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Hybridisyys ja pelillistyminen leikkituotteissa
De-materiaalisen ja re-materiaalisen rajankayntia

Tiivistelma

Digitaalinen kulttuuri on tdaynna 'usein hybridisoituvia viestinnallisia rajaseutuja’ (Fornas
1999). Pelillistyminen (gamification) viittaa pelillisten elementtien soveltamiseen ja kayt-
tamiseen pelimaailman ulkopuolella oleviin sovelluksiin. Kommunikaatiovalineemme
sisaltavat miltei aina pelillisen elementin, joka houkuttelee meita tekemdan itsemme tu-
tuksi uusien ja mahdollisesti monimutkaistenkin laitteiden kanssa viihteen keinoin. Pelil-
listyminen ei kuitenkaan nivoudu yhteen ainoastaan mobiiliteknologian kanssa, vaan siita
on tulossa yha merkittavampi osa varsinaisiin leluihin yhdistettya leikkikokemusta. Pelil-
listyminen leluissa merkitsee usein toiminnallisen logiikan sisallyttamista leluesineeseen.
Toisin sanoen lelusta voi tulla leikkijalleen pelialusta tai kanssapelaaja. Pelillistyminen le-
lukulttuurin artefakteissa nakyy paitsi hybridisyytena eri alustojen valimaastoihin sijoit-
tuvissa materiaalisissa esineissd my0s leluleikkeihin nivoutuvassa toiminnallisuudessa.
Lelut voivat yhtaalta sisdltaa artefaktiin sisddanrakennetun teknologisen kayttoliittyman,
joka mahdollistaa vapaan, saannéttoman leikin ohella pelillisen, dynaamisemman vuo-
rovaikutuksen. Toisaalta lelu voi innostaa leikkijoitaan keskindiseen vuorovaikutukseen,
joka sisaltaa pelimaisid piirteitd. Tama katsaus kysyy, miten pelillistyminen nakyy nyky-
leluissa ja mitd lelumaisia piirteita nykyteknologia hy6dyntaa rakentaessaan hybridisia
siltoja virtuaalisen ja re-materialisoituvan maailman valille. Kirjoittaja pyrkii vastaamaan
kysymykseen analysoimalla tuoreita esimerkkeja vuoden 2012 kansainvalisilta lelumes-
suilta poimimiensa tapausten avulla.
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Abstract

Digital culture is filled with ‘hybridizing media frontiers’ (Fornds, 1999). Gamification
refers to the application and use of game elements in ’apps’ outside of the gaming context.
Contemporary mobile technologies almost inexorably contain an element familiar from
gaming that lures us to become familiar with new and possibly complex devices through
entertainment. Gamification does however not limit itself to mobile technologies, but be-
comes an important part of the playing experience in connection with contemporary play-
things such as toys. Gamification in toys often means that a functional logic is integrated
in the toy. In other words, the toy may become for example a gaming platform or a fellow
player. Gamification in artefacts of toy culture emerges both as hybridity in objects that
manifest between different platforms for play and as functional aspects of toy play. First,
toys may include a technological user interface that affords a more dynamic form of inter-
action between the player and the toy compared to free, unregulated play. Second, the toy
may encourage its players to interplay that reminds of game-like, ludic interaction. In this
review the author asks how gamification becomes visible in contemporary toys and again,
which toy-like features contemporary technologies utilize when building hybrid bridges
across the virtual and the re-materializing world. The aim is to answer these questions by
examining recent case examples from the international toy fairs organized in 2012.
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Kuva1.

Are You Game? (teos kirjoittajan nukkeaiheisten taidekuvien sarjasta vuodelta 2011.)
Lelu- ja pelimaailmat lahestyvat monin tavoin toisiaan samaan aikaan, kun virtuaaliset
ja reaaliset leikkiympadristot kohtaavat. My6s materiaalien hybridinen kohtaaminen
(kuten muovin ja puun) ja erilainen yhdisteleminen nykyajan leikillisissd tuotteissa on

pelillistymisen ohella yha tavallisempaa.

Digitaalisen ja materiaalisen rajaseudulla

Elet’aén 2000-luvun ensi vuosikymmenen alkupuolta. USA:n lautapelimarkki-
noille on vastikddn rantautunut tuoteuutuus, josta odotetaan valtaisaa hittia.
Scenelt-pelit perustuu DVD-teknologian ja lautapelin liittoon, jossa DVD-levy tuo
staattiseen pelialustaan uudenlaisen dynaamisen elementin. Scenelt-tuoteperheen
peleissa liikkuva kuva liitetddn ennenndkemattéomalla tavalla osaksi lautapeliko-
kemusta. Uusi teknologia mahdollistaa televisiosarjojen, elokuvien, musiikkivide-
oiden ja urheilukoosteiden valjastamisen triviapelitarkoituksiin. Tietopelit saavat
ndin uudenlaisen aineistorepertoaarin ja ottavat sen myota etaisyytta siihen, mika
on aiemmin totuttu yhdistamaan perinteisiin peleihin, kuten tietopelikysymyksia
sisaltavat, kartongille painetut kortit. Samaan aikaan Suomessa pohditaan uuden
median yhdistdamismahdollisuuksia lautapeliformaattiin ja keskustellaan niin ikdan
DVD-levyn tuomasta mahdollisesta lisdarvosta pelilliseen kokemukseen. Osallistuin
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itse hybridisia? piirteitd saaneen pelin kehitystyohon, jossa tavoitteena oli yhdistaa
lautapeliklassikkoon gameshow-tyyppinen, peli-illan isdnnyyttd toimittava julki-
suuden hahmo. DVD-teknologian ajateltiin tuovan pelikokemukseen sen tarvitta-
van lisan, joka lautapeleistd puuttui suhteessa digitaalipeleihin. Avainsanana tassa
oli paitsi tv-peleihin liitetyn ja juontajan tuoman lisamausteen integroiminen pe-
rinteiseen peliin myds lisamateriaalin luominen staattiseen pelimediaan nahden.

