyjen tuliaseiden
harvinaisuus voi kannustaa pelaajia KoS-pelitapaan, silld niiden hallussapito
antaa huomattavan edun kanssapelaajiin ndhden. Myos yksityisten palvelinten
yllapitdjat ovat pyrkineet kontrolloimaan pelitapaa asettamalla palvelinkohtaisia

22 DayZ Devblog, 7 syyskuuta, 2013. https://www.youtube.com/watch?v=LdcVPKDS803E

saanto6jd, jotka rajoittavat toisten pelaajien vilitontd surmaamista. Nédiden
saant6jen valvominen ja toimeenpano on kuitenkin ongelmallista, silld niiden
noudattaminen perustuu pitkalti pelaajien tahtoon. On erittdin vaikea méaritelld,
milla tavoin yksittdiset pelaajat tulkitsevat sattumanvaraisia kohtaamisia tai
aggressiivista kdyttdytymista. Itsesuojelu on pelin keskeisin perusvapaus.

Vapauden ongelmallisuus

Digitaalisissa peleissd toiminnan rajoittamattomuus voi ilmetd ddrimmaisend
kdyttadytymisend, jolloin se tulkitaan helposti ongelmalliseksi. DayZ:ssd
pelaajille suotu vapaus johonkin merkitsee tietyissd tilanteissa kanssapelaajien
negatiivisen vapauden loukkaamista. Aktiivinen toimijuus yhdistettyna
valinnanvapauteen voidaan kokea haitalliseksi, silld autoritaarisen ohjauksen
poissaololla saattaa olla nihilistinen vaikutus joidenkin pelaajien kdytokselle.
DayZ:ssé on elementtejd, jotka liikkuvat lansimaisen pelikulttuurin tabujen
rajoilla, toisinaan my®6s ne ylittden. Kuten vertaus Hobbesin luonnontilaan antaa
ymmartdd, sosiaalisen vuorovaikutuksen rajoittamattomuus nayttaytyy usein
erittdin vékivaltaisena kiyttdytymisend, joka vaihtelee murhasta itsemurhaan
ja raiskauksesta kidutukseen. Télloin pelaajat saattavat vaatia auktoriteetin tai
yhteison takaamaa positiivista vapautta. Tdssd tapauksessa vapaus johonkin
merkitsee suojaa tietynlaiselta epdsosiaaliselta toiminnalta.

Kuten edellinen KoS-pelitapaa kuvannut kappale osoittaa, murhaamista
voidaan perustellusti pitdd yhtend DayZ:n keskeisimmistd pelimekaniikoista.
Peli pitédd sisdllddn myds animoidun itsemurha-ominaisuuden, jonka tarkoitus
on paattdad vakavasti tai kuolettavasti vammautuneen pelihahmon virtuaalinen
vaellus. Toiminnon funktio ei ole siis méassdilld tarpeettomalla vékivallalla vaan
lahinnd nopeuttaa uuden pelin aloittamista pelihahmon ldhestyessd hidasta,
mutta varmaa kuolemaa. Emergentin pelaamisen kautta DayZ:ssi on esiintynyt
myos seksuaalista vidkivaltaa, joka on aiheena yksi lansimaisen pelikulttuurin
merKkittdvimmistd tabuista. Peli ei sisdlld animaatiota raiskauksesta tai muusta
seksuaalisesta vékivallasta vaan ndmé teot toteutetaan lahinnd mielikuvan
asteella taiverbaalisesti. Tdma on kuitenkin erittdin harvinainen ilmid. Ehka juuri
taman vuoksi aihe ei ole herdttanyt liiemmin huomiota, muutamaa yksittdista
artikkelia lukuunottamatta (ks. esim. Correa 2014). Voidaan kuitenkin olettaa,
ettd pelin valmistuessa myos nama seikat saavat laajempaa huomiota ja sen
normeja rikkova sisdltd herdttdd keskustelua pelikulttuurin tabuista ja pelien
suhteesta sananvapauteen.
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Osa  moraalittoman, tabumaisen tai vikivaltaisen kdyttdytymisen
mahdollistavista ominaisuuksista on alun perin suunniteltu pelihahmojen
turvaamiseksi tai pelastamiseksi. Erds ndistd 4drimmaisyyksistd on kannibalismi,
joka on melko yleinen post-apokalyptisessa fiktiossa kaytetty tarinallinen
tehokeino. Kannibalismi on viimeinen vaihtoehto nilkdkuoleman estdmiseksi.
IThmissyonnilld on kuitenkin seurauksensa, silld se aiheuttaa pelihahmolle
parantumattomia neurologisia haittavaikutuksia, jotka ilmenevit harhoina ja
aantelynd. Tietyistd ominaisuuksista tulee keinoja kanssapelaajien piinaamiselle,
kun niitd kdytetddn tavalla, joihin niité ei olla alunperin suunniteltu tai tarkoitettu.
Téastd hyvdnd esimerkkind toimii improvisoitu kidutus. Sidotulle pelaajalle
pakkosyotetddn esimerkiksi kemikaaliliuosta tai pilaantunutta ruokaa, jonka
johdosta uhrisairastuu. Hoitamattomana sairaus aiheuttaa kuoleman. Alun perin
pakkosy6ttaiminen ja -juottaminen oli tarkoitettu tajuttomien kanssapelaajien
pelastamiseksi nddntymykseltd.”> Kasiraudat puolestaan esiteltiin ei-tappavana
vaihtoehtona passivoida toisia pelaajia.

Kidutukset ja raiskaukset havainnollistavat tietynlaisen pelin sisdisen
trendin, jossa kanssapelaajien murhaamiseksi ja pahoinpitelemiseksi pyritdan
kehittelemddn uusia keinoja. Namé teot kuvaavat pelin sisdistd mustaa
huumoria ja usein ne toteutetaan uhrina toimivan kanssapelaajan avustuksella,
silld hdn voi halutessaan keskeyttda teon. Toisena esimerkkind vastaavanlaisesta
roolipelaamisesta voidaan mainita kidnappaukset, jotka saivat mediahuomiota
modifikaatioversion ilmestyttyd (ks. esim. Ruch 2012).

Yhteison paine vastaan yksilon valinnat

Téssd artikkelissa kasitelladn elementtejd, jotka ovat vaikuttaneet vékivaltaa
korostavien sosiaalisten kdytdntojen syntyyn sekd vallitsevan KoS-pelitavan
muodostumiseen. Ndmd vaikuttimet voidaan jakaa kolmeen kategoriaan.
Ensimmadinenkeskeinen seikkaliittyypelisuunnitteluratkaisuihinja peliteknisiin
osatekijoihin. Ehkd suurin yksittdinen vaikutin KoS-pelitavan syntyyn on
DayZ:n pelikonsepti, joka perustuu emergenssin luomille mahdollisuuksille.
Emergenssi toteutetaan erittdin yksinkertaisilla toiminnallisilla sddnngilla
sekd sosiaalisen vuorovaikutuksen rajoittamattomuudella. Niiden avulla
luodaan mukaansatempaava kokemus, joka on enemmain kuin osiensa summa.
Valinnanvapaus kuvaa DayZ:n perusolemusta. Peli toimii alustana, joka suosii

improvisoitua ja kokeilevaa pelitapaa. Voittotilan puute korostaa pelaajien
mielikuvituksen merkitystd yhteisen pelikokemuksen luomisessa. Early access
-pelind DayZ on kirsinyt laajoista teknisistd ongelmista, jotka ovat estdneet
tiettyjen ominaisuuksien ja toimintojen kayttoonoton. Ironista kylld, mutta
talla hetkelld DayZ on zombie-maailmanlopusta kertova peli, josta zombiet
puuttuvat lahes kokonaan. Téstd syystd pelistd puuttuu myods varteenotettava
yhteinen EPH-vihollinen, jonka luoma uhka tekisi pelaajien vilisestd
yhteistyostd merkityksellisempdd itse pelaamiselle. Tama ei tietenkddn vahennd
eri pelaajaryhmittymien vilisten konfliktien painoarvoa pelikokemukselle. Ne
tulevat olemaan merkittdvassa asemassa my0s sen jilkeen kun ndma tekniset
ongelmat on ratkaistu. Zombiet 1dhinna antaisivat DayZ:lle vaihtoehdon, joka
siitd tdlla hetkelld puuttuu.

Toinen vaikuttava elementti on sosiaaliset osatekijit. KoS-pelitapa perustuu
puhtaasti sosiaalisesti rakentuneille kirjoittamattomille sddnndille, silld
pelin toiminnalliset sddnnot eivdt pelaajaa siihen velvoita. Kirjoittamattomat
sadnnodt ovat luoneet kdytdnnon, joka puolestaan ohjaa pelaajien toimintaa ja
luo odotuksia heiddn kayttaytymisestdan. Pelaajat saattavat uhrata ihanteensa
"oikeasta" pelitavasta kdytainnon luoman todellisuuden vuoksi. Vaikka yksittdiset
pelaajat haluaisivatkin suosia sosiaalisempaa pelitapaa, voivat DayZ:n sosiaaliset
konventiot tehda siitd pelaamisen kannalta kannattamatonta. Pelaajan ideaalinen
lahestymistapa on tdlléin tarkoituksetonta pelin ainoalle annetulle pdamaérille
eli selviytymiselle. Yksittdisten pelaajien on ldhes mahdotonta muuttaa
vallitsevaa pelitapaa tai sosiaalisia kdytantojd, silld suuret muutokset vaatisivat
taakseen laajemman yhteisoén tuen. On myds syytd huomauttaa, ettd KoS ei ole
ainoa omaksuttu pelitapa, joskin se on vallitsevuutensa vuoksi silmiinpistavin
ja huomiota herittavin. DayZ pitdd sisdllidn myos sosiaalista vuorovaikutusta
ja yhteistyotd korostavaa pelikulttuuria. Tata osa-aluetta ei kuitenkaan kasitelld
tassd artikkelissa sen rajatun tilan vuoksi.**

ovat kulttuuriset
itsekeskeisyys, kilpailullisuus

vaikutin
yleinen

Kolmas huomattava

Verkkomoninpelikulttuurin seka

ammuntamoninpelien perinteetonsyytdottaahuomioonpelitapaaanalysoidessa.

Yleistden voidaan todeta, ettd yltidoptimistinen mielikuva toverillisesta
yhteistyostd ei kuvaa moninpelien todellisuutta, varsinkaan jos pelaajia ei

24 Yhteni esimerkkini sosiaalisesta kanssakdymisestd voidaan mainita Reddit-sivustolla
toimiva Reddit Rescue Force (RRF), jonka jdsenet pelastavat ongelmiin joutuneita kanssapelaa-

osatekijat.

23 On syytd myos huomauttaa, ettd edelld mainitut seikat ovat dariesimerkkeja, eivitkd kuvaa
DayZ:n yleista pelitapaa. Ne lahinna osoittavat, ettd pelaajakunnalla on taipumus 16ytéd ja kokeilla
vaihtoehtoisia kdyttotapoja tiettyille peliominaisuuksille.

jia. My6s klaanien ja muiden ryhmittymien sisdinen yhteistyd on organisoitua ja yhteistyota
korostavaa. Twitch -videostriimauspalvelun kautta ldhetettdava Survivor Gamez -turnaus toimii
esimerkkini kilpapelaamisesta.
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palkita siitd millaan tavalla.” KoS:n kaltainen pelitapa onkin varsin tuttu muista
verkkomoninpeleistd, joissa pelaajien vilistd sosiaalista vuorovaikutusta ei
pyritd rajoittamaan. Pelin teemallisella viitekehykselld, joka imitoi modernin

zombie-fiktion keskeisimpid aihepiirejd ja stereotypioita, on myos vaikutuksensa.

Ensisilmaykselld rajoittamaton vékivalta voi ndyttdd tdysin mielivaltaiselta
ja tarpeettomalta, mutta toiminta on syytd sijoittaa siihen kulttuuriseen
kontekstiin, josta DayZ ammentaa inspiraationsa. Sosiaalinen rappio nayttelee
keskeistd roolia post-apokalyptisessd fiktiossa. Tdméd ennakkoasetelma luo
kehyksen, jossa itsekds, epdsosiaalinen ja nihilistinen kédytds on odotettua ja
sallittua. Tastd ndkokulmasta katsottuna pelin moraalinen monitulkinnallisuus
tekee siitd uskottavamman omassa genressddn.

DayZ:ssd hobbesilainen luonnontila on edellytys mielekkadlle pelaamiselle. Se

my0s ylldpitdd negatiivisen ja positiivisen vapauskisitteen vilistd ristiriitaa.

Osaltaan tdmai jdnnite syntyy vadrinkésityksestd, jossa osa pelaajakunnasta
tulkitsee tietyt vapaudet oikeuksiksi, joita pelissd ei sen sddnndttomyyden tai
rajoittamattomuuden vuoksi ole. Tdmidn keskustelun taustalla on myds eroavat
kasitykset oikein ja vddrin pelaamisesta. Kyseinen jakolinja perustuu puhtaasti
pelaajien subjektiiviselle tulkinnalle. Tasapainottelu ndiden kahden vapauden
muodon vililldi on haasteellista. KoS:n vaikutus on varsin kaksijakoinen
yleiselle pelikokemukselle. Pelitapa on kiistatta yksi DayZ:n keskeisimmisté
osatekijoistd, joka luo pelille sen ominaisen vainoharhaisen ja uhkaavan

ilmapiirin. Sen liiallinen kontrolloiminen tuhoaisi pelin perusolemuksen.

Toisaalta KoS saattaa koyhdyttdd DayZ:n pelillistd potentiaalia, mitd tulee
esimerkiksi monimuotoiseen sosiaaliseen kanssakdymiseen. Mikéddn ei
kuitenkaan estd pelaajayhteisod tavoittelemasta positiivista vapautta. Talld
hetkelld tdimédn vapauden muodon laajamittaisella omaksumisella voisi olla
haitallisia vaikutuksia DayZ:n tarjoamalle pelikokemukselle, muun muassa
peliteknisten ongelmien vuoksi. Palvelinkohtaiset kdyttdytymissddnnot ovat
yksi varteenotettava ratkaisu. Julkisilla palvelimilla niiden valvominen vaatisi

organisointia, jonka toteuttaminen olisi kdytinndssi ldhes mahdotonta.

Pyrkimykset laajamittaisen huijaamisen kitkemiseksi toimivat esimerkkind
kaytannollisemmastd lahestymistavasta toteuttaa positiivista vapautta. Talldin
vapaus johonkin viittaa tasapuolisempaan pelikokemukseen, jossa pieni osa
pelaajakunnasta ei hyody huijausohjelmien kaytosta.>

25

la itsekeskeisyys korostuu erityisesti pelin ainoan annetun padmaarin eli selviytymisen kautta.

26 Osa yksityisistd palvelimista kayttdd GUILD-tunnukselle perustuvaa seulontaa, jonka
tarkoituksena on rajoittaa huijaamista. Pelaajan tulee ennakkorekisterditya padstiakseen pe-
laamaan kyseiselld palvelimella.

Mielikuvaa verkkomoninpelien sosiaalisuudesta ja yhteistoiminnallisuudesta voidaan pitaa
varsin romantisoituna, silla usein yksilon etu ajaa joukkueen yhteisen edun edelle. DayZ:n kohdal-

_laajempaa julkista keskustelua realistisen simulaationsa,

DayZ voidaan tulkita eettiseksi pelikokemukseksi, jossa vihamielinen ja
epdsosiaalinen kdyttaytyminen eiluo todellisia moraalisia haittavaikutuksia, silld
se on olennainen osa pelin sosiaalista kidytantod. KoS-pelitapaa ei tule my6skdan
tulkita transgressiiviseksi pelaamiseksi, silld se ei ole ristiriidassa pelaajien
odotusten tai DayZ:n konventioden kanssa vaan tukee niitd. Pelikonseptin
vuoksi on myds perusteltua olettaa, ettd pelintekijédt osasivat ennakoida tdmén
kaltaisen pelitavan kehittymisen. Ennakoimattomia olivat puolestaan ne
lukuisat pelitekniset ongelmat, jotka ovat tehneet pelaajien vilisestd konfliktista
lahes ainoan todellisen haasteen selviytymiselle. Huijaamista voidaan sen sijaan
pitdd transgressiivisena toimintana, koska se rikkoo yhtd moninpelikulttuurin
keskeisimmistd sosiaalisista normeista. DayZ:ssé pelaajat ovat vapaita moraalisia
toimijoita, jotka voivat heijastella valintojaan omiin henkilokohtaisiin

arvoihinsa. Ndin niistd tulee my6s merkityksellisid pelaajille seka pelimaailmalle.

Vaikka pelissd tehdyilld valinnoilla ei vélttamaétta ole valittomid seurauksia
pelikokemukselle, ovat pelaajien tekemét moraaliset valinnat toimineet pohjana
DayZ:n eettisen normiston ja pelikdytantdjen muodostumiselle.

Kuva 4. Hetki ennen kuolemaa. Huijari surmaa palvelimen muut pelaajat kayttamalla tykistokeskitysmaistd
rdjahdyshuijausta.

DayZ havainnollistaa omalta osaltaan pelimedian yleistd kehitystd. Nykyiset
digitaaliset pelit eivét ole suunnattu aikuisyleisolle pelkéstddn sisdltonsd vaan
myos vallitsevien pelitapojensa vuoksi. DayZ ei ole kuitenkaan herittanyt
j julki laajamittaisen
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vakivallan tai pelaajien epidsosiaalisen kéyttaytymisen vuoksi. Sitd ei olla
nimetty murhasimulaattoriksi, vaikka murhaaminen on sen keskeisimpid
pelimekaniikkoja. Osaltaan tdmd kohuttomuus kertoo sallivammasta
asenteesta pelien aihepiireja kohtaan, osaltaan se heijastelee pelikohujen
epéloogisuutta. DayZ kasittelee useita teemoja, joita on perinteisesti pidetty
tabuina pelimedialle. Tastd huolimatta sité ei olla yhdistetty keskusteluun pelien
haitallisista vaikutuksista. Tdmén takana saattaa olla my0s pelin suhteellisen
suppea tunnettuus. Vaikka DayZ on ollut myyntimenestys, ei se edusta pelien
valtavirtaa. Myos zombie-teemaa voidaan pitdd merkittdvand vaikuttimena.
Fantasialle pohjautuva taustatarina sallii radikaalimpia taiteellisia ratkaisuja,
verrattuna peleihin, jotka on sijoitettu reaalimaailman kontekstiin.
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Tiivistelma

Alylaitteilla pelattavia mobiilipeleja on nykydén jo satojatuhansia. Naistd kuitenkin vain pieni joukko on
taloudellisesti menestyneité ja julkisessa keskustelussa ndiden pelien on esitetty rakentuvan samanlaisten
piirteiden ympirille. Tédssd tutkimuksessa tarkastellaan ja luokitellaan Google Playn 61 ladatuinta
mobiilipelid sekd 20 satunnaisesti valittua vertailupelid. Pelejd tutkitaan ulkoisten ominaisuuksien,
ohjausmenetelmien sekd ludologisen jakerronnallisen nikokulman kautta. Tutkimus nayttad latausmaarissa
suosituimpien pelien rakentuvan monipuolisesti erilaisten elementtien varaan. Katsauksessa kuitenkin
huomioidaan kunnollisen juonen puuttuminen suurimmasta osasta pelejd ja rohkaistaan pelinkehittéjia
pohtimaan juonen asemaa myos mobiilipeleissa.

Asiasanat: peligenret, mobiilipelit, Google Play

Abstract

Currently, there are hundreds of thousands mobile games for smart devices. However, only a small number
of these are successful in economic sense and there have been claims that the most installed games are only
copying the same principles. In this study, we examine Google Play’s 61 most installed and 20 randomly
selected games. The games are studied through the perspectives of external characteristics, control methods,
ludology and narrative elements. The study shows the most popular games use a wide range of different
elements. However, we note the lack of a proper plot in the majority of the games. Thus we encourage game
developers to think through the position of the plot in mobile games.

Keywords: game genres, mobile games, Google Play
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Johdanto

Mobiililaitteiden kehittyessd ja yleistyessd on pelitarjonta eri valmistajien
sovelluskaupoissa kasvanut merkittavasti. Téastd laajasta pelitarjonnasta vain
hyvin pieni osa on saavuttanut kaupallista menestystd markkinoilla (Hyrynsalmi
2014). Usein argumenttina keskustelussa on esitetty, ettd menestyvid
mobiilipeleja kopioidaan ja samat ideat toistuvat pelistd toiseen (esim. Perez
2014; Wester 2014; Strebeck 2015). Tydssamme pyritddn selvittiméddn onko
pelien menestyksen taustalla yhtendisia syitd tai piirteitd jotka voisivat selittda
menestyvien pelien suosiota verrattuna peleihin jotka eivit ole saavuttaneet
lataajien suosiota. Menestyksen syitd etsitddn neljan paakysymyksen kautta: 1)
miten pelien ulkopuoliset seikat vaikuttavat menestykseen, 2) vaikuttaako pelissé
kéytetty ohjausmenetelmd menestymiseen, 3) onko pelin sddnnéilld vaikutusta
menestykseen, ja 4) onko pelin tarinallisuudella vaikutusta menestykseen?

Pelien luokitteluun ja arviointiin on kehitetty erilaisia malleja, mutta tdta tyota
varten on kehitetty uusi malli pohjautuen Elverdamin ja Aarsethin (2007)
aiemmin esittelemddn pelienluokittelun typologiaan sekd mobiilipeleille
ominaisiin piirteisiin. Kehitetyn mallin avulla pelien eri osa-alueita voidaan
arvioida objektiivisesti ja riittdvdn kattavasti tdmdn tutkimuksen tarpeet
huomioon ottaen.

Tutkimuksen aineisto kerittiin Google Play -sovelluskaupasta kesin 2012
aikana osana laajempaa aineistonkeruuta. Tutkimusjoukko muodostui 61

ladatuimmasta pelistd ja vertailujoukko 20 satunnaisesta mobiilipelista.

Kaikki tutkimuksessa mukana olevat pelit olivat ilmaisia tai niistd oli kdytossa
pelin ilmaisversio, johtuen tutkimusaineiston valintamenettelystd. Aineistoa
arvioidaan hyodyntien esitettyd arviointimallia.

