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Johdanto: Leikin ja pelin rajank ynti

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

Pelaaminen ymm rret n usein leikin alalajiksi. Esimerkiksi Johan Huizingan
klassikkoteos Homo Ludens (1984/1938) on suomeksi Leikkiv ihminen ja
Kirjan alaotsikko kuuluu yritys kulttuurin leikkiaineksen m ritt miseksi .
Kirjassaan Huizinga k sittelee monenlaisia pelej ja pelaamista osana
kulttuurin leikkiainesta. Roger Cailloisn Les Jeux et Lhomme (2001/1958) on
englanniksi Man, Play and Games, mik omalta osaltaan tuo hyvin esiin leikin ja
pelin erottamattomuuden. Cailloisn esitt m erottelu paidiaan ja ludukseen on
usein rinnastettu varsin ongelmattomasti jakoon leikin ja pelin v lill : paidia on
vapaata leikki ilman kilpailemista, ludus s nt jen rajoittamaa, voittamiseen
tai ainakin hyv n tulokseen pyrkiv pelaamista. T rke t ss on se, ettei
kyseess ole jyrkk vastakkainasettelu, vaan jatkumo, jossa erilaiset toiminnat
painottavatenemm ntaiv hemm njompaakumpaamuotoa, paidiaatailudusta.

Leikki on ollut n kyv sti esill kahdessakin Suomessa | rjestetyss

kansainv lisess 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
ty paikoilla, esine- ja leluleikki, seksuaalinen leikki sek vanhempien leikki ja
pelaaminen.Viimeisinn ist teemoistasaijatkoalyv skyl ss marraskuussa2015
J rjestetyss Sharing the Play -seminaarissa, jossa tarkasteltiin lasten leikki sek

lasten ja aikuisten yhteist leikki ja pelaamista. Leikin ja pelaamisen | heisest

yhteydest huolimatta niille on muodostunut omat tutkimustraditionsa,
jotka eiv t ole kovin paljoa kesken n keskustelleet. Digitaalisen pelaamisen
nopeasti kasvanut suosio on johtanut pelitutkimuksen alan kasvuun ja lis nnyt
tutkimuskiinnostusta my s perinteisi lauta-, kortti- ja pihapelej kohtaan.
Samalla tavoin nykyisell pelitutkimuksella on mahdollisuus avautua my s
leikkitutkimuksen suuntaan. Kokemukset t m n vuoden seminaareista ovat
osoittaneet, ett yhteisty voi olla hyvinkin hedelm llist .

Leikkimist laajempi n k kulma tarkastelee niin sanottua leikillist asennetta.
Leikillist asennetta | ytyy, ja sit voidaan tietoisesti tukea, monenlaisissa
yhteyksiss . Leikillinen asenne antaa mahdollisuuden irrottautua vakiintuneista
kaavoista ja rooleista ja n in se tarjoaa uusia n k kulmia maailmaan.

Kehityspsykologiassa leikkiminen on yhdistetty luovuuteen ja uusien asioiden
oppimiseen, ja n ihin pyrit nt m n p iv n ty - ja koulumaailmassa usein
pelillist misen avulla. Valitettavan usein pelillist minen kuitenkin typistyy
erilaisten toimintojen pisteytt miseen ja yksinkertaiseen kilpailemiseen.
Pelillist misen saralla olisikin tarvetta leikillisen asenteen suuremmalle
korostukselle, kilpailuvietti kun ei ole ainoa ihmisi esimerkiksi oppimaan
motivoiva asia.

Pelillist misen ohella on muitakin alueita, joilla paidian ja luduksen v linen
j nnite korostuu. Nopeasti huomattavaksi mediailmi ksi noussut e-urheilu,
digitaalisten pelienj rjest ytynytkilpapelaaminen, korostaa ludus-ulottuvuutta.
Kaiken huippu-urheilun tapaan my s e-urheilu t ht huippusuorituksiin
kovan harjoittelun kautta ja kun pelaaminen nopeasti ammattimaistuu, ei siihen
v Itt m tt j tilaa leikillisyydelle. On kuitenkin my s yleis st kiinni mihin
suuntaan e-urheilu kehittyy ja toivottavasti pelaamisen ilo ei j aggressiivisen
Kilpailuhengen jalkoihin.

Leikki on hyvin yleisesti k sitetty ensisijaisesti lasten toiminnaksi. Pelaamista
ei ole rajattu aivan n in tarkasti ja esimerkiksi urheilun kentt n kuuluvia
pallopelej harrastetaan i st riippumatta, kun taas sellaiset pelaamisen
muodot kuin rahapelaaminen ovat lailla kielletty alaik isilt . Toisaalta
pelaaminenkin, varsinkin digitaalinen pelaaminen voidaan n hd lapsellisena
toiminta ja aikaansa pelaamiseen k ytt v aikuista helposti paheksutaan.
Leikkiminen on aikuiselle sallittua silloin, kun sit tehd n yhdess lasten
kanssa. Tilanne on kuitenkin muuttunut, kun toisaalta aikuiset voivat harrastaa
esimerkiksi leluleikkej omaksi ilokseen, ja toisaalta lapset pelaavat aikuisille
tarkoitettuja pelej , kun pelien ik rajoja ei noudateta kovinkaan tarkasti.
T llainen sekoittuminen on osa laajempaa kulttuurimme leikillistymist , jonka
ymm rt misess pelitutkimuksella on merkitt v rooli.

T m nkertaisessa Pelitutkimuksen vuosikirjassa on mukana seitsem n
vertaisarvioitua tutkimusartikkelia, sek lukuisia katsausartikkeleita. Tekstien
m r Kkertoo selv sti siit , ett Pelitutkimuksen vuosikirja on vakiinnuttanut
asemansa ja ett t llaiselle julkaisufoorumille on tarvetta.

Leikin ja pelaamisen v limaastoon sijoittuvia ilmi it tarkastelee kaksi
kirjan artikkelia. Merja Koivulan ja Marleena Mustolan artikkeli perustuu
esikouluik istenlastendigitaalisen leikin tarkasteluun. Hekiinnitt v thuomiota
sithen, miten digitaalisten pelien kanssa leikkiminen jakaa paljon piirteit
perinteisempien leikkien kanssa. Katriina Heljakka | hestyy leikki nukkeleikin
n k kulmasta ja esitt , miten pelillistyminen n kyy my s leikkiv lineiss .
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Nukkeleikki saa monenlaisia sosiaalisia ja verkottuneita piirteit my saikuisten
keskuudessa.

Meri-Tuulia Kaarakainen, Osmo Kivinen ja Heikki Hutri tarkastelevat laajan
nuorisojoukon pelaamisaktiivisuutta ja huomaavat, ett aktiivisesti video- ja
tietokonepelej pelaavat nuoret osaavat k ytt  keskim r ist paremmin
informaatio- ja viestint teknologiaa.

Tero Pasasen ja Johannes Kosken artikkelit keskittyv t kumpikin tiettyyn peliin.
Pasanen tarkastelee eloonj miskauhupeli Day-Z:aa ja siithen muodostunutta
hallitsevaa pelitapaa. Hobbesilaisen vapaan luonnontilan pelimaailmassa,
jossa ei ole pelin sis isi ryhmittymi eik my sk n kovin haasteellista
EPH-vastustajaa, pelaajat useimmiten pyrkiv t tappamaan kanssapelaajansa
v litt m sti kohdatessa vaikka pakottavaa syyt siihen ei olisikaan. Johannes
Koski puolestaan tarkastelee Pok@mon-pelin k ytt j | ht isi muunnoksia
Twitch Plays Pok@mon -ilmi n kautta. Kosken mukaan t Ilaiset muunnokset
ovat olennainen osa fanikulttuureja ja teknologian omaksi ottamista.

Jaakko Suomisen artikkelissa k sitell n konsolipelaamisen ensimm ist

kukoistuskautta Suomessa 1980-luvun loppupuolella sek aikalaisl hteiden ett

Kirjoittajanker m nmuistitiedonkautta. Konsolipelaajienjatietokonepelaajien
voimakkaasta vastakkainasettelusta kertoo mm. k yt ss ollut "konsoliviha"-
k site. Konsolipelaamiseen liitettiin jo hyvin varhaisesta vaiheesta | htien
lapsellisuuden ja viihteellisyyden m ritelmi verrattuna vakavampaan ja
aikuisempaan tietokonepelaamiseen.

Usva Friman kartoittaa sukupuolittuneen pelikulttuurin historiaa ja k y | pi
pelitutkimuksen keskeisi julkaisukanavia. N it tarkastelemalla h n esitt |,
miten pelitutkimus on ymm rt nyt sukupuolta ja pelaamista k sittelevi
kysymyksi . Friman hahmottelee sukupuolittuneen pelikulttuurin mallin, joka
kattaa laajasti pelikulttuurin eri osa-alueet.

Katsausartikkeleissa on kaksi laajahkoa esittely : Tuomas M kil , Lauri
Viinikkala, Timo Korkalainen ja Teijo Lehtonen k sittelev t historiallisia lis tyn
todellisuuden pelej sek sit , millaisiavaatimuksia ne asettavat pelisuunnittelun
n k kulmasta. Esimerkkitapauksenaan heesittelev t TurunK sity | ismuseoon
tehdyn lis tyn todellisuuden Luostarinm ki-seikkalupelist saadut kokemuksen
ja opit.

liro Rantasen, Tapani N. Liukkosen, Sami Hyrynsalmen ja Jouni Smedin
artikkelissatarkastellaanmobiilipelienerityispiirteit jasit ,onkosuosituimmilla
mobiilipeleill joitain yhteisi menestyst selitt vi piirteit . He eiv t | yd
empiirist tukea v itteille siit , ett mobiilipelit olisivat erityisen kaavamaisia
ja yksiulotteisia.

Uutena artikkelimuotona mukana on t Il kertaa kaksi J. Tuomas Harviaisen
Kirjoittamaa muistokirjoitusta edesmenneille pelitutkijoille Brian Sutton-
Smithille ja Greg Lastowkalle. N ist Sutton-Smithvarsinkinon pelitutkimuksen
keskeisi auktoriteetteja, jolla oli pitk tutkijanura ja laaja tuotanto. H nen
teoksensa Ambiguity of Play (1997) kartoittaa kattavasti niit erilaisia tapoja,
joilla leikki kulttuurissa ymm rret n. Lastowkan ura j i lyhyeksi, mutta h n
ehti vaikuttaa tutkimuskentt n merkitt v sti uraauurtavalla artikkelillaan
e Laws of the Virtual Worlds (Lastowka & Hunter 2004).

Vuonna 2015 on ollut useita pelitutkimusv it ksi . Julkaisemme Jonne
Arjorannan, Jaakko Stenrosin sek Veli-Matti Karhulahden lectio praecursoria
-esitelm t, koska pid mme t rke n , ett tieto v it stutkimuksista saavuttaisi
mahdollisimman ison yleis n. Pelitutkimusaiheisia v it ksi on Suomessa
julkaistu jo nelisenkymment (Sotamaa & Suominen 2013) ja lis  tulee. Juuri
t t johdantoa kirjoitettaessa (17.12.2015) Helsingin yliopistossa tarkastetaan J.
Matias Kivikankaan v it skirjaa "Emotion and social context in a digital game
experience".

Pelialan ja pelitutkimuksen institutionalisoituminen Suomessa edistyy.
Viimeaikaisia tapahtumia ovat olleet Suomen Pelimuseon valmistelu ja sen
ker m merkitt v joukkorahoitus. Pelimuseon avajaiset joulukuussa 2016
tulee olemaan huomattava tapahtuma koko alalle. Tampereen yliopistossa on
parhaillaan k ynniss pelikulttuurien tutkimukseen suunnatun tenure-track
professuurint ytt ja Tampereen teknillinen yliopisto sek Turun yliopisto ovat
iImoittaneet avaavansa pelillist misen professuurin (sijoituspaikkana Porin
yliopistokeskus) hakuun vuoden 2016 aikana. Kaiken t m n aktiivisuuden
pohjalta on korkea aika, ett pelialan toimijat ovat k ynnist neet toimenpiteet
suomalaisen Pelitutkimuksen seuran perustamiseksi. T m n monitieteist
pelitutkimusta laajasti edustamaan ja edist m n pyrkiv n tieteellisen
yhdistyksen perustaminen on suunniteltu tapahtuvaksi vuoden 2016 kuluessa.
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Thivistelm

Artikkelissa tarkastellaan nuorten (N = 2558) pelaamisaktiivisuutta, aktiivisuuden perusteella
muodostettuja pelaajapro ileja sek aktiivisesti pelaavien nuorten teknologiataitoja. Yksi
keskeinen havainto on, ett erityyppiset pelaajat menestyv t eri tavoin ICT-taitotestiss ;
parhaiten menestyv t aktiivisesti video- ja tietokonepelej etenkin moninpelin  pelaavat
nuoret, heikoimmin taas ajanvietepelej suosivat nuoret. Ajanvietepelien aktiivipelaajatkin
suoriutuvat testist kuitenkin niit nuoria paremmin, jotka pelaavat vain toisinaan tai eiv t
pelaa ollenkaan. Video- ja tietokonepelien aktiivipelaajista valtaosa on poikia, ajanvietepelien
aktiivipelaajien joukossa tytt j sen sijaan on enemmist . Vaikka tyt t keskim rin menestyv t
taitotestiss poikia heikommin, ei sukupuoli ole sellaisenaan osaamiseroja m ritt v tekij ,
sill esimerkiksi runsaasti video- ja tietokonepelej moninpelin pelaavat tyt t saavat korkeita
pistem ri siin miss pojatkin. Vastaavasti satunnaisesti tai ei lainkaan pelaavien nuorten
joukossa pojat saavat tytt jen lailla heikkoja pisteit 1CT-taitotestiss . Tutkimuksen mukaan
pelaamistavalla ja pelaamiseen liittyvill erilaisilla teknologian k ytt tottumuksilla on yhteys
ICT-taitotestimenestykseen. Aktiivisesti etenkin video- ja tietokonepelej pelaavien nuorten
k ytt tottumuksissa korostuu laitteiden monipuolisen k yt n lis ksi vuorovaikutteisten
uusmedioiden hy dynt minen ja muita nuoria aktiivisemman roolin omaksuminen n iden
parissa. Artikkelin tulokset viittaavat siihen, ett pelien synnytt miss osallisuuden kulttuureissa
omaksuttavia monipuolisia mediak yt nt j kannattaisi hy dynt  nykyist paremmin
kouluopetuksessa, niin tulevaisuudessa t rkeiden teknologia- ja informaatiotaitojen oppimisessa
kuin opiskelussaylip t n.

Asiasanat: Pelaajapro ilit, osallisuuden kulttuurit, mediak yt nn t, 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.

e analysis focuses especially on gaming activity, player pro les formed on the basis of that
activity, and the ICT-skills demonstrated by those pro les. A major discovery is that the average
performance of player pro les correlate with di erent results in the ICT-skill test. e highest
scores are from players who are active video- and computer game, especially multiplayer-type
game players. e 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 di erence 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 pro le. Likewise, the boys who play mainly casual games have similar results as the girls
who have the same player pro le. Based on the results, style of play and di erent usage habits
of technology are related to performance in the ICT-skill test. e usage habits of those who are
active players of multiplayer video- and computer games highlight a diversi ed use pattern of
di erent 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 pro les, participatory cultures, media practices, learning
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Johdanto

Artikkelissa hy dynnett v n ICT-osaamista mittaavan taitotestin kehitt misen
| ht kohdat ovat kirjoittajien aiemmissa 15 16-vuotiaita nuoria koskeneissa
tutkimuksissa, joissa havaittiin runsaasti pelaavien poikien suoriutuvan
parhaiten digitaalista lukutaitoa edellytt v st testist kun taas osalle tyt ist
hypertekstimuotoinen digitaalinen teksti osoittautui hankalaksi. Tuolloin
selvitett v ksij imuunmuassase, miss m rintytt jenvaikeudetdigitaalisessa
lukemisessa juontuvat nimenomaan puutteellisista teknologiataidoista
(Kivinen, Kaarakainen & Anttila 2014, Kaarakainen, Kivinen & Tervahartiala
2013). Ylip t nsuomalaisnuorten teknologiataitojen ja osaamisen todellisen
tason mittaaminen oli tuolloin viel aivan lapsenkengiss . T ss tilanteessa
Koulutussosiologian tutkimuskeskus (RUSE) ryhtyi kehitt m n omaa
asianmukaista ICT-taitotesti n sek samalla selvitt m n kyselytutkimuksen
avulla nuorten teknologian k ytt tottumuksia.

RUSE on siis ker m ss laajaa tutkimusaineistoa yl kouluik isten sek
toisen asteen opiskelijoiden tietoteknologioiden k ytt tottumuksista ja 1CT-
osaamisesta. Tavoitteena on saada mukaan kaikkiaan 3000 nuorta (niin
yl kouluista, lukioista kuin ammatillisista oppilaitoksistakin, kustakin 1000
opiskelijaa). T t artikkelia laadittaessa on voitu hy dynt helmikuuhun
2015 menness ker ttyj 2558 nuorta koskevia tietoja. Alustavat tulokset
osoittavat, ett 1CT-osaamisessa vallitsee voimakas sukupuoliero poikien
hyv ksi, ja ett o0saamisen ja pelaamisaktiivisuuden v lill on selke sti
havaittava yhteys (Kaarakainen & Kivinen 2015; Kaarakainen 2014). T ss
keskitymme tarkastelemaan pelaamisen, erilaisten pelaamistapojen sek testill
mitatun ICT-osaamisen keskin isyhteyksi ; lis ksi erityisen kiinnostuksen
kohteena ovat runsaasti pelaavien nuorten muista nuorista eroavat teknologian
k ytt tottumukset.

Peliharrastuksen on kansainv lisestikin todettu yhdistyv n ICT-taitoihin ja
alan opinnoissa menestymiseen (Yurov, Yurova, Kwak & Ku 2014). Video- ja
tietokonepelien monenlaisten muidenkin kuin teknologiataitojen oppimista
edist v t 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
esiinainoanateknologiank ytt kohteena,jollaolipositiivinenyhteyslukutaidon,
matematiikan ja luonnontieteen PISA-testipisteisiin. Jokin pelaamisessa n ytt
siis edist v nsek teknologiataitoja ett osaamista laajemminkin.

Pelien ja pelillisyyden yhteydet oppimiseen ja opettamiseen puhuttavat t Il
hetkell opetus- ja pelialan toimijoita. Oppimispeleihin ja pelillisyyteen
liittyneit tutkimuksia meta-analyysissaan tarkastelleiden Clarkin, Tanner-
Smithin ja Killingsworthin (2014) mukaan pikemminkin opetuksen suunnittelu
ja sovellettu pedagoginen malli kuin viestin v litt miseen k ytetty v line (peli
tal perinteinen opetus) ennustavat oppimistuloksia. Esimerkiksi Wilson ym.
(2009) suosittivat jo muutama vuosi sitten, ett tutkijoiden olisi oppimista ja
pelillisyytt koskevan yleisen keskustelun sijaan syyt keskitty sen tutkimiseen,
mitk tekij ttai ominaisuudet peleiss vaikuttavat oppimistuloksiin. Populaaria
keskustelua edelleen kuitenkin hallitsevat kkiv r tjoko-tai-kysymykset kuten
edist v tk vai haittaavatko pelit oppimista tai juupas-eip s-v ittelyt pelien tai
perinteisten opetusmenetelmien keskin isest paremmuudesta.

Analysoituaan pelaajien erilaisista pelaajatyypeist k ym  keskustelua Bartle
(2004) p tyi luokittelemaan pelaajat (1) toisten hallinnasta ja voittamisesta
nauttiviksi tappajiksi (killers), (2) virtuaalimaailmoja koluaviksi tutkijoiksi
(explorers), (3) menestymisest jasaavutuksista pit viksi suorittajiksi (achievers)
sek (4) sosiaalisesti seurallisiksi (socializers) pelaajiksi. Kallion, M yr n ja
Kaipaisen (2009; 2011) tutkimus puolestaan erittelee erilaisia pelaamisen
mentaliteetteja. Sosiaaliseen pelaamiseen kuuluvat lasten ja yst vien kanssa
pelaaminensek seuranvuoksi pelaaminen. Satunnainen pelaaminen puolestaan
pit sis Il npelaamisenajantappamiseksi,taukoharrasteenatai rentoutumisen
vuoksi. Sitoutunut pelaaminen sis It  niin pelaamiseen uppoutumisen kuin
hauskanpidon ja viihtymisen. Tutkijat kuitenkin huomauttivat sitoutuneen
pelaamisen j v n koko pelaamisen kent ss usein esitettyj stereotypioita
v h isemm ksi. Ventura, Shute ja Kim (2012) puolestaan tyypittelev t pelaajat
tapapelaajiin (habitual), tiettyihin suosikkipeleihin rajoittuviin valikoiviin
(selective) pelaajiin sek laajasti erilaisia pelej kuluttaviin monipuolisiin
(diverse) pelaajiin. Erilaiset pelaamistavat, pelaajatyypit ja n iden yhdistelm t
olisikin hyv osata huomioida my s pelien opetuksellisesta potentiaalista
keskusteltaessa.

Suomalaislasten ja nuorten (7 29-vuotiaita) netin k ytt  selvitt neen
Myllyniemen ja Bergin (2013) tutkimuksen mukaan digitaaliset ymp rist t
tarjoavat nuorille t rke n sosiaalisen areenan; esimerkiksi 15 19-vuotiaiden
keskuudessa Internet on t rkein kavereiden kohtaamis- ja ajanviettopaikka.
Tyt t suosivat sosiaalisten suhteiden yll pit misess yhteis palveluja, pojat
pelillisi virtuaalimaailmoja. Samalla kun pelaaminen on 2000-luvullayleistynyt
perinteisen poikavoittoisen "hardcore"-pelaajajoukon ulkopuolelle my stytt jen
pelaaminen on lis ntynyt (Hayes 2013; Juul 2010). Kun tarkastellaan erilaisten
vapaa-ajan viettotapojen s nn llisyytt , havaitaan, ett s nn llisimmin
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aikaa vietet n tietokonepelien parissa ja seuraavaksi s nn llisimpin tulevat
lukemis- ja musiikkiharrastukset (Myllyniemi ja Berg 2013).

Pelaaminen on siis harraste siin  miss pianonsoitto tai jalkapallokin ja siihen
liittyy my s monenlaista muuta toimintaa joko verkossa tai sen ulkopuolella.
Seo ja Jung (2014) k sittelev t tutkimuksessaan peliharrastusta elektronisena
urheiluna (eSports) ja nostavat esille harrastajien monipuoliset roolit pelien
seuraajina, pelaajina tai vaikkapa pelitapahtumien j rjest jin . Pelaamiseen
liittyv t sosiaaliset k yt nn tsis It v t Hayesin (2013) mukaan valtavan kirjon
erilaisia pelej , peligenrej ja -alustoja, pelaamiseen nivoutuvan digitaalisen
sis Il n tuottamista sek verkossa tapahtuvaa identiteetin muodostamista.
Aktiivisesti pelaavien nuorten teknologian k ytt tottumuksia onkin syyt
tarkastella huomattavasti pelkk  pelaamista laajemmista n k kulmista.

Tieto- ja viestint teknologian k ytt taitoja pidet n Kkriittisin tulevaisuuden
kansalaistaitoina. Kyse ei ole vain ICT-alalla edellytett vist ammatillisista
taidoista, vaan niin sanotuista tulevaisuuden taidoista (21% Century skills), kuten
informaation hakutaidotjadigitaalinenlukutaito, Internet- javiestint osaaminen
sek teknologian k ytt taidot, joita uskotaan tulevaisuudessa tarvittavan
kaikilla el m nalueilla. (Ks. esim. Lau & Yuen 2014; Brinkley ym. 2012.)
Useimmiten tieto- ja viestint teknologian k ytt  ja siihen liittyv  o0saamista
on tutkittu itsearviointilomakkeiden avulla (ks. Livingstone & Helsper 2010;
Zimic 2009). V hemm n k ytettyj menetelmi osaamisen selvitt miseen ovat
havainnointi (ks. esim. van Deursen & van Dijk 2009) sek itsearvioinnin ja
osaamista kartoittavien teht vien yhdistelm t (ks. esim. Gui & Argentin 2011).
Eri arviointitavoilla on omat etunsa ja heikkoutensa. Itsearviointikyselyt ovat
usein helpoimmin toteutettavissa ja ne vaativat muita menetelmi v hemm n
resursseja. Niiden ongelmana on kuitenkin arvioinnin ja todellisen osaamisen
v linen ep suhta, mink vuoksi esimerkiksi Litt (2013) suosittaa kyselyjen ja
ICT-osaamista mittaavien testien yhdist mist .

|CT-taitojen ja teknologian
K ytt tottumusten tutkimus

Artikkelissa hy dynnet n soveltuvin osin RUSEssa kehitetyn selainpohjaisen
menetelm n avulla ker tty laajaa tutkimusaineistoa, joka sis It

k ytt tottumuskyselyll ker ttyj tietoja nuorten teknologian k ytt tavoista
sek ICT-taitotestill mitattuja tietoja ICT-osaamisen tasosta (liite 1).
Kyselyll selvitet n sit , millaisia laitteita nuorilla on k yt ss n ja miten

usein he niit k ytt v t (0 = ei koskaan, 1 = toisinaan, 2 = viikoittain, 3 =
p ivitt in, 4 = useita tunteja p ivitt in). Kyselyll selvitet n my s, miten
aktiivisesti nuoret k ytt v t erilaisia sosiaalisen median palveluja, asiointi-
ja ajankohtaispalveluja, viestint ohjelmistoja, pelej ja virtuaaliymp rist j ,
haku- ja viihdepalveluja sek ty v lineit ja -ymp rist j . Vastaajat saavat
my s itse arvioida omaa tietoteknologista osaamistaan. Testiteht v t
jakautuvat perustaitoja eli informaatio-, Internet- ja teknologiaosaamista
mittaaviin teht viin, kuten tiedonhaku, laitteiston perusk ytt , tekstink sittely,
taulukkolaskenta, esitysgra ikka, kuvank sittely, verkkoviestint ja -julkaisu,
ohjelmistojen ja k ytt j rjestelmien asennus, yll pito ja p ivitykset, tietoturva,
sek ICT-alan jatko-opintovalmiuksia mittaaviin teht viin, joiden aiheina
ovat ohjelmointi, tietokannat, tietoverkot, palvelinymp rist t, elektroniikka ja
digitaalitekniikka. Testin kunkin osa-alueen maksimipistem r on 4 ja koko
testin maksimipistem r 72.

Tutkittavat yl koulujen, lukioiden ja ammatillisten oppilaitosten opiskelijat
testataan paikan p |l luokka tai koko koulu kerrallaan. Ammatillisissa
oppilaitoksissa on testattu sek tytt - ett poikavaltaisia aloja (opiskelijoita
kokki-, | hihoitaja-, autoasentaja-, s hk asentaja-, datanomi-, ICT-asentaja- ja
merkonomilinjoilta). T ss artikkelissa on siis voitu analysoida 2558 nuoren
k ytt tottumuksia ja ICT-taitotestin kokonaispisteit . Aineiston nuorista
poikia on 47 prosenttia ja tytt j 53 prosenttia. Puolet tutkituista nuorista on
yl kouluista, lukioista on 28 prosenttia ja ammatillisista oppilaitoksista 22
prosenttia. Sukupuolijakauma on tasaisin yl koululaisten keskuudessa, sill
heist poikiaon 49 jatytt j 51 prosenttia. Lukiolaisista poikia on 45 prosenttia
jatytt j 55 prosenttia. Ammatillisten oppilaitosten nuorista vastaavasti poikia
on 58 prosenttia ja tytt j 42 prosenttia. Nuoret ovat i It n 12 22-vuotiaita;
testattujen keski-ik on 15,5 vuotta.

Tarkasteltaessa nuorten k ytt tottumuskyselyn vastauksia voidaan todeta, ett
k yt nn ss kaikki tutkitut nuoret hy dynt v t tietoteknologiaa arjessaan;
ani harva ilmoittaa k ytt v ns tietokoneita tai lypuhelimia vain viikoittain,
yleens nuoret k ytt vt v hint n yht Kkysytty laitetyyppi p ivitt in.
Yleisimmin k yt ss ovat lypuhelimet, joita niin tyt t kuin pojatkin k ytt v t
keskim rin useita tuntejap iv ss . Tyt tk ytt v t lypuhelinten lis ksi | hes
p ivitt in kannettavia tietokoneita ja toisinaan tabletteja, pojat puolestaan
niin kannettavia ja p yt tietokoneita kuin pelikonsoleitakin. Y| kouluik isten
tietokoneiden k ytt on toisen asteen opiskelijoita v h isemp (keskim rin
p yt -, kannettavatjatablettitietokoneetk yt ss vainviikoittain)jahek ytt v t
toisen asteen opiskelijoita enemm n pelikonsoleita (niit kin tosin keskim rin
vain viikoittain). Toisella asteella tietokoneiden hy dynt minen on | hes
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p ivitt ist . Toisen asteen opiskelijoiden keskuudessa havaitaan my s selkeit

eroavaisuuksia laitteiden k ytt tottumuksissa: lukiolaiset suosivat kannettavia
tietokoneita ja tabletteja ammatillisten oppilaitosten nuoria useammin,
ammatillisten oppilaitosten nuoret puolestaan k ytt v t p yt tietokoneita ja
pelikonsoleita lukiolaisia enemm n.

Tarkastelun kohteina olevista k ytt kohteista nuorten p ivitt isess k yt ss
ovat tiedonhaku, videopalvelut (kuten Youtube), verkostoitumispalvelut (kuten
Facebook)sek erilaisetmusiikinkuuntelunmahdollistavatverkkopalvelut(kuten
esimerkiksi Spotify). L hes p ivitt in k yt ss ovat lis ksi kuvanjakopalvelut
(esimerkiksi Instagram tai Imgur) sek nettilehdet (esimerkiksi perinteisten
sanomalehtien digiversiot). Viikoittain nuoret hy dynt v t erilaisia wikej ,
s palveluja, verkkosanakirjojajareitti-/kartta-/tuote-/palvelujen hakupalveluja
sek katsovat elokuvia tai tv-ohjelmia verkossa. Asiointiin liittyv t palvelut
kuten pankkipalvelut, verkkokaupat tai julkishallinnon e-asiointipalvelut ovat
nuorten k yt ss vain toisinaan, joskin ik ja siirtyminen toiselle asteelle
lis etenkin nuorten pankki- ja verkkokauppapalveluiden hy dynt mist .
Erilaiset ty v lineet, kuten tekstin- tai kuvank sittelyohjelmistot ovat niin
ik nk yt ss vaintoisinaan n idenkin k ytt lis ntyy keskim rin toiselle
asteelle siirrytt ess .

Sukupuolten v liset erot k ytt tottumuksissa ovat selke t. Poikien kymmenen
suosituinta k ytt kohdetta ovat tiedonhaku, video- ja verkostoitumispalvelut,
musiikki, nettilendet, video- ja tietokonepelit moninpelin , video- ja
tietokonepelit yksinpelin , kuvanjakopalvelut, wikit ja elokuvat. Tytt jen
vastaavat ovat tiedonhaku, verkostoitumis-, kuvanjako-, ja videopalvelut,
musiikki, nettilehdet, netti-TV, elokuvat, wikit ja verkkosanakirjat. V himm lle
k yt lle poikien keskuudessa j v t seuranhakupalvelut, virtuaalimaailmat
ja blogit. N ist kuitenkin vain seuranhakupalveluiden k ytt aktiivisuus on
k yt nn ss olematonta, muille | ytyy v h lukuinen k ytt j kuntansa poikien
keskuudesta. Tytt jen keskuudessa taas vedonly nti, seuranhakupalvelut,
ohjelmointiymp rist t, aikuisviihde sek tiedostonjakopalvelut ja -ohjelmistot
J vtk ytnn ss vaillek ytt ji .

Pelaamisaktiivisuus, pelaajapro ilit ja ICT-o0saaminen

Teknologian k ytt tottumuksista tutkitaan sek ajanvietepelien pelaamista
ett video- ja tietokonepelien pelaamista (yksin ja yhdess toisten kanssa).
Ajanvietepeleill t ss tarkoitetaan sellaisia helposti opittavia, useimmiten
selainpohjaisia pelej , joiden pelaaminen ei edellyt aiempaa tiet myst

pelaamisesta tai pelin sis Il st ja joiden pelaaminen onnistuu lyhyin
"pyr hdyksin " vaikkapa jonkin asian odottelun lomassa (Juul 2010; Kuittinen,
Kultima, Niemel & Paavilainen 2007). Video- ja tietokonepeleill puolestaan
tarkoitetaan edellisi  vaativampia konsoli- tai PC-pelej , joihin usein
sis Ityy my s moninpeliominaisuus. Vastaamisen helpottamiseksi kaikista
kysytyist pelityypeist annettiin runsaasti esimerkkej . Todettakoon, ett
RUSEnN k ytt tottumuskyselyss pelaamiskategoriaan sis Ityy my s erilaisten
virtuaaliymp rist jen k ytt sek verkon rahapelien/vedonly ntipalveluiden
k ytt , joita ei kuitenkaan t ss tarkastella, sill molempien k ytt aktiivisuus
] 12 22-vuotiaiden keskuudessa hyvin v h iseksi ja Cronbachin alfa -testi
suosittaa n iden poistamista pelaamisen summamuuttujasta.

| pojat m tytot
) e
useita tunteja piivissi 296
paivittdin 210
Video-/tietokonepelit, moninpeli viikoittain 185
s 161
toisinaan 216
ei koskaan G
useita tunteja paivassa
paivittdin
Video-/tietokonepelit, yksinpeli viikoittain
toisinaan
ei koskaan 1014
useita tunteja paivassa
paivittdin
Ajanvietepelit vilkoittain
toisinaan 496
450
P 496
ei koskaan 124
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Kuvio 1. Pelaamisaktiivisuus pelityypeitt in ja sukupuolittain (N = 2558)

Eri pelityyppien pelaamisaktiivisuus sukupuolen mukaan esitet n kuviossa
1. Vajaat kaksi kolmasosaa nuorista (niin tyt ist kuin pojistakin) ilmoittaa
pelanneensa ajanvietepelej ainakin toisinaan. Video- ja tietokonepelej

yksin npelaapojista kolme nelj sosaajatyt ist jokanelj s, moninpelin n it

on pelannut pojista kaksi kolmasosaa ja tyt ist alle viidennes. Tarkasteltaessa
s nn llisesti siis v hint n viikoittain pelaavia nuoria havaitaan
ensinn kin, ett ajanvietepelien pelaamisessa tytt jen ja poikien v lill ei ole
juuri eroa; 27 prosenttia pojista ja 26 prosenttia tyt ist pelaa s nn llisesti
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ajanvietepelej . Mutta selkeit erojakin on, sill video- ja tietokonepelej yksin
pelaas nn llisesti 51 prosenttia pojista ja tyt ist vain kahdeksan prosenttia;
moninpelaamista taas harrastaa s nn llisesti pojista 52 prosenttia, mutta
tyt ist ainoastaan nelj prosenttia. Kaiken kaikkiaan jotain kolmesta kysytyst
pelityypist pelaa s nn llisesti pojista kolme nelj sosaa ja tyt ist vain yksi
kolmasosa. Siin miss poikien peliharrastus on huomattavanuseins nn llist ,
tyt ist valtaosa pelaa vain toisinaan.

T 76 -

24 %
“RSINPELIARTING

EI KOSKAAN/SATUNNAISESTI PELAAVAT
N = 1245

T 26%
Q@ 74%

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

Aktiivipelaajiksi luokiteltiin ajanviete- ja/tai video-/tietokonepelej v hint n
viikoittain pelaavat nuoret. Ajanvietepeliaktiiveiksi luokiteltiin ne nuoret, jotka
pelaavat ajanvietepelej viikoittain. Yksinpeli- ja moninpeliaktiiveiksi nuoret
luokiteltiin vastaavasti pelaamistapojen perusteella. Kuviosta2 n hd n, miten
erilaiset pelaajapro ilit pikemminkin leikkaavat toisiaan kuin muodostavat
omia toisista erillisi pelaamisen tapoja, tytt jen ajanvietepelaamista lukuun
ottamatta. Etenkin video- ja tietokonepelien aktiiviharrastajat pelaavat
monipuolisesti erilaisia pelityyppej yksin ja yhdess toisten kanssa.
Keskittyminen pelk st n yksin- tai moninpeluuseen on monipuolista
pelaamista selv sti harvinaisempaa. Ajanvietepeliaktiiveista valtaosa pelaa
aktiivisesti vain ajanvietepelej . Kuviosta havainnollistuu sellainen sukupuolten

v linen selke ero pelitottumuksissa, ett vaikka aktiivipelaajien enemmist
on poikia, nimenomaan ajanvietepeliaktiiveista suurin osa on tytt j . Tytt |
on video- ja tietokonepelien yksinpelaajien keskuudessakin kohtuullisen
suuri joukko, mutta kaikissa Venn-diagrammin moninpeluuta sis It viss
leikkauksissa tytt jen osuusj huomattavan v h iseksi.

Tarkasteltaessa aktiivipelaajien [CT-taitotestin kokonaispisteit havaitaan
moninpeliaktiivien saavan keskim  rin 30 pistett , yksinpeliaktiivien 29 pistett

ja ajanvietepeliaktiivien 26,5 testipistett . Erot pelaajapro ilien v lill ovat
varianssianalyysin mukaantilastollisestieritt inmerkitsevi (F-testisuure29926,
vapausasteet 2, p <.001), ja paikantuvat ryhmien v lisen vertailun (Bonferroni)
perusteella nimenomaan video- ja tietokonepelien aktiiviharrastajien ja
ajanvietepelaajien v lille, sill yksin- ja moninpeliaktiivien suoriutumisen
v lill tilastollisesti merkitsev eroa ei ole. Kaikki aktiivipelaajapro ilit eroavat
kuitenkin merkitsev sti ei-pelaavista nuorista, sill ei koskaan tai vain toisinaan
pelaavien nuorten keskiarvoksi tulee vain 22 pistett (t-arvo 13,060, p < .001).
Peliharrastus ja etenkin ajanvietepelej vaativampien pelien runsas pelaaminen
n ytt siis parantavan nuorten ICT-osaamista.

Koko aineistossa poikien testimenestys on merkitsev sti tytt | parempaa
poikien ylt ess keskim rin 27 ja tytt jen 23 pisteeseen (t-arvo 8,919, p <
.001). Analysoitaessa sukupuolten v lisi eroavaisuuksia pelaajapro ileittain
havaitaan, ett moninpeliaktiivipojat saavat keskim rin 30 pistett ,
yksinpeliaktiivipojat niin ik n 30 pistett ja ajanvietepelej aktiivisesti pelaavat
pojat 27,5 pistett . Tyt ist moninpeliaktiivit saavat poikien tavoin 30 pistett ,
yksinpeliaktiivit 27 pistett ja ajanvietepelien aktiiviharrastajat 25,5 pistett .
Tuloksista voidaan lis ksi todeta, ett sukupuolta enemm n testipisteisiin
vaikuttaa pelaamistapa sill video- tai tietokonepelien moninpeluun aktiivinen,
joskin v h lukuinen tytt joukko menestyy ICT-taitotestiss yht hyvin kuin
vastaavan pelaajapro ilin omaavat pojatkin.

Pelaajapro ilit ja ICT-osaamista edist v t
k ytt tottumukset

Olemme edell voineet todeta aktiivisen pelaamisen olevan yhteydess
keskim r ist parempaan ICT-osaamiseen. Taulukko 1 esitt kolmea eri
pelaajapro iliaedustaviensek muiden nuortenteknologianerik ytt kohteiden
k ytt aktiivisuuden keskiarvot. Kesken n samankaltaisia k ytt kohteita
kokoavat summamuuttujat (ks. liite 1) on taulukossa lihavoitu, lihavoimattomien
ollessa sellaisia edellisiin sis Ityvi yksitt isi palveluja, laitteita tai ohjelmistoja,
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joilla havaitaan yksin n tilastollisesti merkitsev positiivinen tai negatiivinen
yhteys ICT-taitotestin kokonaispisteisiin, ja ansaitsevat siksi tulla nostetuksi
esille "summamuuttujien sis It ". Taulukossa ylinn esitet n testipisteisiin
positiivisesti korreloivatsummamuuttujat jayksitt isetk ytt kohteet(Pearsonin
korrelaatiokerroin v hint n 0,20 ja p < .001). T m n j lkeen esitet n ne
summamuuttujat, joilla ei todettu vaikutusta taitotestin pisteisiin. Alinna
esitet nne yksitt iset k ytt kohteet, 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
Viestint 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
Ty v lineohjelmat |0,61 0,69 0,72 0,43
ja-ymp rist t
P yt tietokone 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
S hk posti 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 yhteytt testip-
isteisiin:
Sosiaalinen media | 1,49 1,34 1,34 1,42
Viihde 1,33 1,35 1,40 1,02
Negatiivinen yhteys
testipisteisiin:
“lypuhelin 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 k ytt aktiivisuus aktiivipelaajien ja muiden nuorten keskuudessa.

Summamuuttujista ICT-taitotestin kokonaispisteisiin korreloivat
positiivisesti laitteiden k ytt , asiointiin ja ajankohtaisasioiden seuraamiseen
liittyvien palveluiden hy dynt minen, viestint n liittyvien palvelujen ja
v lineiden k ytt minen, hakupalvelujen, digitaalisen viihteen ja erilaisten
ty v lineohjelmistojen  k ytt minen  sek pelaaminen.  Yksitt isist
k ytt kohteista korreloivat positiivisesti testipisteisiin p yt tietokoneen
suosiminen, keskustelupalstojen, nettilentien  ja uutispalvelujen
hy dynt minen, s hk postin ja puheviestimien suosiminen viestinn ss ,
runsas tiedonhaku sek wikien ja tiedostonjako-ohjelmien ja -palvelujen
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k ytt ; k ytt aktiivisuuskeskiarvoja tarkasteltaessa havaitaan aktiivisen
pelaamisen ylip t n yhdistyv n n iden runsaaseen k ytt n. Yksin- ja
moninpeliaktiivit k ytt v t ICT-osaamista edist vi palveluja ja ohjelmistoja
kuitenkin viel huomattavasti ajanvietepeliaktiivejakin runsaammin. Video-
ja tietokonepelien harrastajat eroavat muista nuorista erityisesti suosimalla
laitteenaan p yt tietokonetta sek viestinn ss n puheviestimi ja k ytt m |l
muita huomattavasti enemm n tiedostonjako-ohjelmia/-palveluita sek
erilaisia ty v lineohjelmistoja. Juuri n ill Kk ytt kohteilla havaitaankin
korrelaatiokertoimien nojalla voimakkain yhteys testin kokonaispisteisiin.

Sosiaalisen median ja viihteen summamuuttujilla ei havaita yhteytt ICT-
taitotestin kokonaispisteisiineik mik nsummamuuttujakorreloi negatiivisesti
ICT-taitotestin kokonaispisteisiin. Sen sijaan yksitt isist k ytt kohteista
heikkoon testimenestykseen ovat yhteydess sosiaaliseen mediaan lukeutuva
kuvanjakopalveluiden k ytt , viihteeseen lukeutuvat verkosta ladattavien/
katsottavienelokuvienjanettitelevisionkatselusek viestinn nsummamuuttujaan
sis Ityv pikaviestimien suosiminen. Kuten taulukosta havaitaan, aktiiviset
ajanvietepelaajat kuluttavat muita nuoria enemm n ICT-taitoihin negatiivisesti
yhteydess olevia k ytt kohteita, video- ja tietokonepeliaktiivit puolestaan
elokuvien katselua lukuun ottamatta v hemm n.

K yt ss olevalla laitteella on niin ik n oma vaikutuksensa testipisteisiin;
p yt tietokoneenrunsask ytt parantaakuntaas lypuhelimenhy dynt miseen
rajoittuva k ytt heikent  ICT-taitotestiss suoriutumista. S nn llisesti
pelaavat nuoret hy dynt vt s nn llisesti niin p yt - kuin kannettavia
tietokoneita, lypuhelimia ja pelikonsoleita, muiden nuorten Kk ytt ess
s nn llisesti vain lypuhelinta ja kannettavia tietokoneita. Huomattakoon,
ett tt nyky etenkin koulumaailmaa paljon puhuttavat tablettitietokoneet
ovat nuorten k yt ss vain toisinaan, muiden laitteiden rinnalla; ainoastaan
muutama nuori ilmoittaa k ytt v ns tablettejap asiallisena laitteenaan.

Ty v lineohjelmistojen k ytt aktiivisuutta havainnollistavasta taulukosta
2 voidaan ensinn kin todeta, ett erilaisten ty v lineiden ja -ymp rist jen
k ytt aktiivisuus j  nuorten keskuudessa huomattavasti v h isemm Kksi
kuin taulukossa 1 kuvattujen k ytt kohteiden hy dynt minen. Nuorten
k ytt tottumuksissa korostuvatkin viihteellisyys, sosiaalinen media ja viestint .
Taulukko 2 kertoo kuitenkin, ett etenkin moninpeliaktiivit k ytt v t oman
digitaalisen sis Il n tuottamiseen tarkoitettuja ohjelmistoja huomattavasti
enemm n kuin muut nuoret: nenk sittelyohjelmistoja runsaat viisi kertaa,
tietokonegra ikkaohjelmistoja runsaat kolme ja videonk sittelyohjelmistoja
melkein kaksi kertaa enemm n kuin nuoret, jotka eiv t pelaa s nn llisesti.

Aktiivipelaaminen yhdistyy my s muita nuoria ahkerampaan muiden
ty v lineidenk ytt miseen; paljon pelaavat nuoretk ytt v tmuitarunsaammin
my s tekstink sittely-, taulukkolaskenta- ja esitysgra ikkaohjelmistoja. Video-
ja tietokonepelien aktiivipelaajat hy dynt v t muihin nuoriin verrattuna yli
seitsem n kertaa enemm n ohjelmointiymp rist j . Ohjelmointiharrastus
J  muiden kuin aktiivipelaajien keskuudessa muutamaa poikkeusta lukuun
ottamatta k yt nn ss olemattomaksi. Todettakoon viel , ett toisinaan tai ei
lainkaan pelaavien nuorten keskuudessa kaikkien ty v lineohjelmistojen k ytt
J aktiivipelagjiav h isemm Kksi.

Ajanvietepeli Yksinpeli Moninpeli Muut nuoret
-aktiivit -aktiivit -aktiivit
Tekstink sittely 1,21 1,19 1,20 1,03
Taulukkolaskenta 0,71 0,67 0,70 0,48
Esitysgra ikka 0,84 0,83 0,82 0,69
Kuvank sittely 0,80 0,94 1,00 0,60
Tietokonegra ikka 0,32 0,45 0,48 0,11
Videonk sittely 0,49 0,72 0,75 0,28
~ nenk sittely 0,33 0,48 0,53 0,11
Ohjelmointi 0,24 0,39 0,42 0,05

Taulukko 2. Ty v lineohjelmistojen k ytt aktiivisuus aktiivipelaajien ja muiden nuorten keskuudessa

Kuten nuorten sosiaalisen median Kk ytt tapoja pelaajapro ileittain
havainnollistavasta kuviosta 3 havaitaan, nuorten uusmedioiden k ytt on
p asiassa passiivista eri medioiden seuraamista. Passiivisesta seurailusta ja
selailustavoidaan kuitenkin havaitajoitakin poikkeamia.Ensinn kinFacebookin
tapaisissa verkostoitumispalveluissa nuoret aktivoituvat kommentoimaan
useammin kuin muiden sosiaalisten medioiden parissa ja kuvanjakopalveluissa
my s tuottamaan sis It omien valokuvien jakamisen muodossa. Toiseksi
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video- ja tietokonepelien aktiivipelaajien sek ei-pelaavien nuorten v lill
todetaan ero osallistumisaktiivisuudessa keskustelupalstoilla ja videopalveluissa:
aktiivisesti pelaavat nuoret osallistuvat jo k ynniss oleviin keskusteluihin,
aloittavat uusia keskusteluja sek lataavat palveluihin omia videoitaan
huomattavasti ei-pelaavia nuoria enemm n. Oman sis |l n tuottamisen osuus
on my s verkostoitumispalveluissa aktiivipelaajien keskuudessa ei-pelaajia
hieman suurempaa.

W seuraa m kommentoi m luo/jakaa/yliapitaa

Moninpeliaktiivit | ; '

keskustelupalstat - ﬂ_(smpEI!akl!!v!t
Ajanvietepeliaktiivit
Ei-pelaajat

Moninpeliaktiivit |

blogit : YIfsmpeI!akt!!v!t }

Ajanvietepeliaktiivit =

Ei-pelaajat

Moninpeliaktiivit ; }

kuvanjakopalvelut Yksinpeliaktiivit f ; == T

Ajanvietepeliaktiivit : : }

Ei-pelaajat > o .

Moninpeliaktiivit g :

videopalvelut . Yl'(smpelfakt!!v!t -
Ajanvietepeliaktiivit
Ei-pelaajat
Moninpeliaktiivit

verkostaitumispalvelut - Yl_csmpel!akt!!v!t =

Ajanvietepeliaktiivit
Ei-pelaajat

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

Kuvio 3. Sosiaalisen median k ytt tavat pelaajapro ileittain

Ajanvietepelit ja satunnainen pelaaminen

Kuten edell todettiin, tyt t pelaavat p asiassa ajanvietepelej (casual games);
tyt t my s pelaavat tarkasteltuja pelityyppej poikia ep s nn llisemmin
(vrt. casual gamer) (ks. Kuittinen ym. 2007). PlayStationin YouGov-
yhti Il Pohjoismaissa teett m n kyselytutkimuksen mukaan miehist kaksi
kolmasosaa ja naisista kolmasosa pelaa yhdess muiden kanssa (Cision 2015).

Aineistossamme poikien yhdess muiden kanssa pelaaminen on niin ik n
kahden kolmasosan luokkaa, sen sijaan tytt jen havaitaan pelaavan yhdess
muiden kanssa selv sti harvemmin kuin YouGovin selvityksess . Keskeinen
sukupuoltenv linenero pelaamisaktiivisuudessa paikantuu ajanvietepelaamisen
ja video-/tietokonepelaamisen v lille. Juulin (2010) "A casual revolution”
-teoksessaan kuvaama helposti opittavien ajanvietepelien markkinoille tulon
vauhdittama pelaamisharrastuksenvoimakaslis ntyminenn ytt tulostemme
perusteella johtaneen nimens mukaisesti juuri ajanvietepelien yleistymiseen
perinteisen poikavoittoisen pelaajajoukon ulkopuolisen yleis n keskuuteen.
N in siit huolimatta, ett maailmalla on uutisoitu "naispelaajien peitonneen
m r llisesti miespelaajat" ja naisten pelaamisen viime vuosina laajentuneen
ajanvietepelej monipuolisemmaksi peliharrastukseksi (ks. esim. Guardian
2014; WP 2014). T ss yhteydess on huomattava, ett ker m Il aineisto
pelaajiksi identi oituneiden henkil iden, kuten peliteollisuuden asiakkaiden tai
jonkin verkon pelisivuston k ytt jien keskuudesta, ei saada luotettavaa kuvaa
kaikkien nuorten tai aikuisten pelaamistottumuksista.

Se aineistostamme havaittava seikka, ett tyypillisimmin ajanvietepelej
pelataan satunnaisesti, sopii hyvin yhteen Kallion ym. (2009; 2011) kasuaalin
pelaamisen pro ilin kanssa, nuoret pelaavat ajanvietepelej todenn k isesti
er nlaisena taukoharrasteena tai muuten vain “tappaakseen aikaa".
Ajanvietepeleihin ei uppouduta pitkiksi ajoiksi; ne ovat k yt ss vain toisinaan
javarsin pieni joukko pelaa niit p ivitt in. Sen sijaan video- ja tietokonepelien
pelaajat, jotka ovat p osin poikia, k ytt v t selke sti enemm n aikaa
pelaamiseen. Ajanvietepeleist poiketen niiden pelaajat edustavat hyvinkin sen
kaltaista uppoutunutta pelaamista, jota Kallio ym. (2009; 2011) luonnehtivat
mentaliteetiltaan sitoutuneeksi pelaamiseksi.

ICT-taitojen n k kulmasta tarkasteltuna raja eri tavoin pelaavien nuorten
keskuudessa piirtyy selv sti s nn llisen ja satunnaisen pelaamisen v lille;
aktiivipelaajat n et menestyv t ICT-taitotestiss huomattavasti muita nuoria
paremmin. Erilaiset pelaajapro ilit eroavat toisistaan siten, ett video- ja
tietokonepelien moninpeliaktiivit, ja pojista my s n iden yksinpeliaktiivit,
menestyv t testiss parhaiten ja ajanvietepeliaktiivit heikoimmin. ICT-
taitotestin pistem riss on niin ik n eroja sukupuolten v lill . Aiemmissa
tutkimuksissamme olemme havainneet, ett niin nuorten kuin opettajienkin
vastaavassa aineistossa sukupuolten v linen ero poikien ja miesten hyv Kksi
on suuri. Sukupuoli ei sin ns selit ICT-taidoissa todettavia eroavaisuuksia
(regressioanalyysin mukaan sukupuolen selitysaste on vain noin 5 %), vaan
erot aiheutuvat teknologian k ytt tottumusten sukupuolittuneisuudesta
(Kaarakainen & Kivinen 2015; Muhonen, Kaarakainen & Savela 2015;
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Kaarakainen 2014). Runsaasti video- ja tietokonepelej , etenkin moninpelin
pelaavat harvalukuiset tyt tn et menestyv ttestiss yht hyvin kuin vastaavalla
tavalla pelaavat pojat. Tytt jen heikko suoriutuminen ICT-taitotestiss
selittyykin siit , ett tyt tkuuluvat poikia useammin sek ajanvietepeliaktiivien
ett etenkin ei-pelaajien joukkoon.

Suomalaisnuorten tietoteknologian k yt non todettu olevan paljolti yhteydess
sosiaaliseen viihteeseen (ks. esim. Kaarakainen ym. 2013; Kupiainen 2013; Rahja
2013). T m n kyymy st ss artikkelissa analysoitavassa aineistossa siten, ett
sosiaalinen media sek viihteen palveluiden ja ohjelmistojen k ytt nousevat
kysytyist k ytt kohteista viestinn n ohella suosituimmiksi. Huolimatta siit ,
ett aiemmissa tutkimuksissa sosiaalisen median suosion on todettu olevan
negatiivisessa yhteydess niin koulumenestykseen kuin teknologiataitoihinkin
(ks. esim. Yurov ym. 2014; Junco 2012), t ss analysoitavassa aineistossa ei
havaita yhteytt sosiaalisen median ja viihteen summamuuttujien sek ICT-
taitotestin pisteiden v lill . K ytett v Il laitteella on yhteys ICT-taitoihin
p yt tietokoneen edist ess ja lypuhelimen runsaan k yt n heikent ess
testimenestyst . Laitteisiin liittyv t havaintomme tukevat Yurovin ym. (2014)
tutkimustuloksia, joiden mukaan erilaisten pelialustojen runsaan Kk yt n
lis ksi etenkin pelaamiseen k ytett vien erilaisten laitteiden monipuolinen
hy dynt minen on omiaan edist m n teknologiataitoja.

