PELITUTKIMUKSEN VUOSIKIRJA 2025

Jonne Arjoranta, Pauliina Baltzar, Jani Kinnunen, Lilli Sihvonen, Heidi Rautalahti, Tanja Vélisalo (toim.)



Pelitutkimuksen vuosikirja 2025

‘ VERTAISARVIOITU
k KOLLEGIALT GRANSKAD
' PEER-REVIEWED

www.tsv. fiftunnus

Pelitutkimuksen vuosikirjan artikkelit kdyvét ldpi anonyymin vertaisarvioinnin ja vuosikirja noudattaa arvioinnissa Tieteellisten
Seurain Valtuuskunnan arviointiohjeistoa. Ainoastaan artikkelit ovat kdyneet ldpi vertaisarvioinnin.

Toimituskunta: Jonne Arjoranta, Pauliina Baltzar, Jani Kinnunen, Lilli Sihvonen, Heidi Rautalahti, Tanja Vilisalo
Tekninen toimitusty® ja taitto: Jonne Arjoranta

Korjausluku: Lilli Sihvonen, Tanja Vilisalo

ISSN: 1798-355X

Julkaisija: Pelitutkimuksen seura, Tampere

Tekijanoikeudet: © Kirjoittajat ja Pelitutkimuksen vuosikirja. Tdma teos on lisensoitu Creative Commons Nimea-EiKaupallinen-
EiMuutoksia 4.0 Kansainvailinen -lisenssillé.
Kansikuva: Creative Commons Nimed 4.0, Kimble-lautapeli, Vapriikin kuva-arkisto, kuvaaja: Saarni Sdilynoja.

Versio: 1

https://pelitutkimus. journal.fi/issue/view/13199

ii


https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.fi
https://siiri.tampere.fi/displayObject.do?uri=http://www.profium.com/archive/ArchivedObject-426A243C-B5C4-766C-6E9F-995B1AEC76A6

Sisallys

Johdanto

Jonne Arjoranta, Pauliina Baltzar, Jani Kinnunen, Lilli Sihvonen, Heidi Rautalahti ja Tanja Vélisalo

Artikkelit

Tactic Games oy:n kansainvilinen pelisuunnittelutyé osana suomalaisen lautapeliteollisuuden kehitystd ja nykypdivaa
Lilli Sihvonen, Jaakko Suominen

Eroottinen retropelifanitaide keholeikkina

Onerva Puhakka

Kolme tietokonepelien taiteellisuuden ongelmaa
Aleksi Haukka

Katsaukset

Virtuaalitodellisuuteen perustuvan puhesimulaatiopelin suunnitteluprosessi ja toteutus: Uusia ulottuvuuksia suomen
ja ruotsin kielen oppimiseen korkeakoulussa

Riikka Partanen, Heidi Gronstrand, Riitta-Liisa Valijarvi, Pia Rajaniemi, Joel Koutonen, Jere Jalonen

Digitaalisen oppimispelin uusiokdytt6 aikuisille suomen kielen oppijoille: Yhdessi opettajien kanssa suunnittelemaan
kohderyhmaikohtaista Lukukuplaa

Eva Malessa

Uusia ldhdel6ytoja Afrikan tihden historiaan

Eemeli Paukkonen, Derek Fewster

TyoOelimaorientaatio korkeakouluopintoihin kuuluvassa peliprojektissa
Tanja Valisalo, Jukka Varsaluoma

Kokemuksiani etnografisen kenttatyon leikkisyydestd

Eino Heikkild

iii

30

61

85

102

117

128

143



SISALLYS iv

Lektiot

”On helpompaa pelata yksin”: Sosiaalinen pelaaminen vammaisena henkilona 155
Pauliina Baltzar

Mieleen painuneet pelaajakokemukset Pokémon GO -pelin parissa 160
Elina Koskinen

Suomen peliteollisuudessa tyoskentelevien maahanmuuttajien kokemuksia 166
Solip Park



Johdanto

Jonne Arjoranta, Pauliina Baltzar, Jani Kinnunen, Lilli Sihvonen, Heidi Rautalahti ja Tanja Vilisalo

Pelikulttuurien tutkimuksen huippuyksikko (2018-2025) on
ndyttanyt suuntaa pelitutkimukselle Suomessa ja ollut yk-
si suurimpia vaikuttajia kansainvilisessd pelitutkimuksessa
kahdeksan vuoden ajan. Kymmenet tutkijat kolmessa yliopis-
tossa ovatjulkaisseet satoja julkaisuja pelikulttuurista — my6s
tassd julkaisussa — ja tehneet kaikkea sitd muuta, mité tutki-
mukseen liittyy: opettaneet, jdrjestdneet seminaareja ja kon-
ferensseja, antaneet haastatteluja ja muuten edistineet tietoa
peleistd ja niihin liittyvistd kulttuureista.

Aikakausi on tarkoittanut myds vakiintumista uusine profes-
sureineen ja muina rooleina huippuyksikén muodostaneis-
sa yliopistoissa. Osa muualta tulleista uusista kollegoista on
asettunut pysyvésti asumaan Suomeen.

Nyt Pelikulttuurien tutkimuksen huippuyksikén aikakausi
on loppumassa. Se tarkoittaa vaistamattd muutoksia pelitut-
kimuksen kentalld. Osa muutoksista on jo tapahtunut: huip-
puyksikossa vierailleet ja sen tuella véitelleet ovat osittain jat-
kaneet matkaansa toisiin yliopistoihin tai projekteihin. Huip-
puyksikon aikana alkunsa saaneet tutkimusprojektit kuten
Ontological Reconstruction of Gaming Disorder ja Larpocracy jat-
kavat pelitutkimuksen tekemista.

Yksi tapa tuoda yhteen kaikkea sitd tutkimusta, jota huippu-
yksikdssa tehtiin on huippuyksikon johtajien toimittama kir-
ja Cultural Game Studies (2026). On mahdoton tehtdva tiivis-
tdd satojen julkaisujen keskeinen sisdlto koko huippuyksikon
ajalta yksiin kansiin, mutta kyseinen kirja on varmaan ldhin,
mihin voidaan p&dsta.

Kuluneet vuodet ovat olleet pelikulttuurien tutkimuksen
huippuaikaa ja on mahdollista, ettd jokin toinen pelitutki-
muksen osa-alue saa seuraavaksi enemmédn huomiota. Var-
maa on vain, ettd mitd seuraavaksi tapahtuukaan, se raken-
tuu kaiken sen tutkimuksen varaan, jota Pelikulttuurien tut-
kimuksen huippuyksikossé tehtiin.

Pelitutkimuksen vuosikirja 2025 siséltdd kolme vertaisarvioi-
tua artikkelia. Lilli Sihvosen ja Jaakko Suomisen “Tactic Ga-
mes oy:n kansainvilinen pelisuunnittelutyd osana suoma-
laisen lautapeliteollisuuden kehitystd ja nykypaivaa” kuvaa
Tactic Gamesin lautapelien suunnitteluty6t asiantuntijahaas-
tattelujen avulla. Onerva Puhakan “Eroottinen retropelifani-
taide keholeikkind” tarkastelee eroottista fanitaidetta uuden
teoreettisen kasitteen “keholeikin” kautta. Aleksi Haukka ka-
sittelee kolmea mahdollista ongelmaa sille, ettd tietokonepe-
leja pidetddn taiteena.

Mukana on my®s viisi tieteellistd katsausta. Riikka Partanen
ja kumppanit kertovat virtuaaliseen todellisuuteen perustu-
vasta pelistd suomen ja ruotsin opettamiseen korkeakouluo-
piskelijoille. Eva Malessa jatkaa samasta teemasta ja kuvai-
lee oppimispelien hyddyntamistd aikuisten lukutaidon ope-
tuksessa. Eemeli Paukkonen ja Derek Fewster kertovat uusis-
ta Afrikan tihden suunnitteluun mahdollisesti vaikuttaneista
lahteistd. Tanja Vilisalo esittelee peliprojektin toteuttamista
erityisend opetusmuotona. Eino Heikkil4 tarkastelee etnogra-
fista kenttdtyotd leikkind omien kenttdtyokokemustensa poh-
jalta.

https:/ /doi.org/10.63388 / pv.161863



Vuosikirja sisdltdd myos kolme lektiota, Pauliina Baltzaril-
ta, Elina Koskiselta ja Solip Parkilta. Baltzarin vaitoskirja ka-
sitteli sosiaalista pelaamista vammaisena henkilond, Koski-
nen Pokémon GO -peliin liittyvid pelaajakokemuksia ja Park
Suomen peliteollisuudessa tydskentelevien maahanmuutta-
jien kokemuksia.
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Tactic Games oy:n kansainvdlinen pelisuunnitteluty6 osana
suomalaisen lautapeliteollisuuden kehitysta ja nykypéivaa

Artikkeli

Lilli Sihvonen
Vaasan yliopisto

Jaakko Suominen
Turun yliopisto

Tiivistelma

Késittelemme artikkelissa suomalaisen lautapelivalmistajan,
Tactic Games oy:n, pelisuunnitteluty6td kansainvélisyyden
nidkokulmasta. Kysymme, millaisia vaiheita yrityksen peli-
tuotannon historiassa voidaan erottaa ja millaista yrityksen
lautapelisuunnittelu on nykydéan. Selvitimme, millaiset te-
kijdt ohjaavat suunnitteluty6td ja miten edistdd tulevaa lau-
tapeliteollisuuden tutkimusta. Tutkimuksen aineistona ovat
asiantuntijahaastattelut, joissa neljd Tactic Games oy:n tyonte-
kijaa kertovat kokemuksistaan ja ndkemyksistddn kansainva-
lisestd lautapelisuunnittelutyostd. Kansainvalistymisen vai-
heita voidaan tarkastella kriisien, kumppanuuksien solmimi-
sen, pelilanseerauksien, Suomen sisd- ja ulkopoliittisten paa-
tosten ja niiden vaikutusten, yrityksen asteittaisen vaurastu-
misen sekd teknologian kehityksen kautta, kun taas nyky-
pdivan kansainvélinen pelitoiminta ndyttdytyy arkipdivdis-
tyneeltd, lainsddddannon osalta yhdenmukaiselta toiminnalta,
jossa toisinaan on otettava kulttuurieroja huomioon.

Avainsanat: kansainvilisyys, lautapeliyritykset, massamark-
kinapelit, peliteollisuus, Tactic Games
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Abstract

This article discusses the Finnish board game manufacturer
Tactic Games as an example of international board game pro-
duction. We ask, what phases can be identified in the history
of the company’s international game production, and what
features characterize its current board game production and
design? We also aim to reflect on why it is important to inclu-
de the board game industry in game research rather than
excluding it. Our research data consists of expert interviews
with four representatives of Tactic Games, who were inter-
viewed about their experiences with international board ga-
me production and design. Based on our analysis, the phases
of internationalization progress through challenges and cri-
ses: from finding partners and launching new games, to the
impacts of Finland’s both domestic policy and foreign affairs,
and finally to gradual prosperity and technological develop-
ment. Today, international game production consists largely
of routine activities shaped by legislation, while cultural dif-
ferences must occasionally also be considered.

Keywords: internationalization, board game companies,
mass-market games, game industry, Tactic Games
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Johdanto

Kansainvilisesti julkaistut lautapelit voivat saada monen-
laista asiakaspalautetta eri kulttuureista ja markkina-alueista
johtuen. Esimerkiksi Flags of the World eli Lippu-pelin takia
Tactic Games oy saa aika ajoin poliittisten konfliktien ja sotien
runtelemista, kahtia jakautuneista maista viestejd, joissa pyy-
detddn lisdédméédn alueen lippu mukaan peliin. Yhti6 on kui-
tenkin linjannut kayttdvansa pelissd vain YK:n tunnustamien
maiden lippuja.! Lippu-peli on hyvéa esimerkki siitd, millaisia
ohjenuoria kansainvélisessd lautapelisuunnittelussa nouda-
tetaan.

Lautapelit ovat monien muiden pelituotteiden tapaan alttii-
ta yhteiskunnallisten rakenteiden vaikutuksille, muuttuville
trendeille, kulttuurieroille ja jopa maailmanpolitiikalle. Sik-
si on tdrkedd analysoida, millaisissa ymparistoissa ja histo-
rian eri vaiheissa lautapeliyritykset ovat toimineet, millaiset
ilmiot ja trendit vaikuttavat pelien suunnitteluun ja miten
lautapelimarkkinat muuttuvat (ks. esim. Kerr 2017; Sotamaa
ja Svelch 2021). Etenkin massamarkkinalautapeleihin ja niita
valmistaviin yrityksiin keskittynyt tutkimus on ollut toistai-
seksi vahdisempdd kuin digitaalisin peleihin ja harrastajape-
leihin liittyva tutkimus, mutta pelitutkimuksen monimuotoi-
suus ja -ndkékulmaisuus puoltavat massamarkkinalautape-
lien ja -yhtididen tutkimuksen paikkaa osana pelitutkimusta
—nekin ovat osa pelikulttuuria.

Tarkastelemme tdssd artikkelissa yhden suomalaisen lauta-
peliyhtion, Tactic Games oy:n, kansainvilistd pelisuunnitte-
luty6td. Yhtio on perustettu vuonna 1967, ja sen tuotteisiin
kuuluvat lautapelien ohella muut graafisen alan tuotteet, ul-
kopelit seké leikkikalut. Tactic on Suomen suurimpia lauta-
peliyrityksid. Esimerkiksi vuonna 2023 yrityksen liikevaihto

!Markku Heljakan haastattelu 25.1.2022.

oli 27 747 000 euroa.? Yritys toimii sekd kansallisesti ettd kan-
sainviélisesti, silld sen padkonttori sijaitsee Porin Karjarannas-
sa ja silld on useita tytaryhtioitd ulkomailla. Lisdksi Tactic os-
ti ahvenanmaalaisen muovileluja valmistavan Plaston vuon-
na 2024 ja Simba Dickie Groupin Heros-lelujen valmistuksen
tammikuussa 2025 (Tactic Games 2024; 2025).

Téssa artikkelissa kysymme, millaisia vaiheita Tactic Game-
sin kansainvilisessd pelituotannon historiassa voidaan erot-
taaja millaista yrityksen kansainvalinen lautapelisuunnittelu
on nyky&ddn. Tutkimme, millaiset tekijdt ohjaavat kansainvéa-
listd lautapelisuunnittelua.

Artikkeli alkaa tutkimusaineiston sekd -menetelmien ku-
vauksella ja tutkimukseen liittyvilld eettisillda huomioilla. T4-
man jdlkeen paikannamme omaa ndkokulmaamme suhtees-
sa aiempaan pelitutkimukseen. Artikkelin késittelyluvut on
jaettu neljddn osaan: ensimmdinen osa pohjautuu pédosin
Tactic Gamesin entisen toimitusjohtajan Markku Heljakan
haastatteluihin, joissa Heljakka kay l4pi yhtionsd kansainva-
lisen pelitoiminnan eri vaiheita ja pdatoksiin vaikuttaneita
tekijoitd. Tactic Games oy:n kehitys on osa paitsi peliteolli-
suuden historiaa my6s Suomen taloushistoriaa, minka vuok-
si olemme sitoneet tapahtumia osaksi Suomen ja kansainva-
lisen talouden vaiheita.

Kolmessa jdalkimmadisessd osiossa huomion saavat Heljakan
haastattelujen lisdksi kaksi muuta haastattelua. Niiden kaut-
ta nostamme esiin kansainvilisen lautapelisuunnittelun tyy-
pillisid piirteitd ja peliesimerkkejd. Massamarkkinalautape-
lien suunnitteluty6td ohjaavat etenkin kestdvan kehityksen ja
eettisyyden periaatteet, jotka ndkyvét esimerkiksi pelimate-
riaaleissa, turvallisuussddntdjen noudattamisessa ja eri kult-
tuurien huomioimisella. Suunnittelua voikin luonnehtia kult-

ZKauppalehti, ei pvm. Vuonna 2021 liikevaihto on ollut 40 252 000
euroa, mikd heijastelee koronapandemian aikaista lautapelibuumia.
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tuuriseksi elastisuudeksi eli tuotteet suunnitellaan universaa-
leiksi ja helposti sopeutettaviksi eri markkina-alueille. Poh-
dimme my®s, millaiset seikat méarittelevat menestyvia tuot-
teita. Lopuksi esittelemme 1dhtokohtia sille, miten lautapeli-
teollisuuden tutkimusta tulisi jatkokehittdd yhtend pelitutki-
muksen osa-alueena.

Asiantuntijahaastattelut muistitiedon lihteena

Kédytdamme tutkimuksemme aineistona asiantuntijahaastatte-
luja. Marja Alastalo ja Maria Akerman (2010, 372-392) kuvaa-
vat asiantuntijahaastatteluja tilanteiksi, joissa haastateltavilta
hankitaan tietoa tutkittavasta ilmigstd tai prosessista. Asian-
tuntija ei sindnsé ole tutkimuskohde, vaan tutkijoita kiinnos-
taa hénelts saatava tieto. Tavoitteena on Alastalon ja Akerma-
nin mukaan tuottaa kuvaus esimerkiksi jostakin historialli-
sesta tapahtumakulusta tai ilmickentédsta. Tdmaé tekee haasta-
teltavasta samalla vaikeasti korvattavan. Aineiston kédyton ta-
voitteena on ilmidkentédn faktuaalinen kuvaus, ja usein asian-
tuntijahaastatteluja kdytetddn taustatiedon keruuta varten,
mutta muunlaiset kiyttotavat ovat my6s mahdollisia (Alas-
talo ja Akerman 2010, 372-392).

Tatd tutkimusta varten artikkelin toinen kirjoittaja Lilli Sih-
vonen haastatteli kevddn 2022 aikana neljad Tactic Gamesin
tyontekijas. Haastateltavista ensimmadinen on Markku Hel-
jakka, joka on yrityksen perustaneen Aarne Heljakan poika,
yrityksen pitkdaikainen toimitusjohtaja sekd edelleen yhtion
hallituksen puheenjohtaja. Markku Heljakka oli siten itses-
tddn selvd valinta haastateltavaksi, ja lisdksi aiemman tut-
kimuksen perusteella oli syytd olettaa, ettd hédnelld on par-
hain ja yksityiskohtaisin tieto yrityksen koko kehityskaares-
ta ja kansainvalistymisestd. Historiatiedon merkitys vaihte-
lee riippuen toimijan roolista ja asemasta organisaatiossa
sekd organisaation luonteesta. Esimerkiksi perheyrityksessa

Markku Heljakka isdnsd seuraajana kantaa perinnettd, ja yh-
tion muut tyontekijat my0s viittaavat hdneen antaen Helja-
kalle paamuistelijan roolin (ks. Sihvonen ja Sivula 2016). Sih-
vonen haastatteli Heljakkaa uudelleen alkuvuodesta 2025, ja
tdssd haastattelussa tismennettiin ensimmaisessd haastatte-
lussa ilmenneitd seikkoja.

Seuraavat haastateltavat valikoituivat suositusten, pitkdn
uransa, kokemuksensa ja kansainvélisen toimintansa perus-
teella. Toiseksi haastateltavaksi valikoitui viennin myyntijoh-
taja Juha Nieminen. Nieminen itse korosti haastattelun alus-
sa tarkastelevansa asioita tulevaisuusorientoituneesti, silla
myynnissd yleisesti keskitytddn tulevaisuuteen. Historiatie-
don rooli jdd haastattelussa siten pieneksi. Kolmas ja neljds
haastateltava ovat yhtion pelisuunnittelijat Petter Ilander ja
Jussi Lindberg, joita haastateltiin yhdessa. Vaikka historiatie-
toa lautapelien osalta sivuttiin tdssdkin haastattelussa, keskit-
tyi haastattelu pelisuunnitteluun prosessina sekd pelitrendei-
hin, kulttuurieroihin ja nykypdivaan.

Vaikka menneitd tapahtuneita koskevan tiedon rooli vaihteli
haastatteluissa, se ei tehnyt haastatteluista vihemmaén kiin-
nostavia tutkijoille. Muistitietotutkimuksessa kiinnitetdadn-
kin nimenomaan huomiota muisteluhetkeen ja tilanteeseen
sekd siithen, millainen merkitys menneilld tapahtumilla on
muisteluhetkelld (Fingerroos ja Haanpda 2006, 32-34). Ales-
sandro Portellin (2006, 55) mukaan téllaiset suulliset 1ihteet
“eivit kerro meille vain, mitd ihmiset tekivit, vaan sen, mi-
td he halusivat tehdd, mitd he uskoivat tekevinsa ja mitd he
jalkikdteen toteavat tehneensd”. Portellikin (2006) painottaa,
ettd muistitieto kertoo enemman tapahtumien merkityksesta
kuin itse tapahtumista.

Haastateltavilta kysyttiin pitkélti samoja kysymyksia tai sa-
moista teemoista lukuun ottamatta Markku Heljakalle osoi-
tettua kysymysté yrityksen kansainvilisen toiminnan kadyn-
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nistymisestd ja sen vaiheista. Kaikille yhteiset kysymykset tai
teemat olivat seuraavia: mitd kansainvalisessd pelisuunnitte-
lussa on otettava huomioon, millaisia ovat merkittivimmat
kulttuurierot (erot lainsdddannoissd, ikdrajoissa tai pelisisdl-
16issd), millaiset tuotteet menestyvit ja millaiset eivit, mita
kansainvilisid yhteistyokumppaneita yritykselld on, millai-
sia ovat kansainviliset pelimessut, millainen on suomalais-
ten pelien arvo Suomen ulkopuolella, millaisia vaikutteita
peleihin tulee ulkomailta sekd millaista kuluttajapalautetta
yritys saa. Ndiden lisdksi haastatteluissa keskityttiin lyhyesti
Aliaksen ja Molkyn kehityskaariin. Haastattelut kestivat tun-
nista puoleentoista tuntiin, ja litteroitua eli tekstiksi tuotet-
tua aineistoa on yhteensd noin 61 sivun verran. Koska aineis-
toa on paljon, olemme rajanneet kisittelyd johdannossa esi-
tettyihin teemoihin eli kansainvélistymisen vaiheisiin, eetti-
syyteen, kulttuurisiin seikkoihin ja siithen, millaiset tuotteet
menestyvat.

Haastatteluja olisi voinut tdydentdd muilla ldhteilld, mutta
meilld ei ollut ajallisia resursseja eikd mahdollisuutta hyodyn-
tdd esimerkiksi yrityksen omaa arkistoaineistoa. Asiantun-
tijahaastattelut ovat aineistona erityisid, mutta ldhestymis-
tapamme on my06s muistitietohistoriallinen. Muistitietotut-
kimuksessa muistitietoa, esimerkiksi nimenomaan mennei-
syyden tapahtumiin keskittyvid haastatteluja, voidaan Outi
Fingerroosin ja Riina Haanpdan (2006) mukaan kayttaa jo-
ko ldhteind, tutkimuskohteina tai menetelméné, tai muistitie-
dolla voi olla tutkimuksessa vain sivurooli. Tédssa artikkelis-
sa muistitiedolla on etupddssd ldhdeluonne. Fingerroosin ja
Haanpédan (2006, 28) mukaan ldhdendkokulmassa muistitie-
don tavoitteena on “tuoda esille muistelijoiden omat nako-
kulmat menneisyydestd; tutkijan tehtdvand on esittdd men-
neisyys tai tehdé siitd tulkintoja”. Emme siis tdssd tapaukses-
sa kiinnitd niinkddn huomiota esimerkiksi haastattelujen ker-
ronnallisiin rakenteisiin tai performatiivisiin ulottuvuuksiin

(vrt. esim. Sihvonen ja Sivula 2016), vaan etsimme mikrohis-
toriallisen tutkimuksen tapaan haastatteluista johtolankoja ja
jalkid, jotka tutkimuksessamme ldhtevit yksittdisen yrityk-
sen pitkdaikaisen henkilokunnan paikantuneista muistoista
ja kokemuksista, mutta mahdollistavat lautapelituotannon
kansainvélistymiseen ja kulutustavarateollisuuden rakentei-
den muutokseen liittyvien aiheiden tutkimuksen (Fingerroos
ja Haanp&a 2006, 31).

Emme siis keskity sithen, miten haastateltavat kayttavat ja
tuottavat yrityksen historiatietoa ja -kuvaa, vaan pyrimme
haastattelujen avulla saamaan selville seikkoja, joita yrityk-
sen toiminta-aikana on tapahtunut ja joita ei valttamattd saa-
da selville muista ldhteistd. Muita ldhteitd olisivat voineet ol-
la kirjalliset dokumentit yrityksen kansainvilisestd toimin-
nasta tai yhteistyokumppaneiden haastattelut, mutta kuten
todettua, tillainen aineisto ei ollut kdytettdvissa tai aineiston-
hankintaa ei ollut mahdollista toteuttaa. Lihdeaineistoa oli-
si ollut mahdollista tdydentdd my06s analysoimalla eri mais-
sa julkaistuja tuotteita, mutta kattavan téllaisen kokoelman
saaminen kayttoon olisi sekin ollut hidasta. Kédytdamme tut-
kimuksessamme muistitietoa siis lihteend ja pyrimme tuo-
maan yrityksien edustajien tulkinnat yrityksen kansainvali-
sestd menneisyydestd ja pelien suunnittelutyostd esiin (Fin-
gerroos ja Haanpaa 2006, 28-29; ks. myos Fingerroos ja Pel-
tonen 2006, 9-10; Savolainen ja Taavetti 2022; Suominen ym.
2025). Emme pyri rakentamaan tdydellistd kokonaiskuvaa,
silld tdiménhetkisen aineiston valossa se ei ole edes mahdol-
lista. Pikemminkin havainnollistamme tiettyjd hetkid ja tuot-
teita, joihin yrityksen viennin kehitys kiinnittyy.

Suhtaudumme aineistoon silti 1ihdekriittisesti eli arvioimme,
miten luotettavia haastateltavien kertomat tiedot ovat verrat-
tuna toisiinsa ja esimerkiksi historian yleisiin kehityskaariin.
Kyse on kuitenkin hyvin pitkéstd aikavalistd, jolloin yksityis-
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kohtien muistaminen on hankalaa. My6s Alastalo ja Aker-
man (2010, 381) muistuttavat, ettd varsinkin historiallisten
prosessien kuvauksessa haastateltava esittdad tulkintansa ai-
na haastatteluhetkestd késin ja tédllda voi olla vaikutusta sii-
hen, millaisia asioita haastateltava nostaa esiin ja millaisia
merkityksid han niille antaa (ks. my6s Fingerroos ja Haan-
pda2006). Lahtokohtaisesti voimme kuitenkin todeta, ettd esi-
merkiksi Juha Niemisen lyhyet viittaukset yrityksen histori-
aan olivat linjassa Markku Heljakan kertoman kanssa, eikd
haastatteluissa muutoinkaan ollut mainittavia ristiriitaisuuk-
sia tai ndkemyseroja yrityksen historiasta, lautapelien suun-
nittelutyOsta tai suomalaisten lautapelien arvosta. Yrityksen
sisédlld jaetaan samat kdsitykset ndista seikoista.

Olemme analysoineet haastatteluaineiston litteroituja eli
tekstiversioita ldhiluvun ja teemoittelun keinoin. Lahiluku
on Jyrki Pdysdn (2015, 30-33) mukaan tekstin huolellista,
useassa vaiheessa tapahtuvaa lukemista. Péysan mukaan l&-
hilukeminen muodostuu ensimmaisestd lukukerrasta ja myo-
hemmistd lukukerroista, jotka muuttavat tulkintaa. Ensim-
maiselld lukukerralla on tarkoitus hahmottaa tekstia yksityis-
kohdista kokonaisuuteen, kun taas mychemmit lukukerrat
ja paluut tekstin darelle syventavit tai kiistavat tekstin aiem-
pia tulkintoja. Ideaalisinta Poysdan mukaan on, jos myShem-
milld lukukerroilla esiin nousee uusia yksityiskohtia. Pdysa
huomauttaa my0s, ettei 1dhilukemisessa ole myoskdan ky-
se vain lukemisesta, vaan usein tutkijat tekevdat my06s mer-
kintdjd ja muistiinpanoja lukukertojen aikana. Prosessin aika-
na tekstin luonne muuttuu siten muistiinpanoista sanallisesti
tulkituksi (Poysa 2015, 30-33).

Téastd syystd olemme hyodynténeet aineiston toisena analyy-
simenetelmdnd teemoittelua (tai teema-analyysia). Jari Esko-
la ja Juha Suoranta (2014, 175-182) kuvaavat teemoittelua
usein maddrallistd analyysia jossain médrin edeltdvéksi ana-

lyysivaiheeksi, jossa aineistosta nostetaan esiin tutkimuson-
gelmaa valaisevia teemoja ja poimitaan keskeiset aiheet. He
suosittelevat teemoittelua aineiston analyysimenetelmaéksi,
kun on tarkoitus ratkaista kdytdnnollisid ongelmia. Teemoit-
telun avulla voidaan saada my0os kokoelma erilaisia vastauk-
sia tiettyihin kysymyksiin (Eskola ja Suoranta 2014, 175-182).
My6s Jouni Tuomi ja Anneli Sarajarvi (2009, 93) toteavat, ettd
teemoittelussa keskitytdan sithen, mitd kustakin teemasta on
sanottu eikd lukumadarilld ole merkitystd verrattuna esimer-
kiksi sisdllon analyysiin. Aineisto pilkotaan ja ryhmitelldan
aihepiirien mukaan, ja aineistosta etsitddn jotakin teemaa ku-
vaavia ndkemyksid. He huomauttavat, ettd teemahaastattelu
helpottaa aineiston teemoittelua (Tuomi ja Sarajédrvi 2009, 93;
ks. my0s Hirsjarvi ja Hurme 2014, 173).

Leena Koski (2020) puolestaan kirjoittaa dialogisesta tema-
tisoinnista, jota voi soveltaa kaikenlaisiin kvalitatiivisiin ai-
neistoihin ja jossa analyysia ja tulkintoja tehdessd kdydadan
jatkuvaa vuoropuhelua muun muassa teoreettisen ajattelun,
aineiston ja aiemman tutkimuksen kanssa. Kosken mukaan
teemat syntyvéat suhteessa teoriaan, kun aineistoa luetaan ja
etsitddn merkityksellisid lausumia esimerkiksi tutkimuskysy-
mysten ndkokulmasta. Koski pitda tematisointia varsin jous-
tavana menetelméand (Koski 2020). Virginia Braunin ja Victo-
ria Clarken (2006; 2019; 2022) mukaan teema-analyysissa tun-
nistetaan aineistossa esiintyvid toistuvia kuvioita tai kaavoja
ja aineisto on tarkoitus jasentdd ja kuvata yksityiskohtaisesti
ja monipuolisesti. Usein analyysi menee tidtdkin pidemmalle
eli tulkitaan tutkimusaiheen eri puolia (Braun ja Clarke 2006;
2019; 2022).

Teemoittelu on siten tukenut aineiston ldhilukemista ollen en-
sin yksi tapa tehdd muistiinpanoja, joista on hahmotettu ko-
konaisuuksia. Tassa artikkelissa hahmottelimme yhdeksi laa-
jaksi teemaksi erityisesti Markku Heljakan kertomuksen yri-
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tyksen kansainvilisestd historiasta 1960-luvun lopulta haas-
tatteluhetkeen. Toiseksi osioksi hahmottui pelisuunnittelu-
tyon kansainvilisyys nykyhetkessd. Olemme jakaneet Hel-
jakan historiakertomuksen alateemoihin: kylméan sodan ai-
kaan, neuvostoajan padttymiseen, 1990-luvun lamaan, Suo-
men EU-jasenyyteen sekd koronapandemiaan. Tulkitsemme
nditd vaiheita haasteiden, ratkaisujen ja onnistumisten kaut-
ta. Pelisuunnittelutyon kansainvilisyys puolestaan jakautuu
eettisyyteen ja kestdavian kehityksen periaatteisiin, jotka olem-
me jakaneet vield alateemoihin ja joita kédsittelemme myo-
hemmin tédssé artikkelissa.

Haastattelukysymykset ldhetettiin haastateltaville etukéteen,
ja haastattelurunko ra&taloitiin yrityksen edustajille sopivak-
si, mikd on tyypillistd asiantuntijahaastatteluille (ks. Alastalo
ja Akerman 2010). Kaikki haastateltavat ovat lisiksi suostu-
neet esiintymdan tutkimuksessa omalla nimelldén. Koska ka-
sittelemme aineistoa asiantuntijahaastatteluina, olemme 1a-
hettdneet artikkelin késikirjoituksen haastateltavien luetta-
vaksi ennen julkaisua vddrinymmarrysten ja oikaistavien tie-
tojen varalta. Alastalo ja Akerman (2010) huomauttavat, etta
faktakuvaus voi tdlld tavoin tdydentyd tai muuttua, mutta he
eivit painota tutkimustekstien luetuttamista haastateltavilla
valttdmattomanad toimenpiteend. Tama on ollut tutkimuseet-
tinen valinta ja pyrkimys tehdd eettisesti kestavaa ja ldpi-
nakyvaa tutkimusta, joka ottaa huomioon muistitietoaineis-
ton henkilokohtaisen ja usein sensitiivisenkin luonteen. Tut-
kijan on tdrkedd tiedostaa, miten hén itse asemoituu suhtees-
sa muistoihin ja niiden tulkintaan ja miten muistitietoa kon-
tekstualisoidaan. Muistitietotutkimuksen epistemologisessa
jaottelussa oma ldhestymistapamme noudattelee eniten selit-
tdvdd muistitietotutkimusta, jossa pyritddan sananmukaises-
ti selittdmé&én tai esittimddn menneisyyden ilmiditd ja jos-
sain mielessd myos rakentamaan syy—seuraus-suhteita (Fin-
gerroos ja Haanpaa 2006, 36—40).

Lautapelit ja niiden valmistajat
pelitutkimuksessa

Maéérittelemme Tactic Games oy:n pddsddntdisesti massa-
markkinalautapelejd valmistavaksi yritykseksi. Esimerkiksi
Stewart Woods (2012, 17-19) luokittelee massamarkkinapelit
kaupallisiksi nimikkeiksi, joita tuotetaan ja myydé&an suuria
madrid vuodesta toiseen ja jotka muodostavat yleisen kési-
tyksen kaupallisista lautapeleistd. Suuri yleisé yhdistdd ky-
seiset pelit lautapelaamiseen, ja niistd voidaan puhua “perhe-
peleind”, “partypeleind” ja toisinaan jopa klassikoina, mikd
Woodsin (2012, 17-19) mukaan perustuu tuotettuun nostalgi-
aan ja tehokkaaseen markkinointiin.

Tactic Games oy ei ole suomalaisena lautapeliyhtiond tédy-
sin tutkimaton, ja etenkin yhtion tuotteita on tutkittu jossain
madrin. Esimerkiksi Lilli Sthvonen ja Anna Sivula (2016) ovat
tutkineet yhtion ensimmdisen tuotteen, Kimble-lautapelin, his-
toriaa ja tunnistaneet siind selvéasti erottuvia ajanjaksoja, jot-
ka rakentuvat yrityksen asiantuntijoiden haastattelujen poh-
jalta. Sihvonen ja Sivula nimedvét pelin vaiheiksi varhais-
vaiheet 1967-1969, suvantovaiheen 1970-1999 seki juonentu-
misvaiheen 2000-2015. Varhaisvaiheet ja juonentumisvaihe
sisaltavat tiheitd kuvauksia ja kerrontaa Kimblesti, kun taas
suvantovaihetta kirjoittajat selittdvat sujuvalla arjella, joka ei
historioidu; historian juoni katoaa, eika Kimblesti juuri kerro-
ta tai muisteta mitdaan (Sihvonen ja Sivula 2016). Samalla kir-
joittajat tulevat hahmotelleeksi Kimblen avulla jonkinasteisia
raameja koko yhtion eri vaiheille, ja kyseinen artikkeli aut-
taakin tutkimustamme kddntdméddn katseen juuri yhtion su-
juvaan arkeen ja tapahtumiin suvantovaiheen aikana muiden
tuotteiden ja tapahtumien osalta.

Lilli Sihvosen (2022) véitoskirja puolestaan késittelee koko-
naisuudessaan yhtion Kimble-lautapelia esimerkkinéd kesta-
véstd tuotesuhteesta ja uustuotantoprosessista. Uustuotan-
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toprosessissa sama tuote kiertdd markkinoita vuosikymme-
nestd toiseen toisinaan hieman uudistuen ja tullen pelaajien
valitsemaksi aina uudelleen (Sihvonen 2022). Yhtion luova-
na johtajana toiminut sekd leikin tutkija Katriina Heljakka
(2018) on puolestaan tarkastellut autoetnografisella otteella
yhtién valmistaman Malkky-pelin maailmanmestaruuskisoja.
Makoto Kobayashin ja Takuya Suzukin (2022) tutkimus puo-
lestaan tarkastelee Molkyn saavutettavuutta ndkorajoitteisten
pelaajien osalta ja pelaamisen tukemista apuvélineilld. Yh-
tion Alias-peli puolestaan on toiminut pohjana muun muassa
opetusta kehittdville tutkimukselle (ks. esim. Usmanova ym.
2015).

Suomalaista lautapeliteollisuutta on késitelty sekd tutkimus-
ettd populaariteoksissa varsin vdhin sithen ndhden, miten
paljon suomalaisten pelisuunnittelijoiden kehittdmia ja Suo-
messa valmistettuja lautapelejd on. Esimerkiksi antiikin tutki-
ja Ari Saastamoisen vuonna 2022 ilmestynyt suomenkielinen
teos Lautapelien historia keskittyy globaalilla tasolla perinteis-
ten abstraktien lautapelien, kuten shakin, myllyn ja gon, his-
toriaan ja siséltdd 1ahinné lyhyita viittauksia suomalaisiin lau-
tapeleihin sekd niiden suunnittelijoihin ja valmistajiin. My6s
temaattisiin lautapeleihin viitataan vahéisesti, mutta esimer-
kiksi Monopoly tulee esitellyksi temaattisten lautapelien lédpi-
murtona ja uuden aikakauden aloittavana pelind. Saastamoi-
nen (2022, 193-193) paikantaa modernin lautapeliteollisuu-
den synnyn 1800-luvulle ja hanhipeliin. Etenkin 1800-luvulla
uutuuksien méard kasvoi, kun pelejé alettiin valmistaa teol-
lisessa mittakaavassa. Suomessakin tuotettiin uusia lautape-
leja 1800-luvun loppupuolella, ja etenkin sotateemaiset pelit
ovatolleet Suomessa yleisiad (Saastamoinen 2022, 11, 193-239).
Saastamoisen mukaan 1960-1980-lukujen vilisen ajan lauta-
pelit ovat pitkdlti unohtuneet eikd niiden joukossa ole juu-
ri klassikkopelejd (Saastamoinen 2022, 11, 193-239; ks. my0s

Suominen 2023).3 Kyseisen aikakauden pelien tutkimus on
kuitenkin kasvussa, ja tuona aikana julkaistuista peleistd Ope-
ration (1965), Kimble (1967), Mastermind (1970), Arvaa Kuka
(1979) ja Trivial Pursuit (1981) ovat olleet myyntimenestyksid,
joita julkaistaan edelleen.