Johan Forndsin mukaan digitaalinen kulttuuri on tdynna 'usein hybridisoi-
tuvia viestinnallisia rajaseutuja’ (1999). Hybridisyys voi teknologisessa viitekehyk-
sessa tarkoittaa paitsi ihmisen ja koneen kyborgista suhdetta, myds teknologisten
sovellusten tai artefaktien keskinaista sekoittumista (Suominen 2006). Leikkituot-
teista laajemmassa (seka digitaaliset ja analogiset tasot sisaltavassa) kontekstissa
puhuttaessa voi hybridisyys ilmeta teknologisen sekoittumisen ohella késitteelli-
sen, materiaalisena, toiminnallisena ja temaattisena hybridisyytena.

Tassa katsauksessa huomio kiinnittyy erityisesti leikkikulttuurin tuotteisiin
kuuluviin pelien ja lelujen — materiaalisten artefaktien ja mediateknologian - ajan-
kohtaisena nakemaani ja siksi erityisen merkillepantavaan, hybridiseen suhteeseen.
Mainitun suhteen erityislaatuisuutta kuvaa materiaalisen ja digitaalisen eriasteinen
sekoittuminen — erddnlainen rajankdynti yhtaaltd de-materialisoituvan ja toisaalta
‘re-materialisoituvan’ leikkiaineksen valilla. Yksi tata ajankohtaista ilmiota kuvaa-
vista piirteista liittyy pelillistymiseen, jonka kautta uusi teknologia tehddan tutuk-
si ja turvalliseksi (Suominen 2006). Toinen katsauksessa tarkemmin kasittelemani
hybridinen suhde viittaa digitaalisten pelien ja lelujen (joista kaytan jaljempana
yhteistd nimitysta leikkituotteet) siirtymaan osaksi materiaalista esinemaailmaa.
Tama hybridisointiin liittyva suuntaus liittyy ajatukseen, jonka mukaan jo olemassa
oleva tuotetaan uudenlaiseksi. Nykyleluissa tdma tarkoittaa paitsi pelien ja lelujen
kasitteellista sekoittumista myds digitaalisen ja materiaalisen yhteensulautumista.
Esimerkkeind suuntauksista toimivat teknologian my6ta pelillistyvat lelut ja toi-
saalta lelumaisia — materiaalisia ja siksi kasinkosketeltavia — ulottuvuuksia saavat
pelit. Tarkastelen seuraavassa ensin pelillistymistd, jonka jalkeen siirryn pohtimaan
leikkituotteiden hybridisyytta.

Vapaa-ajantuotteiden vahva teknologisoituminen ja satunnaispelaamisen
(casual gaming)® suosion kasvava merkitys digitaalisilla alustoilla ei ole ainakaan
toistaiseksi onnistunut viemaan pohjaa lautapeliharrastamiselta. ‘Pahviset pelikon-
solit’ ovat koko 2000-luvun ajan sdilyttaneet markkina-asemansa digitaalisten pe-
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lien rinnalla. Digitaalisista peleista taas on tullut yha merkittdvampi osa erilaisten
viihdekéyttoon soveltuvien medialaitteiden toiminnallisuutta. Parhaillaan lautape-
likulttuurissakin testataan perinteisen formaatin laajenemismahdollisuuksia digi-
taalisiin ulottuvuuksiin. Hybridisyyden tavoittelu ei jadnyt perinteisen pelimedian
osalta Scenelt:in lanseeraukseen.

Pelillistymisen my6ta pelaaminen on tullut mahdolliseksi myd&s varsinais-
ten pelialustojen, kuten konsoleiden tai lautapelien, ulkopuolella. Pelillistyminen
(gamification) viittaa pelimekaniikan integroimiseen sellaisiin laitteisiin, jotka eivat
paaasiallisesti ole suunniteltuja pelikdyttéon, kuten matkapuhelimiin. Pelillistymi-
sen tuloksena eri alustoilla mahdollistuu peleista tutuilla sisallgilla (funware), kuten
pisteiden kerdamiseen tai tasohyppelyyn perustuvilla mekaniikoilla leikittely, kuin
my0s varsinaisten pelien pelaaminen. Pelillistyminen tekee uusista teknologioista
houkuttelevampia ja néin ollen helposti lahestyttavia.* Juuri ndista pelillista alku-
perdiskytkosta vailla olevista alustoista — joita voidaan ldhestya myds hybridime-
dian® kasitteen kautta — on myds monen varsinaisen pelin kohdalla muodostunut
merkittava jakelukanava. Esimerkeistd ilmeisin lienee Angry Birds -pelin lapimurto
nimenomaan alypuhelimien suosion laajetessa.