Osallisuutta edist v t mediak yt nn t
oppimisen | htein

Mit k ytt tottumuksiin tulee, huomionarvoista on, ett kaikki ne yksitt iset
osatekij t, jotka nousevat esille yhteydess ICT-taitotestiss menestymiseen,
liittyv t viestint n ja eri medioiden, etenkin vuorovaikutteisten digitaalisten
medioiden k ytt aktiivisuuteen. N it henkil kohtaistamisen ja yksil llisen
merkityksenannon mahdollistavia www-palveluja ja tietokonepelej kuten
my s sosiaalista vuorovaikutusta ja viestint n osallistumista tukevaa
mediaa kutsutaan usein uusmedioiksi kun halutaan tehd eroa perinteiseen,
yksisuuntaiseenviestint nperustuvaan massamediaan (ks. esim. Jenkins 2006).
Esimerkiksi Roig ym. (2009) suosittelevatkin pelaamisen tarkastelua osana
laajempia mediak yt nt j ,jolloin huomio tulisi kiinnitt  siihen, mit pelaajat
tekev t ja kokevat eri medioiden parissa sek seurata erilaisissa tilanteissa ja
konteksteissa toisiinsa kietoutuviamediak yt nt j .T Il inpelaaminenvoidaan
ymm rt  Shawn (2010) t hdent m Il tavalla laaja-alaisena kulttuurisena
iImi n . Swidlerin (2001) mukaan kaikilla sosiokulttuurisilla k yt nn ill on

oma hierarkiansa; k yt nn t eiv t ole kesken n yht merkityksellisi , vaan
jotkut sosiaaliset k yt nn t dominoivat muita. Roigin ym. (2009) mukaan yksi
t llainen dominoiva tai 'ankkuroiva’ mediak yt nt uusmedioiden joukossa
on pelaaminen, joka m ritt  keskeisesti, miten uusmedioita tuotetaan ja
kulutetaan sek miten vapaa-aikaa organisoidaan. Aktiivipelaajista puhuttaessa
on siis mielek st pit pelaamista sellaisena keskeisen tottumuksena, johon
muut k ytt tottumukset tavalla tai toisella liittyv t ja saavat merkityksens .

Tulostemme mukaan nuorten uusmedioiden k ytt onenimm kseen passiivista
kuluttamista, vaikka vuorovaikutteiseen mediaan liitet n usein toisenlaisia
mielikuvia. Selwyn (2009) onkin todennut lasten ja nuorten vuorovaikutteisen
ja osallistuvan Internetin k yt n olevan huomattavasti harvinaisempaa
kuin esimerkiksi diginatiivi-retoriikka antaa olettaa. Peliharrastus n ytt
kuitenkin olevan yhteydess jonkin verran muita nuoria aktiivisemman
roolin omaksumiseen sosiaalisten medioiden parissa. Pelien ymp rille syntyy
kansalaisyhteiskuntakeskustelusta (ks. van Til 2000) tuttuja kolmansia tiloja
(third spaces). Ne muodostuvat pelien ymp rille luoduista keskustelupalstoista,
wikeist ja vastaavista digitaalisista ymp rist ist . (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 my s itse organisoitua (ks. esim. Virtuaalilent j t
ry) ja usein my s aivan muuhun tarkoitukseen luodun foorumin sis lle syntyy
eri pelien harrastajien alayhteis j (ks.esim.Pelit2012). Halversonin ja Shapiron
(2013) mukaan nimenomaan erilaisten verkossa toimivien pelifoorumien
merkitys onkin keskeinen pelaamiseen nivoutuvien erilaisten osallisuuden
kulttuurien (participatory cultures) synnylle. T ss analysoitavassa aineistossa
aktiivipelaajien voi todeta hy dynt v n muita nuoria enemm n esimerkiksi
keskustelupalstoja, wikej ja ylip t n erilaisia viestint v lineit , mik antaa
viitteit siit , ett n m nuoret osallistuvat pelaamisen lis ksi monenlaiseen
pelaamisen ymp rille rakentuvaan sosiaaliseen toimintaan.

Massiivista monen pelaajan verkkoroolipeli , World of Warcra ia tarkastelleessa
tutkimuksessaan My Life as a Night EIf Priest Nardi (2010) kiinnostui erityisesti
kolmansiin tiloihin liittyv st teorian muodostuksesta (theorycra ing). Pelien
s nn t muodostavat pelimekaniikan m ritt ess n mit pelaajan valinnoista
seuraa, mitk toiminnot ovat peliss mahdollisia janiin edelleen. Osas nn ist
on eksplisiittisi , mutta toisten esille saaminen edellytt  systemaattista
analysointia. Monet pelit, kuten juuri Nardin tutkima World of Warcra , eiv t
sis Il lainkaan (tai ainakinhyvinv h n)dokumentaatiota, jolloin pelin taustalla
oleva monimutkainens nn st j tet n pelaajien etsitt v ksijal ydett v ksi.
Esimerkiksi World War Il Online -peli ei anna pelaajille tietoa peliin kuuluvien
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panssarivaunujen panssarien paksuudesta. T m n takia pelagjat p tyv t
tankkien ominaisuuksia analysoidessaan ottamaan selv  esimerkiksi siit
| p iseek jokin tietty ase M4 Sherman -vaunun panssarin, ja jos niin mist
jamill et isyydell (ks. Battleground Europe). N in saavutettu tieto antaa sen
esille saaneelle joukkueelle etuly ntiaseman peliss . Nardi (2010) pit kint t
vakavasti otettavana ja arvokkaana analyyttisen toimintana, jolla on valtava
potentiaali tieteellisen tiedon ja teorian muodostuksen kannalta relevanttina
oppimiskokemuksena.

Vastaavan Kkaltaista oppimispotentiaalia sis Ityy pelin  ominaisuuksien
muokkaamiseen (modding) (Nardi 2010), mink yksi vaivaton muoto on
pelaajien kesken n tekem sopimus noudattaa tiettyj , vaikkapa tavallista
tiukempia s nt j peliss . Vaativammassa muodossaan ominaisuuksien
muokkaaminen tarkoittaa modi kaatioiksi kutsuttujen ohjelmistomoduulien
tuottamista ja lis mist itse peliin esimerkiksi uuden hahmon tai toiminnon
aikaansaamiseksi. Jotkin pelit, kuten Sid Meier’s Civilization V, mahdollistavat
t m n kaltaisen toiminnan, toiset pelit e Elder Scrolls V: Skyrim -pelin
tapaan suorastaan tarjoavat pelaajille v lineit pelaajal ht isten lis osien
tuottamisen tueksi. Molemmat 'modaamisen’ muodot, s nn ist sopiminen
ja omien modi kaatioiden toteuttaminen edellytt v t usein spontaanisti
syntyneiden ryhmien | senten v list sosiaalista vuorovaikutusta sek
toiminnan koordinointia; omien modi kaatioiden toteuttaminen edellytt
lis ksi tietojenk sittelyn, ohjelmoinnin ja medialukutaidon hyv  osaamista.
(Steinkuehler & Johnson 2009.) Vaikka 'modaaminen’ ei jokaista peliharrastajaa
kosketakaan, ei sit voida kuitenkaan pit vain marginaalisena ilmi n , sill
esimerkiksi eri pelien modi kaatioita ja niiden tekij it yhteensaattavalla
Nexus mods -sivustolla on yli yhdeks n miljoonaa rekister itynytt k ytt j
ja sen kautta on ladattu yli miljardi ‘'modia’ 195 eri peliin (ks. Nexus Mods).
T ss artikkelissa ohjelmoinnin ja aktiivisen pelaamisen v linen yhteys on jo
edell todettu selke ksi, sill video- ja tietokonepelien aktiivipelaajat k ytt v t
ohjelmointiymp rist j yli seitsenkertaisesti niihin nuoriin verrattuna, jotka
eiv t pelaa aktiivisesti. Vaikka tulokset eiv t kerrokaan todetun yhteyden
laadusta, voimme olettaa peliharrastuksen osaltaan motivoineen nuoria
ohjelmoinnin pariin.

Kolmannet tilat mahdollistavat theorycra aajien ja modaajien ty n tuloksena
my smuille pelaajille entist menestyksekk mpien pelistrategioiden kehittelyn
tarjoten my s uusia ominaisuuksia ja toimintoja itse peliin. Lis ksi ne avaavat
yhteis llisen tilan sosiaaliselle vuorovaikutukselle niillekin pelaajille, jotka eiv t
itse pelin mekaniikan tutkimisesta tai modaamisesta innostu. (Steinkuehler
& Duncan 2008.) Pelien tai yksitt isten peliporukoiden verkkosivut,

keskustelupalstat tai vastaavat avaavat my s mahdollisuuksia seurata
keskustelua niin sanotusti taustaillen eli itse siihen aktiivisesti osallistumatta.
Kokeneempien toimijoiden ja k ynniss olevan keskustelun seuraaminen
mahdollistaa tiet myksen karttuessa roolin vaihdon taustallaolijasta aktiiviseen
osallistujaan. (Halverson & Shapiro 2013.) Steinkuehlerin ja Duncanin (2008)
mukaan merkitt v osa (86 %) pelaajien foorumeilla k ym st keskustelusta
liittyy tiedon sosiaaliseen konstruointiin; kollektiiviseen ymm rryksen
lis miseen yhteisen ongelmanratkaisun ja argumentaation tuloksena.
Tieteellisen toiminnan kaltaiset vaikutukset niin osallistujien kuin seuraajienkin
tieteelliselle lukutaidolle (science literacy) saattavat my s olla huomattavat.
Kirjoittajat pit vt t st n k kulmasta pelej potentiaalisena vaihtoehtona,
jos ei vallan opettajille ja luokkahuoneille niin ainakin oppikirjoille ja erilaisia
ilmi it havainnollistaville laboratoriot ille ja -harjoituksille.

Er s tapa jakaa pelaamisen huippuhetket ja ep onnistumiset on tallentaa
pelikuvaa videotiedostoksi ja vied se kaikkien n ht ville esimerkiksi YouTube-
videopalvelussa. Kerttulan (2014) pelivideoiden kulttuuria k sittelev ss
katsauksessa esitell n muun muassa vapaamuotoiset 'Lets play’ -videot. N m
esitt v t tallennettua pelikuvaa t ydennettyn vaikkapa pelaajan j Ikik teen
videokuvaan lis m Il selostuksella. Videot voivat olla abstrakteja p tki
vailla ilmeist tarkoitusta taikka selke sti juonnettuja kokoelmia pelaajien
erikoisista pelitapahtumista (ks. esim. Isva el ja SunlightBlade). Pelaaminen
ja digitaalinen videonk sittely yhdistyv t my s dokumentoitaessa pelien
pikal p isyj . Pikal p isy (speedrun) tarkoittaa pelin mahdollisimman
nopeaa | pipeluuta. L pipeluu todistetaan esimerkiksi tallentamalla suoritus
kuvankaappausohjelmalla ja lataamalla pelivideo johonkin Internetin
videopalveluista tai pikal p isyihin erikoistuneista sivustoista.  YKsi
t llainen erikoissivusto ja yhteis on Speed Demos Archive (SDA), joka
antaa k ytt jilleen my s ohjeita pelikuvan tallentamiseen, nenk sittelyyn
sek koodaukseen. Pelien ja oman digitaalisen sis Il n tuottamisen v linen
yhteys voidaan todeta my s aineistossamme, sill etenkin moninpeliaktiivit
hy dynt v t muita nuoria viisi kertaa enemm n  nenk sittelyohjelmistoja,
kolme kertaa enemm n tietokonegra ikkaohjelmistoja ja kaksi kertaa
enemm n videonk sittelyohjelmistoja. Video- ja tietokonepelien harrastajien
todettiin lis ksi tuottavan videopalveluihin omaa sis It  kaksi kertaa
ajanvietepeliaktiiveja ja kolme kertaa muita nuoria enemm n.

Oppiminen peleist ja niit ymp r iv st sosiokulttuurisesta toiminnasta
noudattelee  oppipoika-kis lli-mestari-mallia  noviisien ottaessa oppia
kokeneempien toiminnasta. Ansaitakseen paikkansa pelaajayhteis ss ja
menesty kseen peliss aloittelijat joutuvat usein omaksumaan huomattavassa
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m rin tietoa ja taitoa. T ss muiden pelaajien rooli on korvaamaton; yhdess
toisten kanssa pelaaminen auttaa oppimaan monipuolisesti tarvittavia asioita.
Ohjekirjoista tai Internet-sivustoilta hankittu tai niille yhdess tuotettu
informaatio tukee t t toimintaa, ei toisin p in. (Steinkuehler & Ob 2012.) Pelit
avaavat erilaisia sitoutumisen ja ryhm ytymisen mahdollisuuksia; pelata voi
esimerkiksi kaverin kanssa, peliin satunnaisesti valikoituvien vieraiden kanssa
tal osana satap ist p m r tietoisesti johdettua joukkoa vaikkapa World
War 11 Online -pelin osasto Kampfgruppe Wikingin j senen (ks. Kampfgruppe
Wiking). Oppimisen mahdollisuudet muodostuvat erilaisiksi erilaisia pelej
erilaisin kokoonpanoin pelattaessa  oppimiseen ja pelillisyyteen liittyviss
keskusteluissa kaikki t m moninaisuus olisi hyv muistaa.

Osallisuuden kulttuurit opetuksessa hy dynnett viksi

Oppimispelien toistaiseksi toivottua vaatimattomampaan menestykseen
viitaten " ngeslev  (2014) suosittaa k ntym n avointen oppimisalustojen
suuntaan. H nen mukaansa Minecra in kaltaiset ennalta asetetuista tavoitteista
jas nn ist vapaat pelit ja oppimisalustat ovat omiaan edist m nyhteis llist
sis Il ntuottamista, luovuutta ja my s oppimista. S nn t eiv t kuitenkaan
ole peleiss vain rajoitusten vuoksi, vaan ennen kaikkea antamassa pelille
tarkoituksen ja luomassa eteen tulevien tapahtumien ja toimintojen avulla
mielekk t puitteet pelaajan toiminnalle (Juul 2005). Wilson ym. (2009)
mukaan nimenomaan selke t s nn t motivoivat pelaajia, toisaalta peliss
eteen tulevat esteet ja (s nt ihin perustuvat) kon iktit luovat tarpeen
uuden oppimiselle ja edist v t pelaajien kognitiivisten taitojen oppimista.
Pragmatismin n k kulmasta oppimista tapahtuu niin peleiss kuin muussakin
el m ss vainsilloin, kun aiemmin omaksutuilla tiedoilla ja automatisoituneilla
taidoilla ei en  voi menesty eteen tulevissa tilanteissa ja on | ydett v uudet
asianmukaiset toimintatavat (Kivinen & Ristel 2003). Kuten my s Newman
(2004) toteaa, juuri s nn t voivat olla se, mik peliss kiehtoo ja mik
haastaa pelaajan pelaamaan yh uudelleen ja uudelleen. N in ajatellen vapaus
ei siis ole v Itt m tt tavoiteltava ominaisuus sen enemp  kaupallisissa kuin
opetuksellisissakaan peleiss .

Cheen (2015) mukaan perinteist  oppimispelikeskustelua leimaa
opetuspeliajattelu (games-to-teach), joka nojaa kognitiotieteest vaikutteita
saaneeseen opetuksen suunnitteluun. Tavoitteena on saattaa yhteen pelit ja
tietyt kouluopetuksen perinteiset elementit, kuten objektiivinen arviointi,
testitulosten parantaminen, motivointi ja syvent v oppiminen. L htem Il
naivisti siit , ett oikeatjav r tvastaukset olisivat yksiselitteisesti annettavissa

ja objektiivinen todellisuus sellaisenaan mallinnettavissa, peleist oppiminen
on vaarassa j d varsin pinnalliseksi. Sen sijaan autenttisiin tilanteisiin
perustuvissa oppimispeleiss (games-to-learn) (ks. Chee 2015) opitaan itsen ist
ajatteluasek Kriittisyytt , harjaannutaan toimimaan uusissatilanteissa, olemaan
vuorovaikutuksessa muiden kanssa ja ratkaisemaan eteen tulevia ongelmia.
T llaisissa peleiss oppijoiden on mahdollista oppia olemaan jotain (learn to
be) eik pelk st n oppia jostakin (learn about). Cheen omassa Statecra X
-peliss oppilaat oppivat hallintoa hallinnoimalla Velarin kuningaskuntaa. Peli
muistuttaa Civilization -pelisarjan pelej , mutta niist poiketen Statecra X
noudattelee singaporelaisen opetussuunnitelman yhteiskuntaopin hallinnon ja
kansalaisuuden sis It tavoitteita.

Cheen (2015) tavoin ajatellen pelien vaikuttavuuden | ht kohdat ovat
pragmatistisessa toiminnan k sityksess . Pelattaessa ongelmien ratkaisemiseksi
ja esteiden voittamiseksi tehdyt yritykset ja erehdykset, siis er nlainen
koetteleva ellei per ti kokeellinen oppiminen on avainasemassa. Pelaamisesta
tehtyjen oivallusten sanallistamisesta syntyv ymm rrys tuottaa oppimista,
jonkal ht kohtanaovatoppijoiden omatoimintajaomat kokemukset. (Ks.my s
Fair eld2011).Oivallustensanallistamisessajapelaamisestaviri v nkeskustelun
ohjaamisessa opettajan rooli on keskeinen (Chee 2015). Vastaavaa keskustelua
viihdepelien pelaajat k yv t eri foorumeilla omaehtoisesti parantaakseen
tiet myst n pelist ja kohentaakseen menestymisen mahdollisuuksiaan.
Vapaa-ajan peliharrastajat hankkivat lis tietoa pelimaailman ulkopuolelta
tai analysoimalla pelin ominaisuuksia ratkaistakseen peliss kohtaamiaan
ongelmia, ei toisinp in. (Ks. Chee 2015; Steinkuehler & Ob 2012.)

Statecra X -pelin kaltaisten oppimispelien toteuttaminen on perinteiseen
oppimateriaaliin verrattuna ty | st ja runsaasti resursseja vaativaa, mink

vuoksi usein on j rkev mp yritt hy dynt olemassa olevia kaupallisia
viihdek ytt n tuotettuja pelej opetustarkoituksiin. Esimerkiksi Paradoxin
historia-aiheiset Europa Universalis: Crown of the North (Skandinavian historia),
Crusader Kings | ja Il (keskiajan feodaalij rjestelm ), Europa Universalis I, 11,
Il ja IV (keskiajan j Ikeinen Eurooppa), Victoria I ja Il (viktoriaaninen aika
ja teollistuminen) ja Hearts of Iron I, Il ja I1l (toinen maailmansota) tarjoavat
valmiit pelillisesti vaativataineksethy dynnett v ksiopetuksenel v itt miseen
ja oppijoiden motivoimiseen. N iss historian ja yhteiskuntaopin aiheet
nivoutuvat luontevasti englannin opiskeluun, saman sarjan Svea Rike I, 11 ja Ill
-pelit taas yhdist v t Ruotsin historian ja ruotsin kielen. Vastaavia esimerkkej

| ytyy runsaasti pelimaailmasta eri oppiaineisiin tai -sis It ihin soveltuen.
Mainittakoon esimerkiksifysiikan jamatematiikan oppimiseeninnoittava Kerbal
Space Program ja etenkin sen KerbalEdu-versio, sek musiikin opiskelun monista
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mahdollisuuksista vaikkapa Rocksmith. Usein paljonkin aikaa viev nvarsinaisen
pelaamisen ei my sk n tarvitse ajoittua koulup iv n, vaan sen voi j tt
oppijoiden vapaa-aikaan. T Il in oppitunneilla voitaisiin paremmin keskitty
k ym n | pi pelikokemuksia ja pelatessa syntyneit oivalluksia hy dynt en
opettajan asiantuntijuutta oppimisen syvent misess , ja opetussuunnitelman
kannalta keskeisiin aiheisiin suuntaamisessa. N hd ksemme perinteisen
opetuksen rinnalla olisi syyt entist rohkeammin hy dynt  pelaajien
osallisuuden kulttuureja ja niiden viestint n, organisoitumiseen ja tiedon
muodostamiseen soveltuvia nykyaikaisia viestint muotoja, keskustelupalstoja,
wikej ja vastaavia, jolloin nuorten vapaa-ajan mediak yt nn t nivoutuvat
luontevasti osaksi formaalia opettamista ja oppimista.

Yhteenveto

T ss artikkelissa esitettyjen tulosten mukaan aktiivinen pelaaminen
yhdistyy hyv n ICT-osaamiseen; erityisesti t m p tee yhdess toisten
kanssa tapahtuvaan video- ja tietokonepelien pelaamiseen. Aiemmissa
tutkimuksissamme olemme todenneet aktiivisen pelaamisen olevan yhteydess
my s muita nuoria parempaan digitaaliseen lukutaitoon (ks. Kaarakainen ym.
2013). Aktiivipelaajienteknologiank ytt tottumuksetovatkinomiaantukemaan
erilaisten tulevaisuuden taitojen oppimista ja omaksumista. Aktiivipelaajien
k ytt tottumusten analysoinnista saadut tulokset sek aiempien tutkimusten
huomiot pelaajien kolmansiin tiloihin liittyv st toiminnasta tukevat k sityst ,
jonka mukaan keskeisess roolissa tulevaisuudessa tarvittavien taitojen
oppimisessa ovat nimenomaan pelej ymp r iv t sosiokulttuuriset k yt nn t.
Pelaamisen nuorissa viritt v t aktiviteetit ovat valtava osaamispotentiaalin
| hde, jonka hy dynt miseksi oppimisen, pelaamisen ja opetuspelien kentt
olisisyyt ymm rt jaj sent potentiaalinsa edellytt m |l tavalla. Lehtisen,
Lehtisen ja Brezovszkyn (2014) mukaan toistaiseksi useimpia opetusk ytt n
toteutettuja pelej leimaa opetettavan aineksen irrallisuus itse pelimekaniikasta:
tuloksena peliymp rist , jossa eteen tulee erillisi teht vi vailla mielek st
yhteytt itse peliin. Heid n mukaansa opetettava sis It ja pelin mekaniikka
tulisi integroida kest vien oppimistulosten saavuttamiseksi. Kuten Steinkuehler
jaOb (2012) huomauttavat, peleiss oppiminen ei kuitenkaan liity vain peleihin
integroituun sis It n, vaan keskeisess roolissa ovat pelaajien sosiaaliset
k yt nn t,joidenvarassa oppiminen tapahtuu. Chee (2015) puolestaan korostaa
oppimisen edellytt v n itse tekemist , mutta my s tekemisen kontekstiin
sidottua sanallistamista.

Puhuessamme pelien potentiaalin entist laagjemman ja n k kulmaltaan
avaramman tunnistamisen puolesta, haluamme kuitenkin muistuttaa, ett t ss
artikkelissa analysoitujen nuorten keski-ik on 15,5 vuotta. Huomattavasti t t
nuorempien lasten pelaaminen ja laajemminkin teknologian k ytt tavat eroavat
edell kuvatuista aktiivipelagjien k ytt tottumuksista ja mediak yt nn ist
eik nuorimpien pelaajien suosimien pelien ymp rille my sk n hevin synny
kuvatun kaltaisia osallisuuden kulttuureja. Onkin todenn k ist , ett erityisesti
alakouluik isetjakentiesmy stutkittuajoukkoa varttuneemmat nuoretaikuiset
eroavat merkitt v sti t ss tutkituista nuorista niin k ytt tottumustensa kuin
k yt st kertyv n osaamisensakin suhteen. Selv. on my s, ett aktiivipelaajat
eroavat monissa suhteissa muista nuorista. | st puheen ollen huomautettakoon
viel , ett t ss Kk siteltyyn aineistoon kuuluvien nuorten keskuudessa ik ei
selitt nyt regressioanalyysin mukaan edes viitt prosenttia ICT-osaamisen
kokonaisvaihtelusta. Ik eisiissin ns ole tutkitussaik ryhm ss osaamiserojen
taustalla, kuten ei sukupuolikaan, vaan erot aiheutuvat p asiassa eroista
teknologian k ytt tottumuksissa. Pelien opetuksellisessa hy dynt misess
niin oppijoiden ik kuin pelaamiskokemuskin tulee kuitenkin huomioida. On
n et hyv muistaa, ett aiheeltaan tai pelimekaniikaltaan liian haastavat pelit
motivoivat oppimaan yht v h n kuin turhan yksinkertaiset ja oppijoiden
maailmasta sek opetettavasta asiasta irrallisiksi j v t pelitkin. Hayes (2013)
muistuttaakin pelien pelaamisen edellytt v n 'pelien lukutaitoa’ (gaming
literacy); pelaaminen vaatii taitoja, jotka muiden taitojen tavoin karttuvat
vain kokemuksen my t . Yht lailla kun pelaamaan oppii pelaamalla, pelien
opetusk ytt  voi oppia pelaamalla yhdess oppijoiden kanssa. Opettajalla
on trke rooli kutakin opetusryhm  varten pedagogisesti relevantin
pelikokemuksen suunnittelijana ja ohjaajana sek toiminnasta kumpuavan
oppimista edist v n keskustelun viritt j n . Onnistunut pelien opetusk ytt
vaatiikinopettajiltarohkeuttaheitt yty tutkimusmatkalleitselleenentuudestaan
ehk hyvinkin tuntemattomiin maailmoihin.
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Liite 1

K ytt tottumuskysely

(k ytt aktiivisuus: ei koskaan 0 useita tunteja p ivitt in 4)
Laitteiden k ytt

p yt tietokone

kannettava tietokone

tablettitietokone

lypuhelin

pelikonsoli

Sosiaalinen media (k ytt aktiivisuus 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/el m nhallintapalvelut (esim. Kiloklubi. , Sports-
tracker, Fitfarm)

Toimin verkossa yleens

omalla nimell

yhdell nimimerkill

usealla nimimerkill

nimett m n

Asiointi ja ajankohtaiset asiat

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

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

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

nettilendet (esim. hs. , ts. , uusisuomi. , iltasanomat. )

uutispalvelut (esim. Ampparit, BBC, CNN)

s palvelut (esim. fmi. , foreca. , weather. )

Viestint

s hk postit (esim. Luukku, Gmail, ty nantajan/oppilaitoksen s hk postit)

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

puheviestimet (esim. Skype, TeamSpeak)

IRC
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Pelit ja virtuaaliymp rist t

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

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

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

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

tiedonhaku (esim. Google, Bing, Yahoo!)

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

tuote-/palveluhaku (esim. Fonecta, Finder)

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

wikit (esim. Wikipedia, Wiktionary, WoWWiki)

sanakirjat (esim. Sanakirja.org, IlmainenSanakirja, K nn s.com)
Viihde

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

elokuvat (esim. Net ix, Viaplay)

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

aikuisviihde (K-18 -sivut)

tiedostonjako-ohjelmat/-palvelut (esim. AjaXplorer, BitTorrent, mega.co.nz)
Ty v lineetja-ymp rist t

tekstink sittelyohjelmat (esim. MS Word, OpenO ce Writer, LyX)
taulukkolaskentaohjelmat (esim. MS Excel, OpenO ce Calc, Lotus 1-2-3)
esitysgra ikkaohjelmat (esim. MS PowerPoint, OpenO ce Impress)

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

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

videonk sittelyohjelmat (esim. Adobe Premiere, Windows Movie Maker,
Lightworks)

nenk sittelyohjelmat (esim. Wavepad, Audacity)

ohjelmointiymp rist t (esim. Delphi, Dev-C++, Eclipse, Qt, Visual Studio,
Xcode)

e-oppimisymp rist t (esim. Moodle, Fronter, WebCT, Optima)
ICT-taitotesti

(2 laajaa/4 pient teht v, max 4 pistett /osa-alue):
(perustaidot)

laitteiston perusk ytt

tiedonhaku
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tekstink sittely

taulukkolaskenta

esitysgra ikka

kuvank sittely

verkkoviestint (esim. sosiaalinen media)
verkkojulkaisu (esim. html, css)
ohjelmien asennus ja k ytt notto

k ytt j rjestelmien asennus jak ytt notto
yll pito ja p ivitykset

tietoturva

(ICT-alan ammatilliset valmiudet)
ohjelmointi

tietokannat

tietoverkot

palvelinymp rist t

elektroniikka

digitaalitekniikka

Pelitutkimuksen vuosikirja 2015

22



Tiivistelm

Sukupuoli on noussut viime vuosina keskeiseksi pelikulttuuriseksi puheenaiheeksi niin peliyhteis iss ,
pelimediassa kuin valtamediassakin. Pelitutkimuksen alalla sukupuolittuneen pelikulttuurin k sitteelle
tai tutkimukselle ei kuitenkaan ole olemassa vakiintunutta m ritelm . Artikkeli pyrkii avaamaan
t t keskustelua kartoittamalla sukupuolittuneen pelikulttuurin t m nhetkisen ja tulevan tutkimuksen
| ht kohtia. Artikkelissa k sitell n ensin pelien ja sukupuolen tutkimuksen historian yleisi esitystapoja,
niiden ongelmakohtia sek antia nykyiselle ja tulevalle sukupuolittuneen pelikulttuurin tutkimukselle.
Artikkeli esitt , ett tutkimushistoriallisesta esitystavasta riippumatta sukupuolittuneen pelikulttuurin
tutkimusta m ritt  se tapa, jolla sukupuolen k site ymm rret n pelien kontekstissa, ja t m on
sukupuolittuneen pelikulttuurin  tutkimuksen ensimm inen | ht kohta. Toiseksi | ht kohdaksi
artikkeli esitt  sukupuolittuneen pelikulttuurin tutkimuskent n hahmottamista: sukupuolittuneen
pelikulttuurin k sitteen, sen osa-alueiden ja ydinkysymysten m rittely . Artikkelissa kuvataan, millaisia
sukupuolikysymyksi valikoiduissa pelitutkimuksen keskeisiss julkaisuissa on esitetty, ja miten n m

kysymykset voidaan paikantaa pelikulttuurin eri osa-alueille. T ss prosessissa syntyy artikkelissa esitett v

sukupuolittuneen pelikulttuurin tutkimuskent n 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
de nition of the concept of gendered game culture or its eld of research within the academic discipline
of game studies. s article aims to open discussion on the topic by mapping out the starting points for
the current and future research of gendered game culture. e article will rst 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 o er to the current and future study of gendered game
culture. e article suggests that despite the way of representing its research history, the study of gendered
game culture is de ned by the way the concept of gender is understood in the context of games, and this is
the rst starting point for the study of gendered game culture. e second starting point is suggested to be
de ning the research eld of gendered game culture: de ning its concept, various sectors and core research
questions. e 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 eld 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
yhteydess toimiviin naisiin kohdistuneet massiiviset vihnakampanjat (Wing eld
2014), pyrkimykset sulkea naispelaajat tiettyjen elektronisen urheilun
turnausten ulkopuolelle (Stuart 2014), sek naispelaajien, naispelinkehitt jien
ja naispelijournalistien kokema j rjestelm llinen v heksynt ja h irint (ks.
esim. Fat, Ugly or Slutty -sivusto; Plunkett 2012; Williams 2012) ovat olleet
runsaasti esill niin peliyhteis iss ja pelimediassa kuin valtamediassakin.
N m huomiota her tt neet yksitt istapaukset ovat johtaneet my s laajempiin
kysymyksiin ja keskusteluun pelikulttuurin  sukupuolittuneisuudesta ja
sukupuolen vaikutuksista pelikulttuuriseen osallisuuteen.

Adrienne Shaw (2010, 407) on esitt nyt, ett juuri kysymys siit , kuka
lasketaan pelikulttuurin j seneksi, on keskeinen pelien tutkimukselle
kulttuurintutkimuksen n k kulmasta. Sukupuoli on yksi niist tekij ist ,
jotka m ritt v t, kuka lasketaan pelikulttuurin j seneksi (ks. my s Shaw
2012). Toisin sanoen sukupuoli on yksi pelikulttuurista osallisuutta m  ritt v
tekij . T m n vuoksi sukupuoli on keskeinen n k kulma pelikulttuurin ja
pelikulttuurisen osallisuuden tutkimukselle. T st n k kulmasta voidaan
puhua my s sukupuolittuneen pelikulttuurin tutkimuksena.

Sukupuolittuneen pelikulttuurin t m nhetkisen ja tulevan tutkimuksen
ensimm inen askel on selvitt , mit sukupuolittuneen pelikulttuurin
k sitteell ~ tarkoitetaan pelitutkimuksen tutkimusalan viitekehyksess :
miten sukupuolittuneen pelikulttuurin k site m ritell n, mit sen alaan
kuuluu, miten sit on tutkittu ja miten sit tulisi tutkia. T m nkaltainen
tutkimushistoriallinen ja k sitteellinen keskustelu on pelitutkimuksessa pitk Iti
viel kymtt. T m johtuu osittain siit , ett pelitutkimus on tieteenalana
yh nuori, eik sen kehityst tai historiaa muutenkaan ole juuri tutkittu
(Sotamaa & Suominen 2013, 110). Shaw (2010) huomauttaa, ett vaikka
kulttuurintutkimuksellinen n k kulma on pelitutkimuksessa varsin yleinen
(ks. my s M yr 2008), my s pelikulttuurin k site on j nyt vaille laajempaa
m ritelm llist keskustelua. T ss artikkelissa pyrin avaamaant t keskustelua
tarkastelemalla sukupuolittuneen pelikulttuurin tutkimushistoriaa sek sen
nykyisen ja tulevan tutkimuksen | ht kohtia pelitutkimuksen tutkimusalalla.

Artikkelissa on kolme osaa. Ensimm isess 0sassa kuvaan sukupuolittuneen
pelikulttuurin tutkimuskent n historiallista itseymm rryst : miten pelien

ja sukupuolen tutkimuksen tutkimushistoria usein esitet n, mit ongelmia
t h n yleiseen esitystapaan sis Ityy, ja toisaalta miten varhaisemmat
tutkimushistoriaesitykset voivat auttaa hahmottamaan sukupuolittuneen
pelikulttuurin tutkimuksen nykyisi | ht kohtia. Artikkelin toisessa ja
kolmannessa osassa k sittelen sukupuolittuneen pelikulttuurin tutkimuskent n
sis It ensin  tarkastelen, millaisia  sukupuolikysymyksi tietyill
pelitutkimuksen keskeisill julkaisukanavilla julkaistuissa tutkimusartikkeleissa
ja konferenssipapereissa on esitetty, ja toiseksi kuvaan, miten n m
sukupuolikysymykset sijoittuvat pelikulttuurin kent Ile. N ist pelitutkimuksen
keskeisist sukupuolikysymyksist ja niiden paikantumisesta pelikulttuurin
kent lle rakentuu artikkelissa esitt m ni sukupuolittuneen pelikulttuurin
tutkimuskent n alustava malli.

Pelien ja sukupuolen tutkimushistoriasta

Pelej ja sukupuolta on tutkittu monilla eri tutkimusaloilla: pelitutkimusta
ennen ja sen rinnalla muun muassa mediatutkimuksessa, kasvatustieteess ja
psykologiassa. Pelien ja sukupuolen tutkimus kytkeytyy my s moniin muihin
tutkimusaloihin, esimerkiksi teknologian ja sukupuolen tutkimukseen sek

leikin ja sukupuolen tutkimukseen, joilla on omat tutkimushistoriansa. Kuten
monilla muilla tutkimusaloilla, my ssukupuolen ja pelien tutkimuksen historia
on tutkimushistoriaesityksiss usein jaettu kolmeen vaiheeseen tai aaltoon,
kuten niit monesti kutsutaan®. T llaisessa esitystavassa pelien ja sukupuolen
tutkimuksen historian eri vaiheet m ritell n sen perusteella, millaisia
keskeisi tutkimuskysymyksi ne sis It v t ja millainen | hestymistapa niill

on peleihin ja sukupuoleen. Pelien ja sukupuolen tutkimuksen vaiheet on usein
sijoitettu kolmelle eri vuosikymmenelle: ensimm inen 1990-luvulle, toinen
2000-luvulle ja kolmas 2010-luvulle. T ss artikkelin ensimm isess o0sassa
kuvaan, millaisia tutkimusteemoja ja | hestymistapoja kuhunkin aaltoon on
er iss kansainv lisiss tutkimushistoriallisissa esityksiss liitetty, sek mik on
niiden keskeisin anti sukupuolittuneen pelikulttuurin nykyiselle tutkimukselle.

1 Er sehk tunnetuimmista esimerkeist tutkimushistoriallisista aaltoesityksist on femi-

nismin kolme aaltoa (ks. esim. Kroltkke & Strensen 2006).
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1990-luku: tyt tja sukupuoliero

Vaikka pelaamista ja sukupuolta on tutkittu ainakin 1980-luvultaalkaen (Richard
2013, 269), kansainv lisiss tutkimushistoriaesityksess niiden tutkimuksen
ensimm inen aalto sijoitetaan usein vasta 1990-luvulle (Richard 2013, 2609;
Game History CfP 2015; Jenkins & Cassell 2008, 5 6). Petri Saarikosken (2012,
33 34) mukaan 1990-luvun Suomessa pelikulttuurin miesvaltaisuus oli selv sti
n kyviss , vaikka peliharrastus oli aiempaan verrattuna jo huomattavasti tasa-
arvoistunut. T m n kyi esimerkiksi siin , miten Pelit-lehteen lukijakirjeit

Kirjoittavat tyt t korostivat usein sukupuoltaan puolittain anteeksipyydellen
ja my s Kkirjoittivat suoraan kokemastaan syrjinn st (mts.). Vastaavasti
Graeme Kirkpatrick (2012) on kuvannut, ett Iso-Britanniassa pelikulttuurin
miesvaltaisuus korostui 1990-luvulla, mik n kyi paikallisten pelilehtien
sis I n muutoksissa ja suuntaamisessa nuorista miehist koostuvalle yleis lle.

Vuonna 1998 ilmestyi Justine Cassellin ja Henry Jenkinsin (1999b) toimittama
artikkelikokoelma From Barbie to Mortal Kombat: Gender and Computer
Games, joka esitet n usein (Richard 2013, 269; Kafai et al. 2008a, xi; Jenson &
de Castell 2007, 769) ensimm isen , uraauurtavana akateemisena julkaisuna
pelaamisesta ja sukupuolesta. Tutkimushistorialliset esitykset pelien ja
sukupuolen tutkimuksesta 1990-luvulla pohjautuvatkin usein juuri t m n
teoksen sis It n. Teos sis It  artikkeleita useilta tutkimusaloilta, kuten
mediatutkimuksesta, psykologiasta ja kasvatustieteest . Siihen on sis llytetty
my s muutamia naispelintekij iden ja naispelaajien haastatteluja.

Jenkins ja Cassell (2008, 6) ovat puoli-ironisesti nimenneet 1990-luvun
ensimm iseksi pelifeminismin aalloksi, ja samaa ja muita vastaavia
aaltonimityksi on sittemmin toistettu eri tutkimushistoriaesityksiss . From
Barbie to Mortal Kombat -teoksen sis |l n ja useiden tutkimushistoriaesitysten
(ks. esim. Richard 2013, 270; Game History CfP 2015; Jenkins & Cassell
2008) perusteella t m n ensimm isen aallon aikaiset keskustelut peleist ja
sukupuolesta pohjautuvat usein n kemykseen sukupuolierosta? keskeisen

pelaamiseenvaikuttavanatekij n .Niiden perusteelladigitaalisetpelitk sitettiin
tuohon aikaan yleisesti poikien leluiksi (Cassell & Jenkins 1999a, 13). Niit

pelasivat p osin pojat (Cassell & Jenkins 1999a, 10 11) ja ne sis Isiv tyleens

perinteisesti maskuliinisiksi miellettyj teemoja (Cassell & Jenkins 1999a, 7 8).

Tracy L. Dietzin tutkimus vuoden 1995 suosituimpien konsolipelien sis |l st
osoitti, ett 1990-luvullamy s pelihahmot olivat yleens 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
tutkimushistoriaesityksist onniinik nn ht viss , ett tytt jeneijuurin hty
pelaavan pelej tai olevan liiemmin kiinnostuneita niiden pelaamisesta (Cassell
& Jenkins 1999a, 10 14). T m koettiin ongelmalliseksi, sill digitaaliset pelit
n htiin lapsille t rke n v yl n laajempaan tietotekniseen osaamiseen, joka
koettiinv Itt m tt m ksiyh tietoteknistyv ss yhteiskunnassa, koulutuksessa
jaty el m ss (Cassell & Jenkins 1999a, 11 14). Tytt jen pel ttiinsiisj v n
paitsi pelaamisen tarjoamista moninaisista eduista. Vastauksena koettuun
ongelmaan 1990-luvulla tehtiin useita tutkimuksia tytt jen pelimieltymyksist

(Cassell & Jenkins 19993, 18). Tutkimustulosten perusteella alettiin tehd niin
kutsuttuja pinkkej pelej (engl. pink games ; Kafai et al. 2008a, xiv), jotka
pyrkiv thoukuttelemaan erityisesti tytt j pelaamaan muun muassa kirkkaiden
v rien, sosiaalisten teemojen ja yksinkertaisten mekaniikkojen avulla.

Huolimatta siit , ett t m niin kutsuttu tytt peliliike (engl. girls games
movement ; Cassell & Jenkins 1999a, 4) v itti tarjoavansa tyt ille heid n
toivomiaan tuotteita, lopulta vain hyvin harvat pinkeist peleist menestyiv t.
Liikett on my s Kkritisoitu runsaasti sukupuolen essentialisoinnista ja
stereotypisoinnistasek tytt pelaajienjatytt jenpelaamisen marginalisoinnista
(ks. esim. Kangas 2002, 134 136; Kafai etal. 2008a, xvi; Shaw 2012, 39). Pinkkien
pelien v litt m kuva tytt jen kiinnostuksenkohteista oli hyvin suppea, eiv tk

ne tarjonneet tyt ille juuri mit n uutta jo olemassa olevan pinkins vyisen
lelu- ja viihdekuvaston rinnalle. Koska liikkeen | ht kohtaoletuksena oli,
ett tyt t eiv t pelaa, monet jo pelaavat tyt t ja naiset j iv t my s liikkeelle
n kym tt miksi. Hyvist tarkoitusperist huolimatta liike siis sulki tytt |

ulkopuolelle pelikulttuurin ytimest , jokaj i yh pojille varatuksi.

2 Sukupuolieron k sitteell viitataan sukupuolentutkimuksessa eroihin pohjautuvaan suku-
puolik sitykseen, joka pelkistetyimm ss muodossaan viittaa naisen ja miehen v liseen eroon
(Rojola 2004, 159). T ss yhteydess viittaan n kemykseen, jonka mukaan tytt jen ja poikien
pelaamisessa on sukupuoleen perustuvia eroja.
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2000-luku: pelikokemuksen konteksti

Pelien ja sukupuolen tutkimuksen tutkimushistoriaesityksiss 2000-luvun
ensimm ist vuosikymment on kutsuttu muun muassa sukupuolen ja pelien
tutkimuksen toiseksi aalloksi (Richard 2013, 272) ja pelifeminismin toiseksi
aalloksi (Game History CfP 2015). Sit voitaisiin kutsua my s pelien ja
sukupuolen tutkimuksen pelikulttuuriseksi tai kontekstuaaliseksi k nteeksi.
Tutkimushistoriaesitysten perusteella keskustelu peleist ja sukupuolesta
siirtyi tuona aikana pelaamiseen liittyvist sukupuolieroista pelaamisen
sosiokulttuuriseen ymp rist n ja konteksteihin. Siit , miten jostakusta tulee
pelaaja (jamiten h npysyysellaisena) jamitenjokup seesis npelikulttuuriin,
tuli tutkimuksen keskeisi  kysymyksi . Yhdysvaltalainen peliteollisuusliitto
Entertainment So ware Association alkoi julkaista vuodesta 2004 | htien
kansallisia markkinatilastoja, jotka osoittivat, ett miespelaajien ja naispelaajien
m r ss ei ollutkaan yht suurta eroa kuin aiemmin oli oletettu, vaan tyt t
ja naiset muodostivat jo tuolloin jopa 40 % pelaajakunnasta (Entertainment
So ware Association 2004, 2). Samat tilastot osoittivat my s, ett pelaaminen
ei ollut vain lasten harrastus, vaan pelaajien keski-ik oli jatkuvassa nousussa.
T m nkaltaiset tilastot muuttivat osaltaan k sityksi siit ,kukan htiin pelaajana.

Kuten From Barbie to Mortal Kombat -teoksen n hd n usein edustavan
1990-luvun pelien jasukupuolen tutkimusta, sen kymmenen vuottamy hemmin
julkaistua Kafain ja kumppaneiden (2008b) toimittamaa seuraajaa Beyond
Barbie and Mortal Kombat: New Perspectives on Gender and Gaming, voidaan
puolestaan pit  2000-luvun ensimm isen vuosikymmenen aikaisen pelien ja
sukupuolen tutkimuksen edustajana. Edelt j ns tapaan vuonna 2008 julkaistu
Beyond Barbie and Mortal Kombat kokosi yksiin kansiin senhetkist keskustelua
peleist ja sukupuolesta sek eri aloille paikantuvien tutkimusartikkeleiden
ett naispelintekij iden ja naispelaajien n k kulmasta. Teoksen artikkelit
my s keskustelivat jossain m rin edellisen artikkelikokoelman tekstien
kanssa kuvaten niit muutoksia, joita keskustelussa sukupuolesta ja peleist oli
vuosikymmenen aikana tapahtunut.

Esimerkkin 2000-luvun pelien ja sukupuolen tutkimuksen sosiokulttuurisesta
diskurssista T. L. Taylor (2008) nosti esille, miten sen lis ksi, ett Kkiinnitet n
huomiota naisiin ja tytt ihin, jotka eiv t pelaa, tulisi my skiinnitt huomiota
jo pelaaviin naisiin ja tytt ihin, koska se voi kertoa paljon siit , miten
pelaajaksi p dyt n. Taylorin (2008, 52) mukaan sosiaaliset verkostot ovat
pelaamisen ydinedellytyksi  sek naisille ett miehille. Artikkelissaan Beyond
Barbie and Mortal Kombat -teoksessa Taylor (ibid.) kirjoitti, ett  suurin osa

ihmisist tulee mukaan pelikulttuuriin sosiaalisten verkostojensa kautta ja
oppii olemaan pelaajia tietyiss sosiaalisissa konteksteissa, ja ett meid n ei
pid ylenkatsoa sit voimaa, jota t llaiset esittelyt tarjoavat sek n iss tiloissa
oleilun legitimoinnissa ett ty kalujen tarjoamisessa niiss pysymiseksi (ibid.).
Taylor (2008, 52 53) kritisoi sit , miten varhaisemmassa sukupuolen ja pelien
tutkimuksessa oli keskitytty liikaa itse pelituotteisiin sen sijaan, ett olisi n hty
paljon merkitt v mpi kysymys pelien ja pelikulttuurin saavutettavuudesta:
miten ihmiset saavat tiet  pelist , saavat siit (muodollisia tai ep muodollisia)
arvosteluja, saavatsenk siins , oppivat pelaamaansit ,jamiten heill todellakin
on ihmisi , joiden kanssa pelata.

Samaan tapaan Diane Carr (2005, 6) on huomauttanut, ett erot [peli]jmauissa
miespelaajien ja naispelaajien v lill viittaavat pelien saavutettavuudessa
ja kulutuksessa oleviin kaavoihin, jotka juontavat juurensa (hyvin)
sukupuolittuneisiin kulttuurisiin ja sosiaalisiin k yt nteisiin. Edelleen, MMO-
pelien® pelaajademogra oita tutkinut Nick Yee (2008, 85 86) havaitsi, ett

vaikka 2000-luvulla valtaosa (85 %) MMO-pelaajista oli miehi , mies- ja
naispelaajien v lill ei kuitenkaan ollut merkitt vi eroja siin , miten paljon
aikaa he k yttiv t peleihin tai miten he pelasivat niit . Sen sijaan merkitt vin
ero MMO-pelej pelaavien miesten ja naisten v lill oli siin , miten he
olivat p tyneet pelaajiksi (mts.). N m esimerkit kuvaavat, miten useiden
tutkimushistoriaesitysten korostamassa pelien ja sukupuolen tutkimuksen
2000-luvun ensimm isen vuosikymmenen sosiokulttuurisessa diskurssissa
Kiinnitettiin huomiota erityisesti pelaamisen ja pelaajaksi tulemisen sosiaalisiin
ja kulttuurisiin konteksteihin.

2010-luku: kohti intersektionaalisuutta ja
maskuliinisuuden uudelleenm rittely

Joidenkin tutkimushistoriaesitysten mukaan el mme 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 ymm rryst ilmauksen ja

MMO-pelit (engl. Massively Multiplayer Online ) ovat verkossa pelattavia moninpelej .

Intersektionaalisuudella viitataan sukupuolentutkimuksessa siihen, miten sukupuolen

lis ksi on my s monia muita riste vi eroja, jotkam ritt v tihmisen identiteetti ja asemoi-
tumista valtasuhteissa. T llaisia riste vi eroja voivat olla esimerkiksi yhteiskuntaluokka, ik ja
etnisyys. (Rossi 2010, 35.)
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kokemuksen s vyst , erityisesti tarkastelemalla miten sukupuoli suhteutuu
intersektionaalisiin Kk sitteisiin, kuten seksuaalisuus, etnisyys ja luokka.
Tutkimus t Il alalla my s arvioi uudelleen maskuliinisuuden m rittely ja
tutkimusta. N iss keskeisiss teemoissa ja k sitteiss sukupuolen ja pelien
tutkimus vaikuttaa seuraavan sukupuolentutkimuksen jalanj ljill : my s sill
alalla teoreettinen fokus on siirtynyt sukupuolieron k sitteest sukupuolen ja
sen intersektioiden laajempaan ymm rrykseen (Rossi 2010, 35; Shields 2008).
Vaikutteita on n ht viss my s kulttuurintutkimuksen traditiosta, joka on
luonnollisesti vaikuttanut runsaasti pelikulttuurin tutkimukseen my s yleisell
tasolla (Shaw 2010).

Kun pelit itsess n, niiden kulutus ja kulttuuri ovat muuttuneet, muutoksia
on tapahtunut my s niiss tavoissa, joilla peleist keskustellaan ja joilla niit

tutkitaan. Tutkimushistorialliset esitykset sis It v t yleens vain pienen
osan kaikesta tutkimuksesta tietyll alalla tai tietyst aihepiirist . Kaiken
aiheesta tehdyn tutkimuksen ja k ydyn keskustelun supistaminen kapeiksi,
erillisiksi tutkimusaalloiksi on monin tavoin ongelmallista. Siit huolimatta
on mahdollista havaita johtavia diskursseja ja usein esiintyvi teemoja ja
| hestymistapoja kunhanpit mieless ,ett neeiv tedusta kaikkea kyseisen

aikanatehty tutkimusta, jaett samankaltaista tutkimusta ontehty my smuina
aikoina. Edell kuvattujen tutkimushistoriaesitysten tarkastelun perusteella
1990-luvulla kansainv lisesti n kyvin keskustelu pelien ja sukupuolen
tutkimuksessa perustui koettuihin sukupuolieroihin peleihin kohdistuneessa
kiinnostuksessa, kun taas 2000-luvulla sen fokus siirtyi kohti sosiaalisesti ja
kulttuurisesti rakentunutta sukupuolittunutta sis np sy peleihin ja niiden
kulttuuriin. Tutkimushistoriaesityksiss on my s esitetty, ett nyt 2010-luvulla
keskeisi tutkimusteemoja ovat intersektionaalisuus ja maskuliinisuus.

Tutkimushistorian esitystavasta riippumatta olennaista on, ett kaikkia edell
kuvattuja aaltoja m ritt tapa, jolla sukupuolen k site ymm rret n pelien
kontekstissa. Sen m rittely on sukupuolittuneen pelikulttuurin tutkimuksen
ensimm inenl ht kohta. Toinenl ht kohtaonsukupuolittuneen pelikulttuurin
tutkimuskent n hahmottaminen: sukupuolittuneen pelikulttuurin k sitteen,
sen osa-alueiden ja ydinkysymysten m  rittely.

Sukupuolikysymykset pelitutkimuksen
keskeisiss julkaisuissa

2000-luvun kaksi ensimm ist vuosikymment ovat olleet pelitutkimuksen
tieteenalan synty- ja muotoutumisaikaa. Espen Aarseth (2001) on kutsunut
vuotta 2001 pelitutkimuksen ensimm iseksi vuodeksi. Tuolloin alettiin julkaista
ensimm ist kansainv list vertaisarvioitua ja yksinomaan pelitutkimukseen
keskittyv  tutkimusjulkaisua Game Studies: e International Journal of
Computer Game Research (mt.). Kaksi vuotta my hemmin vuonna 2003
perustettiin  kansainv linen pelitutkimusseura Digital Games Research
Association,jokaonj rjest nytmaailmanlaajuisiaDiGRA-konferenssejavuodesta
2003 ja pohjoismaisia DiGRA Nordic -konferensseja vuodesta 2010. Pelej oli
toki tutkittu jo aiemmin eri tieteenaloilla, mutta 2000-luvun alussa peleihin
keskittyv t eri alojen tutkijat alkoivat ryhmitty monitieteisen pelitutkimuksen
sateenvarjotutkimusalan alle, mik on n ht viss tutkimusseurojen ja
-julkaisujen perustamisessa sek konferenssien j rjest misess nimenomaan
pelitutkimus-nimen alla.

Erityisesti  nuorilla,  monitieteellisill tieteenaloilla  t m nkaltaiset
keskeiset julkaisut ja konferenssit ovat tieteenalan merkitt vi m ritt ji .
Sukupuolittuneen pelikulttuurin tutkimuskent n hahmottamisen kannalta
on siksi t rke selvitt , miten sukupuolta on k sitelty n ill kanavilla.
T ss  artikkelin toisessa o0sassa kuvaan valikoiduille pelitutkimuksen
tutkimusartikkeleille ja konferenssipapereille tekem nisis Il nanalyysia, jossa
pyrin kartoittamaan, kuinka yleisi sukupuolikysymykset ovat olleet keskeisiss
pelitutkimusjulkaisuissa, millaisia sukupuolikysymyksi niiss on esitetty, ja
mist n k kulmista esitettyj sukupuolikysymyksi on | hestytty.