Aiempi tutkimus on alkanut perddankuuluttaa ylipddnsa pe-
lisuunnittelijoiden ja pelituotannon (tai -teollisuuden) muo-
toutumiseen liittyvdd tutkimusta, mutta ndilld viitataan eri-
tyisesti digitaalisiin peleihin ja peliyrityksiin (ks. esim. Leh-
tonen ym. 2022; Neogames Finland ry 2019.; Reunanen ym.
2013; Sotamaa 2021; Sotamaa ja Svelch 2021).* Massamarkki-
nalautapelien, niiden valmistajien ja tuotannon kehitys ovat
jaaneet vihemmalle huomiolle ainakin suomalaisessa pelitut-
kimuksessa, tdim4 siitdkin huolimatta, ettd suomalaisen peli-
teollisuuden juuret ulottuvat huomattavasti kauemmas his-
toriassa kuin digitaalisen peliteollisuuden syntyyn. Esimer-
kiksi Jaakko Suominen (2023) on kasitellyt lautapelien ja nii-
den tuotannon historiaa yhdessd muiden suomalaisten 1900-
luvun alun peli-ilmididen kanssa.”

3Saastamoinen madrittelee temaattiset lautapelit sellaisiksi, joissa ta-
pahtumat sijoittuvat johonkin aikakauteen, todelliseen tai kuviteltuun
maailmaan ja tilanteeseen. Peleissd sattumalla on iso osuus ja kaikki in-
formaatio ei ole heti tarjolla. Pelilaudat siséltavat yksityiskohtia, ja suori-
tettavat tehtiavat ovat konkreettisia (Saastamoinen 2022, 11).

*Sotamaan tutkimus keskittyy videopeliteollisuuteen ja alan tydnte-
kijéihin. Sotamaan ja Svelchin toimittama Game Production Studies -teos
taas késittelee laajalti videopeliteollisuuden olosuhteita mm. tyon, peli-
kehityksen, julkaisun ja taloudellisen tuottavuuden ndkokulmista. Leh-
tonen ja kumppanit ovat puolestaan tarkastelleet suomalaista videopeli-
teollisuutta institutionaalisen teorian valossa selvittddkseen teollisuuden
muodostumista ja laillistumista. Neogames taas raportoi suomalaisen pe-
liteollisuuden tilanteesta saannollisesti, mutta raporteissa painottuu digi-
taalinen peliteollisuus.

°Teos keskittyy sotien viliseen aikaan ldhtokohtinaan peliteollisuu-
den pitké historia ja kansainvélisyys.
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Jussi Keskitalon katsaus Pelitutkimuksen vuosikirjassa 2010
puolestaan tarkastelee “uusien lautapelien” eli taitoa ja stra-
tegiaa vaativien harrastajapelien ja niiden suunnittelutyon
kehitystd 2000-luvun Suomessa.® Vaikka keskiossd ovatkin
harrastajapelit, auttaa katsaus paikantamaan myos Tactic Ga-
mes oy:n asemaa lautapelimarkkinoilla. Keskitalon (2010)
mukaan erityisesti haastavat, pienet kotimarkkinat ovat ol-
leet yksi syy sille, miksi ylipddnsa lautapelikulttuuri — tarkoi-
tetaan silla sitten minké& tahansa lautapelityypin pelaamista
— ja lautapelien suunnittelu- ja valmistustyo eivit elétd isoa
osaa kotimaisista suunnittelijoista. Siksi tdhtdimessd voi ol-
la kansainvélinen pelijulkaisu. Suomalaisen lautapelikulttuu-
rin edistdmiseen, ja etenkin harrastajapelien myynnin edis-
tamiseen, Keskitalo (2010) on perddankuuluttanut muutosta
myyntipolitiikkaan eli markettien valikoiman laajentamista,
kategorisointia tai pelien myyntid videopelien yhteydessa.
On selvédd, ettd harrastajapelejd valmistaville yrityksille pie-
net markkinat edellyttavit hyvin erilaista markkinastrategi-
aa. Massamarkkinapelejd valmistavat lautapeliyhti6t suun-
taavat tuotteensa laajemmille asiakassegmenteille ja kaytta-
vit useampia jakelukanavia, mikd mahdollistaa menestymi-
sen sekd kotimaan ettd kansainvélisilld markkinoilla.

Muun muassa Erica Price (2020) on huomauttanut, etti vaik-
ka harrastajapelit, kuten Settlers of Catan, muuttavat pelikult-
tuuria, ne toisaalta my6s ldhestyvat massamarkkinapelien
luonnetta ja ominaisuuksia. Tdama kuvastaa kummankin lau-
tapelikulttuurin vaikutusta toisiinsa, eivitkd Tacticin kaltai-
set yhtiot ole ndiden vaikutusten ulkopuolella. Harrastaja-
kunnan nousun vaikutus nédkyy Tacticinkin tuotteissa, silld
yhtié on lanseerannut muun muassa GameStorm-studionsa,

®Ks. esim. Woods 2012. Harrastaja- tai strategiapeleilld haastateltavat
viittaavat europeleihin, joilla tarkoitetaan taitoa ja strategiaa painottavia
monimutkaisia lautapelejd, joissa sattumalla ja noppatuurilla ei juuri ole
roolia.

jonka kautta yhtio kehittdd ja julkaisee strategiatyyppisid pe-
lejaén, kuten Crime Scene -sarjaansa. Téllaisen toimintatavan
kautta myos pienemmaét suomalaiset toimijat ja pelisuunnit-
telijat voivat saada ndkyvyyttd, jos Tactic julkaisee niiden
suunnittelemia peleja.”

Peliteollisuuden kehitystd on sekd tutkimuksellisesti ettd
kansantajuisesti kisitelty paljonkin, mutta, kuten todettu,
painopiste on ollut pddasiassa digitaalisessa peliteollisuu-
dessa, sen historiassa ja nykyhetkessd (ks. esim. Jorgensen
ym. 2015; Kuorikoski 2015; Lappalainen 2016). Pelitutkija
ja -suunnittelija Will Emigh (2014) onkin huomauttanut, et-
td (harrastaja)lautapelien suunnittelijoilla on vdhemman né-
kyvyyttd kuin videopelisuunittelijoilla. Luonnollisesti pelien
markkinat eroavat kooltaan paljonkin, mutta Emighin mu-
kaan syynd on myos se, ettd lautapelien julkaisu ja jake-
lu on vaikeampaa kuin digitaalisten pelien. Lisdksi etenkin
harrastajalautapelit saattavat my0s olla teemoiltaan radikaa-
leja, epdsoveliaita tai normeja rikkovia massamarkkinoille
(Emigh 2014). Viime vuosina tutkimuksissa on ryhdytty tar-
kastelemaan harrastajapelien tai hyotypelien (engl. serious
games) roolia ja mahdollisuuksia yhteiskunnallisten ongel-
mien ja kriisien, kuten ilmastonmuutoksen, simulaattoreina
ja poliittisiin paatoksiin liittyvien keskustelujen edist&jina (ks.
esim. Nygren ym. 2022).

Vaikka lopputuote onkin erilainen ja lautapeliteollisuus digi-
taalista peliteollisuutta vanhempaa perua, voi massamarkki-
nalautapelejd jossain médrin tarkastella digitaalisen peliteol-
lisuuden tutkimusten valossa, silld samat yhteiskunnalliset
olosuhteet, trendit ja vastaavat koskettavat niitdkin. Esimer-
kiksi sosiologi Aphra Kerr (2017, 1-15) on kasitellyt laajalti
globaalia videopeliteollisuutta, joka sekin on hdnen mukaan-

7Ks. Wiik 2010a, Wiik 2010b ja Wiik 2011, Esa Wiikin suunnittelemat
lautapelit, joiden julkaisijana on Tactic Games.
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sa aiemmin loistanut poissaolollaan kulttuuriteollisuutta ja
luovia aloja késittelevistd tutkimuksista ja niiden maaritel-
mistd. Tosin nykyisin digitaalinen peliteollisuus méaritellaan
osaksi kulttuuriteollisuutta, mutta lautapeliteollisuus ei ko-
rostu erillisend osaa-alueena tdssd yhteydessa. Kerr (2017, 1-
15) on pyrkinyt selvittdm&dn, millaiset poliittiset, taloudel-
liset, sosiaaliset ja kulttuuriset tekijat muokkaavat digitaali-
sen peliteollisuuden tuotantoa sekd millaisia globalisaation,
lansimaiden talouskriisien, muuttuvien poliittisten kdytanto-
jen ja teknologian vaikutukset ovat. Etenkin erilaisten talous-
jarjestelmien rakenteet ja kansainvélinen kaupankdynti muo-
vaavat pelituotantoa (Kerr 2017, 1-15). Téllaisen jo olemas-
sa olevan teoreettisen viitekehyksen valossa voidaan ainakin
verrata ndiden peliteollisuuden haarojen yhtenevéisyyksid ja
eroja sekd toisaalta muodostaa lautapelitutkimukseen sovel-
tuvaa teoriaa.

Tactic Gamesin kansainvilistymisen vaiheita

Kansainvilistyminen on vientid ja ulkomaankauppaa, ja
usein pienten maiden talouskasvua selitetddn viennilld (Elo-
ranta ja Ojala 2018). Suomen kotimarkkinat olivat taloushis-
torioitsijoiden mukaan pitkdadn kehittyméattomat (Eloranta ja
Ojala 2018; Ojala ym. 2019). Esimerkiksi 1960-luvun Suomea
voi pitdd kéyhdnd maana, ja vield 1970-luvulla Suomi oli mui-
ta Pohjoismaita jéljessd bruttokansantuotteen osalta, minka
vuoksi viennin merkitys ja globaalit yhteydet ovat olleet Suo-
men kannalta tarkeitd (Elorantaja Ojala 2018; Ojala ym. 2019).
Suomen osalta erityiseksi piirteeksi on taloushistoriassa esi-
tetty maantieteellistd ja geopoliittista sijaintia, joka méaéaritte-
lee eldmistd, politiikkaa ja taloudellisia mahdollisuuksia (Elo-
ranta ja Ojala 2018). Suomen kehitystd on verrattu naapuri-
maihin, kuten Ruotsiin ja Vendjddn, ja Suomi nimetddnkin
“tyypilliseksi my6h&an teollistuneeksi kiinnikurojavaltioksi”,
silld Suomi on verraten nopeasti noussut koyhésta valtiosta

maailman rikkaimpien joukkoon (Eloranta ja Ojala 2018; Oja-
la ym. 2019).

Koko 1900-lukua on yleisesti pidetty ldansimaissa tapahtunei-
den dramaattisten muutosten vuosisatana, jolloin monen val-
tion, Suomen mukaan lukien, talous kasvoi nopeasti, teolli-
nen yhteiskunta muuttui moderniksi hyvinvointivaltioksi ja
ihmisten elintaso muuttui (Eloranta ja Ojala 2018). Toisaal-
ta samaan vuosisataan mahtuu kaksi maailmansotaa, useita
muita sotia sekd talous- ja energiakriisejd (Eloranta ja Oja-
la 2018; Hannikainen ja Eloranta 2019, 19; Ks. my0s Saas-
tamoinen 2022, 239). Taloushistoriallisesta kontekstista tar-
kasteltuna Suomen kannalta keskeisiksi seikoiksi voidaan
maédritelld muun muassa integroituminen Euroopan ja muun
globaalin talouden kanssa 1960-luvulta alkaen, siirtyminen
agraari-teollisesta yhteiskunnasta kohti hyvinvointiyhteis-
kuntaa, kaupungistuminen, palvelujen méaardn kasvu 1980-
luvulta alkaen, tuottavuuden kasvu, 1990-luvun alun lama ja
pankkikriisi sekd vdeston kasvu ja kasvun taittuminen (Elo-
ranta ja Ojala 2018; Ojala ym. 2019). Talouskasvun kannalta
ikdrakenne on ollut Suomessa parhainta 1950-luvulta 1990-
luvulle tyo6ikdisten korkean osuuden vuoksi, mutta sen jél-
keen véesto on alkanut ikddntya ja vdestonkasvu laskea 2020-
luvulla (Eloranta ja Ojala 2018). 1990-luvun laman alkuun
saakka tuloerot tasaantuivat, sitten ne kdantyivat kasvuun,
mutta 2000-luvulla ne ovat jédlleen kaventuneet (Ojala ym.
2019). 1900-luvun loppu on ollut nopeaa kasvun aikaa, ja Suo-
mi kuroi tuolloin umpeen elintasokuilua, joka oli syntynyt
muihin Pohjoismaihin (Eloranta ja Ojala 2018; Hannikainen
ja Eloranta 2019; Ojala ym. 2019, 16).

Vaikka peliteollisuutta ja pelejd ei juuri mainita osana ta-
loushistorian yleisteoksia, ovat pelit osa tdta kehitystd, vien-
tid ja kulutusta. Esimerkiksi kulutuksen kautta tarkasteltuna
Tactic Gamesin (tai silloisen Nelostuotteen) synty osuu juu-
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ri kulutusyhteiskunnan ldpimurtovuosikymmeneksi esitet-
tyyn 1960-lukuun (ks. Heinonen 2000). Minna Aution (2019)
mukaan kulutus oli tuolloin pitkélti vield tarvepohjaista,
mutta 1970-luvulla lisdéntynyt vapaa-aika vaikutti siihen, et-
td viihde-elektroniikasta tuli yksi kulutuksen kohde ja nuo-
risokulttuuriin liittyva kulutus alkoi kasvaa. Hedonistisem-
pi kulutuksen muoto, joka painotti yksilollisid tavaroita ja
tarpeita, yleistyi 1980-luvulla. My6s viihde-elektroniikan ku-
lutus kasvoi entisestddn, ja 1980-luku onkin pelien, pelikon-
solien sekd musiikin kulutuksen vuosikymmen. Aution mu-
kaan 1970-1990-lukujen vilisend aikana perheiden keskiko-
ko pienentyi, mutta kotitalouksien mééara taas kasvoi, ja si-
ten my0s viihteen kulutus etenkin kotona kasvoi tuona ai-
kana. Kulutusta alettiin samaan aikaan myd&s moralisoida.
1990-luvulle oli leimallista laman lisdksi myds digitalisaa-
tion nousukausi ja internetin yleistyminen; yritykset siirtyi-
vét nettiin, ja teknologisten laitteiden kulutus kasvoi. 2000-
luvulle puolestaan leimallisena on esitetty sosiaalisen me-
dian nousua (Autio 2019; ks. my6s Heinonen 2000).

Edellinen tiivistys antaa osviittaa siitd, minké&laisissa histo-
rian eri vaiheissa Tactic Games oy on kansainvélistynyt ja
kasvanut nykyiseen muotoonsa. Tactic Games oy:td koskeva
tarkastelujakso pyrittiin haastatteluissa ajoittamaan vuosien
1967-1995 vilille, mutta tarkempi ajallinen painotus haas-
tattelujen toteutumisen jdlkeen on madritelty padsaantoises-
ti 1980-luvun alusta haastatteluhetkeen eli vuoteen 2022 (ja
osin vuoteen 2025), mikd on luonnollista Markku Heljakan
toimiessa vaiheiden paikertojana.® Kertomusta voidaan tar-
kastella kriisien, kumppanuuksien solmimisen, pelilansee-
rauksien, Suomen sisé- ja ulkopoliittisten padatosten ja niiden
vaikutusten, yrityksen asteittaisen vaurastumisen sekd tekno-
logian kehityksen kautta.

8Heljakasta tuli yrityksen toimitusjohtaja vuonna 1980.

Aarne Heljakka perusti Nelostuotteen (nyk. Tactic Games oy)
vuonna 1967 Noormarkkuun, jossa yhtion tuotantotilat sijait-
sivat 1990-luvun alkuun saakka. Yhtién ensimmadinen tuote
oli Kimble-lautapeli, jonka ensimmaiset versiot Heljakan per-
heenjdsenet valmistivat perheen autotallissa (Sihvonen ja Si-
vula 2016). Yhtion toimialaksi merkittiin “kaikkien luvallis-
ten tuotteiden ja esineiden valmistus ja myynti” (Sihvonen
2019). Toimintaan kuului my6s pulmapelien valmistus sekd
huonekalujen verhoilu, kunnes yhti6 aloitti painotoiminnan,
josta tuli 1970-luvun puolivéliin mennessa yhtion liiketoimin-
nan kulmakivi (Sihvonen 2019).

Kimble liittyy my6s yhtion ensimmadisiin kansainvalisen lii-
ketoiminnan askeleisiin. Markku Heljakka kertoo, kuinka
hénen isdnsd myi 200 Kimblei Ruotsiin jo pelin ilmestymis-
vuonna 1967 Suomen itsendisyyspdivand. Syy oli kdytannol-
linen, silld kaikki Suomen liikkeet olivat tuolloin suljettuina,
minkd vuoksi Aarne Heljakka matkusti Tukholmaan myy-
madn Kimbleji. Vain pari vuotta myShemmin pelistd kehitet-
tiin veikkauslaite nimeltd Veikkari (ruot. Tipparen), joka sekin
suuntautui Ruotsin markkinoille. Koska Suomi on kaksikie-
linen maa ja lautapelit on yleisesti valmistettu kaksikielisina
(suomeksi ja ruotsiksi), on Ruotsi ollut Markku Heljakan mu-
kaan luonteva ensimmaéinen suunta vientimarkkinoita ajatel-
len (ks. myds Suominen 2023). Kimble itsessddn ei Heljakan
mukaan ole ollut kansainvilinen hitti johtuen pelin amerik-
kalaisista sukujuurista ja sisarversioista, vaikka peli muutoin
on yhtislle tirkea.”

Ajanjakso, jolloin Aarne Heljakka johti yhtiotd, jad vahem-
maille huomiolle haastatteluissa, mutta Markku Heljakka
kertoo isdnsd osallistuneen kansainvilisille pelimessuille jo
vuonna 1968 Niirnbergissé ja esitelleen sielld Kimbled. Varhai-

Suomessa, Ruotsissa ja Hollannissa peli on Heljakan mukaan menes-
tynyt erityisen hyvin.
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set yhteistyokumppanuudet solmittiin jo tuolloin. Markku
Heljakka itse osallistui messuille ensimmaéisen kerran vuon-
na 1978 tehden tuolloin my®&s ensimmaéiset vientimatkansa.'”

Varsinaisen yhtion aseman vakiinnuttamisen ja jatkuvan
viennin kdynnistdmisen Markku Heljakka paikantaa 1980-
luvun puolivéliin. Silloin yhtié ryhtyi yhteistyohon ruotsa-
laisen kustantajan kanssa ja valmisti yhteistyokumppaninsa
pelit vuosikymmenen ajan. Tuohon aikaan suosituimmaksi
pelityypiksi nousivat tietopelit, joiden suosio ja menekki laa-
jenivat myds muihin maihin. Suosion taustalla vaikuttavana
lautapelind on mitd todenndkdisimmin ollut alun alkaen Selc-
how and Righterin, nykyisin Hasbron, julkaisema Trivial Pur-
suit (1979), jota Ari Saastamoinen (2022, 238-239) esittadd tie-
topelien arkkityypiksi; peli saavutti 1980-luvulla suosiota ja
oli Saastamoisen mukaan jokseenkin ainoa lautapelimenes-
tys koko vuosikymmenelld mééritellen muutoinkin ajan tie-
topelien luonnetta ja suuntaa. My6s Heljakka toteaa, kuinka
Trivial Pursuitin ilmestyminen markkinoille vaikutti merkit-
tavasti aikuisten pelaamisen yleistymiseen. Sitd ennen aikui-
set pelasivat esimerkiksi shakkia ja myllyé ja pelaaminen ylei-
sesti miellettiin tuolloin enemman lasten puuhaksi (ks. myos
esim. Friman ym. 2022, 23; Heljakka 2022, 266-267).

Markku Heljakka kuvailee 1980-luvun kansainvéalistymis-
pyrkimyksid nihkeésti edenneiksi. Etenkin pyrkimykset laa-
jentaa toimintaa silloisen Neuvostoliiton suuntaan eivét otta-
neet kantaakseen alueen poliittisen jdrjestelmén takia. Idan-
kauppaan oli oma bilateraalikaupan jarjestelmédnsd, jossa
tuonti maksettiin viennilld valuutan sijaan (Paavonen 2019,
101-104). Idankaupan osuus Suomen viennistd on ollut 16 %,

0 Emme téssi artikkelissa kasittele lelu- ja pelimessuja osana kansain-
valisyyttd, mutta toteamme, ettd niiden merkitys pelien markkinoinnis-
sa on tdrked, ja Niirnbergin lelumessut (Spielwarenmesse) ovat edelleen
melko keskeisessé roolissa lautapeliteollisuuden osalta.

ja vientituotteista puolet muodostui laivoista ja koneista; pa-
perinvalmistuskoneet ja muut teolliset tuotteet olivat tarkea
osa iddnkaupan vientid (Paavonen 2019, 101-104). Viihdeteol-
lisuuden tuotteita ei tdssd yhteydessd mainita, mutta yleisesti
tiedetddn, ettd Neuvostoliiton tuontipolitiikassa kulutustava-
rat ovat olleet toissijaisia (Paavonen 2019, 101-104). Lautape-
lien osalta shakki on ollut Saastamoisen (2022, 197-239) mu-
kaan suosittu Neuvostoliitossa, mutta mitd ilmeisimmin se
ei avittanut ainakaan Nelostuotteen lautapelien menestystd
Neuvostoliitossa.'!

Heljakka kuvaa neuvostoajan vientimatkoja enemmaénkin
suhteiden ja kontaktien luomiseksi kuin tavanomaiseksi kau-
pankdynniksi. Neuvostoliittoon suuntautuneissa vientimat-
koissa yhtio kdytti apunaan erilaisia kaupankdynnin agent-
teja tai kutsuja, joiden kautta tavattiin Neuvostoliiton viran-
omaisia ja esiteltiin tuotteita. Keskeistd oli my6s lahjojen vaih-
taminen ja neuvostoliittolaisten edustajien kutsuminen vasta-
vierailulle Suomeen. Tuotteiden esittelyd varten yhtio valmis-
ti esimerkiksi Kimblesti vendjankielisen version, jota esiteltiin
erilaisten painotuotteiden ohella neuvostoliittolaisille ostajil-
le. Kimblen ja muiden pelituotteiden myynti ei ollut menes-
tyksekdstd, mutta kauppaa tehtiin hieman painotuotteiden
avulla.

Markku Heljakka oli myd&s aavistellut, ettd Lego tulisi ole-
maan ensimmadisid lelutuotteita, jotka menestyisivit Neu-
vostoliitossa, minkd vuoksi yritys pédatti hyodyntdd Legon
maahantuojia my&s omassa viennissddn iddn markkinoilla.'?
Myhemmin Neuvostoliiton romahdus avasi yhti6lle ovet se-
kd Vendjille ettd Baltian maihin. Etenkin Virosta tuli merkit-

U Tiettdvasti Nelostuote ei yrittdnyt myyda shakista versiota Neuvos-
toliitossa.

2Ainoastaan Vendjdlld Legon maahantuojien hyddyntdminen ei on-
nistunut, silld suuren markkina-alueen takia Lego perusti Venégjille oman
yhtion eikd kdyttanyt maahantuojia.
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tavd vientimaa, jonne oli luotu suhteita jo ennen Neuvostolii-
ton romahdusta, silld yhti6 oli painanut muun muassa raha-
arpoja Viron markkinoille.

Neuvostoliiton romahduksen jdlkeen yhti6é ryhtyi viem&an
kolmea tuotetyyppid Baltiaan: Aliasta, maakohtaista tietope-
lid sekd perinnepelejd, joita Heljakka kuvailee maiden itsendi-
syyden aikaisiksi vanhoiksi peleiksi. Ne ndyttivat tarkoituk-
sella vanhoilta, mutta ne valmistettiin laadukkaiksi. Niin sa-
nottuna sisddnheittopelind Heljakka kuvailee maakohtaista
tietopelid, joka sisdlsi kysymyksid kunkin maan historiasta,
maantieteestd ja kulttuurista. Tallaisen sisddnheittopelin 16y-
tdminen perustui kokemuksiin aiemmista vastaavista peleis-
td, silld yhtio oli esimerkiksi jo aiemmin kehittdnyt Suomesta
tietopelin, joka oli saanut hyvén vastaanoton. Pelin suunnit-
teluprosessissa laadittiin valmiit kategoriat, joihin esimerkik-
si kunkin alueen korkeakoulu laati kysymykset. Sittemmin
vastaavia maa- tai aluekohtaisia tietopelejd yhtié on Heljakan
mukaan julkaissut ainakin 50. Oletamme, ettd kieleen perus-
tuva Alias, maakohtainen tietopeli ja perinnepelit ovat menes-
tyneet Baltian maissa hyvin myos siksi, ettd kyseiset valtiot
olivat vastikddn itsendistyneet Neuvostoliitosta ja pelit ovat
olleet osa uuden kansallisidentiteetin rakentamista.

Vaikka emme haastatteluissa varsinaisesti keskustele siitd,
millaista markkinatutkimusta yhti6 teki esimerkiksi 1980- ja
1990-luvuilla, kansainvéliset pelikilpailut ja -voitot sekd pe-
lien julkaiseminen ensin yhdelld markkina-alueella ovat jos-
sain madrin toimineet yrityksen markkinatutkimuksen mit-
tareina. My0s pelimessut ovat olleet ja ovat edelleen keino
esitelld tuotteita ja selvittdd nousevia trendeja.

Suomen teollisuuden kehitys hidastui hetkellisesti 1980-
luvun lopulla ja nousi vasta Nokian my6td 1990-luvulla (Elo-
ranta ja Ojala 2018, 142-168). Moni suomalainen yritys oli
kansainvélistynyt nopeasti, ja yhtiot siirsivit tuotantoaan ul-

komaille (Eloranta ja Ojala 2018, 142-168). Vastoin ajan ylei-
sid toimintatapoja Tactic alkoi investoida kotimaiseen tuotan-
toon. Tehdastilat siirtyivat Noormarkusta Porin Karjarantaan
vuonna 1991." Yhtion asema markkinoilla alkoi parantua, ja
uuden tehtaan ja koneiston avulla Tactic nousi Markku Helja-
kan mukaan laadussa samalle tasolle kuin kilpailijansa. Kay-
tdnndssd tdma on tarkoittanut etenkin pelipakkausmateriaa-
lien kehitystd ja alihankkijoista luopumista pakkausten osal-
ta: pehmeit kartonkiset pelipakkaukset vaihtuivat vuorattui-
hin ja kestdviin pahvipakkauksiin, joita yhtié valmisti itse.
Muutos kytkeytyy laajemmin koko Suomen kehitykseen, sil-
14 1970-luvulle saakka Suomi oli 1dhinnd halpatuotantomaa,
kun nykyisin hinta ja laatu ovat keskeisid tekij6itd suomalais-
ten tuotteiden kilpailukyvysséd suhteessa kilpailijoihin (Elo-
ranta ja Ojala 2018).™

Neuvostoliiton romahduksen lisdksi 1990-luvun laman syik-
si on esitetty muun muassa pankkien holtitonta luotonantoa
ja puutteellista valvontaa, kansalaisten kulutusvimmaa ja va-
paan markan politiikkaa (Kiander 2001). Taustalla oli myds
1980-luvun nopea kasvun kausi ja kansainvilisten korkojen
nousu vuosina 1989-1992 (Kiander 2001). Jaakko Kianderin
(2001) mukaan kriisin hoidon politiikkaa on my®os kritisoi-
tu laajalti: Esimerkiksi vuonna 1989 tehty paatos markan re-
valvaatiosta heikensi yritysten kilpailukykyéd, mutta kasvatti
kotimarkkinoiden jo ennestdan riittdavaa ostovoimaa. Vaikka
tarkoitus oli saada korot laskuun, ne nousivat revalvaation
jalkeen pian uudelleen (Kiander 2001). 1990-luvun alun la-
ma oli Suomelle vaikea etenkin suuren ty6ttdmyyden, pank-

3Noormarkun tehdastiloja kéytettiin vield jonkin aikaa varastona.

“Ennen Nelostuotteen perustamista lautapelit toimitettiin paperikaa-
reissd, joiden sisdlld oli ohjelehtinen tai -vihkonen. Myos pelilauta oli
usein paperinen. Nopat ja pelinappulat saatettiin myyda erikseen. Ks.
esim. Yldnen 2017, joka on kuvannut artikkelissaan vanhoja 1900-luvun
alun suomalaisia lautapeleja.
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kikriisin ja julkisen talouden eri ongelmien takia (Kiander
2001). Erityisesti pitkdaikaisty6ttomyys ja tuloerojen kasvu
ovat olleet kyseisen laman my6td syntyneitd ongelmia (Kian-
der 2001; ks. my6s Hannikainen ja Eloranta 2019, 24; Paavo-
nen 2019, 107)."> Lama hidasti myos Tacticin kansainvélisty-
mispyrkimyksid. Heljakka kuvailee lama-aikaa seuraavasti:

(M)utta sithen samaan ajankohtaan iski sitten my0s-
kin tdd Suomen taloudellinen lama, joka meillekin
oli aika haasteellinen, koska meilld oli just tehty
historian suurimmat investoinnit sekd tuotantotiloi-
hin ettd koneisiin. Ja samassa yhteydessa oltiin vie-
14 rahoitettu se osittain valuuttapohjaisella lainalla,
kun siihen aikaan se oli aikalailla suosittua korkei-
den korkojen takia. Ja sit vield siihen liittyi se, et-
td me satuttiin olemaan Sadstopankin asiakas, joka
sitten suli alta pois. Niin meilld tavallaan isomman,
oman viennin kdynnistdminen viivésty ja sit me sitd
paikattiin silld, ettd me jatkettiin edelleen yhteistyo-
td ndiden Pohjoismaiden olemassa olevien asiakkai-
den kanssa. Mutta enempi tehtiin heiddn pelejaan
kuin meiddn omia peleja.

Rahan puutteen vuoksi yritys ei pystynyt perustamaan ty-
taryhticitd, kuten oli ennen lamaa suunniteltu. Tuotannol-
liset lomautukset kohdistuivat lama-aikana painopuolelle,
mutta yritys ei joutunut Markku Heljakan mukaan irtisano-
maan tyontekijoitddn. Koko Suomen selviytymisstrategiana
1990-luvun lamasta on esitetty vientivetoista kasvua (Kian-
der 2001). Syksylld 1991 tehty devalvaatio ja markan kellu-
minen syksylld 1992 paransivat viennin hintakilpailukykys4,
ja varsinainen positiivinen kddnne tapahtui vuoden 1993 lo-
pulla (Kiander 2001). Kotimainen kysyntd sitd vastoin supis-

5Kiander (2001, 8) on todennut, ettd Neuvostoliiton romahduksen ja
korkojen nousun rooli on ollut arveltua vahdisempi.

tui (Kiander 2001; ks. my6s Hannikainen ja Eloranta 2019, 24;
Paavonen 2019, 107).

Tacticin selviytyminen poikkeaa tdstd hieman, silld Markku
Heljakka kertoo yhtion selvinneen 1980-luvun lopulla lan-
seeratun Aligs-pelin avulla. Pelid myytiin laajalti kotimaas-
sa, samoin Kimblei. Koska markan arvo heikentyi ja tuon-
tihinnat nousivat, yritys sdilytti kilpailukykynsa esimerkik-
si Ruotsissa, silld tuotteista tuli halvempia ulkomaisille osta-
jille. Viennin uudelleenkdynnistimiseen vaikutti my6s Vuo-
den peli -voitto vuonna 1993 Manhattan-pelilld, joka saavutti
my0ds muita pelikilpailuvoittoja.'® Nama paikantuvat ajalli-
sestikin niihin vuosiin, kun Suomi alkoi toipua lamasta (ks.
esim. Kiander 2001).

Suomen kilpailukyvyn kannalta oleellisia seikkoja ovat ol-
leet kaupankédynnin esteet, kuten sodat ja tullimuurit (Elo-
ranta ja Ojala 2018). Suomen liittyminen osaksi Euroopan
unionia vuonna 1995 tarkoitti liittymistd yhteiseen kauppa-
politiikkaan, maatalouspolitiikkaan sekd raha- ja valuuttapo-
litiikkaan (Paavonen 2019, 104-107).!7 Tactic Games oy:n kal-
taiselle yritykselle se merkitsi viennin ja kansainvélistymisen
kehitysts, silla tullit tiettyihin maihin poistuivat ja esimerkik-
si yhteinen valuutta, vuonna 1999 Suomessa kayttoon otet-
tu euro, helpotti toimintaa. Yhti6 alkoi kasvaa, ja vain vuosi
EU:hun liittymisen jdlkeen se perusti ensimmadisen tytaryh-
tionsd Ruotsiin ja heti seuraavana vuonna Norjaan. Sen jdl-
keen riippuvaisuus maahantuojista loppui ja omien pelien
myynti sai vauhtia etenkin Pohjoismaissa. Samalla vanhoista
asiakkaista tuli yrityksen kilpailijoita. Markku Heljakka huo-

16Lisiksi Vuoden lastenpeli -voittoja Tactic sai useamman 1990-
luvulla: Junior Alias (1994), Kurre (1998), Kanaset (1999) ja Safari (2000).
(Petter Ilanderin kommentti artikkelikasikirjoitukseen.)

7T4ts ennen oli jo valmisteltu erilaisia kauppaliittoumia siltd varal-
ta, ettd Suomi ei liity EU:hun. Pyrkimyksend oli helpottaa kansainvélistd
kaupankéyntia (ks. esim. Paavonen 2019, 104-107).
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mauttaa, ettd etenkin EU:n aikana kilpailu on pitdnyt pelien
hintatason melko samana, mutta tuotantokustannukset, ku-
ten raaka-aine- ja energiahinnat, verot ja rahdit, ovat kasva-
neet koko ajan. Kilpailussa pérjda vain, jos tuottaa riittavasti.
My6s kiinalainen halpatuotanto on ollut suuri haastaja, mut-
ta rahtikustannusten noustessa kiinalaisen tuotannon suosio
on hidnen mukaansa heikentynyt.!

Vuosien 1999-2010 valillda Heljakka kertaa yhtion laajentu-
neen useisiin eri maihin, kuten Ranskaan, Hollantiin, Englan-
tiin ja Puolaan. Nykyisin yhti6lld on seitsemé&ssd eri maas-
sa tytdryhtioitd ja useassa maassa oma varasto, mutta Porin
varasto hoitaa edelleen toimitukset Pohjoismaihin. Yksi kes-
keinen osa kansainvélistymisen edistdmistd on myds brén-
din kehitys: yhti6 on aiemmin tullut tunnetuksi Nelostuote-
nimelld ja Nelospeleilld, mutta viennin kehittyminen johti
kansainvilisesti nykyddn tunnetun Tactic-brandin syntyyn
1990-luvun puolivélissé ja lopulta myos yhtion nimi vaihtui
Tactic Games oy:ksi vuonna 2014.

Historian saatossa yhtiélld on ollut my6s lukuisia alihankki-
joita, joista osa on kotimaisia ja paikallisia ja osa kansainvali-
sid. Nykyisin PS-Muovi oy:na tunnettu yritys on valmistanut
esimerkiksi Kimblen muoviosat viimeiset 40 vuotta. Kimblen
pelipakkaukset taas tulivat aluksi Porin Painotuotteelta ja
Voitto Pohjola ky:std, kunnes Tactic ryhtyi itse painamaan
omat pelipakkauksensa 1980-luvun puolivélissd. Arpakuu-
tiot yhtié on puolestaan hankkinut Dice & Games Ltd- ja Plas-
tic for Games Ltd -nimisistd muoviyhtidistd. Puiset arpakuu-
tiot yhti6é on hankkinut saksalaisilta yrityksiltd, joista timan
artikkelin alussa mainittujen Heros-lelujen valmistuksen yh-
ti6 hankki itselleen tammikuussa 2025.

18T4ma haastattelu on tehty ennen kiinalaista halpatuotantoa myy-
vien verkkokauppojen, kuten Temun, voimakasta yleistymisestd. Arvio
kiinalaisesta halpatuotannosta on voinut muuttua.

EU:n lisdksi muita kansainvilisyyden etappeja on ollut in-
ternetin kayttoonotto. Heljakka muistelee, kuinka yhtion ta-
loushallinto siirrettiin jdrjestelm&én, jossa keskusserveri si-
jaitsi Porissa ja jolla sai yhteyden tytdryhtioén Ruotsissa.
EU:n ohella Heljakka pitdd tdtd yhtend merkittdvana kehity-
saskeleena, silld internet ja digitalisaatio ovat toimineet poh-
jana tullausten helpottamiselle sekd tietenkin verkkokaupal-
le. Tactic Games on hyvéa esimerkki ei-digitaalisia peleja val-
mistavasta yrityksestd, jonka toiminta perustuu kuitenkin di-
gitaalisiin infrastruktuureihin.

Digitalisaatio ja vuoden 2019 lopulla Kiinan Wuhanista levin-
nyt koronapandemia ovat myShemmin vaikuttaneet lauta-
pelien verkkokaupan kasvuun sekd muuttaneet lelu- ja peli-
messujen roolia. Yhtitlld on Karjarannassa oma 300 nelidmet-
rin kokoinen néyttelytila, digitaalinen showroom, joka on va-
rustettu lukuisilla kameroilla, mikrofoneilla ja nayt6ill4, jotta
tuotteita voidaan esitelld liveldhetyksend eri puolille maail-
maa. Vaikka messuilla on edelleen oma tdrked roolinsa, on
niiden merkitys muuttunut enemmaén esilld oloksi. Verkko-
kauppa on Markku Heljakan mukaan monipuolistanut pe-
lien tarjontaa siind méérin, ettd samasta tuotteesta myydaan
pienempid maadrid mutta siitd voi olla useita eri versioita.
My®s pelisuunnittelijat Ilander ja Lindberg huomauttavat
tdstd samasta suunnittelutydssd tapahtuneesta merkittdvas-
td muutoksesta: endd ei suunnitella varsinaisesti yksittdisid
tuotteita vaan tuotelinjoja. Kdytdnnossa tama tarkoittaa isom-
pia kokonaisuuksia eli yhden tuotteen sijasta suunnitellaan
esimerkiksi neljd tuotetta. Pelisuunnittelija Lindberg kertoo,
ettd tdiméan tyyppinen toiminta on mahdollista, koska yritys
on kasvanut.