Laajemmassa historiallisessa viitekehyksessa pelillistyminen ei kuitenkaan
edusta tdysin uutta, ainoastaan pelaamisen tai uuden mediateknologian konteks-
tiin liittyvaa ilmiota. Hollantilainen Maaike Lauwaert huomio teoksessaan The
Place for Play. Toys and digital cultures (2009) teknologisten innovaatioiden no-
pean tulemisen aikansa lelutuotteisiin, jolloin ne muodostuivat suurelle yleisolle
helppotajuisimmiksi. Leikkimalla ja ‘pelaamalla’ esimerkiksi kemistinsarjoilla lapset
tulivat mutkattomammin tutuksi tieteen kentalla tehdyista 16yddksista. Nykyajan
lelusuunnittelussa kehittyvalla teknologialla ja sen mahdollistamalla pelillisyydella
on merkittava rooli niin kutsuttujen alylelujen (smart toys, interactive toys) suun-
nittelutydssa. Pelillisyys alyleluissa tarkoittaa eritoten niihin suunniteltua vuorovai-
kutuksen mahdollisuutta. Juuri vuorovaikutteisuus on lelusuunnittelijoiden etenkin
digitaalisilta peleiltd lainaama ominaisuus. Pelit pohjautuvat Frans Madyran mukaan
interaktiivisuuteen ja ne voidaankin siksi ndhda vuorovaikutteisen median omim-
pana ilmiona, digimedian aidinkielena (Mayra 2004, 3).

Nykyajan peleistd puhuttaessa on syyta huomioida pelikulttuurin molem-
mat kentadt — materiaalinen ja immateriaalinen — sekd ottaa huomioon naiden kent-
tien [dhentyminen. Hybridisyys ja pelillistyminen eivat mydskaan rajoitu ainoastaan
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pelituotteisiin: ne on lisaksi nahtava merkillepantavina kehityssuuntauksina lelute-
ollisuuden viitekehyksessa.

Leikkituotteiden hybridisyytta jaljittamassa

Ihminen leikkii ja pelaa esineiden kanssa, toteaa tuotesuhteita tutkinut Marketta
Luutonen (2007, 162). Laajasti nahtynad pelaamisen ja leikin artefakteiksi voi siis
sopia mika tahansa. Seuraavassa keskityn kuitenkin pohtimaan leikkituotteiksi ni-
meamaani tuoteryhmaa, joka kattaa laajasti ymmarrettyna kaikenlaiset nykypelit
ja -lelut.

Roger Caillois'n leikintutkimuksessa suosittu ja paljon sovellettu jaottelu
ludukseen (sadnndnmukaiseen pelillisyyteen) ja paidiaan (vapaaseen leikkiin) tar-
joaa leikkituotteiden tutkimukseen ldhtdkohtaisen, vaikkakin hieman karjistetyn,
kasitteellisen tydkalun. Caillois'n mukaan leikin ja pelin ero on muun muassa juuri
saantdjen |6yhyydessa (1958). Suominen osoittaa kuitenkin, ettd pelin ja leikin ero
on myds tulkinnallinen kysymys (2003). Pelilla ja leikilld on toisin sanoen varsin hai-
lyva rajansa, joka terdvoityy daritapauksissa: ‘Leikki on toimintana spontaanimpaa
ja mahdollistaa vapaamman muutoksen ja saantdjen sopimisen. Leikki muuttuu
peliksi, kun se monimutkaistuu, muuttuu taktisemmaksi ja tavoitteellisemmaksi,
vaatii oppimista ja tietyn tilan (Suominen 2003). Mikali pelin ja leikin ero ndhdaan
tulkinnanvaraisena, on mielestani tulkinnallisuus ndhtava mahdollisena myds nyky-
paivan pelin ja lelun eroista ja yhtaldisyyksista keskusteltaessa.

Lelut ja pelit on totuttu erottamaan niiden kayttotapojen erilaisuudesta
johtuen. Perinteisille leluille on keskeista ajatus leikkijan mielikuvituksen kéytos-
ta leikin yhteydessa: lelun kdyttotavat ovat riippuvaisia ainoastaan kayttajan ra-
jattomasta mielikuvituksesta. Toisin sanoen suunnittelijat pyrkivat sisallyttamaan
leluihin leikin potentiaalin, joka aktualisoituu kdyttdjan itse maarittelemissa leikin
muodoissa. Niin analogisiin kuin digitaalisiinkin pelituotteisiin verrattaessa lelun
erottaa pelista siksi juuri useimmissa tapauksissa leikkitapoihin liittyvien sdanto-
jen puuttuminen. Kyseessa on kuitenkin osittain ndennainen harhaluulo, silla myds
lelujen suunnittelussa leikkijoita pyritadn eri sdédnnédnmukaisuuksia sisaltdvia tapo-
ja kayttden maarittelemaan, milla tavoin tuotteen leikillinen potentiaali avautuu
leikkijalleen. Tassa yhteydessa voidaan puhua hybridisyydesta leikkituotteen saan-
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nonmukaisuuksiin liittyen. Lelun voidaankin todeta sisaltavan erdénlaiset saannot,
jotka ovat implisiittisesti luettavissa sen kdyttémahdollisuuksista.

Tarkemmin ottaen lelusuunnittelun yhteydessa puhutaan leikin arvosta
(play value) ja toisaalta leikin kdyttdmahdollisuuksista (play affordance), eli siita,
missa rajoissa leikillinen tuote antautuu leikkijan kdyttéon mahdollisimman saan-
nellyn ja siksi tdsmallisen kokemuksen syntymistad ajatellen. ¢ MIT-yliopistossa (Mas-
sachusetts Institute of Technology) lelusuunnittelua opettanut Barry Kudrowitz
(2008) toteaa leikkiarvon pohjautuvan lelujen osalta niiden kehittaviin tekijoihin,
leikin kestoon, leikin monimuotoisuuteen seka siihen, mahdollistaako lelun kayttd
leikin arvoon liittyvan kokemuksen. Lelun kdyttdmahdollisuudet liittyvat Kudrowit-
zin mukaan siihen, ettd leikkija kokee esineen leikittavaksi samalla kuin se edustaa
tuotetta, joka on syntynyt lelusuunnittelijan toiminnan tuloksena. Ihanteelliseen
tilanteeseen paastaan niin kaupallisuutta kuin eldamyksellisyyttakin ajatellen, mikali
leikkijan ja suunnittelijan ajatukset kohtaavat toisensa.