Valitsin tarkasteluun kaksi kansainv list johtavan tason pelitutkimusjulkaisua.
N ist ensimm inen on jo edell mainittu Game Studies: e International
Journal of Computer Game Research ja toinen Games and Culture: A
Journal of Interactive Media. Molemmat lehdet on m ritetty suomalaisen
Julkaisufoorumin luokituksessa johtavan tason julkaisuksialallaan, janeonmy s
sis llytetty pelitutkimuksen ydinjulkaisujen listalle Melcerin ja kumppaneiden
(2015) vastik n julkaisemassa tutkimuksessa pelitutkimuksen keskeisist

julkaisukanavista ja tutkimusteemoista vuosina 2000 2014. Lehtien lis ksi
valitsin aineistoon my s Digital Games Research Associationin konferensseissa
esitetyt tutkimuspaperit, jotka on julkaistu DiIGRA: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
keskeisimpi erityisestipelitutkimukseenkeskittyvi kansainv lisi konferensseja
(mt.). Sis llytin aineistoon kaikki tutkimusartikkelit ja konferenssipaperit,
jotka oli julkaistu kyseisiss lehdiss tai DIGRA:n digitaalisessa kirjastossa
vuoden 2014 loppuun menness . Koko aineisto sis Isi n in ollen yhteens 1074
tutkimusartikkelia ja konferenssipaperia, jotka on julkaistu vuosina 2001 2014.

Analysoin kaikista tutkimusartikkeleista ja konferenssipapereista niiden otsikot
ja tiivistelm t°% K vin aineiston | pi kronologisessa | rjestyksess julkaisu
kerrallaan. Selvitin sis Il nanalyysia menetelm n hy dynt en, (1) kuinka
monessa tutkimusartikkelissa ja konferenssipaperissa k siteltiin sukupuolta
p aiheena, sivuaiheena tai mainintana, (2) mit sukupuolikysymyksi
tutkimusartikkeleissa ja konferenssipapereissa esitettiin, ja (3) | hestyttiink
esitettyj sukupuolikysymyksi naiskeskeisest ,  mieskeskeisest vai
sukupuolineutraalista” n k kulmasta tekstien otsikoiden ja tiivistelmien
perusteella. Kirjasin yl s my s tutkimusartikkeleiden ja konferenssipapereiden
Kirjoittajien sukupuolijakauman. Seuraavaksi kerron, mit tekem ni
analyysi kertoi siit , miten sukupuolta on k sitelty n iss valikoiduissa
pelitutkimuslehdiss ja -konferensseissa.

Game Studies

Game Studies: e International Journal of Computer Game Research on
ensimm inen kansainv linen ja vertaisarvioitu yksinomaan pelitutkimukseen
keskittyv tutkimuslehti, jota on julkaistu vuodesta 2001. Lehden verkkosivuilla
olevan kuvauksen® mukaan sen ensisijainen fokus on tietokonepelien
esteettisiss , kulttuurisissa ja vuorovaikutuksellisissa aspekteissa ja siin
julkaistavien artikkeleiden tulisi pyrki | yt m nuusian k kulmia peleihin
sen sijaan, ett ne vain k ytt isiv t pelej metaforana tai esimerkkin jostain

6 Game Studiesin kaikissa artikkeleissa ei ollut tiivistelmi , joten analysoin niist otsikkojen

lis ksi lenden kunkin numeron hakemistosivuilla n kyv t artikkelien ensimm iset lauseet.

7 Luokittelu pohjautui sukupuolierityisiin sanoihin tutkimusartikkeleiden ja konferenssipa-

pereiden otsikoissa ja tiivistelmiss . Luokittelin esimerkiksi artikkelin naisten pelimieltymyksist

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

sukupuolittuneisuutta, vaan ainoastaan sukupuolierityisten sanojen | sn oloa tai puuttumista
tekstien otsikoista ja tiivistelmist .

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

toisesta teoriasta tai ilmi st . Tein edell kuvaamani sis |l nanalyysin kaikille
vuosina 2001 2014 julkaistuille Game Studiesin numeroille. T m Kk sitti
yhteens 22 numeroa, joissa oli yhteens 156 artikkelia. En j tt nyt mit n

Game Studiesissa julkaistuista teksteist analyysin ulkopuolelle, vaan sis llytin

analyysiinmy sp Kkirjoitukset, peli- ja kirja-arvostelut sek haastattelut.

Artikkeli P aihe, Artikkelin Sukupuolikysy- Naiskeskeinen,
sivuaihe vai | aihe mys mieskeskeinen vai
maininta neutraali | hesty-

mistapa

Kennedy 2002 P aihe Pelihahmojen | Naishahmoesi- Naiskeskeinen

tekstuaalinen | tysten tutkimus

analyysi
Nakamura & Wirman [P aihe Naispelaajien | Naisten pelimielty- [ Naiskeskeinen
2005 vastaanpe- mykset

luutaktiikat

Hitchens 2011 Sivuaihe FPS-pelien Pelihahmojen Neutraali

hahmot sukupuoli

Nooney 2013 P aihe Pelihistori- Naiset pelihistori- | Naiskeskeinen

oiden suku- | oissa
puolittunut
Kirjoittami-
nen
Taulukko 1: Game Studies -lehdess vuosina 2001 2014 julkaistut tutkimusartikkelit, joissa sukupuolta k sitell n

p aiheena tai sivuaiheena artikkelien otsikon tai tiivistelm n perusteella.

Vuosina 2001 2014 Game Studies julkaisi yhteens 156 artikkelia, joista vain
nelj (3 %) k sitteli sukupuolta otsikkonsa tai tiivistelm ns perusteella. N m
nelj artikkelia on esitetty yll taulukossa 1. Kolmessa artikkelissa (Kennedy
2002; Nakamura & Wirman 2005; Nooney 2013) sukupuoli oli artikkelin
p aihe ja sit | hestyttiin naiskeskeisest n k kulmasta. Nelj nness
artikkelissa (Hitchens 2011) sukupuoli oli sivuaihe ja sit | hestyttiin
sukupuolineutraalista n k kulmasta. Game Studiesin sukupuolta p aiheena
tai sivuaiheena k sitteleviss artikkeleissa esitetyt sukupuolikysymykset olivat
naishahmoesitysten tutkimus (Kennedy 2002), pelien vastaaminen naispelaajien
mieltymyksiin (Nakamura & Wirman 2005), p hahmojen sukupuoli FPS-
peleiss (Hitchens 2011), sek 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. Gamesand Culture on kansainv linenvertaisarvioitu
pelien ja interaktiivisen median tutkimuslehti, jota on julkaistu vuodesta 2006.
Lehden verkkosivuilla olevan kuvauksen® mukaan sen alaan kuuluu pelaamisen
sosiokulttuuriset, poliittiset ja taloudelliset ulottuvuudet monistan k kulmista
ja pelikulttuurin rotuun, luokkaan, sukupuoleen ja seksuaalisuuteen liittyv t
kysymykset nimet nniinik nlehden alaan kuuluviksi.

Tein sis Il nanalyysin kaikille Games and Culturen vuosina 2006 2014
julkaistuille numeroille. Numeroita oli yhteens 43 ja niiss oli yhteens 205
titvistelm Ilist artikkelia. Sis Ilytin analyysiin kaikki tiivistelm lliset artikkelit,
mutta j tin analyysin ulkopuolelle tiivistelm tt m t teemanumeroiden
johdannot, jotka eiv t olleet itsen isi tutkimustekstej .

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

traali | hesty-
mistapa

Lehdonvirta |P aihe Pelihahmon sukupu- | Sukupuolittunut Neutraali

etal. 2012 olen vaikutus avun- k yt s peleiss

pyynt k ytt ytymiseen

verkkopeliss
Ciccoricco [P aihe Flown k site Mirrors | Sukupuolittunut ow | Naiskeskeinen
2012 Edge -peliss pelimekaniikoissa ja

-narratiiveissa

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

Whyville-virtuaalimaa-

ilmassa
Johnson P aihe Sosiaaliset rajat pelis- | Sukupuolirajat pelistu- [ Neutraali
2013 tudiossa dioissa

tarkasteli

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

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

Hayes 2007 [P aihe Sukupuolittuneiden Sukupuolittuneet Naiskeskeinen
identiteettien to- identiteetit peleiss
teuttaminen peleiss

Heeteretal. [P aihe Pelisuunnittelijan Sukupuolittunut Neutraali

2009 sukupuolen vaikutus | pelisuunnittelu; suku-

suunnittelutuloksiin ja | puolittuneet pelimielt-
pelin vastaanottoon ymykset
Shaw 2009 | Sivuaihe Kulttuurituotanto ja Transsukupuolisuuden | Neutraali
GLBT-sis Il tpeleiss |n kyvyys peleiss
(tuotannon n k kul-
masta)

9

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

com/journals/Journal201757/title>.

Taulukko 2: Games and Culture -lehdess vuosina 2006 2014 julkaistut tutkimusartikkelit, joissa sukupuolta
k sitell np aiheena tai sivuaiheena artikkelin otsikon tai tiivistelm n perusteella.

Games and Culturen 205 tiivistelm Ilisest artikkelista 16 artikkelia (8 %)
sukupuolikysymyst  otsikkonsa tai tiivistelm ns  perusteella.
N ist sukupuolikysymys oli p aihe kuudessa (3 %) ja sivuaihe kahdessa
(1 %) artikkelissa, ja kahdeksassa artikkelissa (4 %) sukupuolikysymys oli
mukana vain mainintana. Kahdeksan artikkelia, joissa sukupuolikysymys oli
p aihe tai sivuaihe, on esitetty yll taulukossa 2. Kuudesta artikkelista, joissa
sukupuolikysymys oli p aihe, kolmessa oli sukupuolineutraali | hestymistapa,
kahdessa oli naiskeskeinen | hestymistapa ja yhdess oli mieskeskeinen
| hestymistapa. Kahdessa artikkelissa, joissa sukupuolikysymys oli sivuaihe,
sit | hestyttiin sukupuolineutraalista n k kulmasta.
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N iss  kahdeksassa artikkelissa k sitellyt sukupuolikysymykset olivat
sukupuolisensitiivinen  pelitutkimus (Leonard 2006), sukupuolittuneet
identiteetit peleiss (Hayes 2007), sukupuolittunut pelisuunnittelu ja
sukupuolittuneet pelimieltymykset (Heeter et al. 2009), transsukupuolisuuden
n kyvyyspeleiss tuotannonn k kulmasta(Shaw 2009), sukupuolittunutk yt s
peleiss (Lehdonvirta et al. 2012), sukupuolittunut ow pelimekaniikoissa
ja -narratiiveissa (Ciccoricco 2012), poikien pelaaminen virtuaalimaailmassa
(Searle & Kafai 2012), sek sukupuolirajat pelistudioissa (Johnson 2013).

DiIGRA-konferenssit

Kahden pelitutkimuslehden lis ksi analysoin my s vuonna 2003 perustetun
kansainv lisen pelitutkimusseura Digital Games Research Associationin (DiGRA)
konferensseissa esitetty] konferenssipapereita, jotka on julkaistu DiGRA:n
digitaalisessa kirjastossa’®. DiGRA:n digitaalinen Kirjasto sis Isi tutkimuksen
aikaanyhteens 713konferenssipaperiat*yhdest toistaerikonferenssistavuosilta
2002 2014. Analysoin konferenssipaperit kuten tutkimusartikkelitkin, niiden
otsikoiden ja tiivistelmien perusteella, enk j tt nyt yht n konferenssipaperia
analyysin ulkopuolelle.

DiGRA:n digitaalisessa kirjastossa julkaistuista 713 konferenssipaperista 40
paperia (6 %) tarkasteli sukupuolta otsikkonsa tai tiivistelm ns perusteella.
Sukupuolikysymys oli p aihe 27 paperissa (4 %) ja sivuaihe yhdess paperissa
(0,1 %). Sukupuolikysymys oli mukana vain mainintana kahdessatoista paperissa
(2 %). 27 konferenssipaperista, joissa sukupuolta tarkasteltiin p aiheena,
17 | hestyi kysymyst naisl ht isest n k kulmasta, 7 | hestyi kysymyst
sukupuolineutraalista n k kulmasta, ja 3 | hestyi kysymyst miesl ht isest
n k kulmasta. Yhdess ainoassa paperissa, jossa sukupuolikysymys oli
sivuaihe, sit | hestyttiin sukupuolineutraalista n k kulmassa. Taulukossa
3 alla on esitetty joitakin esimerkkej DiGRA-konferenssipapereista, joissa
sukupuolikysymys oli p aihe tai sivuaihe.

10 Yksi DiGRA:n digitaalisen kirjaston konferensseista ei ole DiGRA-konferenssi, vaan Tam-
pereella vuonna 2002 j rjestetty Computer Games and Digital Cultures -nimell kulkenut konfer-
enssi. Sis llytin sen paperit kuitenkin aineistoon, sill ne on sis llytetty DiGRA:n konferenssikir-
jastoon.

11 Jotkin konferenssipapereista oli listattu DiGRA:n digitaalisessa kirjastossa useaan kertaan,
joten papereiden kokonaislukum r eiole t ysin tarkka.

Artikkeli P aihe, Artikkelin aihe Sukupuolikysy- | Naiskeskeinen,
sivuaihe vai mys mieskeskeinen vai
maininta neutraali | hesty-

mistapa

Jansz & Mar- | P aihe Sukupuoli- jaetn- | Sukupuolirepre- | Neutraali

tis 2003 isyysrepresentaatiot | sentaatiot peleiss

peleiss

Carr 2005 P aihe Tytt jen pelimielty- | Tytt jen pelimiel- | Naiskeskeinen

mykset tymykset

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

Castell 2007 puolen tutkimus tutkimuksessa

Sund@n 2009 |P aihe Transgressiivinen Sukupuolitrans- | Neutraali

pelaaminen gressiivinen
pelaaminen

Jonsson 2010 |P aihe 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 [P aihe Pelagjien n k kul- | Itseidenti oituvat | Naiskeskeinen

Moura Gran- mia naiseksi identi- | naispelaajat verk-

do 2013 oitumiseen verk- [ kopeliyhteis iss

kopeliyhteis iss

Taulukko 3: Esimerkkej DiGRA-konferensseissa vuosina 2002 2014 esitetyist konferenssipapereista, joissa
k sitell nsukupuoltap - tai sivuaiheena paperin otsikon tai tiivistelm n perusteella.

Analyysin perusteella voin todeta, ett 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 keskeisiss pelitutkimuskonferensseissa
vuosina 2001 2014. Sukupuoliaihe oli julkaisusta riippuen | sn vain 3 8
prosentissa tutkimusartikkeleista ja konferenssipapereista niiden otsikoiden ja
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tiivistelmien perusteella. Luvut n ytt v t pienilt , mutta on mahdotonta sanoa,
ovatko ne seurausta tarjottujen artikkeleiden ja papereiden v h isyydest tai
esimerkiksi toimituksellisista linjauksista. Joka tapauksessa luvut osoittavat,
ett sukupuoli ei ole t h n menness ollut keskeinen tutkimusn k kulma
ainakaan aineistooni valikoiduilla pelitutkimuksen keskeisill julkaisuv ylill |
jotka osaltaan m ritt v t pelitutkimusta tutkimusalana.

Lis ksivointodetaanalyysinpohjalta,ett niiss aineistonitutkimusartikkeleissa
ja konferenssipapereissa, jotka otsikkonsa tai tiivistelm ns perusteella
tarkastelivat sukupuolikysymyksi , sukupuoli oli useimmiten tekstin p aihe,
ja sukupuolikysymyst | hestyttiin useimmiten naiskeskeisest n k kulmasta.
Suurin osa (60 %) artikkeleista ja papereista, joissa sukupuoltak siteltiin tekstin
p aiheena tai sivuaiheena, oli my s naisten kirjoittamia. Olisi kiinnostavaa
verrata, miten t m luku vertautuu naistutkijoiden m r n pelitutkimuksessa

yleisemmin.
Aineistoni  sek aiemmin  kuvaamieni  sukupuolen ja  pelien
tutkimushistoriaesitysten perusteella vaikuttaa silt , ett t h nastinen

pelien ja sukupuolen tutkimus on keskittynyt vahvasti naisiin ja tytt ihin.
T m selittyy ainakin osittain sill , miten tyt t ja naiset on pitk n pyritty
sulkemaan pelikulttuurin ulkopuolelle, ja miten pyrkimys aiempaa laajempaan
pelikulttuuriseen osallisuuteen on usein motivoinut tutkimusta (ks. esim.
Consalvo 2012). Samasta syyst tyt tja naiset ovat usein keski ss my st m n
p iv n keskusteluissa sukupuolittuneesta pelikulttuurista sek peliyhteis iss

ett valtamediassa.

Pelitutkimuksen sukupuolikysymykset
pelikulttuurin kent Il : sukupuolittuneen
pelikulttuurin tutkimuskent n
nahmottaminen

Edell olen kuvannut, miss m rin sukupuolikysymykset olivat | sn
aineistoni pelitutkimusjulkaisuissa, millaisia yksitt isi sukupuolikysymyksi
tutkimusartikkeleissa ja  konferenssipapereissa  esitettiin, ja  mist
n k kulmista n it kysymyksi | hestyttiin. Sis |l nanalyysin aikana, kun
olin ensin Kkirjannut yl s aineiston tekstien otsikoista ja tiivistelmist
m ritt m ni sukupuolikysymykset, yhdistin samankaltaiset kysymykset

sukupuolikysymysluokiksi. Aineistosta | ytyneiden yksitt isten
sukupuolikysymystenyhdist minensukupuolikysymysluokiksitarjosin kym n
sithen, miten sukupuolta on t h n menness tutkittu pelitutkimuksen alalla.
Toisin sanoen analyysi osoitti, mitk ovat olleet keskeisi sukupuolikysymyksi

pelitutkimuksen alalla valikoitujen julkaisujen perusteella. Sukupuolittuneen
pelikulttuurin tutkimuskent n hahmottamiseksi on olennaista kartoittaa
pelitutkimuksen keskeiset sukupuolikysymykset, mutta lis ksi on selvitett v ,
miten sukupuolikysymykset paikantuvat pelikulttuurin eri osa-alueille.
T ss artikkelin kolmannessa osassa kuvaan, miten paikansin aineistoni
sukupuolikysymykset pelikulttuurin kent lle ja miten t ss prosessissa syntyi
esitt m ni sukupuolittuneen pelikulttuurin tutkimuskent n alustava malli.

Pelikulttuurin k site voidaan ymm rt  laajasti esimerkiksi peleihin ja
pelaamiseen liitettyn  merkityksellisyyten (M yr 2008, 13 21), pelein

kulttuurimuotona tai -tuotteina (Egenfeldt-Nielsen et al. 2008, 132 147), tai
erilaisina pelaajakulttuureinatai -alakulttuureina (M yr 2008,21 27;Egenfeldt-
Nielsen et al. 2008, 148 168). Graeme Kirkpatrick (2012) puolestaan on
kuvannut pelikulttuuria bourdieulaisena autonomisena kulttuurikentt n , jossa
autenttinen pelaajaidentiteetti syntyy. Kuten n m moninaiset m ritelm t
osoittavat, eioleolemassavainyht taiyhten ist pelikulttuuria,eik pelikulttuuri
ole olemassa irrallaan muusta kulttuurista. T ss artikkelissa ymm rr n
pelikulttuurin melko laajasti ja konkreettisesti kaikkina eri kommunikaation
ja toiminnan muotoina, jotka liittyv t pelituotteisiin, pelaamiseen ja pelaajiin.
T It pohjalta olen m ritt nyt pelikulttuurin kymmenen eri osa-aluetta,
jotka ovat vuorovaikutuksessa kesken n. Kuvaan t t pelikulttuurin mallia
tarkemmin hieman tuonnempana esitt m ni sukupuolittuneen pelikulttuurin
tutkimuskent n alustavan mallin yhteydess .

Tehdess niartikkelin edellisess osassa kuvaamaanisis Il nanalyysia luokittelin
sukupuolikysymykset kaikista tutkimusartikkeleista ja konferenssipapereista,
joissa sukupuoli oli otsikon tai tiivistelm n perusteella tekstin p aihe tai
sivuaihe. Joissakin tutkimusartikkeleissa ja konferenssipapereissa oli useita
sukupuolikysymyksi , ja jotkin kysymykset sijoitin useaan kysymysluokkaan.
Tutkimusartikkeleita ja konferenssipapereita oli aineistossa yhteens 1074
kappaletta, joista sukupuoli oli p aiheena tai sivuaiheena 40:ss . N m

sis Isiv t yhteens 56 sukupuolikysymyst , jotka sijoitin 22 kysymysluokkaan.
Muodostin luokat  tutkimusartikkeleista  ja  konferenssipapereista
m rittelemist ni sukupuolikysymyksist sek m rittelemist ni pelikulttuurin
osa-alueista, mink lis ksi sis llytin niihin my s Jenkinsin ja Cassellin (2008,
13) m rittelem tsukupuolen ja pelaamisen tutkimuksen kolme ydinkysymyst :
saavutettavuuden, osallisuuden ja representaation. Lopulta kaikista 22
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kysymysluokasta 18 kappaletta sis Isi kysymyksi , jotka olivat olleet | sn
aineiston tutkimusartikkeleissa ja konferenssipapereissa.

Luotuani kysymysluokat sijoitin ne m rittelemilleni pelikulttuurin osa-
alueille. T ss prosessissa syntyi esitt m ni sukupuolittuneen pelikulttuurin
tutkimuskent n alustava malli, joka on esitetty alla kuviossa 1.

Kuvio 1: Sukupuolittuneen pelikulttuurin tutkimuskent n alustava malli.

Kuviossa tummaa taustaa vasten n kyv t m rittelem ni pelikulttuurin
kymmenen osa-aluetta. Kuvion keskell on pelikulttuurin ydin, joka muodostuu
(1) pelituotteista ja niidensis Il ist . T m aluesis It esimerkiksi pelihahmot,
pelien sis Il t (kuten mekaniikat ja narratiivit) ja peliluokittelut (lajityypit).
Pelituotteiden ja niidensis It jenyl puolellaon (2) pelisuunnittelu ja -tuotanto.
Oikeassareunassaonkaksiosa-aluetta, jotkaovattiiviiss yhteydess sek toisiinsa
ett pelikulttuurin ydinalueeseen: (3) pelaajat ja (4) pelaamisen toimintana.
J Ikimm inen sis It esimerkiksi pelitavat ja -tyylit, fyysiset ja virtuaaliset
pelitilat ja pelilaitteet. Pelaamiseen toimintana kytkeytyy my s (5) pelaamiseen
liittyvien sosiaalisten oheistoimintojen alue, joka kattaa esimerkiksi peliyhteis t
ja -tapahtumat, fanitaiteen ja modauksen. Edelliseen liittyv n , mutta kuitenkin

erillisen 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 my s kaikkiin muihin,
on (10) kulttuuriset rakenteet, joka sis It saavutettavuuden, osallistavuuden,
asiantuntijuuden sek sukupuolittuneet valtarakenteet ja kulttuuriset rakenteet.
Mitk n alueista eiv t ole muista riippumattomia, vaan niiden v lill on monia,
usein vuorovaikutuksellisia suhteita.

Analysoidessani ja luokitellessani tutkimusartikkeleista ja konferenssipapereista
m rittelemi ni sukupuolikysymyksi sijoitin jokaisen kysymysluokan yhdelle
edell kuvatuista pelikulttuurin osa-alueista. Kaikki sukupuolikysymysluokat,
esimerkkej niiden sis It mist kysymyksist , sek niiden sijoittuminen
m rittelemilleni pelikulttuurin osa-alueille on esitetty alla taulukossa 4.
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Aineistossani  suosituin  sukupuolikysymysluokka, joka sis Isi yhdeks n
kysymyst , oli sukupuolittuneet pelitavat ja -tyylit . Luokka sis Isi otsakkeensa
mukaisesti kysymyksi sukupuolittuneista pelimieltymyksist , -toiminnoista ja
-tyyleist . Toiseksi yleisimm t sukupuolikysymysluokat olivat sukupuolittunut
pelisuunnitteluja-tuotanto, pelaaminensukupuolittuneenajasukupuolittavana
toimintana ja sukupuolittuneet pelitilat, jotka kukin sis Isiv t kuusi
kysymyst . N m luokat sis Isiv t kysymyksi esimerkiksi sukupuolittuneesta
pelisuunnittelusta ja sukupuolirajoista pelistudioissa, sukupuolittuneesta
k yt ksest ja toiminnasta peleiss , sek sukupuolittuneista fyysisist ja
virtuaalisista pelitiloista. Viidenneksi suosituin sukupuolikysymysluokka oli
pelihahmojen sukupuoliesitykset , joka sis Isi viisi kysymyst .

Luokat sukupuolittuneet pelisis Il t, sukupuolittuneet pelaajaidentiteetit,
sukupuolittuneet pelimieltymykset , sukupuolittuneetpelilaitteet ja sukupuoli
pelitutkimuksessa sis Isiv tkukinkolmekysymyst .Yhdenkysymyksensis It v t
luokat olivat sukupuolittuneet peliluokittelut, pelaajien sukupuoliesitykset ,
naispelaajien n kym tt myys, sukupuolittuneet pelihistoriat, sukupuoli
elektronisessa urheilussa, saavutettavuus, asiantuntijuus ja sukupuolittunut
pelikulttuuri. Nelj luokkaa j iv t vaille yht k n kysymyst : sukupuoli

pelimediassa, pelaamiseen liittyv t sosiaaliset toiminnot, osallistavuus ja
valtarakenteet .
Eniten ja v hiten suosittujen sukupuolikysymysten tarkastelu koko

pelitutkimuksen alalla kertoisi siit , miten pelitutkimus tieteenalana n kee
pelikulttuurin sukupuolittuneisuuden, mitk ovat sen tutkimuksen keskeiset
kysymykset, ja mille pelikulttuurin osa-alueille nuo kysymykset vahvimmin
paikantuvat. T m n artikkelin rajallisen aineiston perusteella pelikulttuurin
osa-alueista pelitutkimus on ollut erityisen kiinnostunut pelaamisesta
toimintana, pelisuunnittelusta ja -tuotannosta, sek pelituotteista ja niiden
sis Il ist  sukupuolin k kulmasta. Aineistoni pelitutkimusartikkeleissa
ja  -konferenssipapereissa  keskeisimm t  sukupuolikysymykset olivat
sukupuolittuneet pelitavat ja -tyylit, sukupuolittunut pelisuunnittelu ja
-tuotanto, pelaaminen sukupuolittuneena ja sukupuolittavana toimintana,
sukupuolittuneet pelitilat, sek pelihahmojen sukupuoliesitykset.

Lopuksi

Kuten artikkelin ensimm isess o0sassa kuvaamani pelien ja sukupuolen
tutkimuksen historiaesitysten tarkastelu osoittaa, sukupuolen ja pelien
tutkimuksen historia esitet n usein erillisin  aaltoina, joille on ominaista
tietyt| hestymistavatsek tutkimusteemat. T Ilainen esitystapa kattaa kuitenkin
vain pienen osan pelaamista ja sukupuolta tarkastelleesta tutkimuksesta ja se
my s h ivytt tehdyn tutkimuksen vivahteita pyrkiess n mahduttamaan
erilaisia tutkimuksia yhden, tiettyyn aikaan sidotun aallon alle. Esit n, ett
tiettyihin tutkimusteemoihin ja | hestymistapoihin pohjautuvan aaltoajattelun
sijaan sukupuolittuneen pelikulttuurin tutkimusta tulisi tarkastella ja kehitt
siit n k kulmasta, miten sukupuolen k site ymm rret n suhteessa peleihin
ja pelikulttuuriin. T m nm ritteleminen on sukupuolittuneen pelikulttuurin
tutkimuksen ensimm inen | ht kohta.

Toinen | ht kohta on sukupuolittuneen pelikulttuurin tutkimuskent n
hahmottaminen: sukupuolittuneen pelikulttuurin Kk sitteen, sen o0sa-
alueiden ja ydinkysymysten m rittely. T ss artikkelissa olen kartoittanut,
miten sukupuolikysymykset ovat olleet t h n menness | sn valikoiduissa
pelitutkimusjulkaisuissa: kuinka yleisi  sukupuolikysymykset ovat olleet
valituissa keskeisiss pelitutkimusjulkaisuissa, millaisia sukupuolikysymyksi

niiss on esitetty, ja mist n k kulmasta esitettyj sukupuolikysymyksi

on | hestytty. Olen my s sijoittanut analyysin tuloksena muodostamani
sukupuolikysymyskategoriat pelikulttuurin eri osa-alueille muodostaen n in
esitt m ni sukupuolittuneen pelikulttuurin tutkimuskent n alustavan mallin.
Malli perustuurajalliseenaineistoon,eik sentarkoitusolem ritt taikattavasti
kuvata koko sukupuolittuneen pelikulttuurin t h nastisen tutkimuksen
kentt , vaan se esitt yhden mahdollisen tavan hahmottaa sukupuolittuneen
pelikulttuurin tutkimuskent n monimuotoisuutta.

Nykytilanteessa, jossa peleist on tullut osa valtavirtaviihdekulttuuriamme
ja pelaajien lukum r on jatkuvassa kasvussa, on t rke , ett pelitutkimus
ei tutki vain pelituotteita, niiden sis It , tuotantoa ja pelaajia, vaan my s
pelikulttuuriakokonaisuudessaan my skulttuurisenosallisuuden jasosiaalisen
saavutettavuuden n k kulmista. Huomiota tulisi kiinnitt my s julkiseen
keskusteluun ja pelikulttuurin representaatioihin, niin valtamedioissakuinmy s
peliyhteis iss , pelimedioissa ja pelihistorioissa. Kun otetaan huomioon, miten
runsaasti sukupuolikysymykset ovat olleet esill pelikulttuurissa viime vuosina,
on selv , ett tieteelliselle tutkimukselle sek teoreettiselle ett empiiriselle

peleist ja sukupuolesta on yh enemm n tilausta. Pelitutkimuksen kentt on
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my s hiljalleen vastaamassa t h n tilaukseen, mik n kyy esimerkiksi pelien
ja sukupuolen teemoihin keskittyneiss tutkimuslehtien ja konferenssien
tuoreissa kirjoituskutsuissa ja julkaisuissa (ks. esim. Ada 2013; Game History
CfP 2015; Well Played CfP 2015). Yksitt isten tutkimusten, julkaisujen ja
seminaarien lis ksi tarvitaan kuitenkin my s laajempaa teoreettista keskustelua
ja viitekehyst , joka sek m ritt ett tukee sukupuolittuneen pelikulttuurin
tutkimusta pelitutkimuksen alalla.
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Tiivistelm

Artikkelissamme tarkastellaan esikouluik isten lasten digitaalista pelaamista leikin
n k kulmasta. Viime vuosina tieto- ja viestint teknologia on tullut osaksi yh nuorempien lasten
arkea ja her tt nyt my s huolta siit , miten lis ntynyt pelaaminen vaikuttaa lasten leikkiin
ja mahdollisesti heikent leikin laatua. Toistaiseksi pienten lasten digitaalisesta leikist on
kuitenkin vain v h n tutkimustietoa. T ss artikkelissa pohditaan perinteisen leikin m rittely
ja sen soveltumista digitaalisen leikin m rittelyyn. Peilaamme k yt nn n esimerkkej lasten
digitaalisesta leikist Burghardtin (2012), Cailloisn (2001) ja van Oersin (2013) perinteisen
leikin Kriteerist ihin, joista valitsimme tarkempaa tarkastelua varten nelj : s nn t, vapaus,
hauskuus ja tavoitteellisuus. Tutkimuksen empiirisen aineistona toimii er ss 6-vuotiaiden
lasten esiopetusryhm ss toteutettu peliprojekti, jossa lapset pelasivat tableteilla meikkaamis-
ja pukeutumispelej ja keskustelivat niist . Tutkimustulokset osoittavat, ett lasten digitaalinen
leikki n ytt ytyy moniulotteisena ja rikkaana ilmi n . Lapset hy dynt v tleikiss n joustavasti
peleist kumpuavia ideoita, el ytyv t pelihahmoihin sek muuttavat n m leikiksi. Voidaankin
todeta, ett digitaalisten pelien pelaaminen ei t m n tutkimuksen valossa muodosta uhkaa
perinteiselle leikille, vaan pikemminkin teknologian ja leikin yhdist minen tarjoaa leikille lapsia
kiinnostavia mahdollisuuksia. Digitaalisella leikill ja perinteisell leikill on tutkimuksemme
mukaan niin paljon yhteisi piirteit , ettei digitaalisen leikin k sitteellist minen uudenlaiseksi
leikkikulttuuriksi olev Itt m tt 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 e ects of childrens 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. e 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 di erent dress-up and makeover games and
discussed their gameplay experiences. e results highlight the multifacetedness and richness
of childrens digital gameplay. Children exibly use the characters and ideas of digital games and
transform those into play.  us, children creatively combine the possibilities of new technologies
and use them to enrich their play in multiple ways.  ere are such signi cant similarities between
contemporary play and digital play that the conceptualization of digital play as a new play
culture is not necessarily justi able.

Keywords: Digital play, digital games, play culture, childhood
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L ht kohtia

Kuva 1. Esikoululainen pelaa p iv kodin iPadilla peli , jossa meikataan kissa

Digitaalinen teknologia on tullut yn kiinte mm ksi osaksi pienten lasten arkea
paitsi kotona my s varhaiskasvatuksessa, kuten meikkauspeli p iv kodissa
pelaavanlapsenkuva(kuval) havainnollistaa. T m onher tt nytpuheenvuoroja
lasten teknologian k yt n puolesta ja sit vastaan (Singer & Singer 2005;
Stephen & Plowman 2014). Erityisesti mit nuoremmista lapsista puhutaan,
sit kriittisemmin lasten digitaalisen teknologian k ytt n suhtaudutaan
(Palaiologou 2014). Monet ovat olleet huolissaan siit , miten lis ntynyt
digitaalisten pelien pelaaminen vaikuttaa lasten leikkiin, mahdollisesti laskee
leikin laatua (Edwards 2014; Marsh 2010) ja jopa uhkaa lasten kehityst

(Plowman, McPake & Stephen 2010). Viimeaikaiset tutkimukset kuitenkin
korostavat digitaalisen pelaamisen moninaisia hy tyj lapsen kehitykselle,
oppimiselle ja leikille (Koivula 2015; Lieberman, Fisk & Biely 2009; Mustola ym.
2015). Usein pelaamisen aikana lasten toiminta voikin n ytt yty leikillisen ,
jolloin on perusteltua puhua pelaamisen sijaan digitaalisesta leikist (Stephen &
Plowman 2014). Lis ksil ht kohtaisesti leikillisyys ja leikki liittyv ttyypillisesti
paitsi digitaalisten pelien, my s digitaalisen teknologian perusideaan (Frissen
ym. 2015, 10). N in ollen leikki ja pelaaminen eiv t siis v Itt m tt asetu

vastakkain, kuten huolipuheessa annetaan ymm rt , vaan ne saattavat yhdisty
lasta kehitt v Il ja innostavalla tavalla. T m n artikkelin tarkoituksena onkin
syvent ymm rryst digitaalisesta leikist teoreettisenjaempiirisen tarkastelun
avulla.

Toistaiseksi on vain v h n tutkimustietoa siit , mill tavoin digitaaliset pelit
vaikuttavat lasten leikkiin. Vaikka digitaalinen leikki eroaakin perinteisest

leikist sis It jens ja teknologisen v littyneisyytens johdosta, leikin laatu ei
kuitenkaan v Itt m tt ole perinteist leikki heikompaa tai huonompaa (Ks.
Edwards 2013, 205). K yt mme t ss artikkelissa k sitett perinteinen leikki!
lasten tavallisista, ei-teknologian v litt m st leikeist , kun taas digitaalisen
leikin (digital play) k sitteell viittaamme teknologian v litt m n leikkiin.
Mielest mme digitaalinen leikki on riitt v n laaja ja kattava k site kuvaamaan
er nlaisena sateenvarjona niit variaatioita, joiden kautta t Ilainen leikki voi
toteutua. Lis ksi digitaalisen leikin k site on viime aikoina alkanut vakiintua
ainakin kasvatustieteen tutkimuskirjallisuudessa.

Leikin ja erityisesti digitaalisen leikin m rittely on osoittautunut haastavaksi,
sill leikkionk sitteen kompleksinen, jarajanveto sen suhteen, mik on leikki ,
on osoittautunut liukuvaksi paitsi perinteisess , my s digitaalisessa leikiss
(Grimes & Feenberg 2009; Marsh 2010; Stephen & Plowman 2014). Lis ksi leikki
ja pelit ovat kulttuurisia ilmi it , jotka kuvastavat nykyist lapsuutta ja kantavat
mukanaan historiallisen kehityskaaren sukupolvelta toiselle (Marsh 2010, 404).
Perinteisi leikkiteorioita on muutamissa tutkimuksissa sovellettu digitaalisen
pelaamisen tarkasteluun (ks. esim. Frissen ym. 2015; Kapp 2012; M yr 2004,
M yr & Lankoski 2009), mutta kasvatustieteen ja lapsuudentutkimuksen
n k kulmat on huomioitu pelitutkimuksen kent Il heikohkosti. Lis Ksi
valtaosa lasten pelaamiseen liittyvist tutkimuksista kohdentuu nuoriin ja jo
koulunsa aloittaneisiin lapsiin sek heid n kokemusmaailmaansa. Empiirist
tutkimustietoa pienten lasten pelaamisesta ja heid nomista pelikokemuksistaan
on edelleen niukalti. (Marsh 2010, 405.)

1 Perinteinen leikki on k nnetty k sitteest 'contemporary play’. My st m nk sitteen

k yt ss on tieteenalakohtaista variaatiota. Kasvatustieteilij Susan Edwards (2014, 225) ehdot-
taa k sitett "contemporary play", vapaasti k nnettyn nykyleikki, kuvaamaan digitaalisten

ymp rist jen ja median vaikutusta lasten leikkiin. Sit vastoin pelitutkijat Frissen ja kollegat 2015
k ytt v t samaa contemporary play -k sitett kuvaamaan nimenomaan perinteist , ei-teknologian
v litt m  leikki .

g
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T ss artikkelissa ~ pohjaamme  ajattelumme  lapsuudentutkimuksen,
kulttuurihistoriallisen  teorian ja  kulttuurintutkimuksen teoreettisiin
n k kulmiin digitaalisen leikin tarkastelussa. Lapsuudentutkimuksen kent |l
lapsuus ymm rret n sosiaalisena, historiallisena ja kulttuurisena rakenteena
(James, Jenks & Prout 1998) sek lapset sosiaalisesti aktiivisina toimijoina
(Edwards 2014) ja leikillisi osallisuuden muotoja k ytt vin kansalaisina (Jans
2004).Voimmetarkastellalastendigitaalisenteknologianhy dynt mist kahdesta
n k kulmasta. Ensinn kin lasten osallistuessa aktiivisesti teknologisoituneen
yhteiskunnan eri toimintoihin, digitaalinen leikki mahdollistaa osallistumisen
jatuottaa lapsille p  syn erilaisten digitaalisten mahdollisuuksien tai resurssien
relle (Arnott 2013). Toiseksi lapsilla on merkitt v ja kasvava rooli
teknologian ja digitaalisen median kuluttajina, tuottajina ja niist hy tyjin
(ks. Edwards 2013; Nixon & Hateley 2013), sek 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
ty kalujasek siirt v tn it toinen toisilleen esimerkiksi leikin aikana. Lis Ksi
teknologinen toimintaymp rist mahdollistaa uudentyyppisten kulttuuristen
tapojen kehittymisen ja teknologisten mahdollisuuksien hy dynt misen
leikiss . (Edwards 2013.) T st syyst teknologian k yt n konteksteja ja niit
toimintamuotoja, joita lapset muodostavat teknologian avulla, ont rke tutkia
(Stephen & Plowman 2014, 334; Salonius-Pasternak & Gelfond 2005).

Kulttuurintutkimuksellinen  n k kulma  rajautuu  t ss artikkelissa
pelikulttuurien tutkimukseen (ks. esim. M yr 2004). Pelikulttuuri m rittyy
monella tapaa: ajatteluna, ideoina, sosiaalisina k yt ntein ja prosessina.
Kulttuurintutkimuksellinen n k kulma peleihin on keskeinen jan kyv , mutta
t st huolimatta pelitutkimusta on kritisoitu siit , ettei se ole viel omaksunut
pelien tarkastelussa tarpeeksi syv llisesti niit Kkriittisi ja joustavia suuntauksia,
jotka ovat kulttuurintutkimukselle ominaisia. (Shaw 2010, 405.) Pelikulttuurien
tutkiminen on t rke useista eri syist . Ensinn kin pelit n hd n eri tavoin
riippuen siit kulttuurisesta ymp rist st , johon pelit ja pelaaminen sitoutuvat.
Esimerkiksi M yr (2007) kuvaa pelikokemukseen vaikuttaviksi tekij iksi
muun muassa kulttuurin sosiaaliset normit ja arvot, sen sosiaalisen kontekstin,
jossa toimimme, sek henkil kohtaisen kontekstin eli esimerkiksi omat
motiivimme pelata vaikkapa tietyn tyyppisi pelej . Toiseksi pelit itsess n
voidaan ymm rt  omaksi, pelilliseksi kontekstikseen (Stenros, Montola &
M yr 2007). Kolmanneksi, kuten M yr (2007) huomauttaa, my s digitaalisten
pelien tuottamisen konteksti sek pelien historiallisen kehittymisen konteksti
(ks. kulttuurihistoriallinen teoria) ovat kietoutuneet pelikokemukseen.

Teht v , aineisto ja menetelm t

Tutkimuksemme| ht kohtanaovat havaintommesiit ,ett kaikki pelaaminenei
oleleikki , muttausein pelaamisellajaleikill vaikuttaisi olevanyhteisi piirteit .
N kemyksemme mukaan digitaalinen leikki edellytt tiettyjen Kriteerien
toteutumista. Pohdimmekin sit , millaisian m digitaalisen leikinm rittelyss
k ytett v t kriteerit voisivat olla. Hy dynn mme t ss tarkastelussa kolmen,
perinteisen leikin Kriteerist j kuvanneen teoreetikon, Burghardtin (2012),
Cailloisn (2001) ja van Oersin (2013) m rittelyj] analyyttisena ty kaluna
ja sovellamme niit digitaalisen leikin analysointiin. Tavoitteenamme on
tarkastella digitaalisen leikin ilmenemist p iv kodissa lasten pelatessa tabletilla
digitaalisia pelej sek aineiston empiiristen esimerkkien analyysin kautta
m ritell digitaalista leikki . N ist | ht kohdista olemme muotoilleett m n
tapaustutkimuksen tutkimusteht v t seuraavanlaisiksi: 1) millaisina lasten
digitaalinenleikkin ytt ytyyp iv kodissaja2) mitendigitaalistaleikki voidaan
m ritell teoreettisesti. T m n laadullisen tapaustutkimuksen empiirinen
aineisto ker ttiin kev Il 2014 er ss 6-vuotiaiden lasten esiopetusryhm ss
osana Marleena Mustolan monitieteist tutkimushanketta, jossa teoreettinen
ydin rakentuu estetiikan, lapsuudentutkimuksen ja pelitutkimuksen
tieteenalojen ymp rille. Merja Koivula ker si samassa esiopetusryhm ss
tutkimusaineistoa lasten ja aikuisten tabletin k ytt kokemuksista sek lasten
pelaamisesta (Koivula 2015). Havaitsimme Koivulan aineiston perusteella, ett
leikin ja pelin v linen yhteys vaatii syvemp analyysia, sill meille tutkijoille
pelaamisen ja leikin v linen yhteys n ytt ytyi kompleksisena.

Tutkimusaineisto ker ttiin etnogra sia menetelmi soveltaen. Tutkimukseen
osallistui 13 lasta, joista poikia oli 3 ja tytt j 10. Sukupuolijakauma ei
ollut etuk teen laskelmoitu: tutkimukseen osallistunut esiopetusryhm
sattui koostumaan enimm kseen tyt ist . Esiopetusrynm n oli hankittu
Opetushallituksen rahoituksella kolme tablettia, joihin ladattuja oppimispelej
lapset olivat k ytt neet puoli vuotta. Tablettien k ytt oli ryhm ss vapaata:
lapset saivat itse neuvotella tabletin k ytt vuorot, peliajat sek valita pelattavat

pelit itsen isesti.

K yt nn ss tutkimuksen aineistonkeruu toteutettiin niin, ett lapset pelasivat
digitaalisiameikkaamis-japukeutumispelej pareittaintaiyksinsek keskustelivat
niist yhdess tutkijan kanssa. Tutkimuksen aineistonkeruumenetelmin
olivat osallistuva havainnointi ja lasten haastattelut. Sek tutkija ett lapset
valokuvasivat pelej japelihetki jalis ksilapset suunnittelivat piirt m Il omia
pelej . Meikkaamis- ja pukeutumispelit valikoituivat osaksi hanketta siit syyst |,
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ett ne ovat osa viihteellist lastenkulttuuria ja sivuavat temaattisesti kauneutta,
kulutuskulttuuria ja sukupuolittuneita peliymp rist j .

Tutkija oli valinnut ennakolta 27 ilmaista pelisovellusta, joista lapset saivat pelata,
mit halusivat. Pelit oli valittu siten, ett ne muodostivat edustavan valikoiman
meikkaamis- ja pukeutumispeligenren mahdollisuuksista sek tytt jen ett

poikien pelaamista ajatellen (pelien sukupuolieroista ks. esim. Salonius-
Pasternak & Gelfond 2005). Mukana oli muun muassa partasalonkipelej ,
el inten pukemispelej , hygieniapelej , prinsessapelej , eri alakulttuureihin
liittyvi  pukemispelej ja hammasdesignpelej . Pelisovellusten valinnan
kriteerin oli se, ett peli oli maksuton ja voitiin luokitella meikkaamis- tai
pukeutumispeliksi, joka voisi tuottaa keskustelua erilaisista kauneuteen,
rumuuteen ja estetiikkaan liittyvist kysymyksist .

Tutkimukseen valikoituneet pelit olivat kesken n varsin erityyppisi . Osassa
oli enemm n tilaa pelaajan luovuudelle ja osa oli tiukemmin strukturoituja ja
toiminnoiltaan rajoitetumpia. Esimerkiksi pukeutumispeleiss t m n Kkyi siten,
ett toisissa peleiss pelaajasaattoi valita muutamasta valmiista vaatekappaleesta
haluamansa vaihtoehdon, kun taas toisissa pelaaja saattoi virtuaalisesti ommella
haluamansa vaatteen k ytt en erilaisia kankaita ja koristeita. Jotkut pelit
olivat niin selv sti sukupuolittuneita, ett lapset itsekin puhuivat tytt jen ja
poikien peleist . Lapset kuitenkin tahtoivat kokeilla my s toiselle sukupuolelle
suunnattuja pelej .

Lasten ja tutkijan yhteiset pelihetket kestiv t keskim rin 40 minuuttia.
Pelaajaparit valikoituivat spontaanisti joko lastentarhanopettajan kehotuksesta
tai lasten omasta aloitteesta. Parit olivat joko samaa sukupuolta tai tytt -
poika -pareja. Prosessista ker ttiin videoaineistoa (yhteens 7 h 27 min),
visuaalista aineistoa eli lasten piirroksia ja valokuvia sek haastatteluaineistoa.
Tutkimusaineisto on analysoitu sis Il nanalyysin ja diskurssianalyysin
menetelmi  soveltaen. Analyysin aluksi koko tutkimusaineisto litteroitiin
ja  videomateriaalia katsottiin  toistuvasti  aineiston  kokonaisuuden
hahmottamiseksi. Litterointeja t ydennettiin samalla Kkirjaamalla niihin
videoaineistosta havaittuja kontekstuaalisia huomioita ja tulkintoja. Seuraavassa
vaiheessa koko aineisto koodattiin ja ensimm iset luokittelut muodostettiin.
T ss hy dynnettiin apuna edell mainittuja Burghardtin (2012), Cailloisn
(2001) javan QOersin (2013) leikin kriteerej . Lopuksi aineistosta valittiin otteita
tarkempaa diskurssianalyysia varten, jonka j Ikeen tutkimuksen p luokat,
s nn t, vapaus, hauskuus ja tavoitteellisuus, j sentyiv t.

Peli, leikki ja digitaalinen leikki

Digitaalisen pelikulttuurinyleistymisenmy t pelej , pelillisyytt jaleikillisyytt
on alkanut esiinty my s lastenkulttuurin, vapaa-ajan ja viihteellisten
k ytt tarkoitustenulkopuolella, esimerkiksity ss ,kasvatuksessataipolitiikassa
(Frissen ym. 2015). Pelitutkimuksen parissa onkin alettu enenev ss m rin
k ytt Kk sitteit pelillistyminen (ks. Tulloch 2014) ja leikillistyminen, joilla
viitataan paitsi pelin leikillisiin ominaisuuksiin, my s pelillisen kulttuurin
levitt ytymiseen ja nivoutumiseen yh laajemmin eri yhteiskunnan osa-
alueille (Grimes & Feenberg 2009; Kangas 2014; Kapp 2012; Suominen & al.
2014). Pelillistymisen ja leikillistymisen k sitteit k ytet n osittain rinnakkain
johtuen niiden yhteisest englanninkielisest perusk sitteest  playfulness.
Kuten M yr (2004) toteaa, pelin ja leikin raja ei ole tiukka, vaan pikemminkin
on perusteltua puhua pelillisemmist ja leikillisemmist tavoista k ytt
digitaalisia pelej (ks. my s Grimes & Feenberg 2009). Etenkin pienten lasten
digitaalista pelaamista tarkasteltaessa leikillisyys ja leikillinen tapa hy dynt
digitaalisia pelej vaikuttaisivat usein korostuvan.

Pelillisyyden ja leikillisyyden keskeisimpi , varhaisia teoretisointeja on Cailloisn
(2001, 12-13) n kemys pelien jaottelusta. Caillois n kee pelien muodostavan
nelj perusluonteeltaan ja perusteht v It n eroavaa ryhm : agon (kilpailu
ja kon ikti), mimicry (j ljittely ja el ytyminen), ilinx (huimaus ja fyysiset
el mykset) sek alea (sattuma ja onni). T ss tutkimuksessa analysoidut
digitaaliset meikkaamis- ja pukeutumispelit kuuluvat | hinn  mimicry -
rynm n. Kuten M yr (2004) toteaa, monien pelien vieh tys perustuu suurelta
osin jaettuun fantasiamaailmaan osallistumiseen, t m n maailman yhteiseen
kehitt miseen tai erilaisten pelihahmojen kautta toimimiseen. Sama toteutuu
perinteisess roolileikiss leikkihahmojen, leikin juonen ja tapahtumakulkujen
yhteisen kehittelemisen kautta. Caillois (2001, 13) kuvaa pelien olemusta kahden
ulottuvuuden, paidian ja luduksen v lisen jatkumona. Paidia kuvaa nk.
vapaata leikki , joka pit sis |l nennalta suunnittelematonta improvisaatiota,
roolileikki ja fantasiaa. Toisena rip n on hallittu ja s delty pelillisyys,
eli ludus, johon kuuluvat olennaisesti tarkkaan m ritellyt pelien s nn t,
rajoitukset ja ohjeistukset. Esimerkiksit ss tutkimuksessak ytetyt meikkaamis-
ja pukeutumispelit ovat laadultaan erilaisia ja sijoittuvat eri kohtiin paidian ja
luduksen v liselle akselille. Pelin aikana n m ulottuvuudet my s vaihtelevat
ja vuorottelevat.
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Grimes ja Feenberg (2009) ovat Cailloisn tavoin teoretisoineet leikillisyyden
ja pelillisyyden elementtej . He korostavat niiden v list jatkumoa sek

siirtymi peli- ja leikkitilojen v lill . Toisin sanoen, vaikka peli ja leikki ovatkin
rinnakkaisia ja niiden v lill on paidian ja luduksen jatkumo, ne ovat silti
erillisi . N in ollen on oleellista, ett my s tutkimuksellisesti pelin ja leikin
k sitteet erotetaan toisistaan, niiden syv llisest ja kiistattomasta yhteydest

huolimatta. K yt nn ss , kuten Glenn ja kollegat (2013) ovat havainneet, lapset
itse voivat n hd leikki | hes kaikkialla ja melkein mik tahansa toiminta
voidaan mielt leikiksi. Oleellista on se, ett leikki on perustavanlaatuinen osa
lapsuutta. Huizingan (1967) m rittelyn mukaan leikki on ihmisen vapauden
iIlmenemismuoto: se on kuvitteluun perustuvaa toimintaa, johon vaikuttavat
esimerkiksi s nn t ja rajat ja joka luo j rjestyst maailmaan. Lapset oppivat
leikkiess n ja leikin kautta. Leikki muovaa ja v litt my s lasten suhdetta
teknologiaan. llmi in leikki ja peli ovatkin alkaneet | henty toisiaan osana
lastenkulttuuria, mik osaltaanvaikeuttaaleikinjapelinm rittely jaerontekoa.
Markkinoille on tullut paljon hybridileluja, joissa perinteinen leluv line yhdistyy
digitaaliseen sovellukseen (Goldstein 2011; Nixon & Hateley 2013, 28; Tyni,
Kultima & M yr 2013). T h n liittyen Tyni, Kultimaja M yr (2013) puhuvat
k sitteest hybrid play eli hybridi leikki, joka kuvaa materiaalisia leluja ja
digitaalisia pelej yhdist vi leikkej .

N kemyksemme mukaan teknologia, t ss tutkimuksessa tabletti, toimii
v litt j n lapsen japelimaailmanv lill .Seik nkuin tarjoaalapsen ulottuville
pelien erilaiset mahdollisuudet ja nithin sis Ityv tleikilliset elementit. Se, miten
lapsipeli k ytt jamiss m rinh nhy dynt pelinleikillisi mahdollisuuksia
on h nen itsens valittavissa (playing self, ks. Gergen 2015). Pelisovellukset
eroavat huomattavasti toisistaan sen suhteen, miten avoimet tai luovat ratkaisut
ne mahdollistavat (Mustola & ompson 2015). Avoimet pelit, kuten t ss

tutkimuksessa hy dynnetyt meikkaamis- ja pukeutumispelit, voivat soveltua
digitaaliseen leikkiin ja leikkiv lineiksi paremmin kuin tiukastis dellyt ja vain
rajoitetut toimintavaihtoehdot tarjoavat pelisovellukset. Kiinnostavaa on pohtia
my s niin sanottujen oppimispelien suhdetta leikillisyyteen. Tutkimuksemme
empiirist aineistoa ker tess mme havaitsimme, ett lapset voivat hy dynt

my s oppimispelej ja niiden sis It j leikiss n. Lasten luovuudesta riippuen
leikin ja teknolgian hy dynt minen saa moninaisia muotoja. Leikki voi
sis Ity pelihetkeen ja pelin kontekstiin, lapset voivat ammentaa peleist

sis It j perinteiseen leikkiins tai laite voi olla my s sellaisenaan osa leikki .
T m n tutkimuksen aineistoa ker tess mme lapset halusivat piirt erilaisia
pelej paperille ja kuvitella pelien sis It j . Tabletti itsess n voi toimia lelun
kaltaisena v lineen , sill lapset voivat luovasti keksi erilaisia leikillisi

k ytt tapoja laitteelle, kuten ottaa sen osaksi perinteist leikki ja vaikkapa

videoida roolileikin etenemist sen avulla. T ss tutkimuksessa n emme n in
ollen tabletin oleellisena osana lasten hybridi leikki ja sen rakentumista.