Sekd suomalaisessa ettd kansainvilisessd lautapeliteollisuu-
dessa Tactic Gamesin rooli on merkittivd, mutta tarkaste-

19Edelleen yhtién koko taloushallinto sijaitsee Porissa.
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luun vaikuttaa se, miten lautapeliyritys maédritellddn ja ket-
kéd ovat sen kilpailijoita. Esimerkiksi monet leikkivélinetukut
maahantuovat myds pelejd. Lisdksi jos suomalaisella lauta-
peliyritykselld tarkoitetaan esimerkiksi suomalaisten omista-
mia jakelijoita ja erityisesti lauta- ja pOytdpelien jakelijoita,
suomalaisten jakelijoiden osuus on Markku Heljakan arvion
mukaan noin 60 % Suomen markkinoista, kun taas kustanta-
jien osuus on 20-30 % luokkaa. Kansainvalisilld markkinoil-
la suomalaisten yritysten osuudet luonnollisesti pienenevit,
ja kilpailu on muutoinkin vuosikymmenten edetessa kiris-
tynyt. Heljakan aloittaessa pelien myynnin vuonna 1978 oli
hdnen mukaansa markkinoilla vain kaksi merkittavaa kilpai-
lijaa, Afrikan Téihted myynyt Paletti sekd Monopolya myynyt
Fenno-Alga Ab, joka on sittemmin siirtynyt osaksi Brioa. Ny-
kydan monet kansainviéliset toimijat ovat isoja, kuten Hasbro
ja Asmodee, ja yksi toimija voi olla samaan aikaan seké asia-
kas ettd kilpailija.

Jari Eloranta ja Jari Ojala (2018) kuvaavat Suomen olleen ai-
emmin riippuvaisempi yksittdisistd vientikohdemaista, mut-
ta sittemmin riippuvuus on vihentynyt. Suomi toimii globaa-
leilla markkinoilla, joskin painotus on edelleen EU:n alueella.
Heiddn mukaansa Suomi ndhdéén edelleen pienend ja peri-
feerisend Euroopan valtiona, joka saa vaikutteita niin globaa-
leista kuin eurooppalaisista muutoksista. Suomi sdilyy osana
sekd itdd ettd lanttd, joskin Suomen geopoliittinen ymparisto
on haastava. He muistuttavat, ettd pienend maana Suomi on
altis kriisien vaikutuksille, ja globaalin talouden kehitys ai-
heuttaa aina haasteita. Riippuvuus vientituotteista ja niiden
kysynnéstd on siten merkittdva (Eloranta ja Ojala 2018). Né-
maé seikat koskettavat edelleen Tactic Games oy:n nykypdi-
védd, jota tarkastelemme seuraavissa kappaleissa.

Eettisyys ja kestdva kehitys
lautapelisuunnittelun globaalina standardina

Tactic Games oy on alusta alkaen toiminut kansainvalisil-
14 markkinoilla, ja 2020-luvulle tultaessa kansainvélinen toi-
minta alkaa ndyttdytyd itsestddnselvyytend, osana pdivittdi-
sen pelisuunnittelun arkea. Pelisuunnittelijat Jussi Lindberg
ja Petter Ilander toteavatkin, ettei pelejd juuri suunnitella
yhdelle markkina-alueelle ja kielelle vaan usealle markkina-
alueelle ja monena kieliversiona. Tuotteet suunnitellaan hel-
posti muunneltaviksi, jolloin kieli on helppo vaihtaa. Jussi
Lindberg huomauttaakin, ettd syyt timédnkaltaiseen toimin-
takulttuuriin ovat luonnollisesti yrityksessd, jonka markkina-
alue on verraten suuri; vienti ulottuu 80 maahan.

Kansainvélistd toimintaa ohjaavat etenkin eettisyys ja kesta-
van kehityksen periaatteet. Nama voidaan jakaa vield tuote-
turvallisuuteen ja materiaaleihin, kulttuurisiin tekijoihin, ku-
ten arvoihin ja normeihin, seké trendeihin. Lainsdddanto ja
tuoteturvallisuus ovat kehittyneet ja tiukentuneet vuosikym-
menten aikana ja tuoneet omat haasteensa pelien suunnitte-
luun ja tuotantoon, mutta samalla ne ovat my6s yhdenmu-
kaistuneet. Kaikki haastateltavat mainitsevat etenkin EN71-
lelustandardin, jota jokaisen alan toimijan on noudatettava
ja johon pelit luetaan mukaan (Tukes, ei pvm). Markku Hel-
jakka valottaa standardia tarkemmin, eli kdytdnnossa stan-
dardi edellyttdd valmistajalta omaa laadunvalvontajarjestel-
maéd, jonka mukaan tuotteet testataan ja varmennetaan sen
osalta, ettd niissd on kdytetty hyvédksyttyja materiaaleja ja
ettd ne tdyttavat tuoteturvallisuuden vaatimukset. Turvalli-
suusarviointi dokumentoidaan, ja siten tuotteeseen saadaan
CE-merkintd (Conformité Européenne), eli tuote tayttdd EU-
direktiivien vaatimukset. Standardin lisdksi pelisuunnittelija
Jussi Lindberg mainitsee ASTM- eli American Society for Tes-
ting and Materials -jarjestelmén, joka nimestddn huolimatta
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on monessa maassa kdytossd ja médarittdd materiaalien kdyt-

t6a. 20

Monessa maassa tuoteturvallisuus, materiaalit ja ikédrajat
ovatkin hyvin yhteneviiset, ja haastateltavat pitdvat maakoh-
taisia eroja pienind. Markku Heljakka muistelee, ettd esimer-
kiksi maakohtaisina eroina on aiemmin ollut erilaisten mui-
den kriteerien ja leimausten tarve tuotteissa seké kielten mer-
kitys. Varsinkin ennen EU:hun liittymistd esimerkiksi Puolas-
sa myytdviin tuotteisiin oli saatava useampi leimaus, ennen
kuin niitd voitiin laittaa myyntiin. Monikielisissd maissa, ku-
ten Kanadassa, on vaatimus englannin ja ranskan kielen tasa-
arvosta. Sama seikka on otettava huomioon myds Belgiassa
(flaami ja ranska). Vendjdlle vietdviin tuotteisiin, jopa pelei-
hin, on puolestaan aiemmin vaadittu erilaisia hygieniatodis-
tuksia.?!

Eettisyys ja eettinen toiminta ovat monella tapaa ldsnd myos
pelisuunnittelussa ja pelien valmistuksessa. Tactic Games on
mukana ICTI Ethical Toy Program -ohjelmassa, jossa sitoudu-
taan kdyttdimddn vain eettisesti toimivia, YK:n alaisen orga-
nisaation sertifioimia yrityksid.?> N&in voidaan varmistua esi-
merkiksi tyontekijéiden turvallisista tygskentelyolosuhteista.
Eettisyys on ldsnd my®6s materiaalivalinnoissa ja kierrdtysma-
teriaalien kdytossa.?

Vaikka ilmastonmuutoksesta ei haastatteluissa suoraan pu-
huta, viittaavat edelld mainitut seikat ilmastonmuutoksen

2 ASTM-jérjestelmd, astm.org.

Z'Hygieniatodistukset eivit ole liittyneet koronapandemiaan, vaan
ovat olleet olemassa jo ennen sita.

22ICTI Ethical Toy Program, ethicaltoyprogram.org.

BMateriaalit ovat nykyddn myds sertifioituja: Tactic-pelien mate-
riaaleissa on FSC-sertifioituja materiaaleja ja Molkky®-tuotteissa puu
on PEFC-sertifioitua. (Jussi Lindbergin kommentti artikkelikésikirjoituk-
seen.)

hillitsemistoimiin ja luonnonvarojen kestavaan kayttoon. Yk-
si esimerkki ekologisesti tuotetusta pelistd on Molkky, joka
valmistetaan kotimaisesta materiaalista, on tarvittaessa hel-
posti kierrdtettdvissd ja jonka ylijddméamateriaalit menevét
hy6tykdyttoon, kuten lammitykseen ja biokomposiitin val-
mistukseen. Lisdksi monen pelin pakkausmateriaalit valmis-
tetaan kierrdtyskuidusta, ja my6s muovista pyritddn jatku-
vasti eroon. Muovisista tuotteista, kuten Kimblesti ja Chokosta,
Juha Nieminen kuitenkin huomauttaa, etti ne alun alkaen-
kin valmistetaan kestdviksi ja muoviosien valmistus tapah-
tuu Suomessa. Etenkin Kimblen osalta yhtié onkin pitkdan
markkinoinut pelid kestdvdnd, eivdtkd kuluttajatkaan siita
herkésti luovu (ks. Sihvonen 2017).

Lautapelit osana yhteiskunnan, kulttuurin,
sosiaalisuuden ja politiikan kudelmaa

Jussi Keskitalo (2010, 123) toteaa, ettd (harrastaja)lautapelit
teemoineen voivat olla videopelejd irrottelevampia ja kantaa-
ottavampia, jopa jossain mddrin kiistanalaisia. Esimerkiksi
suomalaisten pelisuunnittelijoiden pelit on ndhty jonkinastei-
sena vastakulttuurina, jossa parodioidaan suomalaista poli-
tiikkaa tai leikitellddn paihteiden kaytolla. Lisdksi suvaitse-
vaisuuden puolesta puhuminen voidaan rakentaa osaksi lau-
tapelid (Keskitalo 2010, 123). Myds massamarkkinapeleihin
suunniteltu kantaaottavuus ja eettiset toimintatavat nakyvat
kulttuurisesti ja sosiaalisesti, mutta toisella tavalla kuin har-
rastajapeleissd. Massamarkkinapelien osalta tdtd voi tarkas-
tella kulttuurisena elastisuutena, eli tuotteet eivit loukkaa kult-
tuureja ja uskontoja, vaan ne suunnitellaan mahdollisimman
universaaleiksi ja helposti sopeutettaviksi eri konteksteihin.
Pelien teemat ovat hyvin neutraaleja.

Pelisuunnittelijat Lindberg ja Ilander huomauttavat, etté lau-
tapelitkin ovat luonnollisesti osa yhteiskuntaa eivatka irral-
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lisia, tapahtumien ja kehityskaarien ulkopuolisia tuotteita.*
Niin poliittiset, uskonnolliset kuin muutkin sensitiiviset asiat
koskettavat my0s lautapelejd ja vaikuttavat niiden suunnit-
telutyohon. Suunnittelijoiden on oltava jatkuvasti hereilld ja
seurattava aktiivisesti esimerkiksi mediaa. Jussi Lindberg ku-
vailee, kuinka moniarvoisuuden viestiminen on kymmenes-
sd vuodessa muuttunut paljon, ja se ndkyy peleissdkin. Yh-
teiskunnallisuuden on kuljettava ldpi koko tuotteen, ja tdma
on koettu erityisen tdrkedna osana lapsille suunnatuissa tuot-
teissa (ks. esim. Emigh 2014).

Kulttuurieroja on kuitenkin otettava huomioon myos lauta-
peleissd, ja timd korostuu etenkin visuaalista viestid raken-
nettaessa. Esimerkiksi Israeliin vietdvissad peleissd ei uskon-
nollisista syistd esiinny possuhahmoja, jolloin esimerkiksi Tri-
voli-lastenpelin kannesta on poistettu kyseiset hahmot. Toi-
nen taméankin artikkelin kirjoittajat yllattanyt haastateltavien
esiin nostama maaesimerkki on Puola, josta pyydettiin, ettei
Junior Aliaksen kuvakorteissa esiintyisi leivanpaahdinta, kos-
ka se ei ole tunnettu esine Puolassa. Selvitystemme mukaan
kyse on siitd, ettd Puolassa suositaan leivdn suhteen muita
valmistustapoja eikd leivanpaahdin ole leivdn paahtamises-
sa tai lammittamisessd ykkosvalinta. Kulttuurierot nakyvét
my0s siind, millaisia pelipakkauksia arvostetaan. Vaikka pak-
kausten koot ovat pienentyneet ja esimerkiksi Japanissa ar-
vostetaan pienid ja siroja pakkauksia, saatetaan esimerkiksi
Espanjassa suosia ndyttdvid pakkauksia. Ndissd tapauksissa
kyse voi olla todellisista kulttuurieroista, mutta osin my®&s
niistd kertovien henkil6iden tekemistd stereotyyppisistd yk-
sinkertaistuksista.

Jussi Lindberg ja Petter Ilander toteavatkin, ettd jokainen eri

2Ks. esim. Ernkvist & Strém 2008, jotka ovat tutkineet Kiinan poliit-
tisten ja yhteiskunnallisten jarjestelmien, sensuurin ja valtion kontrollin
vaikutusta verkkopeleihin.

kohderyhma eri maissa asettaa reunaehtoja pelien suunnitte-
luprosessiin, mutta asiat eivét tule yleensa yllatyksend. Tar-
kein syy tdhédn on, ettd yhti6lld on tytaryhtioitd, asiakkaita,
yhteistybkumppaneita ja vuosien saatossa kerattyd hiljaista
tietoa siitd, miten eri maissa toimitaan. Sama etu on eri kan-
sallisuuksia edustavilla pelisuunnittelijoilla, jotka tuntevat
oman kulttuurinsa parhaiten. Katriina Heljakka (2010) on tar-
kastellut hiljaisen tiedon merkitystéd lautapelisuunnittelussa:
hiljaista tietoa jaetaan valmistajayhtion tyontekijoiden kes-
ken, ja asiat opitaan tekemadlld ja oppimalla aiemmista suun-
nittelukerroista, koska vaikkapa koulutusta suoraan lautape-
lialalle ei ole. Kulttuuriset mieltymykset opitaan kokemuk-
sen kautta, ja kohdekulttuurin huomioiminen on tarkeas, jot-
ta ketddn ei loukata (Heljakka 2010).

My®os kieli ja sanat saavat maakohtaisia merkityseroja. Pel-
kdstdan Aasiassa ja Israelissa kirjoitusjédrjestelma ja -suunta
johtavat siihen, ettd yhti6lld on oltava paikallinen kumppa-
ni, joka esimerkiksi kddntdd ohjeet. Aiemmin mainittu kiel-
ten vilinen tasa-arvo koskettaa joitain maita; Kanadan lisak-
si esimerkiksi Belgiassa tuotteessa on oltava sdannét vahin-
tadn ranskaksi ja flaamiksi. Toisaalta yksikielisessd tuottees-
sa, kuten Aliaksessa, kaksikielisyys toimii huonosti, jolloin pe-
li tehddan aina yksikielisend. Sanat sindllddn saattavat joh-
taa vaarinymmarryksiin, kun niiden nyanssit ja merkitykset
vaihtelevat kulttuureittain ja jopa yksiloittdin. Markku Hel-
jakka muistelee saaneensa Imago / Imagine if you can -pelistd
kuluttajapalautetta, koska pelissd oli palautteenantajan mu-
kaan kéytetty sdadytontd sanaa.?

2 Esimerkiksi ainakin vield vuoden 2010 tietdmilld lautapelisuunnitte-
lijoiden koulutustausta oli Katriina Heljakan (2010) mukaan usein tieto-
tekniikassa, humanistisissa tieteissa tai graafisella alalla. Léhtokohtaisesti
taustat ovat hyvin erilaisia (ks. Heljakka 2010).

26Ks. lautapelien suunnittelusta saatavasta palautteesta myds Heljak-
ka 2010, 29-30.
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Kuluttajapalautteen lisdksi pelejd arvostellaan ahkerasti ne-
tissd. Sosiaalisen median myo6td pelituotteiden arvostelu on
tullut helpommaksi niin hyvéssa kuin pahassa. Joskus har-
voin peli voi saada aikaan niin sanotun somekohun, jonka jal-
keen tuotteen mainetta on vaikea kdantdd endd positiiviseksi.
Yksi ristiriitaisen vastaanoton saanut tuote on ollut Women
Versus Men Alias, jossa pelataan leikkimielisesti stereotypioil-
la mutta jota osa kuluttajista tarkasteli myds sukupuolikysy-
myksend. Kohusta huolimatta pelid myydé&én edelleen. Haas-
tateltavat eiviat muista rajuja somekohuja kohdanneita tuot-
teita, joiden elinkaari olisi péddttynyt sithen. Juha Nieminen
huomauttaa, ettd uudet pelit kdyvit ldpi pitkdn testauspro-
sessin ja alkutyon ennen kuin niitd paastetddn markkinoille,
minké vuoksi kohuja ei juuri pddse syntymaan (ks. esim. Hel-
jakka 2010).%

Kansainvilisesti menestyvien lautapelien
piirteet ja suomalaisuuden identiteetin merkitys

Jussi Keskitalo (2010, 126) huomauttaa harrastajapelien osal-
ta, kuinka vientiin keskittyva julkaisupolitiikka voi karsia
pelien suomalaista identiteettid, koska pelien pitdd myyda
useissa eri maissa. Peleistd tehddan tarkoituksella kielineut-
raaleja, jolloin niissd on mahdollisimman vihén tekstid ja oh-
jeet ovat vahintdan kolmella kielelld (Keskitalo 2010, 126). Sii-
nd missd esimerkiksi Keskitalo perddnkuuluttaa pelien suo-
malaisen identiteetin sdilyttdmistd, Tactic Games oy:n haas-
tateltavat eivdt nde suomalaisuudessa kovinkaan merkitta-
vid etuja lukuun ottamatta Suomen maantieteellistd asemaa,
edutainment-tuoteryhméén eli opetuspelejd ja pelejd, joilla on
opetuksellinen luonne, kuuluvia tuotteita ja joitain yksittdisia

¥ Katriina Heljakka (2010, 23-26) kuvailee, kuinka pelinkehitysproses-
sin kesto voi vaihdella kolmesta kuukaudesta puoleentoista vuoteen ja
millaisista vaiheista prosessi koostuu.

tuotteita.?®

Markku Heljakan mukaan Suomen maantieteellinen asema
idédn ja ldnnen vilissd oli eduksi etenkin kansainvilisen toi-
minnan vield laajentuessa. Ennen Ukrainan sotaa vuonna
2022 markkinoiden laajentuminen oli mahdollista kumpaan-
kin ilmansuuntaan, mutta nykyisin asemasta ei ole hyoty4,
silld yhtio ei myy tuotteita endd Vendjdlld ja Valko-Vendjalld.
Pelisuunnittelijat Ilander ja Lindberg korostavat, ettd suoma-
laisuudesta on etua, kun haetaan yhteistyokumppania. Suo-
mea pidetddn hyvina ja luotettavana yhteistydmaana. Muu-
toin suomalaisuuden arvo lautapeleissd on vahdinen, eikd pe-
lejd osteta siksi, ettd ne olisivat suomalaisia.

Myyntijohtaja Juha Nieminen puolestaan toteaa, ettd suoma-
laisuus ndhddidn maailmalla positiivisessa valossa, vaikka
myynnillisesti Suomen esitteleminen ja jadkarhumyyttien ku-
moaminen on tuottanut omia haasteitaan. Suomen valttikort-
teina hédn pitdd etenkin PISA-testeissd menestymistd, luontoa,
turvallisuutta ja sitd, ettei Suomessa ole lapsityévoimaa. Silti
suomalaisuudesta hinkin toteaa sen, ettd se on lisdarvo vain,
jos kuluttajat kokevat sen sellaisena.

Jussi Lindberg selittddkin, ettd koulutusmaana suomalai-
suudella on merkitystd. Tamé seikka koskettaa etenkin
edutainment-tuotteita. Yrityksen verkkosivujen englannin-
kielisen version selaus myds paljastaa, ettd esimerkiksi School
Alias- ja Let’s Learn Word Rally -peleissd on kummankin pak-
kauksen etukannessa Suomen lippu sekd “Made in Finland”-
tai “Created in Finland” -teksti. Vastaavanlaista merkintda ei
ole esimerkiksi strategiapeleissd Viking’s Tales: Odin’s Table tai
EscapeRun Alcatraz 2034 (ks. Tactic Games, ei pvm a; ei pvm
b; ei pvm ¢; ei pvm d).

2Keskitalo kirjoitti vuonna 2010 edutainment-pelien olevan kasvava
tuoteryhma (Keskitalo 2010, 126-127).
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Markku Heljakka korostaa, ettd suomalaisuus on markki-
nointietu etenkin silloin, jos kyse on Malkysti:

Molkky kuvaa sitd pohjoismaisuutta ja sen tuotteen
ominaisuudet — kaikki on luonnonmateriaalia, ei
0o maalattua osaa, vaan suomalaista kansallispuu-
ta koivua, ja nimi on eksoottinen. Siind se suomalai-
suus onnistuu. Sen parempaa yht&lod ei voi oikeas-
taan suomalaisuudesta saada. Ja se on uniikki.

Menestyvén tuotteen salaisuus on moniulotteinen ja hankala.
Heljakka ja Nieminen esimerkiksi toteavat, ettd vaikka me-
nestyksen tietyt peruskriteerit tunnetaan, on siind myds jon-
kin verran onnea mukana. Pelisuunnittelijat Ilander ja Lind-
berg madrittelevdt menestyneeksi tuotteeksi sellaisen, joka
on samanaikaisesti riittdvan erilainen mutta kuitenkin tar-
peeksi tuttu. Tuote on myds universaali, ja sen avulla on help-
po viestid. Molkky onkin tuotteena sellainen, joka sopeutuu
helposti kulttuurisiin ympéristoihin.

Harva tuote epdonnistuu tdysin, silld yleensa taustalla on pal-
jon tuotekehitystd ja -tutkimusta. Kaikki haastateltavat koros-
tavat kuitenkin ajoituksen olevan ensisijaisen tarkeda: jos tuo-
te ilmestyy jonkin trendin osalta liian my6h&an, markkinoilla
voi olla jo kilpailevia tuotteita eikd tuote erotu joukosta. Ai-
na oikea ajoituskaan ei riitd, jos tuote on esimerkiksi kulut-
tajien mielestd liian outo. Trendit vaikuttavat myds aluekoh-
taisesti, ja esimerkiksi Markku Heljakka toteaa, ettd Pohjois-
Euroopassa sekd Yhdysvalloissa ja englanninkieliselld alu-
eella partypelikulttuuri on ollut suosittua, kun taas Keski-
Euroopassa strategiapeleilld on suuremmat markkinat.

Asiakassegmentit puolestaan vaihtelevat, ja Heljakan mu-
kaan se riippuu siitd, millainen jakelukanava on kyseessa.
Ylipddnsd Tactic Games keskittyy myymaéan tuotteitaan siel-
14, misséd asiakkaat ovat, ja tdimd on kdytdnnossd tarkoitta-

nut esimerkiksi marketteja ja kivijalkamyymaléitd, jolloin va-
likoima rakentuu niiden mukaan. Témé vaihtelee seurape-
leistd tietopeleihin ja lastenpeleihin, mutta lastenpelit ovat
Heljakan mukaan viahentyméaan péin tai ne ovat muuttuneet
toiminnallisiksi ja ylipddnsa opettavaisiksi peleiksi. Segmen-
tointi on Heljakan mukaan kuitenkin haasteellista ja harras-
tajapelien suosio on usein arvaamatonta, minka vuoksi yhtio
keskittyy tuotteisiin, jotka kiinnostavat isoja asiakassegment-
teja.

Lautapelien suosio myds aaltoilee. Heljakka kuvaileekin, ettd
suosion kasvaessa kehittyy my0s aina uusia ilmi6itd, kuten
esimerkiksi nykyisin hyvin yleiset lautapelikahvilat. Pelien
julkaisu noudattaa myds vithdemaailmasta tunnettuja kaavo-
ja. Kun jokin elokuva ly6 14pi, siitd tehdddn useampi versio
ja jatko-osa. Sama piatee Heljakan mukaan lautapeleihin, eli
peleistd tehdddn uusia versioita ja niihin lisdtdan uusia omi-
naisuuksia.

Lopuksi: Lautapelituotannon tutkimukselle on
tilausta

Kysyimme artikkelin alussa, millaisia vaiheita Tactic Games
oy:n kansainvalisessd pelituotannon historiassa voidaan erot-
taa, millaista yrityksen kansainvilinen lautapelisuunnittelu
ja -valmistus on nykyéddn sekd millaiset tekijdt ohjaavat kan-
sainvélistd lautapelisuunittelutyotd. Lisdksi pohdimme, mi-
ten peliteollisuuden tutkimusta olisi syytd edistda lautapeli-
teollisuuden osalta.

Tactic Gamesin kansainvilistyminen on alkanut Kimblesti ja
pelin viennistd Ruotsiin. Sen jdlkeen keskeisimpid vaiheita
voidaan tarkastella kriisien, kumppanuuksien solmimisen,
pelilanseerauksien, Suomen sisd- ja ulkopoliittisten paatos-
ten ja niiden vaikutusten, yrityksen asteittaisen vaurastu-
misen sekd teknologian kehityksen kautta. 1980-luvulla pai-
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nottuvat yhteistyokumppanien 16ytyminen, kasvun suuntaa-
minen Ruotsiin ja Baltian maihin sekd Aligksen lanseeraus,
kun taas 1990-lukua leimaa selviytyminen lamasta ja toi-
saalta panostaminen omaan tehtaaseen sekd Suomen EU-
jasenyyden vaikutukset toimintaan. 2000-luvun kdgdnnekoh-
ta on digitalisaatio, joka helpottaa kansainvélistd toimintaa.
2020-luvulla koronapandemia yhdessa digitaalisen teknolo-
gian kanssa vaikuttavat osaltaan lautapelituotantoon ja kan-
sainvéliseen pelitoimintaan. Etenkin yhtién entisen toimitus-
johtajan Markku Heljakan kertomuksessa yrityksen kansain-
vélistymisen vaiheista voidaan hahmottaa, miten historian
yleiset kehityslinjat ovat vaikuttaneet yrityksen sisdiseen toi-
mintaan. Yrityksen sisdisessd historiassa painottuvat omaan
kasvuun liittyvét pyrkimykset etenkin tuotteiden ja yhteis-
tyokumppaneiden kautta (kuva 1).

Tactic Games oy:n kansainvilinen toiminta on edennyt vai-
heittain ensin hankkimalla ja hyodyntdmalld yhteisty6kump-
panuuksia ja alihankkijoita. Tdmé on voinut mahdollistaa esi-
merkiksi markkinoiden testaamista ja riskien hallintaa. Kun
toiminta, sen volyymi ja markkinoiden tuntemus ovat kehit-
tyneet, yritys on voinut panostaa kansainvélisyyteensd ja toi-
mia eri alueilla suoremmin perustamalla tytaryhtoitd, joiden
paikalliset tyontekijdt tuntevat oman markkina-alueensa hy-
vin. My0s kansainvilisen brandin perustaminen ja alihankki-
joiden ostaminen oman toiminnan alle ovat vahvistaneet toi-
mintaa markkinoilla sekd tehostaneet laadun kontrollointia
ja asiakkaiden mielikuvia laadusta.

Outi Fingerroos ja Riina Haanpé&é (2006, 43) ovat huomautta-
neet, kuinka tutkijan itsensd harteilla lepdd paatos relevantis-
ta muistitietotutkimuksesta ja tutkimuksen tiedollisista pai-
notuksista. Tdssédkin tutkimuksessa olemme valikoineet haas-
tattelujen teemoista vain osan kuvastamaan yhtion kansain-
vélistd toimintaa ja sen kehitystd. Osa asioista jad selvittamét-

td ja kertomatta, odottamaan my6hempia tutkimusprojekteja
ja -tekstejd. My0Os uusia kysymyksid herdad jatkuvasti. Olem-
me tdssd artikkelissa esimerkiksi jdttaneet kisittelystd pois
padosin Aliaksen, Molkyn, yhteistyokumppanit ja kansainvali-
set lelu- ja pelimessut. My6s koronapandemia jdi vahemmal-
le huomiolle, koska haastattelut oli alun perin tarkoitus ra-
jata yrityksen perustamisen ja Suomen EU-jdsenyyden alku-
vaiheen viliselle ajanjaksolle. Pandemia vaikutti kuitenkin
Markku Heljakan mukaan tuotantoon positiivisesti, silld ku-
luttajat joutuivat viettdmaan kotona enemman aikaa ja pelit
tarjosivat tekemistd ja ajanvietettd. Toisaalta taas pandemian
jalkeen lautapelien menekki ndyttdd hiipuneen. Vahemmal-
le huomiolle ylipddnsa haastatteluissa jdi se, millaisia vaiku-
tuksia yritykselld itselldédn on ollut Suomen tai globaalin vien-
nin mittakaavassa ja pelituotteiden kehityksessd ja millaisena
rooli ndhd&én yrityksen sisdlld. Emme kysyneet tarkemmin
my0Gskaddn tytaryhtididen toiminnasta.

Huomasimme liséksi jilkikdteen tapahtumia, joita kumpi-
kaan haastattelun osapuoli ei ottanut esiin, mutta jotka ovat
voineet jossain méarin vaikuttaa Tactic Gamesin kehitykseen.
Téllaisia ovat esimerkiksi olleet vuoden 1973 6ljykriisi seka
vuosien 2008-2009 globaali talouskriisi, joka Suomen osal-
ta tarkoitti voimakasta viennin supistumista (ks. Hannikai-
nen ja Eloranta 2019, 31-32). Sen jdlkeinen vuosikymmen
oli hidasta kasvun aikaa (Hannikainen ja Eloranta 2019, 31-
32). Koska haastattelut keskittyivit pddasiassa yhtion histo-
riaan ja aiempaan kehitykseen, jdivit myos tulevaisuuden-
ndkymat tdysin kéasittelemaéttd. Kiinnostavia tulokulmia lau-
tapeliyhtiéiden tulevaisuustutkimukseen voisi olla tekodlyn
rooli, jonka esimerkiksi Ari Saastamoinen (2022) nostaa ké-
sittelyyn perinteisten abstraktien lautapelien, kuten shakin,
kehityskaaressa.?

PVaikka tekodly ei ole vield mullistanut lautapelisuunnittelua, siitd on
viime vuosina tullut olennainen ja nopeasti kehittyva tyokalu, joka tehos-
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Tactic Games: kansainvalistymisen vaiheita

1967

1969

Aarne Heljakka perustaa Nelostuote Oy:n, jonka
ensimmainen tuote on Kimble-lautapeli. Kimble
on myds ensimmainen vientituote, kun Heljakka
myy 200 Kimbleéa Ruotsiin Suomen
itsendisyyspaivana. Aarne Heljakka esittelee
Kimblea Nurnbergissé messuilla 1968,

1992

1993

Neuvostoliiton romahdus avaa ovet Venajslle ja
Baltian maihin. Yhtio voittaa Vuoden peli -palkinnon
Manhattan-pelilla. Suomi toipuu lamasta, niin myoés
yhtio.

1970

1979

Markku Heljakka tekee ensimmaiset
vientimatkansa vuonna 1978.

1993

2000

Suomii liittyy EU:hun 1995, ja heti seuraavana
vuonna yhtié perustaa ensimmaisen
tytaryhtidnsa Ruotsiin. Riippuvuus
maahantuojista loppuu. Yhtio laajentaa useisiin
maihin.

1980

1989

Yhtién kansainvalinen toiminta kéynnistyy
ruotsalaisen kustantamon kanssa. Vientimatkat
MNeuvostoliittoon eivat ota kantaakseen. Yhtio
ryhtyy tekemaan yhteistyota Legon
maahantuojien kanssa. Alias julkaistaan 1989.

2000

2009

Digitalisaatio ja internet yleistyvét vauhdilla.
Myds yhtié omaksuu digitaalisen teknologian
osaksi arkipaivaansa ja taloushallintoa.

1990

1991

1990-luvun lama hidastaa yrityksen
vientisuunnitelmia, kuten tytaryhtididen
perustamista. Yrityksen tehdastilat valmistuvat
Porin Karjarantaan 1991. Yhtion tuotteiden laatu
paranee merkittavasti. Alias menestyy etenkin
kotimaassa.

2010

2019

Yhtion nimi vaihtuu Tactic Games Oyksi vuonna
2017. Vuonna 2019 Wuhanista levinnyt
koronapandemia muuttaa lautapelien myyntia ja
lisaa kysyntaa. Kansainvalinen pelisuunnittelu on
arkipdivaista tyota ja kulttuurista elastisuutta.

Kuva 1. Tactic Gamesin kansainvélistymisen vaiheita kuvattuna haastattelujen ja Suomen taloushistorian tapahtumien pohjalta.
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Pelitutkija Olli Sotamaa (2021) on huomauttanut, miten vé-
han ymmarramme arkipdivéisestd (digitaalisten) pelien kehi-
tyksestd. Han on my0s todennut, ettd eri kontekstuaaliset ker-
rostumat muokkaavat pelien tekemisen ympaéristojd ja aktivi-
teetteja. Esimerkiksi yksilolliset suunnittelukokemukset voi-
vat kytkeytyd laajempiin trendeihin ja yleinen tyokulttuuri
taas osaksi peliyrityksid ja pelien suunnittelua. Ei siten ole
samantekevadd, minkalaisessa ymparistossd pelien suunnitte-
lu ja tuotanto tapahtuvat. Sotamaan mukaan paikalliset teki-
jatja historiat yhdistyvit toisinaan ylldttavilldkin tavoilla tuo-
tantotapoihin ja organisaatiokulttuureihin (Sotamaa 2021; ks.
my06s Sotamaa 2022).

Esimerkiksi tamai artikkeli vastaa osittain sithen, millaisessa
ympaéristossd lautapelisuunnittelu on tapahtunutja tapahtuu.
Kansainvélinen pelitoiminta on sekd arkipdivaistynyt ettd yh-
denmukaistunut lainsdddanndn myo6tad. Toisaalta se on edel-
leen tasapainoilua kulttuurien kohdatessa. Kulttuurinen elas-
tisuus on tuotteen sopeuttamista, jossa hyddynnetdan seka
yrityksen omaa hiljaista tietoa ettd paikallisia kumppaneita,
kun sisdinen osaaminen ja hiljainen tieto eivit riitd. Univer-
saali tuote lapdisee kulttuurieroja, mutta samalla se havittda
suomalaista identiteettid. Suomalainen identiteetti voi koros-
tua yksittdisissad tuotteissa, kuten Molkyssdi, jossa Suomen var-
sin tunnettu vientituote puu on jalostunut ulkopeliksi.*® Silti
Molkkykin on tuotekonseptina varsin universaali.

Kansainvélisen toiminnan tarkastelu historiallisesta perspek-
tiivistd sen sijaan havainnollistaa lautapeliteollisuuden kehi-
tystd. Esimerkiksi Kristine Jorgensen (2019) on tutkinut nor-
jalaisen (digi)pelistudion tyokdytanteitd ja perustellut, mi-

taa datankadsittelyd, siséllontuotantoa ja graafista viimeistelya. (Tiivistys
Jussi Lindbergin kommentista artikkelikésikirjoitukseen.)

30Ks. Suomen vientituotteista esim. Eloranta & Ojala 2018; Hoffman
2019; Laine 2019.

ten yksittdisen tapauksen tarkastelu voi auttaa kyseenalaista-
maan tai valaisemaan olemassa olevia teorioita. Yksittdisten
tapausanalyysien kautta voidaan my0s tehdé joitain teoreet-
tisia yleistyksid sekd kehittda tutkimusta (Jorgensen 2019), ja
sithen tdamédkin tutkimus pyrkii. Artikkelimme ottaa osaa pe-
liteollisuutta ja pelituotantoa koskevaan keskusteluun tuo-
den sithen mukaan lautapeliteollisuuden yhtend ndkokulma-
na. Lautapeliteollisuus on digitaalista peliteollisuutta van-
hempaa perua, ja monella lautapeliyhti6lld on vakiintunut
asema pelimarkkinoilla. Vakiintuneilla yrityksilld on toden-
nakoisesti toimivia kdytadnteitd, joiden valottamisesta voi olla
hyotyd uusille yrityksille. Tutkimus mahdollistaa my6s ver-
tailua erilaisten peliyritysten ja niiden toimintatapojen va-
lilld. Sen avulla voidaan selvittdd, miten esimerkiksi EU:n
lainsdddannén muutokset tai kunkin valtion sisd- ja ulkopo-
liittiset paatokset vaikuttavat erilaisiin pelifirmoihin ja tyos-
kentelyolosuhteisiin, mité eroja ja samankaltaisuuksia niissa
voidaan havaita ja mistd erot lopulta johtuvat. On muistet-
tava, ettd lautapeliyhtiétkin ovat osa suomalaisen peliteolli-
suuden muutostarinaa. Peliteollisuuden monimuotoisuuden
huomioiminen on tirkeas, silli muutoin tutkimuksesta unoh-
detaan yksi keskeinen ndkokulma.

Kiitokset

Kiitimme tdman tutkimuksen rahoittajia, Suomen Akatemi-
aa (Pelikulttuurien tutkimuksen huippuyksikkd, rahoitus-
pddtos nro 353268) sekd Suomen Kulttuurirahaston Satakun-
nan rahastoa (Suomalaisen peliteollisuuden kansainvalisty-
minen -hanke). Kiitimme my®os Pelitutkimuksen vuosikirjan
toimittajia ja arvioitsijoita kommenteista.
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Eroottinen retropelifanitaide keholeikkina
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Tiivistelma

Tassd tutkimuksessa tarkastelen eroottista fanitaidetta, joka
pohjautuu 1990-luvun videopeleihin Crash Bandicoot (1996),
Sonic the Hedgehog (1991) ja Spyro the Dragon (1998). Lisdk-
si mukana on edelliselld vuosikymmenelld julkaistu, mutta
1990-luvulla yhtd lailla vaikuttanut Super Mario (1985). Ana-
lyysi fanien tuottamasta kuvamateriaalia asemoituu fanikult-
tuurien tutkimuksen teoreettiseen viitekehykseen. Késittelen
fanitaiteen tekemistd ja vastaanottoa leikkikulttuurina, jossa
kehot toimivat paitsi leikin kohteina, myds vélineind ja vas-
taanottajina. Tutkimus tuo keskusteluun késitteen keholeikki,
jolla tuon ndkyvaksi leikkimisen kehollista ulottuvuutta.