Nykylelussa mielenkiintoiseksi muodostuu siksi siihen liittyvan leikin s&a-
teleminen sisddnrakennettujen leikkiskenaarioiden/sddnndnmukaisuuksien kautta
ja toisaalta lelun olemus avoimena tai suljettuna artefaktina. Toisin sanoen mita
avoimempi esine lelu on (esimerkiksi pehmolelut ja yksinkertaiset nuket), sitd va-
hemman siihen on suunnittelijan tai valmistajan toimesta liitetty kadyttdohjeita.
Vastaavasti mita suljetummasta lelusta on kyse, sitd tiivimmin sen toiminnallisuus
liittyy tiettyyn ennalta maarattyyn leikin tapaan (esimerkiksi teknisid ominaisuuk-
sia sisaltavat rakennuspalikkasarjat) ja sédnndnmukaisuuksiin, joita voidaan verrata
pelin mekaniikkaan ja toisaalta saantoihin. On kuitenkin muistettava, etta pelaaja
tai leikkija maarittelee lopulta itse, miten huomioi tai valjastaa kayttdéonsa peliin tai
leluun sisallytetyt, suunnittelijan ehdottamat toiminnan mahdollisuudet. Mayran
mukaan onkin perustellumpaa puhua "pelillisemmista” ja “leikinomaisemmista” ta-
voista suunnitella ja kayttaa pelituotteita: "Muuttamalla pelin sdantéja pelaajat, pe-
liryhmat ja peliyhteisot jatkuvasti osallistuvat oman pelikulttuurinsa uudelleenméaa-
rittelyyn”. (Mayra 2004, 8.) Leikkituotteiden kayttdjat ovat siis jatkuvassa haastajan
asemassa suunnittelijoihin ndhden ja osallistuvat siten dynaamisesti leikkikulttuurin
muokkaamiseen. Myds suunnittelijoiden ja kayttajien dialoginen vuorovaikutus vai-
kuttaa siihen, millaiset hybridiset ulottuvuudet lyovat itsensa lapi leikkituotteita
ajatellen.

Leikkituotteiden hybridisyys, niin lelujen kuin pelienkaan, ei rajoitu ilmiéna
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pelin ja lelun tulkinnallisiin eroihin tai yhtélaisyyksiin, tuotteessa kaytettyyn tek-
nologiaan, materiaaliseen formaattiin tai alustaan, eikd mydskaan siihen, miten
sdanneltyd ja sdanndnmukaista tuotteen sisaltdma kayttomahdollisuuksien kirjo
leikin yhteydessa lopulta on. Hybridisyytta voidaan katsastella myds temaattisella
tasolla, jolla viittaan tassa lelu- ja peliteollisuuden hyddyntaméaan yhteiseen aihe-
repertoaariin. Vuoden 2011 Pelitutkimuksen vuosikirjan katsauksessa kasittelemani
lisenssitoiminta (Heljakka 2011) on kenties suurin uusien pelien ja lelujen kehitys-
tyohdn vaikuttava viihdeteollisuuteen liittyva alue. Kuten Rompotti toteaa: "Ny-
kydan lelut ovat osa saumatonta mediakokonaisuutta, johon kuuluvat elokuvat,
tv-ohjelmat, pelit ynnd muut tuotteet.” (2012). Tana paivana peleista ja leluista
puhuttaessa on siksi aina otettava huomioon niiden suunnitteluun, valmistukseen,
markkinointiin ja myyntiin kytkeytyva viihdeteollinen ja monimediaalinen rihmas-
to, jolla voi olla ratkaiseva merkitys tuotteiden kaupallisen onnistumisen kannalta.
Leikkituote voi siis suoranaisesti liittyd muun median parista tunnetuksi tulleeseen
lisenssihahmoon (esimerkiksi Disney-aiheiset lelut) tai perustua tdysin alun perin
leikkituotteeksi suunnitellun yksittdisen hahmon tai hahmogallerian jaseniin (ku-
ten Barbie tai vaikkapa Angry Birds -linnut)’. Yhta hybridisten suhteiden komplek-
sista lisdulottuvuutta edustaa lisenssihahmojen temaattinen sekoittuminen toisiin-
sa, kuten monissa japanilaisissa leikkituotteissa. Naissa eri yhteyksista tunnetut
hahmot sulautuvat ikdan kuin toisiinsa, kuten alla olevassa kuvassa 2.

Kuva 2.

Hello Kitty pukeutuneena Sesame Street -sarjan Cookie Monsterin pukuun.

Nédihin pehmoihin kuvaaja térmdsi japanilaisessa tavaratalossa vuonna 2010.
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Mediatutkija Henry Jenkins kutsuu edelld kuvailtua liikehdintaa transme-
diaaliseksi tarinankerronnaksi (transmedia storytelling, Jenkins 2010). IImio liittyy
Marsha Kinderin esittelemadn ajatukseen viihdeteollisuuden ‘supersysteemista’
(Kinder 1991): juuri lisenssihahmojen synergisen yhteiskdyton kautta erityyppiset
leikkituotteet kutoutuvat osaksi nykyleikkiin liittyvien tuotteiden ameebamaisesti
laajenevaa universumia, jossa yhteinen teema manifestoituu erilaisten hybridisten
tuotesuhteiden myota.

