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Sana esport, suomeksi usein e-urheilu tai kilpapelaaminen,
tuo helposti mieleen kilpailullisen pelaamisen nakyvimmét
puolet: suurturnaukset, ammattilaispelaajat ja mittavat pal-
kintorahat. Olin siksi aavistuksen skeptinen tarttuessani
dosentti Veli-Matti Karhulahden kirjaan, silld oletin luvas-
sa olevan ilmién yleisluontoisen, akateemisen kartoituksen.
Ennakko-odotukseni oli ilahduttavan vaara.

Esport play: Anticipation, Attachment, and Addiction in Psycholu-
dic Development on tutkijan henkilokohtaista pelaamista kasit-
televd, mutta teoriaan napakasti kiinnitetty, kilpailullisen pe-
laamisen tutkimus. Nimenomaan pelaamisen, ei uran; Karhu-
lahti ei ole suurturnauksia kiertdva kilpapeliammattilainen,
vaan harrastaja, joka pelaa League of Legendsii kilpailullisesti.
Nédkokulma on tuore, ja ndyttdd ansiokkaasti kilpapelaami-
sesta puolen, joka jdd varsin usein pimentoon. Valtaosa kil-
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pailullisesti pelaavista ei koskaan nouse, tai haluakaan nous-
ta, parrasvaloihin. Vaikka League of Legends on kirjan keskits-
sd, monet kirjan havainnot istunevat kilpailullisiin peleihin
ylipddnsa.

Kirja on mielenkiintoinen yhdistelma kahdenlaista ldhesty-
mistd. Toisaalta kyseesséd on kirjoittajan viihdyttdva, autoet-
nografinen monen vuoden pitkittdistutkimus omasta pelaa-
misestaan, toisaalta yleistasoisempi teoreettinen katsaus vie-
14 toistaiseksi alitutkittuun aiheeseen. Rakenteella on vah-
vuutensa ja heikkoutensa, mutta kokonaisuus jad myontei-
seksi.

Esport play pyrkii ennen kaikkea vastaamaan suuriin kysy-
myksiin siitd, miksi kilpailullisia pelejd pelataan ja mista il-
midssd pohjimmiltaan on kyse. Seitsemédssd luvussa kirjas-
sa kdydaan lapi erilaisia kilpailulliseen pelaamiseen, ja eten-
kin League of Legendsiin, liittyvid tekijoitd. Osansa saavat niin
asiaton pelikdytos, kilpailullisen nettipelaamisen sosiaaliset
ulottuvuudet kuin riippuvuuskin. Kirjan lopuksi Karhulahti



esittelee psykopelillisen kehityksen (psycholudic development)
teoriansa, jossa hdn tarkastelee, kuinka pelaajan suhde pelaa-
miseensa ja pelattuun peliin kehittyy ja muuttuu ajan mit-
taan. Teoria on uusi, kidyttokelpoinen kontribuutio aiheen tut-
kimukseen.

Karhulahti kirjoittaa pelikokemuksistaan League of Legendsin
parissa rehellisesti, tarkkandkdisesti ja kiitettdvadn viihdytta-
vasti. Henkilokohtaiset katkelmat eivat jad kuriositeeteiksi,
vaan henkilokohtainen ja teoreettinen kulkevat kirjassa rin-
nakkain. Anekdootit pelaavan, itsereflektiivisen tutkijan pe-
laamisarjesta ovat kiehtovia ja havainnollistavat Karhulah-
den esittelemdd psykopelillistd kehitystd. Kokemuksia ei ole
kaunisteltu liiaksi, tai ainakin sellainen kuva lukijalle valit-
tyy, vaan esiin tuodaan esimerkiksi hetket, joissa kirjoittaja
laiminlyd muuta eldméddnsd pelaamisen vuoksi, tai sortuu
turhautuneena dyskimédan pelikavereilleen. On kuvaavaa, et-
td Karhulahden eldvéiset kuvaukset houkuttelevat vuoroin
kokeilemaan ja vélttdmé&an League of Legendsid.

Intiimi, henkil6kohtainen ote teki minusta lukijana kanssako-
kijan tavalla, johon harva akateeminen teos on pystynyt. Té&l-
14 ei ole merkitystd vain viihteellisyyden kannalta, vaan hen-
kilokohtaisuus myds tukee kirjan argumentointia antamalla
lisdd kontekstia ja ldpindkyvyyttd. Samalla kirja muistuttaa
lukijaa siitd, ettd tutkija ei ole koskaan vain tutkija, saati neut-
raalissa suhteessa tutkimiinsa ilmidihin.

Kuten Karhulahti mainitsee kirjansa esipuheessa, henkilo-
kohtaisuudessa on riskinsa. Esimerkiksi toksista pelikdytostd
ja ongelmallista pelaamista késittelevissad osioissa kirjaa voi
helposti pitdd akateemisen tyon ohella myds intohimoisen,
joskin analyyttisen ja kriittisen, pelaajan puolustuspuheena.
Vaikka Karhulahti argumentoi pddosin vakuuttavasti, eten-
kin pelaamisen haittoja késittelevissé osioissa otteeseen kai-
paisi lisdd kriittisyyttd. Kirjoittajan subjektiivinen ote mah-

dollistaa myds tulkintojen subjektiivisuuden kritiikin. Ky-
seessd ei ole kategorinen heikkous, vaan tavoitteena vaikut-
taa olevan my®0s lukijan aktiivinen haastaminen ajattelemaan
kriittisesti omia ndkemyksidan.