Avainsanat: erotiikka, fanitaide, fanituotanto, retropelit, sek-
suaalinen leikki, visuaalinen kulttuuri
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Abstract

This study examines erotic fan art inspired by 1990s video
games, including Crash Bandicoot (1996), Sonic the Hedgehog
(1991), and Spyro the Dragon (1998). It also considers Super Ma-
rio (1985), a title released in the previous decade but equally
influential during the 1990s. The analysis of fan-produced vi-
sual material is situated within the theoretical framework of
fan culture studies. I approach the creation and reception of
fan art as a form of play culture, in which bodies function
not only as objects of play but also as instruments and reci-
pients. To foreground the embodied dimension of play, the
study introduces the concept of bodyplay.

Keywords: eroticism, fan art, fan production, retro games,
sexual play, visual culture
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Johdanto

Erddssd fanitaideteoksessa ihmismdinen janishahmo seisoo
viettelevdssd asennossa, posket aavistuksen punastuneina.
Pupulla on ylldan konjakinvarinen bodysuit, kiiltdvat sukka-
housut, punainen rusetti ja valkoiset kdsineet. Han pitelee
vasemmalla kddella toista rintaansa, oikean kdaden levitessa
viehkedsti pakaran pailld, aivan porroisen tupsuhdnnan 1a-
hettyvilld. Pupun vietteleva katse vahvistaa kuvan eroottista
latausta ja jopa sen korvat heijastavat naisellista viehatysvoi-
maa. Kyseisessd kuvassa (nancher 2011) esiintyy Vanilla the
Rabbit Sonic the Hedgehog (1991) -pelisarjasta. Hénet taiteillut
mies on ammattitaiteilija Meksikosta, joka on tuottanut siséal-
t6d DeviantArt-sivustolle yhdeksédntoista vuoden ajan. Teki-
ja leikittelee teoksellaan videopelistd tutun janishahmon ja
miestenlehti Playboyn pupuyhteydelld. Kommenttikentdssa
todetaan, ettd Hugh Hefner (Playboy-lehden perustaja, 1926—
2017) rakastaisi tatd (Internet-kommentoija 1). Fanikulttuu-
rissa leikillisyys on pitkdan ollut keskeinen osallistumisen ja
luovuuden muoto. Esimerkiksi fanifiktion kirjoittaminen, le-
lufiguurien kerddminen ja cosplay ilmentédvét fanien tapaa la-
hestyd suosikkiteoksiaan leikillisen tekemisen, eldytymisen
ja muuntelun kautta (Barnes 2015; Heljakka 2025; Seregina ja
Weijo 2017). My®0s eroottisten kuvien ja tekstien tekeminen
on yksi leikillisen ja osallistuvan faniuden osa.

Tama artikkeli on osa tutkimuskokonaisuutta, jossa kysyn,
millaista fanitaidetta retropeleistd Crash Bandicoot (1996), So-
nic the Hedgehog (1991), Spyro the Dragon (1998) ja Super Mario
(1985) tehd&dan. Tassa artikkelissa keskityn erityisesti ndista
peleistd tehtyyn eroottiseen fanitaiteeseen ja tuon ilmion lei-
killisiin piirteisiin. Artikkelikohtainen pdikysymykseni on:
miten retropeleihin perustuva eroottinen fanitaide rakentaa
ja valittad leikillisid merkityksid? Padkysymystd tdydenndn
seuraavilla alakysymyksilla:

1. Miten ja miksi videopelihahmoja esitetddn eroottisesti fa-
nitaiteessa?

2. Miten leikillinen ja eroottinen ilmaisu jatkuvat tai muun-
tuvat katsojien reaktioissa ja kommenteissa?

3. Millaisia leikillisid 1dhtokohtia retropeleissd on?

Artikkelissa keskityn tarkastelemaan eroottista fanitaidetta
leikkimuotona, silld leikillisyys on leimallinen piirre retrope-
leistd tehdylle eroottiselle fanitaiteelle. Tuo leikillisyys ilme-
nee teoksissa erityisesti kehollisuuden kasittelyn kautta. Tas-
sd artikkelissa tarkastelen siis my®s, kuinka leikki rakentuu
pelin, fanitaiteilijan, teoksen ja yleison keskindisessd vuoro-
vaikutuksessa. Artikkelissa esitdn uuden kasitteen keholeikki
kuvaamaan, miten kehollinen leikki ndkyy paitsi itse kuvissa,
myds niiden tekemisessé ja vastaanotossa. Artikkelin alussa
esittelen aineistokokonaisuuden ja tutkimusmenetelmit, jos-
ta jatkan teoriaosuuden ja késittelylukujen kautta loppulu-
kuun, jossa tiivistdn tutkimuksen keskeiset havainnot.

Filosofi Georges Bataillen mukaan eroottisessa kokemukses-
sa on kyse yksilollisen olemassaolon ylittdmisestd ja jatku-
vuuden kokemuksen saavuttamisesta. Vuonna 1962 julkais-
tussa teoksessaan Eroticism Bataille kisittelee erotiikan, kuo-
leman ja pyhyyden viélisid yhteyksid. Hén jakaa erotiikan
kolmeen eri tyyppiin: 1) fyysiseen, 2) emotionaaliseen ja 3)
uskonnolliseen erotiikkaan (Bataille 1990, 15). Bataillen mu-
kaan kdrsimme eristyneisyydestd yksilollisyydessdamme, jol-
loin mahdollisuus rakkauden ja yhteyden kokemisesta toisen
kanssa on lupaus tdstd kdrsimyksestd vapautumiseen (Ba-
taille 1990, 20). Tarve yhteyteen ja rakkaudelliseen kohtaa-
miseen on ihmisyyteen rakentunut inhimillinen ominaisuus,
joka koskee myos videopelien pelaajia ja retropelien faneja.
Tutkimuksessani tarkastelemassa fanikulttuurin osassa litku-
taan ihailun, mielikuvituksen ja fantasian maailmoissa. Artik-
keli keskittyy niiden fanien toimintaan, joiden mielikuvien
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ja haaveiden kohteena ovat suositut retropelihahmot. Vaik-
ka fanien tuottamaa eroottista kirjallisuutta on tutkittu laajas-
ti, kuvalliset tuotannot ovat saaneet toistaiseksi vain vdahin
huomiota. Tutkimukseni vastaa tdhdn puutteeseen tarkaste-
lemalla internetissd julkaistua eroottista fanitaidetta yhdistel-
len fani- ja pelitutkimuksen ndkdkulmia retropelifanien luo-
vien kdytantojen tarkastelussa.

Taidehistorioitsija Elizabeth Guffeyn (2006) mukaan retro pa-
lauttaa tietoisesti ja valikoivasti ldhimenneisyyden estetiik-
kaa, jolla on kyky herdttdd muistoja ja nostalgiaa. Retrossa
ei siis ole kyse pelkéstdaan menneiden aikojen tyylien toista-
misesta, vaan ilmio liittyy ldheisesti ironiaan ja kaupalliseen
kiinnostavuuteen (Guffey 2006, 7-28). Retropelaaminen on
ollut jo useamman vuosikymmenen ajan suosittu harrastus
(Swalwell 2016, 48). Se ei rajoitu vain vanhojen pelien pe-
laamiseen, vaan pelien kautta koetaan uudelleen menneisyy-
den tunteita ja muistoja (ks. Puhakka 2024). Muistelun ja uu-
delleeneldmisen kautta retropelit toimivat erddnlaisena kult-
tuurisena muistina, joka luo yhteyksid menneisyyden ja ny-
kyisyyden vilille (ks. Suominen 2008). Ndin retropelaaminen
voi vahvistaa paitsi pelaajien henkilokohtaista, my6s kollek-
tiivista identiteettid (Fenty 2008, 19-31). Retropelaaminen ei
toimintana viittaa pelkdstddn pelien pelaamiseen, vaan “pe-
leilld pelaamiseen”. Erilaisten omaehtoisten, vaihtoehtoisten,
luovien ja leikillisten tulkintojen tekeminen liittyy peliharras-
tajien omaan peli- ja fanisuhteeseen, joka on yksityisen ja yk-
silollisen ohella luonteeltaan sosiaalista. Menneisyytemme ei
kuitenkaan rakennu vain esteettisistd tai kulttuurisista teki-
joistd, vaan my0s emootioista ja affekteista (Massumi 2002,
11-42). Eroottisessa fanitaiteessa ilmennetdén haluja, toiveita
ja ihanteita. Se luo tilan kaipaukselle, halulle ja niin ruumiil-
listen kuin seksuaalisten kokemusten tutkimiselle ja tarkaste-
lulle.

Kun aluksi ldhdin tarkastelemaan retropeleistd tehtyd fani-
taidetta, huomasin, ettd eroottinen taide on yksi sen selkeim-
mistd teemoista. Tama teema vaikutti tutkimuksellisesti kiin-
nostavalta, jonka vuoksi ryhdyin kokoamaan eroottisen fa-
nitaiteen aineistokokonaisuutta, jolle tdma artikkeli raken-
tuu. Eroottisen teeman lisdksi muita retropelifanitaiteen esiin
nousevia aihekokonaisuuksia ovat humoristinen ja nostalgi-
nen fanitaide. Tama artikkeli keskittyy kuitenkin vain eroot-
tisen fanitaiteen tarkasteluun. Valitsin tutkia eroottisia kuvia
leikkikulttuurina, koska tarkoitukseni on tuoda esiin paitsi
se, millaista fanitaide on, myos tarkastella aikuisten leikin
ilmenemismuotoja. Eroottinen taide voi herédttdd ennakko-
luuloja ja voimakkaita reaktioita, erityisesti kun se on tehty
videopelihahmoista, jotka edustavat lapsellista viattomuut-
ta (ks. myos Smith 2023). Ndkokulmani tarkoituksena ei ole
kdantdd katsetta pois pelihahmojen erotisointiin mahdolli-
sesti liittyvistd ongelmista tai ilmiéon liittyvistd haastavis-
ta kysymyksistd. Pelien ja fanitoiminnan tutkijana ajattelen
kuitenkin, ettd minun on tutkijana kunnioitettava fanitaiteili-
joita ja koen hoydyllisemmaksi ymmaértda eroottisen fanitai-
teen ilmenemiseen vaikuttavia tekijoitd. Tdstd syystd ldhes-
tyn eroottisen fanitaiteen tekemista ensisijaisesti ilmiond, jon-
ka tarkastelussa neutraali tai kontekstisidonnaisesti myd&ntei-
nen ndkékulma on perusteltu — kuitenkaan sivuuttamatta ai-
heeseen liittyvid ongelmallisia piirteita.

Eroottinen fanitaide voidaan ymmartdd adaptaationa (adap-
taation kisitteestd ks. esim. Jenkins 2017), joka eroaa perin-
teisestd eroottisesta taiteesta tulkitsemalla tuttuja kulttuuri-
sia hahmoja ja tarinoita uudessa, eroottisessa kontekstissa.
Videopelit, elokuvat ja muut kulttuurituotteet tarjoavat tai-
teelle kehyksen ja sisdllon, johon tekijit tuovat oman sisdisen
maailmansa, halunsa, kokemuksensa ja pyrkimyksensa. Fa-
nitaiteen tekeminen on affektiivisen fanittamisen muoto. Ky-
se on osallistuvasta kulttuurista, jossa fanit eivét toimi vain
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kuluttajina, vaan tuottavat my0s itse mediatekstejd (Jenkins
2006, 176). Videopelien fanikulttuuri on luonteeltaan sosiaa-
lista ja yhteisollistd, mikd haastaa sen julkisen keskustelun,
jossa videopelejd pidetddn epdsosiaalisina ja pelaajia eristdy-
tyneind (Newman 2005, 50-65). Tutkimuksessani fanit tuot-
tavat taidetta itsendisesti suuryritysten peleistd. Vaikka fa-
nius ei ole ilmidnd uusi, se on saanut digitaalisella aikakau-
della uudenlaisia muotoja. Retropelien hahmot toimivat fa-
nitaiteessa kehollisina muistipintoina. Ennestdédn tutut hah-
mot heréttelevit menneisyyden affektiivisia muistoja, joihin
pelaaja tai fani reagoi kehollisesti. N&din kehosta muodostuu
tila, jota kdytetddn kerronnallisena vélineend sekd taiteilijan
omien pyrkimysten toteuttajana. Taiteellinen tuotanto esitel-
laan yleisolle, jonka vastaanotto tapahtuu my6s kehollises-
ti. Vanhan, tutun videopelihahmon nikeminen uudenlaisena
versiona heréttdd paitsi muistoja myos uusia ajatuksia, mer-
kityksiéd ja kokemuksia.

Alkuperdishahmojen muuttaminen ja kontekstista irrottami-
nen edellyttavat tekijdlta leikillistd asennetta ja luovaa ilma-
piirid, jossa kokeilu ja rajoilla leikkiminen on sallittua (ks.
my0Os Masek ja Stenros 2024). Leikillisyys saa seksuaalisen
ulottuvuuden, kun hahmoja aletaan kuvitella seksuaalisina
olentoina. Tdll6in heille luodaan alkuperdisistd ominaisuuk-
sistaan poikkeavia piirteitd, haluja ja pyrkimyksig, jotka teh-
dédan nakyviksi kuvien kautta ja jaetaan muiden katseltaviksi.
Sosiaalinen media on keskeinen vdyla fanituotantojen ja visu-
aalisen materiaalin jakamisessa ja faniyhteisgjen rakentami-
sessa (ks. Brojakowski 2015). Osana osallistuvaa kulttuuriaan
fanit ovat jo pitkddn kirjoittaneet eroottista fanifiktiota, esi-
merkiksi televisiosarjojen ja elokuvien inspiroimana (Jenkins
2013, 185-222). Lisaksi he tuottavat eroottisesti latautunutta
kuvataidetta muun muassa suosituista piirroshahmoista, jot-
ka ovat tuttuja niin elokuvien kuin videopelien maailmois-
ta. Tassd artikkelissa keskityn retropeleistd Crash Bandicoot

(1996), Sonic the Hedgehog (1991), Spyro the Dragon (1998) ja
Super Mario (1985) tehtyyn eroottiseen fanitaiteeseen eli tut-
kin néistd peleistd tuotettua kuvamateriaalia, joka on jaettu
internetissa.

Tutkimukseni yhteydessd médrittelen eroottisen taiteen sel-
laiseksi, jonka perimmadinen tarkoitus on seksuaalisen kii-
hotuksen herdttdiminen ajatusten, tunteiden ja assosiaatioi-
den kautta (Kieran 2001, 32). Miarittelen eroottiseksi fanitai-
teeksi ilmion, jossa mediatuotteiden — tdssad tapauksessa vi-
deopelien — hahmoja muokataan aistillisiksi ja seksuaalisiksi.
Muutos voi tarkoittaa paitsi alkuperdishahmon ulkomuodos-
ta poikkeavaa tdys- tai puolialastomuutta myds tietynlaista
pukeutumista, poseerausta, asentoja, ilmeitd tai eleitd. Kes-
keistd on merkityksen muutos ja tuon muutoksen suhde hah-
mon alkuperdiseen versioon ja tarkoitukseen. Merkityksen
muutoksella tarkoitan pelien ja niiden hahmojen luojien al-
kuperiisista tarkoitusperistd poikkeavaa tapahtumaa eli 15h-
tokohtaisesti sopoiksi (cute) miellettyjen hahmojen muutosta
seksuaalisiksi. Visuaalisen leikittelyn lisdksi fanien tuottama
eroottinen sisdlto ilmentdd affektiivista sitoutumista ja kult-
tuurista uudelleentulkintaa. Vaikka eroottinen ilmaisu nos-
talgisen retropelifanikulttuurin visuaalisessa perinteessa lu-
jittaa tunnesiteitd ja rikastuttaa kollektiivista muistelua, sii-
hen vaikuttavat my6s menneiltd vuosikymmeniltd alitajui-
sesti omaksutut visuaaliset mallit (Berger 1972; Guffey 2006;
Hauke 2013; Swalwell 2016).

Aineisto ja menetelma

Artikkelini pohjautuu aineistoon, jonka olen kerdnnyt
DeviantArt-verkkosivustolta®!. Aiheen valintaan ja ndkokul-
maan on vaikuttanut pro gradu -tutkielmani. Tutkielmassa
tarkastelin Crash Bandicoot -pelaajien pelaajakokemuksista

3Verkko-osoitteessa: https:/ / www.deviantart.com /
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(Puhakka 2024), ja yhdessd Suomen pelimuseon kanssa
toteutettu teemakirjoituskerdys tuotti myods pienen fanitai-
deaineiston. Aiheen mydhempi tarkastelu toi esiin tarpeen
tutkia retropelien yhteydessd ilmenevdd fanitaidetta ja
fanikulttuuria laajemmin, johon tdméd tutkimukseni nyt
paneutuu. Valitsin tarkasteluun nelja 1990-luvulla julkais-
tua tai vaikuttanutta pelisuosikkia, jonka jdlkeen lihdin
etsimddn ndistd peleistd tehtyd fanitaidetta DeviantArt-
sivustolta. Kaikista peleistd on sivustolla my0s ei-eroottista
taidetta eli eroottinen taide on yksi aihealue fanitaidesisal-
16ssd. Tyoskentelyn tukena hyodynsin Microsoft Copilot
-tekodlytyokalua®® erityisesti tiedonhankinnassa, tekstin
jasentelyssd ja kielenhuollossa. Tyokalu auttoi tiivistelmien
laatimisessa ja tekstin selkeyttdmisessd, mutta en kadyttanyt
sitd aineiston analyysiin. Fanitaidekuvien analyysi perustuu
ainoastaan omiin havaintoihini.

Taiteilijoiden profiiitiedoista kdy ilmi, ettd DeviantArt-
verkkosivustolle fanitaidetta aktiivisesti julkaisevat ovat
yleensd kuvataiteen harrastajia, taideaineiden opiskelijoita
tai ammattitaiteilijoita. Julkaisutoiminta on joko harrastus-
pohjaista, ammatillista tai osa taloudellisen toimeentulon
hankkimista. Jatin aineistonkeruun ulkopuolelle sellaiset ku-
vat tai tekijdt, joiden sisdlto oli vesileimattu tai sijoitettu mak-
sumuurin taakse. Valitsin mukaan vain sellaisia teoksia, jot-
ka oli mahdollista ladata sivustolta omalle laitteelle kuvan
vierestd 10ytyvén latauspainikkeen kautta. Mikali painiketta
ei ollut, kuva jdi automaattisesti aineistonkeruun ulkopuolel-
le. Tdlla halusin kunnioittaa taiteilijoiden tekemid valintoja.
Aineistonkeruussa jatin my6s huomiotta sellaiset kuvat, joi-
den sisdlto oli piilotettu ndkyvistd mutta avautui klikkaamal-
la kuvassa ndkyvaa tekstid. Piilotus johtui rohkeasta sisallos-
td, ja tdmd kdytanto oli yleinen erityisesti “mature content”

$2Verkko-osoitteessa: https:/ /www.microsoft.com/ copilot

-tunnisteella merkitysta sisdllossa. Tein rajauksen ajan sddsta-
miseksi, sillé téllaisten sisdltdjen avaaminen olisi hidastanut
aineistonkeruuta merkittdvasti. Sivuston yhteisgsaannot kiel-
tavadt varsinaisen pornografisen sisdllon, mutta sallivat alas-
tomuuden ja eroottisen sisdllon. DeviantArtin kautta voi kui-
tenkin pddtyd myos pornografisen sisédllon pariin, silld mo-
net sisdllontuottajat tekevéat sekd eroottista ettd pornografis-
ta materiaalia ja julkaisevat jalkimmaista sellaisilla alustoil-
la, jotka sen sallivat. DeviantArt toimii tdll6in vdyldnd, jonka
kautta sisdllontuottajat voivat esitelld eroottista siséltod, tar-
koituksenaan ohjata kdyttdjid usein maksullisen pornografi-
sen sisdllon pariin toisille alustoille. Erityisesti tekodlyavus-
teinen eroottinen fanitaide sivustolla on suurimmaksi osaksi
kaupallisiin tarkoituksiin tuotettua. Iso osa sivustolla julkais-
tusta tekodlyavusteisesta fanitaiteesta jdi aineistonkeruun ul-
kopuolelle, koska se ei ollut vapaasti ladattavissa vaan myyn-
nissd esimerkiksi viiden dollarin hinnalla.

Tutkimukseen sisdllytettyjen pelien valinta perustuu kahteen
pddasialliseen kriteeriin. Ensiksi haluan tuoda esiin 1990-
luvun konsolipelien merkityksen pelikulttuurille seka tarkas-
tella, miten retropelikulttuuri ja siihen liittyvét fanituotan-
not sdilyttdvat ja uudelleenmuovaavat pelihistoriaa. Vaikka
aiempi peli- ja fanitutkimus on keskittynyt tdhdnkin ajanjak-
soon, sen painotus on silti usein ollut 1980-luvussa sekd var-
haisissa arcade- ja kotikonsolipeleissd sekd aikakauden ko-
titietokoneisssa ja mikrotietokonepeleissa (ks. Saarikoski ja
Suominen 2009; Suominen 2008; Suominen 2011; Swalwell,
Ndalianis ja Stuckey 2017). Valitut 1990-luvulla julkaistut
tai vuosikymmenelld vahvasti vaikuttaneet pelit ovat olleet
keskeisia pelikulttuurin, teknologisen kehityksen ja peliteol-
lisuuden muotoutumisessa, mutta niihin ei ole kuitenkaan
kohdistunut yhtd laajaa tutkimuspainotusta. Tutkimalla néi-
den pelien fanituotantoja voidaan siten tdydentdd pelihisto-
rian kirjoitusta ja ymmartaa paremmin, miten 1990-luvun pe-
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lit vaikuttivat myt')hempéiéin konsolipelaamiseen ja retropelei-
hin liittyvdan kulttuuriin.

Toiseksi valitsemani pelit liittyvét toisiinsa kilpailullisen ase-
telman kautta. Erityisesti Super Mario, Sonic the Hedgehog ja
Crash Bandicoot edustavat kukin oman aikansa keskeisid kon-
solialustoja ja toimivat erddnlaisina maskotteina niiden val-
mistajille: Nintendolle, Segalle ja Sonylle. Ndiden pelisarjo-
jen viélilld on alusta asti vallinnut seka tuottajien ettd kulutta-
jien ndkdkulmasta kilpailuasetelma, joka on vaikuttanut nii-
den kehitykseen, markkinointiin ja vastaanottoon. Spyro the
Dragon tdydentéda tdta kokonaisuutta edustaen saman aika-
kauden teknologista murrosvaihetta, jossa pelit siirtyivat 2D-
grafiikasta kolmiulotteiseen 3D-maailmaan. Rajaamani pelit
valikoituivat tarkastelun kohteeksi myos siksi, ettd ne kaikki
tayttavat klassisen videopelin méaritelméan (Suominen 2012;
Swalwell 2016). Pelit ovat siis tasavertaisessa suhteessa kes-
kenddn, mutta korostan, ettd en lahesty pelejd vertailulahto-
kohdasta. Rajaus neljddn peliin pitdd myos aineistokokonai-
suuden madrallisestd hallittavana.

Eroottisen fanitaiteen aineistoni sisdltdd 125 kuvaa, jotka
on julkaistu DeviantArt-sivustolle vuosien 2007-2025 aika-
na. Valitsemani teokset edustavat monipuolisesti eri pelihah-
moja ja visuaalisia tyylejd, ja analyysini keskittyy ndiden
teosten leikillisiin piirteisiin eli fanitaiteessa ilmenevédan luo-
vaan osallistumiseen, muunteluun sekd pelimaailman ja -
hahmojen uudelleenkéytt6on (ks. Barnes 2015; Jenkins 2013;
Sicart 2014). Analysoin sitd leikillistd kokeilua, jonka kaut-
ta fanit rakentavat omaa suhdettaan peleihin ja pelikulttuu-
riin. Analyysi on ensisijaisesti kuvailevaa ja sen tavoitteena
on hahmottaa fanitaiteen luomisen ja vastaanoton kehollis-
ta ulottuvuutta. Olen kerdnnyt aineistokokonaisuuden 2024
marraskuun ja 2025 toukokuun vélilld ja sdilyttinyt sitd hen-
kilokohtaisilla laitteillani. Liséksi olen kerdannyt oleellisim-

mat teostiedot: tekijadn ja julkaisupdivdma&drdn, teoksen ni-
men, kuvatekstin, verkkosivuston osoitteen sekd yksittdisia
kommenttinostoja. Olen myds merkinnyt aineistonkeruupai-
vamaaran, aihetiivistelman, kuvassa esiintyviat hahmotja tee-
man (tidssa: eroottinen).

Eroottista taidetta on sivustolla julkaistu kaikista tarkastelta-
vista peleistd. Aineistossa painottuvat pelien keskeiset paa-
ja sivuhahmot. Crash Bandicoot -pelin versioiduimpia hahmo-
ja ovat Coco Bandicoot (n=34), Tawna (n=12) ja Crash Ban-
dicoot (n=5). Sonic the Hedgehog -hahmoperheesti esilld ovat
eniten Rouge the Bat (n=9), Vanilla the Rabbit (n=4), Shadow
the Hedgehog (n=3) ja Sonic (n=2). Spyro-pelisarjan hahmois-
ta versioinneissa edustavat Spyro the Dragon (n=3) ja Cynder
the Dragon (n=1). Super Mario -sarjan hahmoista varioidum-
pia ovat prinsessa Peach (n=23), Bowser (n=5), Mario (n=5),
prinsessa Daisy (n=4) ja Luigi (n=3). Lukumaarét sisaltavat
my0s gender swap -hahmot, joiden sukupuoli eroaa alkupe-
rdisen pelihahmon sukupuolesta. Esimerkiksi useimmin su-
kupuoleltaan kddnteisesti esitetyn Bowser-hahmon kohdal-
la mddrd jakautuu seuraavasti: miespuolinen Bowser (n=1)
ja naispuolinen Bowsette (n=4). Kaikkiaan aineistossa esiin-
tyy yhteensa 36 eri hahmoa. Saman hahmon eri muunnelmat
(esim. gender swap) on laskettu tdhan lukumdéardan, silloin
kun hahmon nimi on muutettu alkuperdisestd. Lukuméaéara
kattaa sekd alkuperdiset hahmot ettd fanien omatekoiset hah-
mot.

DeviantArt-sivuston kayttdjistd 70,8 % on miehid ja 29,2 %
naisia. Sivuston suurin kévijéiryhmé on 18-24-vuotiaat, toi-
seksi suurin 25-34-vuotiaat. Videopelit ovat kdyttdjien suosi-
tuin kategoria, ja muita suosittuja kategorioita ovat tietoko-
neet ja elektroniikka, ohjelmointi, animaatio ja sarjakuva se-
ki aikuisille suunnattu sisilto (Similarweb 2025). Suurin osa
kayttdjistd tulee Yhdysvalloista (43,7 %), jota seuraavat Iso-
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Britannia (5,6 %), Saksa (5,4 %), Kanada (4,4 %) ja Ranska (3,1
%) (Similarweb 2025). Tarkempia demografisia tietoja esimer-
kiksi tekijoiden ja yleison suhteesta ei ole vapaasti saatavil-
la. Tiedot tekijoiden sukupuolesta, idstd ja asuinpaikasta ovat
saatavilla, mikali tekijd on kertonut ne profiilitiedoissaan.

Fanitaiteeseen liittyvit tekijanoikeudet on monisyinen kysy-
mys, silld monet videopelit, niiden tarinat ja hahmot voivat
olla tekijanoikeuden tai tavaramerkin suojaamia. Tama te-
kee fanitaiteesta niin sanottua harmaata aluetta, jossa fanit
saattavat rikkoa tekijanoikeutta, vaikka oikeudenhaltija ei sii-
hen puuttuisikaan. DeviantArt saa osittaiset kdyttdoikeudet
sivustolla julkaistuihin kuviin, mutta ei takaa, ettd fanitaide
olisi laillista. Tdm4& asettaa tutkijalle kiinnostavan haasteen,
kun pohditaan, miten fanitaiteeseen tulisi suhtautua tutki-
museettisesti. Vaikka fanitaide saattaa teknisesti rikkoa teki-
janoikeutta, se lisdd alkuperdisten pelien ndkyvyyttd ja lisda
ndiden kulttuurituotteiden kulttuurista, sosiaalista ja talou-
dellista arvoa (Jenkins, Ford ja Green, 2013).

Keho muokattavana, kerronnallisena ja
affektiivisena tilana

Kehon voi hahmottaa paikkana, jossa minuus, tunteet ja ko-
kemukset punoutuvat yhteen (ks. Ahmed 2013, 1-19). Eroot-
tisessa fanitaiteessa kehon merkitys korostuu, silld se toimii
paitsi tekijdn ja vastaanottajan kokemuksellisena rajapintana,
my0s tekee ilmion konkreettiseksi eli ndakyvaksi ja katselta-
vaksi tuotokseksi. Seuraavaksi tarkastelen kehoa muokatta-
vana, kerronnallisena ja affektiivisena tilana.

Eroottisessa fanitaiteessa pelihahmon kehoa muokataan sek-
suaalisten mieltymysten, merkityksen muutoksen ja niin pe-
liestetiikalla kuin seksuaalisella kuvastolla leikittelyn kaut-
ta. Fanituotannoissa pelihahmon keho ndyttaytyy muokatta-
vana tilana. Fanituotantojen kehollisuus tuo jatkumon myos

yksilon pelikokemukselle ja pelaajaidentiteetin muovautumi-
selle. Pelitutkija ja -teoreetikko Jesper Juul (2001) korostaa, et-
td pelaajan ruumis osallistuu jatkuvasti pelin ja narratiivin
muokkaamiseen, jolloin keho toimii osana merkitysten ra-
kentamista ja affektiivista kokemusta. Tama korostaa, ettd pe-
laajan keho ei ole passiivinen, vaan jatkuvasti muokkautuva
osa pelin ja kertomuksen muodostumista. Sen lisdksi, ettd pe-
laaja pelatessaan rakentaa kehonsa kautta uutta merkitystd,
taide tarjoaa fanille mahdollisuuden tuoda omat seksuaaliset
halunsa, jannitteensd ja affektiiviset kokemuksensa esiin hah-
mon ja sen ruumiin kautta, jolloin teos toimii vaylana henki-
l16kohtaiselle ja keholliselle merkitysten rakentamiselle. Kun
kehollinen kiihottuminen ja kulttuuriset merkitykset limitty-
vét toisiinsa, ruumis ei ole vain biologinen tai fyysinen, vaan
myos kulttuurisesti ja affektiivisesti merkityksellinen tila (ks.
Bataille 1990, 29-54). Niin fanitaide mahdollistaa seksuaali-
sen affektin ja kehollisen kokemuksen tutkimisen ja ilmaise-
misen. Kehollinen ulottuvuus yhdistdd pelaamisen, fanitoi-
minnan ja erotiikan. Peleistd pitkdn menneisyyden omaavat
retropelit ovat erityisid siksi, ettd niiden kehollinen vaikutus
yltda pitkélle my0s pelaajien ja fanien menneisyyteen.

Pelaajan rooli pelissa ulottuu pelkkda toiminnan tuottamista
pidemmaille: pelaajan valinnat ja toimet muodostavat olen-
naisen osan pelikokemuksesta ja vaikuttavat sithen, miten
pelin kertomus hahmottuu. Juulin (2001) mukaan pelit eivét
kerro tarinoita itsendisesti; sen sijaan pelaajan vuorovaikutus
pelijdrjestelméan kanssa luo sille merkityksen ja kokemuksen.
Pelihahmojen kehot toimivat eroottisessa fanitaiteessa kerto-
musten vilineind jatkaen ja muuttaen niin pelaajan roolia,
kuin kertomuksia. Kun hahmojen lapsekkaita piirteitd muo-
kataan aikuismaisemmiksi, fanitaide luo uusia intiimeja tilan-
teita ja suhteita. Juuri timéd eroottisuus ja intiimiys laajenta-
vat hahmoa tarinallisuuden ja kehollisuuden kautta, vaikka
ne eivit esiintyisi alkuperdisteoksessa. Samalla myos fanin
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keho toimii kerronnallisena tilana, joka valittdd ja ohjaa tari-
nankerrontaa. Fanitutkija Abigail De Kosnik (2016, 131-261)
huomauttaa, ettid fanituotannot rakentavat uusia tarinallisia
kerrostumia vanhoille hahmoille, jolloin keho toimii muokat-
tavana vilineend uusien suhteiden ja intiimien kohtausten
luomisessa. Filosofi ja historioitsija Michel Foucault'n (2010)
mukaan keho ei ole vain kulttuuristen normien kohde, vaan
aktiivinen vallan, suhteiden ja merkitysten muodostaja. T4ta
teoreettista ndkokulmaa sovellan myds fanitaiteen hahmojen,
fanin ja yleison kehollisen vuorovaikutuksen analyysiin.

Fanin keho on my®s affektiivinen tila, jossa niin tunteet ja ko-
kemukset kuin seksuaalisuus ja erotiikka kiinnittyvét toisiin-
sa. Filosofi ja affektiteoreetikko Brian Massumi kuvaa affek-
tia kehollisena ja esikielellisend voimana, joka valittyy koke-
muksen kautta ja jota ei voi tdysin edes kuvailla sanoin (Mas-
sumi 2002, 11-42). Erotiikka liittyy keholliseen kokemuksel-
lisuuteen ja kulttuurisiin merkityksiin. Ruumis ei ole vain
objekti, vaan myd&s kokemuksellinen ja merkitystd rakentava
subjekti. Keho ja seksuaalisuus ovat affektiivisten ja norma-
tiivisten kadytantojen leikkauspiste, jossa nautinto ja valtasuh-
teet ruumiillistuvat (ks. Foucault 2010, 71-74, 171-180). Fani-
taiteen affektiivinen tila ulottuu paitsi tekijddn ja katsojaan,
myo0s yhteis6on, silld tunteet liikkuvat ja rakentavat siteitd
yksilon ja kollektiivin valilld (ks. Ahmed 2013, 1-19, 168-190).
Sosiaalisen median tai yhteisollisten verkkosivustojen kéytta-
jat luovat affektiivisia ketjuja, jotka lisddvat yhteenkuuluvuu-
den tunnetta ja kollektiivisen nautinnon kokemusta, tai pdin-
vastoin aiheuttavat eriytymistd ja luovat kollektiivista torjun-
taa.

Néiden kolmen ndkdkulman kautta niin pelihahmon kuin fa-
nin keho hahmottuu heijastavana, muuttuvana ja kokevana
tilana, joka on keskeinen osa eroottisen fanitaiteen vuorovai-
kutusta, vaikuttavuutta ja ilmaisuvoimaa. Kehojen muokatta-

vuus, kerronnallisuus ja affektiivisuus muodostavat teoreet-
tisen kehyksen, jonka pohjalta tarkastelen, millaista eroottis-
ta sisdltod fanit tuottavat ja miten leikillinen ilmaisu néakyy
retropeleistd tehdyssd eroottisessa fanitaiteessa. Tuon myGs
esiin, miten digitaalinen ymparisto ja sen vuorovaikutuksel-
lisuus laajentaa naitd kokemuksia. Kehon muokattavuus auttaa
tunnistamaan, miten hahmojen fyysiset piirteet, eleet, ilmeet
ja asennot muuntuvat eroottisissa ja leikillisissa tulkinnoissa.
Kehon kerronnallisuus ohjaa tarkastelemaan, miten hahmojen
kehollinen esitys tarinallistaa ja luo suhteita faniteosten ja fa-
nien vilille. Kehon affektiivisuus keskittyy siithen, miten pelit
ja fanitaide valittavat tunteita ja tuottavat vaikutuksia pelaa-
jille, faneille ja katsojille.

Keholeikki — uusi kasitteellinen ehdotus
leikkimuodoksi

Leikki ei ole vain lapsille ominaista toimintaa, vaan sen voi
ymmartdd pikemminkin kulttuurisena ja esteettisend asen-
teena, joka on ominaista myds aikuisille. Pelitutkija Miguel
Sicartin (2014) méadritelman mukaan leikki on tapa olla maa-
ilmassa — leikillisyyttd (playfulness), joka ilmenee arjessa, luo-
vassa tyOssd ja kulttuurisessa osallistumisessa. Hanen mu-
kaansa leikki ei ole vain rajattu aktiviteetti, vaan normeja
haastava, kokeileva ja merkityksid tuottava asenne. Leikki
tapahtuu tietyssa tilassa ja ympdristossd, ja se my0ds uudel-
leenkédyttdd ja muokkaa niitd. Leikki mahdollistaa luovan it-
seilmaisun ja heijastaa yksilon identiteettid (Sicart 2014, 1-34).
Digitaalisten alustojen my6td kuvallinen kulttuuri ja sisdllon-
tuotanto on lisddntynyt, mika viihdyttada leikintutkija Katrii-
na Heljakan mukaan aikuista leikkijad. Han ndkee my®ds, et-
td leikkiesineet ovat aikuisille epdtodellisia ja fantasian maa-
ilmaan johdattavia. Aikuisten leikki tapahtuu leikkiesineen
ja leikkijan vuoropuhelussa, jossa heijastuu niin eletty kuin
vield haaveen tasolla oleva kokemusmaailma (Heljakka 2022,
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273-283). Tassd artikkelissa leikkiesineend toimii videopeli-
hahmo, jonka kanssa leikkijad kdy jatkuvaa vuoropuhelua ja
jonka kautta hdn rakentaa omaa leikillistd todellisuuttaan.
Tutkimuksessani kdytdn keholeikin termid kuvaamaan ai-
kuisten leikkid, vaikka termi soveltuu my6s muihin leikkijoi-
hin ja kuvaamaan myos muita leikillisen kulttuurin ilmenty-
mid.

Eroottinen fanitaide tarjoaa seka taiteen tekijélle ettd sen kat-
sojalle mahdollisuuden kuvitella vuorovaikutusta pelihah-
mojen kanssa, oli kyse sitten seksuaalisesta tai muusta intii-
mistd suhteesta. Tdssd mielikuvituksellisessa vuorovaikutuk-
sessa keho ja mieli yhdistyvit leikillisesti: taiteen tekija leik-
kii taiteellisilla ja visuaalisilla valinnoillaan, kun taas katso-
ja osallistuu kehonsa kautta hahmon ja kuvan véliseen vuo-
rovaikutukseen, tuntemalla reaktioita ja mielikuvia. Katso-
ja tuo ndma tunnereaktiot ndkyviksi tarinallisuuden kautta,
esimerkiksi kommentoimalla tai keskustelemalla.