Katsauksessa tahan saakka esittdmieni pohdintojen valossa leikkituottei-
den hybridisyys ilmenee nykyajassa ainakin neljalla eri tasolla, joita ovat kasitteelli-
nen, teknologinen, artefaktinen (materiaalinen), ja temaattinen. Viides mahdollinen
ja tassa katsauksessa kasitteleméani hybridisyyden aste liittyy toiminnallisuuteen,
joka ilmenee leikkituotteen kayttotavoissa.

Kasitteellinen hybridisyys Leikkituotteen (suunniteltuihin) sdédnnonmukaisuuksiin liittyva (vrt.

ludus-paidia -jaottelu ja affordance -teoria)

Teknologinen hybridisyys Leikkituotteen kayttoliittymaan tai alustaan liittyva (esim. teknologian

pelillistyminen, digitalisoituminen ja de-materialisoituminen)

Artefaktinen hybridisyys Leikkituotteen valmistusmateriaaliin liittyva

Temaattinen hybridisyys Leikkituotteen aihepiiriin liittyva (esim. [lisenssi-]lnahmomaailmojen

keskindinen sekoittuminen)

Toiminnallinen hybridisyys | Leikkituotteen kayttoon liittyva (leluleikkiin, pelitapaan tai leikkikent-

tien valiseen liikkeeseen liittyvd, re-materialisoituminen)

Taulukko 1:

Katsauksessa kdsittelemani hybridisyyden viisi ulottuvuutta nykyajan leikkituotteissa.

Seuraavassa esitan yksityiskohtaisemmin kaksi leikkituotteiden hybridi-
syyteen ja pelillistymiseen talla hetkelld keskeisesti liittyvaa suuntausta, jotka liit-
tyvat erityisesti digitaalisen ja materiaalisen pelin ja leikin véliseen rajankayntiin.
Naista ensimmainen viittaa materiaalisesta virtuaaliseen suuntaavaan liikkeeseen
(de-materialisoituminen) ja toinen pdinvastaiseen suuntaukseen virtuaalisesta
kohti materiaalista (re-materialisoituminen).
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De-materialisoituminen

Nykyajan leikkiaines de-materialisoituu, eli siirtyy materiaalisesta digitaaliseen
joko kokonaan (pelit) tai osittain (erilaiset dlylelut). Eriasteinen rinnakkaisuus, ra-
jankaynti, yhteensulautuminen erityyppisten leikkituotteiden, -kenttien tai -alus-
tojen valilla ei kuitenkaan ole uusi ilmid. Lelut leikki- ja viihdekulttuurin materi-
aalisena ulottuvuutena nayttdisivat tulleen osaksi inhimillista kokemusmaailmaa
ennen lautapelien historian alkua. Aikajanalla seuraavana tulleet 'perinteiset’ pelit,
joihin viittaan myds ‘pahvisina pelikonsoleina’ edelsivat luonnollisesti nykytekno-
logian myota kehittynytta rikasta ja moniulotteista pelialustojen ja -kokemusten
maailmaa. Digitaaliset pelit eivat siis ole syntyneet tyhjasta vaan sisaltavat piirteita
aiemmista leikillisistd medioista, aivan kuten nykyaikaiset viestintavalineet hyo-
dyntavét aiempia keksint6ja edustaen samanaikaisesti jotain ennennakematonta.
Leikkikulttuuria ja sen tuotteistuksen eri ulottuvuuksia tarkastellessamme on siis
otettava huomioon tuotteiden suunnitteluun liittyvéd historiallinen kehityskaari.
Perinteiset lelut ja pelit® ovat niin artefaktisuutensa kuin toiminnallisen logiikkan-
sa myota |oydettavissa nykyajan tuotteista, jotka edustavat digitaalisen kulttuurin
ymparistoihin suunniteltuja leikkikokemuksia. N&in ajatellen voitaisiin todeta jokai-
sen nykyajan lelutuotteen siséltavan jonkinasteista hybridisyytta.

Hybridisia piirteita sisaltaviksi leikkituotteiksi varta vasten suunniteltu-
ja lelutuotteita ovat muun muassa interaktiiviset alylelut (interactive toys, smart
toys), joita valmistetaan jo ensileluiksi vauvaikaisille.® Leikki-ikaisille tarkoitetuis-
ta alyleluista eniten huomiota lienee saanut interaktiivista teknologiaa sisaltava
Furby, jonka suosio oli huipussaan 1990-luvun lopulla. Furbyn ohella leikkijan
ja lelun véliseen, tiiviin vuorovaikutuksen yllapitdmiseen on tdhdénnyt niin ikaan
virtuaalilemmikki Tamagotchi, suomalaisittainkin tunnettu lelu, joka vaatii selviyty-
dkseen leikkijaltadn hoivaamista ja huolenpitoa.

Digitaalisten ymparistdjen markkinoinnilliset hyddyt on huomattu ja otet-
tu kdyttdon monessa leluja valmistavassa yrityksessa. Useisiin leluhahmoihin liite-
taan tana paivana netin leikkikentille ohjaava koodi*? jota kdyttamalld leikkija saa
jonkinlaista virtuaalista lisdarvoa leikkikokemukseensa. Kerailtdvd pehmohahmo
tai figuuri voi vieda netin yli kansainvalisiin leikkiymparistoihin, joissa leikkija osal-
listetaan erilaisiin viihteellisiin toimintoihin. Netissa nukesta tai eldinhahmosta tu-
lee staattista lelua elavampi, kun se asettuu osaksi animaatiofilmeja, minipeleja tai
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muita aktiviteetteja. Juuri (lisenssi-)hahmoon perustuvat lelut ndyttéisivat saaneen
erityistd nakyvyytta toiminnallisten kotisivujensa myo6ta. Perinteisesti lasten lelui-
na pidettyjen hahmojen nettimaailmoihin ja niiden sisaltoihin kiinnitetaan erityista
huomiota sopivia sisaltdja ajatellen. Esimerkiksi suositun Sesame Street -sarjan si-
vustolla pddhahmo Elmo heraa henkiin yksinkertaisten vari-, aakkos- ja laulupelien
muodossa®s.