Tutkimusaineistosta ei loytynyt selkeitd yhteisid syitd joidenkin pelien
menestykselle. Merkillepantavaa on, ettd vain yhdessd aineiston peleistd oli
koko pelin ajan etenevd juoni. Muissa juonta ei joko ollut ollenkaan tai se
oli yksinkertainen ldhtdasetelma pelille. Katsauksen tuloksena rohkaisemme
pelinkehittdjid tarkastelemaan kriittisesti juonen merkitystd my6s mobiilipelien
kehittdmisessa.

Pelien luokittelemisesta — mita ja miksi

Yleinen tapa luokitella peleja on jakaa ne genreihin. Genre on kategoria, johon
kuuluvia pelejda karakterisoivat tietyntyyppiset haasteet huolimatta niiden
asetelmasta tai pelimaailman sisdllosta (Adams 2014, 67). Esimerkiksi Chris
Crawford (2003) jakoi taksonomiassaan vuonna 1984 pelit kahteen ylaluokkaan:
strategiapelit ja taito- ja toimintapelit. Ndama puolestaan jakautuvat useaan
aliluokkaan. Ernest Adams (2014, 69-78) luettelee klassisina peligenreina
ampumispelit (shooter games), toiminta- ja arkadepelit (action and arcade),
strategiapelit,roolipelit(role-playinggames),urheilupelit, kulkuneuvosimulaatiot
(vehicle simulations), rakennus- ja simulaatiopelit, seikkailupelit ja arvoituspelit
(puzzle games).

Genreihin perustuva luokittelutapa on kitevd esimerkiksi peleja myyville
kaupalle, mutta soveltuu huonosti tutkimuksen tarpeisiin. Genrepohjainen
jaottelu kompastuu usein siihen, ettd peli sisdltdd ominaisuuksia useista genreistd
tai ei tunnu sopivan mihinkddn vaihtoehdoista. Esimerkiksi Space Rangers 2
sisdltdd elementtejd seikkailu-, avaruustaistelu- ja reaaliaikastrategiapeleista.
Genrejd ei myoskddn ole yleensd madadritelty riittdvdn tarkasti. Viimeaikoina
esimerkiksi Kemppainen (2012) on luokitellut ja tutkinut digitaalisten
palveluiden peligenreja.

Genrepohjaisesta luokittelusta kehittyneempi muoto on luokitella peleji
perustuen niiden ominaisuuksiin. Pelien ominaisuuksiin perustuvat luokittelut
pyrkivit loytdiméddn peleistd tiettyjd, ennalta madriteltyja ominaisuuksia
ja niiden avulla luokittelemaan pelejd. Tama tapa antaa mahdollisuuden
genrejakoa monipuolisempaan ja tarkempaan luokitteluun. Esimerkki tallaisesta
luokittelusta on Bjorkin ja Holopaisen pelien suunnittelumallit (2005). Roger
Caillois (1957) puolestaan jakaa pelit neljaan ryhmaéén: agon (kilpailullisuus),
alea (sattuma), mimicry (roolipelaaminen) ja ilinx (huimaus, todellisuudesta
irtautuminen).

Agon-ryhmidan kuuluvat pelit, joissa on tarkoitus voittaa vastustaja, eikd onnella
ole merkittdvdd osuutta. Shakki on klassinen esimerkki agon-pelistd. Alea-pelit
perustuvat sattumaan; tdhan ryhméén kuuluvat monetkolikkopelit, hedelmapelit
jaruletti. Mimicry-peleissd pelaaja seikkailee hahmollaan pelimaailmassa; tima
ryhmai kattaa erilaiset rooli- ja seikkailupelit. Ilinx-peleissd on tarkoituksena
héiritd pelaajan havainnointikykya tai liikkumista; esimerkiksi pelaajan pitdd
pyorid tietty aika paikallaan ja sen jalkeen selvittdd esterata. Pelit ovat useimmiten
yhdistelmia edelld luetelluista ryhmistd ja painottavat eri asioita.
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Aarseth & al. (2003) esittelevit typologiapohjaisen tavan luokitella peleja.
Témia typologia kuitenkin saattaa antaa samankaltaisille peleille toisistaan
huomattavasti poikkeavan mairitelméin ja vastaavasti huomattavan erilaiset
pelit voivat saada samankaltaisen luokituksen. Aarseth ja kollegat myontévit
typologiansa ongelmat ja tarkoittavatkin sen ldhinné lahtokohdaksi téllaiselle
luokitteluille. Elverdam ja Aarseth (2007) laajentavat ja tarkentavat aiempaa
typologiaa koostumaan 17 ominaisuudesta, jotka jakaantuvat kahdeksaan
ulottuvuuteen. Laajennetun typologian vahvuus on, ettd se selventdd aiemman
typologian ongelmakohtia seka vilttda perinteisen genrejaottelun ongelmat ja
mahdollistaa pelien vertailun.

Muita genreriippumattomia tapojaluokitella pelejd on useita. Aki Jarvinen (2008)
esitteleevditoskirjassaan Rapid AnalysisMethod (RAM) -analyysityokalunpelien
nopeaa analysointia varten. Craig Lindleyn (2003) taksonomiassa pelit asettuvat
kuudelle akselille: pelillisyys, kerronnallisuus, simulaatio, uhkapelaaminen,
fiktiivisyys ja virtuaalisuus. Luokittelu on Lindleyn mukaan hyddyllinen pelien
suunnitteluvaiheessa. Pelien luokittelua ovat tutkineet monet muutkin ja
keskustelu jatkuu edelleen. Tarkeimmistd mainittakoon Mark J. P. Wolf (2000)
ja Thomas Apperley (2006). Tatd tutkimusta varten kéyttokelpoisimmaksi
tavaksi luokitella pelejd osoittautui Elverdamin ja Aarsethin typologia. Sen
avulla pelejd voi arvioida monen osa-alueen kautta. Typologia on objektiivinen:
arvioissa tutkitaan vain, onko pelilld jokin ominaisuus tai minkd tyyppinen
kyseessd oleva ominaisuus on ilman ominaisuuden laadullista tarkastelua.

Tutkimusmenetelma

Vastataksemmekatsauksen tutkimustavoitteeseen, arvioimme tutkittavien pelien

sisdltoa kayttdmalld esiteltivad arviointikehystd. Tama tutkimus hyodyntda
sisdltoanalyysimenetelméd (Krippendorff 2003). Téssa tutkimuksessa kaytetty
aineistosiséltdd Google Play-mobiilisovelluskaupanenitenladatutpelisovellukset
kesdkuussa 2012. Google Play ei kerro tarkkoja myyntilukuja, vaan jakaa
sovellukset portaittain latausmédrien mukaan. Tutkimukseen on sisdllytetty
mukaan kaikki pelit, joita oli ladattu yli 10 miljoonaa kertaa. Tdlld otannalla
tutkimukseen valikoitui 62 pelid, joka on tutkimuksen laatu huomioiden sopiva
madrd. Seuraava askel olisi ollut yli viisi miljoonaa kertaa ladatut pelit, joita
on useita satoja, mutta niiden arviointi ei endd olisi ollut tdmdn tutkimuksen
puitteissa mahdollista. Yhta peleistd ei ollut tutkimuksen tekohetkelld saatavilla,
joten tutkimusotokseen padtyi 61 pelid. Tdma mahdollistaa riittdvan kattavan
arvioinnin ja paitelmien tekemisen.

Varsinaisen tutkimusjoukon lisdksi vertailujoukkoon valittiin 20 suosituinta

pelid Suomen Google Playn pelien paivittdin pdivittyvéltd Top-listalta. Téaysin
satunnaisia pelejé ei haluttu sisallyttdd tutkimukseen, silld markkinapaikalla on
huomattavan paljon sekd keskenerdisid tuotteita ettd puhtaita huijausyrityksia
(Hyrynsalmi ym. 2012). Kahdenkymmenen pelin vertailujoukko mahdollistaa
tassd tutkimuksessa tarkastelun siitd onko suosituilla peleilld toisista peleista
merkitsevisti poikkeavia piirteita.

Pelejd testataan pelaamalla niitd sen verran, kuin arvioinnin kannalta on
tarpeellista. Pelejd ei pelata loppuun asti, eiké tarkoituksena ole tehdd varsinaista
peliarvostelua. Useimmissa tapauksissa arviointikehyksessd mainitut asiat
selvisivat noin kymmenen minuutin pelaamisella pelid kohden. Koska peleji ei
pelattu loppuun asti, on tietysti mahdollista, ettd jokin peli muuttuu testattavan
osan jalkeen erilaiseksi ja edellyttdisi taten toisenlaista arvioita.

Tutkimuksessa keskityttiin ainoastaan ilmaisiin peleihin silld kaikki 61 ladatuinta
seka vertailujoukon 20 pelid olivat ilmaisia. Tdmén artikkelin johtopéatoksia ei
voida yleistdd suoraan maksullisiin peleihin. Huomionarvoista on, ettd monista
maksullisista peleistd on saatavilla hieman rajoittuneempi ilmaisversio, joka
kuitenkin on useimmissa tapauksissa tutkimuksen kannalta tarvittavin osin
identtinen maksullisen kanssa.

Arviointikehys

Mobiilipelien arviointia varten kehitettiin arviointikehys, joka koostuu neljasta
eri ominaisuusryhmasta: 1) Pelin ulkopuoliset seikat. Naihin kuuluvat sellaiset
ominaisuudet, joilla ei ole suoraan merkitysté itse pelin kannalta, mutta jotka
voivat silti vaikuttaa huomattavasti pelin suosioon. 2) Kontrollit. Pelit on jaettu
seitsemédn ryhmddn niiden kdyttdmien kontrollien perusteella. 3) Ludologinen
nikokulma. Nakokulma keskittyy pelin sddant6ihin. Téssd kdytamme Elverdamin

ja Aarsethin (2007) esittelemdd typologiaa. 4) Kerronnallinen nikokulma.

Nékokulma keskittyy pelin tarinaan ja hahmoihin.
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Pelien ulkopuoliset seikat

Tunnettu julkaisija saattaa lisdtd pelin suosiota. Lisdksi mikdli julkaisija saa
Googlelta Top Developer -statuksen, saavat julkaisijan sovellukset nidkyvyytta
Google Playn Featured -listauksissa. Julkaisijan ja suosituimpien pelien
listausten on viitetty my0s vadristdvén kilpailua.' Valitettavasti pelien sijoitusta
eri listauksissa ei ole mahdollista selvittdd tdmdn tyon puitteissa.

Pelin nimelld saattaa olla vaikutusta pelin menestykseen. Esimerkiksi Mikael
Hed (2010) mainitsi Rovion oppineen aikanaan nimedméaan pelinsd niin, etté
ne nousivat puhelinoperaattoreiden aakkostettujen listojen alkuun. Yleensd
sovelluskaupat eivit listaa sovelluksia aakkosjarjestyksessd, mutta muualla ndin
saattaa silti olla, jolloin listan kdrkeen nousevat aakkosissa ensimmaisend olevat
sovellukset.

Kontrollit

Nykyisissdé ~ mobiililaitteissa  peleja  kontrolloidaan

padsaantoisesti

kosketusndyton avulla. Mobiililaitteille on my6s saatavilla erillisid peliohjaimia.

Bluetooth-yhteyden tai usb-kaapelin avulla on my6s mahdollista yhdistaa
minkd tahansa modernin konsolin (Playstation 3, Xbox 360, Nintendo Wii)
ohjain mobiililaitteeseen. Nama vaihtoehdot rajautuivat kuitenkin tutkimuksen

ulkopuolelle, silld tarkoituksena on tutkia mobiilipeleja eikd niiden lisélaitteita.

Jotkin mobiililaitteet siséltdvdt myos fyysisid ndppdimid, joilla voi joissain
tapauksissa ohjata peleja. Niitdkddn ei tutkimuksessa huomioitu, silld
padsadntoisesti mobiililaitteissa ei ole ndppdimia.

Tutkimuksessa pelien kontrollityypit on jaettu seitsemddn ryhmaan:

. Napautus: Pelid ohjataan padasiassa yhdelld napauttavalla kosketuksella. Napautuksen
ei padsddntoisesti tarvitse osua tarkasti tiettyyn kohteeseen. Tyypillinen esimerkki: Benji
Bananas, varioitu esimerkki: Angry Birds.

. Peliohjaimen emulointi: Laitteen kosketusnaytolld ndkyvit perinteistd peliohjainta
mallintavat ndppédimet. Tyypillinen esimerkki: Dungeon Hunter 4.

. Pyyhkiisy: Pelid ohjataan nopeilla liikkeill, joilla on tarkoitus osua tiettyyn kohteeseen.

Tyypillinen esimerkki: Fruit Ninja.

1 Ks. esim. Marco Arment. Get Rid of the App Store’s "Top"Lists. http://www.marco.

org/2013/06/17/app-store-top-lists tai John August. Topping the charts and racing to the bottom.

http://johnaugust.com/2013/topping-the-charts-and-racing-to-the-bottom

o  Valikko: Pelin ohjaaminen perustuu vaihtoehtojen valitsemiseen valikoista. Pelit ovat
usein vuoropohjaisia, ja ne olisi peliteknisesti mahdollista toteuttaa myds kokonaan ilman
grafiikkaa. Tyypillinen esimerkki: Blood Brothers .

. Kosketus: Pelid ohjataan koskettamalla tai siirtdméllda ndytolld nédkyvid kohteita.
Tyypillinen esimerkki: Amazing Alex.

. Kirjoittaminen: Pelid ohjataan kirjoittamalla.

. Liikesensorin hyodyntiminen: Pelid ohjataan mobiililaitetta kallistelemalla. Tyypillinen
esimerkki: Neverball.

Eri kontrollimalleja on myds mahdollista yhdistelld, esimerkiksi useampi ajopeli
hyodyntda liikesensoria ohjauksessa, mutta kaasu ja jarru toimivat kosketuksella.
Arviointikehykseen on télloin merkitty pelille useampi kontrollimalli.

Ludologinen ndkokulma

Kisite ludologia voidaan madritelld kahdella tavalla. Silld voidaan tarkoittaa
yleisesti pelitutkimusta, jolloin termikattaakaiken peleihin liittyvan tutkimuksen
liittyi se elektronisiin tai perinteisempiin peleihin. Toisaalta, termi voidaan
kasittdd myos rajatumpana. Talloin ludologia on pelin rakenteen, sddntdjen
ja pelattavuuden tutkimusta erotuksena pelin tutkimisesta perinteisten,
narratiivisten kisitteiden kautta (Frasca 2003). Jalkimmdinen merkitys on
kasvattanut suosiotaan Gonzalo Frascan vuonna 1999 julkaiseman artikkelin
jalkeen, vaikka Frasca (2008) itse on pitdnyt erottelua liiallisen yksinkertaisena.
Jalkimmadisessd merkityksessd pelit ndhdddn kokonaan omana joukkonaan,
eikd niitd tutkita osana kirjallisuutta, elokuvia ja muita narratiivisen tarkastelun
kohteita (Murray 2005).

Ludologinen nédkokulma peleihin késittdd pelien sddntdjen tutkimuksen.
Témd osa tutkimuksesta hyodyntdd ldahes sellaisenaan aiemmassa luvussa
mainittua Elverdamin ja Aarsethin (2007) typologiaa. Pelejd arvioidaan siind
17 eri ominaisuuden kautta, jotka jakaantuvat kahdeksaan eri ulottuvuuteen.
Typologian ominaisuudet ovat (suluissa on annettu ulottuvuus, johon
ominaisuus kuuluu):
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1.  Virtuaalinen perspektiivi (Virtuaalinen tila). Pelin perspektiivi voi olla kaikkindkeva tai
vaeltava. Kaikkindkevan perspektiivin pelissa pelaaja voi tarkastella pelialuetta liikuttamatta
pelihahmoa, kun taas vaeltavan perspektiivin peleissd on néahtévilld vain pelihahmon si-
jainnista riippuva alue. Kaikkindkevaa perspektiivia kaytetdan esimerkiksi lauta-, urheilu- ja
strategiapeleissd. Vaeltavaa perspektiivid kdytetddn tyypillisesti toimintapeleissa. Erottelu ei
ole sidoksissa kuvakulmaan, joskin on vaikea keksid esimerkkié kaikkinakevin perspektiivin
kaytostd ensimmadisen persoonan toimintapelissd. Mahdollisesti jonkinlainen HUD-nayt6lla
nakyva koko pelialueen kartta sopisi maaritelmaan.

2. Sijoittuminen (Virtuaalinen tila). Pelaajan sijoittuminen voi olla absoluuttinen, jolloin
sijainnin voi ilmaista tarkasti riippumatta muista kohteista. Dynaaminen sijainti on ilmaista-
va suhteessa muihin pelin objekteihin. Shakissa pelaaja voi ilmaista nappuloidensa sijainnit
absoluuttisesti koordinaatein. Sen sijaan Unreal Tournament -pelissd pelaajan on ilmaistava
sijaintinsa suhteessa muihin pelin kohteisiin, esimerkiksi "Tynnyrin takana sijaitsevan tason
paalla".

3. Ympdriston dynaamisuus (Virtuaalinen tila). Elverdam ja Aarseth jakavat ympariston dy-

naamisuuden kolmeen osaan sen mukaan, miten paljon pelaaja voi muokata pelin ymparistoa.

Ymparisto voi olla muokattavissa vapaasti, vain ennalta madritellyissa kohdissa tai ei ollen-
kaan.

4. Fyysinen perspektiivi (Fyysinen tila). Fyysinen perspektiivi voi olla virtuaalisen perspek-
tiivin tavoin kaikkinédkeva tai vaeltava. Mikéli pelaaja nakee koko pelialueen liikkumatta fyy-
sisesti, on kyseessi kaikkindkeva perspektiivi, muutoin vaeltava. Esimerkiksi pelissa BotFight-
ers pelialue kdsittda potentiaalisesti tuhansien nelidkilometrien alueen ja fyysinen perspektiivi
on télloin vaeltava.

5.  Fyysinen sijoittuminen (Fyysinen tila). Fyysinen sijoittuminen madrittda pelaajan sijain-
nin reaalimaailmassa. Se voi olla 1) sijaintiperustainen, jolloin pelaajan sijainti maaritelldan
suhteessa maailmaan, 2) etdisyysperustainen, jolloin sijainti maaritelldan suhteessa muihin
pelaajiin tai 3) molempia.

6.  Teleologia (Ulkoinen aika). Teleologia tarkoittaa Elverdamin ja Aarsethin esityksessd
pelin pddmadrdn rajallisuutta. Jotkin pelit voivat jatkua loputtomiin (esim. SimCity), kun taas
toisille on maaritelty selked loppu. Vain kahteen ddripaahan pelit jakava luokitus jattda huomi-
otta pelit, joissa on selked padjuoni, mutta myos mahdollisuus seikkailla pelimaailmassa mah-
dollisia satunnaisia tehtdvid suorittaen. Pelaaminen saattaa olla mahdollista myds varsinaisen
péadjuonen loppumisen jalkeenkin (esimerkiksi Red Dead Redemption).

7. Ajan esitys (Ulkoinen aika). Ajan esitys voi olla realistinen tai abstrakti. Esimerkkeina
abstraktista ajan esityksestd Elverdam ja Aarseth esittévat Tetriksen, jossa palikoiden putoam-
isnopeus ei ole realistinen ja Age of Empiresin, jossa monen reaaliaikaisen strategiapelin tavoin
rakennusten rakentaminen on hyvin nopeaa. Tetris on tosin hieman kompel6 esimerkki pelin
ollessa hyvin abstrakti. Tuskin monikaan edes ajattelee pelin liittyvén mitenkaén fyysisten
palikoiden pudotteluun. Hieman episelviksi jad, miten tulisi luokitella esimerkiksi Prince

of Persia: Sands of Time. Pelissd ajan esitys on enimmaékseen realistinen, mutta pelaaja voi

rajoitetusti kelata aikaa taaksepdin ja palata aiempaan hetkeen. Samoin vaikeuksia aiheuttaa
useassa muutoin ajan esitykseltdan realistisessa pelissé esiintyvd ammusten hidas eteneminen
ja ns. bullet time -efekti, joka on tuttu esimerkiksi Max Payne -pelista

8.  Kiire (Sisdinen aika). Tama kuvaa sitd, vaikuttaako reaalimaailman ajan kuluminen peli-
maailmaan vai ei. Yleisesti vuoropohjaisissa peleissa ei ole kiirettd ja vastaavasti reaaliaikai-
sissa on. Elverdamin ja Aarsethin esityksessd kiire joko on tai ei ole, mutta peleissd on myds
valimuotoja, joissa varsinaista kiirettd ei ole, mutta reaalimaailman ajan kuluminen vaikuttaa
myos pelin aikaan. Esimerkiksi Quest for Gloryssa hahmot liikkuvat ja tekevit askareitaan
pelaajan toimista riippumatta.

9.  Yhdenaikaisuus (Sisdinen aika). Ominaisuus erottelee, toimivatko pelaajat yhtdaikaa vai
omilla vuoroillaan.

10. Intervallikontrolli (Sisdinen aika). Mikéli pelaaja voi valita koska peli siirtyy seuraavaan
vaiheeseen, on intervallikontrolli olemassa.

11.  Pelaajarakenne (Pelaajarakenne) tarkoittaa yksinkertaisimmillaan sitd, ettd peli on joko
yksin- tai moninpeli. Elverdam ja Aarseth kdyttdviat monipuolisempaa jaottelua ja jakaa pelit
kuuteen tyyppiin: yksinpeli, kaksinpeli, moninpeli, yksijoukkue (oneteam), kaksijoukkue
(twoteam) ja monijoukkue (multiteam). Jaottelu huomioi vastapelaajien, yksilopelaajien ja
joukkueiden maaran. Yksijoukkuepelissa kaksi tai useampi pelaaja pelaa samalla puolella
(esim. House of the Dead, Chaos Engine). Kaksi- ja monijoukkuepeleissé kaksi tai useampi
joukkuetta pelaa toisiaan vastaan, esimerkiksi NHL 14 ja Infantry.

12.  Sidos (Pelaajien suhde). Pelaajien vilinen sidos voi olla staattinen tai dynaaminen, jol-
loin pelaajat voivat muuttua ystévistd vihollisiksi pelin aikana.