Taiteen tekijan ja katsojan keholeikit eroavat kuitenkin toisis-
taan. Siind missa tekijd rakentaa ja hallitsee kuvallista koke-
musta, katsoja reagoi siithen ja taydent&d sitd omilla kehollisil-
la ja emotionaalisilla tulkinnoillaan. Molemmille prosesseille
yhteistd on se, ettd mielikuvitus ja kehollisuus yhdistyvat syn-
nyttden ruumiillista ja emotionaalista vuorovaikutusta. Voi-
daan pohtia, onko kaikki taiteen tekeminen tai kokeminen ke-
holeikkid? Vaikka kaikki taide ei ole eksplisiittisesti ruumiil-
lista, taide koskettaa aina tavalla tai toisella ihmisen aisteja
ja mielikuvitusta, ja siten siind on usein mukana elementti,
joka aktivoituu kehollisesti: katsojan, kuuntelijan tai tekijan
keho osallistuu kokemukseen, vaikka se olisi vain mielikuvi-
tuksellista. Retropelit tarjoavat huomattavan leikkipotentiaa-
lin ja eroottisen fanitaiteen tapauksessa tdméa keholeikki on
erityisen ndkyvéaa ja monitasoista.

Keho on aina vuorovaikutuksessa ympdristénsa ja kulttuu-
rinsa kanssa ja toimii eri teoreettisten viitekehysten valossa
— fanitutkimuksesta affektiteoriaan — muokattavana, kerron-
nallisena ja affektiivisena tilana (Ahmed 2013; Bataille 1990;
De Kosnik 2016; Foucault 2010; Jenkins 2013; Juul 2001; Mas-
sumi 2002). Faniuden teoriastaankin tunnettu mediatutkija
Henry Jenkins (2013) kéyttdd kehollisesta leikistd termeja per-
formatiivisuus ja osallistuva kulttuuri, ja kdytdannossa kyse on
saman ilmion eri painopisteista: kehollisesta osallistumises-
ta kulttuuriseen tuotantoon ja kehosta fanitoiminnan tilana,
sekd nyt myos kehosta faneille tyypillisen leikin vélineens,
kohteena ja vastaanottajana. Jenkins (2013, 185-222) tuo esille
eroottisen fanifiktion mahdollisuutena tutkia omaa seksuaali-
suuttaan ja suhdetta kehoon kerronnallisuuden kautta, jossa
tarina ja keho muodostavat oman tarinallisen tilansa.

“Leikki” termin toisena osana viittaa ihmisten ja eldinten
harjoittamaan vapaaseen, sdantéihin tai kuvitteluun perustu-
vaan toimintaan, joka eroaa arkitodellisuudesta (ks. Huizin-
ga 1950, 1-27). Keholeikki on termi, jolla fanitaiteen yhteydes-
sd tarkoitan kehon kaytt64 leikin vélineend, kohteena ja vas-
taanottajana. Kdsite on moniulotteinen: se siséltda seka leikin,
joka tapahtuu muiden kehojen kautta, etté leikin, joka ldhtee
omasta kehosta tai kohdistuu siithen. Keholeikki ndkyy pait-
si kehollisuutta késittelevana fanitaiteena, myos esimerkiksi
cosplayssa, jossa omaa kehoa kéytetdan leikillisen toiminnan
vilineend. Fani ei ainoastaan katso, vaan hanen kokemuksen-
sa fanituksen kohteesta on kehollinen (Ahmed 2013, 1-19; De
Kosnik 2016, 131-261), mink& vuoksi on aiheellista puhua ke-
holeikistd. Fanien keholeikissd kehoja muokataan, asetetaan
eri rooleihin, tulkitaan ja véritetddn sen mukaan, millainen
oma kiintymys leikin kohteeseen on. Keholeikki yhdist44 fa-
nin oman affektiivisen tilan, joka rakentuu leikin ja taiteen
kautta ndkyvaddn, materiaaliseen muotoon.
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Termin merkitys avautuu tarkastelemalla pelin-ja leikintutki-
muksestaan tunnetun filosofin ja sosiologin Roger Cailloisin
leikin typologiaa (Caillois 2001, 29), joista erityisesti mimicry
(esittdminen) ja ilinx (huuma) ndkyvit fanituotantojen keho-
leikissa. Jdljittely, samaistuminen ja huumaantuminen ovat
ominaista pelihahmojen kanssa tapahtuvalle leikille. Fanitai-
teessa sekd tekijd ettd katsoja osallistuvat keholeikkiin omal-
la toiminnallaan. Tuo leikki saa alkunsa mielikuvista ja ku-
vittelusta eli on luonteeltaan aluksi immateriaalista. Tdss4 ar-
tikkelissa tarkastelemassani leikissd kehollisuus on 1dsnd se-
k& taiteen tuottamisessa ettd vastaanottamisessa sekd aiheen
muodossa — mutta keholeikistd voidaan puhua myds monis-
sa muissa yhteyksissd. Keholeikki voi ulottua aina kilpailul-
lisesta kehonrakennuksesta sattumalle sijaa antaviin seura-
leikkeihin ja -peleihin, kuten pullonpydritykseen ja Twisteriin
(Hasbro 1966). Talloin Cailloisin maarittelyn mukaisesti pain-
opiste kallistuu enemman agénin (kilpailu) ja alean (satunnai-
suus) suuntaan. Vaikka termin ensimmadinen osa “keho” tar-
koittaa fyysistd, aineellista ihmisruumista, se kétkee sisdan-
sd my0Gs mielen — aivot, jotka kehossa sijaitsevat. Ndin keho
muodostaa monikerroksisen tarkastelupinnan aiheen tarkas-
telulle.

Kehitteleméni keholeikin termi toimii tutkimuksessani ku-
vailevana ja jasentdvdnd tyokaluna, joka auttaa selittdm&dan
eroottisen fanitaiteen tuottamisen syitd, seurauksia ja sen ra-
kentumista osaksi leikillistd kulttuuria. Termi yhdistd4 aineis-
toldhtoiset neljd ilmiota:

1. fanitaiteen tekeminen, jossa tekija pyrkii vuorovaikutuk-
seen fanittamansa fiktiivisen hahmon kanssa kehollista-
malla timéan;

2. fanitaiteilija ilmaisee ja kokeilee seksuaalisuuttaan ku-
vallisen tuottamisen kautta;

3. fanitaiteen tekeminen ei tapahdu tyhjiossd, vaan sosiaa-
lisessa vuorovaikutuksessa muiden fanien kanssa;
4. leikki jatkuu tekijan, kuvan ja katsojan valilla.

Keholeikki termind ei ole syntynyt valmiiksi analyyttiseksi
tyokaluksi, vaan pikemminkin osaksi tutkimusprosessia ja
aineiston kanssa tydskentelyd. Termi on muotoutunut véhi-
tellen havaintojen, kirjoittamisen ja kokeilun my®6td, vastauk-
sena tarpeeseen sanoittaa jotakin, joka ei aiempien kasittei-
den kautta ole tullut ndkyvaksi. Termi toimii tutkimukseni
kielellisend ja ajattelullisena valineend, joka auttaa hahmot-
tamaan aineiston rakentumista ja sen tuottamia merkityksia.
Ndin termi asettuu osaksi artikkelin analyysia tapana sanoit-
taa niitd havaintoja, joita fanitaiteen leikillisyys ja eroottisuus
tuottavat tarkastelun aikana.

Fanitaiteen tekeminen kehollisena leikkina

Fanitaiteen merkitys ei typisty vain visuaaliseksi ilmaisuksi,
silld se on my0Os osa eldvadd digitaalista kulttuurista muistia.
De Kosnik esittdd teoksessaan Rogue Archives: Digital Cultu-
ral Memory and Media Fandom (2016, 11-13), ettd fanit toimivat
“epédvirallisina arkistoijina”, jotka luovat ja yllapitavat kult-
tuurista muistia digitaalisessa ymparistossd. De Kosnik maa-
rittelee rogue archives -kédsitteen kuvaamaan digitaalisia arkis-
toja, jotka ovat paitsi jatkuvasti saatavilla ja vapaasti verkos-
sa kadytettdvissd, my0s usein ilman tekijanoikeusrajoituksia
ja joita hallinnoivat vapaaehtoiset ilman virallista arkistoin-
nin koulutusta. De Kosnik on maééritellyt “epévirallisten ar-
kistojen” piirteiksi jatkuvan saatavuuden, yhteisén luoman
sisdllon ja digitaalisen muistin performatiivisuuden (De Kos-
nik 2016, 11-13). Tulkitsen fanitaidetta osana titd digitaalista
kulttuurista muistia. Valitsemieni teosten tarkastelu tarjoaa
syvéllisempdd ymmarrysta siitd, miten fanit luovatja sdilytta-
vat pelikulttuuria digitaalisessa ympéristossad. Eroottisen fa-
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nitaiteen “epadviralliset arkistot” kertovat, mitka retropelihah-
mot ovat pelaajien ihailun, halun ja kiinnostuksen kohteina
ja miten seksuaalinen leikki kiinnittyy videopeleihin.

Eroottisessa fanitaiteessa esilld on usein yksi tai kaksi hah-
moa kustakin retropelistd. Vain harvoissa kuvista on esilld
useampi kuin kaksi hahmoa. Suurimmassa osassa kuvia peli-
hahmot esiintyvit kuitenkin yksin. Yhdessdkdan aineistoko-
konaisuuden kuvassa pelisarjojen hahmot eivét ole sekoittu-
neet toisiinsa, mikd on poikkeuksellista verrattuna muihin
fanitaiteen teemoihin. Muissa teemoissa téllainen crossover-
taide, jossa yhdistetddn osia kahdesta tai useammasta peli-
maailmasta samaan teokseen, on yleisempé&a. Aineiston tar-
kastelu osoittaa, ettd katse kohdistuu yksittdisiin hahmoihin
ja teokset kytkeytyvat ndgiden hahmojen fanitukseen.

Analyysini perusteella eroottisen fanitaiteen ja sen hahmo-
muutokset voi jakaa karkeasti kahteen eri tyylisuuntaan. Isos-
sa osassa retropeleistd tehtyjd eroottisia fanituotantoja hah-
mojen muutos tapahtuu darimmdisen liioittelun kautta, eli
muutos alkuperdiseen pelihahmoon on merkittdva niin vi-
suaalisesti kuin emotionaalisesti (kuva 1). Kuvassa esiinty-
vd Coco Bandicoot (Crash Bandicoot) esitetdan alkuperéishah-
mosta selvésti muuttuneena ja aikuismaisena. Selkedsti sek-
suaalisuutta korostavia piirteitd ovat Cocon naiselliset muo-
dotja vartalonmydtdinen asu. Kuva toimii my6s esimerkkina
siitd, mitd crossover eroottisen fanitaiteen yhteydessa yleensa
on eli enimmaékseen pelien, elokuvien tai muun popkulttuu-
rin yhdistamistd. Toisessa fanitaidetyylissd hahmo pysyy 14-
hempand alkuperdistd muotoaan. Silloin eroottisuutta ilmen-
netddn hienovaraisemmilla tavoilla, kuten ilmeilld, asennoil-
la ja eleilld (kuva 2). Luigi-hahmoa (Super Mario) esittdva ku-
va todistaa, ettei eroottinen fanitaide ole vain darimmaista lii-
oittelua. Kun hahmon ulkomuoto pysyy ldhelld alkuperais-
versiota, eroottisen kuvasta tekee hahmon ilme, asento ja kon-

teksti seksikyyttd korostavaa kuvatekstid unohtamatta. Rea-
listinen fanitaide eroaa tyylillisesti korostetun ja jopa shokee-
raavan seksuaalisesta siséllgstd. Se on luonteeltaan pehmeda
ja hassuttelevaa, 1dhempéana retropelien alkuperdistd tunnel-
maa. Suurimpana erona ddrimmadisen muokattuihin hahmoi-
hin on hahmon séilyminen ldhempéné alkuperdistd muoto-
aan. Hahmojen eroottinen siirtyma voi siis tarkoittaa hieno-
varaista muuttumista tai massiivisempaa muodonmuutosta.

Fanitoiminnassa yhdistyvit sarjakuva, meemit ja sosiaalisen
median eldva kulttuuri, joka ilmenee kuvien ja audiovisuaa-
lisen sisédllon jakamisena ja kuluttamisena digitaalisessa ym-
péristossa (Stanfill ja Condis 2014). Kuvallisuudessa on kyse
paitsi henkisestd, my0s fyysisestd ja seksuaalisesta alueesta
(Kotkavirta 2009, 42-52). Ennen kuin kuva muodostuu fyysi-
seksi teokseksi sitd edeltdd mielikuva. Mielikuvat ovat luon-
teeltaan affektiivisia ja niihin vaikuttaa usein se kuvallisuus,
joka meitd kullakin hetkelld on ymparoinyt ja jolle olemme
olleet alttiina. Kuvat vaikuttavat mieleen, erityisesti sen ali-
tajuisiin kerrostumiin ja vaikuttavat meihin luoden seké tie-
dostettuja ettd tiedostamattomia, ikddn kuin automaattisia ja
affektiivisia toimintamalleja (ks. Hauke 2013). Voidaan siis to-
deta, ettd kuvallisuus on ruumiillista aluetta hyvin monin eri
tavoin. Sen lisdksi, ettd ruumis on usein kuvallisuuden aihe,
my0ds kuvien luominen edellyttdd ruumiillisia kykyja.

Eroottisten fanitaidekuvien hahmojen poseeraukset, ilmeet
ja eleet ovat aktiivisia ja katsojaan kohdistuneita. Hahmot
valittavit iloa ja leikkisyyttd. Joissakin kuvissa on viittauk-
sia peliin, mutta suurimmassa osassa kuvia pelikonteksti ei
ole ndkyvissd muualla kuin hahmovalinnoissa. Pelikohtaisia
viittauksia ovat kuitenkin muun muassa Coco Bandicootin
nitro-bikinit ja wumpahedelmé-bikiniyldosa sekd kédrpéssie-
niteema Super Mario -hahmoja esittdvissd kuvissa. Yleisesti
hahmot kuvataan voimakkaina, viettelevind ja suloisina. Jois-
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Kuva 1.Coco and The Interceptor. Tekija: Renegade-157. 2020.

Pelitutkimuksen vuosikirja 2025

41



‘/ o T

Kuva 2. Sexy Boi. Tekija: PatchyDragon. 2023.
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sain naista esittdvissd kuvissa hahmojen rinnat ovat paljaat
(kuva 3), toisissa peitetytja vain yhdessa aineistokokonaisuu-
den kuvassa sukupuolielimet ovat nékyvissd peittelemétto-
masti (Sucharal8 2023). Kyseinen kuva on myds aineiston ai-
noa teos, jossa ruumiinnesteitd kdytetdan leikillisesti osana
hahmon eroottista esittamistd. Miestd esittdvissd kuvissa ko-
rostuu kehon yldosan kuvaaminen, ja tdmé tapahtuu yleen-
sd lihaksikkuutta ja voimakkuutta alleviivaamalla. Tamaén li-
saksi tyypillisid ovat kuvat, joissa mieshahmo nékyy koko-
naan siten, ettd sukupuolialuetta on korostettu vaatetuksen
tai kehon asennon kautta. Tapa on yleinen myos naishah-
mojen kohdalla. Suurimmasta osasta kuvia vilittyy hassut-
televa ja hullunkurinen asenne tai kauneuden arvostaminen,
kuten esimerkiksi tavanomaisia alusvaatekuvia mukailevis-
sa teoksissa. Yksi aineiston alusvaatekuva eroaa muista siten,
ettd hahmon kehosta on amputoitu raaja; poikkeava esitysta-
pa ei kuitenkaan vaikuta hahmon dynamiikkaan, vaan hah-
mo on esitetty kuvassa muilta osin tavallisesti kuten muis-
sakin vastaavissa kuvissa eli sensuellina ja seksikkdand. Yh-
dessé piirroskuvassa naishahmo on esitetty viimeisillddn ras-
kaana. Kdytetyt tekniikat vaihtelevat perinteisista piirroksis-
ta ja puuvdritoistd digitaaliseen maalaukseen ja tekoédlyavus-
teiseen taiteeseen.

Keholeikki sijoittuu pelin ja leikin tutkimuksen jatkumoon,
jossa leikki ymmarretddn muuntuvaksi toiminnaksi ja kuvit-
telun tilaksi (ks. Huizinga 1950; Sicart 2014). Fanitaiteilijan
keholeikki tuo tdhdn oman erityispiirteensd: se on samaan ai-
kaan seka tekijan henkilokohtaista luovaa ilmaisua ettd ku-
vamateriaalin tuottamisesta yleisolle avoimelle verkkosivus-
tolle. Toiminnalla on siis niin yksityinen kuin julkinen ulottu-
vuus. Ndiden toimintojen limittyessa fani voi kokeilla, liioitel-
la ja muokata hahmon kehoa tavoilla, joita pelin alkuperéiset
sdadannot eivit rajoita. Samalla keholeikki ilmentdd faniutta ja
ihailua, joka saa taiteen kautta konkreettisen, visuaalisen ja

eroottisen muodon. Yleisesti ajatellaan, ettd taidetta luodaan
ensisijaisesti yleisolle. Taiteilija tekee jotain, jonka yleiso vas-
taanottaa. Eroottisen fanitaiteen tarkastelu leikkikulttuurina
haastaa tamén ajatuksen, koska yhté lailla taiteen tekemisen
voi ajatella seksuaalisena leikking, joka ei ole pelkdstddn ylei-
solle luotuja teoksia, vaan osa taiteilijan omaa seksuaalista il-
maisua. Eroottisen fanitaiteen tekijé voi toteuttaa kuvataiteen
kautta omia haaveitaan ja fantasioitaan, joiden lopputulema-
na ja tarkoituksena on luoda jotakin itselle, ei niinkdan ylei-
sOlle. Toisaalta tdssd artikkelissa tutkimani taide on julkais-
tu suuren yleison saataville, joten kyseessa ei ole pelkdstdan
taiteilijan oma ajanviete, vaan taiteen tarkoitus on myds ai-
heuttaa reaktioita vastaanottajissa. Teosten leikillisyys tulee
esiin my0s varsinaisen kuvan ulkopuolella eli otsikoissa, ku-
vateksteissd sekd katsojakommenteissa. Naitd yksityiskohtia
tarkastelemalla voi nihda sen, etti fanitoiminta ei ole vain
kuvien jakamista ja katsomista, vaan osa sosiaalisen median
eldvdd ja runsasta kulttuuria ovat myos kuvien yhteydessd
jaetut tekstisisallot.

Fanitaiteen keholeikki ilmenee pelihahmojen muutoksen
kautta. Hahmoille luodaan fyysisen visuaalisen muutoksen
kautta uusia merkityksid ja rooleja, uutta tarinallisuutta. Hah-
mojen erotisointi ei tapahdu vain kehon uudelleenmuotoilun
ja kehonosien liioittelun tai korostamisen kautta, vaan puke-
minen on tdmén lisdksi keskeinen leikillinen piirre hahmon
erotisoinnissa. Pukeminen tai vaatetus ei tarkoita tietynlais-
ta fetissipukeutumista, vaan fanitaitelijoiden hahmoja eroti-
soiva vaatetus on monipuolista ja kekselidstd (kuva 4). Lohi-
kddrme Cynderin (Spyro the Dragon) alkuperdiseen asustuk-
seen eivat kuulu vaatteet tai korut, vaan ainoastaan panssari-
set osat jaloissa ja hdnn&ssd. Hahmojen erotisointi ei siis aina
tarkoita riisumista, vaan usein pdinvastoin pukemista. Hah-
mon rakentumisessa tavoitellaan tietynlaista visuaalista esil-
lepanoa ja esteettistd olemusta, jonka toteutuksessa vaatteet
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Kuva 3. Nintendo Vs Sega. Tekija: yhggh. 2024.
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sekd muut tyylilliset yksityiskohdat ovat keskitssa. Siind mis-
sd kehon muokkaus voi olla pienimuotoista tai ddrimmdis-
td, samoin vaatetus voi muuttua monin eri tavoin. Eroottisen
vaatetuksen osalta fanien tuotannoissa ei ole yhtd vakiintu-
nutta toteutustapaa, vaan hahmojen pukeminen on monipuo-
lista ja vaihtelevaa. Vaatetus yltdd myos hiuksiin, kasvoihin
ja kynsiin, joita muokkaamalla fanit korostavat ja rakentavat
uudenlaista visuaalista tyylid tarkasti ja harkiten. Fanit luo-
vat pelihahmoille vaatetuksen avulla eroottisia merkityksia.
Vaatteilla korostetaan tiettyjd kehonosia, kuten rintoja, lan-
tiota tai jalkoja. Vaatteissa kdytetdan hyvéksi erilaisia teks-
tuureja kuten nahkaa. Tietyilld vaatekappaleilla, kuten uima-
asuilla ja verkkosukkahousuilla viedddan hahmoa kauemmas
sen alkuperdisestd merkityksestd, kuten tdssd Rouge the Ba-
tia (Sonic the Hedgehog) esittdavassa teoksessa (kuva 5). Kuvan
hahmon alkuperdinen asu vaihtuu toiseen, kun se lainaa tun-
netun elokuvan kabareetanssijan tyylid. Teos yhdistdd peli-
hahmon Moulin Rouge -elokuvan (Luhrmann 2001) tematiik-
kaan sekd visuaalisesti ettd otsikon sanaleikin kautta. Muis-
sa kuvissa pitkien iltapukujen leikkaukset ovat paljastavia ja
bodyt, korsetit tai haalarit ihonmy®6téisid, minkd avulla hah-
mon eroottista ulkoasua luodaan. Visuaalinen tyyli ja vaate-
tus pyrkivdt saamaan katsojassa esiin affektiivisia reaktioi-
ta, kuten halua ja kiihottumista, esteettistd nautintoa, mieli-
hyvés, leikkisyyttd ja fantasiaan uppoutumista. Vaatetuksen
avulla tuodaan esiin, kuinka hahmot esiintyvéat vaihtelevas-
ti esimerkiksi lentopalloilijoina, painijoina, gootteina, toimin-
tahahmoina, mekaanikkoina, vatsatanssijoina, nunnina, mor-
siamina, luolanaisina ja “Bandiboy”-pupuina tai vain omina
itsenddn ilman erillisid rooleja.

Useat fanitaiteiljat toteuttavat tyonsa tavalla, joka houkutte-
lee katsojaa ja antaa ajatuksen hahmon koskettamisesta. Esi-
merkiksi PVC-, lateksi- tai nahka-asut sekd marit vaatteet he-
rattelevat katsojan mielikuvitusta, samoin kuten hahmon ku-

vaaminen fantasiamielikuvia ruokkivassa ymparistossd, ku-
ten kylpyammeessa tai sdngyssd. Kuvissa vedotaan katso-
jan keholliseen kokemukseen katsekontaktilla, vaatetuksella
tai tietynlaisilla asennoilla, ilmeill4 ja eleilld. Joidenkin hah-
mojen asennot on rakennettu hallitseviksi, toisten alistuvik-
si, luonnollisiksi tai korostetun keinotekoisiksi. Tarkastele-
mani fanitaide paddasiassa vahvistaa olemassa olevaa ideaa-
lia muodokkaasta, mutta sopusuhtaisesta naiskehosta seka
massiivisen lihaksikkaasta mieskehosta (ks. Gauntlett 2008;
Mosse 1998; Wolf 1996). Kehot kuvataan usein yliluonnolli-
sen lihaksikkaina ja muodokkaina tai poikkeuksellisen hoik-
kina, lihaserottuvuudeltaan korostuneina. Anatominen liioit-
telu on fanitaiteessa yleistd, kuten Spyroa (Spyro the Dragon)
esittdvassd kuvassa (kuva 6). Pelisarjan nimikkohahmo esi-
tetddn ihmismdiselld ruumiinrakenteella, joka ei liioittele li-
hasten koolla, vaan lihaserottuvuuden tarkkuudella. On tyy-
pillistd, ettd fanitaiteilija poikkeaa videopelien alkuperdises-
td tarinasta ja tekee omia muutoksiaan esimerkiksi sukupuo-
leen tai luo omatekoisia hahmoja etnistd monimuotoisuutta
lisdtakseen. Eroottisen fanitaiteen joukossa esiintyy siis gen-
der swap -teoksia (kuva 7), mutta toisin kuin Susanne Scottin
(2015) tutkimassa The Hawkeye Initiative -ilmigssd, tdssd su-
kupuolten kdédnteisessd vaihtamisessa ei ole kriittista tai ak-
tivistista tarkoitusta, vaan se toimii leikillisend ja viihteellise-
néd tekona. Vaikka hahmo esitetidan tissi naisena, hdanelld on
Mariolle (Super Mario) kuuluvat tai hahmon ulkoasusta inspi-
roituneet asusteet. “Super Maria” -kuvassa hahmon erotisoi-
dut piirteet, kuten muodokkuus suurine rintoineen ja ndpét-
tdvine ndnneineen yhdistyy alkuperdisen pelin estetiikkaan
vaatetuksen vdrimaailman kautta ja pelin logoa mukailevan
fontin muodossa.

Fanitaiteilija ei vain leiki yksittdisen pelihahmon kehon kans-
sa, vaan my0s kulttuurisen ympariston tarjoamilla materiaa-
leilla. Eroottinen fanitaide kierrdttdd, muokkaa ja yhdistdaa
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Kuva 4. Cynder the dragon. Tekija: Margony. 2023.
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Kuva 5. Moulin Rouge. Tekija: nancher. 2014.

ainesosia eri mediamuodoista tavalla, joka avaa kuvittelulle
uusia mahdollisuuksia. Samalla kyse on my6s emotionaali-
sesta leikistd: fanin kiintymys, ihailu ja mielihyva kietoutuvat
osaksi luomisprosessia. Télloin seksuaalinen leikki ei rajau-
du vain fyysiseen tai visuaaliseen tasoon, vaan laajenee ko-
kemukseksi, jossa ovat olennaisesti ldsnd tunteet ja kulttuuri-
nen konteksti.

Keholeikki kytkeytyy yhteen kehon lumon ja fanitukseen liit-
tyvéan ihailun kanssa. Ndhdakseni taiteentekijoing fanit pait-
si inspiroituvat retropeleistd, lumoutuvat myos ihmiskehos-
ta. Samalla tavoin kuin kaunis asia luonnossa, kuten aukea-
maisillaan oleva kukka, virtaava joki tai uurteinen kanjoni,

ihmisluonnon lumo saa taiteilijan toistamaan omassa tuotan-
nossaan noita muotoja ja viivoja, joista ihminen muodostuu.
Eroottinen taide paitsi kdtkee sisddnsd haluja ja kaipauksia,
my0s ylistdd ja kunnioittaa ihmisruumiin kauneutta, syvyyt-
td ja mystisyyttd. Se peilaa myds tekijoidensd henkilokoh-
taista kehosuhdetta. Taiteen tekemisen avulla on mahdollista
tutkia ja kokeilla seksuaalisuuttaan. Samalla mielikuvat tuo-
tetaan luovien kehityskulkujen kautta materiaaliseen muo-
toon.

Ei ole olemassa yksiselitteistd syytd sille, miksi fanit teke-
vt lapsuuden kirjallisuudesta, elokuvista tai videopeleistd
omia eroottisia tulkintoja ja pornografisia tuotantoja (ks. Mc-
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Kuva 6. Spyro the Dragon. Tekija: KarinaGK. 2022.
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Kuva 7. Super Maria. Tekija: Jay-Marvel. 2015.
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Kee 2018; Smith 2023). Parasosiaalisia suhteita mediahah-
moihin tarkastelleet tutkijat arvelevat ilmion johtuvan tut-
tuudesta ja turvallisuudesta eli lapsuuden mediahahmoihin
syntynyttd suhdetta vasten on turvallista kokeilla haluaan ja
tutkia seksuaalisuuttaan (Brunick ym. 2016; Burnham 2021).
Tuttuuden lisdksi ajattelen syyn piilevédn fanituksen taustal-
la vaikuttavassa ihailun tunteessa. Ihailu lapsuuden satu-,
sankari-, tai suosikkihahmoja kohtaan voi ilmentyd mychem-
min eroottisen taiteen kautta, niin fanifiktion kirjoittamisena
kuin fanitaiteen tekemisena. Useimmat meista tietavat, milta
tuntuu olla ihastunut. Kun ndemme ihastuksen kohteemme
syddmen syke kiihtyy, vatsassa on perhosia, kddet hikoavat
ja sanat takeltelevat. Thailu on mahdollisesti lievempi tunne
kehollisesti, mutta usein pysyvampi. Thailuun liittyy myos
kunnioitus ja arvostus, jonka voi ndhdé fanien tuotannoissa.
Fanituksessa ihailun ja ihastuksen tunteet voivat sekoittua
toisiinsa, miké johtaa osan faneista eroottisen fanitaiteen teke-
miseen. Ndistd ldhtokohdista kdsin eroottisen fanitaiteen voi
siis ndhdé paitsi kiintymyksend, my6s kunnianosoituksena
vanhoja videopelihahmoja kohtaan. Artikkelin alussa esitte-
leméadni Bataillen ajatusta erotiikasta mukaillen pohdin, ettd
eroottinen retropelifanitaide syntyy tarpeesta kokea yhteytta
ndihin peleihin ja niiden hahmoihin. Teoreettisen viitekehyk-
sen kautta hahmotan aineistosta sen, ettd eroottisen fanitai-
teen tekemistéd ohjaa kuviteltu interaktio pelihahmon kanssa.
Toisin sanoen fanitaiteilija rakentaa mielikuvia seksuaalisis-
ta kokemuksista itsensi ja pelihahmon vilille. Nden tdméan
keskeisend syynd eroottisesti kehollistuneen taiteen syntymi-
selle. Hahmojen aktiivinen osallistuminen katseen ja eleiden
kautta todistaa sen, ettd tekijd toivoisi ihailunsa kohteen kat-
sovan hantd tilld tavalla. Tulkitsen hahmojen aktiivisen kat-
seen, ilmeiden ja eleiden ilmaisevan tekijén toivetta vastavuo-
roisesta katseesta ihailun kohteen kanssa.

Kuten toin edelld esiin, havaintojeni mukaan ihailu ja ihastus

ovat eroottisten fanituotantojen keskiossa. Faneille tyypillis-
td on halu ldhestya ihailun kohdetta, ja eroottinen taide tar-
joaa keinon konkretisoida tatd ldhestymistd fiktiivisiin peli-
hahmoihin. Eroottinen fanitaide ei kuitenkaan ole vain seksu-
aalista kuvittelua, vaan myds tapa laajentaa jo olemassa ole-
vaa kiintymystd. T4lloin fani ei tyydy pelkkdén etdiseen ar-
vostukseen, vaan kayttdd eroottista kuvittelua vilineend sy-
ventdd suhdettaan fanituksen kohteeseen. Ndin fanitus saa
kehollisia ja emotionaalisia ilmenemismuotoja, joiden avul-
la pelaaja kasvaa ulos pelkédstd pelaajan roolistaan ja tuottaa
peleille uudenlaisia merkityksia seké yksilolliselld etta yhtei-
solliselld tasolla.

Katsojan tarinallistuva leikki — fanitaiteen
vastaanotto

Kun tarkastelen eroottisen fanitaiteen tekemistd ja vastaa-
nottamista seksuaalisena leikking, se liittyy ldheisesti myos
Bataillen esittdméaan nakemykseen erotiikasta. Bataillen mu-
kaan ihmiselle on ominaista tarve kokea yhteyttd toisiin ja
erotiikka toimii timédn kokemuksen mahdollistajana (Batail-
le 1990, 20). Han painottaa myds, ettd erotiikka on sisdinen,
yksil6llinen kokemus (Bataille 1990, 29-39), mika auttaa selit-
tamaan, miksi eroottinen fanitaide herittdd vastaanottajissa
monenlaisia, toisinaan ristiriitaisia reaktioita. Taidehistorioit-
sija Hans Belting (2011) korostaa katsojan ruumista paikkana,
jossa kuva tunnistetaan ja tulkitaan, mika tukee ajatusta ke-
hon roolista kuvallisen kokemuksen perustana. Kuva ei ole
vain visuaalinen esitystapa, vaan se tulee koetuksi kehossa.
Katsoja on my®s kokija. Estetiikan ja taiteen filosofi Jerrold Le-
vinson nidkee pornografian tavoitteena selkedn seksuaalisen
kiihottumisen, kun taas eroottinen taide houkuttelee katsojaa
pikemminkin esteettiseen uppoutumiseen. Eroottinen taide
jattad tilaa mielikuvitukselle, leikittelylle ja tunnetiloille (Le-
vinson 2005, 228-240).
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Kuten olen jo aiemmin todennut, ruumis ei ole pelkkd ku-
vien kohde, vaan my§s niiden tekemisen, seké lisdksi nakemi-
sen mahdollistaja. Fanitaidekuvat vaikuttavat katsojaan ruu-
miillisella tavalla. Seksuaalinen keholeikki ei ole aina katso-
jan hallinnassa, vaan teokset voivat my®ds ohjata katsojaa tun-
temaan halutunlaisia reaktioita, kokemuksia ja vaikutuksia.
Vaikka eroottisella fanitaiteella on selked ja aktiivinen kannat-
tajakuntansa, aineiston perusteella sithen suhtaudutaan fani-
kulttuurin sisédlld my6s varauksellisesti. Esimerkiksi kuvien
kommenttikentissd tuotoksia toisaalta ihailtiin ja ylistettiin,
mutta eroottisen taiteen tekemistd my6s moralisoitiin ja ky-
seenalaistettiin. Videopelihahmojen erotisointi herattdd osas-
sa faneja hammennystd; osa kommentoijista ei voi ymmartdd,
miksi téllaista sisdltod ylipddtaan tuotetaan.

Fanitaiteessa kehon muokkaus ei ole vain visuaalista leikit-
telyd, vaan my0s affektiivinen ja performatiivinen teko, jol-
la on my®s kehollinen vastaanotto. De Kosnik (2016, 73-130)
tuo esiin, kuinka fanit kokevat voimakkaita affektiivisia reak-
tioita, kuten jannitysté ja iloa, 16ytdessddn faniteoksia verkos-
ta. Tama “16ytamisen hetki” kuvataan usein erityisen mer-
kityksellisend ja intensiivisend kokemuksena, joka vahvistaa
yhteyttd sekd alkuperdisteokseen ettd faniyhteis66n. Erootti-
sen fanitaiteen aineiston perusteella fanit kokevat jannityk-
sen ja ilon lisdksi haimmennystd, innostusta ja jopa mustasuk-
kaisuutta l0ytdessddn eroottista fanitaidetta.

Seksuaalinen leikki ilmenee kuvissa ilmaisutavan ja tyylin,
hahmojen toiminnan seki katsojan ja kuvan vilisen suhteen
kautta. Kuvien ilmaisussa voi olla myds komediallisia ele-
menttejd. Hahmojen kehollinen ilmaisu on useimmiten va-
pautunutta ja estotonta. Hahmon aktiivisuus ei kuitenkaan
poista sitd, ettd tilaa jid my0s katsojan omille reaktioille. Vuo-
rovaikutus ja seksuaalisen leikin luonne on retropeleista teh-
dyissd fanitaidekuvissa viettelevdd ja flirttailevaa. Inhimil-

listiminen tuo hahmon ihmismaisyyden kautta ldhemmaéksi
katsojaa luoden hahmosta realistisen ja intiimin vaikutelman.

Katsojakommenteista tyypillisimpid ovat sellaiset, joissa hah-
mon erinomaisuutta ja seksikkyyttd ylistetddn tai tekijd saa
osakseen ylistystd ja ihailua. Fanitaidekuvat herattavit katso-
jassa monenlaisia tunteita ja kehollisia reaktioita. Retropeleis-
td tehty eroottinen kuvataide stimuloi yleison aisteja ja mie-
likuvitusta, aiheuttaa kiihottumista, sekd my6s muistelua ja
kaipausta tuttuja ja tdrkeitd pelejd kohtaan. Teokset heratta-
vit my6s ihailua, nithin suhtaudutaan huumorilla ja osassa
katsojia ne saavat aikaan epdmukavuutta.

Keholeikki tulee esiin fanitaiteessa my0s erilaisina katsei-
na, ilmeind ja eleind. Katsojaan suuntautuva katse pyrkii
paitsi katsojan viettelemiseen, my6s rikkomaan niin kutsu-
tun neljannen seindn. Katsojaan suuntautuva aktiivisuus luo
illuusion vuorovaikutuksesta, joka muuttaa katsojan omaa
roolia. Katsoja ei ole endd tarkkailija, vaan osa kuvan tilan-
netta. Kun pelihahmo ottaa katsojan tehtdvén, roolit vaihtu-
vat, jolloin kuvan hahmo voikin kdyttdd valtaa ja hallintaa
katsojaa kohtaan. Alkuperiisten videopelihahmojen muutos
seksuaalisiksi hahmoiksi ei ole vain visuaalista pintaa, vaan
ilmio kantaa mukanaan kulttuurillisia merkityksid ja odo-
tuksia. Suora katsekontakti kertoo hahmon aktiivisuudesta
ja herattdd tunteen intiimiydestd. Kutsuvaa katsetta koros-
taa vaihtelevasti viettelevd, flirttaileva, viaton tai hallitseva
ilme. Erddssd kuvassa Sonic the Hedgehog -peleista tuttu hah-
mo Rouge the Bat makaa vatsallaan, katse suoraan katsojaan,
niin ettd hdnen rintansa puristuvat alustaa vasten kasvoil-
laan viettelevd ilme. Monet kommentit kertovat kuvien ke-
hollisuuteen vetoavasta luonteesta, kuten seuraava (Internet-
kommentoija 2):

Rouge...stop looking at me like that...
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Fanitaideteoksissa on monia piirteitd, jotka vetoavat ylei-
s60on kehollisesti. Nditd ovat esimerkiksi naiskehojen muo-
dokkuus ja mieskehojen lihaksikkuus, jotka saavat katsojas-
sa halun koskettaa pelihahmoa. Fyysisten ominaisuuksien lii-
oittelulla voidaan pyrkid saamaan yleisossd hammastyksen
tai ihailun tunteita. My6s sommittelu ja kehon asento pyrki-
vt ohjaamaan katsetta johonkin tiettyyn kohtaan, esimerkik-
si rintoihin, sdiriin tai vatsalihaksiin. Eroottiset teokset voi-
vat ndin aiheuttaa niiden katselijalle monenlaisia kehollisia
tunnereaktioita. Vaikka kuvien tarkoituksena lienee aiheut-
taa seksuaalista kithottumista, innostumista, nautintoa, hur-
miota, esteettistd mielihyvad, leikkisyyttd ja lampod, ei voi-
da ohittaa sit4, ettd ne voivat aiheuttaa myos epamukavuut-
ta, vaivaantuneisuutta, hdkeltymista tai kokemuksen tunkei-
levuudesta. Erityisesti lapsenomaisiksi ja sopdiksi mielletty-
jen hahmojen muuntuminen aikuisiksi ja seksuaalisiksi olen-
noiksi aiheuttaa himmennysta ja sisdistd levottomuutta, joka
voi herdttdd osalle yleisdd ahdistusta.