Lelu de-materialisoituu eli tulee osaksi virtuaalisuutta my®s alun perin pe-
lituotteeksi suunnitellun sovelluksen kautta: Tanja Sihvonen kasittelee vaitdskirjas-
saan The Sims-peliin liittyvan pelikokemuksen nukkekotimaisuutta ja maarittelee
taman ulottuvuuden osana simulaatiopelin lelumaisuutta (toyish quality, Sihvonen
2009).

Frans Mayra kirjoittaa (2004, 8), ettd The Sims -peleja kehittava Maxis-
yhtié nimittda tuotteitaan pelien sijaan ohjelmistoleluiksi (Software Toys). Ne tar-
joavat pelaajalle suuren vapauden maaritella itse sitd tapaa, jolla he haluavat talla
pelilliselld tuotteella leikkia.

Mielestani The Sims -pelin yhteydessé voidaan puhua perinteisen leikki-
tavan (play pattern) siirtymisesta uudenlaiselle, dynaamiselle alustalle, joka mah-
dollistaa nukkejen/pelihahmojen entista monipuolisemman elollistamisen. Pelissa
toisin sanoen nukkekotileikki on viety uudelle tasolle, vaikka leikin logiikka sindnsa
perustuu samankaltaisiin ajatuksiin kuin perinteinen nukkekotiympaéristdssa harjoi-
tettu leikki (sisustaminen, asetelmien rakentaminen, eldaman simulointi). Myds omat
havaintoni aikuisten nukkeleikkien siirtymisesta nettiin®* (Heljakka 2011a; 2011c)
tukevat ajatusta siitd, ettd monet leikkitavat edustavat digitaalisille leikkikentille
siirtyessaan edelleen leikkiin jo sen perinteisissa muodoissa yhdistettyja luovia
ulottuvuuksia. Leikkimateriaali siirtyy uusille leikki- ja pelialustoille, kuten sosiaa-
liseen mediaan, sellaisenaan. Tdma tapahtuu paitsi teollisuuden supersysteemin
myd&td, myds tuotteliaiden leikkijoiden toimesta; esimerkiksi fanitoiminnan kautta
— kuten lelujen kuvaamiseen ja tarinallistamiseen perustuvana valokuvaleikkina.
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Re-materialisoituminen

Lelut pelillistyvat ja pelit lelullistuvat. Merkillepantava hybridisoitumisen trendi
ndyttaisi tdssa esittdmieni pohdintojen valossa olevan myds virtuaalisten ja mate-
riaalisten leikki- ja pelikenttien valilla todentuva dialogisuus, joka ilmenee konk-
reettisella tasolla: de-materiaalisaation ohella leikkituotteiden taménhetkisissa ke-
hityssuuntauksista ndkyy vastaavasti re-materialisaatioon liittdmani tendenssi.

Re-materialisaation my&ta myds digimaailmasta tuttu, massatuotettu viih-
de, kuten vaikkapa peleista tuttu hahmogalleria, tulee erityyppisten massamark-
kinoitujen leikkituotteiden myo6ta osaksi materiaalista kokemusymparistdamme
samaan aikaan, kun leluesineisiin perinteisesti liitetty manipuloitavuus tulee mah-
dolliseksi kokea osana virtuaalisella tuotteistolla leikittelya.

Kouriintuntuvana esimerkkind edelld kuvaillusta re-materialisoitumisen
suuntauksesta toimii digipelaajien parissa suosittu esinekerdily. Saara Toivosen ja
Olli Sotamaan tutkimuksissa kavi ilmi, ettd muun muassa peleihin liittyvat 3D-fi-
guurit toimivat osana pelaajien arvostamaa ja kodeissaan suosimaa esinemaailmaa
(Toivonen & Sotamaa 2011). > N&in ollen alun perin digitaalinen leikkiaines saa
materiaalisia ulottuvuuksia.

Uudelleenmaterialisoituminen, johon tdssa viittaan muotoilemallani ka-
sitteelld re-materialisoituminen, on tullut ajankohtaiseksi suuntaukseksi aikana,
jolloin moni pelituote on saanut alkunsa digitaalisessa ymparistdssa, mutta joka
hiljalleen palautuu tai tulee osaksi materiaalista kulttuuria erilaisten tuotelaajen-
nusten myota.

New Yorkin kansainvalisilla lelumessuilla tana vuonna esitelty TheO -aly-
puhelimen fyysisesti kasiteltdvaan palloon yhdistéva peli-innovaatio edustaa tuo-
reena esimerkkina tata suuntausta, kuten myds useita materiaalisia tuotemuotoja
saanut ja laajasti tunnettu, jo peliklassikoksi muodostunut Tetris. Verkossa pelataan
kuukausittain yli miljardi Tetris-pelid, joten sen analogisilla versioilla odotetaan
olevan ainakin jonkinasteista kysyntda. Tetris-pelien sarja sisaltaa talla hetkella niin
kortti- kuin noppapeliversiotkin suositusta konsolipelista (New TETRIS toys & ga-
mes, kirjoittajan 21.2.2012 vastaanottama sahkdinen uutiskirje). Aiemmin ainoas-
taan digitaaliseen pelaamiseen liitetyt applikaatiot tulevat ndin ollen osaksi mate-
riaalista leikin maailmaa ja hamartavat leikkituotteiden virtuaalista ja materiaalista
rajapintaa.
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Kuvat 3 ja 4.