Kuten jo edell mainitsimme, lasten pelaamalla pelill on paljon vaikutusta
pelitapahtuman ja n in ollen digitaalisen leikin rakentumiseen. Lapsia
kiinnostava peli on usein sellainen, ett se mahdollistaa pelaajan oman
luovuuden toteuttamisen, on riitt v n avoin ja lapsen muokattavissa sek
sis It lasta kiinnostavia elementtej , esimerkiksi kiehtovia roolihahmoja
tai tapahtumakulkuja (Ermi & M yr 2005; Mallon & Lynch 2014; Noppari
2014). Pelitutkimuksessa peliin el ytymiseen ja sithen uppoutumiseen viitataan
immersion k sitteell (ks. Ermi & M yr 2005; Mallon & Lynch 2014). Ermi
ja M yr (2005) toteavatkin, ett lasten mielest digitaalisten pelien ero
verrattuna muihin medioihin liittyy nimenomaan siihen, ett peliin ja sen
tapahtumakulkuihin liittyv el ytyminen korostuu (immersion tyypit, ks. Ermi
& M yr 2005). T m nsamanvoiymm rt my sniin, ett peliinel ytyminen
kiinnittyy kokemuksellisesti leikillisyyteenjaleikinmaailmaan,sill el ytyminen
on my s perinteiseen leikkiin kuuluva ilmi , ja siten lapsille tuttua, t m on
leikki  (ks. Frissen ym. 2015).

Salonius-Pasternak ja Gelfond (2005) toteavat, ett digitaalinen leikKi
muodostaa oman, laadullisesti ainutlaatuisen ja omaleimaisen leikkimuotonsa:
sill on sellaisia ominaispiirteit , jotka erottavat sen perinteisest leikist .
Tyypillisesti leikiss lapset ovat vuorovaikutuksessa paitsi toistensa, my s
erilaisen fyysisten artefaktien kanssa. Digitaalisessa leikiss 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 v lityksell (Marsh 2010). T ss lasten ja teknologian
vuorovaikutuksessa erilaisilla laitteilla ja ohjelmistoilla on v litt j n rooli:
ne mahdollistavat lasten astumisen pelien ja digitaalisen leikin maailmaan
(Salonius-Pasternak & Gelfond 2005, 6). Digitaalinen online-leikki, kuten Marsh
(2010) toteaa, eroaa ratkaisevasti perinteisest leikist my ssiin suhteessa, ett
lapseteiv tv Itt m tt tied , kenen kanssa he leikkiv t.

Digitaalinen leikki teknologian avulla mahdollistaa roolien omaksumisen,
seikkailujen kokemisen ja oman mielikuvituksen laajentamisen uudella tavalla,
sill teknologia ja lasten pelaamat pelit tarjoavat t h n mahdollisuuksia ja
virikkeit ik nkuin ohjatusti. Perinteisess leikiss n m mahdollisuudeteiv t
tule samalla tavalla annettuina tai tarjottuina, joten t It osin perinteisen leikin
dynamiikka ja mahdollisuuksien repertuaari on erilainen. Lasten digitaalinen
leikki onuseinmy ssosiaalista: lapset pelaavat pareittain jaryhmiss , rakentavat
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yhdess tietoa, hulluttelevat ja eri tavoin luovat omaa leikkikulttuuriaan
(leikkikulttuurista ks. Corsaro 2003). Kuten Arnott (2013) korostaa, samalla kun
lapset leikkiv tyhdess teknologisissaymp rist iss , heuudelleenm rittelev t,
muokkaavat ja rakentavat erilaisia rooleja ja identiteetti n leikkins aikana.

Vaikka teoreettisesti leikki ja digitaalista pelaamista voidaan tarkastella
erillisin ilmi in , k yt nn ss niiden v liset yhteydet ovat monimutkaiset
ja tiiviisti limittyneet toisiinsa. Kuten Marsh (2014) korostaa, leikki ei voida
useinkaan erottaa online- eli virtuaalisen maailman ja o ine- eli perinteisen
leikin alueiden v lill , sill raja perinteisen leikin ja digitaalisen leikin v lill

on alkanut h Iventy (ks. my s Edwards 2014). T m johtuu siit , ett lapset
litkkuvat sujuvasti n iden leikkitilojen v lill yhdist en erilaisia perinteisen
leikin muotoja, kuten esimerkiksi roolileikki , fantasialeikki jas nt leikkej ,
joustavasti virtuaalisen maailman leikkiin. Samoin erilaiset virtuaalisten
maailmojen leikkihahmot ja -teemat ilmenev t perinteisen leikin kontekstissa.
Lapset ottavat digitaalisissa leikeiss Kkuvitteellisia rooleja sek tekev t ja
k sittelev t erilaisia digitaalisia artefakteja osana leikki n (Cra 2011, 77;
hybridi leikki ks. Tyni, Kultima & M yr 2013). N in ollen digitaaliset leikit
muovaavat paitsi lasten leikki , my s heid n mielikuvitustaan ja luovaa
ajatteluaan (Singer & Singer 2005). Lis ksi, kuten Marsh (2014; 2010; my s
Noppari 2014, 70) toteaa, virtuaalimaailma mahdollistaa sen, ett lapset voivat
rakentaa erilaisia sosiaalisia identiteettej , testata niit , vaihtaa identiteetin
toiseen, hankkia kokemuksia sek ottaa riskej tavalla, joka ei ole mahdollista
kasvokkaisessa leikiss .

Leikist teoriassajak yt nn ss

T ss artikkelissa pyrimme tuottamaan uutta tietoa soveltamalla perinteisen
leikin kriteerist ~ digitaalisen leikin analysointiin. N in ollen pyrimme
analysoimaan, millaisenadigitaalisenleikinjaperinteisenleikinyhteysn ytt ytyy
empiirisen aineistomme valossa sek miten perinteiset, kasvatustieteelliset
leikkiteoriat soveltuvat digitaalisen leikin teoretisointiin. Hy dynn mme t ss

tarkastelussamme van Oersin (2013), Burghardtin (2012) ja Cailloisn (2001)
kuvaamia leikin kriteereit (Huizingan leikkiteorian sovelluksesta nykyp iv n
ks. Frissen ym. 2015). Callois n teoriaa esittelimme jo aiemmin, mutta haluamme
tarkastella sit rinnakkain van Oersin ja Burghardtin teorioiden kanssa. Van
Oers (2013) korostaa, ett leikki kuvaavat seuraavat kolme perusparametri :
S nn t,vapaus(asteet) jasitoutumisentaso. Kunn m kolmeKkriteeri t yttyv t,
voimme puhua leikist . Burghardt (2011) puolestaan kuvaa leikin kriteereiksi
spontaaniuden, vapaaehtoisuuden, tavoitteellisuuden ja nautinnollisuuden.

Leikki on aina vapaata muttasiltis nn tsis It v , tiettyyn aikaan ja paikkaan
sitoutunutta sek kuvittelemiseen perustuvaa. Leikki on ilon ja hauskuuden
| hde (Caillois 2001). Van Oersin (2013), Burghardtin (2012) ja Cailloisn
(2001) leikin kriteerist iss on monta yhteist elementti . T ss artikkelissa
olemme valinneet niist tarkasteluun nelj , jotka ovat s nn t, vapaus,
hauskuus ja tavoitteellisuus. Van Oersin (2013) kuvaaman sitoutumisen tason
sijaan puhumme t ss artikkelissa hauskuudesta, sill n kemyksemme mukaan
hauskuus (Burghardtin kriteereiss nautinnollisuus) on usein se toiminnan
motiivi, joka ohjaa lasten digitaalista leikki ja n in ollen tuottaa sitoutumisen
leikkiin. Kuten Huizinga (1967) toteaa, leikki on olemukseltaan mielek st

toimintaa. T m mielekkyyden periaate kytkeytyy | heisesti tavoitteellisuuteen
(ks. Burghardt 2011), sill lapset asettavat itse leikilleen tavoitteitajap m ri ,
joihin he yhdess pyrkiv t. Tarkastelemme seuraavaksi aineistoesimerkkien
kautta sit , miten n m valitsemamme perinteisen leikin kriteerit soveltuvat
digitaalisen leikin tarkasteluun.

S nnt

Jokaisella leikill onolemassaomats nt ns ,jotkas telev tleikkimaailmassa
tapahtuvaa toimintaa (Huizinga 1967, 21). Leikkiin liittyv t s nn t ovat
monenlaisia. Van Oers (2013) onjaotellutleikins nn tl.sosiaalisiins nt ihin
(esim. lelujen tai pelivuoron jakaminen, toisen kanssa toimiminen), 2. teknisiin
s nt ihin (esim. kuinka jotakin esimerkiksi tablettia tai peli k ytet n), 3.
k sitteellisiin s nt ihin (esim. asioiden tai esineiden sovitut merkitykset) ja
4. strategisiin s nt ihin (esim. toiminnan edist minen, rooleista sopiminen,
pelistrategiat). T m jaottelu osoittaa leikin s nt jen moninaisuuden.
Digitaalisessa pelaamisessa n m s nn t muotoutuvat omanlaisikseen (ks.
Grimes & Feenberg 2009) ja erilaiset peliin liittyv t s nn t ovat olennainen
osa esimerkiksi online-pelaamista (Marsh 2010). Useat digitaaliset pelit
perustuvatkin s nt ihin ja niiden mukaan toimiminen on edellytys pelin
etenemiselle. Samalla peli my shaastaalastaylitt m noman osaamisensasek
antaa jatkuvaa palautetta pelisuoritteesta. T m tuottaa lapselle merkityksellisi
kokemuksia, jotka voivat olla paitsi palkitsevia ja kannustavia, joskus my s
turhauttavia. (Ermi & M yr 2005; Lieberman, Fisk & Biely 2009.)

Salonius-Pasternak ja Gelfond (2005) korostavat, ett digitaaliset pelit tarjoavat
lapsille my s ainutlaatuisia mahdollisuuksia s nt jen kautta leikkimiseen
digitaalisessa, kuvitteellisessa maailmassa. Ensinn kin peli mahdollistaa
s nt jenrikkomisenjaylitt misen (esimerkiksifyysisentodellisuudens nn t),
mutta samanaikaisesti peli toisaalta velvoittaa s nt jen noudattamiseen:

g
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pelin s nt j on pakko noudattaa, jos haluaa pelin jatkuvan. T m j nnite
ja dynamiikka opettavat lapsia s telem n ja hahmottamaan todellisuutta
samalla kun he digitaalisessa maailmassa kokeilevat muuttaa ja muovata
sit halutunlaiseksi (Salonius-Pasternak & Gelfond 2005, 9), kuten seuraava
aineistoesimerkki osoittaa.

Kaarlo ja Onni pelaavat peli , jossa dinosauruksen hygieniasta huolehditaan kylpyhuoney-

mp rist ss . Hahmon k si pest n, hampaita harjataan ja kynsi leikataan. Pojat toivoisivat,
ett dinosaurus voisi k yd taustallan kyv Il vessanp nt Il . On Onnin vuoro pelata.
Kaarlo: Onni, teht isk niin, ett laitettais eka saippuaat h nk teen, noin, ja sitte pest is se
| mpim 1l vedell . Noin!

Tutkija: Keksittep hyvin.

Kaarlo: Sammuttakaa tuo.

Onni: Vessanp nt lle!

Tutkija: Eikse mee?

Kaarlo: Ei.

Tutkija: H .

[--]

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

Onni: Mitenk tuota voi tuolle vessanp nt lle?

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

[--]

Onni: Vessanp ntt

Kaarlo: Tuo on aika hassua!

Tutkija: Se ei vaan mee

Esimerkiss OnnijaKaarlo haluavat muuttaa pelimaailmaasiten, ett pelihahmo
voisik ytt vessanp ntt . Kuitenkaan peliss olevats nn teiv t mahdollista
t t, sill usein digitaalisten pelien s nn t ovat hyvin joustamattomia ja
tarkkoja (Grimes & Feenberg 2009; ks. my s Cailloisn 2001 ludus ). T m

johtaasiihen, ett pojat joutuvat pohtimaan pelins nt jenjatodellisenel m n
v list problematiikkaa. Miksi meille niin arkip iv inen asia ei onnistukaan
peliss ? Koska kyseisen digitaalisen pelins nn teiv tt It osin mahdollista
erilaisia toimintatapoja, poikien mielest hauska ja viihdytt v pelin muuntelu
j toteutumatta. Kuten Ermi ja M yr (2005) toteavat, pelaajien skeemat eli
ulkomaailmaa edustavat sis iset mallit vaikuttavat siithen, mit he odottavat
pelilt ja millaista nautintoa peli voi tuottaa.

Tietynpelinvalintaviritt pelaajalle odotuksiatietyntyyppisten pelikokemusten
saamisesta(Ermi&M yr 2005).Kutenedell kuvattuesimerkkiosoittaa,kysymys
vessanp nt st ont rke , sill Onni palaa siihen itsepintaisesti ynh uudelleen,
vaikka peli muilta osin etenee. Kyse on my s pelin designista: taustaa on haluttu
kuvittaa tyypillisell kylpyhuonevarustuksella, mutta pelaaja ei kuitenkaan
saa k ytt pelin logiikkaan eli dinosauruksen hygieniasta huolehtimiseen

oleellisesti liittyvi v lineit haluamallaan tavalla. T m n pelimaailman
s nt j jarajoituksiaeiole kirjattu minnek n, mutta ne tulevat pelaajille kyll
selv ksi ( ludus ). S nn t eiv t noudata arkilogiikkaa tai kunnioita peliss
olevia ilmiselvi visuaalisia tarjoumia. Dinosaurus seisoo paikallaan, hymyilee
pelaajalle, eik suostu ottamaan kahta ratkaisevaa askelta kohti virtuaalista
vessanp ntt . Kuten Grimes ja Feenberg (2009) toteavat, peleiss | sn olevan
leikillisyyden kautta pelaaja voi joissakin tapauksissa vaikuttaa, horjuttaa ja
uudelleen m ritell pelin jasen teknisenj rjestelm ns nt j jalakeja. Joskus,
kuten edell kuvattu esimerkki osoittaa, t m taas ei onnistu.

Vapaus

Leikkiteorioiden ytimess on leikin vapauden korostaminen (Burghardt 2011;
van Oers 2013). Kuten Huizinga (1967, 17) toteaa: kaikki leikki on ensi k dess
vapaata toimintaa ja lapsijael in leikkiv t, koska niille on siit huvia ja juuri
siin on niiden vapaus. T m el tarkoita kuitenkaan sit , etteik leikki olisi
kytkeytynyts nt ihintaiett leikiss ollaant ysinvapaitakaikista rajoituksista.
Leikki on oma maailmansa, erill narkimaailmasta (ks. my s Stenros, Montola
& M yr 2007). T h n 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 s nn t ja rajoitukset ohjaavat lasten toimintaa digitaalisessa
leikiss , mutta eiv t kerro koko totuutta leikkiprosessista. Vaikka aikuisten
lapsille suunnittelemilla kulttuurituotteilla on tiettyj k ytt tarkoituksiin
liittyvi | ht oletuksia, voivat lapset rikkoa ennakko-odotuksia ja k ytt

tuotteita odottamattomallakin tavalla, kuten seuraava aineistoesimerkki osoittaa.

Hilma ja Sophie pelaavat peli , jossa tytt - tai poikahahmolle voi suunnitella ja ommella vaatte-
ita. Lopuksi hahmolle voi laittaa my s erilaisia hattuja, kenki ja naamareita. On Hilman vuoro
pelata. Hilma on laittanut tytt hahmolle p  h nirtoparran ja susinaamarin.

Tutkija: Susi ja parta, kyll p on hyvin naamioitu.

Kovaa kikatusta.

Tutkija: Sek on hyv ?

Nauru vain yltyy.
Tutkija: Hei, tyt t
Hilma: No toi.
Sophie: Ja toi.
Tutkija: No mik siin on huvittavaa.

Hilma: Seh n, sill on toi, hattu, susi...

Nauru yltyy taas.

Tutkija: Onks niink parrassa jotain hauskaa vai?

no kertokaapa nyt, ett mik teit oikeen naurattaa?
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Hilma: Parta

Hilma: On

Nauru jatkuu.

Hilma: Sudella on parta!
Sophie: Ja sudella on hattu!
Hilma: Ja sudella on kaulahuivi!
Tutkija: Onkse oikee susi?
Hilma: On.

Nauru alkaa taas.

Sophie: Oisit tehny se kokonaan,
Hilma: Hei. (alkaa taas pelata)
Sophie: Laita suden keng t.
Sophie: Nuo.

Hilma: Joo.

Sophie: Laitetaan sille sudelle jotaki hassuu.

Naurua.

Hilma: Hei silm t kiinni niinm pist nt lle jotain hassuu.

Tutkija: Okei, me laitetaan. Sano sitte ko saa avata.

Hilma: Ooo

Tutkija: Ai nyt?

Hilma: Ei.

Hilma: (nauraa) Saa avata!

Naurua.

Tutkija: Mik nyt on?

Sophie: ~ , tuo!

Hilma: Ollaan sellasta, ett , t ytyy arvatamik , mit m oon vaihtanu. Hattu, vaatetta tai
Tutkija: Okei. Ollaanko?

Hilma: Ollaan.

Tutkija: Silm tkiinni.

Sophie: M katon tonne p in.

Tutkija: Sano sitte Hilma.

Hilma: Mit t It on mit t It on, tuota, mennyt pois? (pit

, tota, ton v riseksi, niin sit se ois ollu.

tablettia itsell n)

Digitaalisten pelien on todettu parhaimmillaan edist v n pienten lasten
luovuutta (Ott & Pozzi 2012). Hilman ja Sophien pelaama peli on jo sovelluksena
sellainen, ett setarjoaa pelaajalleen paljon vapauksiaja mahdollisuuksiak ytt

mielikuvitustaan. Monissa peleiss pelaaja valitsee hahmolle valmiita vaatteita
ja yhdistelee esimerkiksi eri housuja eri paitoihin. T ss sovelluksessa pelaaja
saakin toimia vaatesuunnittelijana: ty st vaatteita eri kangasmateriaaleja
ja -kuoseja yhteen ommellen. Pelisovelluksen tarjoaman vapauden lis ksi
lapset ottavat vapauksia itse. Hilma keksii, ett pelisovellusta voi k ytt my s
perinteisemm n arvausleikin v lineen - tavalla, jota aikuinen pelisuunnittelija
olisi tuskin osannut ennakoida. T ss kohtaa digitaalinen leikki muuntuu
hybridiksi. N in ollen esimerkki osoittaa digitaalisen leikin ja perinteisen leikin

v lisen rajan h ilyvyyden. Aineistoesimerkin kuvaamassa tilanteessa syntynytt
leikki on mahdotonta luokitella vain jommaksi kummaksi, perinteiseksi tai
digitaaliseksi leikiksi. Kyseess on siis lasten oma hybridi leikki (ks. Tyni,
Kultima & M yr 2013; my s Edwards 2014; Marsh 2014).

Hauskuus

Huizinga (1967, 11) korostaa leikin kytkeytyv n perustaltaan hauskuuteen.
T m sama p tee my s pelillisyyteen ja pelillistymiseen. Kun pelillisi

teknologioita lis t n tavanomaisiin toimintoihin, niiden ajatellaan tekev n
toiminnoista motivoivampia ja hauskoja (Kapp 2012, 9-10). Hauskuus, kuten
huumori, on tieteellisen k sitteen haastava, sill se tuntuu pakenevan kaikKi
yksiselitteisi  m rittelyj . Hauskuus liittyy olennaisesti pelikokemuksiin,
mutta sen tutkimuksellinen tarkastelu on vaikeaa. Esimerkiksi Dormann ja
Biddle (2009) p tyv t tutkimuksessaan pelien huumorista tarkastelemaan
perinteisi huumoriteorioitajat m nj lIkeen pohtimaan huumorin sosiaalisia,
emotionaalisia ja kognitiivisia funktioita pelikokemuksessa. Huumorin
m rittely ei kuitenkaan ole yksiselitteist , vaan tutkijoiden mukaan on vaikea
J sent , kuinkase liittyy nauramiseen ja hauskuuteen (Dormann & Biddle 20009,
803). Pelien hauskuutta on yritetty analysoida erityisen aktiivisesti pelidesignin
parissa toimivien, ei-akateemisten tutkijoiden keskuudessa. Nicole Lazzaro on
m ritellyt nelj kasvojen ilmeist p telt v eritasoista hauskuutta pelatessa
(hard fun, easy fun, altered states, the people factor) ja Marc LeBlanc puolestaan
on | yt nyt kahdeksan hauskuuden tyyppi : sense-pleasure, make-believe,
drama, obstacle, social framework, discovery, self-discovery and expression
sek surrender (Koster 2004, 90). Tosin, kuten McAllister ja Ruggill (2010, 44)
huomauttavat, hauskuuden tutkimisessa sen m rittely ja lajittelu on leikillisten
k yt nt jen, kuten digitaalisten pelien, yhteydess erityisen haastavaa, koska
kaikista strukturoiduimmatkin pelit on | ht kohtaisesti tarkoitettu hauskoiksi.

Hauskuus kumpuaa toisaalta pelidesignista ja pelist itsest n, muttaseonmy s
sosiaalisesti yhdess rakennettua. Hauskuus on my s tilannesidonnaista. Kuten
Ermi ja M yr (2005) huomauttavat, yksitt inen pelisessio saattaa olla lapsen
mielest hauska, mutta kun h n kuulee jonkun toisen lapsen suoriutuneen
samassa peliss paremmin, hauskuus saattaakin k nty mielipahaksi. Joka
tapauksessa yhdess pelaamisen idea on sis nrakennettu useimpiin peleihin,
ja nimenomaan pelaamisen sosiaalinen ulottuvuus onkin lasten mielest
t rke osa pelien vieh tyst (M yr 2004, 425; Noppari 2014, 65). T llainen
yhdess tekeminen tai ihmisten ja yhteis jenv lisen yhteyden muodostuminen
liittyy olennaisesti virtuaalisten kontekstien leikillisyyteen (Cra 2011, 81).

g
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Seuraavassa esimerkiss hauskuuden elementit tulevat toisaalta pelisis Il ist
ja toisaalta rakentuvat sosiaalisessa vuorovaikutuksessa.

Sophie, Hilma ja tutkija leikkiv t Hilman ehdottamaa leikki , jossa Hilma vaihtaa vaatesuunnit-

telupelin tytt hahmolle vaatekappaleen ja muut yritt v tarvata, mik on vaihtunut. Tyt lle on jo
aiemmin puettu susinaamari.

Tutkija: Eks n yt meille?

Hilma: En! Tei nt ytyy arvata.

Sophie: Hattu?

Hilma: Joo.

Tutkija: Oi, Sophie arvas heti!

Hilman ytt tabletin. Susityt lle on laitettu huivip h n. Alkaa kova nauru.

Hilma: Hei mui, tii ttekste sen tarinan miss oli se, ne pikku, miss oli se punahilkka ja se susi?
Niin se susi pukeutu ton n k seks oikeesti.

Tutkija: Niin pukeutuki. Iso idiksi, eik vaan?

Hilma: Ton n k seks, niinton n k seks!

Tutkija: Huivip ss

Hilma: Niin sill oli.

Kovaa naurua.

Hilma: Sill oli ihan samanlaiset vaatteet.

Tutkija: Miks se pukeutu semmoseksi?

Hilma: Siks koska se halus olla mummosusi.

Jotytt jenpelaamassasovelluksessaitsess nontarjoumia, jotka mahdollistavat
hassuttelun: hahmolle voi pukea konventionaalisten vaateratkaisujen lis Kksi
erilaisia naamareita ja hauskoja asusteita. Kuitenkin varsinainen hauskuus
syntyy, kun Hilma peitt ja paljastaa sudelle pukemansa huivin sek keksii
yhteyden pelihahmon ja er n lastenkulttuurin klassikkohahmon, Punahilkka-
sadun suden, v lill . Mummosusi naurattaa niin lapsia kuin aikuista tutkijaa.
Tutkimusaineistosta | ytyy esimerkkej , joissa lapset mainitsevat suoraan, ett
peli tai jokin pelin osa-alue on hauska: T on musta hauskaat peli. Viel
useammin pelaamisen hauskuus k y kuitenkin ilmi ep suorasti: lapset nauravat,
eiv t halua lopettaa pelaamista ja toivovat saavansa pelata pelej my s jatkossa.
Kun 7-9-vuotiailta kanadalaislapsilta kysyttiin, mik toiminta on leikki jamik
ei, juuri toiminnan hauskuus oli m rittelyn kannalta ratkaiseva tekij . Kun
toiminta oli hauskaa, se oli leikki , mutta jos se oli tyls , sit eien pidetty
leikkin . (Glenn ym. 2012, 190 191.) Tylsyys voi tarkoittaa ei-leikki , mutta
tutkimusaineistomme mukaan my s asian haastavuutta. Er s lapsi toteaa pelej
arvioidessaan, ett ne, jotka on mulle helppoja niin ne on mulle kivoja, ne
jotka on mulle vaikea, ne on mulle tylsi . Toisaalta peli voi muuttaa arkisen
asian tyls st hauskaksi, kuten seuraava aineistoesimerkki vihjaa.

Kaarlo: Se hammasjuttu oli tosi Kiva.

Tutkija: Miks se oli kiva?

Kaarlo: No ku, siin vaan pestiin.

Tutkija: Onks peseminen kiva?

Kaarlo: No, ainaki n iss peleiss , mutta muuten ei oo.

Kaarlonhuomautus pesemisen mukavuudestapeleiss mutta eimuuten osoittaa
pelien toisinaan ylitt v n arkitodellisuuden puuduttavuuden ja tekev n tylsist

toiminnoista mielekk it . Yleisesti onkin havahduttu pelien pedagogiseen
potentiaaliin esimerkiksi mekaanisten ja tylsien asioiden opettelemisen
motivaattoreina ja kannustajina (Hromek 2009; Tomlinson & Masuhara 2009).
Seuraavassa esimerkiss lapset kommentoivat meikkaamis- ja pukemispelien
mahdollisia pedagogisia tarkoitusperi . Oppimisen sijaan Sophien mielest

peleiss korostuu hauskuuden tavoittelu.

Taija ja Sophie pelaavat peli , jossa meikataan naiskasvoja. On Taijan vuoro pelata.
Sophie: T on hyv !

Sophie nauraa.

Sophie: Toi olis.

Sophie: Ja tuo.

Taija: (kuiskaa) Vau.

Sophie: M entii miks aikuiset on keksiny t
Tutkija: Ai miks aikuiset on keksiny t n pelin?

on mun mielest hieno.

Sophie: Niin.

Tutkija: Mit s luulet?

Sophie: En tii .

Tutkija: Aatteleeks ne ett lapset oppii t st jotaki?
Sophie: Ei.

Tutkija: (naurahtaa) Eik ?
Tutkija: Aatteleeks ne ett lapsilla voi olla hauskaa?
Sophie ny kk  hymyillen.

Meikkaamis- ja pukeutumispelit eiv t | ht kohtaisesti ole oppimispelej vaan
viihdepelej , ja t m n Sophiekin tuntuu ymm rt v n. Mielikuvituksellisuus,
J ljittely ja pelin hahmoihin el ytyminen (ks. Cailloisn 2001 k sitteet paidia ja
mimicry ) ovat lasten n k kulmasta tarkasteltuna erityisesti viihteellisempien
pelien pelaamisessa olennaisia. Vaikka hauskuus ja t m n tutkimuksen
aineistossa sosiaalinen pelien kautta hulluttelu kiehtovatkin lapsia, ei hauskuus
v Itt m tt poissulje oppimista. Voisikin pohtia, kuinka on mahdollista erottaa
toisistaan oppimispelit ja viihdepelit, sill monilla viihdepeleill on valtava
pedagoginen potentiaali ja my s niin sanottuja oppimispelej voi k ytt
viihtymiseen. Mit pelien hauskuuteen tulee, sen on my s todettu edist v n
oppimista: positiiviset tunteet tukevat luovaa ongelmanratkaisutaitoa (Hromek
2009, 630).
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Tavoitteellisuus

Kulttuuri-historiallisen n k kulman mukaan lasten sosiaalinen tilanne ja
erityisesti toiminnalle asetetut tavoitteet vaikuttavat siihen, millaiseksi lasten
toiminta kyseisess toimintakontekstissa rakentuu. Digitaalisessa leikiss t m
n kyy siin , ett lasten mieltymykset ja halut sek se sosiaalinen, materiaalinen
ja kulttuurinen ymp rist , jossa lasten osallisuus toteutuu, vaikuttavat siihen,
millaiseksi digitaalinen leikki muovautuu (Stephen & Plowman 2014, 338) ja
miss m rin digitaalinen leikki innostaa lapsia. Digitaalisen ja ei-digitaalisen
sek tosi- ja virtuaalimaailmojen limittyminen ja sekoittuminen siis muovaavat
sek leikin kehityksellist ett kulttuurista luonnetta (Stephen & Plowman 2014,
339).

Digitaalisen leikin tavoitteellisuuteen vaikuttavat monet seikat, esimerkiksi
lasten p m r t ja heid n saamansa sosiaalinen tuki (aikuisilta tai toisilta
lapsilta) sek se, miss m rin lasten omat leikkipyrkimykset ja digitaalisen
pelin luomat toimintamahdollisuudet (mukaan lukien pelin design, estetiikka
sek pelin mahdollistama kuvitteellisuus ja luovuus) kohtaavat. Vaikka lasten
leikki yhdistet n usein hauskuuteen, siin on my s vakavuutta (Helgesen
2014), joka n kyy muun muassa tavoitteellisuutena. Lasten digitaalisen leikin
tavoitteellisuus voi ilmet sek leikkij iden henkil kohtaisina tavoitteina
ett leikkitilanteessa neuvoteltavina yhteisin tavoitteina, kuten seuraavassa
aineistoesimerkiss .

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

Hilma: Otaks laukun? Toi on hieno! Toi on hieno-0-0-0!
Taija: M otan jonku pitk n

Hilma: Toi! Toi violetti on hyv .

Taija: Mik s...?

Hilma: , en tii , ota jos haluat.

Hilma: Hhh! Toi on hyv , ehk .

Taija: Taim teen jotain pelottavaa.

Taija: Noin!

[--]

Tutkija: T It saat valita eri tukkaa ja

Taija: Aaa.

Hilma ja Taija nauravat.

Hilma: Toi on hyv .

Hilma: Tai katotaan viel jos| ytyy tosi pitk tukka.
Taija: (ep selv )

Hilma: Toi kukka oli hyv . Se kukka

Hilma: Toi koru on hyv !

Taija: M voin valita

Hilma: Niin voit valita ite. Tietysti.

Taija: Eiku, oota, otetaan s  voit valita.
Hilma: Toi on hyv tukkaehk .

Taija: Joo.

Tutkimusasetelmassa lasten pelivuorot vaihtuvat: toinen lapsista katsoo
vierest ja toinen pelaa. Usein pelaamisesta muotoutuu kuitenkin yhteist
digitaalista leikki , jossa sek pelaaja ett vierest katsoja vaikuttavat pelin
kulkuun ja tavoitteisiin. Aineistosta k y ilmi, ett toisinaan vieress istuva lapsi
konkreettisesti tablettia painelemalla vaikuttaa pelin kulkuun, usein pelaajan
sanattoman suostumuksen turvin. Edell kuvatussa aineistoesimerkiss Taija
on pelaaja, mutta Hilma osallistuu aktiivisesti digitaaliseen leikkiin ja pelin
etenemiseen. Hilman osallistuminen on sovittelevaa ( Heikato! Eik oisihana? ;
Ota jos haluat ) ja pelagjan p t svaltaa kunnioittavaa. Aineistoesimerkin
alkupuolella tulee esille, ett t m n digitaalisen leikkitilanteen osallistujilla on
omia, yksil llisi tavoitteita. Vierest katsova Hilma haluaa tehd hahmosta
ihanan ja pukea sen violettiin v riin, kun taas pelaaja Taijan tavoitteena on
tehd hahmosta pelottavan n k inen.

Leikin edetess k y ilmi, ett leikki on yhteinen ja osallistujat pyrkiv t
yhteisty h n tavoitteiden neuvottelemisessa. Sek Hilma ett Taija k ytt v t
predikaateissa perinteisess leikiss tyypillisesti k ytett v passiivi-muotoa
( katotaan, otetaan ), mik osoittaa, ett he kokevat pelaavansa yhdess
eiv tk yksin. Pelivuorossa oleva Taija my nt lopulta Hilmalle p t svallan
pelihahmon tukan valitsemisesta, mik osoittaa joustavuutta pyritt ess
yhteisten leikkitavoitteiden luomiseen. Mallon ja Lynch (2014) korostavat, ett
pelaajien n k kulmastaont rke kokea merkityksellisi kokemuksia peliin ja
sen hahmoihin liittyen. N in ollen pelihahmot ja niiden rakentaminen yksin
ja yhdess ovat t rke ss merkityksess my s digitaalisen leikin tavoitteiden
toteuttamisessa. Kuten Arnott (2013, 109) toteaa, yksi lasten teknologian
k ytt misen ydinasioista on tarve neuvotella yhdess ja rakentaa jaettua
toimintaa. N in lapset s telev t paitsi toinen toisensa toimintaa, my s
teknologian ja sen tarjoamien mahdollisuuksien hy dynt mist leikiss .

Uudenlainen leikkikulttuuri?

Digitaalisten pelien ja leikin kontekstit muuttuvat jatkuvasti (M yr & Lankoski
2009) janekoskettavatt m np iv nyhteiskuntaayh syv llisemmin (ks.Stenros,
Montola&M yr 2007).Digitaalisetteknologiatovattulleetosaksiyh nuorempien
lasten arkea ja n in ollen ne muovaavat paitsi lasten toimintaymp rist j , my s
lasten sosiaalista el m  ja koko lastenkulttuuria (Nixon & Hateley 2013).
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T ss artikkelissa olemme tarkastelleet sit , millaisia ilmenemismuotoja lasten
digitaalinen leikki saa p iv kodin kontekstissa. Olemme halunneet tuoda esille
niit keskeisi teoreettisia n k kulmia ja haasteita, joita digitaalisen leikin
m rittelyyn liittyy, ja pyrkineet empiiristen esimerkkien kautta kuvaamaan
sit , mihin suuntaan digitaalisen leikin m rittelyss voisi mielest mme olla
perusteltua suunnata. Artikkelissa kuvaamamme digitaalisen leikin kriteerit,
s nn t, vapaus, hauskuus ja tavoitteellisuus, tuottavat ymm rryst paitsi
digitaalisen leikin moniulotteisuudesta, my s sen rikkaudesta lasten itsens

luomana leikkikulttuurina (leikkikulttuurista ks. Corsaro 2003).

Lasten n k kulmasta raja leikin ja digitaalisen leikin v lill on keinotekoinen,
sill lapset itse suhtautuvat leikin k sitteeseen hyvin joustavasti. Lasten mielest
melkein mik tahansa toiminta, kuten esimerkiksi urheilu ja digitaalisten pelien
pelaaminen, voi m ritty leikiksi. (Glenn ym. 2013, 190.) N in ollen leikin
kompleksisuuden j sent minen sek virtuaalimaailman ja reaalimaailman
ulottuvuuksien limittyminen perinteisess ja digitaalisessa leikiss tarkoittavat
jatkuvaa, dynaamista vuoropuhelua lapsen ja vertaisten v lill (Cra 2011,
81). Leikki on sosiaalinen k yt nne, joka rakennetaan yhdess (Marsh 2010,
32), my s digitaalisen leikin kontekstissa. Lapset keskustelevat pelimaailmoista
yhdess , jakavat tietoaan ja luovat leikkikulttuuriayhdess . T st syyst kysymys
onkot m leikki (ks. my sFrissen ym. 2015) on keskeinen. Kuka m rittelee,
milloin pelaaminen on leikki ja milloin se ei ole sit : tutkija, kasvattaja,
heterogeeninen joukko pelaajia vai yksitt inen pelaaja/leikkij ?

Tutkimuksellisesti olisi t rke  m ritell digitaalisen leikin Kriteerit ja pyrki

laajemmin teoretisoimaan digitaalisen leikin ilmenemist eri konteksteissa
ja erityisesti eri-ik isten lasten kokemana. Pohdimmekin, voisivatko t ss

tutkimuksessa kuvatut s nn t, vapaus, hauskuus ja tavoitteellisuus toimia
laajemminkin digitaalisen leikin kriteerein . Mielest mme ne kuvaavat, ainakin
t m n tutkimuksen puitteissa, digitaalisen leikin olennaisia ulottuvuuksia ja
mahdollistavat paitsi pelaajien n k kulman laadullisen tutkimisen (esimerkiksi
motivaatio, immersio ja digitaalisen leikin sosiaalinen rakentuminen), my s
digitaalisen leikin ilmenemismuotojen ja lasten digitaalisen leikkikulttuurin
analysoinnin. Digitaalinenleikkiont n p iv n kiinte jatulevaisuudessamy s
entist merkitt v mpi ja monimuotoisempi osa lapsuutta ja lastenkulttuuria.
Siksi sen tunteminen, ymm rt minen ja digitaalisten pelien sukupolvikuilun
(ks. tarkemmin M yr & Lankoski 2009) ylitt minen on paitsi tutkijoille, my s
vanhemmille ja kasvattajille t rke

Praktisessa mieless yksi t m n artikkelin teht vist onkin toimiaer nlaisena
vastadiskurssina digitaaliseen pelaamiseen ja sen haittoihin liittyv lle
huolipuheelle ja tuoda lasten pelaamiseen kytkeytyv leikin ulottuvuus
aiempaa paremmin esille. Mediassa vanhemmat ja kasvattajat ovat olleet
huolissaan lasten liiallisesta pelaamisesta ja sen haitallisista vaikutuksista.
Stephen ja Plowman (2014) toteavat, ett tutkimusten mukaan ainakin alle
8-vuotiaiden lasten kohdalla t m huoli pelaamisen haitallisista vaikutuksista
on toistaiseksi turha, sill digitaaliset teknologiat muodostavat vain yhden osa-
alueen lapsuuden sosiokulttuurisessa ymp rist ss . Digitaaliset teknologiat
ovat tulleet Suomessakin kiinte ksi osaksi yh nuorempien ja useampien
lasten arkea, kuten Suoninen (2014) ja Noppari (2014) ovat tutkimuksissaan
todenneet, mutta meill on yh edelleen liian v h n tietoa teknologian k yt n
tavoista, lasten pelikokemuksista, pelikulttuurista sek ylip t n digitaalisesta
leikist . Oleellista on mielest mme se, ett tutkimuksen kautta voimme
v hitellen paremmin ymm rt paitsi digitaalisen pelaamisen ja leikin hy tyj ,
my s mahdollisiariskej . T m on sellaista tietoa, jota vanhemmat ja kasvattajat
tarvitsevat median huolipuheen sijaan mahdollistaessaan jamy s arvioidessaan
lasten teknologioiden k ytt  (ks. my s Salonius-Pasternak & Gelfond 2005).

Erilaisia teknologian k ytt n liittyvi havaintoja ja n k kulmia tarkastellessa
keskeiseksi nousee se, mink tieteenalan diskurssein asiaa pohditaan.
Esimerkiksi vapaus k ytt  materiaalista kulttuuria hy dykseen ei tunnu
uhkaavalta kulttuurintutkimuksen tai lapsuudentutkimuksen n k kulmasta,
ja kuten tutkimuksessamme esit mme, vapaus on olennainen osa digitaalista
leikki . Lis ksi t m n tutkimuksemme perusteella vapaus eli Cailloisn (2001)
leikin ulottuvuus paidia, tuottaa leikin n k kulmasta lapsille arvokkaita,
luovuutta ruokkivia ja leikkikulttuurin kehittymisen kannalta merkityksellisi

kokemuksia ja mahdollisuuksia. Kasvatustieteen kontekstissa havaintoa voi
kuitenkin| hesty my sKkriittisesti pohtien: onko lapsillariitt v sti mediataitoja
k sitell digitaalisiaymp rist j janiiden haitallisiakinsis It j vapaasti? Kuten
Salonius-Pasternak ja Gelfond (2005) toteavat, monitieteisyys jaeri tieteenalojen
v linen keskustelu ovat olennaisia digitaalisen leikin ilmi nymm rt miseksi ja

selitt miseksi.
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Kuten edell olemme kuvanneet, digitaalinen teknologia on tuonut

mukanaan uudenlaisia virtuaalisia tiloja sek uudenlaisia leikkiymp rist j .

Pit isik digitaalisten peliymp rist jen my t sitten puhua uudesta tai
uudenlaisesta leikkikulttuurista? Analyysimme osoittaa, ett ainakin t m n
aineiston kontekstissa digitaalisella leikill on paljon samaa ainesta, jota
kuvataan perinteisiss leikkiteorioissa. Kenties leikill ja pelill on niin
paljon essentiaalisesti yhteisi ominaispiirteit , ett niiden polarisoiminen
teoreettisesti on perusteetonta (vrt. my s Ermi, Heli & M yr 2004). Kenties
digitaalisen leikin analyysia kannattaa | hesty sovittelevasti, uutta ja vanhaa
yhdistellen. Leikin yhteisten elementtien esiin nostaminen on toivottavaa, sill
tiukka rajanteko perinteisen leikin ja digitaalisen leikin v lill saattaa ruokkia
huolipuhetta uusista teknologioista lasten k yt ss . Se, miten lasten oikeudet
(ks. Alanen 2010; Powell & Smith 2009) muotoutuvat digitaalisen kulttuurin
aikana, liittyy kiinte sti my s digitaalisen pelaamisen k sitteellist miseen ja
teoretisointiin. Niin tiedeyhteis n kuin suuren yleis n voisi olla hyv mielt |
ett usein lapset ovat leikisti peliss .
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Pelaajien Pok@mon: Twitch Plays Pok@mon ja Pok@dmon-videopelien
pelaajal ht iset muokkaukset

Johannes KoskKi

Turun yliopisto

Tiivistelm

Twitch Plays Pok@mon oli vuoden 2014 suurimpia Pok@moniin liittyvi ilmi it : 16 p iv najan sadattuhan-
net pelaajat ja katsojat kokoontuivat muokatun Pok@mon Red -pelin  relle Twitch-videopalvelussa. Twitch
Plays Pok@mon miellettiin ennen kaikkea uudeksi, oudoksi ja ennenn kem tt m ksi tavaksi pelata vide-
opelej ja osallistua Pokdmonin tarinamaailmaan. T ss artikkelissa tarkastellaan Pok@monin fanil ht isi
muokkauksia ja omaksi tekemisen tapoja teknologian omaksi ottamisen viitekehyksen avulla. T m n tar-
kastelun kautta artikkelissa hahmotellaan Twitch Plays Pok@monin syntyyn ja vastaanottoon vaikuttanutta
historiallista ja pelikulttuurista kontekstia, jonka valossa Twitch Plays Pokdmon n ytt ytyy poikkeuksen
sijasta osana aiempaa fanikulttuurista jatkumoa.

Avainsanat: Pokdmon, modaus, appropriaatio, digitaaliset pelit

Abstract

Twitch Plays Pok@mon was one of the biggest Pok@mon-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 Pokdmon Red. Twitch Plays Pok@mon was billed as a novel and unprecedented way of playing
videogames and engaging with the storyworld of Pok@mon. In this article, fan-created modi cations in
Pok@mon are examined through a framework of appropriated technologies. In this way the article sketches
out the historical and game cultural contexts of Twitch Plays Pok@mon. is contextualization shows how
Twitch Plays Pok@mon can be understood as tied to a prior culture of modi cations instead of as something
unprecedented.

Keywords: Pok@mon, modding, appropriation, digital games
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Johdanto

Vuosi 2014 oli j nnitt v
helmikuuta 2014 australialainen ohjelmoija (joka haluaa pysytell nimett m n )
k ynnisti Twitch-videopalvelussa! kanavan, jonka sis It n vaikutti olevan
Pok@mon-pelisarjan ensimm inen peli Pokdmon Red (Game Freak 1998).

Tosiasiassa peli oli muokattu versio alkuper isest ja py ri Game Boy Advance
k sikonsolia mukailevalla emulaattorilla?, ja toisin kuin videopalvelun
pelivideoissa yleens , kanavan perustaja ei itse pelannut peli . Kuten kanavan
nimi Twitch Plays Pok@mon antaaymm rt |, pelaajinaoli koko Twitch-yhteis

k yt nn ss siis kuka vain, joka kanavaa katsoi ja halusi osallistua. Peliin
oli tehty katsojien osallistumisen mahdollistavia muutoksia: Yksinkertainen
tietokoneohjelma luki Twitch-videon yhteydess olevaan chattiin kirjoitetut
komennot (esimerkiksi up, down, le , right, a, b, start tai select) ja
muunsi ne emulaattoriin vastaaviksi napinpainalluksiksi. Jos chattiin kirjoitti
a, videolla n kyi pelin reaktio a-napin painallukseen aivan kuin kirjoittaja olisi
itse painanut nappia. Mik li peli olisi pelannut vain yksi henkil , ohjaustavan
muutos tuskin olisi her tt nyt sen kummemmin huomiota. P s nt isesti
yksinpeliksi tarkoitettu Pok@mon Red muuttui kuitenkin t ysin, kun pelaajia
saattoi samanaikaisesti olla yht monta kuin chatissa kirjoittajia. Muutaman
pelaajan komentojen per kk inen suorittaminen tuotti viel verrattain
koherenttia j Ike , mutta kun pelaagjam r t alkoivat kivuta satoihin, tuhansiin
ja kymmeniintuhansiin, Twitch Plays Pokdmon muuttui kuriositeetista joksikin
muuksi. Kyse ei olluten  vain Pok@mon Redist pelattuna oudolla tavalla vaan
jostakin viel kummemmasta. Pelaajien | hes satunnaisesta komentokohinasta
nousi peli, jota oli helppo pelata, mutta vaikea kuvailla.

1 Twitch.tv on verkkosivu, jonka kautta k ytt j tvoivat | hett
ol hetyksen muiden katsottavaksi. (Ks. esim. Kaytoue et. al 2012 ja Smith et. al 2013).

2 Emulaattoreilla tarkoitetaan yleens ohjelmia, jotka mahdollistavat sellaisten ohjelm-
ien suorittamisen, joita ei ole suunniteltu k ytett v ksij rjestelm ss , jossa emulaattoria hy -
dynnet n:esimerkiksi Game Boy k sikonsolin ohjelmistoja voidaan emulaattorin avulla ajaa
vaikkapa Windows-k ytt j rjestelm ss .

aikaa olla kiinnostunut Pok@mon-peleist . 12.

pelaamistaan suorana vide-

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

Godizzon: right
Ddorododroddorododro: star
Isummo njoseph: DOWN
Speadynicoles1Za: start

TwitchPlaysPokemon playing Pokémon Red/Blue

Twitech PIOLVE
FPokemon
ad 19k a2m 26=

Darkantiz: laft
T down
Mrarete: down

Slokinx down
C

- bt

altai necr |eft
Lycandar: down

: down

Igotsndas: st
: down
Azalin_rex: right
:b

Xeonfurionrx: rght
AdamBSAY down
‘b

Rayonako: come back after an hour, we still here?

L 72834 © 6494871 W 65913 ! bt

Kuva 1. Twitch-videopalvelussa pelattava Twitch Plays Pok@mon hyv ss vauhdissa. Oikealla n kyv ss chatissa
sy tetyt komennot siirtyv t peliin jan kyv tmy s pelivideolla.

Kuusitoista p iv. my hemmin pelaajajoukon onnistui lopulta osin
sattumien ja osin suunnitelmallisuuden avulla sel tt Eliittineloset ,
kivuta Pok@mon-liigan ykk spaikalle ja n in pelata Pok@mon Redin p juonen
loppuun. T ss vaiheessa kanavalla oli Twitchin tilastojen mukaan yhdeks n
miljoonaa katsojaa ja yli miljoona chattiin osallistujaa (Chase 2014). Siit

oli tullut vuoden 2014 kiistatta suurin fanil ht inen Pok@mon-ilmi omine
slangitermeineen, k yt nt ineen, fanitaidekokoelmineen ja jopa kieli poskessa
rakennettuine uskonnollisine dogmeineen (ks. esim. Prell 2014). Odottamaton
pelikulttuurihitti noteerattiin my s pelimedian ulkopuolella (ks. esim. Vincent
2014), mik toi sen tavanomaista laajemman yleis n tietoisuuteen.

Twitch Plays Pok@monia ja sen liepeille rakentunutta varsin mittavaa
pelaajal ht ist fanikulttuuria on aikaisemmassa tutkimuksessa k sitelty
hyvin erilaisista n k kulmista. Keskeisimmiss peliin liittyviss julkaisuissa
on tarkasteltu niin yhteis Ilisyytt ja pelin sosiaalisia konteksteja (Ramirez et.
al 2014), nostalgiaa ja Pok@monin aikuistuvaa fanikuntaa (Carter 2014), pelin
uskonnollisia teemoja (Lindsey 2015) kuin pelin puhdasta outouttakin (Mallory
2014). Kaikista n ist | hestymistavoista puuttuu kuitenkin ilmi n kytkeminen
osaksi Pok@monin laajempaa historiaa ja kontekstia.
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Pok@mon-pelit ovat aiemminkin olleet kanavia pelaajien itseilmaisulle. Ne

kuten videopelit yleens kin muodostavat kuluttajien ja tuottajien yhteisty |

syntyv n kulttuurisen kokonaisuuden, jossa pelaajilla on v hint n yht
merkitt v rooli ilmi nm ritt misess kuin sen tuottajillakin. T ss mieless
Twitch Plays Pok@mon asettuu osaksi samaa pelikulttuurista omaksumisen
ja muokkaamisen historiaa, joka Pok@monin yhteydess on ollut n kyvill

aiemminkin, mutta jota aiempi tutkimus ei juurikaan ole noteerannut sen
paremmin Twitch Plays Pok@monin kuin alkuper isteostenkaan osalta.

Vastaan t h n tutkimukselliseen sokeaan pisteeseen tarkastelemalla Pok@monia
leikillisen tuotannon paikkana kolmen esimerkkitapauksen kautta. Samalla
kontekstualisoin  esimerkkitapauksia kytkem Il ne osaksi laajempia
pelaagjal ht isten muokkausten trendej Pok@monissa. Sijoitan Pok@monin
osallistavan kulttuurin viitekehykseen (Jenkins 1992; 2006a) ja sovellan
silhen teknologian omaksi ottamisen teoriaa (Eglash 2004), jonka kautta
pelaagjal ht iset uudet tavat pelata Pok@mon-videopelej voidaan ymm rt
eriasteisina appropriaatioina eli k ytt jien omaehtoisina omaksi ottamisen
tapoina. T m n avulla vastaan artikkelin keskeiseen tutkimuskysymykseen:
Millaisin tavoin Pok@mon-videopelej onaiemmin pelaajien toimesta muokattu
jamiten Twitch Plays Pok@mon sopiit h njatkumoon? N ill keinoin juurrutan
Twitch Plays Pok@monia ajallisesti ja kulttuurisesti laajempaan Pok@mon
-kontekstiin. T 1l in se ei n ytt ydy aivan yht odottamattomanajayll tt v n
Pok@mon-mediaimperiumista ponnistaneena r nsyn kuin mit aiempi
tutkimus ja uutisointi antavat ymm rt

Teknologioiden omaksi ottaminen
teoreettisena viitekehyksen

Pelaajal ht isi  pelimuokkauksia ja pelitapoja analysoidessa hy dynn n
k ytt j | ht ist omaksi ottamista ja omaksi tekemist (ts. appropriaatiota)
yleisk sitteen ja nojaan erityisesti teknologian appropriaation malliin (Eglash
2004). Appropriaatiolla ja omaksi ottamisella t ss artikkelissa tarkoitan
Eglashia mukaillen pelaajien tapojahy dynt ennaltavalmistettuja kulttuurisia
artefakteja  t ss tapauksessa pelej  pelillisten ja peleist johdettujen
muunnosten tekemiseen ja t Il tavoin litkkua omatoimisesti pelikulttuurissa
kuluttaja- ja tuottajapositioiden v lill . K yt n termi siis yl k sitteen

monenlaiselle pelaajal ht iselle tuottamiselle pelien parissa. Laajalti k yt ss

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 | hes yht lailla m ritell sopimaan
t m n artikkelin tarpeisiin, mik osaltaan kielii pelaajal ht isten muokkausten
kent n laajuudesta ja monimuotoisuudesta, mutta Eglashin malli tarjoaa

tarkoituksellisesti k ytt ni laaja-alaisen | hestymistavan tutkittavaan
ilmi n. Sen avulla pystyn tarkastelemaan pelaajal ht isten muokkausten
Kirjoa laajasti ja toisaalta my s hahmottamaan niit suhteessa Pok@monin
transmediaaliseen osallistavaan kulttuuriin (josta lis  alla). Ennen kuin siirryn
Eglashin appropriaatiomallin pariin, positioin appropriaatiota teoreettisena
k sitteen suhteessa peleihin.

Pelitutkimuksen piiriss mm. Miguel Sicart on aiemmin puhunut omaksi
ottamisen tematiikasta peleiss ja leikiss (Sicart 2011 & 2014). Sicartille leikKi
on pelikokemuksen keski ss ja se n ytt ytyy h nen kirjoituksissaan eritoten
omaksi ottavana toimintana. Pelaaminen on Sicartille siis er nlaista leikki

peliss ja pelin kanssa (Sicart 2011).

Sicart on syvent nyt n it ajatuksia my hemmin teoksessaan Play Matters
(2014). T ss p ivitetyss n kemyksess Sicart kiinnitt  erityist huomiota
leikkiin yleisen olemassaolon tapana, jonka avullaj senn mme ja toteutamme
olemistamme maailmassa (ibid., 18). T m n leikkiv olemista korostavan
teoriansa kautta h n k sittelee muun muassa sit , miten leikin luontainen
avoimuus ja omaksi tekev luonne ovat osin ristiriidassa pelien leikki ohjaavan
muodollisuuden kanssa. Sicartille peleill ja eritoten pelisuunnittelulla on
kaksoisrooli toisaalta pelisuunnittelijoiden hengentuotteina ja toisaalta pelaajien
omaksi ottamisen ja luovuuden avoimina temmellyskenttin (ibd., 86). Koska
Sicartille leikkiminen, pelaaminen ja leikillisiin teknologioihin kytkeytyminen
on aina v ist m tt appropriatiivista, h n hahmottaa pelisuunnittelun ja sen
kautta syntyv t pelit er nlaisena arkkitehtuurina, jonka puitteissa ja jonka
puitteita koetellen pelaajat pelaavat, leikkiv t ja ottavat pelit omikseen.