Kommentointien perusteella videopeleistd tehty eroottinen
taide ruokkii katsojan ajatusmaailmaa siten, ettd kuvitellussa
todellisuudessa yleinen ajatus on: “mitd seuraavaksi tapah-
tuisi?” Siind missd eroottisten fanitaidekuvien katsominen
on erddnlaista keholeikkis, kuvien kommentoinnissa on mie-
likuvituksellisen leikin piirteitd (ks. imaginary play, Barnes
2015). Toisinaan keholeikki johdattaa siihen osallistuvat mie-
likuvituksellisen leikin pariin, jossa katsoja ja joskus myos te-
kija jatkavat fanitaidekuvan tarinaa omien mielikuvitustensa
kautta.

Artikkelissa tarkastelemani eroottisen fanitaiteen keholeik-
kid ilmentédva prosessi alkaa pelistéd ja sen hahmoista, ja jat-
kuu tekijan mielikuvituksen kautta kuvan luomiseen, jonka
jalkeen kuva jaetaan yleisolle. Prosessi on eldvid ja jatkuvaa,
eikd silla ole selkedd paadtepistettd, vaan leikki saa uusia ilme-

nemismuotoja retropelihahmojen, tekijdn, kuvan ja katsojan
vilisessa vuorovaikutuksessa (kaavio 1). Fanitaiteen ilmiossa
pelihahmot, fanit ja (fani)yleiso tuottavat uusia merkityksid
ja suhteita kehollisen vuorovaikutuksen kautta. Leikki jatkuu
uusien teosten luomisena seka tarinallisuutena eli mielikuvi-
tuksellisena leikkind kommenttikentissa.

Kuvat yhdesséd katsojien reaktioiden kanssa luovat video-
peleille ja niiden hahmoille uutta tarinallisuutta, joka tds-
sd tapauksessa on yleensd seksuaalista. Kommenteissa voi-
daan esittdd arveluja siitd, mitd kuvan hahmo seuraavaksi
tekisi. Erdédssa jouluteemaisessa kuvassa Sonic nuolee polka-
tikkukaramellid. Kommentissa (Internet-kommentoija 3) kat-
soja kuvittelee, mitd Sonic tekee tikkarille seuraavaksi:

*lick lick™ .... next it'll be *SUCK SUCK.* 1333~
Vastaanottajat rakentavat kommenttikentdssa kuvien pohjal-
ta tarinoita, jotka voivat sijoittua pelihahmon ja kommentoi-
jan vélille. Tarinoissa voi esiintyd myds hahmoja, joita ei ole
itse kuvassa. Katsojakommentissa (Internet-kommentoija 4)
esitetddn kuvitteellinen kohtaus kommentoijan itsensd ja pe-

lihahmojen vilillg, jolloin fanitaide toimii 1dhtokohtana eroot-
tiselle tarinoinnille:

rouge: come f*ck me.
me: .... uhhhh no... no thanks
rouge: come on! it will be fun.

me: hmmmmmmmmmmmmmm.... ok i wont re-
sist i just wont tell tails that im cheating on him.

rouge: lets do this daddy!
me: ok rouge

rouge and I: *doing it*
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Keholeikin prosessi

Retropeli-

hahmot Vastaanotto

Fanitaiteilija Fanitaideteos Leikin jatkumo

4
L 4

Kuva 8. Keholeikin prosessi: retropelihahmojen ja fanitaiteilijan vélinen suhde ja vuorovaikutus jatkuu teoksen luomisen ja jaka-
misen kautta (fanien) vastaanottoon. Leikki ei lopu, vaan jatkuu ja muuttuu.
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rouge: aaaaaaaaaaaaaaaa yes yes! harder HAR-
DER!!!

me: AAAAAAAAA IM.. TRYING!!

shadow the hetchog: so knuckles wanna hang ou....
WHAT THE HELL!?

me: uhhhh...... shadow i-i cant explain!

shadow: OMG U WERE F*CKING MY

tails: yeah? omg scorpion?!

me: tails! let me explain....

me: wait no NO TAILS!! (

Fanitaiteilijan keholeikki ja siitd syntyneet kuvat aiheutta-
vat katsojissa monenlaisia reaktioita. Muuttuneet pelihahmot
otetaan fanien keskuudessa vastaan kehollisesti ja emotio-
naalisesti. Reagointi on yksil6llistd ja riippuu henkilén omis-
ta mieltymyksistd ja kokemushistoriasta. Eroottiset teokset
voivat tuntua esimerkiksi voimakkaana kiithottumisena, etee-
risend unelmointina tai nostalgisena muisteluna riippuen ku-
vasta, katsojasta sekd ndiden véalisestd suhteesta. Vaikka teok-
sissa olisi esilld useita hahmoja, sen eroottinen lataus kohdis-
tuu 1dhes poikkeuksetta katsojaan.

Suosittuja pelihahmoja ja heidédn ominaispiirteillddn, kehono-
sillaan ja vaatetuksella leikittelyd kdytetddn huomion ja reak-
tioiden saamiseksi. Fanitaidekuvien hitkdahdyttdvyys ja mie-
leenpainuvuus ovat osa visuaalista vaikuttavuutta. Teoksista
pyritddn luomaan kiinnostavia siten, ettd ne aiheuttavat fyy-
sisid, henkisid ja seksuaalisia reaktioita. Aktiivinen, neljan-
nen seindn rikkova tai muuten vangitseva katse tai toiminta

kuvassa on luotu my®ds sen vuoksi, ettd se pysadyttdisi katso-
jan juuri timén teoksen kohdalle. Vuorovaikutuksellisen hah-
mokuvauksen pyrkimyksend on kehollisen huomion saami-
nen.

Kilpailu ndkyvyydestd sosiaalisessa mediassa vaikuttaa
my0s fanitaiteen estetiikkaan ja kuvien suunnitelmallisuu-
teen. Eroottisten fanitaidekuvien taytyy olla emotionaalisesti
vetoavia ja visuaalisesti ndyttdvig, jotta ne erottuvat kuvavir-
rasta. Sithen, miten hahmot esitetdin vaikuttaa se, mihin kat-
sojan huomio tdytyy ohjata. Kuvien tarkoitus on viestid, vai-
kuttaa, kutsua ja tavoitella reaktioita. Fanitaiteessa videopeli-
hahmojen kehollisuus muuttuu huomiotalouden vélineeksi,
jossa hahmoa ei endd rakenneta pelkédstddn esteettisita 1dhto-
kohdista, vaan ndkyvyyden varmistamiseksi kdytetdan stra-
tegisia keinoja (ks. Mears 2023).

Retropelit leikin mahdollistajana

Retropelit toimivat porttina leikkiin: ne kutsuvat pelaajat
osallistumaan tuttuun, mutta uudelleen merkityksellistynee-
seen toimintaan. Ne mahdollistavat leikin jatkumisen ajas-
sa, yhdistden menneisyyden kokemukset nykyhetken vuo-
rovaikutukseen. Retropelien vetovoima perustuu niiden ky-
kyyn johdattaa fanit leikin piiriin ja ylldpitd4 leikin mahdol-
lisuuksia. Samalla ne toimivat erdianlaisina leikin valineing,
joissa nostalgia, kulttuurinen muisti ja yhteisollinen toiminta
kietoutuvat yhteen. Tama luo peleille uutta, niin yksil6llis-
td kuin yhteisollistd merkitystd. Fanituotannoissa vanha pe-
lihahmo on paitsi kuviteltu keho, my6s monitasoinen leikin
véline. Vanhat pelihahmot toimivat ikdédn kuin reitteing, joi-
den varrella fani tutkii omaa haluaan. Samalla hédn rakentaa
suhdettaan peli- ja fanikulttuuriin sekd osallistuu sen mer-
kitysten rakentamiseen, joka ulottuu myos muiden tapoihin
muistaa ja kokea nditd menneiden vuosikymmenten videope-
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lisuosikkeja. Hahmot ja pelien tarjoama visuaalinen maailma
tarjoavat leikkikentén, jossa fani voi laajentaa mahdollisuuk-
siaan, kokeilla erilaisia asetelmia ja ylittdd pelimaailman ra-
joja. Retropelifanitaiteessa ei vain esitetd pelihahmoa eri ta-
voilla, kuin mihin on normaalisti totuttu, vaan muokataan
sitd, mitd hahmo katsojan mielessd edustaa. Eroottinen fani-
taide retropeleistd toimii adaptaationa ja intertekstuaalisesti:
sen merkitys avautuu vain niille, jotka tuntevat alkuperdisen
pelin visuaaliset ja mekaniikkapohjaiset piirteet. [lman tata
tuntemusta teos jdd pelkédksi eroottiseksi kuvaksi, ja sen pe-
likohtaiset viittaukset voivat jaddd huomaamatta tai ymmar-
tamattd. Retropelien leikillisyys ilmenee niiden visuaalisissa
ja kerronnallisissa piirteissd, kuten varikkyydessd, humoris-
tisissa maailmoissa ja populaarikulttuuriviittauksissa. Nama
piirteet luovat pohjan fanitaiteen tekemiselle ja sen eroottises-
ti kehollistuneelle leikille.

Kisitteleméni videopelit eivit ldhtokohtaisesti sisdlld seksu-
aalista sisdltod tai viittauksia seksiin, mutta joissain peleis-
sd on pientd hahmojen vilistd flirttailua, tytto- ja poikaysta-
vid sekd romanttisia vihjauksia. Romantiikkaa on tuotu koko
perheelle suunnatuissa videopeleissi esiin kuitenkin maltilli-
sesti; teemaa késitellddn kevyesti ja epdseksuaalisesti. Kuten
edelld olen osoittanut, fanikulttuurissa ndihin peleihin tuote-
taan seksuaalista sisdltdd, joka on irrallaan pelin alkuperai-
sestd merkityksestd. Ei pidd kuitenkaan sivuuttaa sitd, ettd
pelaajat tekevét pelaamistaan peleistd ja niiden hahmoista
omat tulkintansa, ja nuo tulkinnat voivat poiketa oleellises-
ti siitd, mitd varten ja millaisiksi pelit on alun perin luotu.

Eroottinen fanitaide kytkeytyy sekd keholliseen osallistumi-
seen etti kehon hahmottamiseen fanitoiminnan tilana (ks.
Jenkins 2013, 949, 185-222). Siin4 leikitelldan kehojen muo-
doilla ja ddriviivoilla, merkityksilla ja tarinoilla. Fanit venyt-
tavat pelihahmojen rajoja ensin mielikuvissaan ja yksityisesti,

ja tuovat kuvitelmansa myShemmin nakyvaksi ruumiillisina
muokkauksina fanitaiteessa. Fanituotanto saa usein alkunsa
ajatuksesta tai muistosta, silld suhde vanhoihin videopelihah-
moihin on voinut muodostua jo varhaisessa idssa. Keholli-
nen suhde on siten usein myods muistamista ja tunnistamis-
ta. Eroottista fanitoimintaa ohjaa halu, toive tai kaipaus, joka
saa konkreettisen muodon taiteessa. Fanitutkimuksessa kay-
tetyt kasitteet, kuten performatiivisuus ja osallistuva kulttuu-
ri, ovat kattavia ja ilmiotd kuvaavia, mutta eivdt riitd tavoit-
tamaan sen leikin ydintd, jonka keskiossd on ihmiskeho. Sik-
si kdytdn eroottisen fanitaiteen yhteydessa termid keholeikki,
joka antaa sanoituksen leikille, jossa keho on yhtd aikaa foimi-
ja, kokija ja leikin kohde. Kun fanitaiteilijat tyostavat ja muok-
kaavat pelihahmoja osaksi tarinankerrontaa ja visuaalisia esi-
tyksid, keho toimii yhtd aikaa seka vilineend ettd materiaalina.
Tama& vuorovaikutus mahdollistaa itseilmaisun ja kulttuuri-
sen osallistumisen (Heljakka 2025, 127), jonka keskitssd on
keho, johon leikki kiinnittyy. Tdssd tutkimuksessa keholeikki
liittyy fanitoimintaan, mutta késite ei rajoitu sithen. Keholeik-
kid esiintyy laajasti myos muualla leikki- ja pelikulttuurissa.
Esimerkiksi eroottisena ilmitnd sitd voi ndhda arkisissa 'tuh-
missa piirroksissa’, joita tehdddn sanomalehtien reunoihin tai
muihin satunnaisiin paikkoihin.

Lopuksi

Eroottisen fanitaiteen runsaslukuiseen ilmenemiseen vai-
kuttaa koko kulttuurin kasvava ja jatkuva kuvallistumi-
nen internetin ja sosiaalisen median alustojen mahdollista-
mien toimintamuotojen myo6td. Tdssd artikkelissa tarkaste-
lin DeviantArt-sivustolta kerddmé&ani eroottisen fanitaiteen
aineistokokoelmaa. Tutkimuksen teoreettinen viitekehys ra-
kentui fanitutkimuksen ndkokulmien ja kédsitteiden sekd ke-
hitteleméni keholeikki-termin ympérille. Aineiston tarkaste-
lu toi esiin, ettd retropeleihin perustuva eroottinen fanitaide
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rakentaa ja valittad leikillisid merkityksid pelihahmojen ke-
hollisen muutoksen kautta. Niin eroottisen fanitaiteen teke-
minen, kuin sen kommentointi luovat peleille leikillistd mer-
kitystd. Retropelihahmot muuntuvat ja erotisoituvat fanitai-
dekuvissa kehon muutosten, vaatetuksen ja pelillisten viit-
tausten kautta. Fanitaiteen aiheena ovat retropelihahmoista
useimmiten kaikkein suosituimmat eli ne padhahmot, joiden
varaan pelit rakentuvat. Fanit venyttdviat hahmojen rajoja —
joko muuttamalla hahmojen ulkondkoa radikaalisti, hienova-
raisemmin tai esittdimalld sukupuolen kddnteisend alkuperéi-
sestd (gender swap). Namd muutokset toimivat leikillising,
tarinallisina ja viihteellisind tekoina. Keholeikissd videopeli-
hahmon keho toimii affektiivisena objektina ja tekijan keho
affektiivisena subjektina. Tarkastelemassani fanitaiteen osas-
sa tunteet ja kokemukset yhdistyvit erotiikkaan luoden sek-
suaalisia kokemuksia, seksuaalista affektiivisuutta. Erootti-
set kuvat syntyvit ihastuksesta, ihailusta ja kaipuusta yh-
teyteen fanituksen kohteen kanssa sekd halusta kokea sek-
suaalista vuorovaikutusta pelihahmojen kanssa. Fanien kiin-
tymys kohdistuu retropelihahmoihin, joissa on sellaista tut-
tuutta, jota vasten seksuaalisia mieltymyksid on turvallista
tunnustella. Fanit luovat kuviteltuja seksuaalisia kohtauksia,
joissa toivovat vastavuoroisen halun ja viettelyksen kohdis-
tuvan my®os heihin itseensa.

Leikillisyys ja eroottisuus jatkuvat fanitaidekuvien vastaano-
tossa eroottisen tarinallisuuden ja leikillisten kommenttien
kautta. Mielikuvituksellinen leikki ndkyy vastaanotossa kat-
sojien asenteena ja ajatuksena siitd, mitd seuraavaksi voisi ta-
pahtua. Keholeikilld ei ole pdétepistettd, vaan leikki uudistuu
ja muovautuu fanitaiteilijan, teoksen ja vastaanottajien vali-
sessd vuorovaikutuksellisessa prosessissa. Erotiikan sisdinen
kokemus selittdd fanitaiteen saamia kommentteja, joissa yh-
tadlta kannustettiin, iloittiin ja luotiin uutta tarinallisuutta, ja
toisaalta paheksuttiin ja tuomittiin toiminta epadsopivana tai

epdasiallisena.

Retropelit johdattavat fanit leikkiin. Pelaajien kehollinen suh-
de retropeleihin yhdistyy eroottisen fanitaiteen leikillisyy-
teen. Kehollisessa suhteessa on usein kyse muistamisesta ja
tunnistamisesta. Retropelit ja niiden hahmot herittavit fa-
neissa affektiivisia toimintamalleja, ja fanitaiteen jakamisen
my6td myos yhteisollistd affektiivisuutta. Tarkastelemani fa-
nitaide ilmentdd monella tapaa sitd iloa ja hauskanpitoa, joka
retropelikulttuuriin liitetddn. Tdssd artikkelissa olen kasitel-
lyt eroottista retropelifanitaidetta leikkimuotona, osana lei-
killistd kulttuuria. Olen esitellyt termin keholeikki, joka ku-
vaa tuon leikkimuodon kehollista ulottuvuutta ja esitellyt,
kuinka keholeikki tapahtuu kuvan, tekijan ja katsojan vuo-
rovaikutuksessa. Eroottinen kokemus tapahtuu aluksi siséi-
sesti halun ja mielikuvien kautta, ja fanitaide tuo esiin tuon
kokemuksen eroottisen maalauksen, piirroksen tai muun ku-
vallisen taiteen kautta. Fanin yksil6llinen olemassaolo ylit-
tyy ja hdn yhdistyy retropelihahmoihin emotionaalisella ta-
solla. Eroottinen retropelifanitaide syntyy fanin kiintymyk-
sestd vanhoihin peleihin, ihailusta niitd kohtaan ja yhteyden
kokemisen tarpeesta. Fanitaiteessa retropelihahmojen kehot
toimivat muokattavina, kerronnallisina ja affektiivisina ulot-
tuvuuksina eroottisten pyrkimysten toteutukselle. Videope-
leihin kiinnittynyt seksuaalinen leikki tulee nakyvéksi eroot-
tisen fanitaiteen “epédvirallisten arkistojen” kautta. Paitsi etta
fanit luovat taiteen kautta uutta, omaehtoista kulttuuriaan,
he sailyttavit retropelien muistoa ja pitavét ylld tunneyhtey-
den alkuperidisiin peleihin.
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Kolme tietokonepelien taiteellisuuden ongelmaa

Artikkeli
Aleksi Haukka

Tiivistelma

Tassd kirjoituksessa arvioidaan tietokonepelien mahdolli-
suuksia taiteena vertaamalla tdtd kybertekstuaalista teksti-
muotoa perinteisiin kaunotaiteen muotoihin kolmen ongel-
man kautta, jotka nostavat esiin tietokonepelin eron lajina pe-
rinteisiin kaunotaiteen muotoihin verrattuna. Naméa kolme
ongelmaa ovat variaation ongelma, vastuksen ongelma ja im-
mersion ongelma. Kirjoitus esittdd, ettd variaation ja immer-
sion ongelma eivit ole este sille, ettd jokin tietokonepeli oli-
si katsottavissa taiteeksi. Sen sijaan vastuksen ongelma, joka
johtuu peliin olemuksellisesti kuuluvasta haasteesta, vaikut-
taa olevan ristiriidassa taiteen tulkinnallisen vapauden kans-
sa. Tamad voi olla este sille, ettei mik&dan tietokonepeli voi olla
my0s taideteos. Artikkeli esittdd, ettd voi kuitenkin olla tai-
teen ja tietokonepelin hybridimuotoja, joissa pelilliset ja tai-
teelliset jaksot vuorottelevat.

Avainsanat: tietokonepelit ja taide, digitaaliset pelit ja taide,
pelien semiotiikka, tietokonepelit ja kauneus, immersio
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k KOLLEGIALT GRANSKAD
' PEER-REVIEWED

wew. tsv.fiftunnus

Abstract

This article scrutinises the possibility of videogame as an art
form. It does this by contrasting this cybertextual text-form to
traditional forms of fine arts via three problems that highlight
the difference between computer games and the traditional
forms of fine arts. These problems are termed in the article
the problem of variation, the problem of challenge, and the
problem of immersion. The article proposes that problems
of variation and immersion do not negate a video game’s
possibility as an artwork. However, the problem of challen-
ge, which focuses on the essential quality of challenge in ga-
mes, seems to be contradictory to the principle of liberty in
artwork’s interpretation, and could negate the possibility that
a videogame could be considered also an artwork. However,
the article proposes that hybrid forms of art and videogame,
where game- and art-sequences alternate, can exist.

Keywords: videogames and art, digital games and art, semio-
tics of games, videogames and beauty, immersion

https:/ /doi.org/10.63388 / pv.161095



Johdanto

Tama kirjoitus tarkastelee tietokonepelien mahdollisuutta
taiteena kolmen ongelman nédkdkulmasta. Kysymykseni ei
ole, ovatko tietokonepelit taidetta tai onko jokin tietokonepeli
taidetta, vaan voiko jokin tietokonepeli olla taidetta. Madritte-
len taiteen kysymystédni varten historiallisesti. Paradigmani
asian tarkasteluun on semioottinen. Ndin ollen kysymykseni
voi tarkemmin muotoilla seuraavasti: voiko jokin tietokone-
peli olla osa lansimaista taiteellista eli kaunotaiteellista jatku-
moa vai ovatko tietokonepelit merkkeina jotain siind maarin
suuresti erilaista, ettd mikdan lajin edustaja ei voi kuulua tuo-
hon kaunotaiteiden joukkoon?

Kysymysté tietokonepelien taiteellisuutta on aikaisemmin
késitelty lukuisissa kirjoituksissa. Enimmaékseen vastauksia
kysymykseen on etsitty esittdmdlld tietokonepelien analo-
gioita perinteisiin tai tunnustettuihin taidemuotoihin ja eten-
kin elokuviin (sisdltden esim. kerronnallisuuden, musiikin ja
kuvallisuuden) (esim. Smuts 2005; Tavinor 2009; Triclot 2011).
Vaikka analogioihin perustuva péttely on tdméan kysymyk-
sen kohdalla valttdimatontd, vastausta artikkelini kysymyk-
seen ei kuitenkaan voi antaa vain esittdmalld analogioita ja
yhtéldisyyksid, vaan huomio on kiinnitettdva seikkoihin, jois-
sa tietokonepelit eroavat taidemuodoista, jotka edeltdvat nii-
den olemassaoloa. Toisaalta Rough Brock (2018) on esittanyt,
ettd peli ja taide olisivat kaksi tdysin erilaista asiaa, joihin suh-
taudutaan eri tavoin, eiké siksi mikddn peli voisi olla taidet-
ta. Tama ei kuitenkaan ndytd myodskddn vastaavan sen koom-
min tietokonepelien historiallista todellisuutta kuin suhtau-
tumistakaan niihin, enka siksi tdssa esityksessa kasittele Broc-
kin argumenttia syvillisesti.

Mainitsemani kysymykseen liittyvdd kolme ongelmaa olen
muotoillut tietokonepelien taiteellisuutta kyseenalaistavien
puheenvuorojen pohjalta. N&itd ongelmia nimitén variaation

ongelmaksi, vastuksen ongelmaksi ja immersion eli sulautu-
misen ongelmaksi. Variaation ongelmalla tarkoitan sitd, etta
pelaajan péatoksistd riippuen tietokonepelien tapahtumat —
esimerkiksi niiden kesto ja jarjestys — vaihtelevat pelikerrasta
toiseen. Taustana télle ongelmalle on elokuvakriitikko Roger
Ebertin (2005h) esittima ndkemys, ettd tietokonepeli, toisin
kuin vakava elokuva tai kirjallisuus, vaatii pelaajan valinto-
ja, kun taas taideteoksessa on kaikkialla luojansa kadenjalki.
Vastuksen ongelmalla tarkoitan sitd, ettd toisin kuin taiteis-
sa, joissa tekstid luetaan, kuunnellaan tai katsellaan, tietoko-
nepelissd on lasnd padmadrdn saavuttamista vastustava ele-
mentti. Tdmd ongelma on muotoiltu Roger Ebertin (2010b)
vditteen pohjalta, jonka mukaan yksi ero pelin ja taiteen va-
lilld on siind, ettd pelin voi voittaa. Ongelma on muotoil-
tu uudestaan siksi, ettd pelin voittaminen ei tosiasiassa ole
kaikkien tietokonepelien paamaard. Esimerkiksi Simcityssi
(Maxis, 1989) pelaajan pdamaddrand on pikemminkin tietyn-
laisen kaupungin suunnittelu kuin varsinaisesti voitto. Tal-
16inkin ei-voitollisen pddmadédran tielld on kuitenkin pelime-
kaniikkojen muodostama vastus tai este. Vastuksen ongelma
muistuttaa “argumentteja darimmaéisestd vaikeudesta” (Artis
2021, 64-66), joissa esitetddn, ettd liian suuri huomion kiinnit-
tyminen tietokonepelin pelaamiseen tekee kdytdnndssa mah-
dottomaksi sen, ettd tietokonepelid voisi ldhestya esteettisesti.
Keskeinen ero tdssd vaikeuden argumentissa vastuksen on-
gelmaan ndhden on se, ettd vastuksen ongelma koskee pelin
essentiaalista ominaisuutta, kun taas “darimmainen vaikeus”
liittyy pelaajan kokemukseen ja kompetenssiin, kyvykkyy-
teen. Immersion ongelmalla tarkoitan pelaajan sulautumis-
ta pelimaailmaan sen sijaan, ettd hin olisi kommunikaation
vastaanottaja, kuten perinteisissé taiteissa. Taman ongelman
pohjana ovat erdit semiootikko Eero Tarastin teesit esseestd
“Aistit, arvo ja media” (1996 [1993], 145-146).
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Aloitan kisittelemadlld lyhyesti tietokonepelien ja taiteen suh-
detta kasittelevaa keskustelua. Sen jdlkeen esittelen teoreet-
tiset 1dhtokohtani peleihin. Sitten annan artikkelin maéaritel-
mat leikille ja pelille sen lajina sekd artikkelini mé&aritelman
taiteelle. Nédiden osioiden jdlkeen késittelen ensiksi variaa-
tion ongelmaa, toiseksi vastuksen ongelmaa ja kolmanneksi
immersion ongelmaa. Lopussa on yhteenveto sekd johtopaa-
tokset.

Tietokonepelit ja taide

Kysymys tietokonepelien taiteellisuudesta on herattianyt kes-
kustelua puolesta ja vastaan jo ainakin kolmekymmenta
vuotta niin akateemisessa kuin muissakin yhteyksissad. Aka-
teemisissa yhteyksissd aihetta sivusi esimerkiksi jo Eero Ta-
rasti edelld mainitussa esseessddn “Arvot, aisti ja media”
(1996, 146), jossa kanta tietokonepelien taiteellisuuteen oli
kielteinen. Toinen kielteiseen johtopadatokseen rajatusti paaty-
v kirjoitus on edelld mainittu Brock Roughin artikkeli “The
Incompabitibility of Games and Art” (2018). Lahtokohtanaan
se, ettd pelejd ja taidetta ei tulisi kdytdntoind sekoittaa, Rough
Bernard Suitsin pelaamismé&éritelméan pohjalta kiistd4 taiteel-
lisuuden kaikilta peleiltd. Joskin Rough (emt. 20) myos arve-
lee, ettd osa tietokonepeleistd (videogame) ei tarkalleen ot-
taen olisi pelejd vaan peliteoksia (game-work), joihin hdnen
argumentaationsa ei pade. Peliteoksella Rough (emt. 19) tar-
koittaa teosta, jolla on pelid muistuttavia piirteitd mutta joka
kokonaisuudessaan on tarkoitettu muuksi kuin Suitsin “pelil-
lisen asenteen” (lusory attitude) kohteeksi. Olennaista Roug-
hin argumentaatiossa artikkelini suhteen on se, ettd hdn Suit-
sin madritelmén pohjalta kiistdd pelin ja taiteen hybridisyy-
den, joka oman analyysini mukaan on monen tietokonepelin
todellisuutta. T4ta tarkempi Roughin argumentaation ja ké-
sitteiston kritiikki on kuitenkin jatettdva toiseen yhteyteen.

Joka tapauksessa myodnteiset kannat tietokonepeleist taitee-
na ovat akateemisessa kirjoittelussa yleisempid kuin kieltei-
set. Esimerkiksi esteetikko Aaron Smuts (2005) argumentoi
kirjoituksessaan “Are Video Games Art?”, ettd milld tahan-
sa laajalti akateemisissa piireissd hyvaksytylld taiteen méaa-
ritelméalld — kdytdnnossa institutionaalisen teorian ja repre-
sentaatioteorian valossa — tietokonepelit voivat olla taidet-
ta; joskaan kaikkia ei tulisi sellaisena pitdd. Teoksessaan The
Art of Videogames filosofi Grant Tavinor (2009, 176, 180-190,
195) esittdd Wittgensteinin perheyhtéldisyyskésitteelle perus-
tuvien taiteen klusteriteorioiden niakdkulmasta, ettd ainakin
osa tietokonepeleistd on taidetta. Ranskalainen filosofi Matt-
hieu Triclot teoksessaan Philosophie des jeux video (2011, 70—
71) tuo esiin paralleeleja digitaalisten pelien, elokuvan ja
my0ds romaanikirjallisuuden reseptiossa, arvellen elokuvien
historian toimivan ennusteena tietokonepelien tulevaisuu-
delle molempien ollessa teknologiaan sidottuja ilmaisuvali-
neitd ja “diskurssia kuvin”. Pelitutkija John Sharp pitda pe-
lien analogisuutta taiteeseen niin selvand teoksessaan Works
of Game (2015, 12, 14, 51, 78), ettd hin tekee erottelun peli-
taiteeseen, taidepeliin ja taiteilijan peliin kasitelldkseen sitd,
milld tavoin pelien ja taiteen hybridit voivat olla olemassa.
Pelitaiteessa on kyse taiteesta, joka tehddan peleistd. Taidepe-
leissd kyse on peleistd, joissa kdsitellddn ongelmia taiteellisin
pyrinndin. Taiteilijan pelissd on kyse taideteoksesta, joka on
pelid ja taidetta, ja jossa pelaajat osallistuvat teoksen valmis-
tamiseen. Antologian Pelit kulttuurina (2022) luvussa “Pelit
kulttuurina ja taiteena” pelitutkija Jaakko Stenros (2022a, 84)
arvioi, ettd Sharpin edelld mainitut méaritelmét ovat aikaan-
sa sidottu ja voivat menettdd hyotynsd, jos “pelit ndhddan
tulevaisuudessa nykyistd vahvemmin taiteena, tai mikali tal-
lainen ristipolytys muodostuu hyvin tavanomaiseksi”. Kysy-
mys madritelman hyodyllisyydesta tosin palautuu kysymyk-
seen siitd, mitd varten mddritelmdn on tarpeen olla hyodyl-
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linen: hy6dyllinen filosofiseen diskurssiin, pelitutkimukseen
vai arkiseen keskusteluun peleistd? Stenros (emt. 80) myds
suhtautuu itse kysymykseen jokseenkin agnostisesti ja ajat-
telee, ettd kysymykseen “‘ovatko pelit taidetta?” ei ole odo-
tettavissa yksiselitteistd” vastausta ja nostaa sen sijaan esiin
kysymyksen, “voiko taide ottaa pelin muodon?”.

Siirryttdessd pois akateemisesta viitekehyksestd esiin voi nos-
taa vuosina 2005, 2007 ja 2010 yhdysvaltalaisen elokuvakrii-
tikko Roger Ebertin ymparilld kdydyt populaarit polemiikit
tietokonepelien taiteellisuudesta.® Pelijournalisti Tristan Do-
novan puolestaan lopettaa videopelejd kasittelevan historia-
teoksensa Replay (2010, 369) toteamalla, ettd videopelien ovat
taidemuoto, josta tuntuu, ettd se on hadin tuskin saanut al-
kunsa. Suomalaisesta kontekstista esiin voi nostaa esiin pe-
lijournalisti Juha Kuorikosken Pelitaiteen manifestin (2018, 19,
289, 295), jossa hén esittdd Kaarle Sanfrid Laurilan emotiona-
listiseen taideteoriaan pohjautuvaa argumentaatiota sen puo-
lesta, ettd tietokonepelit voivat olla taidetta. Lisdksi tietoko-
nepelien taiteellisuutta puoltaviin teoksiin kuuluvat myos es-
seistiset Aleksandr Manzoksen Pelit elamiin peilini (2018) seka
Manzoksen ja Tuukka Hamadldisen Pelien ddrettomdt maailmat
(2020).

Teoreettiset lihtokohdat

Nékokulmani tietokonepeleihin ja artikkelini aiheeseen on
semioottinen. Toisin sanottuna tietokonepelit, kuten muut-
kin pelit, ovat ndkemykseni mukaan olemukseltaan merkke-

33Erditd Ebert-polemiikkiin kuuluvia tai liittyvia kirjoituksia:

2005: (Ebert 2005d; 2005¢; 2005a; 2005h; 2005¢; 2005b; 2005f; 2005g; Re-
mo 2005; Keiser 2005).

2007: (Androvich 2007; Ebert 2007b; 2007a).

2010: (Pratt 2010; Ebert 2010b; Halme 2010a; 2010b; Sjoberg 2010; Ebert
2010a; Samyn 2011a; 2011b; 2011c).

2010 jalkeen: (Moriarty 2011; Stanton 2014).

ja. Tarkemmin sanottuna ne ovat teksteja eli useista merkeis-
td koostuvia merkkejd. Vield tarkemmin sanottuna tietokone-
pelit ovat pelitutkija Espen Aarsethin (1997, 3—4; 1999, 32-33)
maéadritelmdn mukaisia kyberteksteji eli ergodisia tekstejd, jot-
ka vaativat tulkitsijan eli pelaajan toimintaa toteutuakseen
ja joiden fiktiivinen maailma on tulkitsijalle etukdteen tun-
tematon. Merkilld tarkoitan triadista eli kolmijdsenistd suh-
detta, joka koostuu merkitsimestd (merkin havaittava osa,
merkkivilinen, signifiant), merkitystd objektista eli asiasta,
jota merkki merkitsee, ja interpretantista, tulkinteesta, joka
on merkin vaikutus tulkitsijaan (esim. tunne, toiminta tai ké-
site). En tdmdn enempdd ryhdy tdssd yhteydessd kdsittele-
méaan merkin ja tekstin olemukseen liittyvid keskusteluja.>

Todettakoon kuitenkin se, ettd merkin objekti voi olla yh-
td hyvin itsendisesti olemassa oleva asia kuin silkka objekti,
jonka oleminen perustuu sille, ettd siitd on kokemus, ja jo-
ka néin ollen tulee osaksi subjektin objektiivista todellisuutta
synnyttden objektiivisen maailman (Deely 1994b, kappale 32—
34, 40, 54, 286). Semiootikko John Deely (1994b, kappale 286;
2002, 44) kayttaa tastd objektiivisesta maailmasta nimitysta
Umuwelt (ihmiselle lajiominaisena Lebenswelt), joka tarkoittaa
maailmaa lajikohtaisesti ja my6s kulttuurikohtaisesti tulkit-
tuna. Merkitystd on riippumatta siitd, ovatko merkin objektit
fiktiivisid vai asiallisesti olemassa olevia asioita — muutenhan
valhetta ei olisi.

Kolmijdsenisyys tarkoittaa pelin tapauksessa sitd, ettd pelin
nakyvad muoto representoi jotakin mielellistd asiaa, mité se ei

3*Merkin olemuksesta viittaan esim. Charles Sanders Peircen kirjoituk-
siin, joita on julkaistu kokoelmissa Collected Peirce ja Essential Peirce. Mui-
ta kirjoituksia merkin olemukseen liittyen ks. esim. Colapietro 1989, 18;
Deely 1994a, 69, 201-2; Eco 1976, 49; Jakobson 1979, 9; No6th 1995 [1990];
Poinsot 1632, 25/12-13 (~9al). Tekstin médrittelystd taas ks. esim. Dee-
ly 1994b, kappale 140-141; Lotman 1971, 51-53; Sebeok ja Danesi 2000, 3,
201.
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itse materiaalisena objektina ole. Esimerkiksi Sakin nappulat
eivdt merkitsimind ole mitd tahansa puukappaleita, joita pol-
tettaisiin tai jotka toimisivat koristeina, vaan niiden muoto
valittda tiedon siitd, milla tavalla niitd kuuluu taistelukenttda
simuloivalla shakkilaudalla siirrelld. Sakkipeli puolestaan ei
toteudu, ellei tulkinnetta sen toteuttamiseen synny, eli ellei-
vat pelaajat tulkitse shakkinappuloita niin, ettd ne toimivat
sddnnoissd madritellylld tavalla ja tdten toiminnallaan eli pe-
laamisellaan aktualisoi eli toteuta pelid. Toisin sanoen, pelis-
sd on kyse pelaajien toteuttamasta erddnlaisesta sovittuihin
sdantoihin perustuvasta rajatusta objektiivisesta todellisuu-
desta.

Pelin ontologiaa késitellesséni hyddynnén lisdksi Eero Taras-
tin teoriaa pre-merkistd, akt-merkistd ja post-merkistd (esim.
2004, 119; 2012, 74). Pre-merkilld Tarasti tarkoittaa varsinais-
ta merkkia edeltavaa merkkia, akt-merkilld tuota varsinaista
merkkid ja post-merkilld tuota varsinaista merkkid seuraavaa
toista merkkid. Esimerkiksi ajatukset kirjailijan mielessd ovat
pre-merkki, jotka voivat toteutua akt-merkkind vaikkapa ro-
maanin, kuten Don Quijoten tai Seitsemdin veljeksen, muodossa.
Post-merkki taas ovat tulkinnat, joita lukijat romaanista teke-
vit. Tietokonepelin suuri ero kirjaan on siind, ettd kun lukija
tulkitsee akt-merkkid, on kybertekstin tulkitsijan eli pelaajan
tulkittava pre-merkki ja aktualisoitava se.

Hyodynnadn semioottisesta paradigmasta myos Algirdas Ju-
lien Greimasin aktori-késitettd, joka tarkoittaa toimijaa, joka
voi olla yhtd hyvin yksil6llinen kuin kollektiivinenkin (esim.
Greimas 1980, 199, 210; 1983, 24, 49; 1988, 4). Aktori on olio,
joka toimii jotenkin ja on toiminnallaan suhteessa johonkin
tapahtumaan.

