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Mobiilipelaaminen on vuotuisten Pelaajabarometrien mu-
kaan noussut tietokone- ja konsolipelaamista suositummaksi
meilld Suomessa, ja myyntitilastojen mukaan tilanne on sama
myos globaalisti. Mobiilipelaamisesta on saatavilla runsaasti
tutkimusta ansaintalogiikasta urbaaneihin pelikédytanteisiin,
mutta etnografista tutkimusta mobiilipeleistd ja niiden pelaa-
jista on tehty niukasti. Larissa Hjorthin ja Ingrid Richardso-
nin Ambient Play (2020) késittelee mobiilipelaamisen paikkaa
arkieldmaéssa ja tarjoaa samalla uudenlaisen ndkékulman mo-
biilipelaamisen suosioon.

Kirjoittajien mukaan mobiilipelejd ei voi ymmartdd ymmarta-
mattd niiden paikkaa arjessa: pelaaminen on nykyé&én osa jo-
kapdivdistd elamddamme, ei pakokeino siita. Pelilliset ja leikil-
liset kdytdnteet eivét ole irrallaan muusta maailmasta, silld ne
ovat kietoutuneet keskeiseksi osaksi niin koti- kuin kaupun-
kiymparistdmme. Taméan Hjorth ja Richardson yhdistavit
mobiilipeleihin ja erityisesti niiden sijaintitietoihin ja koske-
tusndyton kayttoon liittyviin ominaisuuksiin. Arkisen ihmi-
seldman lisdksi kirja painottaa siis mobiilipelaamisen materi-
aalista ulottuvuutta. Samalla se pyrkii etsimédan synteesid ko-
din ja urbaanin eldmdén piiriin kuuluvien pelaamisen muo-
tojen vilille kiinnittdimélld huomion niiden yhteiseen histori-
aan.
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Ambient Play suuntaa lukijan huomion siihen, kuinka mobii-
lipelaaminen kytkeytyy arjen rytmeihin ja rutiineihin. Hjorth
ja Richardson perustavat kirjansa etnografiselle aineistolle,
jonka he kerdsivit vuosina 2013-2016 seuraamalla 60 austra-
lialaista kotitaloutta ja heiddn digitaalista arkeaan. Késitel-
lyksi tulevat my6s pelaamisen ja leikin ylisukupolviset ja -
lajiset muodot, silld kotitalouksien kaikki perheenjdsenet ja
lemmikit ovat myds tutkimuksen osallistujia. Tdaméa metodi-
nen lahtokohta antaa lukijalle lupauksen vahvasti empiriaan
kytkeytyvistd ja avoimin mielin aihettaan 1dhestyvésta tutki-
muksesta. Koska ihmisten aistillisista arkikokemuksista kiin-
nostunut etnografinen tutkimus on ollut pinnalla ihmistie-
teellisessd tutkimuksessa jo jonkin aikaa, kirjan voi liioittele-
matta sanoa olevan ajankohtainen katsaus pelaamisen mate-
riaalisuuteen arjessa. Kdytannossa Hjorth ja Richardson tar-
kastelevat esimerkiksi sitd, miten ihmiset kuvaavat pelikoke-
muksiaan.

Ambient Play on selked ja tasapainoinen kokonaisuus, joka
sopii my0s sellaisille lukijoille, joille esimerkiksi digitaalisen
leikin tai etnografisen tutkimuksen ndkékulmat ovat ennes-
tddn vieraita. Johdannossa Hjorth ja Richardson asemoivat
tutkimuksensa ndkékulman osaksi muuta pelillisten ja leikil-
listen kdytdnteiden tutkimusta. Johdanto esittelee tutkimuk-
sen kaksi keskeisintd késitettd, joiden ympdrille lopputeos
kietoutuu. Ndistd ensimmdinen, ambient play, viittaa pelaa-



miseen ja leikillisiin mediakdytdntéihin, jotka ovat levittdyty-
neet suureen osaan sosiaalisesta ja viestinnéllisestd ympaéris-
tostdmme niin kodeissa kuin urbaanissa ympaéristossa. Tama
kirjan otsikkoonkin nostettu pelaamisen ja digitaalisen leikin
muoto, joka ei valitettavasti taitu kovin sujuvasti suomen kie-
lelle, liikkkuu ihmisten mukana sosiaalisten verkostojen, eri
alustojen ja laitteiden, julkisten ja yksityisten tilojen sekd me-
diavilitteisten ja kasvokkaisten kontekstien ldpi. Pelaajien ja
pelikdytanteiden liikkeestd erilaisten urbaanien, arkisten ja
digitaalisten kontekstien lapi kirjoittajat kdyttavat kasitetta
digital wayfaring, digitaalinen vaellus.

Oivaltavana yksityiskohtana Hjorth ja Richardson yhdistavit
leikillisen ja pelillisen kaupunkikulttuurin historian muun
muassa 1800-luvun ranskalaisesta kirjallisuudesta tuttuun
hahmoon, flan6ériin (flineur), joka kuljeskelee kaupungin ka-
duilla havainnoimassa modernia yhteiskuntaa ja elamdnme-
noa. Paikoin Hjorthin ja Richardsonin kuvailut kirjansa kes-
keisistd kdsitteistd ja niiden suhteesta moderniin ihmisarkeen
yltavat melko poeettiselle tasolle. Teoreettisesti kirjassa onkin
ajoittaista liioittelua ja siksi taipumusta johtopaatoksiin, jotka
eivit ole kovin tarkkarajaisia.