T m leikin mukauttavavoima, jotapelithy dynt v tjajokan ytt ytyy pelatessa,
ei tietysti ole j nyt muiltakaan pelitutkijoilta huomaamatta. Vaikka he eiv t
iImi t leikillisen appropriaationa | hestyk n, useampikin tutkija sivuaa
aihepiiri | helt . Aarsethin (2007) pelins nt jen puitteissa vapauttaan etsiv

transgressiivinen pelaaja, Apperleyn (2010, 102-103) pelin s nt j rjestelmi

haastava vastapelaaminen (counterplay), Gallowayn (2006, 107) pelaamisen
eliminoiva vastapelaaminen (countergaming) ja Flanaganin (2009, 6) pelin
kielell kritiikki rakentava kriittisen leikin pelaajasubjekti ilment v t kaikKi
er nlaista pelaajien ja pelintekij iden omaehtoista leikki , jossa peli saa uusia
ja usein odottamattomia merkityksi . Niiss pelikokemuksesta nautitaan juuri
siksi, ett se on avoin pelaajan ja pelin yhteisty ss syntyville muutoksille
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ja transgressioille. Niille kaikille yhteist on huomio siit , ett pelaajilla on
suhteellisen vapaa valta asemoida itsens ja toimintansa suhteessa peleihin
ja koetella sek rikkoa pelisuunnittelijoiden luomaa pelin viitekehyst : pelit
n ytt ytyv t niiss kaikissa yht It ennaltaluotuina teoksina ja toisaalta
pelaajank siss muovautuvina leikillisin objekteina. Nek sittelev tSicartinkin
mainitsemaa pelien j nnitett , jossa leikki toisaalta on s nn ille alistumista,
mutta my s luovaa ilmaisua leikillist s nt j rjestelmien koettelua (Sicart
2014, 8). Sicartilaisittain n m kaikki siis voitaisiin lukea manifestaatioina
leikillisest appropriaatiosta; pelaaja-tuottajan omaksi tekemisen tapoina, jotka
kumpuavat peleist ja niidens nn ist , mutta jotka eiv t varsinaisesti rajoitu
niihin.?

Varsinaisena analyyttisen ytimen t ss artikkelissa k yt n Ron Eglashin
teknologian appropriaation mallia. Teoksessa Appropriating Technology
(Eglash & al. 2004) esitell n laaja valikoima tutkimusta teknologian omaksi
ottamisesta tavoista joilla teknologisia laitteita ja ilmi it on tavoillatai toisilla
k ytt j | ht isesti muokattu. Tutkimusten aiheet vaihtelevat tieteellisen faktan
k ytt tavoista polkupy r ilyn historiaan jakondomink yt st hiphop-musiikin
k yt nt ihin, mutta niille kaikille yhteist on jonkinlainen side teknologian
muokkaukseen ja omaksi tekemiseen.* Kirjan johdannossa Eglash hahmottelee
Kirjan artikkelien sek aiemman k ytt j | ht isen teknologiatutkimuksen
avulla er nlaisen teknologian omaksi tekemisen kattoteorian (mt., x xii). Sen
tarkoituksena on helpottaa paitsi kirjan tutkimusten my s teknologian omaksi
ottamisen laajan kent nyleist ymm rt mist sek siihen liittyvien tuottaja- ja
kuluttajapositioiden hahmottamista. Ennen kaikkea Eglashin pyrkimyksen
on tarkastella ja sill tavoin edesauttaa teknologioiden muutosta kohti
laajempaa ja demokraattisempaa kuluttamisen ja tuottamisen sekoittumista.

3

postmodernin taiteen teoriassa (Hautam ki 2003, 130). T m assosiaatio on sik likin mielenki-
intoinen eik varmastit ysin sattumalta ett omaksi ottamisen taide kirvoitti taidekritiikin
diskurssissa hyvin samankaltaista pohdintaa appropriaation kriittisyydest (sek sen puutteesta)

jaalkuper isten tuottajien sek n iden tuotteita muokkaavien kuluttaja-taiteilijoiden suhteesta (ks.
esim. Crimp 1990, 181) kuin mit muun muassa Olli Sotamaa (ks. seuraava alaluku) on k sitellyt

pelien yhteydess .

4 Aiheiden kirjo sek niiden liittyminen eriasteisiin omaksi ottamisen tapoihin ei ole

yll tt v ,sill teknologian k ytt n liittyy v ist m tt jonkinlainen appropriaation vivahde.
Kuten Suominen (2007) sanoo: V itt isin, ett vaikka teknologinen ratkaisu suunniteltaisiin
kuinka valmiiksi, niin sit k ytet nainav hint nosittain v rin. Samalla tavoin pelitut-
kimuksen n k kulmastaer nlainen omaksi tekemisen prosessi vaikuttaa olevan keskeist  ja
vist mt nt pelaamisessakin.

Pelien tarkastelu ylt kyll isen raaka-aineena pelaajal ht isille leikin tavoille tuo leikillis-
en omaksi tekemisen hyvin | helle appropriaatiota sellaisena kuin se yleisesti ottaen ymm rret n

Eglashin  mallin perustana on appropriaation jaottelu muokkausten
voimakkuuden perusteella kategorioihin, jotka puolestaan on asetettu
kuluttamisesta tuottamiseen johtavalle janalle riippuen siit , miten kauas
lopputulos p tyy alkuper isest objektista ja miten paljon muutoksia t m
lopputulos on vaatinut. Mallissa omaksi ottamisen asteet on jaettu kolmeen
kategoriaan: uudelleentulkintaan (reinterpretation), mukaelmaan (adaptation)
ja uudelleenkeksimiseen (reinvention), joista ensimm inen on | hemp n
kuluttamista ja viimeinen | hemp n tuottamista.

Uudelleentulkinnalla tarkoitetaan | hinn semanttisia tai merkityksellisi

muutoksia, jotka eiv t vaikuta juurikaan kohteen k ytt n tai rakenteeseen,
mutta kehyst v t sen jollakin uudella tavalla. Mukaelmassa semanttisten
elementtien lis ksi my s kohteen Kk ytt tapa muuttuu jollakin tapaa
alkuper isest .> Mukaelmavoidaanymm rt uusien k ytt tapojen keksimisen
lis ksi my s piilevien ominaisuuksien | yt misen ja hy dynt misen . Kolmas
kategoria  uudelleenkeksiminen  pit  sis Il n semanttisten elementtien
ja k yt n muuttumisen lis ksi my s objektin rakenteellisia muutoksia. T ss

yhteydess kyseess on alkuper isen objektin rakennetta muokkaamalla
saavutettu uudenlainen tapa k ytt olemassa olevaa teknologiaa.

Eglashin teoriaa on aiemmin hy dynnetty pelien yhteydess mm. World of
Warcra  pelin (Blizzard Entertainment 2004) machiniman analysoinnissa
(Gross & al. 2013), mutta sen laajempi hy dynt minen on j nyt enemm n
teknologia- kuin pelitutkimuksen piiriin. T st huolimatta t h n artikkeliin
Eglashin malli valikoitui laaja-alaisuutensa ja pragmaattisuutensa vuoksi:
useiden erilaisten k ytt j | ht isten k ytt tapojen ymm rt mist ja keskin ist

kontekstualisointia varten rakennettu malli ei ehk tarjoa suurinta mahdollista
analyyttist tarkkuutta, mutta vastapainona sen avoin ja metateoreettinen
rakenne tarjoaa joustavamman pohjan ymm rt  omaksi ottamista Pok@mon-
peleiss sek sit , miten Twitch Plays Pokdmon n ytt ytyy muihin Pok@mon-
pelien appropriaatioihin verrattuna.

Mallin ei ole tarkoituskaan tuottaa j rin hienosyist ja pelien ominaispiirteit

luotaavaaanalyysi vaanpikemminkintoimiaer nlaisenayleisen suuntalinjana,
johon sijoitettuna eri ilmi iden suhteita toisiinsa voi tarkastella: sen avulla
aiemmin tutkimatonta kentt ja sen elementtej on helpompi hahmottaa ja
vertailla. Lis ksi sen avulla pystyy luomaan kytk ksi aiempaan keskusteluun

T Il ei kuitenkaan tarkoiteta vain alkuper isten suunnittelijoiden m ritt mi Kk ytt ta-

poja (jos niit ylip ns tiedet n)vaan my s esimerkiksi markkinoinnin luomia odotuksia sek
yleisesti oletettuja k yt nt j .
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tuottaja- ja kuluttajapositioista pelikulttuurissa. Eglashin malli antaa lis Kksi
hyvin litkkumatilaa sellaisen pelaajal ht isen tuottamisenymm rt miselle, joka
ei keskity v Itt m tt pelin koodin muuttamiseen, vaikka voi sit kin sis It
T m on pieni mutta tietoinen askel sivuun modausdiskurssille keskeisest
taipumuksesta (ks. esim. Sihvonen 2009, 43, 296), jossa koodit, glitchit, patchit,
tekstuurit ja muut tekniset peliin liittyv t elementit ovat keskeisess asemassa.
T t kaikkea tapahtuu my s Pok@monissa, mutta teknologian omaksi ottamisen
mallin avulla tarkastelen ilmi t hieman yleisesmmin. Esimerkiksi fanil ht iset
s nt muunnokset ja pelin kaanonin muokkaaminen fanitulkinnoilla ovat
iImi it , jotka nivoutuvat keskeisesti Pok@mon-pelien sek Twitch Plays
Pok@monin fanikulttuuriin, mutta joiden alkuper ja suhdetta Pok@monin
laajempaan kontekstiin on helpompi tarkastella Eglashin teorian kautta. N in
ollen mallin akselit kuluttamisesta tuottamiseen ja uudelleentulkinnasta
mukaelman kautta uudelleenkeksimiseen antavat t h n tarkasteluun juuri
sopivalla tarkkuudella olevat m ritteet.

Pok@mon osallistavana kulttuurina

Pok@mon ei ole koskaan ollut vain yksi peli tai ilmi . Pokdmon on sarjakuvaa,
animaatiota, elokuvaa, peli , tarroja ja loputtomia leluvuoria, jotka kaikki
toimivat leikin ja pelaamisen paikkoina ja v linein . Vaikka t ss artikkelissa
Pok@moniin keskityt n pelien n k kulmasta, on syyt painottaa, ettei
Pok@mon-pelej voi mielekk sti ymm rt irrallaan siit monimediaalisesta
supersysteemist (Kinder 1991, 122), jonka osia ne ovat olleet | hes pelisarjan
alustaalkaen. Kuten David BuckinghamjaJulian Se on-Green ovat huomioineet,
Pok@monia tehd n, ei vain lueta, katsota tai kuluteta (2004, 12).

Pok@mon on viitekehys, tarinamaailma. Sen pelit, elokuvat, televisiosarjat ja lelut
ovat kaikki osalaajempaaj rjestelm ,johon kytkeytyminen vaihtelee ihmisest

toiseen. Riippuen kiinnostuksesta, saatavuudesta ja sosioekonomisesta asemasta
kuluttajat ovat aina | hestyneet Pok@monia lukuisin eri tavoin. Esimerkiksi
Chicagossa varakkaampien perheiden lasten Pok@mon-harrastus keskittyi
vuosituhannen vaihteessa mm. Pok@mon-korttien ker ilyyn ja arvokkaampien
korttien ostamiseen suoraan kaupoista, kun taas v h varaisempien perheiden
lasten leikit sis Isiv t Pok@mon-tarroja ja pikaruokaloiden kylki isleluja
(Tobin 2004a, 271-272), mutta kumpikin ryhm silti kiistatta otti osaa samaan
tarinamaailmaan.Lis ksiDavidBuckinghamonhuomioinuteritotenlastenosalta,
ett osallistuminen Pok@moniin on usein omaksi tekev  ja uudelleentulkitsevaa,
sek v rittyy paikallisten kontekstien ja toisaalta laajempien moraalisten ja
sosiaalisten k yt nt jen kautta (Buckingham 2011). Esimerkiksi Ranskassa

Pok@mon-korttipelin kortteja hy dynnet n peleihin ja leikkeihin, jotka eiv t
vastaa alkuper isi s nt j vaan yhdist v t Pokdmon-maailmaa siihen, miten
on totuttu aiemminkin leikkim n ja pelaamaan (Brougtre 2004). Lis Ksi
Pok@monin pelillisiin ja leikillisiin ulottuvuuksiin osallistuminen ei sin Il n
edes vaadi tiukkaa hierarkiaa pelin, leikin ja tarinamaailman eri elementtien
v lill vaan ne kaikki voivat olla | sn toisistaan riippumatta (mutta silti
toisiinsa liittyen), kun leikkij t navigoivat niiden v lill (Giddings 2014, 79-85).
Tarkastelen siis Pok@mon-pelej , mutta teen sen osanat t laajempaa kontekstia

tietoisena siit , ett Pok@mon-pelit ovat osa t llaista suurempaa tuotteiden ja
tapojen omaksi tekemisen vyyhti .

Pok@mon on laaja kokonaisuus erilaisia osia, jotka jo | ht kohtaisesti vaikuttavat
olevan hedelm Ilist maaper leikilliselle omaksi ottamiselle; kukin kuluttaja
rakentaa kokemuksestaan mieleisen, tekee tarinamaailman komponenteilla
mit haluaa ja kiinnittyy Pok@monin merkitysavaruuteen omilla ehdoillaan.
T llaisen ilmi n tarkastelussa Henry Jenkinsin Kirjoitukset osallistavasta
kulttuuristatarjoavat hyv nteoreettisen pohjan. Niiden avulla Pokdmonia pystyy
ymm rt m n samanaikaisesti tietoisesti markkinoituna hyperbr nd ttyn

tuotteenajahiekkalaatikkomaisenakuluttajienomanaleikkikentt n .N m ovat
| hestymistapoja, joita kumpaakin on sovitettu Pok@moniin ja jotka kummatkin
pit v ttiettyyn pisteeseen asti yht aikaisesti paikkansa (Tobin 2004b, 8). Lis ksi
osallistavan kulttuurin  ja eritoten sit kohtaan esitetyn kritiikin  avulla
Pok@mon-peleist johdetut appropriaatiot voi hahmotella osaksi pelikulttuurin
muita pelaajal ht isi muokkauksia.

Varhaisessa klassikkoteoksessaan Textual Poachers (1992) Jenkins m rittelee
osallistavaa kulttuuria ja ehdottaa uutta tapaa tarkastella faneja lukijoina
ja kuluttajina. Rakentamalla pohdintojaan de Certeaun tekstuaalisen
salamets styksen ( textual poaching, de Certeau 1984) varaan, Jenkins
esitt  kuinka fanit® ottavat populaareja tekstej omiksi ja lukevat niit omien
p m riens t ytt miseksieiv tk niink nylh It annettuna totuutena, jota
kuuliaisesti kulutettaisiin. N in fanit muuttuvat pelk st yleis st osallistujiksi,
jotka aktiivisesti tuottavat ja levitt v t uusia merkityksi ja kulttuurituotteita
(Jenkins 1992, 23-24).

6 Jenkinsille fani on kulttuurihistoriallisesti monisyinen sana, johon liittyy paljon negatii-
visia konnotaatioita. Yhten h nen tavoitteistaan onkin laajentaa fanius k sitt m n kaikenlaiset
omaksi ottamisen strategioita hy dynt v tyleis t, aiempien stereotyyppisten ja jossain m  rin
alentavien m ritelmien sijaan (Jenkins 1992, luku 1). N in Jenkinsin m rittelem fani | hestyy
konseptina | hes mink tahansa alakulttuurin aktiivista edustajaa jasitense my st ss artikke-
lissaymm rret n.

[,
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Jenkins jatkoimy hemmiss t iss nosallistavan kulttuurin hahmottelua muun
muassa m rittelem Il sit erilaisten uusmedian trendien leikkauspisteen .
Jenkinsin mukaan osallistava kulttuuri sijoittuu pisteeseen, jossa uudet ty kalut
ja teknologiat mahdollistavat kuluttajille erilaisia tapoja ottaa omaksi ja levitt
sis It j ,jajossaalakulttuurien painotus tee-se-itse-henkiseen mediatuotantoon
vaikuttaa siithen, miten n it ty kaluja ja teknologioita k ytet n. Lis ksit m
kuluttajien oma sis It jen omaksuminen ja levitt minen tapahtuu sellaisella
kent Il , jossa transmedian hengess toimiva horisontaalinen mediatuotanto
vaatii jo | ht kohtaisesti yleis It aktiivisemman roolin omaksumista
(Jenkins 2006a, 135-136). N it trendej tarkastelemalla Jenkins pyrkii eroon
vanhakantaisesta yleis tutkimuksen n kemyksest , jossa yleis t hahmotetaan
joko kulttuuriteollisuuden passiivisina vastaanottajina tai toisaalta siit t ysin
irrallisina itsen isin toimijoina. Samalla h n tulee summanneeksi kohtalaisen
elegantilla tavalla 2000-luvun alun (uus)mediamaisemaa, jossa niin kuluttajat
kuin tuottajatkin yritt v t | yt  tasapainoa muuttuvien mediasuhteiden
kent Il . Jenkins k ytt yhten esimerkkin n pelialaa, jossa yleis | ht iset
pelimuunnokset ovat h nen mukaansa merkki er nlaisesta sis Il ntuottajien
k denojennuksesta kuluttajille: pelaajien tekemi  tuotoksia nostetaan
viralliseksi pelisis Il ksi” ja monien pelien tarkoituksena on rohkaista pelaajia
tuottamaan omaa sis It  peleihin® (mt., 148).

Niin kelvollinen kuin Jenkinsin | hestymistapa yleisell tasolla onkin,
siin  on kuitenkin osittain de Certeaulta periytynyt ajatus er nlaisesta
populaarikulttuurisesta kahden kerroksen v est, jossa hegemoniset
kulttuurintuotannon v lineet (ja tuottajat) sanelevat marssij rjestyksen ja
yleis jen teht v ksi j  omilla lukemisen ja uudelleenlukemisen tavoillaan
vastustaa ylh It annettuja totuuksia (Jenkins 1992, 26-27). Vaikka Jenkins
puhuukin peleist esimerkkein osallistavasta kulttuurista, jossa tuotanto- ja
kuluttajasuhteet jossain m rin sekoittuvat, taustalla vaikuttaa silti n kemys
kuluttajista er nlaisina tilallisten armoilla olevina torppareina, joille
kuluttaminen tapahtuu p asiassa viekkaan vastarinnan kautta ja ennen kaikkea
tuottajien ehdoilla.

Olli Sotamaa huomauttaa  osin linjassa Jenkinsin kanssa  modauksia
k sittelev ss v it skirjassaan, ett nykymuotoisen peliteollisuuden ja
-kulttuurin parissa pelit tehd n usein jo | ht kohtaisesti muokattaviksi

7

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

Lifen julkaisijan Valven tukemaksi omaksi erilliseksi pelikseen.

8

Esimerkiksi

pelaajille verrattain vapaat k det muokata peli ja pelikokemustaan (ks. esim. Pearce 2006).

e Sims pelisarjan (Maxis 2000) suosio perustuu osittain siihen, ett se sallii

lis m Il nithin mukaan editointity kaluja, tai v hint n ne rakennetaan
avoimiksi tavalla, jolla ilmeisen tietoisesti rohkaistaan pelaajia uuden sis Il n
tuottamiseen (Sotamaa 2009, 91). On siis | ht kohtaisesti harhaanjohtavaa
yritt  ymm rt  pelagjien toimintaa erityisesti vastarintaisena: monissa
tapauksissa t m omaehtoisuus kun on peleiss t ysin odotettua. Vaikka t m
ei tietenk n poista mahdollisuutta kuluttajien vastarintaan pelin parissa, se
tekee pelikulttuurin tarkastelussa dikotomisesta tuottajat kuluttajat -jaottelusta
hieman ongelmallisen. Tuottajuuden ja kuluttajuudenk sitteit eitarvitsehyl t ,
mutta n iden roolien vaihtelu pelaajien ja pelintekij iden suhteessa tulee n hd
varsin avoimena ja alttiina muutoksille kulttuurituotteesta ja k ytt kontekstista
riippuen.

Sotamaa onkin esitt nyt, ett pikemminkin kuin vastarintaa tai jonkinlaista
tuottajien ja kuluttajien valtataistelua, pelaajien ja peliteollisuuden suhdetta
kuvaavat neuvottelun, yhteisty n ja yhteistuotannon Kk sitteet (Sotamaa
2009, 101). Samaan johtop t kseen on p tynyt niinik n v it skirjassaan
pelimodauksia tutkinut Tanja Sihvonen, joka tiivist  pelinkehityksen
historian pelaaja-modaajien ja pelinkehitt jien yhteisty n ja keskin isen
riippuvuuden j rjestelm ksi, jossa kumpikin osapuoli tarvitsee toista omien
tavoitteidensa saavuttamiseksi (2009, 295). Vaikka vastarintaeisin [l nt st
suhteesta ole minnek n kaikonnut, pelit ja pelikulttuuri eiv t sis Il sellaista
pelaaja-kuluttajien ja korporaatio-tuottajien voimasuhteiden yksioikoista
vastakkainasettelua, jota Jenkinsin fanitutkimus (k rjistetysti) antaisi
odottaa. Todellisuudessa, kuten Sotamaa ja Sihvonen summaavat, kyse on
monimutkaisemmasta vuorovaikutusten verkosta, jossa tuottajuus ja kuluttajuus
vaihtavat painopisteit lakkaamatta.

Puhuessaan osallistavan kulttuurin mahdollisestav istymisest jamuuttumisesta
yhteisluomisen kulttuuriksi (co-creative culture) peleiss , Sotamaa lainaa
FPS-pelej ° tutkineen Sue Morrisin huomiota siit , ett sen kummemmin
pelinkehitt j t kuin pelaajatkaan eiv t ole yksin vastuussa peliksi kutsutun
lopullisen yhdistelm n tuottamisesta: se vaatii osallistumista molemmilta
(Morris 2004, 4-5). Morris ehdottaakin, ett osallistavan median sijaan pelit
ovat yhteistuotannollista mediaa (mts.). Saman on noteerannut my s Hanna
Wirman, joka aiempaan tutkimukseen nojaten m ritt  tuottavuuden
(productivity) edellytykseksi pelien ymm rt miselle kulttuurisina tekstein
(Wirman 2009, 2.3). T m n pohjalta h n rakentaa ehdotuksen, ett pelej
pelatessaan kaikki pelaajat ovat paitsi pelin kuluttajia my s v Itt m tt pelin
kanssatuottajia (mt., 2.4). T m n artikkelin n k kulmasta t llainen peleille

9

First-Person Shooter, pelihahmon n k kulmasta kuvattu ampumapainotteinen peligenre.

[,

Pelitutkimuksen vuosikirja 2015

59



ominainen tuotanto- ja kulutustapojen yhdistelm , joka n kyy niin Sotamaan,
Sihvosen, Morrisin kuin Wirmaninkin t iss , sopii varsin hyvin t ydent m n
Jenkinsin osallistavaa kulttuuria®, jossa mediatuotteen virallista kaanonia
ja kapitalistis-ekonomista alkutuotantoa yll pit sen tuottajat, mutta jonka
k yt nn nsovelluksista tuottajien osin rohkaisemina, osin siet min ja osin
tiet m tt  vastaavat kuluttajat. T rkeint on muistaa, ett vaikkan m positiot
ovat olemassa, se ei suinkaan tarkoita, etteiv tk ihmiset ja ideat risteilisi
suhteellisen vapaasti n iden v lill . Hyvin samantapainen | hestymistapa
| ytyy Hector Postigolta (2008), joka n kee Jenkinsin teorian osallistavasta
kulttuurista hedelm lliseksi | ht kohdaksi pelien muokkauksen tarkastelulle,
mutta k sittelee sit nimenomaan | ht kohtana: ty kaluna jota vasten peilata
uutta tuottaja-kuluttaja-paradigmaa (71).

T ss artikkelissa pelaajien omaksi ottamisen strategiat peleiss k sitet n
yhdeksi elementiksi Sotamaan ja Sihvosen kuvaamassa yhteistuotannossa,
osana pelillisten ymp rist jen mahdollistamaa pelaajien omaa ilmaisua,
mutta my s osana Pok@monin osallistavan kulttuurin kontekstia, jossa
tietynlainen hiekkalaatikkomaisuus ja pelaajan ilmaisun vapaus kuuluvat pelin
perusteeseihin, mutta jossa toisaalta erityisesti digitaalisten pelien yhteydess

t llaista vapautta ei ole erityisesti rohkaistu (tai liioin edes mahdollistettu)
pelaagjal ht isten muokkausten osalta.!* N in ollen m rittelen Pok@mon-pelit
yhteistuotannollisiksi artefakteiksi, jotka sis It v t my s problematisoinnein
pehmennetyn  osallistavan  kulttuurin  tuottaja kuluttaja-positioiden
vuorovaikutuksen sek fanien aktiivisen tuottavan ja omaksi ottavan k yt ksen.

10 Lis ksit m peleille ominainen tuotanto- ja kulutustapojen yhdistelm sopii Jenkinsin
Kirjoituksissa osallistavaan kulttuuriin kytkeytyv n mediakonvergenssin k sitteeseen (ks. Jenkins
2006b, 254), joka on tietyss mieless Jenkinsin tapa kuvata koko mediakent n kokemaa paradig-
maattista muutosta kohti tuottaja- ja kuluttajapositioiden monimutkaistumista ja media-alustojen
muutosta 2000-luvun ensimm isen vuosikymmenen alkupuolella. T m n on huomioinut my s
modauskulttuuria tutkinut Hector Postigo (2008), jolle konvergenssin k site selitt  kuinka tekn-
ologia, osallistava kulttuuri ja ihmiset kohtaavat ja siten mahdollisesti ylitt v t vanhat tuottajien ja
kuluttajien v liset rajanvedot (72).

11 Pelaajat ovat pelien virallisten sis It jen suhteen paljolti pelinkehitt jien armoilla sill
Pokdmon-peleihin ei kuulu samanlaista sis nrakennettua modauskulttuuria ja -ty kaluja kuten
esimerkiksi e Sims pelisarjaan. T st huolimatta Pokdmon-pelaajat eiv t suinkaan ole t ysin
vailla vaikutusvaltaa, sill pelaajat ovat olleet Pok@monin kaupallisen tuotantoketjun keskeinen osa
alusta asti: pelaajien kiinnostus on osin muokannut sit , mist hahmoista luodaan oheistuotteita
jamit hahmoja tuodaan markkinoinnin keski n. Pok@monille keskeisten hankinnan, kiinty-
myksen ja omistamisen diskurssien avulla pelaajat muokkaavat oman pelimaailmansa lis ksi koko
laajempaa kaupallista tuoteperhett jo pelk st n osallistumalla siihen, vaikka viimeinen sana
virallisissa sis Il iss onkin aina pelinkehitt jill .

T ss suhteessaont rke ymm rt pelikulttuuri monisyisen merkitysten ja
k yt nt jen verkostona, jossa pelit Sotamaata, Sihvosta, Postigoa sek Sicartia
mukaillensyntyv tyhteisty ss pelaajienjapelinkehitt jienv lill ,er nlaisessa
suopean appropriaation keh ss , jossa pelaajat reagoivat luovasti peleihin ja
peliteollisuus luovasti pelaajiin. Toisaalta katson t h n kulttuuriin sis Ityv n
my s monenlaisia sosiaalisen vallan ulottuvuuksia, joista keskeisimmin
Pokdmonin omaksi ottamisen kontekstissa vaikuttaa Jenkinsin(kin)
k sittelem jako kuluttajiin ja tuottajiin. T m ei tarkoita, ett pelaajat olisivat
yksinkertaisesti kuluttajia ja pelintekij t yksinkertaisesti tuottajia tai ett

kyseess olisi asetelma, jossa hegemonisen kulttuurin reunamilla salamyhk iset
subversiot varjostavat peliteollisuutta (de Peuter ja Dyer-Witheford 2005) vaan
ett t m tuotannollisen vallan ulottuvuus on kiistatta olemassa siin  mieless ,
ett Pok@mon-pelien tuottajilla on valtaa muokata ja m ritell tietty osaa
Pok@monin supersysteemist ja kuluttajilla on vastaavasti valtaa muokata ja
m ritell toisia tokiosinp llekk isi  osiat st samasta supersysteemist .
T m totta kai vaikuttaa siihen, miten Pok@mon-pelej on approprioitu ja on
siten t rke huomioida t ss yhteydess . Pokdmon on suunniteltu tietoisesti
sallimaan monenlaisia k ytt tapoja, mutta samaan aikaan t m avoimuus ei
Pok@mon-peleiss ole yht laajalti tuettua kuin vaikkapa e Sims -pelisarjan
modaus on.

Pok@mon-pelien omaksi tekeminen

Nostan Eglashin teknologian appropriaation mallin avulla | hemp n
tarkasteluun kolme esimerkki Pok@monin pelaajal ht isist muunnoksista:
Pok@mon Unchained tarinaprojektin, Nuzlocke-s nt haasteen sek Twitch
Plays Pok@mon ilmi n. Esimerkit on valittu osin niiden relevanttiuden ja
osin niiden n kyvyyden vuoksi. Kaikki kolme ovat sik li harvinaislaatuisia
esimerkkej] omaksi tekemisest (joka kuitenkin usein m rittyy juuri
henkil kohtaisuutensa kautta, ks. esim. Pichlmair 2006; Sihvonen 2009, 185;
Sicart 2014, 18), ett jokainen niist on ylitt nyt kansainv lisen pelimedian
uutiskynnyksen.*? Voisikin sanoa, ett kaikki kolme ovat esimerkkej yleisist
ja lagjalti tunnetuista Pok@monin pelaamisen tavoista. Ne ilment v t laajempia
pelaajal ht isen omaksi ottamisen trendej Pok@monissa. Esimerkiksi
monet Pok@mon-pelien fanil ht iset paratekstuaaliset (Consalvo 2007, 8-9)
kokonaisuudet faniteorioista uudelleenluentoihin ovat kiert neet internetiss
jo pitk n ennen Pok@mon Unchained projektia; Nuzlocke-s nt haasteesta
on olemassa paljon erilaisia variaatioita (itse asiassa tarkasteltavana oleva

12 Ks. esim. Hernandez 2013, Gudmundson 2010 ja Karmali 2014.
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Pokdmon Unchained on yksi niist ), eik se suinkaan ole ensimm inen
s nt muunnoskokoelma, joka Pok@monin piiriss on Kkehitetty, vaikka
ylivoimaisesti tunnetuin onkin; ja Twitch Plays Pokdmon ei ole ainoa Pok@monista
koodin ja k ytt liittym n tasolla tehty pelimuokkaus, sill sit edelt vilkas
modauskulttuuri, jonka piiriss monenlaiset muokkaukset ovat levinneet
lagjalle. Lis ksi noustuaan tunnetummaksi ilmi ksi Twitch Plays Pok@mon
Innoitti
Huomioitavaa kuitenkin on, etten ole t ss artikkelissa koostamassa n ist
mink nlaista typologiaa eiv tk n m kolme esimerkki laajempine omaksi
ottamisen trendeineen siististi sellaiseen asettuisikaan.* Lis ksi tarkoituksena ei
ole tuottaa tyhjent v  selvityst pelaajal ht isist pelaamistavoista Pok@monin
piiriss vaan ennemminkin analysoida Eglashin mallin avulla erilaisia laajalle
levinneit pelaajakulttuurista esiin nousevia ja sik li kiinnostavia esimerkke;j
teknologian omaksi tekemisest Pok@monissa ja sit kautta tarjota hieman
laajempaa kontekstia my s Twitch Plays Pok@monille.

Pok@mon Unchained ja Pok@mon-pelien
(uudelleen)tulkinta

" Its really nice when slaves and masters are together!
doesnt, and they help each other! ~Iris" (Brice 2013b).

ey each have something the other

3. helmikuuta 2013 yhdysvaltalainen pelikriitikko ja suunnittelija Mattie Brice
julkaisi ensimm isen blogikirjoituksensa projektissa, jossa h n tarkastelee
Pok@mon Black ja White pelej (2011) rodun, rasismin ja orjuuden retoristen
linssien | pi. Quentin Tarantinon elokuvasta Django Unchained (2012) nimens

lainannut projekti Pok@mon Unchained (2013a) sai Bricen mukaan alkunsa
siit , miten Pok@monin retoriikka muistuttaa rimm isen paljon tapoja, joilla
ihmiset [Yhdysvalloissa ennen sis llissotaa] perustelivat orjuutta (Hernandez
2013). Projektin ideana on, ett pelatessaan Pokdmon White peli Brice lukee
jokaisen maininnan Pok@moneista mainintana orjista ja jokaisen maininnan
Pok@monien kouluttajista mainintana orjanomistajista. T m n | lkeen
h n raportoi pelikerroistaan t m n Kriittisen Itterin | pi suodatettuna

projektin blogissa, jonne h n my s ker sitaatteja pelin hahmoilta samalla
tavalla muokattuna. Tuloksena on er nlainen pelisessioista ammentava
fani ktiokorpus, joka sin Il nsis It hyvin tavanomaisen kuvauksen pelin
tapahtumista, mutta joka silti onnistuu my s kritisoimaan Pok@moniin sen koko

13 Seuraant ss Sotamaan (2009, 19) esimerkki . Ainakint ss yhteydess typologisiin
kategorioihin pakottaminen typist isi n iden ilmi iden monimuotoisuutta eik se tokin in
alustavassa yhden artikkelin kartoituksessa muutenkaan olisi laajuudeltaan mielek st .

uusia emulaattorivetoisia Twitch-levitykseen pohjautuvia pelej .

historian ajan sis ltynytt el vien olentojen omistamisen ja v lineellist misen
motiivia. Vaikka Pok@mon Black ja White -pelien juonet k sitteliv tkin teoriassa
juurit t teemaa, Pokdmon Unchained nostaa pelimaailman eettiset kysymykset
tasolle, jolle pelintekij t niit eiv t ymm rrett v sti  olleet vieneet. Bricen
vastakarvaisen pelaamisen voikin ymm rt  versiona Flanaganin kriittisest

pelaamisesta, jossa luodaan tai vallataan leikillinen/pelillinen ymp rist

tai toiminta tavalla, joka her tt  kysymyksi ihmisel m n eri osa-alueista
(Flanagan 2009, 6). Kuten Flanagan on huomioinut, kulttuurisina tuotteina
pelit v litt v t monenlaista ideologista sis It  riippumatta siit , mit pelien
suunnittelijat ovat niiden sanomaksi tarkoittaneet (Flanagan 223) ja vaikkeiv t
pelaajat rivien v list pilkottavia ideologisia virtoja sis ist isik n, nej vt
silti helposti huomioimatta ja siten my s kritisoimatta. Toiminnallaan Brice
paitsi nostaa keskusteluun Yhdysvaltain historiallisen orjuuden apologismin
h nmy skyseenalaistaa Pokdmon-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. Pok@mon Unchained -tarinaprojektissa pelikokemusta v ritet n korostamalla Pok@mon-maailmaan
tuotua (tai n k kulmasta riippuen siell vallitsevaa) orjadiskurssia.

Eglashin mallissa Bricen luenta sijoittuu vahvimmin uudelleentulkinnan
alueelle. Se on blogimuotoinen raportti ajatusmallista, jonka | pi tarkasteltuna
Pok@mon-pelit yleisesti ja Pok@mon Black ja White erityisesti hahmottuvat
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semanttisesti uudelleentulkittuina. Samalla tavoin kuin Eglashin esimerkkin
k ytt m gra titagi (Eglash 2004, x-xi) ei muuta rakennusta, mutta muuttaa
sen, milt rakennus n ytt ja miten sen tulkitsemme, my s Bricen projektissa
Pok@mon Unchained blogialukemalla tai kirjoittamalla ei tule muuttaneeksi
pelin rakennetta mill n tavalla, mutta sen semanttiset assosiaatiot vaihtuvat.
Uudelleentulkitussa Pok@mon Blackissa ja Whitessa peli on yh sellainen kuin
pelintekij t sen ovat tarkoittaneetkin olevan ja pelaajan kuluttajapositio on
hyvin| hell sit , millaiseksi se on suunniteltukin, mutta pelinp lle on asetettu
ylim r inen tulkinnan kerros. Konkreettisimmin t m n kyy projektin
sivuille ker tyiss dialogilainauksissa (esim. Brice 2013Db), joissa pelin ikonisia
repliitkkej on muokattu Bricen luentaa vastaaviksi ja jotka n in muutettuna
n ytt ytyv t samanaikaisesti sek alkuper isin banaalin harmittomina
tokaisuinaett v kev nideologisestiv rittynein orjadiskurssiin kytkeytynein
kannanottoina.

Samantyyppisest ilmi st onkyse my ssilloin, kun pelaajatk ytt v t Pokdmon-
pelej er nlaisina tarinageneraattoreina ja hy dynt v t omien pelikertojensa
tapahtumia kirjallisissa tai visuaalisissa jatkoteoksissaan kuten sarjakuvissa (Kks.
esim. SoarTo eSky 2014, Tiedrich 2010), joissa pelin elementeille annetaan
uusia ja usein tarkennettuja m reit . Taisteluiden ulkopuolella tapahtuva
vuorovaikutus Pok@mon-hahmojen kanssa saatetaan nostaa suurempaan
rooliin, ja Pokdmoneihin, pelin muihin hahmoihin sek pelin maailmaan
littet n syvent vi mutta peliin kuulumattomia elementtej , jotka v ritt v t
pelin tulkintaa sek pelikokemusta. T m nvoin hd vyleis | ht isen versiona
siit , mit Pok@mon-mediaimperiumin kaupalliset tuottajat ja laajemmin koko
Pok@monin osallistava kulttuuri tekee: tuoteperheen sarjakuvat, animaatiot ja
oheistuotteet muokkaavat kaikki toinen toisiaan janiit eritavoin yhdistelem |l
jatulkitsemallaPok@mon-maailmaan luodaan nyanssejajasyvyytt .Pelaajienitse
tuottama sis It toimii samalla tavalla tarinamaailman tarkentajana. T llainen
kiikariefektin ** (Schell 2008, 302) k ytt mahdollisti erityisesti varhaisempien
Pok@mon-pelien parissa yksinkertaisten gra ikoiden ja rajoittuneempien
pelimekaniikkojen ehostamisen mediamaailman muiden elementtien kautta.
Sarjakuvat, pelip iv kirjat ja Bricen projektin kaltaiset Kriittiset tarkastelut
pit v t silti pintansa pelikokemuksen tulkinnallisina rajapintoina nyky nkin,
vaikka pelien graa nen ulosanti ja mekaniikkojen syvyys on kehittynyt.*®

14 T Il Schell viittaa oopperakiikareihin, joita k ytet n saamaan yksityiskohtaisempi kuva
oopperan esiintyjist . Kun esiintyjien tarkempi ulkon k ja eleet on painettu kiikarin | pi mieleen,
kiikarit voi laittaa syrj n jaesityksest voi nauttia kauempaakin, tiet en silti koko ajan, milt
kaukana olevat esiintyj t osapuilleen n ytt v t (Schell 2008, 200).

15 Vaikka tuore ilmi  onkin, Twitch Plays Pok@monin tapauksessa mittava peli kommen-
toivien kuvitusten ja tekstien m r luultavasti pohjautuu ainakin osittain siihen, ett pelattavana

Pokdmon Unchained projektin Kkriittinen ja poliittinen ydin on sen
uudelleentulkinnallisessa semioottisessatoisinkerronnassajat m nkirjallisessa
esitt misess , mutta varsinainen pelaaminen  tietyss mieless projektin
materiaalinhankinta tapahtui sekin muokkausten avulla. Pok@mon Unchained
projektissa Brice sovelsi pelaamiseensa erikoiss nt j , jotka harrastajien
piiriss kulkevat nimell ~ Nuzlocke-haaste . Eglashin asteikolla sijoitan ne
toiselle portaalle, mukaelmien piiriin.

Nuzlocke-s nt haaste ja vapaaehtoiset
s nt muokkaukset mukaelmina

For the thrill of challenge. For the glory of victory. But mostly for the friends you Il make.
Friends you Il cherish that much more knowing you could lose them at any moment (Nuzlocke
2012).

Nuzlocke-s nt haaste sai alkunsa vuonna 2010, kun sen luojana tunnettu
yhdysvaltalainen opiskelija, joka esiintyy nimimerkill — Nuzlocke, keksi
vaikeuttaa vuosien ja kokemuksen mittaan turhan helpoiksi k yneit Pok@mon-
pelej itse keksimill n lis s nn ill (Nuzlocke 2012). Samalla h n my s
piirsi pelaamisestaan sarjakuvaa ja jakoi sit verkossa. Yhden henkil n
pelimuunnoksesta kasvoi nopeasti  eritoten sarjakuvan avulla ilmi , jolla
on nyky n omat kotisivunsa sek virallinen foorumi®, jolla on yli 26000
k ytt j ja yli miljoona Kkirjoitettua viesti . Nuzlocke-s nt haaste onkin
Pok@monin pelaajien keskuudessa yksi tunnetuimmista pelaajal ht isist

s nt muunnoksista.

Haasteen perustana on kaksi s nt : 1) Pelaaja saa ottaa joukkueeseensa
kultakin pelialueelta vain ensimm isen kohtaamansa Pok@monin, ja 2) jos
pelaajan Pok@mon menett  kaikki kestopisteens , se tuleeymm rt  kuolleeksi
ja pelaajan on poistettava se pysyv sti ja peruuttamattomasti pelist .** T m n
lis ksis nt kokoelmaanyleens liittyy oletussiit ,ett jokaiselle joukkueeseen
otetulle Pok@monille pit antaa lempinimi pelin sit kysyess . Oletusnimi

oli juuri Pok@mon-pelisarjan vanhin peli, jonka piiriss Schelli mukaillen kiikariefekti on erityis-
en voimakas.

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

17 Kestopisteens menett nyt Pokdmon on pelin alkuper istermist ss vain py rtynyt ja
se voidaan her tt loputtomia kertoja takaisin t ysikuntoiseksi. Pokgmonissa ei pelin virallisten
S nt jen puitteissa voi menett  Pok@monejaan pysyv sti, ellei pelaaja itse vapauta niit |, eli
k yt nn ss pyyhi niit pelin muistista, kuten Nuzlocke-haasteessa tehd n.
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(k yt nn ss aina lajinimi kuten Pikachu ) ei siis kelpaa. N in toimitaan
vahvemman tunnesiteen muodostamiseksi (Pillowcase 2014, ks. my s Umeko
2012). N m s nn t muodostavat haasteen ytimen, jota my s Brice noudatti
omassa projektissaan. Orjaluenta oli n iden j lkeen listattu s nn ksi numero
nelj . Nuzlocke-haasteessa ajatuksena siis on, ett omaehtoisten s nt jen
avulla pelaajat paitsi p tyv t tukeutumaan Pok@moneihin, joita eiv t muuten
luultavasti k ytt isi, my s kiintyv t niihin, koska haasteen s nn t korostavat

niiden ainutlaatuisuutta ja asettavat tiukat rajoitukset niiden k yt lle (ks.

esim. sarjakuvaraportin ensimm inen sivu, Nuzlocke 2010). T ss Nuzlocke
onnistuukin ilmeisen hyvin, sill Nuzlocke-pelikerrat assosioidaan dramaattisiin
menetyksiin ja leikilliseen pateettisuuteen, jotka on tapana kertoa eteenp in
joko alkuper isen Nuzlocke-haasteen hengess sarjakuvana tai vaihtoehtoisesti
Kirjoitettuina peliraportteina, ruutukaappauksina tai fani ktiona (Pillowcase
2014).

Kuva 3. Pok@mon Unchained -tarinaprojektissa seurataan Nuzlocke-haasteen s nt j . Taistelussa h vinnyt
Pok@mon luetaan kuolleeksi ja poistetaan pelist .

Eglashin mallissa Nuzlocke-haaste sijoittuu mukaelmien piiriin, jossa tuotteeseen
on tehty sek semanttisia ett k ytt tapaan liittyvi muutoksia. Alkuper inen
teknologinen artefakti on yn k yt ss , muttak ytt j hy dynt sit selke sti
eri tavalla kuin yleens on totuttu ja samalla tulee avanneeksi uusia tapojan hd

sek tuote ett sen k ytt tavat. Nuzlocke-haasteessa ei muokata peli muuten
kuin sen k ytt tapojen osalta; Pokdmonin markkinoinnin ja peruss nt jen

jotka molemmat painottavat mahdollisimman monen Pok@monin haalimista ja
pelaajien vapautta valita niist mieleisens  ohittama mahdollisuus t llaiseen
haasteellisempaan pelitapaan on pelin puitteissa mahdollinen, mutta se piti
silti omaksi tekemisen kautta | yt . Lis ksi Nuzlockeen liittyy semanttisen
mukaelman ulottuvuuksia paitsi pelikokemusten edelleenraportoinnin
muodossa my s siin , miten Pok@monien py rtymiset on uudelleentulkittu
tarkoittamaan kuolemaa. Pok@mon-peleiss  pelaagjan Pok@monit eiv t
kuole, mutta Nuzlocken draamaan ja kiintymykseen t ht v t ydins nn t
eksplisiittisesti painottavat, ett
Tukeakseent t Nuzlockens nn tmuuttavat pelin k ytt tapaa siten, ett pelin
puitteissat m todellakin pit paikkansa. Kaatunut Pok@dmon katoaa ainiaaksi
ainakin jos pelaaja noudattaa haasteens nt j .

Nuzlocke ei kuitenkaan ole | hesk n ainoa yleisesti tunnettu s nt muunnos.
Sen vanavedess on seurannut lukuisia siihen perustuvia muunnoksia (ks.

Pillowcase 2014), mink lis ksi Pokdmonin kuten mink tahansa suositun ja
pitk ik isen pelin tai pelisarjan piiriss on tietysti muutenkin valtavasti yleisi
ja yksityisi haasteita ja erikoiss nt j . Pelin pelaaminen | pi vain yhdell
Pok@monilla tai joukkueella, jossa on ainoastaan tietyntyyppisi Pok@moneja'®
ovat molemmat esimerkkej laajalle levinneist tavoista pelata Pok@monia
pelaajal ht isin tavoin, vaikka ne eiv t peli aivan Nuzlocken (ja sen monien

muunnosten) veroisesti semanttisten elementtien ja k yt n tasolla muutakaan.

N iss kaikissas nt muunnoksissa n kyy kuitenkin peleille ominainen leikin
ja s nt jen vuorovaikutus, jossa yksitt iset s nn t voi ymm rt leikin
v lineiksi siin  miss niist muodostuvan pelinkin (Sicart 2014, 8). Eritoten
kokeneemmat pelaajat  jollaisia Nuzlocke-haasteen osanottajat alkuper ist
keksij my ten yleens ovat tapaavat asiantuntijuutensa my t osoittaa
v hemm nalistumistas nn ille. Videopeleiss s nt jenjapelimekaniikkojen
| pikotainen tunteminen johtaakin usein niiden kiert miseen, muokkaamiseen
tai hyv ksik ytt n niiden noudattamisen ja niille alistumisen sijaan (Myers
2005). N in my s Nuzlocke-s nt haasteessa pelin keskeisi s nt j ja niiden
v lisi vuorovaikutuksiamuokataanjahy dynnet npelist saatavan nautinnon
lis miseksi ja oman asiantuntijuuden korostamiseksi.

18 Ks. esim. indie-pelinkehitt j Zo° Quinnin twiitti, jossa h n iloitsee huomattuaan, ett
h nen suosimansa kissatyypin Pok@mon on saatavilla heti Pokdmon X jaY pelien (Game Freak
2013) alussa jaett h nvoi muodostaa niist kokonaisen joukkueen: https://twitter.com/

eQuinnspiracy/status/559855777200885760.

taistelussa kaatunut Pok@mon on kuollut.
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Pok@monin pelaajal ht isiss muunnoksissa Nuzlocken tapaisia vapaaehtoisia
s nt muunnoksia on sovellettu my s modauksissa, joissa pelien | hdekoodia

on muokattu ja n in vaihtoehtoisista s nn ist on saatu ehdottomias nt j ,

joiden noudattamistaeien voiv Itt . Esimerkiksi Universal Pokdmon Game
Randomizer (Dabomstew 2012) mahdollistaa laajan valikoiman koodin tasolla
tapahtuvia (satunnaisia) s nt -jasis It muutoksia emulaattoreilla pelattuihin
Pok@mon-peleihin. N m ja muut ns. ROM-hackit ottavat askeleen kohti
Eglashin mallin kolmatta porrasta, uudelleenkeksimist .

Uudelleenkeksitty Pok@mon: Twitch Plays
Pok@mon ja ROM-muunnokset

ROM-hackeilla!® tai ROM-muunnoksilla tarkoitetaan Pok@monin yhteydess
alkuper isist peleist muokattuja fanil ht isi versioita, joita on tehty ainakin
2000-luvun alusta asti (McElroy 2014). N iss peleiss fanienj Iki n kyy peliin
koodintasollatehtyin muutoksina. Esimerkiksivuonna 2006 julkaistu Pok@mon

Quartz (Baro 2006) on rakennettu alkuper isen Pok@mon Rubyn (Game Freak

2003) p lle, mutta se sis It lukuisia uusia hahmoja, graa sia elementtej
ja juonenkirjoitusta, mik sin Il
ROM-muokkaajien piirist on noussut kuitenkin viel kunnianhimoisempia
projekteja, kuten esimerkiksi Pok@mon Goldiin (Game Freak 2000) pohjautuva
Pok@mon Prism (Coolboyman 2007), joka sis It lukuisia uusia pelialueita
sek visuaalisia ja auditiivisia elementtej , mutta my s t ysin uudenlaisia
pelimekaniikkoja (kuten kokonaan uusia Pok@mon-lajityyppej ) ja pelitapoja
(kuten sivultap in kuvattuja seikkailuosioita). Vaikka Nuzlocke-haasteet ja
erilaiset Pok@monin uudelleenluennat ovatkin omaksi ottamisen metodeina
yleisempi
akselillal hemm s kuluttajuutta ja n in ollen kynnys niiden toteuttamiselle on
matalampi), ROM-muokkaus on sekin verrattain merkitt v ilmi : yksist n
tunnetuimpia pelimuunnoksia ker v lle Pok@mon Rom Hacks -sivustolle®
on listattu 106 nimikett ladattavaksi.

19 ROM tulee sanoista read-only memory . Pelien yhteydess sill tarkoitetaan yleises-
ti k sikonsolien kuten Nintendon Game Boyn pelikasetteja sek erityisesti niiden sis It m
muistipiiri , jossa peli on tallennettuna lukumuistille. Termi itsess nkin jo viittaa siihen, et-
tei Pok@mon-pelej ole varsinaisesti tarkoitus k ytt j | ht isesti muokata sill ne tallennetaan
muotoon, joka kirjaimellisesti sallii ainoastaan datan lukemisen, ei sen Kirjoittamista. Osa

modaamisprosessia onkin t m n muokkausmuurin enemm n tai v hemm n laiton kiert minen.

20 http://pokemonromhack.com/list

n on jo huomattava muutos alkuper iseen.

(kenties koska ne sijoittuvat Eglashin mallin tuottaja kuluttaja-

Kuva 4. Sivultap in kuvattu luolasto-osio Pok@mon Prism -fanipeliss .

ROM-muunnosten kanssa samaan ryhm n voisi | yh sti niputtaa my s
PokeMMO:n?* (anonyymi 2012) ja Pokdmon Showdownin (Zarel 2011)
kaltaiset muunnokset, joissa iso osa pelikasettien sis Il st on pelillistetty
eri  muodoissa verkossa. PokeMMO:n tapauksessa moninpelattavana
Pok@mon-pelin , ja Pok@mon Showdownin tapauksessa piinallisen tarkasti
pelien taistelumekaniikkoja ja Pok@monien datarakennetta toisintavana
taistelusimulaattorina. Kummassakin tapauksessa suuria m ri alkuper isten
peliengra ikkaa, pelimekaniikkojaja hahmojen ominaisuuksiaonsiirretty | hes
sellaisinaan ymp rist ihin, jotka poikkeavat jyrk sti alkuper isist peleist .

21 MMO on lyhenne sanoista Massively Multiplayer Online (game) . Termi k ytet n

yleens kuvaamaan World of Warcra in kaltaisia valtavia verkkomoninpelej .
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HP Percentage Mod: HP is shown in percentages
Battle between Jmanhoops and Assistant

| i |
i m i G Ishida started!

gj Jmanhoops sent out Beartic!
fi Go! Simisear!
% Turn 1
“®
'—i“’% 2 The opposing Beartic used Aqua Jet!
e e @

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!

What will Simisear do?

The opposing Beartic lost some of its HP!
Attack The opposing Beartic fainted!
Simisear used Grass Knot!

But there was no target...

Fire Blast Substitute

mal 16/16 Dark

Nasty Plot Grass Knot

Simisear restored a little HP using its Leftovers!

Switch

gf}ﬁ Simisear % Scizor

Jmanhoops sent out Giratina-Origin!

i,"? Ninjask Q Rotom-Far % Kingdra @\h’leplume

Turn 3

Assistant Isl

Kuva 5. Pok@mon Showdownissa merkitt v osa Pok@mon-pelien sis Il st on valjastettu verkossa toimivaksi
taistelusimulaattoriksi ja kilpailullisempaa pelaamista edesauttavaksi ty kaluksi.

Eglashin mallissa ROM-muunnokset sijoittuvat uudelleenkeksimisen alueelle,
jossa mallin kahden aiemman tason semanttiset ja k yt nn lliset muutokset
yhdistyv t rakenteellisiin muutoksiin: alkuper ist tuotetta rakenteellisesti
muuttamalla sen piiriin tuodaan uusia k ytt tapoja tai toimintoja. Niin
Universal Pokdmon Game Randomizer, Pokdmon Prism kuin PokeMMO:kin
tarjoavat pelaajille uusia tapoja pelata Pok@monia ja ennen kaikkea tekev t
sen suurissa m rin alkuper isen pelin puitteiden ulkopuolelta. Toisin kuin
mukaelmissa, n iss uudelleenkeksityiss muokkauksissa uudet k ytt tavat on
saavutettu erityisesti rakenteellisin muutoksin: lopputuotteet seuraavat kyll
yh p piirteitt in samaa muotoa kuin alkuper isetkin Pok@mon-pelit, mutta
uusien pelien tekeminen on vaatinut k yt nn ss pelin koodin murtamista ja
muokkaamista ep virallisin tai laittomin keinoin, eik lopputuloksena syntyv
tuotetta en Kk ytet samalla tavoin kuin alkuper ist  tai jos k ytet nkin,
t m nk yt nrinnalle on nostettu my suusiak ytt tapoja.

Pok@monin historia n ytt isi siis sis It v n laajan kirjon pelaajal ht isi
omaksi tekemisen strategioita: pelin perusrakenteen muokkaaminen, s nt jen
muuttaminen sek semanttiset uudelleentulkinnat n kyv t kaikki Pok@monin
osallistavan kulttuurin piiriss . Ne ovat v kev sti | sn my s Twitch Plays

Pok@monin uudelleenkeksiv ss teknologian omaksi ottamisessa.