Semioottisen 1dhestymistavan lisdksi nojaudun pelin ja lei-
kin késitteessd Roger Caillois'n teoksessa Les jeux et les hom-
mes (1958) eli Leikit ja ihmiset tai Leikit ja pelit ja ihmiset esit-

tamiin leikin kategorioihin, jotka edesauttavat leikin ja pelin
eri muotojen hahmottamista seki siti, miten ne ovat tai ei-
vit ole yhteydessa taiteeseen. Kaikki kategoriat ovat tarpeen
analysoitaessa pelejd sen suhteen, missd maédrin ne muistutta-
vat tai eivdt muistuta taidetta. Kirjassaan Caillois tekee kaksi
padllekkdistd jaottelua toisaalta neljddn (agon, alea, ilinx, mi-
micry) ja toisaalta kahteen (ludus, paidia) leikin lajiin. Todet-
takoon, ettd Caillois'n lajeja hyodyntéden olisi ludologien ja
narratologien polemiikkiin ollut késittdakseni helppo todeta,
ettd narratiivisuus kuuluu mimicryyn, joka on vain yksi lei-
kin lajeista mutta ei toisaalta sen vahdisempi kuin muutkaan
(ndistd polemiikeista ks. esim. Eskelinen 2012, 210-33; Frasca
2003).

Caillois'n (1958, 32-34) kategorioista ensimmdinen agon eli
kilpa siséltdd taidokkuuden elementin. Se vastaa ehkd par-
haiten yleista késitystd siitd, mitd pelit ainakin ovat. Joskaan
kaikki kilpailut eivat ole pelejd, vaikka ovatkin agonia. Alea
eli sattuma on toinen leikkiluokista, joihin kuuluu nimen-
omaisesti pelillisyys. Sithen kuuluvat niin noppa- kuin kort-
tipelitkin sekd erilaiset arpajaiset (Caillois 1958, 34-37).

Mimicryssa eli matkinnassa subjekti esittda tai jdljittelee ole-
vansa jotain muuta kuin on todellisuudessa (Caillois 1958, 39—
43). Suomenkielisin kdsittein mimicry on enemmankin leik-
kid kuin pelid. Joskin monesti myds agon- ja alea-peleisséd on
mimicryn elementtejd, kuten toisaalta Sakki ja toisaalta kort-
tipakka osoittavat. Mimicryssa on leikin l&heisin yhteys tai-
teeseen, josta Schiller ja Yrj6 Hirn muun muassa ovat argu-
mentoineet (ks. Karkama 1981, 17-19). Viimeinen Caillois'n
(1958, 27, 45-49) kategoria on ilinx eli pyorrytys. Ilinxissd on
kyse erddnlaisesta vauhdin ja huimauksen valtaan joutumi-
sesta.

Vaikka Caillois'n lajit ndyttdvat muodostavan kédtevan tavan
luokitella pelejd, niin kdytdnnossa yksi leikki tai peli voi si-
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sdltdd monia eri lajeja. Filosofi Mathieu Triclot'n (2011, 45)
esimerkki on jalkapallo, joka varsinaisesti agonin piiriin kuu-
luvana peliné sisdltdd aleaan kuuluvan osuuden esimerkik-
si sddilmididen tai erotuomaritoiminnan muodossa. Kuten
Triclot (2011, 44-45) toteaa, lajittelu perustuu siihen, millais-
ta suhtautumista ensisijaisesti leikkivéltd tai pelaavalta odo-
tetaan kunkin leikin tai pelin kohdalla. Caillois'n luokittelun
hyo6dyllisyys onkin etenkin siing, ettd se auttaa havaitsemaan
sen, mika leikissa tai pelissd on keskeista.

Edelld mainitun neljan lajin lisdksi lajit ludus ja paidia jaot-
televat leikkejd ja pelejd sen mukaan kuinka ankaria niiden
saannot ovat. Caillois'n (1958, 27-28, 52-62) lajittelussa pai-
dia tarkoittaa vapaata leikkid ja ludus taas sen vastakohtaa,
ddrimmadisen jérjestettyé leikin muotoa. Kun Dostojevskin ro-
maanissa Karamazovin veljekset (1880) Aljosha sanoo teatterie-
sitysten olevan samaa kuin lasten leikit, puhuu hdn mimic-
ryn erosta paidian (lasten leikki, vapaata) ja luduksen (teatte-
ri, jarjestettyd) suhteen. Ludus ja paidia eivét kuitenkaan ole
diskreettejd luokkia, vaan niille rakentuu pikemminkin jana,
jolle eri leikit ja pelit sijoittuvat, kuuluvat ne sitten agonin,
alean, mimicryn tai ilinxin lajiin (ks. Caillois 1958, 62). Peri-
aatteessa ndyttda siltd, ettd tietokonepelit kuuluvat tdysin lu-
duksen kategoriaan, silld pelaaja voi tehdd vain sen, minka
pelin koodi sallii. Triclot (2011, 55) kirjoittaakin: “Tietokone-
pelit keksivadt ennenndkemattomaén liiton simulaation ja kal-
kyylin vilille, mimicryn ja luduksen”. Toisaalta kokemuksel-
lisesti tietokonepelit voivat yhtd hyvin olla paidiaa, kuten on
asian laita vaikkapa peleissd, joissa pelaajahahmo voi liikkua
vapaasti fiktiivisestd paikasta toiseen.

Leikin ja pelin méarittely

Jotta ongelmat liittyen pelien taiteellisuuteen voidaan esittda,
mdadrittelen lyhyesti pelin. En tdmén kirjoituksen puitteissa

pysty antamaan laajasti perusteltua maaritelma pelille, vaan
tyydyn antamaan lyhyen synteettisen, eri maaritelmia kriit-
tisesti yhdistelevan médritelmén. Maaritelméani perustuu lei-
kin (eli suvun) osalta Johan Huizingaan (1947, 24-25) ja Ro-
ger Caillois’aan (1958, 23-24). Pelin (eli lajin) osalta se perus-
tuu ldhinna Jaakko Stenrosin “Game Definition” -artikkelissa
(2022b) esiteltyjen méadritelmien kriittiseen synteesiin. Lahto-
kohtani on suomen kielen mahdollistama erottelu leikkiin ja
peliin siten, ettd peli on leikin suvun laji tai alalaji.

Huizinga (1947, 24-25) madrittelee leikin vapaaksi toimin-
naksi, joka ei ole tavallista eldméd, joka tapahtuu tietyssa ajas-
sa ja paikassa tiettyjen sddntdjen mukaan ja johon kuuluu sa-
laperdisyys. Caillois'n (1958, 23-24) maaritelmé leikeistd on
osaltaan vastaus Huizingalle, ja se sisdltdd kuusi kohtaa: 1)
vapaa, 2) erillinen ajan ja paikan suhteen, 3) epdavarma lop-
putulokseltaan, 4) epdtuottava, 5) perustuu sddntéihin ja 6)
fiktiivinen. Caillois lisdksi toteaa (emt. 24) pitdvansa jalkim-
mdisid piirteitd miltei toisensa poissulkevina. Semioottisesta
ndkokulmasta on sopiva lisdtd, ettd ajan ja paikan erillisyy-
den lisdksi leikki on erillistd my®0s tietyille aktoreille. Leikki
muodostaa tietyille vapaaehtoisille aktoreille ajan ja paikan
suhteen erillisen pienen objektiivisen todellisuutensa, jossa
on omat fiktiiviset objektinsa. Tdma objektiivinen todellisuus
on myds laadultaan euforista, mielihyvaa tuottavaa.

Lahestyessdni pelid leikin lajina tarkoittaa se sitd, ettd pe-
li eroaa jotenkin yleisestd suvustaan, aivan kuten koira tai
ihminen eroavat eldimen yleisestd mé&dritelmédstd. Stenro-
sin “Game Definition” (ks. 2022b) listaa lukuisia eri maari-
telméandkokohtia pelille (sanakirjamddritelmat, olemusmaé-
ritelmat, kielipelimdédritelmat, ostensiiviset mddritelmat, tai-
vuttelevat maaritelmat, klusteriméaaritelméit, sotkuiset maa-
ritelmédt). Tavanomainen piirre, joka mdaritelmissd esiin-
tyy, on sddntd. Pelaajien on sitouduttava toimimaan tie-

Pelitutkimuksen vuosikirja 2025

66



tylld tavalla. Tdtd ominaisuutta kuitenkaan leikilld ei valt-
tamattd ole, vaan leikkijd tai leikkijat voivat vaihtaa toi-
mintatapojaan vapaasti tai mielivaltaisesti. Toinen pelin
piirre, jonka maddrittelijat nostavat tavanomaisesti esiin,
on se, ettd pelissd on vastus: HarperCollins sanakirjassa
“opponent”, Bernard Suitsilla tarpeeton este (unnecessary
obstacle), Avedon & Sutton-Smithilld vastakkaiset voimat
(opposition between forces), Christ Crawfordilla konflikti
(conflict), Marc Prenskylla konflikti/kilpailu/haaste/vastus
(conflict/ competition/challenge / opponent), Nicola Whitto-
nilla kilpailu ja haaste (competition, challenge) (ks. Stenros
2022b). Leikille sen sijaan tédllainen vastus ei ole valttamaton.

Ndin ollen médarittelen artikkeliani varten leikin ajan, paikan
ja aktorin suhteen tavallisesta eldmdstd rajatuksi vapaaksi
fiktiiviseksi euforiseksi objektiiviseksi todellisuudeksi. Pelin
madrittelen leikin lajiksi, jonka objektiiviseen todellisuuteen
osallistuva pelaaja pyrkii tavoittamaan esteellisen padmaa-
ran sddntdjen puitteissa. Tdama pelin mddritelma nédyttaa ole-
van miltei identtinen olemukseltaan Suitsin The Grasshoppe-
rissa (2014 [1978], 43) esittamaélle maaritelmalle pelaamisesta.

Taiteen maarittely

En pyri artikkelissani antamaan varsinaisesti formaalia, muo-
dollista taiteen maaritelmaa. Taiteen méadritelmien mahdolli-
suus tai hyodyllisyys on ylipadnsa kyseenalaistettu (ks. Ada-
jlan 2024). Lihestymistapani on pikemminkin historiallinen
ja ostensiivinen, esimerkkeja osoittava. Madrittelen taiteen ar-
tikkeliani varten viittaamalla lansimaiseen taiteelliseen kay-
tantoon ja perinteeseen. Lahestymistapani on samankaltai-
nen kuin Noél Carrolin artikkelissa “Art, practice, and nar-
rative” (1988, 144, 146, 149-50) esitetyt nakokohdat taiteesta
kulttuurisena kaytianteend ja historiallisena asiana, jossa uu-
det teokset ovat toiston (repeat), laajentamisen (amplify) tai

torjunnan (repudiate) suhteessa aikaisempiin. Lihestymista-
pani varsinaisena teoreettisena taustana ovat kuitenkin en-
si sijassa Tarastin (ks. esim. 2015, 24-27; 2017) eksistentiaali-
semiotiikan z/emic-mallin esittdimé& ndkemys yhteiskunnalli-
sen praksiksen, arvojen ja yksilon vuorovaikutuksesta.

Historiallisesti maéaériteltynd tarkoitan taiteella ldnsimaista
kaunotaiteellisen sosiaalisen kdytanteen puitteissa valmistet-
tuja kauniiksi tarkoitettuja teoksia, taideteoksia eli -teksteja.
Ei liene tarpeen lisdtd, mutta teen sen varmuuden vuoksi, et-
ten ajattele, etteik6 muualla kuin ldnsimaissa olisi taidetta tai
ettd kulttuurit eivit olisi vuorovaikutuksessa. Tarkoitan vain
yksinkertaisesti sitd, ettd puhun nyt taiteesta tavallaan lokaa-
listi, tietyssd Umuweltissa, eli sosiaalisesti jaetussa objektiivi-
sessa todellisuudessa. Poissuljettua ei ole, etteivatkd samat
kolme ongelmaa paétisi my0s jossakin toisessa Umuweltissa.

Viittaan maéaritelméassiani Charles Batteux’n (2007 [1746], 6)
kaunotaiteen méaaritelméén, jonka mukaan kaunotaiteiden
pddamadrd on nautinto (plaisir) eikd hyoty. Katson teoksen
kuuluvan tdhédn joukkoon riippumatta siitd, onko sen valmis-
tamisen padmaard ollut kauniin teoksen tuottamisen ohella
uskonnollinen, henkil66n tai instituutioon liittyvéa juhlistus
tai esimerkiksi opetuksellinen tai propagandistinen tarkoitus.
Nadma taideteokset ovat osa taiteellista historiallista perinnet-
td, jonka tuotokset tdyttaviat taidemuseot, toisintuvat popu-
laarissa kuvastossa, soivat klassisen musiikin konserteissa,
16ytyvit taidetta késittelevistd historiateoksista ja niin edel-
leen. Artikkelin médritelméda tai taidekuvaa voi titen luon-
nehtia historialliseksi ja traditionalistiseksi. Tarkkaa kauno-
taiteellisten lajien luokittelua ei liene tarpeen tehdd tdmén ar-
tikkelin puitteissa. Batteux (2007 [1746], 6) esimerkiksi listaa
kaunotaiteiksi musiikin, runouden, maalauksen, kuvanveis-
ton ja eletaiteen eli tanssin (I’Art du geste ou la Danse). Nii-
den lisdksi kauniita ja hy6dyllisid ovat hanen mukaansa kau-
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nopuheisuus ja arkkitehtuuri (emt. 6). Suomalainen taidefilo-
sofi Laurila (1947b) taas jakaa taiteet liike-, ele ja ilmetaiteisiin
(tanssi, pantomiimi, ndytteleminen), danitaiteisiin (sdveltai-
de), sanataiteisiin (puhetaito, runous), “merkki”taiteisiin eli
kuvataiteisiin sekd koriste ja rakennustaitoon. Semioottises-
ti kdsitettynd nama jaot perustuvat merkin merkitsimeen eli
sithen merkkisuhteen jdseneen, joka merkitsee tai represen-
toi. Edelld mainituista lajeista on lisdksi erilaisia sekamuoto-
ja, joissa eri merkitsinlajit yhdistyvét ja joita voi semioottises-
ti nimittad tekstimuodoiksi, jotka ovat synkreettisid (ks. Se-
beok 2001, 110) tai heterosemioottisiksi (ks. Gonzdalez Marti-
nez 2007, 93-94), sikéli kuin ne sisdltdvit eri merkitsinlajeja,
tai synergistiseksi (ks. Haukka 2025, 58), sikdli kuin eri mer-
kitsinlajit toimivat yhdessd merkityksen muotoamisessa. Elo-
kuva siind missd ooppera ovat téillaisia sekalajeja.

My®0s tietokonepeli on semioottisessa mielessd tédllainen se-
kalaji riippumatta siitd, onko se taidetta. Tietokonepeleissa
on verbaalia ilmaisua: kerrontaa ja draamaa sekd runoutta ja
proosaa. Verbaali ilmaisu tietokonepeleissad on joskus kirjal-
lista ja joskus suullista ja usein molempia. Niissd on kuvallis-
ta ilmaisua, jonka voi jakaa kahteen lajiin: sithen, kuinka se
esittdd pelin fiktiivistd todellisuutta ja sithen, kuinka se esit-
tdd kuvataiteita pelin sisdlld. Musiikki taas palvelee montaa
eri tarkoitusperda pelin tai pelijakson tunnemaaperan luomi-
sesta aina vihjeiden antamiseen (musiikista peleissa ks. esim.
Collins 2008; Tukeva 2011). Arkkitehtuurista pelit sailyttavat
suunnitteluvaiheen, mutta itse toteutusvaihe eli rakentami-
nen jdd pois: kukaan ei saa suojaa tietokonepelissd rakenne-
tusta talosta. Toisin sanottuna arkkitehtuuria niissd on joten-
kin puolinaisesti. Samanlaisten merkitsimien ldsndolo kuin
taiteissa ei kuitenkaan riitd tekemadn tekstistd taidetta esi-
merkiksi viihteen sijaan.

En ryhdy tdmédn artikkelin puitteissa syvallisesti vertaile-
maan tdmdn historiallisen ldhestymistavan etuja tai heik-
kouksia taiteen madritelmien monilukuiseen joukkoon (ks.
esim. Kennick 1979 [1970]; Davies 1991; Adajian 2024). Yksi
sen etu muodollisiin mé&&ritelmiin tai taiteen ominaisuuksia
listaaviin klusteriteorioihin on kuitenkin se, etti se mahdol-
listaa selkeammin huomion kiinnittdmisen niihin todellisiin
eroihin, joita tietokonepelilld ja perinteisilld taidemuodoilla
on. Otettakoon esimerkiksi filosofi Berys Gautin (2000, 25—
28) esittamé perheyhtildisyyskasitykseen perustuva kluste-
riteoria taiteesta. Olennaista ei liene se, onko kyseessd peri-
aatteessa toisin muotoiltu disjunktiivinen méaaritelmd, kuten
filosofi Stephen Davies (2016, 50) on huomauttanut ja kuten
itse ajattelen, vai ei. Olennaista on sen sijaan se, millaiseen
paattelyketjuun se kannustaa. Gaut (2000, 28) listaa taiteelle
kymmenen ominaisuutta, joiden yhdistelmit osoittavat jon-
kin taiteeksi samalla, kun mikdan ominaisuuksista ei ole valt-
tamaton ehto taiteella:

1) siind on esteettisid ominaisuuksia,

2) se ilmaisee tunnetta,

3) se on dlyllisesti haastava,

4) se on muodollisesti kompleksi ja koherentti,

5) silld on kyky valittdd monimutkaisia merkityksid,

6) se esittdd yksilollisen nakokulman,

7) se on omintakeista,

8) se on artefakti tai esitys, jonka on tuottanut suuri maara

taitoa,

9) se kuuluu vakiintuneeseen taiteelliseen muotoon ja

10) sen tekemisen taustalla on intentio, aie tehda taidetta.

Jos kysymyksid siitd, voiko tietokonepeli olla taidetta, ryhdyt-
tdisiin ratkomaan téllaisen méaaritelmén pohjalta, olisi luon-
teva tapa alkaa tarkastella sitd, missd médarin tietokonepeleis-
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sd ilmenee nditd listattuja ominaisuuksia. Ndinhdn menette-
lee esimerkiksi Grant Tavinor (2009, 177), joka ilmoittaa otta-
vansa taideteoreettiseksi lahtokohdaksi klusteriteoriat niiden
vakuuttavuuden lisdksi siksi, ettd niiden pohjalta voi argu-
mentoida tietokonepelien taiteellisuuden puolesta. Joskin Ta-
vinor (emt. 192) my®0s toteaa, ettei klusteriteoria huomioi nii-
td seikkoja, jotka voisivat olla sitd vastaan, ettd tietokonepeli
olisi taidetta. Tallaisena Tavinor (ems.) pitdd kilpailua, joka
on osa vastuksen ongelmaa. Gautin listan puitteissa voidaan
havaita, ettd jotkut tietokonepelit tayttdisivat ehdoista ehka
yhdekséankin, nimittdin kaikki muut kuin sen, ettd ne kuulu-
vat vakiintuneeseen taidemuotoon. Téllainen menettely olisi
kuitenkin analogista paéttelyd, jota en pida tyydyttavana sik-
si, ettd se jattaa huomiotta ne todelliset erot, joita tietokone-
pelilld todellisuudessa on verrattuna perinteisiin taidemuo-
toihin.

Sisdllyttdessdni maddritelmddni kauneuden tiedostan, ettd
kauneuden kisite ei ole kovin muodikas nykyestetiikassa tai
ainakaan sen analyyttisessa suuntauksessa. Jo K. S. Laurila
(1947a, 12) piti esteettinen-sanan selittamistd sanalla kaunis
tarkoituksettomana ja nurinkurisena kirjoittaen, ettd se on
“paremmin tunnetun” eli esteettisen vaikutuksen “selittdmis-
td huonommin tunnetulla tai oikeastaan aivan tuntematto-
malla” eli kauneudella, jota hdn nimittdd myos “hamaraksi”
ja “mystilliseksi” sanaksi (emt. 100). Nykyestetiikan teksteis-
sd kauneutta tapaa harvoin, kuten Kalle Puolakka teokses-
saan Johdatus estetitkkaan ja taiteenfilosofiaan (2024, 14) kirjoit-
taa. Katsauksessaan kauneuden ja taiteen suhteeseen Adria-
na Rogliano (2016, 26-27) puolestaan kirjoittaa, ettd kauneu-
den tematisointi on sdilynyt 1dhinnd tomistisessa, kuten filo-
sofien Jean Maritain ja Etienne Gilson jalkid seuraavassa, rea-
listisessa koulukunnassa. Vaikka kirjoitukseni paradigma ei
periaatteessa olekaan varsinaisesti esteettinen, voisin kdyttaa
kauneuden sijaan my6s muotoiluja “esteettisesti mielenkiin-

toinen objekti” (ks. Scruton 2007, 14) tai objekti, jolla on tie-
toinen esteettinen paamaara (ks. Hamilton 2024, 12). En kui-
tenkaan menettele niin, silld en ole varma sanovatko nama
ilmaisut esteettisesti aivan sitd, mitd tahdon kauneudella il-
maista. Sanan esteettinen etymologia on kreikan aisteja tar-
koittavassa sanassa. Taide kuitenkin monesti vaatii aistien
ja muiden — Alexander Baumgartenin termein (ks. Puolak-
ka 2024, 25) — alempien kognitiivisten toimintojen ja kykyjen
(kuten affektien ja mielikuvituksen) lisdksi myos ymmarrys-
td, mika tulee selvimmin ilmi kirjallisuuden tapauksessa. En-
sisijainen syy siihen, ettd suosin sanaa kauneus erilaisten es-
teettiseen viittaavien ilmausten sijaan, on juuri se, ettd taiteen
tulkinta ja arvostaminen kdytdnnossd vaatii monesti my0s
ymmaérryksen toimintaa.

Kauneuteen liittyvaa tiettya késitteellistd hamaryytta ei liene
syytd kiistdd. Se johtuu ainakin osittain siitd, ettd kauneus on
ilmiond pikemminkin kokemuksellinen kuin ymmarrykseen
kuuluva asia. Kauneus on paradoksaalisesti kuitenkin késit-
teend myos selked: kun Tavinor (2009, 180) alkaa listata peleis-
sd olevia esteettisid asioita, hadnelle ei riitd kutsua niitd vain
representaatioina tarkoiksi ja teknisesti taitaviksi, vaan han
julistaa niiden oleva my0s “kauniita”. Samaan tapaan Hugh
Bredinin ja Liberato Santoro-Brienzan johdatuksessa estetiik-
kaan sanaa kaunis kdytetdankin synonyymind esteettisesti ar-
vokkaalle (2000, 107): “Mutta erds syy [valmistaa jokin asia]
on valmistaa jotakin esteettisesti arvokasta, jotakin ‘kaunis-
ta’”.* Sanan kauneus kdytdssd on se vaara, ettd se sekoite-
taan yhteen lajiin — “yksinkertaisesti kauniiseen” eli “ihanne-
esteettiseen”, Yrjo Hirnin (1949, 96) kdyttamid termejd laina-
takseni.

Koska kauneus havaitaan kokemuksellisesti, on sitd ehki tur-
ha alkaa tdssd yhteydessa méadritelld tarkasti, vaikka erilaisia

$K4annos kirjoittajan oma.
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listauksia kauneuden ominaisuuksista on olemassa. Aristo-
teles sanoo Poetiikassaan (2012 [n. 350 eKzr.], 7. luku 1450b34)
kauneuden perustuvan “laajuuteen ja jdrjestykseen” ja Me-
tafysiikassa (1984 [n. 350 eKr.] 13.3., 1078b35), ettd sen paa-
muotoja ovat jdrjestys ja symmetria. Tuomas Akvinolaisen
liittdd kauneuteen erilaisia késitteitd, kuten tdydellisyys tai
eheys (integritas), suhde (proportio) ja selkeys (claritas) (ks.
Eco 1988, 66). Ortodoksinen filosofi David Bentley Hart (2003,
17-25) taas listaa kauneuden ominaisuuksia seuraavasti: kau-
neus on objektiivista, etdisyyden todellinen muoto, halua
synnyttdva, rajoja ylittdvda ja symbolisuuteen redusoimaton-
ta. Tallaiset listaukset kuitenkaan tuskin sanovat paljon mi-
tddn kauneudesta sellaiselle, joka sitd ei ole kokenut. Onnek-
si kuitenkin, systemaattisen teologian ja patristiikan profes-
sori Serafim Seppaldd (2010, 247) lainatakseni, “jokainen tie-
tdd, mitd kauneus on” — nimittdin kokemuksellisesti. Seppa-
14 (emt. 248) my®0s esittdd, ettd ydinkysymys kauneuden suh-
teen ei ole, “miki on kaunista, vaan siind, miten jokin on kau-
nista”. Tastd nakokulmasta kaunotaiteen piiriin voidaan ka-
sittdd kuuluviksi myo0s sellaiset asiat kuin groteski tai yli-
paddnsd koominen. Tarkoitan kauneudella siis yleiskésitetta
enkd vain sen “ithanne-esteettistd” lajia.

Kauneuden suhteen artikkeli on realistinen. Késitdn siis
kauneuden todelliseksi ominaisuudeksi, joka on koettavissa.
Kauneuden kokemus puolestaan syntyy sopivasta suhteesta
kauniin asian ja havaitsijan valilld. Taideteosten erityislaatui-
suus on siind, ettd niiden tarkoitus on synnyttdd kokemus
kauneudesta — ne ovat ikddn kuin kauneutta tihedssd muo-
dossa.

Madéritelmdni, sisdllyttdessddn itseensd kauneuden kisitteen,
viittaa tietoisesti modernismia ja avantgardea edeltdvaan pe-
rinteeseen. Artikkelissani en siis kasittele sitd, ovatko artiku-
loimani kolme ongelmaa ongelmia modernismin tai avant-

garden ndkokulmista, joita luonnehtivat uudistukset muo-
tokielessd, rakenteessa ja ilmaisukeinoissa (Hautamaki 2003,
10-11; ks. Sevédnen 2008, 7-8). Késitdn modernismin ja avant-
garden edustavan sikéli merkittdvdd murrosta lansimaisen
taiteen historiassa, ettd esittdmieni ongelmien kontekstuali-
soiminen suhteessa niihin vaatisi toisenlaista kysymyksena-
settelua. Se koskisi kauneuden sijaan pikemminkin sitd, mik-
si pelilliset piirteet eivit olisi sallittuja taiteellisia uudistuk-
sia. En my0skéan kasittele C. Thi Nguyenin (2020a; 2020b)
teoretisointeja toimintataiteen (art of action) ja objektitaiteen
(object art) eroista; Nguyenin toiminta- ja objektitaiteen kasit-
teiden valossa pelit ovat ilmeistd toimintataidetta, kun taas
kysymyksenasetteluni koskee, Nguyenin termein, objektitai-
teellista puolta. Sen arviointi, missd mielessd Nguyenin toi-
mintataide ja objektitaide ovat mielekkddsti rinnastettavis-
sa, samoin kuin se, muodostaako toimintataiteellinen kési-
tys mielekdstd yhteyttd nyt esitettyyn historialliseen taideka-
sitykseen, on kuitenkin jatettdva toiseen yhteyteen.

Variaation ongelma

Ensimmadiseksi késittelen variaation ongelmaa. Variaation
ongelma oikeastaan koskee kaikkia kyberteksteja: niin pelilli-
sid kuin muitakin. Variaation ongelmassa on kyse siitd tosia-
siasta, ettd tietokonepeli kybertekstind toteutuu joka kerral-
la eri tavoin ainakin jossain mddrin. Kaikista mahdollisista
vaihtoehdoista, reiteistd, on pelaajan kullakin pelikerralla va-
littavissa ja toteutettavissa vain yksi. Pre-, akt- ja post-merkin
késitteitd hyodyntden voidaan artikuloida kybertekstin ero
tekstistd. Kun teksti ilman lisimaareita on akt-merkki, niin
kyberteksti on pre-merkki, joka on potentiaalisesti niin mon-
ta eri akt-merkkid kuin on tapoja, joilla se voi toteutua. Jos
romaaninkin tapauksessa tulkitsija voi kiinnittda eri lukuker-
ralla huomiota eri asioihin tai muusikko voi esittdd yhden
savellyksen joka kerta hieman eri tavalla, niin tietokonepe-
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lin tapauksessa on tavallista, ettd fyysinen audio-visuaalinen
merkkiviline on tosiasiallisesti erilainen eri pelikerroilla (ks.
kuva 1). Tastd on seurauksena se, miti nimitin variaation
ongelmaksi. Variaation ongelma jakautuu kolmeen alaongel-
maan: variaatio yksityiskohdissa, variaatio rakenteessa ja va-
riaatio lopputuloksessa. Ndistd variaatio yksityiskohdissa on
helpoimmin késiteltdvissd, silld analogiat historialliseen tai-
teeseen ovat ilmeiset. Sen sijaan variaatio rakenteessa ja vari-
aatio lopputuloksessa ovat ongelmallisempia.

Ensimmadinen variaation ongelmista on variaatio yksityis-
kohdissa. Tarkoitan tdlld rakenteen puitteissa annettua va-
pautta toteuttaa tekstid. Sindnsd variaatiota yksityiskohdissa
voi siis esiintyd niin lineaarisissa kuin haarautuvissakin ky-
berteksteissd, ovat ne sitten pelejd tai eivéat. Tietokonepeleis-
sd ensimmdinen variaation ongelma on analoginen esittdvien
taiteiden, kuten musiikin ja teatterin, teosten toteuttamisel-
le, kun molemmissa tulkitsija — muusikko tai ndyttelijd — ak-
tualisoi pre-merkin edellyttimét tapahtumat esitykseksi eli
akt-merkiksi. Musiikissa variaatio ja vapaus yksityiskohdis-
sa esiintyvat esimerkiksi koristeluissa ja konserttojen kadens-
seissa mutta my0s painotuksissa ja fraseerauksessa. Espanja-
lainen filosofi Benito Jerénimo Feijoo (1988 [1734/1778], kap-
pale 16) esimerkiksi kutsuu koristeluja “toissijaiseksi tai ak-
sidentaaliseksi” musiikiksi, joka kaunistaa sdvellyksen subs-
tanssia. Yksityiskohtien variaatio toteutuu myos nédytelmaé-
kappaleiden esittdmisessd, joissa, vaikka késikirjoitusta seu-
rataan tdydellisesti, ndyttelijdiden ddnenpainot ja eleet anta-
vat lopputulokselle oman osansa. Semioottisesti artikuloiden
ne modalisoivat esityksen (teatterin semiotiikasta ks. Salosaa-
ri 1989). Kybertekstien kohdalla variaatio yksityiskohdissa
my0Os muistuttaa vaeltelua kauniissa rakennuksessa tai sil-
maén vaeltelua maalauksessa, joskin se eroaa ndiden taitei-
den havainnoinnista siini, ettd nyt pelaaja tosiaan toteuttaa
akt-merkin toiminnallaan kuten musisoija tai ndyttelija. Yhta

kaikki variaatio yksityiskohdissa on siind m&arin analoginen
perinteisiin taiteisiin, ettd sitd on syyta pitdd ndenndisend on-
gelmana.

Sen sijaan variaatio rakenteessa vaikuttaa haastavammalta
tapaukselta. Variaatiossa rakenteessa kyse on siitd, ettd akt-
merkin rakenne on erilainen eri pelikerroilla ja ettd sen eri-
koistapauksessa, variaatio lopputuloksessa, jopa lopetus on
erilainen. Silloin kun 1dsnd on variaatiota yksityiskohdissa,
on teoksen rakenne aina sama, esimerkiksi ABCD. Sen sijaan
variaatio rakenteessa tarkoittaa joko sitd, ettd asiat esiintyvat
eri jarjestyksessd (esim. ACBD)), tai sitd, ettd eri asiat esiinty-
vit eri toteutumiskerroilla (esim. ABD). Akt-merkki on siis
yhdelld kerralla rakenteeltaan yhdenlainen ja toisella kerral-
la toisenlainen.

Tatd variaation ongelmaa voi tarkastella vilttimattoman ja
todenndkodisen ndkdkulmasta. Variaatio rakenteessa ndyttay-
tyy nimittdin ongelmalliselta taiteellisuuden kannalta, mikali
premissind on, ettd taideteoksen tapahtumien on valttamatta
toteuduttava tietyssé jarjestyksessd, jotta ne muodostavat tai-
teellisesti ehedn kokonaisuuden. Tdmé premissi on kuitenkin
kiistettdavissd, mikali taiteen 1dhtokohtana ei pidetd valttamat-
tomyyttd vaan myds mahdollisuutta — eli taide esittd4 asioita,
joiden on mahdollista toteutua todenndkdisesti tai valttamat-
td. Voi viitata filosofi Aristotelekseen, joka kirjoittaa Poetiik-
kansa 9.luvussa (2012 [n. 350 eKr.], 1451b): “runoilijan tehtidva
ei ole kertoa jo tapahtunutta, vaan se, mika voisi tapahtua ja
mikd on mahdollista todennékdisesti tai valttaméttd”. Tai ku-
ten semiootikko ja taidehistorioitsija Altti Kuusamo (2024, 2)
kirjoittaa taiteen totuudellisuudesta: “Taideteos puhuu vas-
taanottajalle enemmaénkin totuuden ja totuuksien mahdolli-
suudesta kuin sen valittdmyydestd tai valttdimattomyydesta”.
Mutta mikali runous — tai muu fiktio — kertoo, mika on toden-
nikoisesti eikd vain valttimattd mahdollista, tarkoittaa se si-
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Tapahtumat lineaarisessa tekstissa

Ajatukset
tapahtumista

Pre-merkki =—— Akt-merkki

Tapahtumat kybertekstissa

Ajatukset Kybertekstin

tapahtumista tapahtumamahdollisuudet

Pre-merkki =—— Akt-merkki

Tulkitsijan
kannalta

Pre-merkki <

Kertomus
Post-merkki
Tulkitsija
aktualisoi .
ipalisnid Post-merkki
Akt-merkki
Post-merkki

. Post-merkki
Akt-merkki <
Post-merkki

Kuva 1. Tapahtumien esitys lineaarisessa tekstissd ja kybertekstissa.

td, ettd niissd asioissa, jotka ovat mahdollisia todennékdises-
ti, on mahdollisia seurauksia enemman kuin yksi. T&lloin ei
ole loogisesti mitddn syyta sille, miksi taiteilijan olisi esitetta-
vd vain yksi mahdollisten todennékéisten tapahtumien ketju
sen sijaan, ettd hianen esityksensad olisi sellainen, ettd siind on
pre-merkin tasolla erddnlainen mahdollisuuksien tai toden-
nakoisyyksien verkosto.

Tassd kohden voi soveltaa sitd, miti taidefilosofi Vincent To-
mas (1979, 132, 141) kirjoittaa intuitiivisessa teoriassaan tai-
teen olemuksesta. Tomasin ajatus on se, ettd taiteilija tietdd,
ettd jotkut polut eivit ole oikeita, mutta tédstd ei seuraa se, et-
teikd oikeita polkuja olisi monta. Esimerkkind Tomas kayt-
tad Othelloa, josta hén toteaa, ettd vaikka pitdisimme viimeis-
td ndytostd koherenttina edeltdvien naytosten kanssa, se ei
tarkoita sitd, ettemmekd pitdisi my0ds toisenlaista ndytosta ko-

herenttina edeltdvien ndytosten kanssa. Othello on sellainen
kuin se on, mutta se ei johdu mistddn valttdmattomyydestd,
vaan siitd, ettd todennikdiset asiat seuraavat siina toinen toi-
siaan. Otettaessa todenndkdisyys eikd valttdimattomyys peri-
aatteeksi, jota taideteokset voivat seurata, ei siis ndyta olevan
mitddn syyta sille, miksi taiteilija ei voisi laatia pre-merkkia
ABCD, joka rakenteensa puolesta toteutuisi ehedsti erilaisin
permutaatioin (esim. ACBD tai ABD). Néin ollen variaatiota
rakenteessa ei voi pitdd taiteellisuutta estdvana asiana.

Rakenteen variaation erikoistapaus on variaatio lopputulok-
sessa. Tietokonepeleissd voi olla toisistaan jopa tdysin poik-
keavia loppundytoksid. Tdlloin on kysyttdvd, eikd teoksen
aatteellinen sisdlt6 ja sen myotd taiteellinen eheys méarity
sen perusteella, miten se loppuu, mikd on sen opetus ja telos
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eli pddmadra? Eiko lopetuksen ole vilttdmatta oltava tietyn-
lainen, jotta teoksella on jokin aatteellinen sisalto?

Sovellettaessa todenndkdisen periaatetta voidaan todeta jal-
leen, ettd suurestikaan erilaisten loppundytosten kohdalla
mikddn loppundytoksistd ei ole vdistimattd niin sanotusti
vadrd eli aatteellista sisdltod ja taiteellisuutta turmeleva, jos
se vain seuraa edeltdvistd loogisesti todenndkoisyyden peri-
aatteen mukaan. Kuitenkin mikali lopetukset poikkeavat toi-
sistaan, voi olla, ettd osa lopetuksista on kauniimpia, luon-
nollisempia tai loogisempia kuin toiset. Perusteluiden esitta-
minen sen suhteen on kritiikin tehtdvi. Todettakoon, ettd mi-
kddn ndistd variaation ongelmista ei koske ainoastaan tieto-
konepelejd, vaan piatee yhtd hyvin ei-pelillisiin kybertekstei-
hin. Huomautettakoon my®és, ettd lopputulosten variaatiota
on esiintynyt taiteissa aikaisemminkin. Ainakin sdveltdja Fer-
nando Sor antaa 11. D-duuri kitarafantasiassaan (op. 56, julk.
1833-1835) soittajalle mahdollisuuden paattad kumman hin
kahdesta lopetuksesta valitsee: syklisen vai briljantin. Mo-
lemmat seuraavat loogisesti edeltdvdd musiikkia, vaikka itse
suosin taman teoksen kohdalla syklistd muotoa.

Ndin ollen variaation ongelma ndyttda ratkaistulta. Variaatio
itsessddn ei haittaa taiteellisuutta, kunhan tapa, jolla variaa-
tio tapahtuu, on taiteellista mahdollisen todenndkdisyyden
logiikkaa noudattava. Toinen kysymys on se, ovatko jotkut
lopputulokset tai valitut etenemistavat parempia eli taiteelli-
sesti tyydyttavadmpid, hienostuneempia, aatteellisesti ehedm-
piéd tai kauniimpia kuin toiset. Ndissd kysymyksissa kriitikon
on harjoitettava teoskohtaista harkintaa.