TheO™ yhdistdd ‘maailman vanhimman lelun’ (pallon) digitaaliseen (mobiili-)pelaami-
sen. Popular Science palkitsi uutuusalustan New Yorkin lelumessuilla 2012. Valokuvat

kirjoittajan.

TheO-peli perustuu vaahtokumiseen ‘dlypalloon’, jonka sisalle varsinaisen
peliapplikaation sisaltdma adlypuhelin asetetaan. Markkinointitiedotteensa mukaan
peli mahdollistaa iPhonen, iPod Touchin tai Android-puhelimen kayton osana fyy-
sista toiminnallisuutta, johon pelaaja voi osallistua yksin, ryhmassa tai netin kautta.
16

Toinen, populaarimpi esimerkki pelituotteiden kentdssa tapahtuneesta re-
materialisoitumisesta on suomalaisen Rovion maailmanmaineeseen ponnahtanut
digitaalinen Angry Birds -peli tuhansine fyysisine tuoteversioineen, joista muutama
kytkeytyy suoraan alkuperdisen pelin (vihaisilla linnuilla viskotaan vihreitd porsai-
ta) ideaan. New Yorkin International Toy Fair -messuilla tand vuonna palkittu'’ yh-
dysvaltalaisen Mattelin Knock on Wood -lautapeliversio lienee naista toistaiseksi
kaupallisesti menestynein. Muita jatkokehitelmid aiheesta on lukuisia, aina pihape-
leista rakennuspalikkasetteihin, joiden avulla pelikentat voi rakentaa osaksi fyysista
maailmaa vaikkapa omalle takapihalleen. Digitaalisen maailman pelisuosikki mate-
rialisoituu konkreettiseksi osaksi fyysisen leikin kenttaa: Satakunnan Kansa uutisoi
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5. huhtikuuta 2012 vihaisten lintujen lentdvan myds kaikenikaisten leikkipuistovali-
neiksi ainakin Porin suunnalla (Hammarberg 2012).

Paikallisella tasolla tapahtuu muutakin: Vuoden 2012 helmikuussa lan-
seerattu Off topic -lautapeli tuo sosiaalisen median keskustelupalstan mekaniikan
poytapeliksi. Turun yliopiston digitaalisen kulttuurin opiskelijaryhman ja henkilo-
kunnan ideoimana syntynyt pelituote edustaa re-materialisoitumisen uusinta kehi-
tyssuuntaa. Myds virtuaaliseen mediaan vahvasti liitetty kokemuksellisuus voidaan
toimivalla tavalla valjastaa perinteisen peliformaattien muotoon ja mahdollisesti
samalla ohjata pelikokemusta uuteen ja ehkdpd myds ripauksen sita lautapeleihin
yleisesti liitettya todellista vuorovaikutusta sisaltavaan, kasvokkaiseen kommuni-
kaatioon.

Muun muassa elamanjulkaisutoimintaa tutkinut digitaalisen kulttuurin
tutkija Sari Ostman pohtii vuoden 2011 Pelitutkimuksen vuosikirja -artikkelissaan
blogikirjoittelun ja julkaisutoiminnan yhteydessa ilmenevédé peli- ja leikkimielta
(Ostman 2011). Sen yhtené piirteena on kasityobloggaamisen oheistuotteena syn-
tyneiden lelumaisten hahmojen asetteleminen, valokuvaaminen ja jakaminen (ar-
tikkelissa Ostmanin tarkasteleman bloggaajan esittama Réatan perhe). Nahdakse-
ni tdssa yhteydessa voitaisiinkin puhua edellad kasittelemani pelillistymisen ohella
my0s sosiaalisessa mediassa kaytadvien pelien ‘leikillistymisesta” yhtend materiaa-
lista ja virtuaalista kokemusmaailmaa yhdistelevana hybridisyyden muotona.

Paatelmia: Laajenevat leikki(tuotteiden) kentat

Katsauksen alussa esitelty Scene It?, alunperin yksi ensimmaisista lautapelialus-
taa ja aikansa 'uutta mediaa’ yhdistavia lanseerauksia edustava tuote, on nykyaan
saatavilla mobiilipeliversiona IPhoneen, IPadiin, konsoliversiona Xbox 360:een ja
Wii:hin seka sosiaalisen median versiona Facebookissa. Viimeisin julkaisu Scene It?
-tuoteperheeseen liittyy Star Wars -elokuvasarjaan. Lisenssimaailman johtotahden
|[ahteminen mukaan on selked merkki siitd, ettd alkuperdisessa peli-ideassa on
edelleen vetovoimaa.