Eglashin mallin ensimm iselle tasolle sijoittuva uudelleentulkinta n kyy Twitch
Plays Pok@monissa laajamittaisinafaniyhteis nyhteis llisin tulkintoinajaniihin
pohjaavanasis Il ntuotantona. Pelin tapahtumia tulkittiin ja uudelleentulkittiin
kuvin ja sanoin samaan tapaan kuin mit alkuper isen Pok@mon Red pelin
yhteydess voi n hd , mutta yhteis llisesti tuotettu tulkinnallinen korpus loi
kiikarivaikutuksellisten tulkintojen lis ksi my s kokonaan uusia merkityksi |,
joissamuun muassa leikilliset uskonnolliset konnotaatiotn ytteliv t merkitt v
osaa. Pelin yleisen kulun suhteen verrattain merkityksett m st fossiiliesineest
esimerkiksi tuli sattuman ja yhteis n ristiaallokossa keskeinen osa er nlaista
Twitch Plays Pok@monin pantheonia (ks. esim. Hern 2014), jokavuorostaanv ritti
yhteis n semanttisia tulkintoja pelist (Lindsey 2015). Lis ksi yhteis llinen
tulkintaprosessi tuotti merkitt vi muutoksia muun muassa siihen, miten pelin
pelaajahahmoa tulkittiin. Hahmo n htiin er nlaisena skitsofreenisena tai
mielenrauhaltaan j rkkyneen hermopotilaana allegoriana satojentuhansien
pelaajien komentoriepottelun kohteena olemiselle (ks. esim. Kiyokon 2014,
rsmv2you 2014).

Mukaelmien tasolla Twitch Plays Pok@mon sis It  usean samanaikaisen
pelaajan sek n iden mielipiteiden ja tulkintojen | sn ololle perustuvan
perusideansa puolesta pelin alkuper iselle k ytt tavalle vieraan mutta
silti siit johdetun elementin. Twitch Plays Pok@monin alkuhetkin n hty
kymmenien samanaikaisten pelaajien| sn oloyhden pelin rell olisiteoriassa
mahdollista (jos kohta varsinep mukavaa) mink tahansatavallisen Game Boyn
Pok@mon-pelin yhteydess , mutta Twitch Plays Pok@monissa idea vietiin viel

pidemm lle: uudelleenkeksimisen tasolla peliin tehdyt rakenteelliset muutokset
tekiv t usean osallistujan s nt leikist paitsi mahdollistamy sv ist m t nt .
Kuten Universal Pokdmon Game Randomizer my s Twitch Plays Pok@mon liitti
mukaelman tasolla vapaaehtoisen vuorovaikutusmallin uudelleenkeksimisen
tasolla ehdottomaksi s nn ksi. T Il tavoin t yteen kaaokseen puhjennut
yhteis Ilinen | pipeluu toimi hedelm llisen hautomona jaetuille s nt -,
strategia-, ja sis It tulkinnoille.
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N iden uudelleentulkintojen, mukaelmien ja uudelleenkeksimisten kautta
Twitch Plays Pok@monista tuli er nlainen mikrokosmos, joka heijastelee
Pok@monin laajempaa osallistavaa kulttuuria ja sille ominaisia omaksi ottamisen
tapoja. Vaikka Twitch Plays Pok@monin MMO input -pelimekaniikka (Mallory
2014, 27)* oli Pok@mon-muokkausten piiriss ennenn kem t n? ja ennen
kaikkea poikkeuksellisen suosittu, pohjimmiltaan kyse oli silti sek teknisesti
ett kulttuurisesti ROM-muunnoksesta. Twitch Plays Pok@mon siis sijoittuu
Eglashin mallin valossa samaan kulttuurihistorialliseen kontekstiin, johon
Universal Pok@mon Game Randomizerin sek Pok@mon Prismin kaltaiset ROM-
muunnoksetkin kuuluvat; teknologiaa muokkaavaksi uudelleenkeksimiseksi,
jossa semanttiset, k yt nn lliset ja rakenteelliset muutokset yhdistyv t
k ytt jien tuotannollisessa prosessissa uudeksi kulttuuriseksi artefaktiksi sek

uusiksi tavoiksi k ytt  sit .

Twitch Plays Pok@monmy sinnoitti uusiaemulaattorivetoisia Twitch-levitykseen
pohjautuvia ja hyvin | pikotaisia uudelleenkeksimisi , joissa niin taistelukala
(Moresco & Facheris 2014) kuin yksinkertainen tietokoneohjelmakin (anonyymi
2014b) pelasivat Pok@monia rimm isess tapauksessa muokkaus meni jopa
niin pitk lle, ett Twitch Plays Pok@monin asetelma k nnettiin p laelleen
( Pok@mon Plays Twitch ), jolloin pelin kautta pelattiin Twitchi (Orland
2015).

N m uudelleenkeksinn tedustavat jo verrattain  rim ist Pok@monin omaksi
ottamista siin mieless , ett niiss Pok@mon-pelit on viety niin pitk lle, ett
alkuper inen peli on h din tuskin en tunnistettavissa. Eglashin mallissa
uudelleenkeksinn t sijoittuvatkin p s nt isesti kuluttaja-tuottaja-akselin
tuottajap tyyn, jossa kulttuurinen tuote on k ytt jien k siss | pik ynyt
merkitt vi muutoksia ja saattaa n in ollen erota paljonkin siit , millaisena
se alkuper isen kuluttajatuotteena n ytt ytyi. Appropriaatioon termin
kuuluukin paitsi omaksi ottaminen my s eritoten voimakkaammissa
muodoissaan  tietynlainen uudeksi tekemisen tematiikka. Lukuisat ROM-
muunnokset yleisesti ja Twitch Plays Pokdmon seuraajineen erityisesti eroavat
alkuper isist peleist jo siin m rin, ett alkaa olla kyseenalaista, miss
m rin kyse onen samasta pelist : pelins nn t, vuorovaikutustavat ja koko
ymp r iv kulttuuri ovat muuttuneet niin paljon alkuper isest , ett kyseess

22 Malloryn (2014) termi MMO input viittaa sithen, miten Twitch Plays Pokdmonissa koko
pelin k ytt liittym onitsess ner nlainen massiivimoninpeli.

23 Joskin se perustui Twitch Plays Pok@monin kehitt j n tavoitteeseen luoda uusi versio Salty
Bet verkkopelist (McWhertor 2014, ks. Salty 2013), joten laajemmassa kontekstissa kyse ei ollut
t ysinennenn kem tt m st ideasta.

on er nlainen teknologisen appropriaation  eseuksen laiva. Paradoksin
muodossa voidaan kysy , miten paljon muutoksia alkuper inen teos siet
ennen kuin se on kadottanut alkuper isyytens  ennen kuin siit on tullut
jotakin uutta.

Kenties t ss on syy sille, miksi Twitch Plays Pok@monin analysointi on ollut
toisaalta vaikeaa ja toisaalta toteutuneen tutkimuksen osalta hyvinkin laaja-
alaista: kyseess on selke sti uudenlainen ilmi , jota on erilaisuutensa vuoksi
vaikea hahmottaa samojen teorioiden valossa, joiden avulla alkuper isi
Pok@mon-pelej tai niiden muokkauksia on aiemmin | hestytty. Kenties my s
siksi Twitch Plays Pok@monin historialliset siteet aiempiin omaksi ottamisen
tapoihin Pok@monissa ovat j neet k sittelem tt , vaikka ne selke sti ovat
ilmi  n vaikuttaneet. Kaikessa uutuudessaan Twitch Plays Pok@mon n ytt ytyy
ilmi n , joka irtautuu Pok@monista ja sen piiriss tehdyist pelaajal ht isist
muokkauksista ja n in ollen sen paikka Pok@monin leikillisen omaksi ottamisen
historiallisella kent Il helposti ja harmillisesti unohtuu.

Y hteenveto

Olent ss artikkelissa tarkastellut Pok@monin laajalti tunnettuja pelaajal ht isi
muokkauksia sek niiden laajempia konteksteja Eglashin teknologian
appropriaation mallia k ytt en. Esimerkeiksi eriasteisista teknologisista omaksi
ottamisista joiksit ss artikkelissaymm rrettiin laaja-alaisesti kaikki pelaajien
peliin kohdistama muokkaus kohdistui se sitten pelin koodiin, sen' s nt ihin
tai tarinamaailman konventioihin  Pok@monissa nostin Pok@mon Unchained
uudelleentulkinnan, Nuzlocke-s nt haasteen sek Twitch Plays Pok@monin.
N m kaikki kytkeytyv t my s laajempiin Pok@mon-pelien muokkausta
k sitteleviin fanikulttuurisiin ilmi ihin kuten pelaajien luomiin parateksteihin,
s nt muunnoksiin ja pelin koodin tasolla tapahtuviin muunnoksiin. T m n
kartoituksen pohjalta on ainakin alustavasti mahdollista sanoa, ett Pok@monin
piiriss pelaajal ht inen muokkaus ja appropriaatio on yleist ja on jo hyv n
aikaaollutmerkitt v jaennenkaikkeamonipuolinen osaPok@monin osallistavaa
(fani-)kulttuuria.

Aiempi kritiikki huomioon ottaen tulee kuitenkin muistaa, ett t m eisuinkaan
ole yksinomaan pelaajien kulttuurisen omaehtoisuuden tuotosta, vaan osittain
Pok@mon-tuotteiden osoittama valmius antautua leikilliselle omaksi ottamiselle
on niihin suunniteltu ja peleille hyvin tavanomainen ominaisuus. Artikkelin
esimerkit ovat kaikki ilmentymi peleist pelattuina teoksina tiloissa, joissa ne
ovat aktiivisessa vuorovaikutuksessa pelaajien kanssa: niit pelataan ja niill

[,
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leikit n ja niille yht lailla alistutaan kuin niit otetaan omaksikin. Morrisia
(2004) mukaillen t ss artikkelissa tarkastelluissa esimerkeiss on osaltaan kyse
juurisiit yhteistuotannollisesta prosessista, jossa peleiksi kutsuttuja kulttuurisia
yhdistelm tuotteita luodaan. Kyse ei siis ole vallankumouksellisesta itselle
ottamisesta vaan pelaamiselle ominaisesta ilmi st kaupallisen pelikulttuurin
kontekstissa. Pelikulttuurin monimuotoista yhteisluomisen kulttuuria ja pelaaja-
sek tuottajapositioiden vaihtelua tarkasteltaessa pelaajien ja pelintekij iden
rooleja on k sitelt v tavalla, jossa kumpikaan ei h ivyt toista alleen. Kuten
Twitch Plays Pok@monista aiemmin tehdyiss tutkimuksissa n hty historiallinen
juurettomuus osoittaa, pelaajien leikillisen omaksi ottamisen | sn olo unohtuu
helposti ja nousee usein ihmettelyn kohteeksi vasta, kun se on saavuttanut
Twitch Plays Pok@monin kaltaisia rimm isi muotoja.

Twitch Plays Pok@mon on siis kiistatta uutta ja outoa, mutta my s osa laajempaa
kontekstia, jossa Pok@monia k ytet n niin sen suunnittelijoiden tarkoittamin
kuin pelaajien keksiminkin tavoin osana leikillist appropriaatiota ja osallistavaa
kulttuuria. Monet Twitch Plays Pokdmoninsyntyyn jasuosioon keskeisesti liittyv t
iImi t kuten muokatut Pok@mon-pelikasetit, laagjamittainen paratekstuaalinen
kulttuuri sek Pok@mon-pelien pelaaminen erilaisten haasteiden, vaikeutusten
ja lis' s nt jen muokkaamina ovat kaikki olleet havaittavissa Pok@monin
osallistavan kulttuurin piiriss jo kauan ennen Twitch Plays Pok@monia.

Twitch Plays Pok@mon ja sen ymp rille kasvanut fanikulttuuri on erinomainen
esimerkki siit , miten pelien muokkaaminen on monisyinen ja pelikulttuurin
historiaan juurtunut prosessi, jossa t ysin uutena ja outonakin pidetyt ilmi t
yleens pohjaavat vanhempiin sek laajempiin kulttuurin kerroksiin ja jossa
iImi n ymm rt misess keskeist on ymm rt se osana n it Kkerroksia ja
taustoja  asioita, joita t ss kirjoituksessa olen Pok@monin ja Twitch Plays
Pok@monin osalta yritt nyt valottaa.
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Suomen ensimm inen konsolipelibuumi 1988 1994 tietokonelehdist n
Ja pelaajien muistitiedon kautta tarkasteltuna

Jaakko Suominen

Turun yliopisto

Tiivistelm

Artikkelissa tarkastelen Suomen ensimm ist konsolipelibuumia 1980-luvun lopussa ja 1990-luvun alus-
sa. Aikalaisaineistoon ja muistitietoaineistoon perustuvassa artikkelissa esittelen konsolipelaamisen kult-
tuurista omaksumista k ytt j kokemuksen ja lehdist keskustelun n k kulmista. Artikkeli esittelee ke-
hityskaaren, jossa lehdist 1l on ollut ensin keskeinen rooli konsolipelaamisen esittelyss vanhemmille
digipelaajille, mutta jossa konsolit ovat tulleet kokonaan uuden pelaajasukupolven pelialustaksi. Konsolien
omaksumisvaiheessa on k yty erityisesti keskustelua konsoli- ja tietokonepelaamisen suhteesta. Ensim-
m isen konsolibuumin jonkinasteinen hiipuminen on yhteydess PC-pelaamisen nousuun sek 1990-lu-
vun alun talouslamaan.

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

Abstract

e article focuses on the rst console gaming boom in Finland from the late 1980s to the early 1990s
from the perspectives of user experience and public discourse. e text is based on oral historical sources
gathered with an online enquiry and on press material from the studied period. e 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. e rst 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 levi minen  on
useimmiten yhdistetty kotitietokoneiden yleistymiseen 1980-luvun puoliv liss .
Sit 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. My s v h lukuinen
suomalainen pelihistorian tutkimus on painottunut tietokonepelaamiseen (esim.
Saarikoski 2004; Pasanen 2011; Nikinmaa 2012, poikkeuksena esim. Saarikoski
2012; Saarikoski ym. 2009). Syit painotukseen voi hakea muun muassa siit ,
ett ajallista et isyytt tutkimuskohteeseen ei ole juuri ollut ja tutkijat ovat
halunneet keskitty uusien ilmi iden alkujuuriin. Selitt v tekij saattaa olla
my s se, ett tutkijoiden omat ensimm iset pelikokemukset ovat pitk Iti tulleet
tietokonepeleist . Tutkimuksen kohteiksi ovat helpommin valikoituneet itselle
tutut ilmi t. T m n seikan tunnistan vaikuttaneen my s omiin tutkimuksiini
(Suominen 1999; Saarikoski & Suominen 2009; Suominen 2010; Suominen ym.
2015). Konsolipelaamisen tutkimusta on henkil kohtaisten valintojen lis ksi
vaikeuttanut aikalaisl hteiden v h isyys. Lis ksi vahva tietoyhteiskunnallinen
painotus on saattanut vaikuttaa tutkimuksen suuntaamiseen: pelaamista on
ollut helpompi tarkastella osana yleisemp tietoteknistymist kuin erityisen

ilmi n !

Suomen ulkopuolella konsolipelaamisella on ollut jo t h nkin 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 p ttyi videopelimarkkinoiden kriisiydytty etenkin Yhdysvalloissa 1983
1984 (Kent 2001, 123 177; Payne 2008, 52; Eddy 2012; ks. my s Wolf 2012).
Amerikkalaisesta n k kulmasta kulta-aika oli kultaista my s siksi, ett silloin
nimenomaan yhdysvaltalainen videopeliteollisuus hallitsi.

Kaikki ei kuitenkaan ole pelkk  kulta-aikaa. Digipelihistorian yleisesityksiss
onyleens omistettuv hint nyksilukumy sjapanilaisen Nintendonjamuiden
konsolien levi miselle Pohjois-Amerikkaan 1980-luvun lopulla (esim. Herz
1997; Donovan 2011). Nintendon ja sen Kilpailijoiden tuotteet n kyv t my s
teoksissa, jotka | hestyv t digipelihistoriaa tarkemmin kontekstualisoimatta

1 Ehk varhainen konsolipelaaminen onj nyt tutkimukselliseen katveeseen, koska "Nin-

tendo-sukupolven™ historioitsijat eiv t ole viel aloittaneet aihepiirin tutkimusta tai koska alkuai-

koina konsolipelaaminen leimautui lasten harrastukseksi ja siten kenties v hemm nt rke ksi.

(esim. Kent 2001; Loguidice & Barton 2009; Melissinos & O’'Rourke 2012).
Laajasti Nintendon "maailmanvalloitusta” k sitteli tuoreeltaan toimittaja
David She , jonka populaariteos Game Over How Nintendo Conquered the
World ilmestyi 1993 (She 1994). H nen teoksensa perustuu haastatteluihin
ja tarkastelee Nintendon maihinnousua Yhdysvaltoihin erityisesti yrityksen
litkkeenjohdon n k kulmasta. Chris Kohlerin 2004 ilmestynyt populaariteos
Power-Up: How Japanese Video Games Gave the World an Extra Life keskittyy
puolestaan erityisesti japanilaisten pelien esittelyyn mutta sis It my s
pelikulttuureihin liittyv  pohdintaa sek lyhyen katsauksen Nintendon
historiaan. Nintendon varhaisempiin konsoleihin viittaavat ainoastaan
lyhyesti Steven E. Jones ja George K. iruvathukal Platform Studies -sarjassa
ilmestyneess Nintendo Wiit k sittelev ss teoksessaan Codename Revolution
(2015). Nintendo Famicom/NES -konsoliin keskittyy samassa sarjassa vastik n
Ilmestynyt Nathan Alticen teos | Am Error (2015).

Suomessa digipelaaminen yleistyi vasta konsolipelaamisen ensimm isen
"kultakauden"j lkeen ja keskittyi siis kotitietokoneisiin. Tietokonepelikeskeisyys
ei johtunut pelk st nsiit , ett Suomi olisi ollut digipelaamisen j Ikijunassa
tai ett konsolien maahantuonti olisi ollutv h ist . V it n, ett kotitietokoneet
olivat konsoleita helpompia hankintoja, koska ne tukivat kuluttamisen
rationaalista eetosta: tietokoneilla pystyi tetkem n ainakin mainosretoriikan
mukaan paljon muutakin kuin pelaamaan pelej , vaikka k yt nn ss
pelaaminen oli koneiden k yt n keskeinen motiivi (ks. my s Pantzar 2000a,
100 101, Saarikoski 2004). Kalliin elektroniikan hankkiminen pelk st n lasten
viihdetarkoituksiin tai ainakaan sen my nt minen avoimesti ei ollut tuossa
vaiheessa todenn k ist . Rationaalinen kuluttaja valitsi kotitietokoneen my s
siksi, ett se tarjosi lupauksia tulevaisuudesta ja asettui konsoleita paremmin
teknisen edistyksen kehityspolkuun (kuluttamisen moraalitaloudesta ks. esim.

ompson 1991; Silverstone ym. 1999; Pantzar 2000a; Peteri 2006; Luomanen
2010). Tilanne muuttui vasta my hemmin.

Tietokonepelit dominoivat aina 2000-luvulle my s suomalaisia pelituotantoja
k sittelevi historiaesityksi . Niit ovat tehneet tutkijoiden lis ksi toimittajat
ja pelialan edustajat. Painotus on johtunut siit , ett suomalaiset pelintekij t
keskittyiv t pitk n tietokonepeleihin ja my hemmin my s mobiilipeleihin
(esim. Kuorikoski 2013). Konsolipelaamisesta tuli digipelaamisen valtavirtaa
Suomessa toden teolla vasta 1990-luvun lopulla Sony Playstationin suosion
my t jaetenkinvasta2000-luvunalussa, jolloin maahantuojien yhteenliittym n,
1999 perustetun FIGMAN, tilastojenkin mukaan konsolipelien myynnin
arvo ja my hemmin my s kappalem r ohitti PC-pelien myynnin (esim.
FIGMA 2.2.2006, konsolipelaamisen yleistymisest ks. my s Saarikoski 2004,
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288 289; Saarikoski 2012). Tilastokeskus on huomioinut konsolit vuodesta
2001 | htien kotitalouksien kulutuselektroniikkaa koskevissa tilastoissaan,
tosin ilmeisesti se on ker nnyt tietoja jo aiemmin (SVT 2006; SaarikoskKi
2004, 289). Tilastoluokitusten muutokset osoittavat ilmi iden saavuttaneen
institutionaalisen aseman. Kun jotain aletaan tilastoida, se on muuttunut
t rke ksi.

Merkitt v konsolipelaamista oli Suomessa kuitenkin ennen 2000-lukuakin,
vaikka konsolipelaaminen ei ollutkaan yleisin digipelaamisen muoto.
Esimerkiksi retropelaaminen ja pelien ker ily ovat tuoneet esille joidenkin
harrastajaryhmien nostalgisen suhtautumisen 1980 1990-luvun vaihteen
Nintendon ja vastaavien valmistajien laitteisiin ja peleihin. Konsolien rooli
harrastajien itsens tuottamissa historiaesityksiss on siten ollut merkitt v mpi,
vaikka my s harrastajat ovat k sitelleet pelihistoriaa Suomessakin Commodore
64:n ja monen muun varhaisen kotimikron n k kulmasta. Harrastajien
historiaesityksi | ytyy esimerkiksi verkkosivustoilta ja keskustelupalstoilta.
Harrastajienrooliont rke my ssiksi,ett heovatlaiteker ilynlis ksiker nneet
muuta pelikulttuureihin liittyv  aineistoa ja ovat esimerkiksi digitoineet
pelilehti , kirjallisuutta ja muuta printtimateriaalia (esim. Nintendon ja Segan
suomenkieliset klubilehdet).

T ss  artikkelissa tutkin 1980 1990-luvun vaihteen konsolipelaamista,
jota nimit n ensimm iseksi suomalaiseksi konsolipelaamisen buumiksi.
Buumilla tarkoitan konsolipelaamisen noususuhdannetta, joka n kyi sek
peli- ja laitemyynniss ett konsoleita koskeneen keskustelun laajenemisessa
erityisesti tietokonelehdist ss . Artikkelin kysymyksenasettelu on avoin ja
laaja. Tarkastelen konsolipelaamisen kehityskaarta ja tutkin, millaisia vaiheita
buumiin liittyi, miten tietokone- ja pelilehdist suhtautui konsolipelaamiseen
ja millaista keskustelua harrastajat k viv t tietokone- ja konsolipelaamisen
suhteesta 1980 1990-lukujen vaihteessa. Keskityn erityisesti Nintendon
konsoleihin, peleihin ja pelikulttuureihin, koska Nintendo nousi Japanin
lis ksi muualla, esimerkiksi Yhdysvalloissa, videopelaamisen symboliksi.
Kuten mainittua tutkimuksessa tietynik inen nuoriso on saatettu nimet jopa
Nintendo-sukupolveksi (ks. esim. Soloway 1991; She 1994; Covi 2000; Guzdial
& Soloway 2002). Nintendon lis ksi t ss artikkelissa esiin nousee erityisesti
Nintendon p Kkilpailija Sega.

Teoreettinen viitekehys, aineisto ja rajaus

Teoreettisesti artikkeli kytkeytyy teknologian kulttuurisen omaksumisen
sek  teknologian domestikaation eli kesytt misen tai kotouttamisen
tutkimusperinteisiin (ks. esim. Silverstone ym. 1992; Pantzar 1996; Lie &
Strensen 1996; Pantzar 2000a; Peteri 2006; H rd & Jamison 2005; Saarikoski ym.
2009). Teoreettinen viitekehys toimii artikkelissal hinn taustavaikuttajana, sill

tavoitteena on ilmi nja omaksumisprosessin historiatieteellinen peruskartoitus
eik teorianmuodostus. Konsolipelaamisen ensimm inen buumi on n ht viss

uuden pelihy dykkeen juurtumisena, jossa korostuivat Mika Pantzarin
(1996, erit. 125 128) esittelem n teknologian kesyyntymisteorian vaiheista
hy dykkeistyminen (commodi cation), erityist minen (singularization),
haltuunotto (appropriation) sek sis ist minen (incorporation). Toisissa
tutkimuksissa kesyyntymisen tai kotouttamisen vaiheitaonm ritelty eri tavoin,
mutta kaikissa tutkimuksissa tarkastellaan prosessia, jonka kuluessa k ytt j t
tekev t uutuuksista omaan el m ns sopivia. K ytt muokkaa teknologiaa
mutta samalla teknologia muokkaa k ytt ji n. (Ks. esim. Pantzar 1996; Lie
& Strensen 1996; Silverstone ym. 1992; Lehtonen 2003). Konsolipelaamisen
omaksumista ja kotouttamista tutkittaessa on huomioitava tutkimuskohteiden
niin kutsuttu kaksoisartikulaatio: konsolit ovat laitteina teknologisia objekteja
mutta samalla my s mediamuotoja, joihin hankitaan vaihtelevaa sis It  (vrt.
Silverstoneym. 1992, 21). Kyse onsiisyht It laiteartefaktien ja teknologioiden
sek toisaaltapelisis It jen omaksumisesta. Mikael H rdinja Andrew Jamisonin
(2005) tieteen ja teknologian kulttuurisen omaksumisen mallin osa-alueista
t m artikkeli | hestyy sek omaksumisprosessin diskursiivista ulottuvuutta
(erit. lehdist keskustelu) ett k yt n ulottuvuutta (pelaajakokemukset).

Konsolipelibuumissa kansainv linen pelituotesysteemi levisi Suomeen niin,
ett sek pelaajien arjessa ett esimerkiksi lehdist ss konsolipelaamiselle
rakennettiinomaerityinen roolinsaja paikkansasuhteessa muuhun digitaaliseen
pelaamiseen ja tietokoneiden k ytt n. Prosessin kuluessa konsolipelaamisesta
tuli osa joidenkin kuluttajaryhmien arkea, mutta ensimm isess vaiheessa
videopelaaminen her tti my s vastustusta osassa kotitietokoneiden k ytt ji ja
pelaajia. Konsolipelaaminen muutti muotoaan koko ajan.

K yt n artikkelissa kahdenlaista prim ril hteist : muistitietoaineistoa ja
aikalaisl hteit . Muistitietoaineisto koostuu 115 Kkyselyvastauksesta, jotka
sain 8. 11. tammikuuta 2015 kysyess ni suomalaisten pelaajien Nintendo-
muistoja. Laadin kyselyn alun perin halutessani ker t aineistoa erityisesti
Nintendoa koskevaa esitelm  varten, mist syyst kyselyaineisto ei ole

(-
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kokonaan hy dynnett viss t h n artikkeliin (Suominen 2015). Outi
Fingerroosin ja Ulla-Maija Peltosen m ritelm n mukaan muistitieto
ei pohjaudu Kirjallisiin (aikalais)l hteisiin vaan tiedonantajan muistiin,
jota vyleens tutkitaan puheen transkriptiona tai tekstin (Fingerroos
& Peltonen 2006, 8 9). Muistitietotutkimuksen | htein  k ytet n
useimmiten haastatteluja tai teemakirjoituksia, mutta olemme hy dynt neet
verkkokyselyj muistitietoaineiston keruussa useita kertoja eri hankkeissa.
Aineiston muodostamistapa on yksi esimerkki digitalisaation vaikutuksesta
muistitietotutkimukseen (vrt. Fingerroos & Peltonen 2006, 13). Samantapaista
menetelm  ovat hy dynt neet my s muut (esim. Kilpi 2011). Eri
aineistonmuodostusmenetelm t tuottavat osin toisistaan eroavaa muistitietoa,
mutta esimerkiksi verkkokysely mahdollistaa nopean aineistonkeruun ja
antaa useita mahdollisuuksia muistelijoiden aktivoimiseksi, vaikka tutkija
ja tutkittavat eiv t olekaan suorassa henkil kohtaisessa vuorovaikutuksessa
(verkkokyselyist muistitiedon keruussa ks. Suominen ilmestyy; Aaltonen 2004;
Naskali & Silvast 2014).

T ss toteutetun verkkokyselyn vastaajajoukko ei ole tilastollisesti edustava
otos, vaan aineisto muodostaa niin kutsutun harkinnanvaraisen n ytteen.
Vastausten perusteella ei voi siis tehd yleistyksi , miten konsolipelaaminen on
levinnyt Suomeen ja kuinka paljon pelaajia on ollut, mutta aineisto tuo esiin
konsolipelaamiseen liittyneit ilmi it ja pelaamisen sek siihen liittyneiden
sosiaalisen toiminnan muotoja. (Verkkokyselyist ja edustavuudesta ks. esim.
Miettinen& Vehkalahti2013;Suominen,ilmestyy.) Italialaisenmuistitietotutkijan
Alessandro Portellin mukaan suulliset | hteet  joiksi kyselyvastaukset voi
tulkita "eiv tkerromeillevain, mit ihmisettekiv t, vaansen, mit he halusivat
tehd , mit he uskoivat tekev ns ja mit he j Ikik teen katsoivat tehneens ."
H n jatkaa, ett suulliset | hteet nostavat esiin mielikuvituksen, symboliikan
ja halut. (Portelli 2004, 56 58.) Kyselyaineistosta edell mainitut seikat tulevat
esille muun muassasiin , miten vastaajat pohtivat eri pelien her tt mi tunteita,
pelien ja laitteiden v lisi arvostuseroja sek pelien ja laitteiden hankintaan
liittyvi tekij it .

Verkossa Webropol-alustalla toteutettu ja esimerkiksi Facebookin kautta
levitetty kysely koostui kolmestatoista avoimesta kysymyksest , jotkak sitteliv t
Nintendon pelej ja laitteita, niiden k ytt  ja niihin liittynytt keskustelua
(kysymysrunko liitteen ). Kysyin lis ksi vastaajien n kemyksi konsoli- ja
tietokonepelaamisen suhteista 1980 1990-luvun vaihteessa sek esimerkiksi
siit , kokivatko he erityisen tekij n Nintendo-tuotteiden japanilaisuuden.
Hy dynn nt ss artikkelissavastauksiatarkemminvain muutaman kysymyksen
osalta.

Vastaajista 42 oli naisia ja 72 miehi . Yksi ei ilmoittanut sukupuoltaan. P osa
vastaajista oli 1980-luvulla syntyneit , mutta mukana oli my s seitsem n 1990
syntynytt . Valtaosa vastaajista on siis ollut noin 6 15-vuotiaita ensimm isen
konsolibuumin aikoihin. Nintendolla ja muilla pelikonsoleilla pelaaminen
n ytt ytyykin siis hieman nuorempien pelaamisena kuin tietokonepelaaminen.
Sama asetelma toistuu my s aikalaisaineistossa, joka asemoi konsolipelaajat
tyypillisesti nuoremmiksi kuin tietokonepelaajat, vaikka esittelee my s
poikkeuksia.

Muistitietoaineiston rooli artikkelissa on t ydent v ja kommentoiva
suhteessa aikalaisaineistoon. Outi Fingerroosin ja Riina Haanp n tekem ss

muistitietotutkimuksen jaottelussa t Ilainen tutkimustapa on tyypillist niin
kutsutulle selitt v lle muistitietotutkimukselle (Fingerroos & Haanp 2004,
38 39). Luon artikkelin luvuissa ensin yleiskuvan aikalaisaineiston avulla ja
ristivalotan sitten sit muistitietoaineistolla. Menetelm llisesti k sittelytapaa
voisi kutsua t ten my s aineistotriangulaatioksi (ks. esim. Turtiainen 2012, 41

45) tai yht hyvin sit voisi kutsua historiallis-kvalitatiiviseksi tutkimustavaksi,
jossa erilaisia | hteit vertailemalla pyrit n hahmottamaan menneisyyden
tapahtumakulkuja. Aineistoa ei siis ole k sitelty mekaanisesti esimerkiksi
sis Il nanalyyttisin tai diskurssianalyyttisin menetelmin.

Artikkelin aikalaisaineisto koostuu kotitietokone- ja pelilehdist . Pantzar (1996,
125; 2000, 41) jat m n artikkelin kirjoittaja (Suominen 2003) ovat korostaneet
tiedotusv lineiden, muun muassa lehdist n roolia teknisten uutuuksien
esittelyss ja niit koskevien tarpeiden luomisessa. Tarpeiden luominen voi
johtaa siihen, ett k ytt j t ja kuluttajat ottavat uutuudet haltuunsa ja alkavat
merkityksellist jakotouttaauutuuksia (Silverstoneym. 1992, 21). Turo-Kimmo
Lehtonen on kirjoittanut teknologian kotouttamisesta kokeiden tai kokeilujen
sarjana (set of trials), joka alkaa tarpeen syntymisen . Tarpeen syntyminen
on h nen mukaansa hallitsematon tapahtumakulku, jossa uutuuksia koskevat
tiedot, viettelev t kuvastot ja konkreettiset k ytt | kokemukset yhdistyv t
toisiinsa.(Lehtonen 2003, 371.) Kulutustutkija Mika Pantzar n kee tarpeen
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keksimisen ja luomisen vasta tuotteen keksimist seuraavana vaiheena, jolloin
huomio alkaa kiinnitty arkisempiin hy tyihin. Kolmannessa muokkautumisen
vaiheessa "tuote ja kuluttaja muodostavat kiinte hk n toiminnallisen
kokonaisuuden, jossa voi olla vaikea sanoa kumpi on m r v mpi." (Pantzar
2000a, 21.) Sosiologi Graeme Kirkpatrick on Pierre Bourdieun teorioita
soveltaen Kirjoittanut erityisesti tietokone- ja videopelilehdist ja todennut,
ett lehtien historiaa tutkimalla on mahdollista muun muassa havaita, miten
tietokoneharrastamista ja pelaamista suhteutettiin yleisempiin kulttuurisiin
iImi thin ja miten toisaalta pelaamista alettiin erottaa muusta digitaalisten
laitteiden k yt st luomalla erityisi makuyhteis j ja harrastajien jakamia
kielenk yt n muotoja (Kirkpatrick 2015, 31).

Aikakauslehtil hteist keskityn erityisesti kotimikrolehti MikroBittiin, joka
ilmestyi 11 kertaa vuodessa ja pyrki kotimikroaiheiden lis ksi ottamaan
huomioon konsolipelaajat. MikroBitti oli suomalaisista tietotekniikan
harrastuslendist  laajalevikkisin ja my s laaja-alaisin. Tarkasteltavana
ajanjaksona lehden levikki vaihteli 33 000 ja 42 000 kappaleen v lill

(Suominen 2010). Konsolipelaamisen nousu n kyi MikroBitin mainonnassa,
arvioissa, erikoisliitteiss , konsolipalstoilla, uutisissa, lukijakyselyiss sek

lukijakirjeiss . Itse MikroBitin numeroiden lis ksi hy dynn n lukijapalautetta
koskevia muistiota, tutkielmaraportteja sek muuta arkistoaineistoa, koska ne
selitt v t lehden toimituspoliittisia linjauksia ja lehdess k yty keskustelua.
T t arkistoaineistoa ei ole aiemmin juuri k ytetty tutkimuksessa. Olen lukenut
paperilehtien vuosikertojen numerot kokonaisuudessaan | pi vuosilta 1987
1994 ja poiminut niist ensin kaikki konsolipelaamiseen liittyv t jutut sek

rajannut sen j Ikeen | hemp n tarkasteluun tutkimuskysymysteni kannalta
relevantit artikkelit ja muut konsoleita koskevat maininnat.

K yt njonkin verran my s Suomessa 1990 1994 ilmestynytt Nintendo-lehte ,

joka sis Isi niukasti varsinaista kotimaista journalistista ainesta. Nintendo-

lehden yhteydess ilmestyi v lill Nintendon kerholiite Power Player, ja
Nintendo-lehden lakkauttamisen j Ikeen omana julkaisunaan jatkoi Super
Power, joka oli melkein samanniminen kuin esimerkiksi Yhdysvaltojen suosittu
Nintendo-lehti, Nintendo Power (Consalvo 2007; Donovan 2010; She 1994).
Nintendo- ja Super Power -lehtien sis It oli pitk Iti yhtenev inen muiden
maiden Nintendo-lehtien kanssa ja esimerkiksi Nintendo-lehden tapauksessa
koostui | hes kokonaan Nintendo-aiheisista sarjakuvista, pelivinkeist ja
| pipeluuohjeista sek mainoksista. Lehdess oli my s pelaajien esittelyj

ja kirjeenvaihtopalsta. Yhten isyys johtui Nintendon keskusjohtoisesta
toimintatavasta ja bisnesmallista.? Huomioin my s Nintendon p Kkilpailijan

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

Segan Klubilehdet, joita | ytyy jonkin verran skannattuna verkosta (ks. http://
www.neosaturn.com/sonicsite/segaklubilehdet.html). My s Nintendon lehti
ja muuta aineistoa harrastajat ovat digitoineet (http://www.nesretro.com/cgi-
bin/yabb2/YaBB.pl?num=1400091525). Suomalaista pelien erikoislehte Pelit-
lehte k yt n | hteen niukasti, koska se aloitti ilmestymisens vasta 1992 ja
keskittyi tietokonepeleihin, vaikka konsolit n kyiv t ajoittain muun muassa
lehdess julkaistuissa mainoksissa, peliuutisissa ja joissakin lukijakirjeiss .

Yli puolet tekem ni kyselyn vastaajista viittasi lehtien olleen suoraan tai
v lillisesti t rkeit pelej ja pelilaitteita koskevan informaation | hteit .
Vastaajat eiv t kuitenkaan juuri analysoineet tarkemmin, mik merkitys lehdill
oli pelikulttuurisessa tiedonmuodostuksessa, mutta he totesivat, ett lehdist
saatiin tietoa erityisesti uutuuksista sek pelivinkkej .

Artikkelin aikarajaus kattaa vuodet 1988 1994. Aloitan tarkastelun Nintendon
NES-konsolin (Nintendo Entertainment System)?® sek Sega Master Systemsin
tulosta Suomeen. Artikkelissa sivuan my s Nintendon k sikonsoleita
(Gameboy) ja elektroniikkapelej sek seuraavaa, vuonna 1990 Japanissa
ja vuonna 1992 Euroopassa julkaistua SNES-konsolia ja Segan Megadrivea.
P painoon laitteiden japeliensijastaniit koskevassa julkisessa keskustelussa ja
k ytt tavoissa. Artikkelin aikarajauksen p tepisteen olen valinnut Nintendon
maahantuojan Funenten konkurssin (1993) ja Nintendo-lehden lopettamisen
(1994) perusteella. Rajaukseen vaikuttaa my s se, ett Sonyn Playstation-
konsoli julkaistiin Japanissa joulukuussa 1994 sek Yhdysvalloissa ja Euroopassa
syyskuussa 1995. 1990-luvun alun talouslama jasiihen liittynyt Suomen silloisen
valuutan, markan, arvon heikkeneminen vaikuttivat kulutuselektroniikka- ja
pelimarkkinoihin. Loppup n rajaus on siin  mieless keinotekoinen, ett
varhaisvaiheessa konsolien maahantuojat vaihtuivat usein (my s esim. Segan
maahantuoja), uusia konsoleita k sittelevi lehti perustettiin ja vaikka laite- ja
pelimyynti v lill v heni, pelaajat jatkoivat pelaamista aiemmin hankkimillaan
laitteilla. Samaten esimerkiksi MikroBitti-lehti jatkoi konsoliaiheisten juttujen
julkaisua, eik my sk n Pelit-lehden toimituspolitiikassa tapahtunut konsolien
osalta muutoksia viel 1990-luvun puoliv liss .

maan esimerkiksi pelej koskevien arvoitusten ratkaisemiseen ja vinkkien antamiseen toisille.

3

NES oli esitelty Japanissa 1983 hieman erin k isen nimell 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.

SEBA' mASTER SYSTEM/Power Base

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

Artikkelin jatko jakaantuu kolmeen p osaan, joista ensimm isess
tarkastelen konsolien tuloa ja vastaanottoa Suomessa, toisessa konsoli- ja
tietokonepelaamisen suhdetta sek kolmannessa konsolibuumin hiipumista.

Uudet konsolit rantautuvat Suomeen

Suomalainen tekniikan alan lehdist 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 s hk isen
viihteen muotona. Aihepiiri  koskevia uutisia ja arvioita julkaisi muun
muassa tekniikan laajalevikkinen populaarilehti Tekniikan Maailma.* My s
kotitietokoneharrastajien MikroBitti-lenden ensimm isess numerossa oli
vertailu muutamasta Suomen markkinoilla olleesta pelikonsolista, jotka
kuitenkin n ytt ytyiv tv istyv n elektronisen viihteen muotona. Niiden tilalle
oli tulossa monik ytt isempi kotitietokoneita. (MB 1/1984, 20 21.)°

Laajempaan k ytt n ja julkisuuteen konsolit alkoivat tulla Suomessa vasta
1980-luvun lopulla. Sit ennen niille ei ollut juuri kysynt , ja uusi kiinnostus
liittyi erityisesti eurooppalaisten ja yhdysvaltalaisten pelikonsolien sijasta
muuallakin menestyneisiin japanilaisiin pelikonsoleihin, erityisesti Nintendo
Entertainment Systemiin sek 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. Lehdess
muun muassa kerrottiin, ett Nintendolle etsittiin suomalaista maahantuojaa
(MB 12/1987, 5), joka sitten vuoden 1988 alussa oli | ytynyt. (MB 1/1988, 5).°
Ensimm isess laajemmassa jutussa lehti selitti konsolipelaamisen nousua
halvemmilla hinnoilla javiihde-elektroniikan kotikulutuksen kasvulla: "Laitteita
valittaessa ei ollaen samassam rin joko-tai -tilanteessa, vaan yh useammin
on mahdollista hankkia sek -ett ." (MB 3/1988, 37.) Konsolien uusi tuleminen
yhdistyyt tensek taloudelliseen nousukauteen ett uudenlaiseen kuluttamisen
eetokseen, joka antoi lis tilaa viihde-elektroniikan hankkimiselle.

4 1980-luvun pelej 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
historian h&mér&é&n
tietokoneiden vallattua
poydét.
Uuden sukupolven
Sl yiticval oyt
mia, jotka niiden edel-
tajilla oli. Esittelemme
kaksi pelkastédn peli-
kayttéén tarkoitettua
vaihtoehtoa ja ver-
taamme niiden anta-
maa pelinautintoa
mikrotietokoneen
mahdollisuuksiin.

34

USI TULEMINEN

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

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 liittd-
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 turvau-
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
tantdd sekd TV- ja videoulostu
lot. Jalkimmdinen on Nintendos
sa RCA-tyyppinen, kun taas Se
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hypr ian ja heit-

pelihah
idmddn esineitd.

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 eipé tucta tarvi-
takaan. Signaalilihteen valinta
tapahtuu yksinkertaisesti televi
sion kanavavalitsimesta ja néin
véltytddn segamaiselta kurofte-
lulta vastaanottimen taakse.

Hallintalaitteet

Segan virtakytkin on sijoitettu
etupaneeliin ja koneen paélta
léytyvat vield pause- ja reset-
ndppdimet. 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-
ndppdilyn valttimisen 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 syottdmiseen. 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.

Pelichjaimet

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 vain
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 péddstd 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.

| <

on

BASICISTA
KONEKIELEEN
on konekieliopas 6502-

dyttdd Commodore 64:n,

omistajat konekielen

Haluatko oppia

ohjelmoimaan peleji?

HUVIA JA HYOTYA
COMMODORE 64

pelien rakentamisen
perustekniikan.

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

mielenkiintoiseen maailmaan.

kirja, joka kertoo

Tilaa sivulla 77 olevalla palvelukortilla tai
hae suoraan kirjakauppiaaltasi.

"4

Kuva 3. Videopelien uusi tuleminen MikroBitti-lehden jutussa 3/1988, 34-37.

Pelitutkimuksen vuosikirja 2015

7

8



James Newman jamuut pelikulttuurin tutkijat ovat huomauttaneet, ett tietokone-
ja pelilehti leimaa "pian tulevan lumo" (lure of imminent). Lehdet t yttyv t
uutuuksien, ennakkoversioiden, parempien mallien ja sovellusten jatkuvasta
virrasta. (Newman 2012, 60; errien & Picard 2015, 2.) Sama lumo n kyy
my s suomalaisessa lehdist ss , mutta konsolien toisen tulemisen tapauksen
kohdalla ei ollut yht selv , mik oikein oli uutta. Uutta ei ollut niink n
teknologia vaan tapa paketoida peliviihdett osittain uudelle yleis lle. Pantzarin
(2000, 21) ja muiden tutkijoiden teknologian kotouttamisen mallien mukaan
tulkittuna 1980-luvun lopun lehtikirjoitukset ovat esimerkkej pelikonsoleita ja
konsolipelaamista koskevan tarpeen luomisesta kuluttajille.

Konsolien toinen tuleminen oli alkanut Japanissa ja levinnyt erityisesti
Pohjois-Amerikkaan. Nintendo oli tuonut 1983 Japanissa esittelem ns ja
suosiota saavuttaneen Famicom-konsolinsa Yhdysvaltojen markkinoille
Nintendo Entertainment System (NES) -nimell hieman muokattuna jouluksi
1985. Videopelihistorioitsija Tristan Donovanin (2010) mukaan Nintendo
eteni Yhdysvaltojen markkinoilla varovaisesti mutta p tt v isesti. Se kokeili
konsolin suosiota ensin suurissa kaupungeissa aloittaen kaikkein vaativimmaksi
markkina-alueeksi koetusta New Yorkista. NES-konsoli saavutti suosiota
nimenomaan siell joulumyynniss 1985, mutta Donovanin mukaan vasta 1986
"supernova" r j hti Super Mario Bros. -pelin menestyksen my t . Vuonna 1987
tavoiteltiinjosamaahuumaakuinaiemman konsolihuuman huippukohtana 1983,
ja NES:st tuli Yhdysvaltojen "kuumin lelu" (hottest toy) jouluna 1987, jolloin
ilman Nintendoa j neet vanhemmat k viv t myyntipisteiss ep toivoisiksi ja
aggressiivisiksi joulun ja lahjojen jaon | hestyess . Vaikka Nintendo rajoitti
laitteiden ja pelien jakelua, konsolista tuli joulun myyntihitti. (Donovan 2010,
166 168. Ks. my sShe 1994, 158 172.)

Donovanin mukaan vuonna 1989 Nintendon osuus kaikista Yhdysvalloista
myydyist leluista oli per ti 23 prosenttia, ja yhti teki voittonsa konsolien ja
pelien lis ksi lisensoimalla tuotemerkki n ja hahmojaan mit erilaisimpiin
tuoteryhmiin. David She n (1994, 172) mukaan vuonna 1988 Yhdysvalloissa
myytiin 7 miljoonaa NES-konsolia ja 33 miljoonaa pelimoduulia. Vuoteen 1990
menness NES-konsoleita oli jo kolmasosassa yhdysvaltalaisia kotitalouksia
laitteiden kokonaism r n noustessa yli 30 miljoonaan. Yhti valvoi tarkkaan
tuotteiden laatua ja sis It sek jakelum ri (esim. She 1994, 214). She

toteaa, ett Nintendo ei halunnut toistaa Atarin 1980-luvun alussa tekemi

virheit , sill Atari oli p st nyt myyntiin liikaa huonolaatuisia pelej .
Alkuvaiheessa Yhdysvalloissa Nintendo pyrki erottautumaan Atarista muun
muassa terminologialla: laite ei ollut videopeli vaan "viihdej rjestelm ", jonka
keskus ei ollut konsoli vaan "hallintadekki", johon ladattiin pelimoduulien sijasta

pelipaketteja (She 1994, 167). Kaikki pelinkehitt j t ja j lleenmyyj t eiv t
olleet tyytyv isi tiukkaan valvontaan (She 1994, 194 196). Tyytym tt myys
vaikutti 1990-luvun puoliv liss videopelimarkkinoiden muutoksiin antaen
tilaisuuden uusille laitevalmistajille.

Nintendon p kohderyhm n olivat lapset, mik n kyy esimerkiksi laitteen
luokittelussa leluksi. She (1994, 159 160) tosin toteaa Nintendon pyrkineen
aluksi Yhdysvalloissa markkinoimaan tuotettaan lelun sijasta hienostuneena
elektronisena laitteena. Videopelikonsolien "leluttaminen™ vaikutti my s
laitteiden ja pelien vastaanottoon Suomessa. Se erotti my s konsolit
kotitietokoneista.

Tristan Donovan vertaa Nintendon sis It jen valvontaa Yhdysvaltojen
elokuvasensuurissa vaikuttaneeseen Haysin koodiin sek sarjakuvasis It j

rajoittaneeseen e Comics Codeen. Sis It kontrollin takana ei Donovanin
mukaan ollut alkuvaiheessa niink n poliittinen paine tai julkinen keskustelu,
vaan pikemminkin yhti n oma odotus siit , ett ongelmia saattaisi muuten
tulla tulevaisuudessa. (Donovan 2010, 165 171.) David She puolestaan
viittaa Nintendon markkinointijohtajaan Bill Whiteen, joka huomasi
yhdysvaltalaisen lehdist n suhtautuvan erityisen Kriittisesti japanilaiseen
yritykseen. Nintendon piti olla puolustuskannalla monessa asiassa ilman, ett

yhti n ytti olevan puolustuskannalla. Samanlaista Japani-ep luuloa ei ole
havaittavissa suomalaisessa lehdist keskustelussa. Pikemminkin Japani edusti
uuden teknologian eksoottista ihmemaata, jonka tuotteita ihailtiin. Esimerkiksi
MikroBitti-lehti julkaisi Yhdysvaltoja k sitelleen Jenkkil -palstansa ohella
ajoittain Japanin elektroniikan, pelien ja muun populaarikulttuurin uutuuksia
seurannutta Japanila-palstaa. Nintendo-kyselyvastausteni perusteella tosin
vastaajille laitteiden ja pelien japanilaisuus ei yleens merkinnyt juuri mit n,
eik sit ollut edes varhaisvaiheessa tiedostettu.

Tristan Donovanin mukaan Nintendo toi NESin Eurooppaan 1986, mutta
siin vaiheessa jakelu oli satunnaista ja k rsi siit , ett yhti Il ei ollut omaa
toimipistett Euroopassa. MikroBitin (12/1987) tietojen mukaan Nintendoa
edusti Euroopassa leluyhti Mattel, joka oli itsekin ollut aiemmin mukana
konsolipelibisneksess . K yt nn ss  NES-konsoleita alkoi tulla useisiin
Euroopan maihin siis vasta vuoden 1987 aikana, mutta Euroopassa Nintendo
kohtasi enemm n Kkilpailua. Nintendo joutui kilpailemaan rajummin
tietokonepelaamisen kanssa ja konsolipuolella Segan takia, joka ei esimerkiksi
valvonut yht tiukasti tuotteitaan ja pyrki aktiivisemmin yhteisty h n
eurooppalaisen peliteollisuuden kanssa. (Donovan 2010, 173 177.)" Nintendo-

7

Nintendo perusti oman Euroopan tyt ryhti ns kes Il 1990, jayhti np konttori on
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tutkija Florent Gorgesin mukaan esimerkiksi Ranskassa Nintendon NESi alkoi
tuoda maahan syksyll 1987 aiemmin muulla alalla toiminut ASD-niminen
yritys, jonka toimitusjohtaja oli huomannut laitteen menestyksen Yhdysvalloissa.
ASD meni konkurssiin maaliskuussa 1988, jonka j lkeen maahantuojana toimi
peliyritys Bandai France. Sega oli saanut Ranskassa etuly ntiaseman, koska
Master System -konsolin maahantuonti oli alkanut nelj kuukautta ennen
NESIin maahantuontia. Nintendo ohitti kuitenkin Segan suosiossa ja vuosina
1988 1993 NES-konsoleita myytiin Ranskassa 1,8 miljoonaa. Segan Master
System ylsi vajaaseen miljoonaan. Keskeisi menestystekij it niin Ranskassa
kuin muuallakin olivat Nintendon k ytt jien Klubi ilmaisine tiedotuslehtineen
sek laitetuki- ja pelivinkkipuhelinpalvelut. (Gorges 2015.)

Konsolien noussut suosio on n ht viss my s Suomen tullitilastoissa.
Tulliluokituksissa oli vuonna 1988 ensimm ist Kkertaa kategoria, joka
jaotteli konsolit ja niiden pelit omaksi kokonaisuudekseen, mutta ei erotellut
niit toisistaan. Tulli tilastoi siit eteenp in "videopelit, jollaisia k ytet n
televisiovastaanottimen kanssa" (Kaarna 11.3.2015), kun aiemmin konsolit
ja niiden pelit olivat luokiteltu seurapelien yleisemp n kategoriaan. Suurin
osa laitteista ja peleist tuotiin Suomeen 1980-luvun lopulla ja 1990-luvun
alkupuolella Japanista. 1990-luvun loppupuolelta muiden | ht maiden, kuten
Kiinan, osuus nousi. Tullitilastot eiv t paljasta kuitenkaan laitteiden tai pelien
kappalem ri , vaan niiss on laskettu maahantuonnin arvo sek tuotteiden
paino. Kappalem ri koskevat arviot ovat yksitt isten lehtitietojen ja
maahantuojien tiedotteiden varassa. MikroBitin uutisen mukaan esimerkiksi
Nintendonkonsoleitaolivuodenvaihteeseen1991 1992 menness myyty 100000
kappaletta, jolloin viidell prosentilla Suomen kotitalouksista oli Nintendo (MB
2/1992, 8)8. Tieto perustui luultavasti maahantuojan ilmoitukseen. Suhteellinen
osuus oli pienempi kuin esimerkiksi Ruotsissa Japanista tai Yhdysvalloista
puhumattakaan, mutta myyntim r t olivat merkitt vi  verrattaessa
kotitietokoneiden myyntim riin. Lehtitietojen perusteella voi arvioida, ett

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-merkkisi koneita oli 1991 Suomessa yhteens

245 000 kappaletta (C 2/1991, 33)°. Maahantuojan tiedon mukaan Commodore

Saksassa Frankfurtin | hell .

8 Jutusta ei k y suoraan ilmi, viittaako luku Nintendo Entertainment System -konsoliin vai
ovatko luvussa mukana my s Gameboy-k sikonsolin myyntim r t.

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

Amigan kaikkia malleja oli myyty maassamme vuoteen 1991 menness yhteens
110 000 120 000 (Pelit 8/1993, 64 65). Nintendon NES-konsolia voi t ten
myyntim rilt npit t Il yht merkitt v n kuin Commodore Amiga 500

-tietokonetta.

Kuvio 1. Suomeen tuotujen videopelien ja pelikonsolien m r tullitilastojen mukaan 1988 1999. L hde: Suomen
Tulli.