13.  Pelaajan arviointi (Pelaajien suhde) viittaa siithen, miten pelin lopputulos médritelladn
pelaajan kannalta. Pelaaja voidaan arvioida pelkdstaan yksilosuorituksen, pelkéstdan jouk-
kueen suorituksen tai molempien perusteella.

14. Haaste (Kamppailu). Peli voi tarjota vastuksen kolmella tavalla: 1) Ennalta maariteltyna,
jolloin pelitilanteet toistuvat aina samanlaisina. 2) Ennalta maéritellyn kehyksen mukaan,
johon liittyy satunnaisuutta. 3) Haaste voi olla itsendisten agenttien, eli ihmis- tai tekodlype-
laajien, aiheuttama.

15. Tavoitteet (Kamppailu). Pelin tavoitteet voivat olla absoluuttisia ja muuttumattomia tai
riippuvaisia pelin tapahtumista tai pelaajan paatoksista (relatiivisia).

16. Muuttuvuus (Pelin tila) kuvaa sitd, miten pelin tapahtumat vaikuttavat pelaaja-agenttei-
hin, jotka voivat olla ihmisten tai tekodlyn ohjaamia. Muutokset voivat olla viliaikaisia, kestaa
yhden pelin ajan tai jatkua lapi useamman peli-instanssin.
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17.  Tallennusmahdollisuus (Pelin tila) tarkoittaa mahdollisuutta tallentaa pelitilanne ja jatkaa
samasta tilanteesta myohemmin. Elverdam ja Aarseth esittdvit kolme vaihtoehtoa: ei tallen-
nusmahdollisuutta, rajoitettu tallennusmahdollisuus ja rajoittamaton tallennusmahdollisuus.
Peleissd, joissa tallennusmahdollisuus on rajoitettu, voi pelin tallentaa vain tietyissa tilanteissa,
esimerkiksi kenttien tai tehtévien vililld. Tima on tyypillisempéa konsolipeleille. PC-peleissa
puolestaan on usein suosittu rajoittamatonta tallennusmahdollisuutta, jolloin pelin voi tallen-
taa milloin vain.

Verrattuna alkuperdiseen typologiaan, on arviointikehyksen ludologiseen
osuuteen lisatty uusi ominaisuus, josta kiytimme nimea ‘eteneminen’. Se kuvaa
sitd, voiko pelissd etenemistd jatkaa seuraavassa peli-instanssissa. Peleissi,
joissa eteneminen tapahtuu vain yhden instanssin aikana, paattyy peli yleensa
pelihahmon kuolemaan tai vastaavaan tilanteeseen. Tdman jalkeen peli taytyy
aloittaa alusta. Peleissd, joissa eteneminen on jatkuvaa, voi pelaamista jatkaa
samasta kohdasta aina uudestaan. Esimerkki jalkimmaisestd on Angry Birds,
jossa pelin voi aloittaa mistd tahansa kentéstd, johon on kerran pééssyt.

Kerronnallinen nakokulma

Narratologia tutkii kertomusten rakenteita ja niiden vaikutusta erillisend
esitystavasta (Frasca 2003). Ala voidaan jiljittdd Aristoteleen Runousoppiin,
mutta varsinaisesti narratologian tutkimus alkoi 1960-luvulla, mm. Tzvetan
Todorovin toimesta (Kindt & Miiller 2003). Varhaiset narratologit eivit
luonnollisesti tutkineet videopelejd, joten narratologin mairitelméd onkin
pelitutkimuksessa hieman erilainen: tutkija, joka pitdd kerrontaa oleellisena
osana pelid tai pitda tdrkedna, ettd peleja tutkitaan kerronnallisten rakenteiden
kautta (Frasca 2003).

Narratologien ja ludologien vililld on ajoittain ndhty vastakkainasettelua ja
niakokulmia on pidetty toisensa poissulkevina. Kuitenkaan Frasca (2003), jonka
artikkelista asetelma osaltaan alkoi, ei ole pitdnyt vastakkainasettelua jarkevana.

Téssd tutkimuksessa emme esitd varsinaista narratologista tutkimusta.
Vertailtaessa pelejd, on kerronnallisilla seikoilla kuitenkin oleellinen merkitys.

Arviointikehyksessa on mukana seuraavat kerrontaan liittyvat seikat:

o Juoni: tutkimuksessa pelilld voi joko 1) olla varsinainen, koko pelin ajan etenevi juoni
tai 2) yksinkertainen kehystarina, johon ei alun jalkeen juuri viitata tai 3) pelissd ei ole juonta
ollenkaan.

o  Dialogi: pelissd joko on hahmojen vilistd dialogia tai sitd ei ole.
. Samastuminen: onko pelissd hahmoa tai hahmoja, joihin pelaaja voisi samastua?

. Teema: mika on pelin yleinen teema? Kéytdnndsséd teeman madrittely osoittautui
hankalaksi, silld suurin osa peleistd ei tuntunut kuuluvan mihinkaan yleiseen teemaan,

vaan maédritti omansa. Muutama peli oli selkedsti perinteista scifi- tai fantasiateemaa, mutta
useimmiten madrittely osoittautui vaikeaksi.

Arviointikehyksen ominaisuudet ja niiden muuttujat on tarkemmin esitelty
Rantasen (2014) julkaisussa.

Tulokset

Seuraavassa tarkastelemme keskeisimpid arviointikehykselld havaittuja tuloksia
tutkimus- ja vertailujoukon peleistd. Arvioidut pelit sekd niiden arvot ovat
saatavilla ldhteestd Rantanen (2014).

Pelien ulkopuoliset seikat

Tutkimusjoukossa kuudella julkaisijalla oli mukana enemmén kuin yksi
peli ja 44 julkaisijaa sai 61 eniten ladatun pelin joukkoon vain yhden pelin.
Huomionarvoista on, ettd kolme eniten ladattua pelia ovat kaikki Rovio Mobile
Games Ltd:n julkaisemia (yli 50 miljoonaa latausta). Tama tukee Hyrynsalmen
ja kollegoiden (2014) huomiota siitd, ettd menestyneet pelit kasautuvat pienelle
madrillejulkaisijoita. Google eilistaa peleistd kuin julkaisijan, mika ei valttamatta
kerro pelin tekijéstd paljoa. Perinteisesti pelialalla on toimittu kehittdja-julkaisija
-parein, jossa kehittdja on tehnyt pelin ja julkaisija huolehtinut myynnisté ja
markkinoinnista. Mobiilipeleissa télle duaalimallille ei valttdmatta ole tarvetta,
silld pelin julkaiseminen ei juuri vaadi resursseja.

Pelin nimelld saattaa olla joissain tapauksissa vaikutusta sen saamiin
latausmaariin, joskaan Google Play ei esité listauksia aakkosjdrjestyksessda. On
kuitenkin mahdollista, ettd peli saa etua siitd, ettd se esiintyy aakkostetussa
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listauksessa alkupddssd. Tutkimukseen siséllytetyistd peleistd kymmenen
nimi alkaa A-kirjaimella. Toiseksi yleisin alkukirjain on S kahdeksalla pelilla.
Muut alkukirjaimet ovat edustettuina 3-5 kappaleella kukin. A on kuitenkin
englannin kielessd toiseksi yleisin alkukirjain sanalle, joten nimen vaikutusta
pelin menestykseen ei télld otannalla voida arvioida.

Tunnettu brindi voi vaikuttaa pelin menestykseen. Tutkimusaineistosta on
tunnistettavissa yksi selkedsti tunnettu brandi - Angry Birds — ja nditd peleja
on listalla nelji kappaletta. Ehkd hieman yllattavdsti aineistosta ei 16ydy
yhtddn elokuvaan tai muuhun vastaavaan tuotteeseen perustuvaa lisenssipeli.
Lisenssipelit ndyttdvit loytyvdn enimmdkseen maksullisten pelien puolelta,
jossa ne toimivat varsinaisen padtuotteen sivuansaintamenetelmand.

Tutkituista peleistd oli hankala 10ytaa yksittdisia tekijoitd, jotka olisivat nousseet
erityisesti esiin selittdimddn pelin suosiota. Pelin ulkopuolisista seikoista
julkaisijalla lienee selvin vaikutus pelin suosioon.

Kontrollit

Kun pelit jaetaan kontrollityyppien mukaan siten, ettd jokainen pelin
mahdollisesti useammasta kontrollityypistd luetaan erikseen, padstddn
taulukossa 1 esitettyyn lopputulokseen.

Tutkimusjoukko Vertailujoukko
Kosketus 36 (59 %) 8 (40 %)
Napautus 8 (13 %) 8 (40 %)
Pyyhkaisy 3(5%) 1(5%)
Liikesensori 11 (18 %) 2 (10 %)
Valikko 1(2%) 1(5%)
Peliohjaimen emulointi |3 (5 %) 2 (10 %)
Kirjoittaminen 0(0 %) 1(5%)

Taulukko 1: Pelien lukumairit kontrollityypeittdin

Kosketus oli yleisin kontrollityyppi tutkimusjoukossa. Vertailujoukossa

Napautus oli yleisin, joskin kdytinnossa yhtd yleinen Kosketuksen kanssa.

Muilta osin ei joukkojen vililld ollut merkittévia eroja.

Ludologinen ndkokulma

Tutkimuksen ludologinen ndkokulma rakentuu Elverdamin ja Aarsethin
esittelemén typologian varaan. Seuraavassa tarkastelemme pelejd typologian
esittelemén kahdeksan eri dimension valossa.

Virtuaalinen tila -dimensio koostuu kolmesta ominaisuudesta: Virtuaalinen
perspektiivi, Sijoittuminen ja Ympériston dynaamisuus. Suurin osa
tutkituista peleistd nayttdd koko pelialueen kerralla, eli pelin perspektiivi on
kaikkindkeva (Taulukko 2). Pelaajan sijoittuminen on useimmiten madritelty
dynaamisesti. Absoluuttinen sijainnin mddrittely onkin melko hankala toteuttaa

lautapelimadisten pelien ulkopuolella. Ymparisto ei ole useimmiten dynaaminen.
resurssit.

Tédhan vaikuttanevat ainakin mobiilipelilaitteiden rajalliset
Oletettavasti kokonaan dynaamisen ympariston kehittiminen peliin vaatii
my0s pelilaitteelta enemmadn. Dynaaminen ympdristé on melko harvinainen
my0s ei-mobiilipeleissa.

Luokka Tutkimusjoukko Vertailujoukko
Virtuaalinen perspektiivi

Kaikkinakeva 48 (79%) 8 (40%)
Vaeltava 13 (21%) 12 (60%)
Sijoittuminen

Absoluuttinen 19 (31%) 8 (40%)
Suhteellinen 42 (69%) 12 (60%)
Ympiriston dynaamisuus

Vapaa 0 0
Ennalta maaratty 8 (13%) 5(25%)
Ei lainkaan 53 (87%) 15 (75%)

Taulukko 2: Virtuaalinen tila -dimension ominaisuudet
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Elverdamin ja Aarsethin typologian ulkoiseen aikaan liittyi kaksi ominaisuutta.
Pelit ovat yleensd rajallisia, rajaton teleologia on vain 17 (28%) pelissd, ja
vertailujoukossakin vain viidessd (25%). Ajan esitys on yleisimmin realistinen,
abstrakti ajan esitys on vain 13 (21 %) pelissd. Vertailujoukossa abstrakti ajan
esitys oli huomattavasti yleisempaa: 14 (70%) pelid kayttda tiatd. Ajan esityksen
jako realistiseen ja abstraktiin on hieman hankalaa, eikd niiden erottelu aina
ollut selvaa.

Elverdamin ja Aarsethin typologian Sisdinen aika -ulottuvuuteen liittyi kolme
ominaisuutta: kiire, yhdenaikaisuus ja intervallikontrolli. Tutkimusjoukon
peleissd kiire oli lasnd huomattavasti useammin kuin vertailujoukossa (59%
vs. 30%). Yhdenaikaisuutta oli vain neljdssa tutkimusjoukon pelissd (7%);
useimmille peleille ominaisuus ei ollut soveltuva (82% tutkimusjoukosta, 95%
vertailujoukosta). Intervallikontrolli 16ytyi suurimmasta osasta pelejd (79%
tutkimus- ja 55% vertailujoukosta).

Ylivoimaisesti suurin osa peleistd on yksinpeleja (79 % tutkimus- ja 95%
vertailujoukosta). Lisdksi on muutamia pelkédstddn kahdelle pelaajalle
tarkoitettuja peleja ja moninpeleja sekd pelejd, jotka soveltuvat yhdelle tai
useammalle pelaajalle. Tutkimuksen ainoa joukkuepeli 16ytyi vertailujoukosta.

Seuraavaksi tarkastellaan pelaajien keskindisten suhteiden jakautumista. Koska
tutkimusjoukossa ei ollut mukana joukkuepelejé, ei mukana ole luonnollisesti
yhtéddn pelid, joissa pelaajaa arvioitaisiin osana joukkuettaan. Huomioitavaa on,
ettd kaksi mukana ollutta pelid ei sisdltainyt mitddn arviointi- tai pisteytysmallia,
joten yksilosuorituksen perusteella pelaajaa arvioivia peleja oli mukana 59.
Kaikissa peleissd, jotka mahdollistivat useamman kuin yhden pelaajan, olivat
pelaajien viliset sidokset muuttumattomia.

Typologian Haaste-ulottuvuus koostuu pelien haasteen ja tavoitteiden
arvioinnista. Kolmessa tutkimusjoukon seka yhdessa vertailujoukon pelissa ei
ollut haastetta tai tavoitteita ollenkaan. Ne eivit taten sovi yleiseen maéritelmaan
pelistd ja ovat enemmainkin leluja. Muuten seki tutkimus- ettd vertailujoukon
tavoitteet olivat absoluuttiset. Pelien haasteet vaihtelivat tasaisesti ennalta
madritellyn (38% tutkimus- ja 60% vertailujoukossa), ennalta annetun kehyksen
(38% ja 55%) seka itsendisten agenttien vililld (20% tutkimusjoukosta).

Typologian viimeinen ulottuvuus (Pelin tila) jakaantuu pelaajahahmon
muuttuvuuteen ja tallennusmahdollisuuden esiintymiseen
peleissd. Tallennusmahdollisuuden kohdalla tehtiin tarkennus, jossa
tallennusmahdollisuus tarkoittaa mahdollisuutta palata aiempaan vaiheeseen
pelissd esimerkiksi kuoleman jalkeen. Lahes kaikki pelit tallentavat pelitilanteen
automaattisesti ja mahdollistavat pelin jatkamisen myohemmin. Ainoastaan

kahdessa (3%) tutkimusjoukon pelissd oli rajoitettu tallennusmahdollisuus.
Useimmat tutkituista peleistd eivit tarjonneet mahdollisuutta pelaajahahmojen
muuttuvuuteen (88% tutkimus- ja 55% vertailujoukosta). Viliaikaisia (5% ja 5%)
taiyhden peli-instanssin mittaisia muutoksia (7% ja40%) l0ytyi vain muutamasta
pelistd. Pelikerrasta toiseen pysyvid muutoksia ei 16ytynyt tutkituista peleista.

Elverdamin ja Aarsethin typologiaa laajensimme Eteneminen-ominaisuudella,
jolla tarkoitetaan sitd, voiko pelissd etenemistd jatkaa useamman peli-instanssin
aikana. Pelit, joissa eteneminen tapahtuu ainoastaan yhden peli-instanssin
aikana pdittyvit yleensd pelihahmon kuolemaan tai pelaajan hdvidmiseen
jollain tavoin. T4dllaisia pelejd oli vertailujoukossa 7 (65 %) ja tutkimusjoukossa
24 (40 %). Jatkuvasti etenevidt pelit yleensd mahdollistavat tietystd pisteestd
jatkamisen pelin loppumisen jalkeenkin. Nditd oli vain hieman jatkuvia peleja
enemman: 32 (52 %) tutkimusjoukossa ja 12 (65 %) vertailujoukossa. Osassa
pelejd ei ollut havaittavissa etenemisen mahdollisuuksia ollenkaan tai ne
saattoivat antaa pelaajan valita heti aluksi minka tahansa pelin kentistd. Usein
kyseessd olivat pelien sijaan ohjelmalelut, jotka eivit tdytd pelin médritelmaa
(Smed & Hakonen 2003).

Kerronnallinen nakokulma

Arviointimallissa pelien kerronnallisista seikoista huomioitiin nelji asiaa: pelin
juoni, dialogi, pelihahmoon samastuminen sekd teema. Tutkittavissa peleissa
ei juurikaan kdytetty kerronnallisia keinoja. Oikea, koko ajan etenevd juoni
oli vain yhdessd pelissa (Army Sniper) ja kehyskertomuskin vain kuudessa
tutkimusjoukon pelissd joista nelja oli Angry Birdsin eri versioita. Vastaavasti
vertailujoukossakin juoni 10ytyi vain yhdestd pelista (Blood Brothers) ja
kehyskertomus kuudesta (esim. Benji Bananas ja Subway Surfers). Dialogia oli
kolmessa tutkimusjoukon sekd kahdessa vertailujoukon pelissd. Huomioitava
on, ettd ndma kolme varsinaisen tutkimusjoukon pelid ovat kaikki moninpeleja
ja dialogi kdydédédn siis ihmispelaajien kesken. Samastuttavia pelihahmoja ei
tunnistettu yhdestdkdan pelistd. Pelien teemat vaihtelivat huomattavan paljon
eri pelien kesken, eikd niiden sisaltd 10ydetty merkittdvid samankaltaisuuksia.

Pohdinta

Téaman katsauksen tulosten yleistettdvyyteen on syytd kiinnittdd huomioita.
Tutkimusaineistot on kerétty ainoastaan Google Play -verkkokaupasta, minka
vuoksi yleistettdvyys muihin suurin sovelluskauppoihin on vaikeaa. Lisédksi
aiemmissa tutkimuksissa (ks. Hyrynsalmi ym. 2012) huomattiin tdysin
satunnaisen vertailujoukon siséltivdn hyvin paljon keskenerdisid tuotteita.
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Témén vuoksi tdhdn tutkimukseen valittiin vertailujoukoksi yhden pédivan
ladatuimpia pelejd, mutta valinta saattaa vaikuttaa tutkimuksen lopputulokseen.
Tutkimuksen tulokset ovat myds rajoittuneet kiytettavddn arviointikehykseen
ja toisenlainen kehys olisi voinut tuoda erilaisia tuloksia. Tdméan vuoksi
arviointikehys perustui pitkélti aiemmin kehitettyyn luokittelukehykseen.
Kiytetyn typologian erottelukyky vaikuttaa kuitenkin merkittavasti tutkimuksen
tuloksiin ja erilainen typologisointi voisi tuottaa erilaisia tuloksia.

Téman tutkimuksen tarkoituksena oli tarkastella 16ytyyko Google Playn eniten
ladatuista peleistd yhteisid menestyksen syitd. Nelja tutkimuskysymystd olivat: 1)
miten pelien ulkopuoliset seikat vaikuttavat menestykseen, 2) vaikuttaako pelissé
kéytetty ohjausmenetelmd menestymiseen, 3) onko pelin sddnnoilld vaikutusta
menestykseen, ja 4) onko pelin tarinallisuudella vaikutusta menestykseen.

Tutkituista peleistd oli hankala 16ytaa yksittdisia tekijoitd, jotka olisivat nousseet
erityisesti esiin. Pelin ulkopuolisista seikoista julkaisijalla lienee vaikutusta pelin
suosioon. Kuudella julkaisijalla oli mukana enemmin kuin yksi peli, mutta
suurimmalla osalla julkaisijoista oli 61 eniten ladatun pelin joukossa vain yksi
tuote.

Suosituimpien tai vertailupelien joukosta ei 16ytynyt vain yhtd yksittdista
ohjausmenetelmad. Tutkimusjoukon peleissd oli kdytetty laajasti erilaisia ja
monipuolisia ohjauskeinoja. Vastaava menetelmien runsaus oli nahtéavissd myos
vertailupelien joukossa. Samanlainen monimuotoisuus on ndhtévilld myos
ludologisten sekd narratologisten piirteiden osalta.

Tutkituista peleistd yritettiin 10ytda samanlaisia kaavoja, jotka toistuisivat pelista
toiseen. Toisin sanoen etsimme pelien attribuuteista sellaisia arvojoukkoja, jotka
selittdisivit mahdollisimman monta pelid. Téllaisia arvojoukkoja ei kuitenkaan
tutkimuksessa loytynyt.

Ndiden tulosten yhteenvetona voidaankin todeta, ettei Google Playn
ladatuimmilla mobiilipeleilld ndytd olevan yhtd tai muutamaa selittavaa
menestyspiirrettd. Tdma havainto kumoaa aiempaa kisitystd yksinkertaisista,
elementtejd toisistaan lainaavista peleistd. Vastaavasti mydskdan ladatuimpien
sekd vertailuryhmén satunnaisten pelien valilld ei 16ydetty merkitsevid eroja.
Téssd tutkimuksessa huomattiin kuitenkin muutamia piirteitd, jotka jakavat
peleja.

Selkedsti pelit kahteen ryhmidn jakavana elementtind on eteneminen-
ominaisuus. Noin puolet peleistd ei mahdollista pelaamisen jatkamista peli-
instanssien vdlilla ja puolet mahdollistaa. Yleistden voidaan todeta, ettd
etenemisen mahdollistavat pelit koostuvat ennalta madritellyistd kentista.
Pelaajan on avattava kukin kenttd lapdisemalld sitd edeltdvit kentdt. Tamén

jalkeen pelaaja voi aloittaa pelin mistd tahansa avaamastaan kentéstd. Yleensa
pelaaja saa pisteitd kentistd suorituksensa mukaan ja voi my0s yrittdd parantaa
suoritustaan koska tahansa. Tyypillinen esimerkki tillaisesta pelistd on Angry
Birds.

Pelit, jotka eivdt mahdollista etenemistd peli-instanssien vélilld voidaan jakaa
kahteen perustyyppiin:

. Pelit, jotka eivit jakaannu erillisiin kenttiin. Ndméa pelit muodostuvat yleensd vain
yhdesta suuresta kentdstd, joka muotoutuu satunnaisesti. Ndissa peleissa pisteitd saa usein jo
pelkistd etenemisesté (esimerkiksi NinJump) ja my0s esineiden kerddmisesta tai tavoitteiden
saavuttamisesta muuten (Fruit Ninja).