Esimerkiksi valitsemani, jo jonkinlaiseen klassikkoasemaan noussut peli,
on siis |0ytanyt ketterasti tiensa niin nykyajan teknologisiin leluihin, joihin ajanmu-
kaisesti liittyy ajatus mukana kulkevasta ja nain ollen aina kasilla olevasta viihde-
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keskuksesta, kuin myds raskaan sarjan lisenssilegendoihin. Lautapeliammattilainen
kuulee usein kysyttavan, miten on mahdollista, ettd perinteinen pelimedia edelleen
elda ja menestyy aikana, jolloin virtuaalisista ymparistdistd on muodostunut yha
merkittavampi tekija leikillista kokemusta ajatellen. Todennakdinen syy pahvisten
pelikonsoleiden selviytymiseen ja rinnakkaiseloon digitaalisten pelien rinnalla lie-
nee se, etteivdt nama kaksi maailmaa vield ole saumattomasti onnistuneet ldhen-
tymaan toisiaan tavalla, joissa pelikokemus rikastuisi hybridisesta suhteesta olen-
naisesti. Toisin sanoen perinteisten pelien merkittavin piirre digitaalisiin ndhden
— eli kosketeltavuus — ja toisaalta digitaalisten pelien dynaamisuus, odottavat viela
toistaiseksi sillanrakentajaa teknologisen innovaation nimissa. Vuonna 2005 lan-
seerattu DVD Alias -lautapeli hammensi aikanaan kotimaisia lautapelimarkkinoita
kokeillessaan hybridisyyden rajapintoja oman aikansa teknologioiden mahdollis-
tamilla tavoilla. Kyseinen hanke, jossa viihdeteollisuuden mediamuodot (lautapeli
ja DVD-teknologia seka viela game show -tyyppinen formaatti) risteytettiin keske-
naan, oli suunnittelijoilleen mielenkiintoinen tutkimusmatka materiaalisen ja virtu-
aalisen senhetkisten polkujen risteyskohtaan. Tuolloin hybridisyys heratti kuitenkin
ehka enemman kysymyksia kuin ylitsevuotavaa vastakaikua perinteisen pelimedian
kayttajakunnassa.

Vuonna 2012 perinteisten pelien esiinmarssi digitaalisessa mediassa® on jo
ilmeinen kehityssuunta siind, missa digipeleistakin tehtaillaan alati kiihtyvaa vauh-
tia analogisia versioita uusia kohderyhmia ja sitd myoten laajempia kayttajaryhmia
kalastellessa.

Niin peli- kuin leluteollisuutta viime vuosina tutkimuksen kautta paremmin
lahestyttyani on henkildkohtaisesta suunnittelijan nakokulmastani ollut mielenkiin-
toista huomata, miten tarkka rajanveto monenlaisten pelien ja lelujen vélilla on kay-
nyt yha vaativammaksi (ks. myds esim. Mayra 2004). Huomaamani pelillistyminen
leluissa saattaa olla myds tulosta ajattelusta, jossa tiedostamattani olen halunnut
nahda yhtaldisyyksia ndiden leikillisten maailmojen vélilla. Edelld esittdmieni esi-
merkkien johdosta voin kuitenkin paatelld jotain leikkituotteiden kokonaismark-
kinoilla tapahtuvista muutoksista: hybridisyyttd lahestytaan peli- ja leluyritysten
kautta entista ennakkoluulottomammin samalla, kun yritykset ovat herdnneet huo-
mioimaan potentiaalisten kadyttdjien olemassaolon peli- ja lelukulttuuria mahdolli-
sesti erottavan ja nykydan yha enenevissa maarin heikkenevan raja-aidan molem-
min puolin. Edellda pohtimani hybridisyys ei ainoastaan nayttaisi koskevan pelien ja
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lelujen vélisten toiminnallisuuksien uudenlaista rakentumista ja olomuotoa. Kuten
olen edelld esittanyt, on hybridisyyden tematiikka liitettdva myds huomioon siits,
miten kasinkosketeltava, konkreettinen esinemaailma ja siihen liitetty aistimellisuus
sulautuu kasitykseemme digitaalisen kulttuurin ulottuvuuksista.

Hybridisointiin liittyvat uudet suhteet teknologian ja median valilld voivat
parantaa yhteensulautumisesta syntyneitd tuotteita joko ndenndisesti tai todel-
lisesti (Suominen 2006). Aika nayttaa, milloin keinot materiaalisen ja virtuaalisen
saumattomaan yhdistdmiseen lopulta I6ydetaan ja sen, ovatko nama keinot ylipaa-
taan mielekkaita 16ytaa. Siihen saakka niin pelaajien kuin leikkijéiden on tyydyttava
eriasteisiin hybridisiin tuotekonsepteihin; pelimaisia piirteita sisaltaviin leluihin tai
lelumaisiin peleihin materiaalisen ja virtuaalisen valimaastossa — tai haastaa oma
luovuutensa kyseenalaistaessaan tai haastaessaan naille tuotteille suunnittelijoiden
toimesta annettuja kayttdohjeita. Edelld kuvailemani hybridisyyden tasot kasitteel-
lisyyteen, teknologiaan, artefaktisuuteen, temaattisuuteen ja toiminnallisuuteen
liittyen kuvaavat hybridisoinnin moni(muotoisuutta ja-)mutkaisuutta. Jatkokysy-
myksiin johtavat digitaalisen ja materiaalisen kaksisuuntaiset yhteensulautumat.

De-materialisoituminen ei siis tassa esitettyjen pohdintojen valossa nayt-
taisi olevan ainoa peli- ja leikkimaailman tuotteisiin liittyva kehityssuunta. Leikki-
kulttuurimme ei ole ainakaan artefaktisuuden osalta tdysin imeytymassa digitaalis-
ten leikkiymparistdjen aineettomaan pydrteeseen. Esineet ovat ja pysyvat, vaikka
rajanveto virtuaaliseen koko ajan vanhanaikaisemmalta ajattelulta tuntuukin. Ehdo-
tankin, ettd de-materialisaation rinnalle nostetaan jatkossa esiin myds re-materiali-
saation mahdollisuus.
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