MikroBitiss  konsoliasiaa piti yll  erityisesti lehden toimitusp Ilikk

ja my hempi p toimittaja Markku Alanen. H n spekuloi MikroBitin
joulunumerossa 12/1988, valtaisivatko "videopelit pelimiesten p yd t" ja kertoi
pelanneensa y kaudet Nintendon Legend of Zeldaa yhdess lehden graa kon
ja pilapiirt ] n Harri Vaalion eli Wallun kanssa. Nintendon NES-konsolin
suosio perustuikin nimenomaan vahvasti muutamaan k rkituotteeseen, joita
Legend of Zeldan lis ksi oli Super Mario Bros. Alanen totesi, ett MikroBitti tulisi
lis m n konsolipelien k sittely lehdess . Alanen ja muut toimittajat olivat
tietoteknisi  mielipidejohtajia ja haltuunottajia (intellectual appropriation,
H rd & Jamison 1998), joka tuottivat pelikonsoliuutuuksille kuluttajatarvetta
pohtimalla konsolipelien roolia tietotekniikan ja viihde-elektroniikan k yt ss .
T ss he ennakoivat kansainv listen trendien rantautumista Suomeen.
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Nintendon maailmanlaajuinen suosio huomattiin Suomessa laajemminkin.
Aggressiivisemmin Nintendon laitteita alettiin markkinoidasiin vaiheessa, kun
Nintendon maahantuojaksi 1989 vaihtui elokuva- ja tv-tuottaja Markus Selinin
ja kumppanien omistama Funente, mik korosti konsolipelaamisen yhteytt
populaarikulttuuriin ja viihdeteollisuuteen.® Funente lanseerasi markkinointiin
esimerkiksi Nintendo-bussin, joka kiersi ymp ri maata ja jossa pystyi
tutustumaan Nintendon tuotteisiin (MB 11/1989, 7. Ks. my s Nintendo-lehdet).
Nintendoa koskeneen kyselyni yksitt iset vastaajat mainitsivat Nintendo-bussin:
"Muistan my s vahvasti kotikaupungissa k v isseen ja Suomea ehk p vuonna
1990 kiert neen Nintendo-bussin, jossa oli valtava m r pelej ik isilleni ja
muillekin pelattaviksi." ( 29m1979)!! Tervakosken Puuhamaahan avattiin
puolestaan 1990 Nintendo-maailma (ks. esim. Nintendo-klubilehti 2/1990, 2),
joten sit kin kautta uudet pelaajat tutustuivat konsoleihin.

Suomalaista
Ray Tracingia

Loy

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

10 Selinin viihdebisneksiin kuului my s muun muassa Keravalle 1990-luvun alussa noussut
sis huvipuisto Planet Fun Fun.

11 Funente j rjesti my svuodesta 1991 | htien Nintendon SM-Kisoja, joissa naaliinp -
si muun muassa my hemmin Extreme Duudsonit -ryhm st tunnettu Jarno Laasala. Suuri osa

loppukilpailijoista oli poikia. (esim. MB 10/1991, 11) My s Sega j rjesti SM-kisoja, joiden parhaat

p siv tmy sEM-kilpailuihin. Vuoden 1993 EM-Kkisoissa "seniorisarjan” voitti Markku Rankala.
(MB 12/1993, 10). My s n iden kilpailujen esikuvat olivat kansainv liset, sill Nintendo j rjes-

ti Yhdysvalloissa kansalliset kilpailut ainakin 1990 ja maailmanmestaruuskilpailut 1991. Omia
Kilpailujaan j rjesti my s kilpailija Sega, jonka SM-kisoista oli my s mahdollisuus edet esim.
EM-kisoihin (Sega klubilehti 6 (syksy 1993)).

My s Kkilpailija Sega aktivoitui. Segan maahantuoja Sanura-Suomi lis si
sekin mainontaa MikroBitiss . Sek Nintendo ett Sega pyrkiv t liitt m n
k ytt j ns "klubeihin®, joille tarjottiin j senetuja ja tuotetietoja esimerkiksi
kerholehtien kautta. Klubeilla oli keskeinen merkitys esimerkiksi Yhdysvalloissa
Nintendon markkinoinnissa (She 1994, 178 1981). Klubien perustamiselle
oli kansainv lisi esikuvia, mutta ne osoittavat my s sen, ett laitteiden
k ytt j m r tolivat saavuttaneet kriittisen massan. Kerholehdiss julkaistiin
1990-luvun alussa peli- ja laite-esittelyj , lukijakilpailuja, listoja pelien
enn tystuloksista sek my s lukijoiden vinkkej ja kysymyksi . Nintendo-lehti
julkaisi my s kirjeenvaihtoilmoituksia, joissa ilmoittajat korostivat monesti
pelivinkkien vaihtamista motiivinaan. Lehti julkaisi my s klubilaisten esittelyj .
Segan klubilehti julkaisi puolestaan lukijoiden tekemi piirroksia. Klubilehdet
huomioivat selv sti tietokonelehdist nuoremman lukijakunnan sis Il iss n,
jalehtien tarkoitus oli rakentaa lapsista ja nuorista jonkinlaista merkkiuskollista
br ndiyhteis , joka koki omaavansa aktiivisen roolin viihde-elektroniikan
kuluttamisessa. Sek maailmalla ett my s Suomessa keskeisi olivat lehtien
lis ksi pelaajille tarjotut puhelinpalvelut, joiden kautta pystyi kysym n
laitteisiin liittyvi asioita sek pelivinkkej .

. ININFENDO

Kuva 5. Nintendo-lehden kansi 1/1991.
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MikroBitti haisteli tarkalla nen Il lukijoiden suhtautumista konsoleihin ja
konsolien yleistymist 1980-luvun lopulla. Lehti naamioi tiedonkeruunsa
lukijakilpailuiksi. Numerossa 11/1989 lehdess 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 lis sis Il st . Lehti
julkisti kilpailun tulokset ja kertoi vastauksien jakaumista seuraavan vuoden
ensimm isess numerossaan. 58 prosenttia 847 vastanneesta ilmoitti
pelanneensa videopelikonsoleilla, mutta vain 2 %:lla oli "oma Nintendo tai Sega".
Lukijat suhtautuivat vastausten perusteella konsolisis It ihin my nteisesti. Vain
10 prosenttia vastusti "konsolipeliasian tuputtamista”, 48 prosentin mielest oli
"hyv tiet niist kin" ja 42 prosentin mukaan "konsolit kuuluvat ilman muuta
MikroBITTIHN." (MB 1/1990, 78.)

Samassa numerossa MikroBitti lanseerasi pelintekij n ja avustavan toimittajan
JukkaTapanim enKonsolaatikko-palstan,jossaTapanim kiesittelikonsoliuutisia
jaarvioi pelej . Tapanim en k ytt palstanpit j n toi uskottavuutta konsolien
k sittelylle, koska Tapanim ki oli hankkinut kannuksensa yhten harvoista
suomalaisista kansainv list menestyst saavuttaneena pelintekij n jatoiminut
pelijournalistinakin pidemp n. Konsolaatikon tunnuksena oli Wallun piirt m
kuva Tapanim est Super Mario -asuisena. My hemmin tilalle tuli piirroskuva
Tapanim en kasvoista konsolin ruudun sis Il , mik kertoo painopisteen
laajenemisesta Nintendosta my s muihin laitteisiin.??  Palstan lis Kksi
konsoliuutisia oli my s lehden varsinaisella uutispalstalla. MikroBitti julkaisi
my s konsolienyleistytty muutamia konsoliliitteit (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 entisest n sirpaloitua.
Nintendon ja Segan lis ksi lehdess esiteltiin my s muiden valmistajien
konsoleita ja pelej , joista esimerkiksi Atarin 1989 esitelty Lynx -k sikonsoli
n kyi muun muassa lehden osto- ja myyntipalstoilla.

12 Tapanim ki olikin poikkeuksellinen pelintekij ja toimittaja, koska h n esiintyi omilla
kasvoillaan. H nen roolinsa Konsolaatikossa v heni, ja vuoden 1992 alussa h nen kasvokuvansa
h visi palstan otsikon yhteydess . Vaikka sis llysluettelossa luki edelleen Konsolaatikko, palsta-
sivulla otsikkona oli "Pelk st n pelaaville". Tapanim ki lopetti pelien arvioinnin palstalle kes 1l
1992, jonka j lkeen palstalle kirjoittivat muut lehden avustajat.

Ticsi[kf':. ettéi Nintendo perus-

tettiin 1889 ja ewtd se valmisti
aluksi pelikortteja? Nintendon
pelikonsolien markkinoint on
ollut niin tehokasta, et sellai-
sen omistaa USA:ssa joka viides ja
Japanissa vli joka kolmas kotita-
lous. Tutkimusten mukaan kol-
mannes pelaajista on naispuoli-
sia ja lihes puoler yli 18-vuotiai-
ta

USA:ssa Nintendon ympiirille
on Juotu uskomaton markkina-
koneisto. Aamiaispoydissid  voi
mutustella Mario Bros -muroja ja
televisiossa pydrii Super Mario

JUKKA TAPANIMAKI

®® Viime vuonna
Nintendo tdytti barvi-
naisel lukemat, 100
vuotia. Jublavuoden

.‘ Jédlkibumussa pereb-

dymme Nintendon
obeislaitteisiin ja kuu-
lumisiin. Segan omis-
tajille on valikoitu pa-
ri mebevdd uutuutia.

1 LAATIHHO

Dark Dekr, Esterian valtakunnar
perivihollinen.

Pelin ensimmiisessd puolis
kossa Aron vaeltaa maan péilli j:
hankkii aseistusta, kartuttaa tie
tojaan ja keridd kokemusta orkin
lahtauksella. Kartoittajia ilahdut
tamassa on kaksi laajahkoa sok
keloa: temppeli ja maanalainer
luolaverkko. Toisen osan lop
pukliimaksissa ndytéimond or
hirviditid ja ansoja vilisevid Tuo
mion Torni.

Vieriviidin maisemaan ripotel
tujen hirvididen teurastaminer
kiy reaaliajassa pikkuisen Aronir

JUKKA TAPANIMAKI

KONSOUIII"KKO

Eipé kulu kuukauttakaan, Piinaava odotus on pé

efteiko jossain pdin maail- ven virallinen maahantu hti vil
maa markkinoille lykétigi-  kéyntiin. Muita maailmalta kantautuvia
si_uusia pelikonsoleita. sia ovat uunituore Neo Geo -kow Sagdn
Niin my&s taalla Suomes- kédessépidettéivi. Emme sentéén [}

sa. Ensin tuli Gume Boy, jattéméssé jaah |sn‘.'| perus-Nintendon ja

sitten Lynx ja elokuun puo- mutta eikéhén koh!n
livalissh PCI-Doto  alkoi Seuraksi saa |areémpaa tavaraa.

tuoda maahan 16-bittisté

PELKASTAAN PELAAVILLE

Sega Megadrive | Nintendo

Kuva 6. Konsolaatikkopalstan tunnus viittasi ensin Super Mario Bros. -peliin, my hemmin my s Segaan ja
videopelaamiseen yleens ja lopulta tunnuksesta poistettiin kokonaan Tapanim en kuva. Kuvat MB 3/1990, 39;
MB 9/1990, 48; MB 4/1992, 72.
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Muistitietoaineistotarjoaatoisenlaisenikkunankonsolienuuteentulemiseen tai
oikeastaan ensimm iseen laajempaan tulemiseen Suomessa. Kyselylomakkeessa
en erikseen kysynyt kaikkein ensimm isi konsolipelikokemuksia tai laitteiden
hankkimiskokemuksia, joten niit t ytyy tarkastellaep suorasti. Vastauksissaon
my s hyvin harvoin hankintaa koskevia tarkkoja ajoituksia, koska en pyyt nyt
vastaajia ajoittamaan hankintoja tai pelikokemuksia.

Vastauksista kuitenkin n kee, millaisiin sosiaalisiin verkostoihin konsolien
hankinta ja k ytt tilanteet liittyiv t. Vastauksia ei voi yleist , mutta ne
monipuolistavat ja rikastavat kuvaa konsolipelaamisesta. Varhaisia kokemuksia
konsoleista voi verrata my s muiden teknologisten laitteiden k ytt tilanteisiin,
joissa yksi keskeinen teema on teknologisen uutuuden ihmettely ja erilaisten
teknologisten keskusten ja periferioiden paikantaminen: "Muistan kuitenkin,
ett NES vietiin autossa isois n maataloon Pohjois-Karjalaan, muistaakseni
sen takia, ett sit saataisiin n ytt  suvulle.” (29m1979) Sosiologi Turo-
Kimmo Lehtonen (2003, 377) toteaakin, miten teknologisten uutuuksien
kotouttamisprosessien alkuvaiheessa uutuudet saavat erityishuomiota ja
muuttuvat my hemmin huomaamattomiksi.

Jotkin vastaukset tuovat esille muistumia Kkalliista investoinnista ja
vaivann kemisest , mitk ovat enemm nkin liittyneet aiemmin vaikkapa
autojen tai muiden v lineiden hankintaan: "Kyll h n se itse hankintaprosessi
on j nyt mieleen. Muistan, ett mulla oli vihko, johon merkkasin rahojen
s st tilannetta. 700 markkaa taisin paketista maksaa, melkein kaikki lahjarahat
ja viikkorahat kai tuohon s stin." (7n1982) Vastaajan kertomus, jonka teema
tulee esille my s muutamassa muussa vastauksessa, on muistuma suomalaisesta
tavoites st misen eetoksesta. Se oli Mika Pantzarin (2000, 71) mukaan ik n
kuin muuntanut 1950-luvulta | htien "kansantalouden edun yksityistalouksien
kielelle", joka oli ulottunut kaikkiin perheenj seniin ja jonka kohteet olivat
tosin muuttuneet. 1980-luvulla s st miseetos oli alkanut Pantzarin mukaan
viimeist n murtua ja kansalaisista oli alkanut tulla kuluttajia, jotka saattoivat
toteuttaa kulutusmielihalunsa v litt m sti, tarvittaessa lainarahalla.

Useimmat vastaajat eiv t mainitsekaan itse s st neens rahaa pelikonsolin
hankintaan, vaan laite saatiin lahjaksi esimerkiksi jouluna tai syntym p iv n .
Erityisesti "is osti" toistuu useissa vastauksissa, mutta hankkijoina mainittiin
my s iti, t ti tai yleisemmin vanhemmat: "Meid n oma laite (NES) oli
vanhempien hankkima joululahjaksi 1989, pelitkin oli p osin vanhempien
hankkimia" (73n1981). Voi v itt , ett aiempi tietokonepelaaminen oli
tehnyt pelaamisesta vakavasti otettavamman harrastuksen, koska digitaalisen
pelaamisen kulttuuri oli syntynyt Suomeen esimerkiksi Commodore 64:n ja

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

Vastaajat muistelevat my s tilanteita, joissa ensimm iset pelikokemukset
tulivat jotain muuta kautta kuin omaan perheeseen ostettujen laitteiden
kautta. Tyypillisesti pelaaminen tapahtui sukulaisten tai kavereiden luona
mutta my s esimerkiksi pelej myyneiss kaupoissa, harrastuskerhoissa
tai ainakin my hemmin ruotsinlaivojen pelihuoneissa. T llaiset paikat
mahdollistivat tutustumisen sellaisiin lis laitteisiin ja ohjaimiin, joita
oli harvemmin kotitalouksissa: "Ensimm iset NES-kokemukset tulivat
seurakunnan lennokkikerhosta miss pelattiin ainakin sit Nintendon
varhaista juoksumattopeli (Athletic World) joka oli toisinaan my s Speden
Speleiss osakilpailuna. My s Duck Hunt [jota ohjattiin pistooliohjaimella]
tuli tutuksi t t kautta." (22m1980) Muutama vastaaja mainitsee pelanneensa
konsolipelej  ruotsinlaivojen leikkihuoneissa. Ruotsinlaivojen merkityst
peliymp rist in pit isikin tutkia enemm n, koska ne ovat konsolipelien
lis ksi tutustuttaneet monia nuorempia hallivideopeleihin jav h n vanhempia
erilaisiin uhkapelaamisen muotoihin.

Vastaukset paljastavat my s sen, ett videopelikonsolien kanssa hy dynnettiin
jonkin verran samaa liiketoimintamallia kuin videonauhureiden kanssa
my hemmin ja videokasettien kanssa pitk n. Laitetta ei ollut v Itt m t nt

ostaa itselle, vaan sen saattoi my s vuokrata esimerkiksi viikonloppuja tai
muita arjen katkaisseita tilanteita varten: "Parhaiten on ehk j nyt mieleen
ne hetket, kun vuokra-Nintendo tuotiin kotiin ja sen sai asentaa televisioon.
Uuden laitteen saamisen | nnityksen hurmaa useita kertoja per kk in."
(20m1982) Vuokraamistoiminta n kyi 1990-luvun alussa my s Nintendo-
lehdiss , jossa myydyimpien pelien luettelon lis ksi listattiin vuokratuimmat
Nintendo-pelit (esim. Nintendo-lehti 1/1990). Kyselyvastausten mukaan
laitteita ja pelej vuokrasivat esimerkiksi videovuokraamot, R-Kioskit ja
jopa huoltoasemat. Vuokraaminen oli pehme tapa tutustuttaa uuteen
viihde-elektroniikkaan, jonka hankkiminen oli kuitenkin edelleen verraten
kallis investointi. Vastaavasta toiminnasta ei | ydy mainintoja ainakaan
yhdysvaltakeskeisest Nintendo-kirjallisuudesta (She 1994; Donovan 2011).
Teknologian kotouttamistutkimuksen kannalta laitteiden vuokraaminen on
kiinnostava ilmi , koska se osoittaa, ett teknologiaa on mahdollista kotouttaa
jatehd omaksi ilman, ett siihen liittyy v Itt m tt omistussuhdetta.
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Kysyin kyselyss my s sit , oliko vastaajien mieleen j nyt jotain erityist
Nintendon pelaamiseen liittynytt tilannetta. Kenties voimakkaammin
vastauksissa korostuivat jonkun tietyn pelin tai pelin kent n | pipelaamiseen
liittyneet kokemukset, joiden aiheuttaman intensiivisen j nnityksen tunteen
vastaajatpystyiv tedelleenpalauttamaanmieleen:"Super Marionpelaaminen| pi
ensimm ist Kkertaa oli jotain ainutlaatuista kananlihanaiheutusta." (89m1984.)
Yht lailla vastaajat saattoivat muistella my s turhautumista, kun eiv t olleet
p sseet etenem n peleiss . Vaikka muistoissa korostuivat henkil kohtaiset
onnistumisen ja joskus ep onnistumisen tunteet, vastaajat kertoivat my s
yhteisty st , jota pelaajat olivat tehneet pelikenttien | p isemisess . Ongelmia
oli ratkaistu yhdess tai sitten kokeneempi pelaaja oli avustanut pulmien
ratkaisemisessa.

"Kerran, tosin jo varmaankin 2000-luvun puolella, pelasin Nintendoa koko y n, koska olin

p ssyt Super Mario Bros 3 -peliss pidemm lle kuin aiemmin. Kasibittisess Nintendossa ei
ollut tallennusmahdollisuutta, enk halunnutj tt peli kesken. Mieleenonj nytmy s se,
kun ensimm isen ja itse asiassa ainoan kerran p  sin ensimm isen Super Mario Bros -pelin
loppuun asti, yleens k rsiv llisyys ja aika eiv t riitt neetsiihen, ett olisinp ssytedes| helle
loppua, kun kerran tallennusmahdollisuutta ei todellakaan ollut. Mieleenonj nytmy s

pelien vaihtaminen niiden harvojen luokkalaisteni kanssa, joilla kyseiseen laitteeseen oli pelej ."

(71n1989)

Suomessa  konsolipelaamisen  yleistyminen seurasi kansainv lisemp
konsolipelaamisen toista aaltoa ja tapahtui pari vuotta j ljess verrattuna
esimerkiksi Yhdysvaltoihin ja Japaniin, mutta oli | hemp n muita L nsi-
Euroopan maita. Suomessa konsolien m r el kuitenkaan saavuttanut
samanlaistaasemaakotitalouksissakuinJapanissa, Yhdysvalloissatai esimerkiksi
Ruotsissa. Nousu osui tilanteeseen, jossa tietokonepelaaminen oli murroksessa:
16-bittiset koneet, kuten Commodore Amiga ja Atari ST olivat syrj ytt m ss
8-bittisi laitteita, joista Commodore 64:lla oli edelleen vahva asema merkitt v n
laitekannan takia. Toisaalta edell mainittujen koneiden lis ksi koteihin alkoi
tulla my s ammattik ytt n sopivia PC-tietokoneita, joiden peliominaisuudet
eiv talkuvaiheessa olleet samalla tasolla mutta jotka kehittyiv t pelikoneinakin
ja joista tuli pelaamisen valtavirtaa 1990-luvun kuluessa.

Konsolien yleistymisen alku osui my s taloudelliseen nousukauteen, joka
mahdollisti kotitalouksissakin uudenlaisen kuluttamisen. Konsolien kautta
pelaaminen levisi uuden, nuoremman sukupolven keskuuteen. Laitteita
oli mahdollista hankkia my s pelkk n pelik ytt n, ja osana uudenlaisia
kuluttamisen Kk yt nteit  koteihin alettiin  hankkia my s useampia
televisiovastaanottimia. T m vaikutti televisionkatselun eriytymisen lis Ksi
my s Kkotitietokoneiden k ytt n ja konsolien pelaamiseen. Siin miss

"Tietokoneet ovat yh kasvavassa m

kotitietokoneita kytkettiin yh  useammin television sijasta pelk st n
tietokonek ytt n tarkoitettuihin monitoreihin, pelikonsolin pariksi tarvittiin
useimmiten televisiovastaanotin. Kodeissa tapahtunutta pelaamista olisikin
siten tarpeen tarkastella jatkossa suhteessa muuhun mediaymp rist n,
erityisesti televisioon. Mediatutkija Roger Silverstone ja kumppanit (1992, 23)
ovatkin todenneet, ett medioita tai teknologioita pit tarkastella suhteessa
toisiinsa. Sama huomio on tehty laajemminkin teknologian kesytt mist 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 tehdess tulemistaan MikroBitti-lehti pohti konsolien suhdetta
tietokoneisiin. NEC-yhti n (Nippon Electric Company) PC-Engine -konsolia
koskevassa uutisessa kes 11 1988 lehdess aprikoitiin tietokoneen ja konsolien
ty njakoa kotitalouksissa. Kotitalouksien tavaraekologiassa (esim. Pantzar
1996, 62; Pantzar 2000b) niill ei ollut kilpailusuhdetta vaan lehden retoriikan
mukaan yhteisty suhde:

rin osa arkitodellisuuttamme ja vain tiet m t n tai tosi
todellisuuspakoinen henkil hankkii pelikoneen mikron sijasta. Pelikone mikron lis n onkin
joaivan eriasia. [ ] Ei olisi pahitteeksi, jos mikrotietokoneen voisi rauhoittaa hy tyk ytt n
sek vaativampiin pelisuorituksiin ja tarjota perheen pienimmille pelaajille jonkin toisen vai-
htoehdon. Yksi ratkaisu on pelikonsolin hankinta kodin viihdev lineeksi. N in kotimikron
monipuoliselle k yt llej tilaa ja aikaa vaikka osa v est haluaa samanaikaisesti pelata." (MB
6-7/1988, 5.)

Lehtiolijoensimm isess numerossaan 1/1984 tarkastellut "oikeita tietokoneita"
ja videopelej vastakkain. Richard Weberin kirjoittamassa k nn sjutussa
videopelej ja tietokoneita ei ajateltu silloin niink n toisiaan t ydent vin
vaan vaihtoehtoina. Vaaka oli kallistumassa tietokoneisiin, koska ne "alkavat
soveltua peleihin entist paremmin ja tarjoavat lis ksi oleellisesti enemm n
mahdollisuuksia." (MB 1/1984, 16 18.)

MikroBitin konsoliaiheinen sis It 1980 1990 -lukujen vaihteessa Kirvoitti
tietokoneidenjatietokonepelaamisenyst vilt nuiviakinkommentteja. Tavallaan
tarve konsoleille oli luotu ja siirrytty Pantzarin uutuuksien kesytt misen mallin
mukaisesti kolmanteen, k ytt j kulttuurien muokkaantumisen vaiheeseen.

[,

Pelitutkimuksen vuosikirja 2015

84



Osa pelaajista koki tosin edelleen konsolit itselleen vieraiksi, vastenmielisiksi ja
jopa uhkaaviksi. MikroBitti julkaisi konsolikeskustelua jonkin verran Bittiposti-
palstallaan, mutta palautteesta saattoi p ty julkaistavaksi vain osa, sill
lehdess viitattiin gjoittain t h n keskusteluun muillakin palstoilla. Konsoleista
lehteen kirjoittanut Jukka Tapanim ki mainitsi keskustelun MikroBitin
konsolipeliliitteen 3/1991 p Kkirjoituksessaan "Konsolit vastaan kotimikrot".
Tapanim ki totesi samantapaisesti kuin esimerkiksi mediahistorioitsija Brian
Winston (1998) my hemmin, ett konsolit ovat tietotekniikan sivutuotteita,
jotka edustavat "aivan erilaista alakulttuuria kuin kotimikrot." (MB 3/1991, liite)
Tapanim ki viittasi perheiden tietotekniseen ty njakoon, miss PC leimautui
erityisestiis nso stikoituneeksity -japeliv lineeksijahelppoNintendo pienten
lasten laitteeksi. H nen mukaansa "konsoleiden maihinnousun" aiheuttama
lukijapalautteen "harvinaisen j t v reaktio", jossa konsolit "koetaan maahan
tunkeutuviksi muukalaisiksi, jotka loukkaavat koodinv nt jien ja pelien
kopioinnin pyhi sakramentteja" oli turha: "Yht hyvin voisi haukkua TVt ,
koska sit ei voi ohjelmoida ja sen katseleminen maksaa."

Entten fentten teelika
mentten... ltse asiassa on
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Kuva 7. MikroBitin 3/1991 pelikonsoliliite esitteli konsoleita ja pelej laajemmin ja otti kantaa konsolipelaamisen

asemaan.
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Keskustelu laitteiden paremmuudesta tai ty njaosta oli siis my s moraalisten
teknologiapuhetapojen kamppailua (esim. Peteri 2006; Luomanen 2010).
Konsolit saatettiin keskustelussa asemoida lapsellisiksi ja passivoiviksi v lineiksi,
jotka eiv t kannustaneet k ytt j ns ohjelmoinnin kaltaisiin aktiivisiin ja
oikeampiin tietotekniikan k ytt tapoihin. Konsolit j iv t kaksinkertaisen tai
jopa kolminkertaisen moraalipuheen jalkoihin: ne olivat tuon puheenparren
mukaan | hes hy dytt mi , koska niill saattoi ainoastaan pelata ja siten
rohkaisivat v r nlaiseen tietotekniikan k ytt n ja olivat investointeina
kannattamattomia. Toisaaltane olivattietokoneharrastajien mielest pelikoneina
huonompia kuin kotitietokoneet. Kiinnostavaa t ss on se, ett pelaaminen
oli mahdollista n hd my s aktiivisena ja vuorovaikutteisesmpana viihteen

verrattuna passiivisemmalle televisionkatselulle eli konsolit oli mahdollista
sijoittaa kodinelektroniikan moraalihierarkiassa johonkin tietokoneiden ja
televisioiden v limaastoon.

Toisaalta ohjelmapiratismiin ~ voimakkaan kielteisen kannan ottanut
lehdist  havaitsi konsolipelaamisessa keinon n p ytt  tietokonepelien
kopioijia (ks. my s Tumppila 1991, 19 20). Tietokonepelaajat olivat t st
n k kulmasta itse aiheuttaneet laitteidensa tuhon rampauttamalla kaupallisen
ohjelmistotuotannon kopioinnilla. Kolmanneksi j t v t reaktiot konsoleihin
saattoivat olla isompien sisarusten taholta tapahtunutta perheen pienempien
puuhien v h ttely ja kiusantekoa, vaikka kyseess oli my s jonkinmoinen
huoli oman pelikoneen ja oman pelikulttuurin aseman heikkenemisest .
Hy dykkeiden el m kertatutkimuksessa sek kotouttamistutkimuksessa onkin
tarkasteltu uutuuksien omaksumisen lis ksi hy dykkeisiin kohdistuneita
kamppailujajahy dykkeiden vanhenemista (esim. Lie & Sorensen 1996; Pantzar
1996; Silverstone ym. 1992; Lehtonen 2003).

MikroBitti julkaisi useammin konsolien puolustajien kuin vastustajien
Kirjeit . Tietokoneilijoiden negatiivisia kommentteja nimitettiin ajoittain jopa
konsolivihaksi. Nimenomaan konsolien puolustajat k yttiv t konsolivihan
k sitett , ja ensimm isen kerran olen | yt nyt sen toimituksen omana
mainintana:

"Pelikonsolit ja muut oudot ilmi t. Suurintan r her tt

niin, ett vaikka Suomi laahaakin pari vuotta j ljess , konsolit ovat tulleet sellaisella rytin Il
ett yksi sivu konsoliasiaa ei pit isi haitata. Mik muuten aiheuttaa konsolivihaa? Pelko oman

supermikron j misest uusien hypersuperteknologiakonsoleiden jalkoihin? Kertokaapa. Pient

v hemmist lukuun ottamatta lukijakunta antoi hyv ksymisens Star Trek -pu eille, roolipe-
leille, rikosBITEILLE sun muille h p jutuille." (MB 5/1990, 75, Bittiposti)

kuitenkin pelikonsoleiden esiintymi-
nen Bitin sivuilla. Jopa roolipelit ja StarTrek saavat enemm n kannatusta. Nyth n on kuitenkin

T m n j Ikeen konsolivihaan viitattiin julkaistuissa lukijakirjeiss pariin

otteeseen (MB 9/1991, 69, Bittiposti; MB 4/1992, 79, Bittiposti). Varhaisin
I yt m ni konsoleihin vihamielisesti liittyv lukijakirje on puolestaan julkaistu
MikroBitin numerossa 1/1990 otsikolla "Alas videopelit!" Sit  seurasi helmikuun
numerossa toisen lukijan konsoleita puolustava Kirje.

Kuvio 2. BITTIP rssi palstan k ytettyjen laitteiden ja ohjelmistojen osto-, myynti- ja vaihtoilmoitusten m r
kertoo eri alustojen suosiosta MikroBitin lukijakunnassa. L hde: MikroBitin numerot 1991 1995,
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Petri Saarikoski (2004, 288) yhdist  kirjoitukset muihin laitesotiin, jotka ovat
olleet tyypillisi tietokone- ja peliharrastuskulttuureissa vuosikymmeni .22
Suomalaisia konesotia tutkineet Saarikoski ja Markku Reunanen toteavat, ett
tietokoneiden ja konsolien vastakkainasettelu oli toinen kahdesta suuresta
konesodasta 1990-luvulla. Viel suurempaa kuohuntaa mikrolehdist n
lukijakunnassa aiheutti tuolloin kiistely Commodore Amigan ja PC:n
paremmuudesta. Aiemmin oli v itelty muun muassa Amigan ja Atari ST:n
ominaisuuksista, Commodore 64:n kannattajien syytt ess molempien
puolustajia "16-bittirasismista” (MB 9/1989, 68, BITTIPosti). Saarikosken ja
Reunasen mukaan konsoleja kohtaan tunnettu ep ily alkoi laantua 1990-luvun
lopulla, jolloin Sony Playstationin "merkitt vyytt pelikoneenaeien Kkiistetty,
mutta sen k sittely tietokonepeleihin keskittyneess [Pelit-]lehdess ei pidetty
suotavana." V ittely laitteiden paremmuudesta alkoi siirty my s lehdist
internetiin. (Saarikoski & Reunanen 2014, 13 14.)

Numerosta 8/1989 | htien MikroBitti lis si mielipidekirjoitusten julkaisum r
Bittiposti-palstalla, mik antoi enemm n tilaa my s konekiistelyyn, lehden
ja sen toimittajien arvosteluun tai vaikkapa piratismikeskusteluun. Toisaalta
lehti my s nopeasti lopetti kuumenneen keskustelun ja lakkasi julkaisemasta
Kirjoituksia todetessaan asian loppuun k sitellyksi. T ss viitekehyksess
"konsoliviha" ja "Alas videopelit" -kirjoitukset (MB 1/1990, 75) asettuvat
yleisemp n nuorten mikro- ja peliharrastajien keskustelukulttuuriin, jossa
mielipiteet puolesta ja vastaan olivat mustavalkoisia. (ks. my s MB 2/1990, 75,
Bittiposti, Kirjoitus jossa puolustetaan konsoleita). Petri Saarikoski ja Markku
Reunanen (2014, 16) toteavat, ett konesodissa vastustajat leimattiin toistuvasti
lapsiksi, mik saattoi k yd teini-ik isten riitelij iden itsetunnolle. Vaatisi
lis tutkimusta, erosiko konsoleita koskeva mielipidekirjoittelu k yt nn ss
mitenk n muusta v ittelyst muuten kuin siin , ett kyse oli ylip t n
konsolien sopivuudesta tai sopimattomuudesta mikrotietokonelehden juttujen
aiheeksi. 1980 1990-lukujen vaihteessa kotimikrolehdist ss ei v itelty
esimerkiksi Segan ja Nintendon paremmuudesta. Ne kiistat k ytiin muualla, ja
eri konsolimallien v ittelyt tulivat n kyviksi selke mmin vasta pelikonsolien
suosion kasvettua ja kilpailutilanteen muututtua 2000-luvulla.

1990-luvun alussa tietyn merkin konsoliuskollisuutta ja pelaajien yhteis llisyytt

rakensivat esimerkiksi Nintendon ja Segan Kklubilehdet, vaikka niiss pitk Iti
pid tt ydyttiin ottamasta kantaa kilpailijoiden tuotteisiin. Konsolit rajautuivat
lehdiss omiksi merkkikohtaisiksi toiminnan alueiksi. Poikkeuksiakin tosin
oli, ja linja n ytt  muuttuneen aggressiivisemmaksi uusien laitteiden tultua

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

markkinoille. Segan klubilehti ilmestyi kaksi kertaa vuodessa vuodesta 1991
alkaen, ja numerosta, joka on todenn k isesti ilmestynyt vuoden 1992 syksyll ,
| ytyysuoraviittaus Nintendon uuteen SNES-konsoliin. Klubilehden alkusivulla
julkaistiin kilpailijan Nintendon Super NES -konsolin arvio ja vertailu Sega
Mega Driveen jokatietenkin osoitettiin joka osa-alueella paremmaksi. Lehden
toimitus tuntui kuitenkinv Ittelev n Nintendon suoraa mainitsemista. Arviossa
todettiin muun muassa seuraavasti: "Rakas (??) hieman ht k rsim ss

oleva kilpailija on hiljattain tuonut kovalla tohinalla videopelin, jolla aikoo
p rj t Mega Drivelle.[...] Lopuksi enk suurin etu Mega Drivelle: laadukas
laaja pelivalikoima, joka kasvaa nopeammin kuin SNESin, joka tunnetaan
vaikeasti ohjelmoitavana laitteena joten suuri osa sen peleist 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 Iyt n on!" Todenn Kk isesti vastaavia
piirroksia on | hetetty toimitukseen enemm nkin, mutta niit ei ole julkaistu.

SeuraavassaSeganklubilehdennumerossa(5,kev 11993?),Lukijanposti-palstalla
todettiin, ett vertailustaolitullut"aikapaljonasiallistakin palautetta”javiitattiin,
ett tekninen aineisto artikkeliin oli saatu Japanista. Jutussa korjattiin joitakin
aiemman vertailun virheit sek alleviivattiin entisest n Segan paremmuutta.
Konsolien teknisten ominaisuuksien vertailu oli tyypillist vastakkainasetteluja
rakentaneessa pelilehdist ss kansainv lisesti (  errien & Picard 2015, 4).
Klubilehden numerossa 6 p  kirjoituksessa viitattiin taas Nintendoon: "Lopuksi
surunvalittelumme konkurssiin menneen Nintendomaahantuojan Funenten
johdosta. Kiitos kovasta kilpailusta ja onnea uudelle maahantuojalle.” Saman
lehden postipalstalla todettiin puolestaan "Harmaan kenk laatikon valmistajan
viitaten Nintendoon CD-ROM -projektin menneenj ihinjavastattiin lukijan
kysymykseen Segan markkinaosuudesta Suomessa. Lehden mukaan Segan
markkinaosuus 16-bittisiss oli 70 prosenttia. Lehti ei maininnut laitteiden
tai pelien myyntilukuja eik esimerkiksi antanut tietoja k sikonsoleista eik
8-bittisist konsoleista. Voi ainoastaan spekuloida, oliko aggressiivisempi suhde
Nintendoon merkki markkinatilanteen maailmanlaajuisesta muutoksesta tai
esimerkiksi reaktiota Nintendon toimintaan. Joka tapauksessa teknologisen
uutuuden kesytt miseen kuuluu osana omien hankintojen perusteleminen ja
eron tekeminen Kkilpaileviin laitteisiin. Valintoihin pyrkiv t omalta osaltaan
vaikuttamaan laite- ja pelivalmistajat, maahantuojat ja markkinoijat.
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._Peliautomaattien parhaat €
vihdoinkin upeina videopeleind

g omassa televisiossasi. °
®Vaikka kolmiulotteisena. Sega.

Sega, maailman suurin peliautomaattien valmistaja, niyttii 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.

Sega Mega Drive on (rasti ruutuun)
[J 8 bitin videopeli
[ 16 bitin videopeli
; Nimi
|
e

: Postinumero ja -toimipaikka _

) SepTpaican koko
5 o S e T

Kuva 8. Sega kilpaili Nintendon kanssa my s lehtimainoksissa. Sega korosti esimerkiksi yhti n osaamista
peliautomaattien puolella. MB 10/1990, 10.

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

sis Il n kirjohan houkutteli laaja-alaisemmin sek lukijoita ett mainostajia.

Lehtien lukijapalstojen keskustelu eteni yleens syyt ksest puolustukseen ja
sitten sithen, ett joko lehden toimitus tai joku lukijoiden osapuoli vaati v ittelyn
lopettamista ja aselepoa.

Suomalaisia konsolipelimarkkinoita 1980-luvulla ja 1990-luvun alussa
heijastelevatkin hyvin my s MikroBitti-lehden toimituspoliittiset linjaukset,
joita on mahdollista tarkastella arkistoaineiston avulla. Lehden p toimittajan
Eskoensio Pipatin todenn k isesti vuodenvaihteessa 1986 1987 laatimassa
historiikkipaperissa todettiin, ett jo ensimm isen toimintavuoden 1984 1985
aikanasis Il st "heivattiinvideopelitulos, niill ein ytt nytolevantulevaisuutta
kotitietokoneiden rinnalla." (MikroBITTI. Historiikki s.a.) Uudelle m rittelylle
loi kuitenkin tilaa jo ennen konsolien uutta nousua lukijoiden pro loiminen,
jota tehtiin vuonna 1988. Lehden lukijatutkimuksia koskevassa muistiossa
lukijat jaettiin viiteen tyyppiin: hy tyk ytt jiin, viihdek ytt jiin, heavyihin,
opiskelijoihin ja kiinnostuneisiin. Lukijaryhmist erityisesti viihdek ytt j t,
joita kiinnostivat tietokoneiden ja pelien lis ksi my s "muut elektronisen
viihteen muodot”, kuten videolaitteet ja -elokuvat sek peliautomaatit, olivat
potentiaalinen kohderyhm konsoleita koskeville jutuille, vaikka konsoleita
ei lukijatutkimuksessa mainittukaan. Muistiossa painotettiin - korkean
levikin yll pitoa, pyrkimyst kohti "t ydellist merkkiriippumattomuutta"
sek sit , ett lehden artikkelit suunnataan | htem n lukijoiden tarpeista.
(Lukijatutkimusmuistio 1988. Merkkiriippumattomuudesta ks. my s R nk

1987, 23.) MikroBitin levikki olikin liev ss laskussa per kk isin vuosina 1985

1989 (Suominen 2010, 86), mist syyst lehti pyrki etsim n keinoja uusien
lukijoiden tavoittamiseksi.

Pari vuotta my hemmin MikroBitin toimitussihteerin Riitta Tumppilan tekem t
yhteenvedot numeroita 1/1990 ja 1/1991 koskevasta lukijapalautteesta selitt v ft,
miksi lehden toimittajat viittasivat lehden sivuilla konsoleita koskeneeseen
"] tv n"palautteeseen tai jopa "konsolivihaan". Kysytt ess lehden huonointa
juttua kummassakin lehdess ylivoimaiseksi inhokiksi oli noussut Jukka
Tapanim en toimittama Konsolaatikko-palsta. Lehdess 1/1990 Konsolaatikko

joka ilmestyi silloin ensimm ist kertaa sai 175 mainintaa huonoimpana
juttuna, kun seuraavaksi eniten ker nnyt juttu Amstrad CPC-tietokoneen
levyaseman urista ker si 111 mainintaa. Vuotta my hemmin Konsolaatikko
oli viel ylivoimaisempi 400 maininnallaan, kun listalla kakkosena ollut PC:n
joystick-kortteja k sitellyt juttu ker si 126 mainintaa. Tumppila selitti inhoa
palstan sis Il n sijasta erityisesti Commodore 64:n ja Amigan omistajien
huolella oman koneensa tulevaisuudesta, joka oli h nen selityksens mukaan
uhattuna muun muassa piratismin takia. Pelivalmistajat olivat suuntaamassa
tuotantoaan PC-koneille ja konsoleille. Tumppila jatkoi: "MikroBITIN historian
alkuaikana 1980-luvun puoliv liss Commodore 64 syrj ytti pelikonsolit.
Nyt commodoristit pelk v t, ett wuudet pelikonsolit 'kaappaavat vallan
takaisin.™ (Tumppila 1991, 19 20.) J lleen kerran siis laitteet saivat puheessa
aktiivisen toimijan roolin, ja pelaaminen n ytt ytyi laitteiden valtataisteluna.
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Yhteenvedossaan Tumppila viel totesi, ett "Konsolaatikon valtava ep suosio
mietitytt ", vaikka lehden omaksuma yleistajuisempi linja oli onnistunut. H n
pohti, ett uusia lukijaryhmi saattaisi | yty juuri yleistyvien pelikonsolien
k ytt jist , muttatoisaalta h n esitti pelikonsoleita hankittavan useimmiten niin
nuorille lapsille, ett heeiv t"viel osaa lukea aikakauslehte ". Tumppilap tyi
suosittamaan, ett konsoleille varattujen juttujen osuuttaei lehdess kannattanut
kasvattaa, mutta tilannetta kannattaisi tutkia vuoden p st uudelleen ja todeta,
"ovatko lukijat edelleen yht jyrk sti [konsoleita] vastaan." (Tumppila 1991, 27.)
K yt nn ss tilanne muuttui parissa vuodessa MikroBitist riippumattomista
syist . Lehden tekij t olivat kuitenkin vaikeassa ristiriitatilanteessa: he olivat
tietoisia konsolien menestyksest maailmalla mutta joutuivat kohtaamaan my s
oman lukijakuntansa vastustuksen.

Saman julkaisijan 1992 perustettu Pelit-lehti puolestaan rajasi alusta | htien
konsolit ulkopuolelle ja keskittyi PC- ja Amiga-koneiden peleihin (Pelit 1/1992,
5). Lehden toimitus kuitenkin seurasi tilannetta ja kysyi Kirjepalstallaan
lukijoiden mielipidett konsoleista (Pelit2/1992, 69). Pari numeroamy hemmin
julkaistussa kirjoituksessaan nimimerkki "Nimet n" totesi, ett "[k]onsoleilla
ei ole mit n tekemist tietokoneiden kanssa. Pit k  Pelit-lehti puhtaana
konsoleista vastaedeskin." Toimitus vastasi konsoleiden olevan "ainakin
toistaiseksi poissa” (Pelit4/1992, 67), mutta kartoitti tilannetta lukijakyselyiss n.
Vuonna 1992 kyselyyn vastanneista konsoli oli ainoana koneena 1,5 prosentilla ja
kakkoskoneena 4,4 prosentilla. Vuotta my hemmin 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 my hemmin
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 her tt nyt suurta vastakaikua, sill vuoden 1992 s ilyneist

lukijakirjeist | ytyy kahdeksan vastausta liittyen kysymykseen konsolipelien
asemaan lehdess . Kuusi Kirjoittajaa on konsolien puolesta, kaksi vastaan
(Pelit-lehden lukijakirjeet 1992). Yhteens Kkirjeit on s ilynyt tuolta vuodelta
257 (Saarikoski 2012, 23).'* Lehden p toimittajan Tuija Lind@nin mukaan
konsolien j tt minen ulkopuolelle oli toimituspoliittinen linjaus, jonka takana
oli markkinatilanteen lis ksi k sitys siit , ett suurin osa konsolipelaajista oli
litan nuoria lehden lukijoiksi (Lind@n 31.3.2015).

14 Lukijakirjeit s ilytet n Turun yliopiston digitaalisen kulttuurin aineistokokoelmissa.
Kokoelma ei ole t ysin kattava, ja 0sa kirjeist on oletettavasti h vinnyt.

Pelit-lehti ei kuitenkaan ollut siin mieless "puhdas" konsoleista, ett konsolit
n kyiv t ajoittain julkaistuissa mainoksissa, peliuutisissa ja muissakin jutuissa.
Esimerkiksi MikroBitist Pelit-lehteen siirtynyt pelitoimittaja Niko Nirvi
mainitsi kolumnissaan 3/1992 laitesodan: "Me tietokonepelaajatel mme keskell

kylm sotaa. P iv p iv It , minuutti minuutilta pelikonsolit valloittavat
pelimarkkinoita k ytt en edistyneit aseita, joista tietokonepeli rmat eiv t
ole kuulleetkaan." Nirvi viittasi Nintendo-kulttuurin me-henkeen, jonka
tuoteuniversumi koostui pelien omista lehdist ja valtavasta m r st

oheistuotteita. H n toi esille my s konsolipelaamisen helppouden, joka vieh tti
sek lapsia ett keski-ik isi . Nirvi ennakoi vaikeuksia tietokonepeleille. (Pelit
3/1992, 63.) My sesimerkiksi David She (1994, 183 184) viittasi siithen, miten
Nintendo-pelej pelasivat lasten lis ksi aikuiset.

Vaikka harrastajien vastakkainasetteluista on viitteit eri muistitietoaineistoissa,
t t artikkelia varten kokoamani kyselyaineiston perusteella tietokone- ja
konsolipelaajien taistelu n ytt ytyy laimeampana kuin milt se vaikuttaa
aikalaisaineistonperusteella. Jotkutvastaajattokimainitsevatlaitesotienk sitteen
ja useammat viittaavat laitteiden paremmuudesta k ytyihin keskusteluihin sek
konsoli- ja tietokonepelaamisen v lill ett konsolien v lill . Jotkin vastaukset
tuovat esille tietokoneiden ja konsolien rinnakkaiselon sek siirtymiset portaalta
tai "leirist " toiseen:

"En erityisemmin ajatellut pelaavani juuri Nintendo-pelej - pelasin, mit oli tarjolla. Toisaalta

my hemmin jostain syyst meille hankittiin Sega, jolloin siirryin Segan 'leiriin’, ja Nintendo
tuntui enemm n kilpailijalta.” (6n1987)

"Pelasin tuona aikana my s veljen Atari ST:ll ja sitten tietokoneella kun sellainen perheeseen

hankittiin. N m tapahtuivat kuitenkin muistaakseni v h n eri aikoina, eli oli Nintendo-kausi,

Atari ST-kausi ja tietokonekausi [PC-kausi?]. Arvostin NESsi eniten, koska se oli itse hankittu.

Tietokoneelle sai kuitenkin paljon helpommin pelej , veli kun hommasi niit disketeille. Sen
vuoksi toisaalta ehk arvosti yksitt isi NES-pelej enemm n,sill niit ei voinut kopioida ja

yksi peli maksoi aika paljon. Niihin my s k ytti huomattavasti paljon enemm n aikaa per peli."

(7n1982)

"Pelasin ensin enemm n Nintendo-pelej , mutta my hemmin siirryin k ytt m nenemm n

is n PC-tietokonetta. Lopulta sain oman PC-koneen.” (68m1988)

Kyselyvastauksissa n kyv t aiemmista lehtikirjoituksistakin tutut perustelut,
joiden avulla k ytt jt itse asettivat laitteita paremmuusj rjestykseen.
Perustelut liittyiv t esimerkiksi omistussuhteisiin, helppok ytt isyyteen, pelien
saatavuuteen, pelattavuuteen sek gra ikka- ja  niominaisuuksiin. Toisin
kuin aikalaislehtiaineistoissa, piratismi ei juuri noussut esiin kyselyvastauksissa
konsolipelaamista erottavana tekij n , mutta tuli esille toisinaan my s
konsoleihin liittyneen ilmi n :
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"1990-luvun alkuvuosina tietokonepelaaminen oli vaikeaa. Joskus kavereiden luona n ki, kun
heid nisoveljens tuhrasivat diskettien, DOS:in ja muun hankalans t misen kanssa. Ninten-
dossa riitti, kun laittoi kasetin sis n. Ja jos kasetti ei mahtunutsis n (n in k vi kaverille, joka
osti Kiinan-reissulta 99 peli sis It neen piraattikokoelman), is h yl si kasetista hieman viilalla
muovia pois, ja homma toimi. Tietokoneet olivat ehk v h nvanhemmille pojille. Voi olla pi-
ent 'n rttiasennettakin’ siin , mutta ennen kaikkea ehk se, ett tietokonepelit olivat monimut-
kaisempia ja vaativat pelaajalta enemm n kielitaitoa. Muistan, ett kaverini isoveljell oli Amiga,
jossa oli mm. Batman- ja India[na] Jones -pelit, joita ei Nintendolle | ytynyt, mutta jotka olivat
ehk v h n’aikuismaisempia’ kuin Nintendo-pelit." (67m1985)

Jotkut vastaajat viittaavat my s konsoli- ja tietokonepelien arvostuseroihin
sek edell mainittuun konsolipelien lapsellisuuteen: "Muistelisin ett
tietokonepelit olivat arvostetumpia kaveripiiriss ." (13n1980) Vastaajien ik voi
vaikuttaa arvostuseroihin. Yht lailla useammat vastaajat toteavat positiivisessa
mieless konsolin olleen "oikean pelikoneen" verrattuna hankalak ytt iseen
kotitietokoneeseen, jota k ytettiin my s muihin asioihin.

Toiset kyselyn vastaajat suhtautuivat eri laiteymp rist ihin neutraalisti,
toiset taas k yttiv t huudahduksia kuten "Nintendo oli paras!" tai "Nintendo
oli kovin juttu", mitk muistuttavat konsolien klubilehtien sek peli- ja
tietokoneharrastuslehtien lukijakirjeit . Monesti vastauksissa n kyv t kaverien
ja sosiaalisen paineen vaikutus pelaamiseen ja toisaalta se, miten valinta ei
ollut alun perin oma vaan seurausta siit , mink pelilaitteen vanhemmat olivat
sattuneet hankkimaan. Vaikuttaa silt , ett erityisesti naisten vastauksissa
korostuu ajautuminen konsolipelaajiksi, vaikka teema tulee esille my s
miehill . Muutamat konesotiin ja laitteiden vastakkainasetteluun liittyv t
suorat maininnat | ytyv t nekin ainoastaan miesten vastauksista. T m
tarjoaisikin yhden ikkunan pelaamisen sukupuolittumisen tutkimukseen, ja
aiemmissakin tutkimuksissa on huomattu, miten roolit suhteessa tietotekniikka-
aktiivisuuteen ovat eriytyneet sukupuolten mukaan (esim. Vehvil inen 1997;
Suominen 2003). Samaten Petri Saarikoski ja Markku Reunanen (2014) toteavat
(teini)maskuliinisen uhon liittyneen laitesotiin. Mika Pantzar (2000a, 128) on
puolestaan huomauttanut, ett kulttuuriset ajattelumallit uusiutuvat puheen
kautta, mutta miten kuitenkin tietyt teemat tuntuvat toistuvan uutuuksien
k sittelyss :"Edistyksen myytti, hy tyajattelu ja sukupuolij rjestys ovat teemoja,
jotka toistuvat vuodesta toiseen ja tekstityypist toiseen." Konsolipelaamisen
sukupuolittuneisuus n kyy aikalaisaineistossa muun muassa siin , ett suurin
osa pelien piste-enn tysten tekij ist oli poikia, samaten valtaosa konsolien
SM-kilpailuiden nalisteista. Nintendo-lehden kirjeenvaihtoilmoituksissa sek
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 lis mausteilla. MikroBITT] oli paikalla todista-
massa historiallista hetke Merituulen Mustassa P rssiss . Pikkulasten pelikonsoliksi mielletyn
100 000:nnen Nintendon hankki k ytt ns aikuinen ATK-ammattilainen, joka on pelannut
Nintendolla jo yli kaksi vuotta. PC-pelitkin maistuvat, mutta Nintendo tyydytt toisenlaisia
pelitarpeita. Enn tyskonetta luovutettaessa asiakkaalle ojennettiin my s repullinen Ninten-
do-tavaraa. Joukkoon mahtui niin Advantage-peliohjainta, uutuuspelej , 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 per ss tullaan. Tilastotiedot v itt v t,
ett keskiverto Nintendo-pelaaja pelaa viiten p iv n 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 esitt  tavan, jolla konsolipelaamista k nnettiin my s
aikuisen (atk-osaajan) muuta toimintaa t ydent v ksi harrastukseksi. Se
oli merkki konsolipelaamisen kotoutumisen etenemisest . Konsolien
kansainv linen voittokulku ei kuitenkaan ollut suoraviivaista. Suomessa
sadantuhannen myydyn Nintendon raja meni rikki k nnekohdassa. Vuosi
1991 oli tullitilastojen mukaan konsolien ja konsolipelien myynnin huippuvuosi.
Konsolien yleistyminen n kyi MikroBitti-lehdess my s muun muassa siin ,
ett Kk ytettyjen laitteiden ja ohjelmistojen kauppaan tarkoitetulla Bittip rssi-
ilmoitussivulla alettiin julkaista pelikonsoleihin liittyneit myynti-ilmoituksia
lokakuusta 1991 | htien (ilmoitusm rist ks. kuvio 2). ** Siin vaiheessa
markkinoilla alkoi olla k ytettyj konsoleita ja kysynt niille. Aiemmin
pelikonsoli-ilmoitukset oli julkaistu Muut-otsikon alla.

Nintendon Suomen-toimintoja my s j rjesteltiin uudelleen niin, ett suuri
kotitietokonealan maahantuoja Toptronics hyv ksyttiin 3.3.1992 ensimm iseksi
"viralliseksi Nintendo tuotteiden tukkuriksi" (Lehdist tiedote 3.3.1992). Yritys
alkoi maahantuoda pelej , peliohjaimia ja tarvikkeita Nintendo NES- ja
GameBoy-laitteille.®®* Samoihin aikoihin laitemaahantuoja Funente kirjelm i
asianajajiensa v lityksell MikroBitin kanssa siit , ett lehdess oli julkaistu
ep virallisten maahantuojien ilmoituksia, joissa k ytettiin Nintendon ja sen
tuotteiden nimi ilman lupaa. Asianajajan kirjeen mukaan Funentella oli

15 IImoituksista perittiin viel lokakuussa 1991 30 markan maksu, mutta sen j Ikeen ilmo-
itukset muuttuivat maksuttomiksi. IImoittamisessa piti k ytt lehdest leikattua ilmoituskorttia.

16 Toptronics solmi lisenssisopimukset my s Segan kanssa (Toptronics sai kuntakohtaisen
yritt j palkinnon, lehdist tiedote 31.10.1993).
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Suomessa yksinoikeus Nintendo-tavaramerkkiin ja sen pelien tavaramerkkeihin.
(Asianajaja Roland Bergholmin kirje 20.1.1992. Ks. my s Markku Alasen
muistio Kimmo Mikkolalle 23.1.1992.) Nintendo valvoi tarkkaan oikeuksiaan
my s muualla maailmassa (esim. Donovan 2010, 170; She 1994).