. Lauta- ja korttipelit. Ndissdkddn ei yleensd ole varsinaisia erilaisia kenttid. Voitettuaan
vastustajansa pelaaja saa uuden vastustajan (ihmisen tai tekoilyn) ja aloittaa uuden pelin téta
vastaan.

Edelle esiteltyjen kahden paatyypin lisdksi tutkimuksessa oli mukana muutamia
pelejd, jotka eivit sovi mainittuihin tyyppeihin.

Toinen erityinen huomio tutkimuksessa oli, ettd mukana olleista peleistd
ainoastaan Army Sniper -pelissd oli juoni, joka eteni koko pelin ajan. Tdméankin
pelin kohdalla juoni oli hyvin yksinkertainen ja ilmeni vain muutaman
lauseen mittaisina kuvauksina kenttien vililld. Muutamissa peleissd oli hyvin
kevyt kehystarina, joka kuvattiin joko vain pelin alussa tai myds kenttien
valilld. Viimeksi mainitusta esimerkkind mainittakoon Angry Birds, jossa pelin
maailmojen vililld esitetddn juonen eteneminen muutaman ruudun sarjakuvana.
Juonta ei kuitenkaan voida pitda tassdkddn tapauksessa varsinaisesti kehittyvana
tarinana, silld kenttien vililld esitetddn ainoastaan hieman eri tavoin, miten
possut varastavat lintujen munat. Kéytdnnossd siis esitetddn alun tarina joka
kerta uudelleen.

Juonen puuttumiselle voidaan esittdd muutamia syita:

. Kieli- ja kulttuurirajat. Yksinkertainen juoni on mahdollista esittdd kokonaan ilman
tekstid pelkilld kuvilla ja symboleilla. Talloin véltytdan siltd, ettd kieltd osaamaton pelaaja
kyllastyy tekstiin, jota ei ymmarra. Pelin lokalisointi vie resursseja, eikd se ole kdytanndssa
mahdollista kaikille kielille.

. Lyhyiden pelisessioiden mahdollistaminen. Mobiilipelejd pelataan usein lyhyissé erissa.
Télloin pelaaja halunnee péddstd nopeasti pelaamaan, eikd juonenkuljetukselle jaa aikaa.

Juonen jattaminen pois mahdollistaa pelinkehittdjan resurssien keskittdmisen itse peliin
ja pelattavuuteen.
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Edelld mainituista syistd huolimatta voidaan juonen ja tarinan puuttumista
mobiilipeleistd pitdd outona. Vaikuttaisi kuitenkin silta, ettd maksullisten pelien
joukossa on huomattavasti enemmaén juonellisia peleja. Téta kirjoitettaessa
ndyttdisi eniten ladattujen maksullisten pelien joukossa olevan useita peleja,
joissa ainakin kuvauksen perusteella on juoni. Tdman tutkimuksen puitteissa
ei ollut mahdollista selvittdd, onko juonellisia peleja julkaistu ilmaiseksi
huomattavan vahan vai eivitko ne ole jostain muusta syystéd saavuttaneet suosiota.
Mobiilipelit ovat usein melko kevyitd casual-peleji, mika tukisi ensin mainittua
vaihtoehtoa. Voisi kuitenkin olettaa, ettd ainakin jotkut ilmaispelien pelaajatkin
olisivat kiinnostuneita juonellisista peleista ja sellaisille olisi kysyntaa.

Viitaten peliteollisuutta koskevaan uutisointiin sekd pelialan tapahtumissa
annettuihin kommentteihin pelimarkkinoista sekd niilld selvidmisestd (esim.
Perez 2014; Wester 2014; Strebeck 2015), juonellisuus voisi olla ilmaispelien
markkinoilla mahdollinen kilpailutekijd. Juonelliset pelit erottuisivat muista
tuotteista ja lisdksi juonellinen peli on vaativampi kopioitava kuin juoneton.
Maksullisten mobiilipelien puolella juonellisuus on jo osoittanut toimivuutensa
esimerkiksi Oceanhorn: Monster of Uncharted Seas -pelilla.

Témian tutkimuksen aineisto on kerdtty vuonna 2012, mistd on nopeasti
muuttuvalla markkinoilla varsin pitkd aika. Toisaalta monet tutkituista peleista
tai niiden jatko-osat ovat edelleen suosituimpien pelien listoilla ilman suurempia
muutoksia itse peleissd. Tama sekd muut edelld kuvatut aiheet antavat kuitenkin
hedelmallisen pohjan jatkotutkimuksille.
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Reaali- ja pelimaailman risteyksessa: Kokemuksia tutkimustietoon
perustuvien lisityn todellisuuden pelien kehittamisesta
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Tiivistelma

Lisattyd todellisuutta (augmented reality) on tutkittu pitkdan, mutta vasta viime aikojen tekninen kehitys on
mahdollistanut tavallisissa kuluttajalaitteissa toimivien sovellusten toteuttamisen. Lisatty todellisuus tuo
uusia, kiehtovia mahdollisuuksia rikastaa ympéroivaa todellisuutta digitaalisella sisall6lla tai jopa yhdistda
todellisuus osaksi pelin maailmaa ja sisdltoja. Futuristic History -tutkimushankkeessa kehitettiin lisatyn
todellisuuden pelejd ja pelimdisid sovelluksia museoympiristoon. Viihdyttavyyden lisiksi kehitettyjen
sovellusten tuli perustua todelliseen historialliseen tutkimustietoon. Téssd artikkelissa analysoimme
lisityn todellisuuden aiheuttamia muutoksia pelien ja ympéroivan maailman rajapinnassa. Tarkastelemme
muutoksia tuotantoprosessissa, kun jo ennestdin heterogeeniseen pelinkehitystiimiin tuodaan historian,
arkeologian ja museoalan osaajia. Esittelemme my6s, mitd uusia vaatimuksia pelisuunnitteluun tuo
pelimaailman yhdistdminen todelliseen maailmaan, jonka kaikki attribuutit eivit endd ole pelisuunnittelijan
tdydellisessd hallinnassa. Artikkeli perustuu Futuristic History -hankkeessa kertyneisiin kdytinnon
kokemuksiin seki tutkimuskirjallisuuteen.

Avainsanat: Lisitty todellisuus, vakavat pelit, pelisuunnittelu, historiantutkimus, museot

Abstract

Augmented reality has been researched for decades, but just recently the technological advancements
have made augmented reality applications on common consumer devices possible. Augmented reality
enables new exciting possibilities to enrich the surrounding reality with digital content. It is even possible
to connect the actual reality to become a part of a game worlds and content. In the Futuristic History
research project, augmented reality games and applications were developed into museum environment.
In addition to the entertainment values, the applications had to be based on the actual historical research
knowledge. In this article, we analyze the changes in the junction of the game world and the reality caused
by the adoption of augmented reality. We investigate how the game production process changes, when the
experts of the history, archeology and museology join already heterogeneous production team. We also
present what new requirements for the game design emerge when a game world is connected to the real
world, where all the attributes are no longer under the game designer’s control. The article is based on the
lessons learned during the Futuristic History project and the existing research literature.

Keywords: Augemented reality, serious games, game design, history research, museums
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Johdanto

Jokainen hyvid tietokonepelid pelannut tietdd, ettd peli voi viedd mennessdan
ja peliin uppoutua niin, ettd sen hetkinen aika ja paikka menettavat hetkeksi
merkityksensd. Pelituokion jdlkeen on hyvd palata virtuaalimaailmasta
takaisin reaalimaailmaan. Ndiden kahden maailman raja ei kuitenkaan ole
yksikésitteinen, vaan niiden véliin mahtuu yhdistetyksi todellisuudeksi (engl.
mixed reality) kutsuttu alue, jossa digitaalinen sisdltd yhdistyy todellisen
maailman objekteihin. Kun ymparoivda todellisuutta rikastetaan digitaalisella
sisallolla puhutaan ns. lisdtystd todellisuudesta (augmented reality). (Milgram
1994)

Lisattyd todellisuutta on hyodynnetty esimerkiksi lentokoneiden HUD-
ndytoissd jo pitkddn. Viime vuosien mobiiliteknologian kehityksen mydté lisattya
todellisuutta on alettu kayttamadn myos pelisovelluksissa. Rakennettaessa
lisatyn todellisuuden peleja peli- sekd reaalimaailman raja hamartyy muutenkin
kuin vertauskuvallisesti ja tdlloin pelinkehittdjien tulee ottaa aivan uudenlaisia
asioita huomioon perinteiseen pelinkehitykseen verrattuna. Lisatty todellisuus
ei ole kuitenkaan ainoa tapaus, jossa toimitaan reaali- ja pelimaailman
rajalla. Viihdepelien rinnalla on jo pitkddn rakennettu vakavia pelejd (serious
games), joilla pyritddn vaikuttamaan pelaajaan esimerkiksi opettamalla tai
parantamalla tdmén terveydentilaa. Tallaiset pelit eivdat perustu pelkastddn
fiktiivisiin pelimaailmoihin, vaan reaalimaailman faktoihin, tutkittuun tietoon.
Téama vaikuttaa paitsi siihen, kuinka pelin maailmaan tuodaan elementteja
reaalimaailmasta, mutta my0s viihdepelit tuntevien pelisuunnittelijoiden,
kehittdjien ja artistien tapaan tyoskennelld “pelimaailman” ulkopuolelta tulevien
asiantuntijoiden kanssa.

Tdssa artikkelissa syvennytddn tilanteeseen, jossa kummatkin ylld kuvatut
tilanteet toteutuvat eli rakennetaan lisityn todellisuuden pelid, joka perustuu
tutkittuun historialliseen tietoon. Artikkeli pyrkii omalta osaltaan vastaamaan
kysymykseen, kuinka pelikokemus rakennetaan tilanteessa, jossa joudutaan
tasapainoilemaan pelien ja ympirdivin maailman lainalaisuuksien vilissd
useammallakin tasolla.

Lisdtyn todellisuuden pelit

Lisityn todellisuuden pelien tullessa ensimmdisen kerran teknisesti
mahdollisiksi 2000-luvun alussa, myos niiden asettamia teknisid ja sisallollisia
haasteita alettiin tutkia aiempaa laajamittaisemmin. (Bernardes 2008)
Tuolloin mobiililaitteet olivat tehoiltaan ja etenkin ndyttdominaisuuksiltaan
hyvin vaatimattomia, kun taas nykyiset dlypuhelimet ja tablettitietokoneet
mahdollistavat tdysin uudenlaisia kidyttokokemuksia. Esimerkiksi vuonna 2001
kehitetty lisatyn todellisuuden toimintapeli ARQuake vaati pelaajan kantavan
matkassaan kannettavan tietokoneen lisdksi myds erikoislaitteita, kuten erillista,
suurikokoista gps-vastaanotinta ja magnetometria. Pelid katsottiin epatarkan
silmikkondyton lavitse, joka asetti rajoituksia mm. virtuaalisten elementtien
varitykselle. (Piekarski & Thomas 2002) Vuonna 2006 suurimmiksi haasteiksi
AR-peleissd koettiin edelleen mm. kayttdjin GPS-pohjaisen paikannuksen
epatarkkuus, padsdantdisesti riittdmattomadt langattomat tiedonsiirtokanavat
sekd kuluttajatuotteisiin sopimattomat néyttolaitteet. (Broll 2006)

Vield vuonna 2008 lisityn todellisuuden pelit voitiin jakaa kolmeen
padkategoriaan: 1) mobiililaitteilletuotetutpaikkaansitomattomat, yksinkertaiset
"minipelit", 2) sisdtiloihin néyttojen avulla rakennetut "installaatiopelit” seka 3)
silmikkondyttoihin kytkettdvien kannettavien tietokoneiden avulla pelattavat
ulkotilapelit. Néistd ensimmadisen ja toisen kategorian peleissd virtuaalinen
sisalto sijoitetaan ympdristoon tarkasti ennalta madriteltyjen graafisten merkkien,
markkereiden, avulla. Kolmannen ryhmin peleissd taas sisdllon asemointi
pohjautuu epdtarkkaan GPS-pohjaiseen paikannukseen, jossa pelaajan pienet,
alle metrin laajuiset liikkeet eivdt peilaudu pelimaailmaan. (Bernardes 2008;
ARQuake 2006)

Kuitenkin jo 2010-luvun vaihteessa koettiin merkittdvd kasvu niin
dlypuhelinten kayttdjamadrissd lansimaissa (Statista 2014) kuin myos nopea
kehitys mobiililaitteiden laskentatehossa ja nayttdtekniikassa. Naméd ovat
johtaneet nykyiseen tilanteeseen, jossa merkittdvd osa kuluttajista kantaa
paivittdin matkassaan yhta tai jopa useampaa laitetta, josta 16ytyvit esimerkiksi
ARQuaken vaatimat sensorit ja moninkertainen mééréd laskentatehoa. Myo0s
erilaiset dlypuhelinten kanssa kéytettaviksi tarkoitetut silmikkondytot, kuten
Gear VR ja SteamVR tekevit tuloaan kuluttajamarkkinoille (PCWorld 2015).
Nykyisin lisatyn todellisuuden toteutusten koetaan soveltuvan jo yksinkertaisten
teknologiademonstraatioiden lisiksi myos laajamittaiseen kuluttajakédyttoon
niin markkinoinnin, pelaamisen kuin opetuskdytonkin saralla. (FitzGerald
2013) Lisdtyn todellisuuden opetuskdyton on tutkimuksissa havaittu tukevan
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oppimista mm. nostamalla oppilaiden sitoutumista opetustilanteeseen ja
tuottavan perinteisid metodeja paremmin muistiin jadvia kokemuksia. (Luckin
& Fraser 2011) Etenkin nuorten sukupolvien tottumus teknologiaan ja vaatimus
sen kdytostd myos opetuksessa tuleelahitulevaisuudessa mitd todenndkoisimmin
kasvattamaanlisatyn todellisuuden merkitystd, samoin vaatimukset osallistavista
ja immersion mahdollistavista opetuksen tydvilineistd. (Cabiria 2012, 234)

Pelit ja historiantutkimus

Tietokonepelit ovat hakeneet usein inspiraatiota historiankirjoituksesta.
Esimerkiksi pelaajien keskuudessa erittdin suositun Assassin’s Creed -pelisarjan
mukaansatempaavat tarinat perustuvat historiallisiin tapahtumiin seka
hahmoihinjaCivilization-sarjanpelitovattutustuttaneetpelaajia paitsistrategisen
ajattelun my6s maailmanhistorian saloihin. Vastavuoroisesti historiantutkimus
ja yhteiskuntatieteet ovat pitkddn olleet kiinnostuneita erilaisten video-,
tietokone- ja konsolipelien mahdollisuuksista vilittdd tietoa menneisyydestd
sekd opettaa historiaa. Esimerkiksi Kurt Squire ja Henry Jenkins suhtautuivat
jo vuonna 2003 positiivisesti eri tyyppisten pelien mahdollisuuksiin vélittda
tietoa menneisyyden eri osa-alueista. Siind, missa kokonaisten kansakuntien
ohjailuun perustuvat strategiapelit kertovat historian suurista linjoista, erilaiset
roolipelit taas saattavat valaista yksilon kokemusmaailmaa jonakin historian
tiettyna aikakautena. Myos Squire ja Jenkins uskoivat lisityn todellisuuden
opetuksellisiin mahdollisuuksiin. (Squire & Jenkins 2003)

Toiset tutkijat taas ovat suhtautuneet pelien mahdollisuuksiin epdilevdisemmin.
Kevin Schutin mukaan on monia menneisyyden ilmigitd, joista ei yksinkertaisesti
ole mahdollista vilittdd pelien avulla tietoa joko lainkaan, tai sitten tieto on
voimakkaasti védristynyttd pelien viihteellisestd ominaisluonteesta johtuen.
Hinen mukaansa pelit eivdt koskaan voi tdysin korvata historianopetusta.
(Schut 2007) Pelien myodnteisista mahdollisuuksista tutkijat ovat erityisesti
nostaneet esille niiden mahdollistaman menneisyyteen eldytymisen ja historian
oppimisen intuitiivisen kokemisen kautta. Samalla on kuitenkin huomautettu,
ettd mikéli peli poikkeaa liikaa tosiasioista, vddrinkasitysten tai virheellisen
tiedon oppimisen riski on varsin suuri. (Chapman 2013; Rejack 2007)

Artikkelin rakenne

Tassa artikkelissa tarkastellaan tutkimustietoon pohjautuvien lisdtyn
todellisuuden pelien kehittdmiseen liittyvid haasteita. Tutkimuksen aikana
kehitettiin yksi maailman ensimmaisistd lisdtyn todellisuuden seikkailupeleista'
Luostarinmden Kisitydldismuseoon Turkuun. Taéman Luostarinmdki-seikkailun
tavoitteena oli paitsi olla viihdyttavd my06s kuvata tutkimustietoon perustuvaa
1850-luvun turkulaista kaupunkilaiselamada. Pelid kehitettiin poikkitieteellisen
tutkijaryhmén voimin loppuvuodesta 2013 kesddn 2014 asti. Lisdksi
kehitystyohon erityisestitarinanjaympdriston autenttisuuden osalta osallistuivat
museon tyontekijét ja historian oppiaineen opiskelijat. Pelin tuotantoprosessi
ja kehitystyossa kohdatut haasteet dokumentoitiin tarkoin. Lisdksi pelilld
suoritettiin kdyttdjatestaus Luostarinmdelld kesdlld 2014. Artikkeli perustuu
kehitystyon aikana tehtyihin havaintoihin ja todellisiin suunnitteluratkaisuihin
sekad kayttdjatestauksessa saatuun palautteeseen pelista.

Artikkelissa analysoidaan reaali- ja pelimaailman rajapintaa kolmesta
nakokulmasta Luostarinmaki-seikkailusta kertyneiden kokemusten kautta:

1.  Fiktio vs. historialliset faktat: tarinan muodostaminen museokaytt6on suunnatussa
pelissa.

2. Todellinen maailma vs. virtuaalimaailma: pelisuunnittelun periaatteet lisityn todel-
lisuuden pelissa.

3. Pelituotanto vs. museosiséltéjen tuotanto: historiallisesti autenttisten assettien tuottami-
nen pelituotantoa palvelemaan.

Artikkelin rakenne noudattelee em. nakokulmia. Tédssd ensimmaiisessd luvussa
on esitelty, miten lisdtty todellisuus ja erityisesti historiallisen tutkimustiedon
hyddyntaminen peleissd onvuosienvarrellakehittynyt. Toisessaluvussaesitelldadan
peli sekd ympadristd, johon peli rakennettiin. Kolmannessa, neljannessd ja
viidennessé luvussa tarkastellaan kokemuksia lisdtyn todellisuuden museopelin
rakentamisesta edelldkuvatuista tarinan muodostamisen, pelisuunnittelun ja
sisallontuotannon nédkokulmista. Viimeisessd luvussa vedetddn kokemukset
yhteen ja pyritdén tiivistimaan ne kymmenen pragmaattisen ohjeen muotoon.

1 Téssa seikkailupelilld tarkoitetaan klassista dialogiin, pulmiin ja vetoavaan tarinaan pe-
rustuvaa teksti- tai grafiikkapohjaista pelid (vrt. Infocom, Sierra, Lucasfilm Games).
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Luostarimaki-seikkailun ymparisto

Turun yliopiston ja Teknologian tutkimuskeskus VTT:n yhteisessd Futuristic
History -tutkimushankkeessa on kehitetty vuosina 2013 ja 2014 lisdtyn
todellisuuden teknologiaan pohjautuvia ratkaisuja museoiden ja historiallisten
matkailukohteiden kédyttoon, seka tutkittu niihin soveltuvia liiketoimintamalleja.
Hankkeen pdirahoittajana toimi Tekes ja muina partnereina oli joukko
yrityksid ja julkisia toimijoita, jotka tuottivat hankkeeseen osaamista ICT-,
matkailu- ja museotoimen alueilta.? Monipuolisen hankeorganisaation ohella
projektiin osallistui tutkijoita hyvin monenlaisilla taustoilla. Mukana oli niin
historioitsijoita, kauppatieteilijoita, teknologiaosaajia kuin audiovisuaalisen
materiaalin tuottajiakin. Hankkeen ldhtokohtana oli selvittdd, mitd kayttdjat
odottavat lisityn todellisuuden sovelluksilta museoymparistossa. Hankkeessa
saadun tiedon pohjalta tutkimustyo jatkuu vuonna 2014 alkaneessa,
kaksivuotisessa MIRACLE -hankkeessa, jossa tutkimusorganisaatioina ovat
mukana my6s Tampereen ja Helsingin yliopistot.?

Luostarinmaki ja kasityoldismuseo

Kuva 1: Luostarinméden kasity6ldismuseon korttelia

2 Futuristic History - http://ar.utu.fi/research/futuristic-history/

3 MIRACLE - http://trc.utu.fi/ar/research/miracle/

Vuonna 1827 suuri osa Turun kaupunkia raunioitui Pohjoismaiden
tuhoisimmassa kaupunkipalossa. Vain joitakin alueita kaupungin keskustan
ulkopuolelta sddstyi kokonaan tulen tuhoilta. Ndistd Vartiovuoren taakse jadnyt
Luostarinmien alue oli yksi, ja samalla se on ainoa nykypiivddn saakka sédilynyt
laajempi osa paloa edeltdvin ajan Turkua. (Viitaharju 1990, 118.)

Palon jilkeen kaupungille laaditussa uudessa asemakaavassa Luostarinméen
alue oli madritty purettavaksi. Kokonaisen kaupungin uudelleen rakentaminen
kuitenkinveiaikaa, eikd silld vdlin ollut mielekasté ryhtyd purkamaan ainuttakaan
asuttavassa kunnossa ollut taloa. (Kostet 1990, 73.) Epdavarmuus alueen
rakennusten kohtalosta kuitenkin esti niiden omistajia ryhtymaéstd mittaviin
modernisointit6ihin, vaan talot siilyivit ldhes muuttumattomina 1900-luvun

alkuun, jolloin niiden kulttuurihistoriallinen arvo vihitellen tuli havaituksi.