Kirjan teoriapuoli on mielenkiintoinen, ja autoetnografinen
ote havainnollistaa esiteltyjd teorioita, ja antaa niille ymmaér-
rettdvan kontekstin. Antropologiaan, filosofiaan ja psykolo-
giaan perehtynyt Karhulahti ei pidattele liikoja aiempaa kir-
jallisuutta hyodyntdessdan: Freudin, Huizingan, Banduran,
Nietzschen ja Bourdieun kaltaisista klassikoista hypéataéan su-
juvasti tuoreempaan ongelmallisen pelaamisen, motivaatiop-
sykologian ja lahjakkuuden tutkimukseen ja takaisin. Kirja
on tdynna tdkyjd lukijalle, ja jokainen kirjan seitsemdstd lu-
vusta houkuttelee jollekin tutkimuksen sivupolulle. Tuomal-
la ennakkoluulottomasti yhteen tutkimusta monelta eri alalta
ja aikakaudelta, Karhulahti antaa kilpailulliselle pelaamiselle
ja sen tutkimukselle runsaasti uusia ulottuvuuksia.

Itselleni kirjan kdytantdd ja teoriaa yhdisteleva ote toimi, mut-
ta se my0s jakanee yleis6d. Lukijalle, joka haluaisi lukea lisda
kirjoittajan pelaamisesta, tai joka haluaisi uppoutua syvem-
maélle League of Legendsiin, teoreettiset osat tuntunevat ras-
kailta — olkoonkin, ettd Karhulahti kirjoittaa my0s teoreetti-
semmat osiot ymmarrettdvasti ja tekemadtta liikaa oletuksia
lukijan tietotasosta. Toisaalta ndimad mydnnytykset populaa-
ritieteen suuntaan johtavat vaistamattd siihen, ettéd teoreetti-
set osiot jadvat monessa kohdin melko ohuiksi raapaisuiksi,
etenkin monialaisten ldhteiden yhdistelyn vuoksi. Kirja on
monipuoliseen sisdltoonsd ndhden lyhyt, 176 sivua, mika ko-
rostaa samaa problematiikkaa: se on toisaalta helposti ldhes-
tyttdvd ja nopealukuinen, mutta jattdd toisaalta lukijan tur-
hauttavastikin kaipaamaan lisda. Juuri kun jokin aihealue al-
kaa kdyda kiinnostavaksi, kirja siirtyy eteenpdin. Vaikka kir-
ja tastd syystd my0s etenee joutuisasti, esimerkiksi Karhulah-
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den psykopelillisen kehityksen teorian, kirjan nimeen noste-
tun ydinsiséllon ja Karhulahden keskeisen teoreettisen kont-
ribuution, esittelylle olisi suonut enemmaénkin sivuja.

Karhulahden ilmaisu on hyvéi ja sujuvaa, ja kirja on helppo-
lukuinen. Ajoittain kielen rekisterit muuttuvat turhankin no-
peasti, kun kirjoittaja hyppii kaksoisroolissaan tutkijan aka-
teemisemman ilmaisun ja pelaajan puhekielisemman tekstin
valilla. League of Legendsiid tuntemattomalle lukijalle pelin yk-
sityiskohtiin paneudutaan vililld tarpeettoman tarkasti. P&a-
osin lukija pidetdan kuitenkin hyvin mukana, ja oletan, ettd
League of Legendsii paremmin tuntevalle lukijalle yksityiskoh-
taisuus tuo lisdarvoa. Karhulahti tiedostaa tdmaén itsekin, ja
mainitsee asian jo kirjan esipuheessa.

Veli-Matti Karhulahden kirjaa voi suositella monenlaisille lu-
kijoille, joskin varauksella. Pelien, pelaajien ja pelaamisen tut-
kijoille Esport play antaa lukuisia mahdollisuuksia uusiin oi-
valluksiin sekd uusista ettd itselle jo tutuistakin aiheista, eten-
kin mikali on valmis antamaan kirjalle anteeksi suurten koko-
naisuuksien vililld ylimalkaisenkin kasittelyn. Opiskelijoille
kirja on paitsi helppo ja viihdyttdva johdatus pelaamisen tut-
kimukseen ja useisiin klassikkoteorioihin, my6s kiinnostava
laadullisen tutkimuksen kdytannon esimerkki. Melko popu-
laarista otteestaan huolimatta Esport play on hinnoiteltu tutki-
muskirjallisuutena, mikd muodostunee toistaiseksi suurelle
yleisolle esteeksi. Tilanne toivottavasti muuttuu tulevaisuu-
dessa, silld lahestyttdvyytensd ja informatiivisuutensa vuoksi
kirja voisi ansiokkaasti auttaa niin pelaajia itsedan, kuin hei-
dén kanssaan eldvid ja tyoskentelevid ihmisid ymmartamaan
paremmin kilpapelaamisen tuskaa ja viehatysta.
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