Seuraavan kahdenvuoden aikanakonsolien janiiden pelien maahantuonti putosi
alle puoleen verrattuna vuoteen 1991. (Ks. kuviot 1 ja 2.) Suomi oli sy ksynyt
lamaan, kun Suomen silloinen valuutta markka oli devalvoitu marraskuussa
1991 ja markan arvo p stetty kellumaan Suomen pankin valuuttavarannon
ehtyess uudestaan syyskuussa 1992. Neuvostoliiton romahtaminen latisti
my s id nkaupan, paperiteollisuudessa oli maailmanlaajuista ylituotantoa,
ja ulkomailta lainaa ottaneet yritykset joutuivat vaikeuksiin lainakorkojen
r j hdetty . Ty tt myysasteen noustessa lama heijastui kotitalouksiin, ja lama-
aika vaikutti mentaalisesti muun muassa kulutusp t ksiin. Talouskriisi oli
enemm n paikallinen suomalainen ja pohjoismainen ilmi , ja muun muassa
Nokian imussa taloustilanne alkoi kohentua 1990-luvun puoliv list | htien.

Kuvio 3. Videopelien ja konsolien Suomeen maahantuonnin arvo euroiksi muutettuna 1989 1999 Tullitilasto-
jen mukaan. Erot kuvaajissa verrattuna kuvion 1 kilom riin selittynev t valuuttakurssien muutoksilla. L hde:
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 veiv t vaikeuksiin
lehtitietojen mukaan erityisesti Japanin jenin kurssinousu verrattuna Suomen
markkaan. Kallistuneet konsolit ja pelit eiv t menneet en entiseen tahtiin
kaupaksi kulutusp t ksi n tarkemmin miettineille pelaajille  tai heid n
vanhemmilleen. Meneill n oli my s Nintendon sukupolvenvaihdos NES-
konsolista Super NESiin, mutta Nintendo oli my h ss verrattuna Euroopassa
marraskuussa 1990 uuden Mega Drive -konsolinsa julkaisseeseen Segaan eik
maahantuoja pystynyt kilpailemaan hinnoilla. Lehtitietojen mukaan Markus
Selin kuitenkin jatkoi maahantuontia toisissa yrityksiss Funenten kaatumisen
J Ikeen. (llta-Sanomat 22.4.1993; Helsingin Sanomat 5.6.1993.)

Lama n kyi my s PC-tietokoneiden myyntim riss ja jopa tietokonelehtien
levikiss , jota eiv t siin vaiheessa uhanneet niink n vaihtoehtoiset mediat
vaan nimenomaan kuluttajien s st v isyys ja kiinnostuksen v liaikainen
laimentuminen uutta tietotekniikkaa kohtaan.!” Commodoren maahantuoja
PCI-Data oli mennyt jo aiemmin, vuoden 1991 alussa, konkurssiin investoituaan
lagjasti it markkinoihin juuri Neuvostoliiton romahduksen aikoihin. Samoin
sen jatkajaksi perustetun Commodore Finland Oy:n toiminta lakkautettiin
elokuussa 1991 vain puoli vuotta toiminnan k ynnist misen j Ikeen. (MB
9/1991, 8, uutiset: Commodore Finland lopetettiin.)

Samoihin aikoihin maailmalla Nintendosta oli tullut koko digitaalisen
pelaamisen symboli, jonka vahva asema erityisesti Yhdysvalloissa her tti
keskustelua ja pelkoja. Mediapaniikin kohteena olivat lapset ja nuoret, jotka
useissa kirjoituksissa nimettiin Nintendo-sukupolveksi, ja joiden kyky suhtautua
Kriittisesti mediaj tin tuoteimperiumiin, "Nintendo-kulttiin" kyseenalaistettiin.
Nintendon menestys ja s nt jen saneleminen rsytti niin j lleenmyyji ,
pelinkehitt ji kuin poliitikkoja ja kasvattajiakin. Nintendoon hurahtaneita
lapsia, "Nintendo-zombeja"k siteltiinjopasuositussa Oprah-talk show:ssa (She

1994, 205 206, 212). Tristan Donovanin (2010, 172 173) mukaan kyse olimy s
pidemp n jatkuneesta yhdysvaltalaisesta pelosta, jota tunnettiin japanilaisten
tuotteiden invaasiota kohtaan. Nintendon ja muiden konsolivalmistajien
menestyksen lis ksi "Japani-paniikki" oli j lleen ajankohtainen siksi, ett Sony
oli 1980 1990-lukujen vaihteessa hankkinut omistukseensa muun muassa

_levy-yhti CBS:n sek elokuvatuottaja Columbian, ja Matshushita oli haalinut
17 MikroBitti-lehden levikki sukelsi 1990-luvun alkuvuosina, mutta k ntyi uudestaan nousu-
un 1990-luvun puoliv liss (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 yhti t olivat sijoittaneet varojaan
my s muihin yhdysvaltalaisiin viihdealan yrityksiin, jopa Disney-yhti n.
(Morley & Robins 1995, 149 150.)

Nintendon ennustukset yhti n tuotteisiin kohdistuvista ep luuloista n yttiv t
osoittautuvan todeksi, kun esimerkiksi kasvatustieteilij Eugene Provenzo
nuorempi julkaisi 1991 paljon huomiota her tt neen teoksensa Video Kids
Making Sense of Nintendo. Provenzon ansiona pelitutkimuksen n k kulmasta
oli se, ett h n per nkuulutti videopelien tarkastelua suhteessa kulttuuriseen
kontekstiin. H nen n kemyksens oli kuitenkin yksipuolinen. Provenzon
keskeinen argumentti oli, ett pelit eiv t olleet neutraaleja, ja h nelle Nintendo
oli suuri nuorisoon vaikuttava yritysm rk , jonka pelien seksismi , v kivaltaa
ja muita ep kohtia h n pyrki osoittamaan muun muassa haastattelemalla
pelaajia sek analysoimalla pelien juonikuvauksia ja kansikuvia (Provenzo,
1991). Suomessa esimerkiksi MikroBitti-lehti huomioi Provenzon Kirjan.
Oletettavasti pelitoimittaja Niko Nirvin k sialaa ollut Peliuutiset-palstan
sarkastinen maininta teoksesta p ttyi seuraaviin lauseisiin: "Provenzo on
pannut ter v sti merkille, ett pelit asettavat yleens naiset uhrien asemaan,
ulkomaalaiset pahoiksi pojiksi ja edist v t rambomaista itsevaltias-meninki .
Huh, hetken hiljaisuus pyyd n. Huomenna lupaan haudata vanhan pelikoneeni
takapihan puutarhaan, mullan alle." (MB 3/1992, 61. Ks. my s Saarikoski 2004,
307.) Nintendosta ilmestyi my s muita kriittisi Kkirjoja (esim. She 1994b), ja
esimerkiksi Yhdysvalloissa senaattorit Joe Lieberman ja Herb Kohl aloittivat
1992 senaatin kuulemistilaisuudet, jotka liittyiv t peliv kivaltaan ja joissa
k siteltiin muun muassa Nintendon ja Segan pelej .

Toinenkansainv lisenuutiskynnyksenylitt nytvideopeliongelmaoliniinkutsuttu
Nintendo-epilepsia, jota k siteltiin my s suomalaisessa tietokonelehdist ss
ja p iv lehdiss (Saarikoski 204, 309). Innokkaat pelaajat saattoivat k rsi
my s rasittuneesta "Nintendo-peukalosta” (Nintendinitis, She 1994, 205).
Ensimm iset maininnat Nintendo-epilepsiasta ovat 1990-luvun alusta, mutta
keskustelu ry ps hti varsinaisesti vuosien 1992 1993 vaihteessa muun muassa
Iso-Britanniassa sattuneen kuolemantapauksen johdosta. Kuolleen pojan iti
oli todennut, ett "Nintendo tappoi poikani”. (IS 18.1.1993.) Nintendo joutui
videopelimarkkinoiden hallitsijana tikun nokkaan ja Nintendo ja Sega alkoivat
lis t peleihins varoitustarrojajatekstej .Suomessakin Nintendonmaahantuoja
Funente sek terveysalan ammattilaiset saivat selitell tilannetta ja rauhoitella
mediapaniikkia: "Olemme toki kuulleet englantilaistapauksista. Mutta mit n
selv. n ytt siit , ett tv-pelien pelaaminen on aiheuttanut epilepsiaa, ei ole,
sanoo Alek Kaseva Nintendoja maahantuovasta Funente Oy:st ." (1S 18.1.1993.
Muusta uutisoinnista ks. esim. HS 25.7.1990; HS 19.12.1992; HS 27.1.1993.)

Esimerkiksi llta-Sanomissa haastateltujen suomalaisl k rien mielest kohu oli
saanut lilan suuret mittasuhteet, vaikka eritt in pieni v est nosa saattoi "saada
epileptisi  kohtauksia katsoessaan tietynlaisia v Ikkyvi valoja tai kuvioita,
jotka ovat yleisi jokap iv isess el m ss mme." (1S 18.1.1993)

Ensimm isen suomalaisen konsolipelibuumin voi siis katsoa p ttyneen
laman aiheuttamaan v liaikaiseen kulutusmuutokseen. Se  merkitsi
tietotekniikkahankintojen v hentymist ja huomion kiinnittymist esimerkiksi
PC-pelaamiseen varsinkin pelaajien varttuessa:

"Naapureilla sattui olemaan [Nintendo]. Pelasin kyll Segallakin eik niist k yty sen ihmeempi

keskusteluita maalla. Sitten kun tultiin v h n pidemm lle ys rin loppua niin alettiin jo pelata
PC:Il kin. Silloin suurin osa pelasi niill koska ne oli kuitenkin monipuolisia - oli helpompi
vakuuttaa vanhemmat ostamaan tietokone jolla pystyi k ytt m n tekstink sittelyohjelmiakin
kuin olisi ollut pelkk pelikonsoli." (107n1986)

Toisaalta konsolipelaaminen oli arkip iv istynyt ja asettunut osaksi digitaalisen
pelaamisen kentt . Jopa presidentti Mauno Koiviston kerrottiin pelanneen
Nintendo-pelej ja piesseen niiss sukulaisensa ja vieraansa (esim. MB 4/1994,
21; 1S 7.3.1994).

1990-luvunalkuvuosinatapahtuimy smoraalinenk nne,jolloinkansainv lisen
keskustelun huomio alkoi aikaisempaa selvemmin kohdistua pelien ja
peliyritysten negatiivisiin vaikutuksiin. Kyseoliylip t nsiit ,ett digitaalinen
pelaaminen oli yleistynyt ja peliyritykset olivat laajentuneet kansainv lisesti ja
muodostaneet kokonaisia viihdeimperiumeja. Konsolipelaamisen uusi nousu
odotti muutaman vuoden p ss, eiv tk pelagjat k yt nn ss lopettaneet
konsolipelien pelaamista, vaikkauusien laitteiden japelien hankintav liaikaisesti
Suomessa Vv heni. Voi kuitenkin pohtia sit , muuttuiko pelituotteiden
br nd minen ja oikeuksien lisensointi vuosituhannen vaihteessa erilaiseksi
verrattuna Nintendon toimintatapoihin 1980 1990 -lukujen taitteessa.

MikroBitin joulunumerossa 12/1994 Jarno Kokko jaJarmo  sterman ennakoivat,
ett tulevana vuonna olisi odotettavissa "todellinen seuraavan sukupolven
konsolien maailmansota”, johon oli rymin Il liittym ss "nuorison joukossa"
positiivisen imagon omannut Sony. Teknisesti digipelaamisen uutta k nnett
edustivat muun muassa verkkopelit sek pelien jakelu CD-ROM -levyill . Yksi
PC- ja verkkopelaamisen k nnekohta oli Doom-pelin julkaiseminen 1993
(Saarikoski ym. 2009, 237 246). Sony Playstation saapui Eurooppaan vuoden
1995 aikana.
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Lopuksi

Suomen ensimm inen konsolibuumi 1980 1990 -lukujen vaihteessa jakaantuu
karkeasti kahteen limitt iseen vaiheeseen. Ensimm isess vaiheessa uudet
konsolit esiteltiin uudelleen suomalaisille pelaajille  joista osa tosin oli
niin nuoria, ett eiv t muistaneet varhaisempia konsoleita. Laitteita tehtiin
tutuksi suhteuttamalla niit aiempiin pelikoneisiin ja muuhun kodin viihde-
elektroniikkaan jatietotekniikkaan. Toisaalta jutuissa luotiin tarpeita uutuuksille
ja hahmoteltiin potentiaalisia kuluttajaryhmi .

Esittelij t suhteuttivat uusia konsoleita ja niiden pelej varhaisempiin, mutta
vertailu ei ollut samanlaista kuin esimerkiksi Yhdysvalloissa, koska Suomessa ei
ollut tapahtunut vastaavaa konsolipelaamisen romahdusta. Suomessa kuitenkin
konsoleja oli suhteutettava vahvemmin tietokoneiden k ytt n.

Toisessa vaiheessa konsoleista ja niiden peleist tuli tutumpia, vaikka ne eiv t
saavuttaneetkaan kaikkien pelaajien hyv ksynt Samanaikaisesti lehdet
lis siv t konsoliaiheista sis It . Konsolipelaaminen vakiintui vastustuksesta
huolimatta, ja pelikonsoleiden ymp rille syntyi omanlaisiaan pelikulttuureita.
Teknologian ja median kotoutumisen tutkimuksessa onkin Kkiinnitett v

huomiota my s vastustukseen, joka ei v Itt m tt tule teknologian kielt jien
taholta vaan sellaisilta k ytt jilt , jotka pit v t jo aiemmin omaksumaansa
teknologiaa joko erilaisena tai ylivertaisena uutuuteen verrattuna.

Konsolipelibuumiin vaikuttivat sek kansainv liset peliteollisuuteen ja
pelikulttuureihin liittyneet muutokset ett Suomen taloussuhdanteet ja
paikalliset k sitykset digitaalisesta pelaamisesta. Tietokoneharrastuslehdist ja
pelilehdist ottivat vaihtelevia kantoja konsolipelaamiseen mutta pyrkiv t koko
ajanpysym nperill pelikulttuurisistasuhdannevaihteluista.Lehdist erityisesti
MikroBitti suhtautui avoimesti konsolipelaamiseen lukijoidensa ajoittaisesta
vastustuksesta huolimatta. Pelikonsoleihin liittynyt harrastajakeskustelu
ja laajempi keskustelu kytkeytyiv t pelaamisen asemaan ylip t n mutta
my s konsolipelaamisen, tietokonepelaamisen ja muun tietoteknisen k yt n
keskin isiin suhteisiin.

Konsolipelaamista nykyp iv st  k sin  muisteleville konsolipelaamisen
alkuvaiheet eivt nyttydy yht voimakkaasti  pelikulttuurien
vastakkainasetteluina tai taloussuhdanteiden leimaamana toimintana, eik
muistoista havaitse yht voimakkaita k nnekohtia. Konsolipelimuistot
ovat t ynn voimakkaasti arkeen sitoutuneita elementtej , joissa korostuvat

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

Vaikkat m tutkimusei mennytsyv lle aikalaisaineiston ja muistitietoaineiston
yhdist misess , t llainen aineistotriangulaatio on jatkossakin mielek s
pelikulttuurien historiaa Kk sittelev ss  tutkimuksessa. Yhdistelm toimii
varsinkin silloin, kun mukaan halutaan ottaa arkisempia ja yksityisempi

pelikulttuurien elementtej . Pelihistorian tutkimuksessa on "yleisten" ja
kansainv listen ilmi iden lis ksi otettava huomioon paikalliset ja yksil lliset
erityispiirteet, jotka hahmottuvat tapaustutkimusten ja vertailevien
tutkimusasetelmien  kautta tai v hint n suhteuttamalla paikallisia
tapaustutkimuksia kansainv liseen tutkimuskirjallisuuteen. T ss artikkelissa
olen | htenyt tarkastelemaan suomalaista konsolipelaamista ensisijaisesti
aikalaisaineistojen jalehdist keskustelunkauttajak ytt nyt muistitietoaineistoa
I hinn vertailukohtana. Jatkotutkimuksissa k nn n asetelman toisinp in ja
tutkin konsolipelaamista selke mmin muistitietoaineistosta liikkeelle | htien.
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L hteet

MikroBitti-lehden muistiot, kirjelm t ja tiedotteet (Petri Saarikosken
kokoelmat)

Historiikki. MikroBITTI-lehti. Ei tekij eik p iv yst (luultavasti 1985 1986)
Muistio MikroBitin lukijakyselyst ja lukijatyyppien hahmottelua 1988.

Nintendo-nimen k ytt mainonnassanne. Asianajaja Roland Bergholmin kirje
MikroBitti-lehdelle 20.1.1992.

Markku Alasen sis inen muistio Kimmo Mikkolalle Nintendo-ilmoituksista
24.1.1992.

Tumppila (Riitta) 6.2.1991. Kuukauden kilpailun 1/91 tulokset

Toptronics, lehdist tiedote 3.3.1992. Toptronics maahantuomaan virallisia
Nintendo NES ja ja Gameboy pelej .

Toptronics, lehdist tiedote, julkaisuvapaa 31.10.1993.
kuntakohtaisen yritt j palkinnon

Toptronics  sai

Lehdet

C-lehti 1991

Helsingin Sanomat (HS) 1990 1993
Ilta-Sanomat (1S) 1993

MikroBitti (MB) 1984, 1987 1994
Nintendo-lehti 1990 1994

Pelit 1992 1993

Sega-klubilehti
Haettu 16.4.2015

http://www.neosaturn.com/sonicsite/segaklubilehdet.html
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Haettu 23.9.2015.
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LIITE Nintendo-kyselyn kysymysrunko
(tammikuu 2015)

1. Syntym vuosi

2. Sukupuoli

3. Mit Nintendo-pelej jamill laitteilla niit pelasit 1980-luvulla ja 1990-luvun alussa?

4. Miss pelasit pelej (esim. kotona tai kaverien luona)? Kenen kanssa pelasit pelej ?

5. Mist laitteet ja pelit oli hankittu? Kuka ne hankki?

6. Keskustelitko peleist pelitilanteiden ulkopuolella? Miss ja kenen kanssa? Kerro esimerk-
kej keskusteluista.

7. Mist sait tietoa Nintendon pelilaitteista ja peleist ? Luitko esimerkiksi Nintendo-lehte tai
muita pelej k sittelevi lehti ?

8. Miksi pelasit juuri Nintendo-pelej ja miten Nintendo-pelaaminen yhdistyi muuhun dig-

itaaliseen pelaamiseesi? Oliko esimerkiksi tietokonepelaamisen ja konsolipelaamisen v lill eroja
jaarvostettiinko konsoleita ja tietokoneita eri tavoin pelilaitteina?

9. Liittyyk Nintendo-pelaamiseesi jotain erityisi muistoja tai mieleen j neit tapauksia?
Kerro niist .

10. Merkitsik pelien ja laitteiden japanilaisuus sinulle jotain tai kiinnititk siihen ollenkaan
huomiota?

11. Onko sinulla edelleen tallessa vanhoja Nintendo-pelej tai pelilaitteita 1980-luvulta tai
1990-luvun alusta tai oletko hankkinut vanhoja pelej tai laitteita my hemmin? Miksi?

12. Pelaatko edelleen vanhoja Nintendo-pelej ? Miksi?

13. Muita kommentteja aiheesta tai palautetta kyselyst :
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Tiivistelm

Artikkeli k sittelee nykyajan nukkeleikkien pelillistymist luovan ja tuotteliaan, massatuotetuilla nukeilla
tapahtuvan leikin jasiit ker tyn jatuotetun leikkitiedonn k kulmasta. Pelillistymisen (gami cation) k site
on perinteisesti liitetty pelillisten funktioiden integroimiseen laitteissa, jotka eiv t p asiallisesti ole suun-
niteltuja pelik ytt n. Kulttuurin leikillistymisen (ludi cation) ohessa voidaan puhua my s leikkiv linei-
den pelillistymisest : lelukulttuurin artefakteissa pelillistyminen n kyy hybridisyyten erilaisten alustojen
v limaastoihin sijoittuvissa materiaalisissa ja digitaalisissa leikkiv lineiss ja n iden yhteensulautumissa.
Paitsi erilaisissa tuotteissa ja sovelluksissa, pelillistyminen voidaan todeta my s nykyajan hahmoleluihin
liittyv ss leikkitoiminnassa leikkiv lineiden k ytt tavoissa. T ss artikkelissa kysyn, miten pelillisty-
minen mahdollistuu ja esitt ytyy nukkeihin liittyv ss leikkitoiminnassa; luovassa ja sosiaalisesti jaetussa
leikiss , jonka k yt nt j selvit n sek Gibsonin esitt m n ja Normanin kehitt m n a ordanssiteorian
avullaett nykyp iv n leikkitiedon k sitteen puitteissa. Leikkitieto viittaa leikkiv lineisiin liittyv n k yt-
t tietoon: leikkij iden parissa ker ttyyn informaatioon lelujen ja pelien k ytt tavoista ja kokemuksista.

Vuoden 2014 aikana ker tyn ja analysoidun leikkitiedon mukaan pelillistymiskehitys voidaankin liitt
my s leluilla tapahtuvaan leikkiin  toiminnallisuuteen, jotat m artikkeli k sittelee. Tarkastelen aihetta
erityisesti nukeilla tapahtuvasta leikkitoiminnastak sinhy dynt en suomalaisilta Blythe-nukkeleikkij ilt
vuoden 2014 aikana ker tty (auto-)etnogra sta leikkitietoa ja laadullista haastatteluaineistoa, keskittyen
p asiassa kuvaleikiksi (Heljakka 2011a, 2011b, 2012a) nime m ni leikin muotoon. Kysyn aineistoltani,
mill tavoin sosiaalisen median digitaaliset leikkiymp rist t, kuten kuvanhallintapalvelut mahdollistavat
pelillisten toistuvien jas nn nmukaisuuksia sis It vien kuvaleikin muotojen | hemm n tarkastelun
esimerkiksi nukkeleikkien osalta. Aiemmat tutkimustulokset osoittavat leikkij iden dokumentoivan ja
jakavan sosiaalisessa mediassa paitsi nukeilla, toimintahahmoilla ja pehmoleluilla rakennettavia lelua-
setelmiaan, leluturismiaan ja niihin liittyv ~ kuvaleikki n, my s osallistuvan leikkiin muita j ljittelev I
mimeettisell toiminnalla.

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

Abstract

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

In parallel to the ludi cation of culture, we may also observe gami cation of playthings: In playthings,
gami cation becomes evident in the hybrid dimensions of material and digital playthings and the fusions
of these. Besides play products and apps, gami cation of playthings may be perceived in play patterns
in relation to physical toys.  ese 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, | explore
how gami cation of doll play becomes perceivable by looking at the theory of a ordances 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 gami cation may be connected to play
with toys that have certain a ordances functions elaborated in this article.

e 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.

e 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 di erent dolls, action gures and so toys, all exemplify game-types
re ecting the gami cation of contemporary toy play.

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

Johdanto

Elet n vuoden viimeist p iv  vuonna 2013. Viet n vuodenvaihdetta
Brasiliassa ja olen vihdoin saavuttanut yhden matkani p tarkoituksista

saapunut katsomaan yht Rio de Janeiron p n ht vyytt , Corcovado-vuorelle
pystytetty  Kristus-patsasta, Cristo Redentoria. L mp mittarin n ytt m
lukema on kivunnut reilusti yli kolmenkymmenen asteen ja monumentin luona
parveilee satap inen, eri-ik isist ja eri kansallisuuksia edustavista ryhmist
koostuva ihmisjoukko. Yhteist yht maailman seitsem st uudesta ihmeest !
todistamaan tulleille turisteille on k dess keikkuva kamera tai mobiililaite.
(Viel elet n aikaa ennen seuraavan vuoden puheenaiheeksi nousseen sel e-
kepin | pimurtoa.) He ovat yht It saapuneet paikalle harjoittamaan turistista
katsetta (Urry 1990). Toisaalta heill kaikilla n ytt isi olevan my s selke
tavoite; (valo)kuvata patsasta, toisiaan ja tulla itse kuvatuksi niinmy sminulla.
Perinteisen lomailijan logiikkaa noudattaen haluan retkest ni konkreettisen
todisteen, valokuvan, jonka voi my hemmin halutessaan jakaa ja joka tarjoaa
tulevaisuudessa mahdollisuuden palata tuohon erityiseen hetkeen. Ymm rr n
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 nime m ni Blythe-nukke, jotka
haluan ikuistaa t ss paikassa. Haluan harjoittaa kuvaleikiksi (ks. esim.
Heljakka 2011a, 2011b) kutsumaani toimintaa, jonka aion jossain vaiheessa
jakaa samanmielisten nukkeyst vieni kanssa. Asettuuko toimintani puhtaasti
vapaamuotoisenjas ntelem tt m nleikin piiriin, vai onko se saanut pelillisi ,
enemm ns nn nmukaisuuksia ja tavoitteita sis It vi piirteit ?

Tutkimusasetelma: Kysymys, kohde, metodi ja
viitekehys

Leikkiteoreetikko Brian Sutton-Smithin mukaan akateemiset alat kohdistavat
leikkiin erilaisia intressej (1997, 6). Leikintutkija Jaakko Stenrosin huomion
mukaan leikkitutkimuksellaitsell non ainaleikin ulkopuolinen funktio ja siksi
seonn ht v v lineellisen (Stenros2015,44). Lelututkijana minuakiinnostavat
erityisesti leluteollisuuden parissa ty skentelevien lelusuunnittelijoiden ty n
hedelm t  nykyajan lelut ja niiden parissa harjoitettu monimediaalinen
leikkitoiminta. Suunnittelijataustan omaavana tutkija-taiteilijana minua
kiinnostavat erityisesti leluteollisuuden suunnittelijoiden lelukonsepteihinsa
sis llytt m tleikilliseta ordanssit fyysisiss leluesineiss , kuten hahmoleluissa,
ja toisaalta eri-ik isten leluleikkij iden lelujensa parissa harjoittama luova ja
digitaalisten teknologioiden avulla jakama sosiaalinen leikkitoiminta.

Nukkeleikki tapahtuu ensisijaisesti leikkij n ja lelun vuorovaikutuksessa,
useimmiten kodin intiimiss tilassa. T m n j lkeen nukke voidaan valjastaa
osaksi leluturismia ja kuvaleikki , jotka sosiaaliseen mediaan v litett ess
tuovat leikkiin vuorovaikutteisen, jaetun aspektin. Lelun artefaktuaalisuus
on kaiken leikkitoiminnan ytimess ; ilman lelun visuaalisesta ja fyysisesti
manipuloitavasta olemuksestakumpuavaa leikitt vyytt olisimahdotontakytke
siihen sosiaalisesti jaetun ja pelillistyv nesineleikin ajatusta. Oman tarkasteluni
kohde jakautuu t m n vuoksi kahteen. T ss artikkelissa huomioni keski ss
ovat sek leluesine itsess n, ett k ytt j -leikkij iden siihen liitt m t leikin
muodot. Tuon esille nykyajan aikuisten harjoittamien nukkeleikkien, kuten
kuvaleikin, entist n kyv mm n luonteen leikillisen k nteen aikakaudella
ja kysyn aineistoltani, mill tavoin pelillistymiskehityksen voidaan ajatella
nivoutuvan n ihin sosiaalisen median alustoilla ja lelufanien tapaamisissa
jaettuihin (kuva)leikin muotoihin.
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Tutkimuskysymys: Leikkitiedon j ljill

Nykylelussa mielenkiintoiseksi muodostuu siihen liittyv leikin s teleminen
sis nrakennettujen leikkiskenaarioiden/s nn nmukaisuuksien kautta ja
toisaalta lelun olemus avoimena tai suljettuna artefaktina. Mit avoimempi
esine lelu on (esim. hahmolelut kuten pehmolelut, toimintahahmot ja
nuket), sit v hemm n on siihen suunnittelijan tai valmistajan toimesta
liitetty Kk ytt ohjeita. Vastaavasti mit suljetummasta lelusta on kyse, sit
tiivilmmin sen toiminnallisuus liittyy tiettyyn ennalta m r ttyyn leikin
tapaan (esimerkiksi teknisi ominaisuuksia sis It v t rakennuspalikkasarjat)
ja s nn nmukaisuuksiin, joita voidaan verrata peleist tuttuun toimintaa
s televiin tekij ihin: mekaniikkaan ja toisaalta s nt ihin. Lelusuunnittelijan
aikeet ja leluesineeseen lataamat odotukset k ytt tavoista perustuvat viime
k dess oletuksiin (Heljakka 2012b), joiden toteutumista voidaan tarkastella
k ytt j kokemuksia erittelem 1l . T ss yhteydess merkitt v ksi muodostuu
leikkitiedon (eng. play knowledge) k site. Leikkitiedolla (my s k ytt tieto ja
kontekstitieto eli miten ja miss yhteydess esinett on k ytetty) tarkoitetaan
ensisijaisesti lelumuseokontekstissa ker tty leikin tapoihin ja muotoihin
assosioituvaa informaatiota, joka selvitt  esimerkiksi leluun liittyv
dokumentoitua toiminnallisuutta (Rassi 2014)%. Museaalinen | hestymistapa
pyrkii usein selvitt m n lelujen k ytt tapoja historiallisesta n k kulmasta.
Nykyajan leikkikulttuureissa leikkitieto perustuu ehdotukseni mukaan k sill
oleviin ja erityisesti ajankohtaisiin leikin dokumentteihin, leikin olemukseen
t ss janyt.

Lelusuunnittelun yhteydess puhutaan leikkiarvosta (play value)?® ja toisaalta
lelun k ytt mahdollisuuksista (play a ordance), eli siit , miss rajoissa
leikillinen tuote antautuu leikkij n k ytt n mahdollisimman s nnellyn ja
siksi t sm llisen kokemuksen syntymist ajatellen.* Leikkiarvon keski ss
on leikkiv lineen, kuten leluesineen leikitt vyys (playability).® Todellinen

2 Rassi, Johanna (2014) Puhelinhaastattelu Suomen Lelumuseo Hevosenkeng n johtajan
kanssa, 4.6.2014.

3 Esimerkiksi suomalaisen leikkiv linevalmistaja Lappsetin mukaan leikkiarvo tarkoittaa
yksinkertaisesti sit , kuinka hauskana leikkij t pit v t leikkipaikkaa. Ks. Kalajoki, M. (2014)
Leikiten lennolle, VIA Helsinki 2/2014.

4 Tuotteen k ytt mahdollisuuksiin (a ordance) liittyv teoria on per isin yhdysvaltalaisen

psykologi James J. Gibsonin (1904 1979) laatimasta teoriasta, jonka mukaan ymp rist tekij t sis-
hyv ksi. A ordance-teoriaa on sittemmin k ytet-

It v tvihjeit siit , miten niit voidaan k ytt
ty muotoiluntutkimuksen ja ergonomian alueilla muun muassa Donald Normanin toimesta (ks.
esim. Norman, 2002).

5 NukKketaiteilija Leena Takalo kirjoittaa ett leikitt vyys (playability) voitaneen nukeista
puhuttaessa tulkita mahdollisuudeksi pukea tai riisua, ottaa syliin jne. (ks. Takalo 2008, 67).

leikkiarvo on subjektiiviseen kokemukseen liittyv n  tekij n  kuitenkin
vaikeasti mitattavissa. Siksit rke ksimuodostuvat leikkitiedon puitteissaker tyt
k ytt ] kokemukset ja leikin muotojen moninaisuuden ja luovien tuotosten
tarkastelu, jotka tulevat ainakin osittain kertoneeksi leluun suunniteltujen
(Ja odottamattomienkin) k ytt mahdollisuuksien toteutumisesta leikiss .
N in ollen leikkitieto muodostuu t rke ksi informatiiviseksi resurssiksi
my s tulevaisuuden lelusuunnittelua ajatellen. Leikin erilaiset, niin aikuisten
kuin lastenkin luomat (audio)visuaaliset dokumentaatiot, etenkin sosiaalisen
median palveluihin tallentuvat leikin todisteet toimivat er nlaisina
leikillistymiskehitykseen nivoutuvina leikkitiedon fragmentteina, joiden pariin
leikkij t ja leikkikulttuurien tutkijat voivat palata seuraamaan ja analysoimaan
leikin piirteit . T ss artikkelissa leikkitieto pohjautuu yht It leikkij iden itse
tuottamaan jaesitt m ndokumentaatioon ja toisaalta kirjoittajanj sent m n
aineistoon. Ehdotankin, ett j ljemp n k sittelem ni (valo)kuvaleikki edustaa
leluihin nivoutuvaa ja kulttuurisesti merkitt v leikkitietoa, joka julkituotuna
jajaettunasis It piirteit niin luovasta kuin pelillisest kin toiminnasta.

T ss artikkelissa huomioni kiinnittyy 1) erityisesti leluleikin sosiaalisen
median n kyv ksi tekemiin, luoviin,s nn nmukaisiin, toistuviin, tuottaviin ja
siksi pelillisiksi luokittelemiini piirteisiin osana laajempaa leikillist k nnett
ja 2) leikkij iden (leluk ytt jien) toiminnallaan tuottamaan ja artikkelissa
k sitteellist m ni leikkitietoon nykyajan nukkeleikkeihin liittyen. Aiemmin
esitettyj teoreettisia, kulttuurin leikillistymiskehitykseen ja pelillistymiseen
keskittyvi  kirjoituksia hy dynt en ja omaa autoetnogra sin metodein
ker m ni tutkimustietoa yhdist en osoitan, miten nykyajan oletettu
leikillistyminen tulee n kyv ksi leluja ja teknologiaa hy dynt v ss leikiss .
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Tutkimuskohde: Leikkiv lineen nykyolemus

Leikkivalineelld tarkoitetaan l&ahinnd esinetta, jota lapsi kayttaa erilaisissa
leikkitoiminnoissaan. Se voi olla tarkoitettu sisé- tai ulkokayttoon, yksin tai yh-
dessaé leikkimiseen. [...] Leikkivalineet ovat yleensé aikuisten keksimid, suunnit-
telemia ja teollisesti valmistamia. Usein leikkivalineisiin luetaan my6s sellainen
materiaali, jota muokkaamalla lapsi valmistaa itselleen leikin vélineet. (Salminen,
1988, 11).

Vuonna 2015 yll esitetty ote Hannele Salmisen 1980-luvulla laatimasta
raportista pit edelleen paikkansa lelusuunnittelua, leluesineiden keksimist
ja teollista tuotantoa pohdittaessa. Nykyaikana leluesineit , kuten erilaisia
pelej k n, ei kuitenkaan voida pit ainoastaan lastenkulttuureihin liittyvin
tuotteena. Aiempi tutkimukseni osoittaa massatuotetunkin lelun saavan leikiss
uusia muotoja ja merkityssis It j (Heljakka 2013Db).

Lelut joilla on kasvot ns. hahmolelut ovat | yt neet tiens kaikenik isten
leikkij iden kokemusmaailmaan ja esimerkiksi erilaiset poseeraamiseen,
pukemiseen ja kampausten laittoon erityisen hyvin soveltuvat nuket nauttivat
suurta suosiota niin lasten kuin aikuistenkin leikkij iden parissa (ks. mm.
Kuokkanen 2015). Nykyleikki nukeilla ei v Itt m tt kuitenkaan rajoitu itse
leluun. Sen k ytt tapoihin ja siten k ytt kokemuksiin liittyv t lis ksi paitsi
kamerat ja mobiililaitteet, my s leikin yht aikainen sijoittuminen monille eri
alustoille, kuten: a) julkisiin tiloihin, esimerkiksi urbaaneihin ymp rist ihin
ja luontoon (esim. n ht vyydet), b) yksityisiin tiloihin, kuten rakennettuihin
ymp rist ihin (esim. nukkekodit, dioramat ja asetelmat) ja c) sosiaalisen
median leikkiymp rist ihin (Flickr, Facebook, Instagram). Monialainen ja
mediarajat ylitt v leikki yhdess runsaasti leikitt vyytt sis It v n ja siten
leikkiarvoa kommunikoivan lelun kanssa muodostavat mielenkiintoisen
tutkimuskent n nykyleikin piirteist  kiinnostuneelle tutkimukselle. Niin
leluesine, valokuvauksessa hy dynnetyt mobiililaitteet ja leikkimiseen k ytetyt
fyysisetymp rist tkuinsosiaalisen mediankin leikkiin kutsuvat mahdollisuudet
tulevat vaikuttaneeksi leikiss muodostuviin k yt nt ihin. T ss artikkelissa
tulkitsen n it mahdollisuuksia a ordanssi-k sitteen avulla, jota pohdin
suhteessa rakennettuun, monialaiseen lelukokemukseen.

Aiemmin tekemieni havaintojen mukaan my s tietyt tmn pivn
materiaalista leikkikulttuuria edustavat leikkiv lineet, kuten nuket, pehmolelut
ja toimintahahmot sis It v t ominaisuuksia jotka n ytt isiv t tarjoavan
k ytt jilleen entist laajemmat mahdollisuudet luovaan leikkiin. Leikilliset
tarjoumat eiv t kuitenkaan liity yksinomaan leluihin; my s esimerkiksi kamera
tai kameran sis It v mobiililaite voi toimia leikki edesauttavana v lineen

er nlaisena lelunaitsess n sen mahdollistaman valokuvauksen ja toisaalta
sosiaalisen median palveluihin kytkevien ominaisuuksien vuoksi.

Vaikka juuri teknologia lis laajemmin ajateltuna nykylelujen ja siksi my s
nykyleikin a ordansseja (vrt. James J. Gibson, 1977, 1979) tarjoamalla leikin
v lineeksi muutakin kuin nimenomaan leikkitarkoitusta varten valmistetun,
perinteisen lelun, on huomionarvoista todeta materiaalisten, kolmiulotteisten
leikkiv lineiden pysyv ja kasvava suosio digitaalisen murroksen aikakaudella.
Gibsonin esille tuoma ja my hemmin muotoiluteoreetikko Donald Normanin
kehitt m ajatus niin esineisiin kuin ymp rist nkin liittyvist a ordansseista
tarjoaa teoreettisen | ht kohdan artikkelissa k sittelemilleni pohdinnoille
nukkeleikkien pelillistyv st luonteesta. Syit siihen, miksi esimerkiksi
tarinallisten leluasetelmien rakentaminen, lelujen video- ja valokuvaaminen
(itse kuvaleikiksi m rittelem ni toiminta) on kasvattanut suosiotaan, voidaan
ymm rt kseni k sitell paitsi leluihin itseens sis ltyvi a ordansseja
tulkitsemalla, my s niiden kanssa harjoitettujen leikin muotojen lis Ksi
teknologiaa ja leikkiymp rist in toimiviaymp rist j tarkastelemalla.

Siten huomioni keskittyy erityisesti pohtimaan lelun roolia leikiss silloin, kun
leikkiin tulevat mukaan niin teknologia kuin sosiaalinen mediakin. Vaikka
kamera tai mobiililaite voidaan metaforisesti tulkita leluksi, on sill kuitenkin
funktionsa leikkitoiminnon ulkopuolella. Valokuvaamisen mahdollistava laite
voidaanmielt leluksisilloinkunseontarkoituksellisestilelumaiseksi kameraksi
mielletty (ks. toy camera, esim. Diana tai LOMO tyyppiset kamerat)®. Lelujen
valokuvaamista (tai kuvaleikki ) ajatellen muodostuu kamerasta er nlainen
leikkij ns jatke, jonka kuvantuottava funktio mahdollistaa leikin jakamisen
sosiaalisen median alustoilla. T ss tapauksessa kamerasta tulee my s leikiss
hy dynnett v lelu.

6 Lelukamerat ovat yksinkertaisia Imikameroita, joiden valmistusmateriaalina (my s
linssin osalta) on k ytetty | hes yksinomaan muovia. Nimest n huolimatta lelukamerat sis It v t
valokuvausfunktion, eli niill voi ottaa oikeita valokuvia. L hteess https://toycamerae ecttwdb.
wordpress.com/, viitattu 7.12.2015.

/,
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On olennaista huomioida, miten juuri valokuvalla on merkitt v rooli aikuisten
lelukulttuurien ilmi t n kyv ksi tekev n vaikuttimena leikillisen k nteen
aikakaudella. Siksi onkin erityisen tarpeellista pohtia my ssit , mink tyyppiset
lelut n ytt isiv t kutsuvan juuri visuaalisesti painottuvien leikkien pariin. T ss
artikkelissa paneudun tarkastelemaan nykyajan nukkeleikkien pelillistyvi
piirteit Blythe-nukkeihin liittyvist leikin muodoista k sin. Tarkastelemani
Blythe-nukke on vuonna 1972 Ilanseerattu muotinukketyyppi, jonka
suunnittelijana mainitaan Allison Katzman. Alun perin my salkuper isten Star
Wars lelujen valmistajana tunnetun leluyritys Kennerin valmistama Blythe
siirtyi Hasbrolle t m n ostettua Kennerin. Nyky n Blythen uusversioita, ns.
NEO Blythej , valmistaa japanilainen Tomy Takara.

Blythe saavutti huomattavan suosion vasta 2000-luvulle tultaessa kun
new yorkilainen tv-tuottaja Gina Garan alkoi k ytt  vintage-Blythe
valokuvauksensa mallina. Vuonna 2000 julkaistu valokuvateos is is Blythe
on sittemmin perehdytt nyt satoja tuhansia nuken taustoihin ja innostanut
erilaiseen toiminnallisuuteen nukkejen parissa (ks. my s Heljakka 2011b). On
kiinnostavaa panna merkille, miten alun perin lasten leluksi suunnitellusta
nukketyypist muodostui sittemmin aikuisten leikkij iden suosima lelu ja
kuvaleikiss erityisesti k ytetty nukke. Vaikka my s Barbieta ja nyky nmy s
Pullip- ja BJD-nukkeja valokuvataan ahkerasti, on juuri Blythen merkitys
nykyajan monipaikkaisille leikkikulttuureille kiistaton.

Kuva 2. Blythe-miittiin tammikuussa 2014 osallistuneet nuket. Blythe-harrastajien tapaamisissa tulee my s otet-
tua kuvia, ainakin ryhm kuva paikalla olleista nukeista (Haastatteluaineistot/Liiolii), kuva Kirjoittajan.

Metodi ja teoreettinen viitekehys

T ss  artikkelissa keskityn etenkin Blythe-nukeilla tapahtuvan leikin
luoviin, tuotteliasiin ja digitaalisesti jaettuihin ja pelillisin  ymm rt miini
ulottuvuuksiin, suunnaten huomioni sek suomalaisten Blythe-leikkij iden
toimintaan niin reaalitodellisuudessa kuin sosiaalisenkin median piiriss .
Omakohtaisen, nukketapaamisten yhteydess suorittamani osallistuvan
havainnoinnin lis ksi k yt n metodinaitsere ektointia, eli omakohtaisen leikin
tuottamien kokemusten ja dokumenttien analyysi 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 autoetnogra nen,
omakohtaisen leikin harjoittamiseen, itsere ektioon ja dokumentoimiseen
sek taiteelliseen toimintaan perustuva leikki on muodostunut luontevaksi
tavaksi tarkastella leikin monimuotoista ilmi t erityisesti aikuisen leikkij n
n k kulmasta. Changin mukaan (2008, 89 102) juuri t llainen itsens
havainnointiin ja itsere ektointiin t ht v aineisto on leikin tutkimuksen
kannalta t rke . Teknologian valjastaminen osaksi t t leikki esimerkiksi
digitaalisen valokuvauksen ja lelukuvaukseen perustuvan kuvaleikin keinoin
onmy savannutymm rryst ni muiden leluleikkij iden luovaa leikkitoimintaa
kohtaan.

Oma, autoetnogra nen tutkimusmetodini omien lelujeni parissa itse
harjoittamani ja julkisesti esitt m ni kuvaleikki  t ydent n in muiden
Blythe-leikkij iden parissa ker m ni teemahaastattelu- ja valokuva-aineistoa
ilment en samalla nykyleikkien samanaikaisesti itse n dokumentoivaa, luovaa,
itseilmaisullista ja tuotteliasta luonnetta ja edustaen siten artikkelin kannalta
ajankohtaista leikkitietoa.

Tutkimuksessani k yt n teorial ht ist | hestymistapaa, jota t ydenn n edell

esittelem ni empiirisen, osittain autoetnogra sen aineiston avulla. Pohdinnan
teoreettisena taustana toimii viime vuosien aikana pelitutkimuksessa erityist

huomiota her tt nyt pelillisyyskeskustelu, jonka mukaan peleist tuttuja
toimintoja on integroitu pelimaailman ulkopuolelle sijoittuviin tuotteisiin ja
palveluihin.
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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. e 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 eld. is eld, 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. e 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 childrens play, the play of animals, and the
serious and clinical applications of play.

My route to game studies is unorthodox in the sense that | did not come through
digital games, but role-playinggames.  usalthough 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.
| 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 elds must be

bridged. ese 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- ghting, the parallel play of children, hide and seek, tukkihumala, World of
Warcra , foreplay, trolling, and the thing that brought me to game studies, live
action role-playing.

| have constructed a framework for understanding playfulness, play, and games.

at is what is at stake here. at is what is in play, and what | have worked
towards in my dissertation. e idea of play that | advocate is very broad and
promiscuous; the idea being that through inclusiveness, we can open a bigger
picture and nd more similarities.  is is a conscious choice; one that seeks to
balance approaches that concentrate narrowly on a speci ¢ subset of games or

play.

e framework considers both animal play and human play, childrens 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 upli ing, 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. e numerous
assigned functions of play, as well as the non-functionality of play, are addressed.

Is broad approach does tend to nd 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.  electio
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. isisachallenge to an academic. Stripping away speci ¢ terminology,
shorthand jargon, and metonymic namedropping leaves the academic naked.
Even when trying to do so, errant words like metonymic tend to slip in. e
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, e Up-Goer
Five Editor, which only allows one to use the 1000 most common words in the
English language. With this editor, | have written an explanation of the main
thrust of argumentation in this dissertation:
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Muistokirjoitus

J. Tuomas Harviainen
Tampereen yliopisto ja Laurea-ammattikorkeakoulu

Kev Il 2015 keskuudestamme poistui kaksi eritt in merkitt v , mutta hyvin
erilaista pelitutkimuksen pioneeria. Toinen heist teki pitk n uran julkaisten
lukuisia teoksia, toinen osoitti miten yksi keskeinen julkaisu voi luoda perusteet
kokonaiselle tutkimussuunnalle samalla kun se antaa k yt nn n ty kaluja
yhteiskunnalliseen p t ksentekoon ja kyberlains d nt n. Molempien
jalanj Iki alallamme on kiist m t n.

Brian Sutton-Smith (15.7.1924 7.3.2015)

Brian Sutton-Smith muistetaan ennen kaikkea leikin tutkimuksen keskeisen
hahmona. H n kuitenkin vaikutti my s monella muulla siihen liittyneell
alueella, ja h nen panostaan lelujen ja pelien tutkimukselle voidaan pit
korvaamattomana. Sutton-Smithin ty n keski ss voidaankin katsoa olleen
monien kevyen viihteen aiemmin pidettyjen asioiden tuominen tieteellisen
analyysin piiriin, menett m tt kuitenkaan niiden omaa leikkisyytt ja
leikillisyytt , koska Sutton-Smithin mukaan leikki on v Itt m t nt el miselle
t ss vaikeassa maailmassa. Sen vastakohta ei ole ty vaan masennus. H n
korosti halki uransa monitieteellisyytt , jasit ett pelien ja leikkien todellinen
ymm rt minen vaatii, ett huomioon otetaan niiden kaikenlaiset muodot,
my s sosiaalisesti ei-toivotut. Yksik n tiivistelm ei kykene v litt m n kuin
murto-osan niist pohdinnoista, m rittelyehdotuksista ja kritiikeist , joita
h nen tuotantonsa sis It

Sutton-Smith syntyi Uudessa Seelannissa ja suoritti siell ensimm iset
tutkintonsa, mukaanlukientohtoroitumisenkasvatuspsykologiassa900-sivuisella
v it skirjalla lasten leikeist . H n siirtyi vuonna 1956 Yhdysvaltoihin, miss
aloitti laajemman uransa my s aikuisten leikin ja pelin tutkimuksen rell .
Sutton-Smith opetti ennen el k itymist n kymmenen vuotta Bowling Green

State Universityssa, toiset kymmenen vuotta Columbia Universityssa ja 17
vuotta Pennsylvanian yliopistossa. H n ehti julkaisemaan kymmeni Kkirjoja
(mukaan lukien 3 nuortenromaania) ja yli 300 tiedeartikkelia, konsultoimaan
leluyrityksi ja mediaa sek puheenjohtamaan useita tutkimusj rjest j . H nen
voidaan katsoa olleen maailman johtava leikin asiantuntijayli puolen vuosisadan
ajan.

Sutton-Smithin laajasta tuotannosta muutama kirja nousee aivan erityisesti
esiin. H nen p teoksenaan yleisesti pidet n monitieteellist e Ambiguity
of Playta (1997), jossa Sutton-Smith k sittelee pelin ja leikin m ritt mist (tai
oikeammin m ritelt viss olemattomuutta) ja sit miss olosuhteissa leikki tai
peli voi alkaa ja miten se loppuu, sek Johan Huizingan kysymyksenasettelua
seuraten sit , mik on leikin merkitys kulttuurissa. T rke ss asemassa on Se,
millaisia merkityksi ihmiskunta antaa k sitteille kuten play ja Spiel . Toinen
hyvin vaikutusvaltainen julkaisu on Elliot Avedonin kanssa tehty e Study of
Games (1971), jossa Kirjoittajat esitt v toman m ritelm ns peleist sellaisten
vapaaehtoisten hallintaj rjestelmien k ytt n , joissa on valta-asemien v linen
Kiista, ja joitas telev ts nn t, joiden ansiosta tulos p tyy ep tasapainoon
(eli eroaa | ht tilanteesta). Kolmas keskeinen teos on R. E. Herronin kanssa
toimitettu Childs Play (1971).

Kirjassaan Toys in Culture (1986) Sutton-Smith paitsi loi lelututkimukselle
perustan, my s m ritti tekij it joiden kautta (video)pelaaminen koetaan.
H nen mukaansa ne ovat visuaalinen havainnointi, auditorinen valikoivuus,
motoriset vastaukset pelin tuottamiin rsykkeisiin, keskittyminen ja havaintojen
kautta oppiminen. Kuten Salen ja Zimmerman (2004) toteavat, m ritelm
kattaa hyvin yksin pelaamisen, mutta ei monia muita pelityyppej . Sutton-Smith
seurasi hyvin tarkkaan aikaansa ja leikin ja pelin muuttumista yhteiskunnassa,
joten voimme hyvin olettaa h nell olleen mieless jo jotakin, joka olisi kattanut
my s esimerkiksi monen pelaajan massiiviset verkkoroolipelit. Sutton-Smithin
viimeinen teos, Ambiguity of Playn pitk n valmisteltu vastine Play as Emotional
Survival, oli vuosikausia ty n alla muttaj i lopulta kesken.

Sutton-Smith kuoli 90-vuotiaana maaliskuussa 2015, Alzheimerin taudin
tuottamiin komplikaatioihin, Vermontin White River Junctionissa. H nen
vaimonsa kuoli vuonna 2002 ja poikansa vuonna 2013. Sutton-Smithill on nelj
elossa olevaa tyt rt ja 10 lastenlasta. e Strong - National Museum of Playn
kokoelmat Rochesterissa, New Yorkissa, sis It v t my s 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 ensimm isten
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 h n | hti kansainv lisen vapaaehtoisty ns
J lkeen opiskelemaan lakia, koska ei uskonut voivansa el tt  perhett n
taiteilijana. Seitsem nnelt luokalta | htien innokkaana pelaajana h n harrasti
oikeustieteen ohessa my s pelien tutkimista.

N iden aiheiden yhdistelm johdatti Lastowkan julkaisemaan kollegansa Dan
Hunterin kanssa California Law Reviewssa vuonna 2004 artikkelin e laws of
the virtual worlds . Se paitsi loi perusteet sille, miten virtuaalisella omaisuudella
voidaann hd reaaliarvoajamik mahdollisestit ytt isi rikoksen tunnusmerkit
virtuaalimaailmoissa, my s aikaansa valtavasti edell olevana teoksena ennusti
tulevia oikeudellisia tulkintoja. Perusajatuksena oli, ett koska virtuaalisille
asioille m ritet n hintoja, niill on oltava arvoa eik voida sanoa ett ne ovat
vain virtuaalisia ja siten arvottomia . Ja aivan kuten oikeusk yt nn ss osataan
jo huomioida gol ent n tai nyrkkeilykeh n erityispiirteet, my s muiden pelien
k sittelyn tulee tapahtua niiden ominaisuudet ja taikapiirit huomioiden, teema
jota Lastowka jatkoi my s vuonna 2007. Samalla Lastowka ja Hunter my s
m ritteliv tmoniak sitteit ,jotkaovatsittemminvakiintuneet pelitutkimuksen
k ytt n. Artikkeliaont t Kirjoittaessani siteerattu Google Scholarin mukaan
485 kertaa. Edward Castronova (2005) t ysin aiheellisesti kuvaakin kirjoittajia
sanoilla far-seeing ja itse artikkelia parhaana koskaan Kirjoitettuna tekstin
virtuaalimaailmojen yhteiskuntatieteellisest merkityksest .

Vaikka Laws onkin Lastowkan ehdottomasti huomioiduin teos, h nei j nyt
yhden hitin ihmeeksi, vaan jatkoi p aiheidensa ohella virtuaalimaailmojen
juridiikan parissa. Muita keskeisi kontribuutioita olivat mm. yhdess Hunterin,
Castronovan ja Julian Dibbellin kanssa perustettuun Terra Nova -blogiin tehdyt
tekstit kuten vuoden 2008 katsaus virtuaalijuridiikan | hteisiin, Gamasutra-
verkkosivustolle tehdyt tekstit ja vuonna 2010 julkaistu kirja Virtual Justice: e
New Laws of Online Worlds, jonka Lehdonvirta ja Castronova (2014) toteavat
edelleen kattavimmaksiesitykseksi reaalimaailman lakien javirtuaalimaailmojen
ilmi iden jo tapahtuneista ja mahdollisista tulevista kohtaamisista.

Lastowka asui pitk n Pennsylvanian Swarthmoressa ja ty skenteli vuodesta
2004 alkaen Rutgersissa, ensin apulaisprofessorina ja vuodesta 2009

oikeustieteen varsinaisena professorina. H n oli kysytty luennoitsija ja eritt in
arvostettu opettaja, josta sek opiskelijat ett kollegat pitiv t paljon. H n ehti
olla naimisissa vaimonsa Carolin kanssa | hes 22 vuotta. Heill on kaksi poikaa.

Lastowka menehtyi 46-vuotiaana nopeasti edenneeseen sylkirauhasensy p n.
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