Lopulta alue paitettiin suojella, rakennukset konservoitiin ja Luostarinméien
kasityoldismuseo saattoi avata ovensa vuonna 1940. (Laaksonen 1990, 40-58.)
Toimintansaalusta saakka museo on keskittynytesitteleméédn 1700-ja 1800-luvun
vaihteen kaupunkiasumista sekd perinteisid kaupunkilaiskasitoitd. Kuvassa
1 on tyypillinen museon katundkyma: Entisdidyt rakennukset muodostavat
tunnelmallisen ja historiallisen miljoon, josta kuitenkin muutamia oppaita
lukuun ottamatta puuttuvat 1800-luvun mukaisesti pukeutuneet ihmiset.

Luostarinmaki-seikkailu

:‘

Kuva 2: Tarkasti ja interaktiivisesti ympéristoon sijoite

. e

ttu virtuaalihahmo
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Turun Luostarinmien kisityoldismuseoon luotu lisityn todellisuuden
Luostarinmaiki-seikkailu noudattaa klassisten seikkailupelien traditiota

hyodyntden uudenlaista, lisdttyyn todellisuuteen perustuvaa kayttoliittymaa.

Tavoitteena on edetd pelissdé seuraamalla pelin dialogia ja siind esiintyvid
vinkkeja. Pelaaja vuorovaikuttaa pelimaailmaan keskustelemalla pelihahmojen
kanssa monivalintaan perustuvan dialogin kautta, kdyttdmalld esineitd tietylld
tavalla seka liilkkumalla Luostarinméen alueella.

Luostarinmaki-seikkailu ~ hyodyntdd  nykyisen lisityn  todellisuuden
teknologiakentdn edistyneimpid ratkaisuja tarjotakseen museon vieraille
uudenlaisen eldmyksen tablettitietokoneen vilitykselld. Toisin kuin perinteiset
markkeripohjaiset sovellukset, Luostarinmaiki-seikkailu hyodyntda olemassa
olevaa museoymparistda sellaisenaan. Kuvassa 2 on nahtavissa esimerkkitilanne
Luostarinmaki-seikkalusta, jossa mobiililaite on tunnistanut ympariston ja
pystynyt sijoittamaan virtuaalihahmon tarkasti paikoilleen. Téllaisen, entistd
mukaansatempaavamman lisityn todellisuuden toteuttamisen mobiililaitteilla
mahdollistavat mm. kehittyneet konenédkoalgoritmit, joilla kayttdjan sijainti
ja katseen suunta tunnetussa ymparistossa voidaan laskea ldhes senttimetrien
tarkkuudella pédtelaitteeseen sijoitetun kameran avulla. (Viinikkala ym. 2014)
Niin péddstdan samalla tutkimaan yht lisdtyn todellisuuden eduista perinteisiin
virtuaalitodellisuuden toteutuksiin verrattuna: vahvaa paikkaan sidonnaisuuden
tunnetta ja fyysistd vuorovaikutusta ympariston kanssa. (Weber 2014)

Vuonna 2008 muodostettu jaottelu lisityn todellisuuden pelityypeistd
(Bernardes 2008) soveltuu Luostarinmaki-seikkailuun vain osittain: tapahtumat
sijoittuvat padosin laajoihin ulkotiloihin, mutta virtuaaliset elementit asettuvat
oikeaan ympdristoon yhtd tarkasti kuin markkeripohjaisissa ratkaisuissa. Pelid
ei myoskddn pelata epdtarkan silmikkondytdn ja perinteisen kannettavan
tietokoneen avulla, vaan alustana toimii hyvilld nédytolld ja tarkalla kameralla
varustettu kohtuullisen kevyt tablettitietokone. Haasteet nykyaikaisten lisdtyn
todellisuuden sovellusten tuotannossa ovatkin siirtyneet tiukkojen teknisten
rajoitteiden kiertdmisestd kohti kuluttajatuotteiden vaatimusten tdyttamistd
mm. kiytettdvyyden ja vetovoimaisen sisdllon osalta.

Tarinankerronta

Kuva 3: Vihkisormus kateissa ja hadtkin jo huomenna...

Seikkailupeleissd tarina on yksi pelin keskeisid elementtejd. Historiallisessa
museoympdristdssd tarinat toimivat myos luontevana keinona kertoa sekd
suurmiesten elamasta ettd myos tavallisesta arjesta. Luostarinmaki-seikkailussa
tarina muodostaa pelin maailman syddmen ja innostaa pelaajaa jatkamaan
pelissd eteenpdin. Samalla tarina perustuu historiantutkimukseen ja pyrkii
esittdmadn alueen arjen yli 150 vuoden takaa mahdollisimman ldhelle sellaisena
kuin se nykytietimyksen nojalla oli.

Pelin kulku

Luostarinmaki-seikkailu  sijoittuu  kesdiselle lauantaipdivéille vuonna
1855. Pelaajan roolihahmo Frans Hakala* saapuu Luostarinméielle Liedon
maaseutupitdjastd. Hinontuomassasuvussaperintona kulkevaamorsiuskruunua
pikkuserkulleen Hilda Gronbergille, jonka hiitd vietetddn seuraavana pédivana.

Pelaajan on museoalueelle saapuessaan 1oydettivd ensin oikea osoite,
muurarimestari Gronbergin talo, miké ei ole niinkddn helppoa, silld tuohon
aikaan ei ollut kdytossd katuosoitteita, vaan oikea piha 10ytyy vastaan tulevilta

4

My6s naispuolinen roolihahmo kasikirjoitettiin, mutta jdi pelin testiversion toteutuksen

ulkopuolelle.
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pelihahmoilta kyselemalld. Talon emintd, morsiamen Josefiina-diti, riitelee
pihalla piikansa kanssa, timd kun on kaatanut maitodmparin maahan
aamulypsyn jdlkeen. Samassa yhteydessd Josefiina on liannut kdtensd, eikd
voi ottaa vastaan kallisarvoista morsiuskruunua, ennen kuin on saanut vettd
késiensd pesua varten. Veden etsinté jaa Fransin tehtavaksi.

Kun Josefiina lopulta on saanut kidtensé puhtaiksija ottanut vastaan kruunun, hdan
pyytdd Fransia auttamaan vield jéljelld olevissa viime hetken hédavalmisteluissa.
Niiden toimien aikana télle selvidd, ettd sulhanen, suutarinkisélli Eric Forsstrom,
on kadottanut vihkisormuksen ja epiilee sen tulleen varastetuksi. Kuvassa 3
nékyy pelille tyypillinen keskustelutilanne, jossa Eric paljastaa isilleen tilanteen
laidan. Téstd peli jatkuu salapoliisitarinana, jossa Frans ryhtyy johtolankoja
seuraamalla etsimdin varasta ja sormusta pelastaakseen pikkuserkkunsa hait.

Jo pelin ensimmadisen kohtauksen aikana pelaaja on vaivihkaa oppinut muun
muassa, ettd vield 1850-luvulla kaupungeissakaan ei kdytetty katuosoitteita, ettéd
kaupunkitaloilla oli navettansa, tallinsa ja kotieldimensa ja ettd vettd joutui usein
hakemaan hyvin kaukaa. Toimittaessaan muita hddvalmisteluihin liittyvid asioita
hdn oppii vastaavasti yhda enemman. Koska maaseudulta saapuvalle Fransille
kaikki 1850-luvun kaupungissa on yhtd vierasta kuin nykyajasta kotoisin
olevalle pelaajalle, muut henkil6t joutuvat selittiméaén asioita télle juurta jaksain.
Hahmot kertovat asioista kuitenkin omista lahtokohdistaan kasin, eika heitd ole
valjastettu museon digitaalisiksi tyontekijoiksi, joiden ensisijainen tehtdva olisi
luennoida pelaajalle Luostarinméen historiasta. Keskustelut pyrkivét pysymaan
uskottavina ja viihdyttdvind, mutta samalla informatiivisina. Pelaaja saa my0s
vaikuttaa keskustelujen suuntaan ja siihen, kuinka syvillistd tietoa mistékin
asiasta hdn pelin hahmoilta saa.

Tarina rakennettiin yhteistyossé museon henkilokunnan, historian ja
museologian opiskelijoiden sekd hankkeen tutkijoiden kanssa siten, ettd pelin
pelaamineneikeskeydyeriasioistatarjottavistatietoiskuista,vaansekétiedollinen
ettd viihteellinen kerronta on upotettuna pelin juoneen. Pelatessaan pelid
eteenpdin ja kokiessaan pelin tarinaa museokévija oppii samalla monia asioita
menneisyyden elimastd Luostarinmaielld ja vastaavissa kaupunkiymparistoissa
yleisesti. Tieto menneisyydesta tarjotaan joko pelin hahmojen kanssa kaytavissa
dialogeissa tai kokonaan ei-tekstuaalisessa muodossa.

Faktaa ja fiktiota

Luostarinmaki-seikkailun kaltainen, menneisyyteen sijoittuva ja sitd
ymmarrettdvaksi tekevé peli on aina yhdistelma faktaa ja fiktiota. Riippumatta
siitd, ovatko pelin tavoitteet ensisijaisesti viihteellisid vai opetuksellisia, juonen
kasikirjoittaminen vaatii aina kompromissien tekemista tarinan viihdyttavyyden
ja siind esiintyvén historiallisen tiedon valilld. Mitd viihteellisemmastd pelistd on
kysymys, sitd useammin vaaka kallistuu toimivan tarinan suuntaan (Schut 2007,
219), kun taas esimerkiksi museon tuottamassa pelissa tietosisallon vaakakuppi
on painavampi. Rajoja tilanteessa asettaa myos sovelluksen pelattavuus ja
etenkin pelaajan mahdollisuus omaksua mahdollisesti suuriakin méérid uutta
historiallista tietoa lyhyessd ajassa. Liian tarkasti esitetty historia kaikkine
vivahteineen saattaa sekoittaa pelaajaa ja ndin estdd niin onnistuneen oppimis-
kuin pelaamiskokemuksenkin. (Kee & Bachynski 2009)

Kysymys ei ole yksioikoisesti tiedon mdaran suhteesta pelin tarinan muuhun
sisdltoon, vaan pikemminkin siitd, missd muodossa tieto esitetddn ja minka
tyyppistd historiallista tietoa ylipddnsd halutaan vilittdd. Luostarinmaki-
seikkailun tietosisdltdjen suhteen tehtiin pelid suunniteltaessa péitos, jonka
mukaan peli ei niinkddn keskity esittimddn juuri Luostarinméden alueen
menneisyyttd koskevaa yksityiskohtaista faktatietoa, vaan pikemminkin
yleisemmadn tason tietoa 1800-luvun kaupunkieldmistd. Tamén linjauksen
ansiosta peli voi kertoa melko vapaasti faktatietoa fiktion kautta hyddyntden
elaytyvad oppimista.

Pelin henkilohahmojen ei tarvitse olla todellisia historiallisia henkil6itd, vaan he
voivat olla tdysin fiktiivisid tai koosteita useammasta historiallisesta henkilosta.
Jotta fiktiiviset hahmot voivat auttaa menneisyyden ymmartamisessd, heidat
taytyy suunnitella sddty, sosiaalinen asema, sukupuoli, ikd ja muu historiallinen
konteksti huomioon ottaen. Vaikka hahmot eivdt olisikaan todellisia tietyn
aikakauden ihmisid, heiddn taytyy kuitenkin olla aikakauden kontekstissa
mahdollisia. Samoin pelin tapahtumien ei tarvitse rajoittua varmuudella
tunnettuihin historian tapahtumiin, vaan tarina voi olla tdysin fiktiivinen,
kunhan se on historiallisesti mahdollinen eikd ole ristiriidassa tunnettujen
tosiasioiden kanssa.

Naistd suhteellisen selkeiltd vaikuttavista ohjenuorista ja linjauksista huolimatta
tarinan luominen vaatii aina tapauskohtaisia linjanvetoja. Kukaan tuskin ryhtyisi
rakentamaan 1850-luvulle sijoittuvaa tarinaa, jossa lisdjdnnitystd tuomassa
olisi Ruotsin kuninkaan haltuun joutunut atomipommi - ainakaan historiasta

Pelitutkimuksen vuosikirja 2015

150



kertominen padmadranadn. Sen sijaan ei vaikuta vakavalta historian véaristelylts,
jos - kuten Luostarinmaki seikkailussa - pelin tarinassa jonkin todellisen talon
omistaa joku fiktiivinen henkilo, vaikka kyseisen talon todellinen historiallinen
omistaja tdlloin tuleekin pyyhittyd pois historiasta. Téstakin esimerkiksi
todellisen omistajan jalkeldiset voisivat olla eri mieltd. Enemman mielipiteita
jakava esimerkki voisi olla Turun joutuminen laivastohyokkayksen kohteeksi
osana 1850-luvun ns. itdimaista sotaa. Tatd ei koskaan tapahtunut, mutta kaukana
senkaltainentilanne eikuitenkaan ollut, ainakaan aikalaisten peloissa. Pienempia
rannikkokaupunkeja brittilaivasto oli sotavuosina pommittanut ja Turkuunkin
yrittanyt. Tdssd ja monissa muissa tapauksissa ei ole yksiselitteistd ohjeistusta
siitd, mika on sopivaa ja mika ei, tai kuinka paljon historiallisista tosiasioista
on sopivaa poiketa. Jokainen yksityiskohta on ratkaistava tapauskohtaisesti ja
arvioitava sekd tietojen oikeellisuuden, ymmartdmisen ettd elamyksellisyyden
nakokulmasta.

Luostarinmaki-seikkailun kaikki hahmot ovat fiktiivisid, eivatka juonen kaikki
kadnteet perustu todellisiin tapahtumiin. Tapahtumat kuitenkin keskittyvit
arkieldmdidn, eikd esimerkiksi 1850-luvun sotatapahtumien ottamista mukaan
pelin juoneen koettu mielekkddksi, vaikka niihin ajoittain viitataankin.
Luostarinmaielld 1850-luvulla eldneistd henkiloisté tiedetddn jokseenkin vdhén,
monistavain pelkdt nimet jaasuinpaikat. Téllaisista henkil6istd olisi olluthankala
tuottaa pelid ajatellen riittdvin mielenkiintoinen tarina, ja vaikka tietoa olisi
ollut tarjolla runsaamminkin, todellisuus noudattelee harvoin klassista draaman
kaarta. Toisaalta todellisten henkildiden digitaalinen henkiinherdttdminen olisi
nostanut esille erindisid eettisid ongelmia. Kéisikirjoittajan on noudatettava
aivan toisen tasoista hienotunteisuutta kasitellessddn kerran eldneitd ihmisid
kuin tyoOstdessddn tarinaa oman mielikuvituksensa muovaamille hahmoille.
Olisi vahintddn kyseenalaista esimerkiksi osoittaa jotakuta todellista
henkil6d varkaaksi, vaikka hdnen tiedettdisiinkin pitkdkyntisen toimenkuvaa
harjoittaneen, ja suorastaan sopimatonta vaittda samaa henkildstd, jonka osalta
asiasta ei ole minkédnlaista nayttoa.

Peli- ja kaytettavyyssuunnittelu

, o Ty NG A
Kuva 4: Ymparisto6n voidaan myos upottaa useita hahmoja kerrallaan.

Luostarinmaki-seikkailun ldahtokohtana oli ajatus siita, ettd lisdtyn todellisuuden
avulla museoalue voidaan sekd herattda henkiin ettd kertoa siitéd ja sen historiasta
enemmain. Menneisyyden ihmiset on mahdollista palauttaa kavelemdin
kaupunginosan kaduille, tosin nykytutkijoiden tulkintoihin perustuvina
digitaalisina hahmoina ja siten tietyssd mielessd epdaitoina kadonneen ajan
representaatioina. Toisaalta museot esittdvét aina tulkintoja menneisyydests,
eivitkd koskaan menneisyytta sellaisenaan (Hooper-Greenhill 2004, 3-5,19-22).
Siten hahmojen kdyttiminen ei sodi museoiden esittimisperiaatteita vastaan.
Lisaksi ndiden hahmojen avulla on mahdollista vilittdd paljon sellaista tietoa,
jota perinteisin niyttelyteknisin keinoin ei olisi mahdollista esittdd, vaikka
museoalueelle olisikin sallittua tuoda tekstitauluja. Kielen ilmaisuvoima on
rajallinen (Auslander 2005, 1017) ja esimerkiksi erilaisten esineiden kdyttotapoja
on lahes mahdotonta esittda nayttamatta kyseisid esineitd kaytossa tai antamatta
museovieraan itsensd kokeilla niitd. Teknologian hyddyntdminen taas on
huomattavasti edullisempaa kuin eldmyksellisyytenséd ansiosta sindnsa toimivien
(Jackson 2012, 21) museoperformanssien tai draamapedagogiikkaesitysten
jatkuva jarjestiminen. Kuvassa 4 on esimerkki tilanteesta, jossa virtuaalisen
hahmon tehtdvéd on pddosin vain esiintya taustalla sivuhahmona, jolta kayttédja
voi halutessaan kysya lisatietoja. Perinteisissd, oikeilla nayttelijoilla esitettavissa
performansseissa ei usein olisi jarkevda varata néyttelijdd ndin pieneen rooliin.
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Todellisen ja virtuaalisen tilan yhdistiminen

Lisatyn todellisuuden kyky yhdistaa todellinen ymparisto ja tdysin virtuaalista,
interaktiivista sisdltod mahdollistaa uudenlaisen todellisuuden rakentamisen
kayttdjan ymparille. Hyodyntdmalld oikeaa ympdristod osana pelimaailmaa
on mahdollista merkittavasti lisitd kokijan ldsndolon tunnetta virtuaalisen
tarinan maailmassa. Toisaalta lisdtyn todellisuuden teoksissa tulee vastaan
aikaisemmin kokemattomia haasteita tarinankerronnassa, kun toteutuksissa
yhdistyy teatterimainen reaaliaikainen tarina videopelien interaktiiviseen,
teoksen kokijan ympdrille rakentuvaan maailmaan. Samalla tapahtumien
tempo laskee verrattuna etenkin videopelien usein hyvin hektiseen maailmaan,
kun esimerkiksi paikasta toiseen siirtyminen tapahtuu reaalimaailman ehdoilla.
Lisatyn todellisuuden peleissd onkin varottava luomasta pelaajia turhauttavia
tilanteita, kun todellisuuden rajoja ei voikaan rikkoa samoin kuin monessa
muussa mediassa. Teknologian vahvuuksia on hyddynnettédva tarkoin harkitusti
uudenlaisten eldmysten vélittdmiseen, mutta samalla varottava kdyttamasta vield
toistaiseksi uutuuden viehatyksestd nauttivaa tekniikkaa itsetarkoituksellisesti.

Sisaltorikkaiden lisdtyn todellisuuden kokemusten alkutaipaleella korostuu
haparoiva integraatio virtuaalisten ja todellisen maailman elementtien vililla.
Lisatyn todellisuuden sovellusten haasteita on tarjota kdyttdjélleen riittavasti
todellisuutta muistuttava kokemus, jotta huomio ei keskity vain uusiin teknisiin
ratkaisuihin, vaansisédllot pystytdan kokemaanitsessddn riittdvan vetovoimaisiksi.
Suurta roolia sisdltdjen luontevuudessa nayttelee myos kéyttdjien aikaisempi
kokemus virtuaalielamyksistd ja esimerkiksi kosketusndyttokayttoliittymista.
Luostarinmaki-seikkailun  koepelaajista erityisesti ~mobiililaitteisiin ja
digitaalisiin peleihin tottuneet nuoret keskittyivit huomattavasti enemman itse
tarinaan, kuin vihemman uudenlaisia paatelaitteita kayttaneet koehenkilot.

Vaikka lisdttyja visuaalisia elementtejd saadaan jo sijoitettua luotettavasti -
jopa luonnollisen oloisesti - todelliseen ymparistoon oikeille paikoilleen, on
lopputulos vield selkedn keinotekoinen. Puhtaan sijoittelun lisdksi tarvitaan
visuaalisille elementeille my6s esimerkiksiluonnollinen, todelliseen tilanteeseen
mukautuva valaistus ja todellista ndakymadd vastaavan syvyysvaikutelman
simuloiminen virtuaalisiin elementteihin, eli asioita jotka oikeilla fyysisilld
toteutuksilla syntyisivit "automaattisesti’. Siind missd nima seikat on jo pitkdan
pystytty toteuttamaan esimerkiksi elokuvatuotannoissa, on saman vaikutelman
luominen reaaliajassa interaktiiviseen sisdltoon huomattavasti suurempi haaste.
Syvyyskameroiden alkaessa yleistyd kuluttajatuotteissa sovellusten todellisen
tilan hahmotuskyky paranee merkittavasti nykyisistd puhtaasti yhteen kameraan

ja SEM-algoritmeihin (Structure From Motion) perustuvista ratkaisuista (Sturm
ym. 2012). Valaistusrintamalla taas nykyisten tunnettuun tilaan perustuvien
ratkaisujen lisaksi (VT TAugmentedReality 2010) my0s ennalta tuntemattomaan
tilaan soveltuvia toteutuksia (PlayStation Japan 2014) on kuitenkin alkanut jo
ilmaantua.

Perinteisissd videopeleissd ympdristd ja sen vaikutus peliin on pitkalti
kenttdsuunnittelijoiden hallittavissa. Lisityn todellisuuden peleissdé sen
sijaan ympdriston ja peliobjektien yhdistiminen sisdltdd haasteita, jotka
saattavat merkittavésti rajoittaa pelimekaniikka ja pelin tarinaa. Esimerkiksi
Luostarinmden kasityoldismuseo vanhoine rakennuksiin toi selkedsti esille
lisdtyn todellisuuden sovellusten teatterilavastusmaisia piirteitd: ahtaissa tiloissa
sisaltojd ja pelaajaa ei voitu sijoittaa vapaasti mihin tahansa, vaan oli huomioitava
niin pelaajan mahdollisuus liikkua turvallisesti kuin muiden museon vieraiden
sijoittuminen ympdristoon. Monet pelin kohtauksista oli sijoitettava ldhelle
seinid, jotta pelaajat eivét olisi muiden vieraiden tielld tai muut vieraat eivit
liilkkuisi pelaajan nédkokentédssd rikkomassa lisityn todellisuuden illuusiota
esimerkiksi vddrdn syvyysvaikutelman kautta. Lisdrajoitteita kohtausten
sijoittelulle asettivat myds luonnonelementit, pddosin auringon vaihteleva
suunta ja sen aiheuttamat varjot: etenkddn nykyisten mobiililaitteiden kamerat
eiviat suoriudu hyvin osoitettaessa aurinkoa kohti, eivitkd toisaalta pysty
valottamaan kuvaan samanaikaisesti sekd syvien varjojen sisaltod ettd kirkkaan
auringon valaisemia alueita.
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Kayttoliittyma ja lilkkuminen kahden maailman
rajapinnassa

Etsit muurari Gronbergin
pihapiiria.