Kirjan seuraavat luvut, jotka on jérjestetty kahden teeman al-
le, kuvaavat peli- ja leikkikdytédnteitd eri konteksteissa. N&-
ma teemat avautuvat Hjorthin ja Richardsonin etnografisen
aineiston ja teorian vuoropuheluna - kirjan sivuille on ri-
poteltu aineistoesimerkkeja sekd haastatteluotteiden ettéd ku-
vien muodossa. Pelaamiseen liittyvien kosketusaistimusten
yhteydessa kirjoittajat nostavat kiinnostavasti mobiilipelien
taipumuksen oikean eldmén toimintojen jéljittelyyn. Kun tal-
lainen simulointi yhdistetddn kosketusndyton aistillisuuteen,
paastddn Hjorthin ja Richardsonin mukaan késiksi yhteen
mobiilipelaamisen olennaisimmista mielihyvad tuottavista
ominaisuuksista. Aistikokemusten lisdksi kirjoittajat nosta-

vat esille esimerkiksi mobiilipelaamisen sidonnaisuuden eri
aikoihin ja ymparistoihin. Tdssd mielessa kirjassa ei ole kyse
pelkédstd pelaamisesta vaan myds pelikulttuurista ja leikilli-
sistd digitaalisen median kdyton tavoista. Esimerkiksi pelaa-
misen katsominen — Let’s Play -videot ja livestriimaus — tulee
késitellyksi osana kaikista nuorimpienkin pelaajien arkea.

Pidén kirjan kiinnostavimpana avauksena lemmikkieldinten
digitaalista leikkid ja pelaamista késittelevadd lukua, joka si-
sdltdaa runsaasti kissakuvia, mutta osoittaa muillakin tavoil-
la etnografisen tutkimusotteen vahvuudet. Eldinten leikin li-
saksi Ambient playn arvokkainta antia on perheiden yhteisen
pelaamisen ja digitaalisen leikin tarkastelu kotiymparistos-
sd. Hjorth ja Richardson nostavat erityisend tapauksena esil-
le Minecraftin (Mojang 2011), jota monessa perheesséd pela-
taan sisarusten tai vanhempien ja lasten kesken. Kirjan ha-
vainnot Minecraftista ovat osuvia ja ajankohtaisia aineistonke-
ruun ajankohdasta huolimatta, miké johtunee pelin asemasta
modernina klassikkona — peling, joka kiehtoo kaiken ikdisid
pelaajia ja uusia pelaajasukupolvia vuodesta toiseen. Kuten
olen hiljattain havainnut omassa kodissani, jossa on siirrytty
pelaamaan Minecraftid yhdessd, pelissd on loputtomasti mah-
dollisuuksia sosiaalisille ja leikillisille ylisukupolvisen pelaa-
misen tavoille.

Mitd pelaamiseen kaupunkiymparistdssa tulee, Hjorth ja Ric-
hardson kisittelevit sitd, miten Pokémon GO (Niantic 2016)
ja muut sijaintiperusteiset lisdtyn todellisuuden mobiilipelit
muuttavat pelaajien kokemusta kaupunkiympaéristosta. Ta-
man lisdksi he huomioivat senkin, miten kasuaaleja mobiili-
peleja pelataan yhta lailla urbaanisti, silld niithin on helppo
tarttua lyhyeksi aikaa vaikka bussia odottaessa. Téssa yhtey-
dessé kirjoittajat haastavat kéasitykset kasuaalista pelaamises-
ta helppona ja tyhjanpdéivédisend pelaamisen muotona. Hjort-
hin ja Richardsonin haastatteluiden perusteella nayttda sil-
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td, ettd pelaajat vahittelevit itsekin kasuaalia pelaamistaan
eivdtkd valttamattd mielld sitd pelaamiseksi, vaikka saatta-
vat sijoittaa merkittdvésti aikaa ja vaivaa Candy Crush Sagan
(King 2012) kaltaisiin peleihin. Kirjan etnografinen ote osoit-
tautuu tdssdkin yhteydessa arvokkaaksi vilineeksi, jolla voi-
daan tavoittaa ihmisten arkisen pelaamisen erilaisia tasoja.

Kaiken kaikkiaan Ambient Play on virkistdva avaus, jota voi
suositella kaikille mobiilipelaamisesta, eri sukupolvien pelaa-
misesta ja arjen pelikdytédnteistd kiinnostuneille lukijoille. Kir-
ja on miellyttdva lukea, mutta alle 200-sivuisena se jaa hie-
man suppeaksi kokonaisuudeksi. Metodisesti kirjassa onkin
terdvoittdmisen varaa. Kuten kirjoittajat itsekin huomautta-
vat, etnografisessa tutkimuksessa olisi tarpeen jatkossa huo-
mioida esimerkiksi ikddntyneemmadn védestdn tai vammais-
ten ja liikuntarajoitteisten ihmisten pelaaminen sekd mobii-
lipelaaminen eri maissa ja kulttuureissa. Hjorth ja Richard-
son olisivat siksi voineet pohtia enemman tutkimuksensa ra-
jallisuutta. Lisdksi olisin kaivannut tutkimuksen kytkemista
vahvemmin osaksi muillakin ihmistieteellisilld aloilla nous-
sutta materiaalisen kulttuurin ja kokemuksen tutkimusta. Sii-
nd missd arkiset pelikdytdnteet on syytd ottaa huomioon pe-
litutkimuksessa, toivoisi pelaamisen osuuden nykyarjesta tu-
levan paremmin ymmarretyksi my6s sen ulkopuolella.
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