Kuva 5: Kadntdessadn mobiililaitteen vaakatasoon pelaaja saa esille museoalueen kartan, merkin omasta
sijainnistaan ja késilladn olevaan tehtdvadn liittyvié vihjeitd.

Oman haasteensa lisdtyn todellisuuden peleissd luo liikkuminen todellisen
maailman halki: tarjottuihin sisdltdihin keskittyvat kokijat eivét vélttamatta
muista kiinnittdd huomiota esimerkiksi jyrkkien portaikkojen tai kivisten
maastojen aiheuttamiin potentiaalisiin vaaratilanteisiin. Siirtyminen pienellakin
alueella paikasta toiseen vie myos luonnollisesti aikaa ja etenkin samaa reittia

kulkeminen edestakaisin toistuvasti aiheutti turhautumista koehenkilGissa.

Myds ympdriston hahmottaminen vaikeutui koehenkil6illd selkedsti huomion
keskittyessd enemméin laitteiden ruudun tapahtumiin kuin ymparéivddn
maailmaan. Joillakin koehenkil6illd olikin suuria vaikeuksia suunnistaa takaisin
reittid, jota olivat kdvelleet muutamaa minuuttia aikaisemmin.

Sovellukseensisillytettiinuseitamuseonympéristdssasuunnistamistahelpottavia
kayttoliittymédelementtejd. Puhtaasti koko museoalueen esittdminen karttana
kuvan 5 tavalla ei selkedsti suurelle osalle kéyttdjista riittanyt, vaan esille tuotiin
myds mm. valokuvia kulloisistakin kohdealueista. Mydskdan pelihahmojen
dialogissaan esille tuomia ohjeita ei padosin osattu tulkita oikein. Sen sijaan
paikasta toiseen johdattavat pelihahmotloivat mielenkiintoa ja innostusta. Tama

johtui virtuaalisen pelihahmon perdssd pysymisestd aiheutuvasta pelillisestd
elementistd ja parhaimmillaan hyvin immersiivisestd lisdtyn todellisuuden
kokemuksesta, kun hahmot eivit vain seisoneet paikallaan keskustelujen aikana,
vaan liikkuivat pitkidkin matkoja todellisessa maailmassa. Tekemalla kayttdjien
opastamisesta luonnollisen tuntuista hyodyntamallé virtuaalihahmoja erillisten
kayttoliittyméelementtien sijaan pystytddn sdilyttimédn pelaajan immersion
tunne ja mahdollistamaan télle [oytdmisen sekd seikkailemisen tunne. Tama tapa
kuitenkin nojaa vahvasti lisityn todellisuuden teknologioiden toimivuuteen.
Vield toistaiseksi hieman virhealttiin teknologian vuoksi pelkistddn ndihin
metodeihin ei voida tdysin luottaa, vaan ongelmatilanteita varten on tuotava
mukaan myds puhtaasti kayttoliittymaan nojaavia ratkaisuita.

Yksi lisityn todellisuuden tarjoamista uusista vuorovaikutustavoista on
kayttdjan itsensd liilkkuminen ja sen suora vaikutus lisdttyihin sisdltéihin.
Kaikille koepelaajille ei esimerkiksi tullut luontevana reaktiona liijkkua hieman
suuntaan tai toiseen nahddkseen toisen lisdtyn elementin taakse perspektiivin
vuoksi peittyneen elementin. Toisaalta nykyiset seuranta-algoritmit ovat
monesti virheherkkid tilanteissa, joissa mobiililaitetta liikutetaan nopeasti.
Seurannan katkettua koehenkil6t saattoivat my6s liikkua sisédltojd etsien liian
nopeasti, jolloin algoritmit eivdt edelleenkédédn toimineet ja saivat vain kayttéjat
turhautumaan. Erityistd huomiota lisityn todellisuuden toteutuksissa onkin
annettava juuri téllaisille tdysin uudenlaisille kayttotilanteille, joihin kayttdjat
eivit ole missddn muussa ymparistossd torméanneet.
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Sisallontuotanto

i

Kuva 6: Vasemmalla museon opas puett{l .yh ksi pelin hahmoista, oikealla peliin paatynyt tyylitelty versio

samasta asusteesta.

Kuten missd tahansa historiaan nojaavissa visuaalisissa teoksissa, myds
lisaityn todellisuuden peleissd yhden suurista kustannuseristd muodostavat
kuvatun ajan mukaisten vaatteiden ja esineiston tuottaminen. Téama pitee
erityisesti tilanteisiin, joissa koko tuotannon tavoitteena on pyrkiéd autenttisen
tuntuiseen lopputulokseen, kuten museoille toteutettavissa sovelluksissa
usein on itseisarvona. Kun korkeat tuotantokustannukset yhdistetddn
usein rajallisiin tuotannollisiin resursseihin, esimerkiksi lahdemateriaalin
saatavuuden, kéytettdvissd olevan ajan sekd taloudellisten realiteettien osalta,
on vastassa tarve luoda hyvin optimoituja kompromisseja. On tdhdattava
hyvin kustannustehokkaaseen sisallontuotantoon, jonka avulla kuitenkin vield
paastddn tarpeelliseksi katsotulle historiallisen autenttisuuden asteelle.

Autenttiset digitaaliset rakennuspalikat

Luostarinmden seikkailupelid suunniteltaessa kysymys autenttisuudesta
nousi esille varhaisessa vaiheessa. Koko museoympéristd rakennuksineen ja
esineineen ei valttimattd ole miellettdvissd tdysin autenttiseksi, eikd lisdtyn

todellisuuden avulla sithen yhdistettyd digitaalista sisdltod sovi yksioikoisesti
tuomita epdautenttiseksi. Erityisesti kulttuuriperintokohteista puhuttaessa
autenttisuuden kidsite on perinteisesti jaettu kahteen alakategoriaan,
historialliseen ja elamykselliseen (Savolainen 2014, 42-43) tai vaihtoehtoisesti
alkuperin ja sisdllon autenttisuuteen (Lindholm 2008, 2). Kumpikin jaottelu
perustuu kuitenkin ajatukseen siitd, ettd jokin asia voi olla autenttinen joko
tyysisen alkuperdisyytensa tai sisdltimiensa ja mahdollistamiensa merkitysten
tasolla.

Lisatyn todellisuuden avulla alueelle lisdtyt virtuaaliset elimykset ovat vailla
tyysistd olemusta tai alkuperai esittdmissddn aikatasossa, mutta siitd huolimatta
niiden vilittdima sisdlto ja niiden herdttima kokemiseen perustuva ymmarrys
menneisyydestd voi olla hyvinkin autenttista. Tama kuitenkin vaatii, ettd niin
tarina, sen visualisointi kuin muukin toteutus perustuu historialliseen tietoon
ja sithen, mikd menneisyydessd olisi voinut olla mahdollista. Timdnkaltaisen
autenttisuuden saavuttamiseksi sisdltdasiantuntijoiden on hyvd olla mukana
tuotantoprosessissa jo hyvin varhaisessa vaiheessa. Esimerkiksi Assassin’s
Creed -pelisarjan ensimmaisen osan tuotannossa tukeuduttiin historiallisen
ldhdemateriaalin ja keskiaika-asiantuntijan lisiksi mm. uskontohistorioitsijaan,
jotta kiistelty aihe tulisi kasiteltyd pelissa mahdollisimman neutraalisti, mutta
totuudenmukaisesti. (Seif E1-Nasr 2008). Tuoreimmissa Assassin’s Creed -peleissi
ndkyy my0s laajamittaisen historiallisen virtuaalitodellisuuden toteuttamisen
ongelmallisuus: vahva panostus laajan, vapaasti tutkittavan ympariston
luomiseen on koettu ndkyvin varsinaisen sisillon, pelin tarinan ja hahmojen,
uskottavuuden heikkenemisend (Hung 2008; IGN 2014).

Lisatyn todellisuuden pukudraama

Ympariston lisdksi historiallisille aikakausille sijoittuvissa epookkiteoksissa
etenkin puvustus korostuu siind mddrin, ettd niitd usein kutsutaan osuvasti
"pukudraamoiksi”. Ndin madrittavd elementti missd tahansa teoksessa asettaa
jo itsessddn vaatimuksia sisdllon laadulle ja ldhes ehdollistaa kokijansa
kiinnittdmaan erityistd huomiota tdssd tapauksessa puvustukseen. Toisaalta
realistisesti hahmojen pédlle puettuna kayttdytyvd kangas on edelleen yksi
reaaliaikaisen tietokonegrafilkan suuria haasteita etenkin mobiililaitteiden
rajallisilla resursseilla.

Visuaalisesti uskottavaan lopputulokseen padseminen mallinnuksessa vaatii
erityisti huomiota ja ajankdyttod jo puhtaasti teknisestd nédkokulmasta.
Todelliseksihaasteeksitilannekuitenkin muuttuu, kunyhtdléonlisitdan vaatimus
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historiallisesti erittdin todenmukaisesta sisallosta. Talloin artisti ei esimerkiksi
voi vain yksinkertaistaa pukuja puhtaasti visuaalisesta nakokulmasta tayttdmaian
teknisten rajoitteiden asettamia vaatimuksia, vaan huomioon joudutaan
ottamaan myos historioitsijoiden asiantuntemus esimerkiksi vaatekappaleiden
ominaispiirteistd. Lopputuloksen onkin taytettdva historiallisen autenttisuuden

vaatimukset, oltava esteettisesti miellyttdva ja lisdksi teknisesti kayttokelpoinen.

Esimerkiksi laaja hame ei voi heilua miten tahansa, vaan sen on mukailtava
todellisen rakenteensa mahdollistamia lijkeratoja. Samoin kankaiden
materiaaleja ei voi valita vain sen mukaisesti milloin ne nayttavit esteettisesti
hyviltd pienelld ruudulla, vaan huomioon on otettava myos erityyppisten
kangaslaatujen erilaiset kayttdjaryhmat. Esimerkiksi 1800-luvulla ohut verka
oli levinnyt sdétyldispiireistd jo kaupunkilaisvdestonkin keskuuteen, kun taas
maaseudulla pukeuduttiin vield pitkddn karkeaan verkaan. Vaikka lopulliset
pukujen 3D-mallit ovatkin fyysisiin rekonstruktioihin perustuvia digitaalisia
rekonstruktioita ja siten fyysis-historiallisesti varsin epdautenttisia, voi niiden
elamyksellisen autenttisuuden taso olla korkea.

Luostarinmiki-sovelluksen  virtuaalihenkil6t puettiin ~ mahdollisimman
uskottaviin asuihin muodostamalla ensin jokaiselle hahmolle asukokonaisuudet
museon omista vaatekokoelmista. Ndin museon tyontekijat padsivit
konkreettisesti osaksi sovelluksen tuotantoprosessia ja pystyivit jo varhaisessa

vaiheessavarmistamaan sisallontuotannon niilta osin lahtevan oikeaan suuntaan.

Vaatekokonaisuudet valokuvattiin museon oppaiden pdille puettuina, jotta
esimerkiksi vaatteiden laskostumisesta saatiin luotettavaa referenssimateriaalia
3D-mallintajille. Valokuvien pohjalta luodut 3D-mallit ja tekstuurit kdytiin
tuotantoprosessin aikana lapi myds projektin historioitsijoiden kanssa, jotta
niiden lopullisissa versioissa varmasti nakyivit jokaiselle vaatteelle ominaiset
piirteet. Kuvassa 6 on esitetty yhden Luostarinméki-pelin hahmon oikea
vaatetus puettuna museon oppaalle ja vastaava lopullinen virtuaalinen versio.

Yhteenveto

Téaman artikkelin alussa kuvattiin erilaisia tilanteita, joissa reaalimaailma seka
pelimaailma sekoittuvat keskenddn ja joissa pelid kehittivien henkildiden
tulee ottaa kummankin maailman lainalaisuudet huomioon. Kehitettdessd
historialliseen tutkimustietoon pohjautuvia lisityn todellisuuden peleja
museoiden kayttoon sekoittumista tapahtuu useilla tasoilla: tarina tulee
rakentaa yhdistellen fiktiivisid ja historiantutkimukseen perustuvia elementteja,
lisatty todellisuus itsessddn yhdistad digitaalista sisdltoa todelliseen ymparoivaa
maailmaan ja lisiksi pelien maailmaan vihkiytyneiden ammattilaisten tulee
tyoskennelld yhdessa faktoihin keskittyvien tutkijoiden kanssa.

Luostarinmaki-seikkailun kehitystyossa tehdyt keskeisimmét havainnot on
tiivistetty kymmenen ohjeen muotoon. On huomattava, ettd osa ohjeista
patee vain historiallisten lisatyn todellisuuden pelisovellusten kehittimiseen,
mutta osaa ohjeista voi soveltaa yleisemmin lisdtyn todellisuuden sovelluksia
rakennettaessa. Kymmenen ohjetta ovat:

Ohje 1: Hahmot tulee rakentaa osaksi pelid, ei museon oppaiksi

Esimerkiksi Luostarinmaki-seikkailussa pelaajan hahmo saapuu maalta ensimmadisen kerran
kaupunkiin. Tallin on luontevaa, ettd pelin hahmot selittavit arkielamadankin kuuluvia asioita
pelaajalle perusteellisesti.

Ohje 2: Kompromisseja viihdyttiavyyden ja historiallisen tiedon tarkkuuden vililli joutuu
tekemiin

On otettava huomioon, ettd liian tarkka historiallinen tieto tekee pelistd tylsdn ja vaikeuttaa
pelaajan oppimista. Tall6in peli ei ole viihdyttava eikd opettavainen. Tarkkuuden karsiminen ei
kuitenkaan suoraan tarkoita historiallisten faktojen unohtamista.

Ohje 3: Etidintyminen aidosta kohteesta antaa vapauksia tarinankerrontaan

Esimerkiksi Luostarinmaiki-seikkailussa ei keskityta kertomaan yksityiskohtaista faktatietoa al-
ueesta vaan yleisemmin 1800-luvun kaupunkilaiselimasti. Tdma antaa mahdollisuuden elavoéit-
tad tarinaa fiktiivisilld elementeilld, jotka eivdt kuitenkaan ole ristiriidassa historiankirjoituksen
kanssa.

Ohje 4: Todellisia henkil6itd kuvatessa on noudatettava suurempaa varovaisuutta kuin
tdysin fiktiivisten hahmojen kohdalla

Menneisyyden henkilditd tulee kunnioittaa kuten muitakin ihmisia. Erityisen haastavia ovat
henkil6on liitetyt ominaisuudet ja tarinat, joita ei pystyta tdysin varmasti todistamaan. Tdméan
vuoksi onkin joskus jarkevai korvata todellinen hahmo fiktiivisella.

Ohje 5: Lisdtyn todellisuuden vahvuuksia tulee hyddyntii kuitenkin varoen tekemasti tekn-
ologiasta itsetarkoitusta

Siséltd on my6s lisdtyn todellisuuden peleissé tarkeintd. Mikéli peli ei ole viihdyttava, ei pelkka
lisatyn todellisuuden tekniikka jaksa viehdttdaa alkuinnostuksen jdlkeen. Fyysinen ymparisté on
hyvi ottaa osaksi pelid, silld silloin immersio vahvistuu ja lisdtyn todellisuuden ainutlaatuiset
mahdollisuudet valjastetaan hyotykayttoon.

Ohje 6: Lisidtyn todellisuuden peli rakennetaan ympiriston ehdoilla, eikd ymparistoad pelin
ehdoilla
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Toisin kuin perinteisissd peleissa ei pelisuunnittelijalla ole tayttda kontrollia ymparistoon. Liséa-
tyn todellisuuden peleissé aito ymparisto voidaan nahda ikddn kuin niytelmén lavasteina, jotka
ohjaavat pelaajan oikeaan paikkaan. Nykyiselld teknologialla nyrkkisadntona voidaan pitaa
pelihahmojen sijoittamista mahdollisimman ldhelle seinié, jolloin valtetdan monet ongelmat.
Ohje 7: Keskittyminen lisityn todellisuuden luomaan maailmaan voi aiheuttaa aitoja vaara-
tilanteita

Taulutietokone ei tarjoa kayttdjélle riittdvaa syvyysvaikutelmaa jyrkissa portaissa ja liikkues-
saan virtuaalinen pelihahmo saattaa peittdd matalan ovenkarmin. Peli tuleekin testata myos
mahdollisten vaaratilanteiden varalta sekd muuttaa hahmojen sijoittelua ja sitd kautta pelaajan
kulkemaa reittié tarvittaessa. On sallittua rikkoa immersio silloin, kun pelaajaa varoitetaan peli-
alueella olevista vaarallisista paikoista.

Ohje 8: Paras immersiivisyys saavutetaan minimalistisella kayttoliittymailld (jos teknologia
toimii)

Lisdtty todellisuus vaatii hyvin vahén visuaalisia kayttoliittyméelementteja, silld liikkuminen

ja katseen kddntdminen ovat intuitiivisia tapoja liikkua lisityn todellisuuden maailmassa. Val-
itettavasti teknologia kadottaa vield pelaajan sijainnin aika ajoin. T4ll6in on toimiva ratkaisu
opastaa pelaajaa esimerkiksi tekstuaalisten ohjeiden, kartan tai vihjekuvien avulla, jotta peliin
pystytddn palaamaan mahdollisimman nopeasti.

Ohje 9: Sisdltoasiantuntijoiden tulee olla mukana tuotantoprosessissa jo varhaisessa vai-
heessa autenttisuuden varmistamiseksi

Vaikka graafikoita tarvitaan edelleen pelin visuaalisen ulkoasun rakentamisessa, tulee historian
asiantuntijoiden olla mukana alusta asti, jotta ympéristosta saadaan tehtyd mahdollisimman
autenttinen. Aivan kuten tekstuaalinen historiankirjoitus vaatii myos visuaalinen ldhdemate-
riaali asiantuntijan analyysin virheellisten tulkintojen valttimiseksi.

Ohje 10: Lopullisen pelin tulee tiyttid historiallisen autenttisuuden vaatimukset, oltava
esteettisesti miellyttivi ja teknisesti kidyttokelpoinen

Vaikka viimeinen ohje onkin osin itsestddnselvyys, ei sen saavuttaminen ole mahdollista ilman
monen alan asiantuntijoiden saumatonta yhteisty6ta. Tama saavutetaan mm. keskustelemalla
saannollisesti ja ottamalla kayttoon yhteistyota helpottavia tyokaluja.

Niamé ohjeet osoittavat, ettd eri maailmojen rajapinnassa toimiminen vaatii
perinteisestd pelinkehityksestd eroavaa lahestymistapaa. Lista ei kuitenkaan
ole tdydellinen, vaan artikkelin tarkoitus on avata keskustelua tietynlaisten
lisityn todellisuuden sovellusten rakentamisen sekd peli- ja reaalimaailman
yhdistdmisen haasteista. Ty lisatyn todellisuuden pelien parissa jatkuu.
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Lectio Praecursoria: Jonne Arjoranta

Riippumatta siitd, mitd mieltd on peleistd, on pakko myontdd ettd ne ovat yha
keskeisemmassd roolissa nyky-yhteiskuntaa. Taloudellisilla mittareilla pelit ovat
mediamaailman jattildisia. 2013 julkaistu Grand Theft Auto 5 teki ennétyksid,
ylittamalld 3 pdivassd miljardin dollarin myynnin ja voittamalla siten maailman
nopeimmin myyneen mediatuotteen ennétyksen.

Vuoden 2014 loppuun mennessé se oli myynyt 45 miljoonaa kopiota kohoten
myyntilukuihin, jotka ovat samassa kokoluokassa Harry Potterin kanssa. Samaan
aikaan Supercell on Suomessa saavuttanut yli 1,5 miljardin euron liikevaihdon
osoittaen pelien taloudellisen tirkeyden myds tddlla Suomessa. Mutta onko
siind kaikki? Ovatko pelit vain taloudellisesti kannattavaa viihdetta?

Viitdn, ettd pelit ovat monimuotoinen media, joka pystyy ilmaisemaan
monenlaisia asioita. Suuri osa niistd on nykyddn keveitd ja viihdyttavia,
mutta timéd ei kerro peleistd sen enempad, kuin rakkausromaanien suosio
kertoo kirjallisuudesta kokonaisuutena. Tarkastelen viitoskirjassani niitd
mahdollisuuksia, joita peleilld ilmaisumuotona on, ja peleille ominaisia keinoja
ilmaista asioita.

Ennen kuin kuitenkaan péastddn pelien ilmaisumuotojen moninaisuuteen, on
ehka syytd katsoa hetki menneisyyteen. Digitaaliset pelit ovat ottaneet uusia
muotoja, joita olisi ollut vaikea kuvitella niiden alkuaikoina, yli puoli vuosisataa
sitten. Jos paikalla olijat miettivdt nyt vanhoja pelejd, tulee useimmille ehka
mieleen Commodore tai Amiga -- tai ehkd Nintendo, jos on hieman nuorempi.
Pelien historia on kuitenkin paljon pidempi ja varikkdaampi. Tarkka alku riippuu
paljon siitd, mitd pidetddn mittarina, joten on ehkd hyodyllisempéad miettid
mielenkiintoisia ja merkittévid tapauksia.

Ensimmaisend voitaisiin mainita esimerkiksi Ferranti NIMROD, jota vastaan
pystyi pelaamaan Nim-nimistd logiikkapelid. Sen valmistuksen tavoite oli vield
erittdin vakava: laite valmistettiin pelaamaan pelejd, jotta pystyttiin osoittamaan,
miten erinomaisesti tietokoneet soveltuvat matemaattisiin operaatoihin, ei
viihdyttdmadn pelaajia. Ajatus Nimin pelaamisesta digitaalisella alustalla syntyi
jo 1941, mutta varsinaisen koneen rakentaminen alkoi hieman my6éhemmin.
Nimrodia esiteltiin innokkaalle yleisdlle 1951. Monet olivat vaikuttuneita
kirkkailla valoilla koristellusta, 3 metrid levedstd, pelid pelaavasta jarkileests,
mutta harvaa kiinnosti taustalla oleva matematiikka.
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Myds vuonna 1958 keksittiin, ettd pelit olisi hyva tapa esitelld teknologian
kehittymistd. Willy Higinbotham ja Robert Dvorak rakensivat oskilloskooppia
ndyttona kayttavan Tennis for Twon voidakseen esitelld Brookhaven National
Laboratoryn jokavuotisessa avointen ovien pdivédssd, miten hienoja laitteita
heilld oli kdaytossaan. Télldkin kertaa motiivina oli osoittaa pelien avulla, miten
teknologia oli kehittynyt. Erityisesti yldastelaiset ja lukiolaiset olivat innostuneita
teknologiasta, Higinbotham my6hemmin muisteli. Pelid ei jidlkeenpiin
kuitenkaan pidetty kovin merkityksellisend ja se purettiin osiin.

Kaikki eivat kuitenkaan ndhneet peleja vain hyddyn vilineind. Massachusetts
Institute of Technologyn pienoisrautatiekerho innostui yliopiston hankkiessa
vuonna 1961 uuden PDP-1 tietokoneen ja keksi tehdd sille pelin, joka sai
nimekseen Spacewar!. Peli oli menestys opiskelijoiden parissa ja sen kehittéjat
harkitsivat hetken aikaa jopa sen myymistd. Mutta kuka ostaisi pelin, kun sen
pelaamiseen tarvittiin 120 tuhannen dollarin tietokone?

Vastaus loytyi kolikkopeleistd. Opettavainen tarina vastasyntyneestd Atarista
vuonna 1972 kdy hyvin esimerkistd. Vasta Atarilla aloittanut Al Alcorn sai
tehtavaksi kehittdd Pongin kokeiluna siitd, millaista on tehda pelejé. Se vietiin
ldheiseen baariin testattavaksi. Baarin omistaja otti heihin kuitenkin pian
yhteyttd pelin lopetettua toimintansa. Harmistuneena Alcorn meni tutkimaan,
mika pelissd oli vialla. Ongelma oli yksinkertainen: koneen rahalokero oli niin
tdynnd, ettei sinne endd mahtunut yhtdén kolikkoa. Pong oli niin suosittu, ettd
ihmiset odottivat baarin aukeavan vain paistikseen pelaamaan pelia.
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Seuraavat askeleet ovat ehka monelle tuttuja: Yha kiihtyvisti taivaalta hyokkaavit
avaruusoliot, vuodelta 1978. Pizzan muotoinen keltainen hahmo, jota aaveet
jahtaavat, vuodelta 1980. Valloitettuaan kolikkoautomaatit, nima pelit siirtyivat
kotona pelattaville laitteille, eikd niitd ole sen jalkeen voinut valttdd. Entd nyt?

Nykyisin pelejd pelataan monenlaisilla laitteilla ja monenlaisissa konteksteissa.
Téamankin puheen aikana joillekin teistd on todennakoisesti ilmestynyt ilmoitus
dlypuhelimeen tekeméttomista siirroista, uudesta viestista tai matkalla olevasta
hyokkayksestd. Uudet teknologiat mahdollistavat uudenlaisia tapoja pelata,
mutta samaan aikaan myds pelien tekemisen kieli kehittyy ja monimutkaistuu.
Peleilld osataan nykyddn ilmaista asioita, joita olisi ollut vaikea kuvitella
digitaalisten pelien syntyessa.

Coming out Simulator 2014 on osittain omaeldmankerrallinen peli siitd, millaista
on olla homoseksuaalinen nuori. Pelissd joutuu paattimaén, uskaltaako kertoa
vanhemmilleen totuuden siitd, ketd tapailee. Depression Quest kuvaa sita,
millaista on eldd masennuksen kanssa. Peli nayttda pelaajalle miten masennusta
vastaan kamppailu vie voimia ja rajaa vaihtoehtoja. That Dragon, Cancer kertoo,
millaista on, kun saa tietdd oman lapsen sairastavan syopdd. Peli perustuu
tositapahtumiin ja toinen pelin kehittdjistd, Ryan Green, on todennut, ettd hian
halusi kertoa muille heiddn kokemuksestaan ja valitsi sithen parhaiten sopivan
median. Muutama vuosikymmen sitten olisi ollut vaikea kuvitella pelien
kykenevin kertomaan téllaisista asioita.

Paitsi ettd pelit pystyvdat kommentoimaan nditd asioita, vditdin myds ettd pelit
pystyvit tekemiddn sen tavalla, johon mikddn muu media ei pysty. Tama ei
aina tarkoita, ettd pelit tekisivdt sen paremmin, vaikka tdimikin voi olla totta.
Tarkoitan nyt, ettd pelit tekevit sen tavalla, johon mikddan muu ei pysty, koska
ne ovat erilaisia kuin mikdan muu meiddn medioistamme.

Peleilld on piirteitd, joita ei yhdessd16ydy mistdan muusta mediasta. Nama piirteet
liittyvit pelien tapaan yhdistdd pelin rakenteita ja pelaajan vuorovaikutteisuutta
kokonaisuudeksi, joka on omalaatuisella tavalla riippuvainen sekd pelistd
ettd pelaajasta. Siksi pelit voivat ilmaista asioita tavalla, joka olisi vaikeaa tai
mahdotonta muille medioille. Ensinndkin, pelit ovat erinomaisia opettamaan
pelaajille, miten jotkin asiat tulisi ndhda tietyllé tapaa.

Kaytan viaitoskirjassani tdstd esimerkkind klassikkopelida King of Dragon Pass.
Siind pelaaja asettuu johtamaan orlantheiksi nimitettyd barbaariheimoa
Gloranthan fantasiamaailmassa. Voidakseen onnistua tdssd, hanen taytyy oppia,

millainen on oikeudenmukainen orlanthi-hallitsija. Orlanthit eivit ajattele
kaikesta aivan samoin kuin modernit lansimaiset ihmiset, eikd heitéd voi hallita
kuin moderneja demokratian jasenia. Jos aikoo selvitd pelin loppuun asti, taytyy
osata ratkaista monenlaisia kiistoja. Miten pitdd rangaista aviorikkojaa? Mika
on sopiva veriraha uhrin omaisille, kun soturi tapetaan sotimisen ulkopuolella?
Entd miten pitdd suhtautua jumalanpilkkaan, kun fantastiset jumalat vahtivat
jokaista heimon elettd? Naihin kysymyksiin ei voi vastata omien arkikokemusten
pohjalta, joten pelaajan on vaistamattd opittava, millaista on olla orlanthi. Pelid
ei voi padstd lapi oppimatta jotain orlanthien arvoista ja kokemusmaailmasta.

Tdama yksi esimerkki paljastaa, miten pelit voivat opettaa pelaajaa
odottamattomalla tavalla. Oppiminen ei tapahdu opiskelemalla jotain listaa

faktoista, vaan etnografian tapaisella syventymiselld orlanthien kulttuuriin.

Viitoskirjani kielelld tdtd voisi kuvata hermeneuttiseksi prosessiksi, tulkinnan
muuttumiseksi keskeiseksi osaksi pelaamista. Samanlainen prosessi tapahtuu
vaistaiméttd, kun pelaa mitd tahansa pelid, vaikka kaikissa tapauksissa
kulttuurinen ymmaértaminen ei olekaan yhti keskeisessd roolissa kuin pelatessa
King of Dragon Passia. Siitd huolimatta opimme pelejd pelatessa monenlaisia
asioita siitd, miten ne esittavit kulttuurin ja maailman yleensa.

Toiseksi, pelit voivat omalaatuisella tavalla osoittaa jonkin lahestymistavan tai
keinon mahdottomuuden. September 12th on peli, joka kommentoi terrorismin
vastaista sotaa. Peli kuvaa kaupunkia Lahi-iddssi. Rakennusten joukossa
kévelee viattomia siviilejd ja aseistettuja terroristeja. Pelaaja pystyy ohjaamaan
ohjusiskun tdhtdinristikkoa ja ampumaan sillé terroristeja. Ohjusiskut kuitenkin
saapuvat viiveelld, eivdtka ole niin tarkkoja kuin voisi toivoa. Terroristien lisdksi
alle jaa helposti siviileja ja rakennuksia. Rakennukset tuhoutuvat iskuista
ja siviilit kuolevat. Ndhdessddn ruumiit, jdljelle jddneet siviilit kumartuvat
suremaan kuolleita -- ja osa heistd muuttuu terroristeiksi. Vaikka kuinka yrittaa
ampua ohjuksia, terroristien maard vain kasvaa. September 12th viittaa, ettd
terrorismin ongelmaa ei voi ratkaista ohjuksilla -- ja se vdittdd niin tavalla, jota
ei voisi toistaa missddn muussa mediassa. Se esittdd mahdottomuuden: tétd
ongelmaa ei voi ratkaista télld keinolla.

Samaa mahdottomuuden retoriikkaa kayttdvit muutkin pelit: Freedom Bridge
kuvaa mahdotonta matkaa Eteld- ja Pohjois-Korean vililld. McDonald's Video
Game kertoo, miten pikaruokaketjua johtaessa joutuu tekemddn kompromisseja
eettisyyden ja kannattavuuden vililld. Spec Ops: The Line kommentoi sekd

vakivaltaa keinona ratkaista ongelmia ettd videopelejd keinona kuvata vikivaltaa.
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Pelit eivit ole endd vain vilkkuvia valoja kolikkopeleissa vaan ne kasittelevit
kaikkea seksuaalisuudesta kuolemaan, politiikasta tunteisiin -- lyhyesti
sanottuna maailmaa ja ihmisia.

Tutkimuksessani vditdn, ettd emme voi esittdd mielekdstd madritelmaa, joka
pystyisi kattamaan kaikki ne monipuoliset ilmi6t, joita kutsumme peleiksi. Tama
johtuu osittain siité, ettd pelit ovat jatkuvassa muutoksessa. Mikd tahansa nyt

annettu madritelma on armottoman puutteellinen tulevaisuuden pelien edessa.

Lopullisten médritelmien antaminen nyt olisi kuin naulaisi umpeen ovia, joita
kukaan ei ole vield edes rakentanut.

Ei kuitenkaan haittaa, ettd emme voi nyt antaa lopullisia maaritelmia, eika se
tarkoita ettd mddritelmit olisivat tarpeettomia. Kuten Ludwig Wittgenstein
esittdd Filosofisissa tutkimuksissa, kieli on kuin tyokalupakki. Mééritelmét ovat
tyokaluja, joita voimme kayttad niin kauan kuin ne ovat kayttokelpoisia. Kun ne
lakkaavat palvelemasta tarkoitustaan, voimme luopua niistd ja ottaa kayttoon
uusia, aivan niin kuin teemme muidenkin tyokalujen kanssa. Hyva esimerkki
tillaisesta muutoksesta ovat roolipelit, jotka ovat yli 40-vuotisen historiansa
aikana ehtineet kasvaa ja muuttua merkittavasti.

Niiden historia johdetaan tavallisesti miniatyyrisotapeleistd, vuoden 1971

Chainmailista ja sen seuraajasta Dungeons & Dragonsista vuodelta 1974.

Jos varhaiset harrastajat katsoisivat nykyisten roolipelien kirjoa he olisivat
todenndkoisestihammastyksissddn --taityrmistyneita. Roolipelitovatkehittyneet

ja jakautuneet moniin erilaisiin pelityyleihin, genreihin ja alakulttuureihin.

Nykyinen harrastaja voi harrastaa yhé sotapeleja miniatyyreilla tai sitten tehda
kuten Halat hisarin osallistujat vuonna 2013 ja larpata millaista olisi, jos Suomi
olisi miehitetty Palestiinan tapaan. Molemmat ovat yhta aitoja ja oikeita tapoja
roolipelata, vaikka eri tyylilajien edustajat ajoittain véhattelevitkin toistensa
mieltymyksid. Mutta pelit muuttuvat, eikd harrastaja voi lopulta tehdd muuta
kuin hyviaksya sen.
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Voimme kuitenkin yrittdd ymmartdad tuota muutosta ja arvostaa uusia muotoja
menettimdttd ymmarrystimme siitd, mistd pelit ovat tulleet. Pelit ovat
monimuotoisempia kuin ne ovat koskaan olleet, mutta jos haluamme ymmartia
niitd myos jatkossa, tulee meiddn ymmartda perusteet siitd, miten ne ilmaisevat
asioita ja miten ne suhteutuvat aiempiin mediamuotoihin. Tahdn pyrin
tarjoamaan sekd tyokaluja ettd vastauksia vaitoskirjassani. Se ei ole lopullinen
vastaus siithen, miten meiddn tulisi ymmartdd pelejd, mutta jos olen oikeassa,
meilld ei koskaan tule olemaan tuollaista vastausta. Tama ei kuitenkaan tarkoita,
ettei matkan varrella kannattaisi yrittaa. Osa tiedosta vanhenee, mutta ei kaikki
siitd -- ja vaikka uutta tutkimusta aina tarvittaisiinkin, sen ei ainakaan tarvitse
alkaa enid alusta.

Arjoranta, Jonne. 2015. "Real-Time Hermeneutics: Meaning-Making in
Ludonarrative Digital Games.” Jyvaskyldn yliopisto.
http://urn.fi/URN:ISBN:978-951-39-6164-0.
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Lectio Praecursoria: Veli-Matti Karhulahti

Vuonna 1758 ruotsalainen kasvi- ja eldintieteilija Carl von Linné teki
merkittdvan tieteellisen huomion. Julkaistessaan jo kymmenennen painoksen
massiivisesta Systema Naturae taksonomiastaan, hdn paatti siirtdd valaiksi
kutsutun eldinlajin kalojen joukosta nisdkkaiden joukkoon. Kyseisen muutoksen
yleiseen hyviksymiseen kului silti vield vuosikymmenid, silld erdiden suurien
valtioiden verotuspolitiikka tunnisti vain kalaveron, ei nisdkdsveroa. Tandan
Linnén taksonomiset periaatteet ovat kuitenkin jo osana yleissivistystd — niin
osuvia olivat ne havainnot, joilla hin muokkasi kasityksidmme kasvi- ja
eldinmaailmojen eroista.

Mutta miksi sanan “valas” siirtdminen kategoriasta toiseen oli tieteellisesti
mielenkiintoista? Siksi, ettei kyse ollut pelkdstddn sanasta. Kyseenalaisena
tdssd oli se jarjestelmd, jonka avulla sanat saavat merkityksen; toisin sanoen,
jarjestelma jonka avulla konkreettisista tieteellisistd havainnoista tuli puhuttavia
— ja ndin ollen myo6s nédkyvid. Kyse ei ollut kielellisestd huomiosta, vaan luontoa
koskevasta konkreettisesta huomiosta, jolla oli kielellisid seurauksia.

Toisaalta, on hyvid syitd kyseenalaistaa se perusoletus, ettd niin sanottujen
“konkreettisten” asioiden ja niitd heijastelevien vihemmaidn konkreettisten
asioiden, kuten kielen, vililla olisi selked ero. Ne sanastot, jotka mahdollistavat
kemistille ja tdhtitieteilijdlle molekyyleistd ja taivaankappaleista keskustelun
eivit ole pelkdstddn tutkimusvdilineitd, vaan myos tutkimuskohteita. Se,
miten luontomme elementit nimetdan tieteellisesti on seurausta teorioista ja
rakennelmista, joiden avulla konkreettiset havaintomme saavat jarjestyksen.

Onkin ilmeistd, ettei Linnén taksonomista jdrjestelmédd sovi pelkistdd vain
“konkreettisiksi” havainnoiksi, teoriaksi, tai kielipelin osaksi. Kaikessa
rikkaudessaan se edustaa sitd, miten me ihmiset ndemme maailman - ja samalla
myds sitd, mikd maailma meille oikeasti on.

Voisinkin siis vaittdd, lainaamalla epédsuorasti Wittgensteinia (joka lienee
lainannut tdmaén joltain toiselta), ettd kaikki tieteellinen tutkimus on loppujen
lopuksi kielen kritiikkid. Muodostamalla uusia sanoja, arvostelemalla vanhoja,
ja muokkaamalla nykyisid tiede mahdollistaa maailmakuvamme jatkuvan
péivityksen, jolle tuskin koskaan tulee loppua. Tiede on nikemys maailmasta.

Edellisten jidlkeen en koe rooliani median ja kulttuurin tutkijana juurikaan
erilaiseksi niistd rooleista, jotka usein liitetddn luonnontieteilijoéihin. Siind missa

luonnontieteilijat tarkastelevat ilmioitddn saadakseen tarkemman kisityksen
ndiden toiminnoista ja eroista, ovat minun sekd kollegoideni tavoitteet
jokseenkin samat. Ja ndmai tavoitteet - ndhdd ympérillimme oleva maailman
entistd tarkemmin - eivit olisi kovinkaan arvokkaita, ellemme voisi vilittaa
tuloksia kanssaihmisillemme: puhua niistd yhteiselli kielelld.

Téssd tutkimusprojektissa monille asioille joita olemme tdhdn asti tavanneet
kutsua “videopeleiksi” kdvi kuten Linnén valaille. Viitdn, ettd videopelit ovat
ddarimmadisen monimuotoinen rypds monenlaisia esineitd, joista useilla on vahan
tai ei lainkaan tekemistd niiden asioiden kanssa, jotka historia tuntee "peleind”
Jos pelaaminen (gaming), kuten osa sanan ldnsimaisesta etymologiasta viittaa, on
tyysiseen liikkeeseen ja sosiaaliseen vuorovaikutukseen perustuvaa toimintaa,
videopelaaminen yleisesti ja yksinpelaaminen erityisesti ovat pelaamista ladhinna
metaforisesti. Vaikkei kyseinen kielievoluutio olekaan valttdmatta vahingollista
tai edes epitavallista, niille jotka ovat kiinnostuneita yhteiskuntamme tilasta
se avaa kuitenkin kysymyksen, jota voisi olla tarpeellista kysyd useamminkin:
Mité se kertoo ajastamme, ettd haluamme kutsua tdmén tutkimuksen aiheena
olevaa pitkalti liikkeetonta suljetussa tilassa tapahtuvaa toimintaa pelaamiseksi?

Kuten Linnén tapauksessa, taksonomiset aikaansaannokseni eivit tietenkdan

rakentuneet kysymykselle "Kuinka osoittaa pelaamisen ja videopelaamisen ero?”

Nuo erot ovat pelkistddn seurausta tutkimuksen loogisista johtopaatoksista.
Kartoittamalla videopeli-ilmidtéd leimaavia ominaisuuksia kuten esineellissyytta,
dynaamista haasterakennetta, kinesteettisia vaatimuksia sekd remaattiseksi
nimedmaddni estetiikka, olen pyrkinyt paljastamaan niitd keskeisid tekijoita
jotka tekevidt ndistd esineistd itsendisid suhteessa toisiinsa — mutta myos
suhteessa niitd ymparoiviin muihin kulttuurimuotoihin. Olen valinnut kyseisen
tutkimusmetodologian paamadraksi videopelin lajiontologian, joka voidaan
yksinkertaistaa suuremmitta vaurioitta tulkinnaksi siitd, mitd videopeli ja sen
pelaaminen on.

Keskeinen kysymys videopelin ja sen pelaamisen tulkitsijalle on tietysti
seuraava: Mitd hyotya on yrittdd tulkita, jakaa, ja jasentdd ilmiota sekd erottaa
sitd muista sitd ympardivistd ilmioista? Toisin sanoen: Mitd hyotyd on metsédstaa
ominaisuuksia, joiden merkitykset vaikuttaisivat ndkyvdn korkeintaan
kielellisind luokkina, joukkoina ja lajityyppeind. Mikd on tdmédn tunnistamani
videopelin varsinainen merkitys? Tdssd kohtaa tukeudun viitoskirjani ehkapa
suurimpaan innoittajaan, John Deweyyn, jonka mukaan esineen merkitys on se
asennemuutos, jota se meiltd edellyttdd. Jos tdma olisi oppitunti, pyytdisi teitd
ehdottamaan mitd Dewey lainauksellaan tarkoittaa. Koska tdma ei ole oppitunti,
ehdotan itse.
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. Mika on omenan merkitys? Omenan merkitys voisi olla ravinto, eli tietimélld omenan
sellaiseksi tietdd, ettd sen voi syoda.

. Mika on kynédn merkitys? Kynan merkitys voisi olla piirros, eli tietimalld kynén sellaiseksi
tietdad, ettd silla voi piirtaa.
. Mika on kirjan merkitys? Kirjan merkitys voisi olla teksti, eli tietdimalla kirjan sellaiseksi

tietad, ettd sen voi lukea.

Kaikissa tapauksissa esineen tunnistaminen tuo mukanaan tietyn asenteen, jolla
sitd lahestymme. Kategorioiden “ravinto’, "piirros” ja “teksti” tunnistaminen
tuo mukanaan sydmisen, piirtdmisen ja lukemisen aktiviteetit. Mutta mika
merkitys ja tarkoitus on sitten videopelilld? Téssd meilld on ongelma.

Ne esineet, joita tanddn kutsumme videopeleiksi ovat valtava massa ddrimmaéisen
erilaisia yksiloitd, joiden merkitykset ja tarkoitukset eroavat toisistaan kuin yo
ja paivd. "Videopeli on peli ja sen tarkoitus on tulla pelatuksi” on vékivaltaisin
mahdollinen yleistys, jonka ilmioén voi liittdd. Videopelit eivdt ole pelejd
joita pelataan, vaan esineitd joita luetaan, katsotaan, kuunnellaan, kosketaan,
modataan, tutkitaan, tulkitaan, ja joilla piirrettidn ja jotka voitetaan ja paljon
muuta; mahdollisesti kaikki ndmd ja ei mitddn ndistd samaan aikaan. Fraasi siitd,
ettd ”Videopeli on peli ja sitd pelataan” ei sano yhtddn mitddn - ja samalla ettei
videopeli voi sanoa mitddn. Nditd valloillaan olevia kasityksid vastaan vaitokseni
on suunnattu.

Tutkimukseni yksinkertainen tarkoitus on ollut erotella videopeleille tyypillisia
ominaisuuksia, jotka enemman kuin vahvistavat, ettei videopeleja voi ldhestya
yhdelld asenteella. Joitain tulee tarkastella kirjoina, toisia instrumentteina, toisia
maailmoina, toisia leluina, toisia taideteoksina, toisia sosiaalisina yhteisoina,
toisia urheilumuotoina ja joitain ehkdpa huumeina. Mitkd motivaatiomme
nditd esineitd kohtaan ikinéd ovatkin, jotta ne voidaan toteuttaa tulee meidédn
aina ensiksi tietdd minkdlaisen videopelin kanssa olemme tekemisissa. Tama
vaitoskirja on kirjoitettu auttamaan sinua tunnistamaan se videopeli, josta itse
olet kiinnostunut — mutta joka ei koskaan edusta kaikkia videopeleja.

Karhulahti, Veli-Matti. 2015. ’Adventures of Ludom: a Videogame Geneontology.’
Turun yliopisto. http://urn.fi/URN:ISBN:978-951-29-6090-3.
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Lectio Praecursoria: Jaakko Stenros

Playfulness and play are deeply rooted in our cultures, in the way we socially
interact with each other, and even in the biology of our bodies. Playfulness and
play are, to us humans, ever-present. Play is older than language. It is older than
culture. It is older than humans. Indeed, play is not only human, or even just
mammalian. It is an exaggeration to say that if it has a spine, it plays, but the
exaggeration is not huge. Play is primal.

In recent years certain formalized patterns of play, namely games, have been
particularly visible in public discourse. The prominent role of designed digital
game products in economy, society, and culture has drawn increasing public
attention to them, and there are numerous initiatives to adopt games and game-
like structures outside the traditional domains of games, for purposes such as
learning and value creation.

Connected to this rise of the digital game as a cultural artefact is the emergence of
an academic field. This field, which has been called ‘game studies’ and ‘ludology’
since it started to take shape around the turn of the millennium, is particularly
interested in the digital game, but also more generally interested in games and
play. A key element in contemporary game studies has been the valuation and
evaluation of games and play as themselves, not just in terms of their use, or in
light of theories developed for understanding other phenomena. The cultures of
players and the meanings of gaming are also important.

Yet, although designed digital game products are trendy now, both in the culture
at large and in academia, games have as long a history as the rest of human
culture. Even in academia play and games have been studied for a good long
while. Interesting and important works can be found from 19" century writings,
and from the beginning of the 20" century onwards there has been a more
sustained interest, especially in children’s play, the play of animals, and the
serious and clinical applications of play.

My route to game studies is unorthodox in the sense that I did not come through
digital games, but role-playing games. Thus although the idea of unapologetically
approaching games as games is of utmost importance, the bias towards games
that are digital in contemporary game studies and ludology seems unfortunate.
I claim that in order to truly understand games and play today in our lives, the
gap between contemporary game studies and longer traditions of studying play
in psychology, philosophy, ethology, anthropology, and other such fields must be

bridged. These partly disconnected research strands need to be brought together.
To be able to truly grasp play and games on their own terms, a foundational
understanding of playfulness, play, and games is needed; one that covers dogs
play-fighting, the parallel play of children, hide and seek, tukkihumala, World of
Warcraft, foreplay, trolling, and the thing that brought me to game studies, live
action role-playing.

I have constructed a framework for understanding playfulness, play, and games.
That is what is at stake here. That is what is in play, and what I have worked
towards in my dissertation. The idea of play that I advocate is very broad and
promiscuous; the idea being that through inclusiveness, we can open a bigger
picture and find more similarities. This is a conscious choice; one that seeks to
balance approaches that concentrate narrowly on a specific subset of games or

play.

The framework considers both animal play and human play, children’s play,
and adult play. Play is considered as rooted in biology, but also as socially and
culturally constructed. It includes both the idealized aspects of play, meaning
play that is liberating, creative, and uplifting, but also the darker side of play,
such as play to order, repetitive play, and even the dangerous, transgressive, or
illegal bad play. A key move is the separation of playfulness as a mindset and
play as an activity. It is possible to be playful, while in a serious context, and
possible to be working while participating in playing or gaming. The numerous
assigned functions of play, as well as the non-functionality of play, are addressed.

This broad approach does tend to find play under every rock, and that is its
strength, not a weakness. It is easier to concentrate on a particular part of the
landscape of play once we have a more holistic picture of the terrain.

One place where play can be uncovered is research and academic work. The lectio
precursoria, the format of the talk I am now giving, is designed to explain the
contents of a dissertation to a lay audience and to contextualize the work under
scrutiny. This is a challenge to an academic. Stripping away specific terminology,
shorthand jargon, and metonymic namedropping leaves the academic naked.
Even when trying to do so, errant words like ‘metonymic’ tend to slip in. The
challenge can of course be approached in a playful mindset. Let us make an
extreme version of lectio. On the internet there is a text editor, The Up-Goer
Five Editor, which only allows one to use the 1000 most common words in the
English language. With this editor, I have written an explanation of the main
thrust of argumentation in this dissertation:
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Humans and animals play and they have always played. The push to play is in us all; it is
in our bodies.

This push to play comes from a state of mind, a play-mind. We are in play-mind when
we do things because we want to do the things, and not because we want what doing the
thing causes. When we do things because we want what is caused, that is not play. That is
work. Play-mind is a mind-body thing.

When we do things while we have play-mind, we play. This is something we do together
with each other, and we are good at knowing when we, or other humans, or even animals,
play. We look at play and we know it. Yet humans can also pretend to have play-mind
while they play even if they have work-mind. Like when old humans play with children.
Play grows out of play-mind, but it can live on without it. Some play is nice, some is bad
for the people playing, but it is all play. Play is not so much a brain thing as a together
with others thing.

When play takes the same forms many times and it becomes known, it further grows
different from play-mind. It becomes something all people in a large place know. When
there are set ways, it becomes a game. Games can be something that are taken part in
with a play-mind, but they can also be taken part in while in a work-mind. Many work in
games. Many are also in play-mind when they are working, and sometimes this bothers
work-mind people. Game is a set form thing of a lot of people.

The explanation could go on, but it would get increasingly clunky as concepts,
our analytic tools, would be constructed by stringing common words together.
But what does this exercise give us? As mentioned, the lectio preacursoria is
supposed to explain parts of the dissertation to a lay audience. By adopting
that limitation, and stretching it, I am playing. It is common in games to use
limitations, or to attempt to do things with insufficient means. Instead of doing
the efficient thing, I am adding arbitrary obstacles. Writing the text becomes
more playful for me, and perhaps more fun for the listener.

I am also playing with the academic conception of the broad public as unable
to grasp complex issues — and the corresponding common idea of academia as
elitist. By taking to an extreme the idea that academic slang cannot be used, I
create a text that is again difficult to follow since the words used lack precision
— which is obviously contrary to the goal of the lectio.

This play may even amount to a joke, but that is difficult to predict at the time of
writing this speech, since the existence of a joke as a joke is tied to a context. Yet
this speech, now, here, is not playful, even if parts of its creation were.

Of course, on a meta level the Up-Goer Five passage is playing about play. The
dissertation is about play and I am exploring it with a playful mind. When I

originally had the idea to see if I could express key ideas without specific
terminology, I did not have a goal beyond the action itself. After that, I started
seeing how the resulting text might be used for numerous goals. And then I
started, playfully, to try and come up with more and more ways to tie this text
to the theme I am developing. There is a continuous reversal, a flip-flopping,
between the playful mindset and the goal-oriented mindset.

Now this playing is also put into work as an example of how a playful mindset
can be applied in a serious context. Lectio praecursoria is part of a serious,
even stressful situation. Approaching it in a playful mindset can be seen as
an incongruence, similar to working as a player or a gamer. Yet this is also a
ritual, and a performance, and play does have an element in those. There is a
system here, procedures, rules and traditions - all of them social constructions
of course, but nonetheless real. Currently I am playing within their boundaries,
but it would also be possible to not only draw attention to the structure, but to
start playing with the rules, and with the system. This might be subversive or
creative. It might even amount to grief play, as such moves also have a place
within the system; however, they are usually reserved for the opponent.

Now, if this kind of play would start to surface in other game studies defenses,
the play would start to become more formalized. Over time it could become a
sort of an unofficial defense game - or just become part of the ritual.

All these different aspects of playfulness, play, and games need to be taken
into account. What a player does with a format, be it a doctoral candidate at a
defense or a gamer with a digital game product, is something a theory of play
should be able to cover: the consciously designed and the socially evolved, the
by-the-book and the subversive, the joyous and the functional, the spontaneous
and the institutionalized.

A frank exploration of the multitude of play is needed, if we want to truly
understand play. Such an understanding of play would resonate not just in games,
but in toys, playgrounds, puzzles, sports, and simulations. Nor should we forget
rituals, fictions, competitions, and performances either. Indeed, a thorough
understanding of play can benefit our understanding of creativity, innovation,
beauty, and even purpose.
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Yet just as play is valuable in and of itself, the understanding of play should not

need be driven by its applications and assigned functions. We should strive to
understand play for its own sake.

Stenros, Jaakko. 2015. ”Playfulness, Play,and Games: A Constructionist Ludology
Approach” Tampereen ylipisto. http://urn.fi/URN:ISBN:978-951-44-9788-9.
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Muistokirjoitus

J.Tuomas Harviainen

Tampereen yliopisto ja Laurea-ammattikorkeakoulu

Keviilld 2015 keskuudestamme poistui kaksi erittdin merkittavda, mutta hyvin
erilaista pelitutkimuksen pioneeria. Toinen heistd teki pitkdn uran julkaisten
lukuisia teoksia, toinen osoitti miten yksi keskeinen julkaisu voi luoda perusteet
kokonaiselle tutkimussuunnalle samalla kun se antaa kdytinnon tyokaluja
yhteiskunnalliseen paitoksentekoon ja kyberlainsddadantoon. Molempien
jalanjélki alallamme on kiistdmaton.

Brian Sutton-Smith (15.7.1924-7.3.2015)

Brian Sutton-Smith muistetaan ennen kaikkea leikin tutkimuksen keskeiseni
hahmona. Han kuitenkin vaikutti my6s monella muulla siihen liittyneelld
alueella, ja hdanen panostaan lelujen ja pelien tutkimukselle voidaan pitda
korvaamattomana. Sutton-Smithin tyon keskidssd voidaankin katsoa olleen
monien kevyend viihteend aiemmin pidettyjen asioiden tuominen tieteellisen
analyysin piiriin, menettimattd kuitenkaan niiden omaa leikkisyyttd ja
leikillisyyttd, koska Sutton-Smithin mukaan leikki on valttimatonta elamiselle
tassd vaikeassa maailmassa. Sen vastakohta ei ole tyd vaan masennus. Hén
korosti halki uransa monitieteellisyyttd, ja sitd ettd pelien ja leikkien todellinen
ymmairtdminen vaatii, ettd huomioon otetaan niiden kaikenlaiset muodot,
myds sosiaalisesti ei-toivotut. Yksikddn tiivistelma ei kykene vilittdimaan kuin
murto-osan niistd pohdinnoista, maarittelyehdotuksista ja kritiikeistd, joita
hénen tuotantonsa sisdltda.

Sutton-Smith syntyi Uudessa Seelannissa ja suoritti sielld ensimmaiset
tutkintonsa, mukaanlukientohtoroitumisenkasvatuspsykologiassa900-sivuisella
vaitoskirjalla lasten leikeistd. Han siirtyi vuonna 1956 Yhdysvaltoihin, missd
aloitti laajemman uransa myds aikuisten leikin ja pelin tutkimuksen dérelld.
Sutton-Smith opetti ennen eldkditymistddn kymmenen vuotta Bowling Green

State Universityssa, toiset kymmenen vuotta Columbia Universityssa ja 17
vuotta Pennsylvanian yliopistossa. Hdn ehti julkaisemaan kymmenid kirjoja
(mukaan lukien 3 nuortenromaania) ja yli 300 tiedeartikkelia, konsultoimaan
leluyrityksid ja mediaa sekd puheenjohtamaan useita tutkimusjarjestoja. Hinen
voidaan katsoa olleen maailman johtava leikin asiantuntija yli puolen vuosisadan
ajan.

Sutton-Smithin laajasta tuotannosta muutama kirja nousee aivan erityisesti
esiin. Hinen pditeoksenaan yleisesti pidetddn monitieteellistd The Ambiguity
of Playta (1997), jossa Sutton-Smith kisittelee pelin ja leikin madrittdmista (tai
oikeammin maédriteltavissa olemattomuutta) ja sitd missd olosuhteissa leikki tai
peli voi alkaa ja miten se loppuu, sekd Johan Huizingan kysymyksenasettelua
seuraten sitd, mikd on leikin merkitys kulttuurissa. Térkedssd asemassa on se,
millaisia merkityksid ihmiskunta antaa kisitteille kuten “play” ja “Spiel”. Toinen
hyvin vaikutusvaltainen julkaisu on Elliot Avedonin kanssa tehty The Study of
Games (1971), jossa kirjoittajat esittavdt oman madritelmansa peleisti sellaisten
vapaaehtoisten hallintajdrjestelmien kdyttond, joissa on valta-asemien vilinen
kiista, ja joita sdételevat saannot, joiden ansiosta tulos padtyy epiatasapainoon
(eli eroaa lahtotilanteesta). Kolmas keskeinen teos on R. E. Herronin kanssa
toimitettu Child’s Play (1971).

Kirjassaan Toys in Culture (1986) Sutton-Smith paitsi loi lelututkimukselle
perustan, myos madritti tekijoitd joiden kautta (video)pelaaminen koetaan.
Hinen mukaansa ne ovat visuaalinen havainnointi, auditorinen valikoivuus,
motoriset vastaukset pelin tuottamiin drsykkeisiin, keskittyminen ja havaintojen
kautta oppiminen. Kuten Salen ja Zimmerman (2004) toteavat, mdaritelma
kattaa hyvin yksin pelaamisen, mutta ei monia muita pelityyppeja. Sutton-Smith
seurasi hyvin tarkkaan aikaansa ja leikin ja pelin muuttumista yhteiskunnassa,
joten voimme hyvin olettaa hanelld olleen mielessd jo jotakin, joka olisi kattanut
myos esimerkiksi monen pelaajan massiiviset verkkoroolipelit. Sutton-Smithin
viimeinen teos, Ambiguity of Playn pitkddn valmisteltu vastine Play as Emotional
Survival, oli vuosikausia tyon alla mutta jai lopulta kesken.

Sutton-Smith kuoli 90-vuotiaana maaliskuussa 2015, Alzheimerin taudin
tuottamiin komplikaatioihin, Vermontin White River Junctionissa. Hanen
vaimonsa kuoli vuonna 2002 ja poikansa vuonna 2013. Sutton-Smithilld on nelja
elossa olevaa tytdrtd ja 10 lastenlasta. The Strong - National Museum of Playn
kokoelmat Rochesterissa, New Yorkissa, sisdltdvdat myos Brian Sutton-Smith
-kirjaston ja Archive of Playn, mukana ne noin 2500 kirjaa ja 50 laatikollista
tutkimusta, jotka Sutton-Smith lahjoitti instituutille vuonna 2007.
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Francis Gregory Lastowka (24.10.1968-28.4.2015)

Greg Lastowka oli lakimies, sittemmin professori, joka ensimmadisten
joukossa kiinnostui virtuaalimaailmojen juridiikasta. Aiemmin mm. Penn
Statessa, Yalessa ja Arizonan yliopistossa opiskellut Lastowka sai oikeustieteen
tutkintonsa Virginian yliopistosta ja erikoistui immateriaali- ja teknologia-
asioihin. Omien sanojensa mukaan hin lahti kansainvilisen vapaaehtoistyonsa
jalkeen opiskelemaan lakia, koska ei uskonut voivansa eldttdd perhettddn
taiteilijana. Seitsemdnneltd luokalta ldhtien innokkaana pelaajana hian harrasti
oikeustieteen ohessa myds pelien tutkimista.

Niiden aiheiden yhdistelma johdatti Lastowkan julkaisemaan kollegansa Dan
Hunterin kanssa California Law Reviewssa vuonna 2004 artikkelin “The laws of
the virtual worlds”. Se paitsi loi perusteet sille, miten virtuaalisella omaisuudella
voidaan ndhdi reaaliarvoa ja mikd mahdollisesti tayttéisi rikoksen tunnusmerkit
virtuaalimaailmoissa, myds aikaansa valtavasti edelld olevana teoksena ennusti
tulevia oikeudellisia tulkintoja. Perusajatuksena oli, ettd koska virtuaalisille
asioille maaritetdan hintoja, niilld on oltava arvoa eikd voida sanoa ettd ne ovat
“vain virtuaalisia ja siten arvottomia”. Ja aivan kuten oikeuskaytdnndssd osataan
jo huomioida golfkentén tai nyrkkeilykehén erityispiirteet, my6s muiden pelien
késittelyn tulee tapahtua niiden ominaisuudet ja taikapiirit huomioiden, teema
jota Lastowka jatkoi myds vuonna 2007. Samalla Lastowka ja Hunter myos
madrittelivait moniakasitteitd, jotka ovat sittemmin vakiintuneet pelitutkimuksen
kayttoon. Artikkelia on tdté kirjoittaessani siteerattu Google Scholarin mukaan
485 kertaa. Edward Castronova (2005) tdysin aiheellisesti kuvaakin kirjoittajia
sanoilla “far-seeing” ja itse artikkelia parhaana koskaan kirjoitettuna tekstind
virtuaalimaailmojen yhteiskuntatieteellisestd merkityksesta.

Vaikka Laws onkin Lastowkan ehdottomasti huomioiduin teos, hén ei jaanyt
yhden hitin ihmeeksi, vaan jatkoi pddaiheidensa ohella virtuaalimaailmojen
juridiikan parissa. Muita keskeisid kontribuutioita olivat mm. yhdessd Hunterin,
Castronovan ja Julian Dibbellin kanssa perustettuun Terra Nova -blogiin tehdyt
tekstit kuten vuoden 2008 katsaus virtuaalijuridiikan ldhteisiin, Gamasutra-
verkkosivustolle tehdyt tekstit ja vuonna 2010 julkaistu kirja Virtual Justice: The
New Laws of Online Worlds, jonka Lehdonvirta ja Castronova (2014) toteavat
edelleen kattavimmaksiesitykseksireaalimaailmanlakienjavirtuaalimaailmojen
ilmididen jo tapahtuneista ja mahdollisista tulevista kohtaamisista.

Lastowka asui pitkddn Pennsylvanian Swarthmoressa ja tydskenteli vuodesta
2004 alkaen Rutgersissa, ensin apulaisprofessorina ja vuodesta 2009

oikeustieteen varsinaisena professorina. Héan oli kysytty luennoitsija ja erittdin
arvostettu opettaja, josta sekd opiskelijat ettd kollegat pitivat paljon. Han ehti
olla naimisissa vaimonsa Carolin kanssa ldhes 22 vuotta. Heilld on kaksi poikaa.

Lastowka menehtyi 46-vuotiaana nopeasti edenneeseen sylkirauhasen syopaan.

Kirjallisuus

Avedon, E. M. & Sutton-Smith, Brian. (1971). The Study of Games. New York:
John Wiley.

Castronova, Edward (2005). Synthetic Worlds: The Business and Culture of
Online Games. Chicago: The University of Chicago Press.

Herron, R. E. & Sutton-Smith, Brian (toim.) (1971). Child’s Play. New York:
John Wiley & Sons.

Lastowka, F. Gregory (2007). Rules of Play (paper presented at AoIR 8,
October 17). http://terranova.blogs.com/RulesofPlay.pdf

Lastowka, F. Gregory (2008). Virtual Law Bibliography (blog entry at Terra
Nova, March 17). http://terranova.blogs.com/terra_nova/2008/03/virtual-
law-b-1.html

Lastowka, F. Gregory (2010). Virtual Justice: The New Laws of Online Worlds.
New Haven: Yale University Press.

Lastowka, E. Gregory & Hunter, Dan. (2004). The Laws of the Virtual Worlds.
California Law Review, 92(1), 1-73.

Lehdonvirta, Vili & Castronova, Edward (2014). Virtual Economies: Theory
and Design. Cambridge: The MIT Press.

Salen, Katie & Zimmerman, Eric (2004). Rules of Play: Game Design
Fundamentals. Cambridge: The MIT Press.

169

Pelitutkimuksen vuosikirja 2015



Sutton-Smith, Brian (1986). Toys in Culture. New York: Gardner Press.

Sutton-Smith, Brian (1997). The Ambiguity of Play. Boston: Harvard University
Press.

Verkkolahteet

Lastowkan yliopisto-kotisivut http://lastowka.camden.rutgers.edu/

Muistokirjoitukset (Lastowka): Daily Times, The Laboratorium, RIIPL,
Rutgers Today.

Muistokirjoitukset (Sutton-Smith): LA Times, The New York Times, The
Strong, Valley News.

The Strong - National Museum of Play. http://www.museumofplay.org/about/
library-archives-play

170
Pelitutkimuksen vuosikirja 2015



	Sisältö
	Johdanto: Leikin ja pelin rajankäyntiä
	Pelit ja pelaaminen sosiaalisena oppimisympäristönä
	Sukupuolittuneen pelikulttuurin tutkimuksen lähtökohdat
	Leikisti pelissä – pohdintaa lasten digitaalisesta leikistä
	Pelaajien Pokémon: Twitch Plays Pokémon ja Pokémon-videopelien  pelaajalähtöiset muokkaukset
	Suomen ensimmäinen konsolipelibuumi 1988–1994 tietokonelehdistön  ja pelaajien muistitiedon kautta tarkasteltuna
	Leikkitieto 2015: Pelillistyvä nukkeleikki leikillisen käänteen  aikakaudella
	Pelaaja on pelaajalle susi: kriittinen analyysi DayZ:n  vallitsevasta pelitavasta
	Mobiilipelien menestystekijät
	Reaali- ja pelimaailman risteyksessä: Kokemuksia tutkimustietoon  perustuvien lisätyn todellisuuden pelien kehittämisestä
	Lectio Praecursoria: Jonne Arjoranta
	Lectio Praecursoria: Veli-Matti Karhulahti
	Lectio Praecursoria: Jaakko Stenros
	Muistokirjoitus: Brian Sutton-Smith ja Francis Gregory Lastowka