Vastuksen ongelma

Toinen ongelma, joka on suuremmassa maarin lajikohtainen
pelille kuin edellinen variaation ongelma, on vastuksen on-
gelma. Vastuksen ongelman vastusta ei pidad kasittdd pelin

vastustajaksi. Peleissa ei vélttamaéttad ole varsinaisesti vastus-
tajaa. Sen sijaan tarkoitan vastuksella pikemminkin Kielitoi-
miston sanakirjan méaaritelméan mukaisesti “liiketta tai vaiku-
tusta vastustavaa voimaa”, eli tietokonepelissd pelaajan lii-
kettd kohti pddmadraddnsa tai hdnen vaikutustaan pelin raja-
tussa fiktiivisessd todellisuudessa vastustavaa elementtia.

Siind misséd variaatiota ilmenee mitéd selvimmin my®ds taiteis-
sa, vastus on asia, jota taideteoksissa ei tavata. Vastus on kui-
tenkin luovuttamaton ldhtokohta peleille, oli kyse vastukses-
sa sitten toisista pelaajista tai fiktiivisistd aktoriaalisista tai ei-
aktoriaalisista objekteista tai niiden asettelusta.

Seuraavaksi kdytan hyodykseni Caillois'n jaottelu agon- ja
alea-peleihin. Agon-peleissa pelaaja sitoutuu kdyttamaan ky-
kyjdan selvitdkseen vastuksesta, jotta voi toteuttaa pelin akt-
merkiksi. Esimerkiksi tietokonepeli Braid (Number None,
2008), joka mainitaan usein tietokonepelien taiteellisuutta
kasittelevissa ja kerrontaa késittelevissa kirjoituksissa (esim.
Taitto 2012; Sharp 2015, 12) — ottamatta kantaa muuten sen tai-
teellisuuteen — on verraten vaikea ja vaatii teknistd ponniste-
lua pelaajaltaan. Siind on merkittdva agonaalinen prinsiippi.
Alea-peleissd taas vastus toivotun lopputuloksen edelld on
laadultaan sellainen, johon pelaaja ei voi toiminnallaan vai-
kuttaa kuin rajatusti. Kysymys on, onko vastus vastakkainen
taiteen tulkintaan liittyvélle vapaudelle?

Alean suhteen vastuksen ongelma vaikuttaa vieldpa totaali-
selta. Huonolla onnella eteneminen yksinkertaisesti lakkaa
eikd peli aktualisoidu. Teos jdad toteutumattomaksi. Asias-
ta ei ole enempid sanottavaa. Agonia ja aleaa yhdistelevis-
sd peleissd, tietokoneroolipeleissd kuten Baldur’s Gate -sarja
(Bioware 1998-2001), joissa pelaajat ovat ottaneet lisdhaas-
teekseen pelata pelin ldpi kertaakaan lataamatta tallennus-
ta uudestaan, on miltei valttdimaton edellytys tuon yrityksen
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onnistumiselle se, ettd alea minimoidaan ellei sitten suoranai-
sesti nihiloida ddrimmadiselld agonaalisella huolellisuudella.

Aleaan verrattuna agonilla on tiettyjd yhtdldisyyksia esitta-
viin taiteisiin. Vaikka taiteissa ei varsinaisesti ole agonaalis-
ta vastusta, niin esittdvien taiteiden toteuttamiseen kuuluvat
esittdjiin kohdistuvat suuretkin tekniset vaatimukset. Esitta-
vien taiteiden teosten esittdminen voi vaatia suurta taituruut-
ta, ja musiikin ja muiden taidelajien kilpailuja on jdrjestetty
vuosituhannet. Niihin liittyvdan yhteisolliseen praksikseen
siis liittyy agonaalisia piirteitd. Ero peleihin on kuitenkin sii-
nd, ettd ndissa teoksissa taituruus, voitto ja kilpailu eivit ole
itsetarkoituksellisia asioita toisin kuin agonissa tai aleassa.
Agonissa viehitys perustuu keskeisesti vastuksen pdihittami-
seen eli voiton saavuttamiseen vastuksesta huolimatta, vaik-
ka tdmaé ei ainut viehétys olekaan. Vaikka voikin argumen-
toida, kuten Jon Robson ja Aaron Meskin (2016, 79, 81) seka
Aderemi Artis (2021, 65-66) ovat tehneet, ettd agonaalinen pe-
laaminen voi olla kaunista katsottavaa, ei tdimé poista sité, et-
td pelin varsinainen, sanottakoon intrinsinen, pddmaéard on
tuolloinkin pelin voittaminen ja vastuksen selvittdminen.

Vastusta voi késitelld vertaamalla sitd esittdvien taiteiden vir-
heeseen. Luduksellisesti tiettyyn pre-merkkiin sidottuinakin
esittdvét taiteet ovat paidian vapauden piirissd, virheen voi
ohittaa. Virheestd koituu kauneusarvollisia seurauksia, mut-
ta virhe ei sindnsa estd teoksen aktualisoitumista, joskin vaik-
kapa yleison reaktio virheeseen voi sen estdd. Joskus esitys,
jossa tehdddn virhe soittamalla vadrid savelid, voi olla ko-
konaisuutena parempi kuin sellainen, jossa jokainen nuotti
on osunut kohdalleen. Sen sijaan tietokonepeleissd pelaaja
on sidottu taustalla vaikuttavaan koodiin. Kyse on tavallaan
adrimmilleen viritetystd luduksesta silloinkin, kun vaikutel-
ma on paidian. Periaatteessa tietokonepelin kaltaisessa ky-
bertekstissd virhe eli kykeneméttomyys selvitd vastuksesta,

voi pysdyttdd etenemisen totaalisesti eikd loppua peliin sisél-
tyvistd syistd saavuteta edes puutteellisesti toteutettuna. T&-
mad ndyttdd olevan vastoin taiteellista vapautta.

Kéaytdannossa pelaaja voi itselleen ylitsepddsemittoman vas-
tuksen kohdalle kdyttdd huijauskoodeja tai manipuloida tal-
lennusta niin, ettd hdn sivuuttaa sdantojarjestelman, vaikka
sitten vain hetkellisesti. Samalla hdn ndin tehdessdan luopuu
vastuksen pelillisesta periaatteesta ja siirtyy mimicryn maail-
maa. Pelaaminen muuttuu leikiksi, kun vastus tehdéén tyh-
jaksi. Tdlloin pelaajatulkitsija ei ole kiinnostunut tietokone-
pelistd ainoastaan pelillisten piirteiden eli agonin tai alean
vuoksi vaan myds mimicryn tihden.’® Tillainen sddntdjen
ohittaminen havittdd ainakin hetkellisesti pelillisyyden, mut-
ta se ei ndytd tekevdn samaa taiteellisuudelle. Tastd syysta
ndyttda siltd, ettd tietokonepelien taiteellisuus on Caillois'n
termein juuri mimicryssé, niissa fiktiivisissa piirteissd, jotka
eivit ole pelillisid eli agoniin tai aleaan kuuluvia.

Tasta syystd katson, ettd vastuksen ongelma palautuu mi-
micryn ja varsinaisesti pelillisten piirteiden — eli agonin ja
alean — suhteeseen. T4lloin on kysyttdva, onko mimicry —juo-
ni, aktorit ynnd muut ei-pelilliset seikat — valttamattd, kir-
jallisuustieteilija ja pelitutkija Markku Eskelisen (2012, 233)
termein, pelkkdd “kéddrepaperia” vai voiko se olla my6s do-
minoiva osa tietokonepelissd? Vastaus on todellisten tapaus-
ten puitteissa ehdottomasti jalkimmadinen. Esimerkeiksi voi-
daan ottaa Chris Avellonen Planescape: Torment (Black Isle Stu-
dios, 1999) ja sen imitaatio Robert Kurvitzin Disco Elysium
(ZA /UM, 2019), joka on Gérard Genetten (ks. 1982, 37) ter-
mein Tormentin koominen pastissi, leikillinen epdsuora trans-
formaatio. Kummankaan kohdalla on mahdotonta viittds, et-
td niissa fiktio olisi vain aksidentaalista pelillisille piirteille.

%*Tietenkin syyn4 voi olla my®s ilinx, mutta yksinkertaisuuden tdhden
nostan esiin nyt vain mimicryn, joka on taiteelle 1dheisempaa sukua.

Pelitutkimuksen vuosikirja 2025

74



Pikemminkin niissd mimicrylla on ensisija, mutta agonilla
ja alealla on silti oma osuutensa kokonaisuudessa. Esimer-
kiksi Disco Elysiumissa agonin ja alean osuus on sikali vahdi-
nen, ettd pelikokemustani ei haitannut juuri lainkaan se, ettéd
kohdattuani ylitsepddseméattoméan esteen, joka johtui mieles-
tani huonosta pelisuunnittelusta, k&dvin muokkaamassa tal-
lennusta niin, ettd pystyin jatkamaan, sen sijaan, ettd olisin
ladannut aikaisemman tallennuksen ja kdyttanyt noin kol-
me tuntia padstdkseni samaan tilanteeseen. Kuitenkaan tima
“huijaus” ei tehnyt tyhjdksi sitd, ettd kybertekstissd etenemi-
nen perustui pelilliseen aleaan. Peli lakkasi hetkeksi, mutta
jatkui sen jalkeen.

Alea ja agon voivat siis estdd kokonaisuuden toteutumisen
tavalla, joka ndyttdd olevan vastoin taiteen tulkinnallista va-
pautta. Mikali todetaan, ettd alea ja agon nihiloivat kokonai-
suuden taiteellisuuden, voidaan silti puolustaa sitd, ettd tai-
teellisuus tietokonepelissd voi olla lokaalia, paikallista ja ra-
joittua niihin kohtiin, joissa agon- ja alea-laadut puuttuvat tai
ovat siind médrin poissaolevia, ettd ne eivdt vaikuta mimic-
ryyn, jossa on tekstin varsinainen taiteellinen sisdlto. Talloin
voi todeta, ettd tietokonepeli sisdltdessddn agonia tai aleaa voi
olla taiteellinen mutta ei taidetta. Tastd ndkdkulmasta edellad
mainittujen Tormentin ja Disco Elysiumin voisi argumentoida
kuuluvan taiteellisen pelin luokkaan. Niissd mimicry, agon ja
alea eivat muodosta saumatonta kokonaisuutta, vaan taiteel-
lisiksi luokiteltavat tilanteet eroavat pikemminkin pelillisiksi
luokiteltavista tilanteista, jotka molemmat vaativat pelaajalta
eli tulkitsijalta laadultaan erilaisia tulkintatapoja. Kyse olisi
hybridilajista.

Silti olisi vddrin ajatella, ettd edelld mainituista ja samankal-
taisista teksteistd pelilliset ominaisuudet poistettaessa ne pa-
ranisivat kauneusvaikutukseltaan, vaikka ne silloin olisivat-
kin ehkd taiteeksi luokiteltavissa. Agonin ja alean synnytta-

md suhde tekstiin ja tapa, jolla ne sitouttavat pelaajan siihen,
vaikuttaa kokonaisuuden vastaanottamiseen. Vaikka vastuk-
set ovat vierasta taiteelle, voivat ne tukea paikallista taiteel-
lisuutta ollen ikdadn kuin kehyksid maalauksen ympérills, ja-
lusta, jolle patsas asetetaan, tai paikka, jolle rakennus raken-
netaan, vaikka eivit olekaan itse taiteellinen asia.

Edelld esitettyjen pohdintojen jdlkeen en osaa antaa vas-
tuksen ongelmaan kategorista vastausta. Tietddkseni mi-
ké&dn tietokonepeli ei ole onnistunut ratkaisemaan agon-alea-
mimicryn yhteensovittamisen ongelmaa. Silti on ndhdakse-
ni mahdotonta sanoa kategorisesti, etteiké olisi mahdollis-
ta valmistaa kokonaisuus, jossa pelilliset lajit agon ja alea
saumattomasti yhdistyvat mimicryyn, ja etteikd kokonaisuus
olisi taidetta eikd vain osa taiteellinen. Tietokonepelien hy-
bridisyys edellyttdd tapauskohtaista harkintaa timén ongel-
man suhteen. Tietokonepelin taiteellisuuden médrittely nédyt-
tdd vastuksen ongelman valossa pikemminkin kritiikin kuin
luokittelevan taidefilosofian tehtavalta.

Immersion ongelma

Kolmatta ongelmaa tietokonepelien taiteellisuuden kohdalla
nimitdn sulautumisen eli immersion ongelmaksi. Immersios-
sa on kyse subjektin uppoutumisesta tekstin fiktiiviseen maa-
ilmaan.

Aloitan pelien immersion kasittelyn pelitutkijoiden Laura Er-
min ja Frans Mayran (2005, 6-7) erottelulla kolmeen eri im-
mersion lajiin tietokonepeleissd. Ensimmadinen immersion la-
ji on aistillinen immersio. Aistillinen immersio koskee pe-
lin audio-visuaalisuutta, joka on omiaan saamaan pelaajan
unohtamaan luonnollisen ymparistonsa ja keskittymaan ku-
varuudun fiktioon. Ermi ja Mayré kiinnittdvat sen kohdal-
la huomion pelaajaa ldhelld oleviin suuriin nayttéihin ja voi-
makkaisiin d4niin. Toinen laji on haaste-immersio. Se liittyy
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Caillois'n leikin lajeista agoniin, jota on kisitelty vastuksen
ongelman kohdalla. Kolmas laji on mielikuvituksen immer-
sio. Se on siis Caillois'n mimicryyn kuuluva asia. Siind pelaa-
ja uppoutuu fiktiiviseen todellisuuteen ja alkaa empatisoida
tai jopa identifioitua pelihahmoonsa.

Ongelman tietokonepelien immersioon liittyen esitti Eero Ta-
rasti jo vuonna 1993 esseessddn “Aistit, arvot ja media” tee-
sissd “6: Tietokoneiden tarinat” (1996a, 146). Tarastin kési-
tys tietokonepelien taiteellisista mahdollisuuksista on pessi-
mistinen. Vaikka Tarasti toteaa, ettd tietokonepeleissd nayt-
tdd toteutuvan avantgarden “avoimen teoksen” ajatus juu-
ri sen vuoksi, ettd vastaanottajalla on aktiivinen rooli teok-
sen toteuttamisessa, ei han kuitenkaan nde asiaa ongelmat-
tomaksi. Tarasti (1996a, 146) kontrastoi pelejd kertomuksiin
huomauttaen, etti kertomuksissa liike on tekstin sisdistd, kun
taas peleissd pelaaja liikkuu liikkumattomassa maailmassa.
Kéyttden hyviksi Greimasin semiotiikan terminologiaa Ta-
rasti toteaa, ettd tietokonepelisséd pelaaja sulautetaan juonen
aktoriksi, jolloin liike pelimaailmassa ei perustu paikalliseen,
ajalliseen tai aktoriaaliseen “poiskytkentddn”, vaan pelaaja
eli tulkitsija “sulautetaan juoneen sen yhdeksi aktoriksi” ja
ettd pelin ominaisuudet “vangitsevat pelaajan erddnlaiseen
kestdvdan synkroniaan”. Tarastin (1996a, 146) mukaan tieto-
konepelit ovat niin voimakkaasti vastaanottajaan suuntautu-
neita, ettd “ne eivit enda kommunikoi mitaan”. Taustalla on
Tarastin (1996a, 145; 1996b, 24) argumentaatio, joka lahtee sii-
td, ettd kommunikaatio ei voi tapahtua niin, ettd vastaanot-
taja sulautuu yhteen lausuvan subjektin kanssa: kommuni-
kaatiossa on oltava “Toinen”, jota voisi nimittdd metaforisesti
viestinnélliseksi vastukseksi. Immersio taas ndyttdd johtavan
pikemminkin jonkinlaiseen hypnoosiin, jonka aiheuttaa mi-
micryn, agonin, ilinxin ja alean yhteenliittyma suuren aistil-
lisen drsykkeen kanssa kirkkaan ndyton ddrelld. Triclot (2011,
58-61, 69) nimittddkin tietokonepeleihin liittyvad kokemusta

nokkelasti hallu-simulatoriseksi.

Siitd, mistd Tarasti moittii, kirjoittaa Juha Kuorikoski Pelitai-
teen manifestissaan (2018, 280-281) termin “tdydellinen immer-
sio” yhteydessa:

Pelaaja tuntee olevansa vahvasti 1dsnd pelissd ja sen
tapahtumissa: hdn on yhteydessé peliin empaattisel-
la tasolla. Juonen, audio-visuaalisuuden ja algorit-
mien tuottama teos herdd henkiin ja todellinen maa-
ilma lakkaa olemasta. Pelaaja on osa vuorovaikut-
teista taideteosta.

Pelaaja on siis tdysin illuusion vallassa. Pelaaja on sisélld
pelissd, kuten sana illuusio (in+lusio) sanatarkasti ilmaisee
(Caillois 1958, 39). Kuorikoski kiittda tdydellistd immersiota,
jota Tarasti moittii. Siksi asiaan on kiinnitettdvd huomiota.

Todettakoon, ettd Tarasti ei suhtaudu immersioon kielteises-
ti itsessddn. Ongelmaksi immersio muodostuu, kun siitéd tu-
lee liiallista. Esteettistd elamystd kasittelevdssa kirjoitukses-
saan Tarasti (2004, 121) kuvailee nuoruudestaan sitid, kuinka
han Erkki Melartinin musiikin sdestdiméssa Topeliuksen Prin-
sessa Ruususessa vajosi “toiseen todellisuuteen”, “kiehtovaan”
ja “satumaiseen” — siis immersoitui. Onko Tarasti muutta-
nut kantaansa immersiosta kymmenen vuoden kuluessa? Ta-
han ei varmasti voi ottaa kantaa tissa artikkelissa, mutta sen
sijaan voi huomauttaa, ettd verrattaessa pelimaailmaan up-
poutumisen reunaehtoja teatteriesitykseen havaitaan monia
eroja: Toisin kuin tietokonepelissd teatteriesityksessd immer-
sion kesto on riippuvainen toisista ihmisistd. Lisaksi teatte-
riesityksessd ldsnd ei ole haaste-immersiota, joka lievimmil-
ladnkin on siirtymistd toiminnan ja reaktiivisuuden piiriin,
josta Triclot (2011, 89-90) tietokonepelien yhteydessa kirjoit-
taa. Kolmanneksi my6s mimicryn luonne on erilainen. Nay-
telméassd mimicry on vilillinen, kun taas pelissa véliton. Nay-
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telmd on asia, jossa harvat esiintyvét fiktiivisend aktorina
monille. Leikissd ihmiset esittdvét toisilleen olevansa fiktiivi-
sid aktoreita tai leikkivét yksin eri aktoreita. Tietokonepelien
tapauksessa samoin kuin leikeissd immersoituessaan peliin
mielikuvituksellisesti pelaaja esittédd itselleen tai toiselle ole-
vansa aktori, joka on osa kybertekstin fiktiivistd maailmaa.

Mikili pelaaja esittda olevansa aktori fiktiivisessd maailmas-
sa, kyse on oikeastaan roolipelaamisesta (ks. Patridge 2017,
183-184). Pelaaja on kuin néyttelijé, joka ei esitd vain muil-
le vaan myos itselleen. Toisinaan pelaajahahmo tai fiktiivi-
nen aktori on kuitenkin vain, Matthew Carlsonin ja Logan
Taylorin (2019, 14-17) termein, pelaajan “fiktiivinen edustaja”
(fictive proxy). Tdlloin pelaaja ei suoranaisesti eldydy pelaaja-
hahmoksi eli samaistu fiktiiviseen aktoriin vaan toimii aktori-
na pelin maailmassa. Kun pelaaja esimerkiksi Half-Lifen (Val-
ve, 1998) Gordon Freemanina tappaa fiktiivisid tiedemiehia,
hén todennidkoisemmin vain huvittelee kuin roolipelaa “pa-
haa Gordonia”. Entd missd médrin pelaaja kuvittelee olevan-
sa Operation Flashpointin: Cold War Crisisin (Bohemia Interac-
tive Studio, 2001) John Armstrong silloin, kun tdméa rydmii
maastossa vilttddkseen neuvostoliittolaissotilaat, jotta pelaa-
jaeijoudulataamaan tallennettua pelid uudestaan? Vaikuttaa
siltd, ettd ndma suhtautumistavat — eldytyminen pelaajahah-
moon ja pelaajahahmo fiktiivisend edustajana — voivat vaih-
della mielivaltaisesti pelin kuluessa. Tamén asian syvéllisem-
pi analyysi on kuitenkin jatettdva toiseen yhteyteen. Joka ta-
pauksessa ensimmadisessd suhtautumistavassa, eldytymises-
sd, mimicry on mielikuvitukseen, ja toisessa, edustajasuhtau-
tumisessa, vain toimintaan liittyvdd. Kuitenkin molemmissa
tilanteissa kriittinen, vastuksellinen, suhtautuminen on mah-
dollinen. Tdm4 oikeastaan lopettaa hetkellisesti immersion.

Selvimmin tdmaé vastus, kriittinen hetki, ilmenee silloin, kun
pelaaja havaitsee, ettd pelaajahahmo tekee vddrdn teon, tai

silloin, kun pelaaja havaitsee kybertekstissd ilmenevien vaih-
toehtojen puutteen. Ensimmadisestd tapauksesta olkoon esi-
merkkind muun muassa Carlsonin ja Taylorin (ks. 2019, 10)
mainitsema tehtdava Grand Theft Auto V:sti (Rockstar North,
2013), jossa pelaajahahmon on kidutettava ei-pelaajahahmoa
edetdkseen pelissa. Toisesta tapauksesta, vaihtoehtojen puut-
teesta, kdykoon esimerkiksi Josh Sawyerin Pillars of Eterni-
tyn (Obsidian, 2015) loppunéytds. Loppundytoksen aluksi ei-
pelaajahahmo Iovara viittd4 pelaajahahmolle, ettd pelimaail-
man jumalat eivét ole todellisia siksi, ettd ne ovat ihmisten
luomuksia. Pelaajahahmo, joka juuri on tavannut nuo juma-
lat, ei kuitenkaan voi sanoa, ettd kovin todellisilta ne dsken
vaikuttivat ja ettd niilld kylld on kovin todellisia vaikutuksia
maailmaan.

Mutta jos pelaajassa syntyy téllaisia hanet pelimaailman fik-
tiosta irrottavia tulkintoja, kuten kokemukset osoittavat, ei
kyseessd ole endd sulautumisesta fiktioon vaan kommunikaa-
tiosta ldahettdjan (pelintekijdn) ja vastaanottajan eli tulkitsi-
jan (pelaajan) vélilld. Johtopddtoksend esitédn, ettd niin kauan
kuin subjekti sdilyttda tietoisuutensa todellisuudesta immer-
soituessaan, tietokonepelin tuottama immersio tai sen erilai-
suus perinteisiin taidemuotoihin ei muodostu ongelmaksi
taiteellisuuden suhteen.

Kokonaisuutena sulautumisen ongelma tietokonepeleissa ei
siis ndyttdydy esteend taiteellisuudelle. Sulautuminen voi &i-
tyd ongelmaksi niissd tapauksissa, joissa immersio muuttuu
siind maadrin voimakkaaksi, ettd seuraa se, mita Caillois (1958,
76-77) nimittdd leikin prinsiipin eli periaatteen tai ldhtokoh-
dan korruptoitumiseksi. Korruptoitumisella Caillois tarkoit-
taa sitd, ettd se, minkd piti olla nautinnollista, alkaakin tuot-
taa haittaa ja kirsimysta. Jos kdykin niin, ettd pelaaja addik-
toituu aistilliseen drsykkeeseen, sattuman lumoon, haasteen
esittimddn vaateeseen tai alkaa pitdd pelin fiktiivistd maail-
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maa tdrkedmpdnd kuin luonnollista todellisuutta, on kysees-
sd mitd ilmeisimmin ongelma. Tama kuitenkin on pohjimmil-
taan tulkinnallinen virhe. Virhe kuitenkin on asia, joka on
mahdollinen eiki vilttimiton. Kokonaisuutena immersion
ongelma on tédten aksidentaalinen, eikd sitd voi pitad sindn-
sa taiteellisuuden esteena.

Yhteenveto

Edelld olen kasitellyt kolmea ongelmaa, mahdollista estettd
sille, ettd tietokonepeli voisi olla taidetta, kun taide maéaéritel-
ladn suhteessa ldnsimaiseen perinteiseen taiteelliseen kaytan-
toon. Nama ongelmat ovat: variaation ongelmaa, vastuksen
ongelmaa ja immersion ongelmaa.

Variaation ongelman kohdalla kyse on siitd, onko taideteok-
sen eli taidetekstin toteuduttava aina tietylld tavalla: onko
teoksen oltava aina tietty akt-merkki ollakseen taidetta vai
salliiko taiteellisuus sen, ettd kyseessd on pre-merkki, jolla
voi olla erilaisia mahdollisia toteutumistapoja. Edelld argu-
mentoin, ettd variaation ongelma ei ole sellainen, etta se estéi-
si tietokonepelin taiteellisuuden. Tunnustetut taidemuodot
sisdltdvat variaatiota, joten variaatio ei sindnsd ole este. Jos va-
riaatio noudattaa taiteen periaatetta, jossa kyse on ldhtokoh-
taisesti mahdollisuuksien esittdmisestd, niin ei tule pitd4 tai-
teenvastaisena sitd, ettd yksi teos tai teksti (pre-merkki) on to-
denndkoisten mahdollisuuksien verkko, joka pitdd sisallddan
ikdan kuin siemenend erilaiset mahdolliset toteutumiset (akt-
merkki).

Immersion ongelman kohdalla on kyse siitd, eroaako tieto-
konepeli vilttdamattd tunnustetuista taidemuodoista immer-
sion suhteen siind mairin, etti tdimi muodostaa esteen tai-
teellisuudelle. Erityisend ongelmana oli, puuttuuko tietoko-
nepelistd taiteelle keskeinen kommunikatiivinen elementti.
Sen kohdalla argumentoin, ettd kommunikaatio ei valttamat-

td puutu myoskddn tietokonepelin tulkinnasta. Vaikka tun-
nustettuihin taidemuotoihin verrattuna tietokonepeli asettaa
pelaajan eteen intensiivisemman aistillisen immersion ja li-
sdksi haaste-immersion, eivdat naimakaan valttamatta estéd pe-
laajan kriittisen kyvyn toimintaa.

Vastuksen ongelma sen sijaan ndyttdytyy argumentaatios-
sani todellisena ongelmana tietokonepelien taiteellisuudel-
le. Mimicry on leikin lajeista ldheisin taiteelle. Se on leikin
laji, jossa ei ole valttamatonta estettd. Jos tietokonepeli on
taiteellinen, néyttdd se johtuvan ensisijaisesti tietokonepe-
lin mimicry-piirteistd. Vastus sen sijaan on pelien (agonin ja
alean) elementti, mutta se on vierasta tunnustetuille perintei-
sille taidemuodoille. Hetket, joissa vastus ndyttaytyy todelli-
sena esteend ja estdd tulkitsijan eli pelaajan etenemisen, siir-
tavat tulkitsijan pois taiteellisen tulkinnan vapaudesta. En ai-
nakaan tieda tapausta, joissa taiteelliset mimicry-elementit ja
pelilliset agon- tai alea-elementit sulautuisivat saumattomas-
ti yhteen siten, ettd taiteellinen vapaus sdilyisi pelillisen vas-
tuksen rinnalla.

Johtopadatoksend vditdn, ettd on olemassa taiteellisia pelejd,
hybridejd, jotka joissain kohden ovat taiteellisia mutta jois-
sain kohden eivit. Nama taiteelliset pelit eivat kokonaisuuk-
sina ole taideteoksia, taidetekstejd. Nama teokset kuitenkin
sisdltdvat erityisid esimerkiksi taidehetkiksi tai taidejaksoiksi
nimitettdvii taiteellisia kohtia. Joissain tapauksissa varsinai-
set pelilliset elementit, kuten agon ja alea, voivat myds muo-
dostaa ikddn kuin metaforiset kehykset tai metaforisen jalus-
tan varsinaiselle taiteellisuudelle.

Taidejaksoja sisdltdvit taiteelliset pelit valittdvat tietyissa
kohden tarkoituksellisesti kauneusarvoja keskeisend paa-
madrdnddn, mutta ovat toisissa kohden pdamadaraltddn toi-
senlaisia pyrkien tuottamaan agonin haastetta, alean sattu-
maa, ilinxin pyOrrytystd tai mimicryn matkintaa viihteellisel-
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14 tavalla. En tdssd yhteydessd ala arvioimaan suuntaan tai
toiseen sitd, mitd pelejd voisi kuulua tahén taiteellisten pelien
hybridien joukkoon.

En silti my6skddn pidd mahdottomana sellaisen kybertekstin
laatimista, joka nerokkaalla tavalla kuuluisi yhta lailla taiteen
ja pelin piiriin eli jossa pelilliset elementit eivét joissain koh-
den poissulkisi taiteellista ulottuvuutta. Tadllaisen ehdokkaan
tullessa kohdalle on kritiikin punnittava vastuksen ongelmaa
uudemman kerran.
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Virtuaalitodellisuuteen perustuvan puhesimulaatiopelin
suunnitteluprosessi ja toteutus: Uusia ulottuvuuksia suomen
ja ruotsin kielen oppimiseen korkeakoulussa

Katsaus

Riikka Partanen, Heidi Gronstrand, Riitta-Liisa Valijarvi, Pia Rajaniemi, Joel Koutonen, Jere Jalonen

Tiivistelma

Katsaus esittelee korkeakouluopiskelijoille suunnatun VR-
puhesimulaatiopelin nimeltd Mokki- ja saunapeli, joka kehi-
tettiin Lapin ammattikorkeakoulun, Uppsalan ja Tukholman
yliopistojen yhteistyénd Nordplus-rahoituksella (2023-2024).
Pelissd opiskelija harjoittelee suomen ja ruotsin puhumista
autenttisissa vuorovaikutustilanteissa, kuten tien neuvomi-
sessa, tyonhaussa ja hyvinvoinnista keskustelussa. Peli hyo-
dyntdd puheentunnistusta, metahuman-hahmoja ja immer-
siivistd mokkiymparistdd, jotka tukevat suullista viestintdd
ja toistoharjoittelua. Testitulosten perusteella pelioppiminen
lisési opiskelijoiden sanavarastoa, ddntamistd ja itsevarmuut-
ta. Pelin todettiin tarjoavan turvallisen ja motivoivan tavan
harjoitella kieltd sekd tdydentdvan luokkaopetusta inklusiivi-
sesti ja pedagogisesti mielekkaalla tavalla.

Avainsanat: kielen oppiminen, pelillistiminen, virtuaalito-
dellisuus

Abstract

This review article presents the Cottage and Sauna Game, a VR
speech simulation game designed for university students and
developed in collaboration between Lapland University of
Applied Sciences, Uppsala University, and Stockholm Uni-
versity with Nordplus funding (2023-2024). The game allows
learners of Finnish and Swedish to practice authentic commu-
nication situations — such as giving directions, applying for a
job, and discussing well-being —in an immersive virtual envi-
ronment. Using speech recognition, metahuman avatars, and
realistic 3D settings, the game supports oral communication,
repetition, and engagement. Testing showed that VR-based
learning enhanced students’” vocabulary, pronunciation, and
confidence. The game provides a safe, motivating, and peda-
gogically meaningful way to complement traditional class-
room language learning.

Keywords: gamification, language learning, virtual reality

https:/ /doi.org/10.63388 / pv.173195



Johdanto

Kielen opiskelijat tarvitsevat paljon puhumiseen ja kuunte-
lemiseen liittyvid harjoituksia. Parhaimmillaan kolmiulottei-
nen virtuaalitodelisuuspuhesimulaatiopeli (VR-peli) voi toi-
mia turvallisena oppimisympaéristond, joka tdydentdd luok-
kahuoneessa tapahtuvaa, usein opettajavetoista kielenopis-
kelua. Opetusteknologian kokeileva kaytto viestinndn ope-
tuksessa eri kouluasteilla onkin ollut suosittua erityisesti
Pohjoismaissa: Esimerkiksi Lakkalan ja kumppanien (2015,
86—87) mukaan jo vuonna 2015 ldhes puolet suomea toisena
kielend lukioissa, korkeakouluissa tai vapaassa aikuiskoulu-
tuksessa opettaneista oli kdyttanyt virtuaalisia maailmoja tai
digitaalisia pelejd opetuksessaan.

Opetusteknologian ja kielenoppimispelien kdytt6d on myds
tutkittu jonkin verran. Monissa aiemmissa tutkimuksissa
oppimispaikkana on ollut perus- ja yldkoulu ja opittavana
kielend englanti (Hua ja Wang 2023; Pinto ym. 2021). Tas-
sd katsausartikkelissa kuvaamme aikuisille tarkoitetun VR-
simulaatiopelin suunnittelu- ja toteuttamisprosessia ja poh-
dimme, milld tavalla VR-peli voi toimia kielenoppimisen
edistdjand korkeakouluymparistdssa.

Minkailainen peli on kyseessa?

Rakensimme korkeakouluopiskelijoille suunnatun kasikir-
joitetun VR-puhesimulaatiopelin nimeltd “Mokki- ja sau-
napeli” kolmen korkeakoulun yhteishankkeena Nordplus-
rahoituksella vuosina 2023-2024. Pohjoismaisessa yhteistyos-
sd osaamisensa ja asiantuntemuksensa yhdistividt Lapin am-
mattikorkeakoulu, sielld toimiva ohjelmistolaboratorio Frost-
Bit, Uppsalan yliopisto sekd Tukholman yliopisto, erityisesti
suomen ja ruotsin kielen opettajat sekéd pelinkehittéjat. Pro-
jektimme vahvuutena oli eri toimijoiden yhteisty6hon perus-

tuva lahestymistapa, johon yhdistyi my6s prosessin pedago-
gisten vaikutusten tarkastelu. Peli valmistui syksylld 2024.

Pelin tarkoitus on tarjota mahdollisuuksia kielitaidon jésen-
neltyyn harjoittelemiseen simuloiduissa interaktiivisissa ti-
lanteissa, joita voidaan pelata kylldstymaéttd useita kertoja.
Valitsimme narratiivisen pelin tuottamisen, koska osalla tii-
min jdsenistd oli aiempaa kokemusta vastaavan pelin raken-
tamisesta (Partanen ym. 2022).

Paatimme toteuttaa pelin virtuaalisena, silld VR-maailma on
tutkitusti immersiivinen ja mukaansatempaava, mikd hel-
pottaa vuorovaikutustilanteessa toimimista ja edistdd halua
onnistua replikoinnissa vieraalla kielelld. VR-simulaatiot on
koettu turvalliseksi ympaéristoksi vieraan kielen opetuksessa
(Dooly ym. 2023; Huang ym. 2010; Lakkala ym. 2015; Lappa-
lainen ym. 2015; Parmaxi 2020; Partanen ym. 2022; Vanderc-
ruysse ym. 2012; Vesisenaho ym. 2019; Zheng ym. 2012), sill4
moni kokee paineita harjoitella uutta kieltd aidoissa tosield-
maén vuorovaikutustilanteissa, jotka ovat usein nopeatempoi-
sia ja ennalta-arvaamattomia ja niihin liittyy kasvojenmenet-
tamisen pelko (Laakso 2015; Lehtonen ym. 2015).

Lisdksi virtuaalitodellisuus tarjoaa erilaisen kayttokoke-
muksen verrattuna perinteisiin ndyttopaatelaitteisiin. VR-
teknologia upottaa kdyttdjan kolmiulotteiseen ymparist6on,
mika voi lisdtd pelikokemuksen eldamyksellisyyttd ja psykolo-
gista vaikuttavuutta. Ero on havaittavissa erityisesti esimer-
kiksi kauhupeleissd, joissa ndyttopadtteen takaa pelattaessa
pelaajalla on selkedsti turvallisempi olo — hdn on “turvassa”
ruudun takana. VR-ympaéristdssa tdtd psykologista suojaa ei
synny samalla tavalla, vaan pelin elementit voivat tulla suo-
raan pelaajan henkilokohtaiseen tilaan. Tama tekee pelikoke-
muksesta intensiivisemman ja emotionaalisesti vaikuttavam-
man.

Pelissamme keskitssd on verbaalinen vuorovaikutus, johon
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VR ei vilttdamaittd tuo merkittdvad lisdarvoa. Sen sijaan vir-
tuaalitodellisuudessa mahdollistuva visuaalinen ja tilallinen
vuorovaikutus tuo keskusteluympadristoon syvyyttd. Vaik-
ka VR ei tdysin vastaa fyysistd samassa tilassa olemista, se
voi matkia ymparistod ja sosiaalista tilannetta tavalla, joka
tuo sen ldhemmas todellista vuorovaikutusta kuin perintei-
nen ruudun kautta kdytava keskustelu. Arvioimme, ettd VR-
pelissd tapahtuva keskustelu pelihahmon kanssa muistuttaa
enemman todellista keskustelutilannetta kuin ruudun véli-
tykselld tapahtuva vuorovaikutus ja saa pelaajan haluamaan
onnistumista vuorovaikutustilanteessa. Uskoimme virtuaa-
litodellisuuden voivan tarjota myds mielekkddmmaén ja te-
hokkaamman véyldn reaalimaailman vuorovaikutustaitojen
harjoittelemiseen kuin perinteinen tietokonepeli. Ndin p&dat-
telimme, ettd Mokki- ja saunapelin kaltainen oppimiskdyttoon
ja pedagogisille toimijoille suunnattu sovellus hyotyy VR-
teknologiasta perinteisiin mobiili- tai PC-pohjaisiin ratkaisui-
hin verrattuna.

Mokki- ja saunapelissi pelaaja keskustelee pelihahmo Anna-
ystdavan kanssa ja etenee puhumalla opittavaa kieltd daneen.
Pelin taustalla on Open ALn kehittdiméd automaattinen pu-
heentunnistusjarjestelmd Whisper (ks. Open AI 2022), joka
kdantdd oppijan puheen tekstiksi. Tarvittaessa pelaajat voivat
my0s kuunnella didinkieliseltd ddnindyttelijaltd nauhoitetut
mallivastaukset sen sijaan, ettd he tuottaisivat ne itse. Koska
mukana oli niin ruotsin kuin suomenkin korkeakouluopiske-
lijoita sekd Suomesta ettd Ruotsista, peli toteutettiin alusta al-
kaen kahdella kielelld sekd ruotsiksi ettd suomeksi.

Pelihahmojen luomisessa kéytettiin Epic Gamesin kehit-
tdimdd lisdosaa Unreal-pelimoottoriin eli niin kutsuttua
MetaHuman-teknologiaa (ks. lisdéd Epic Games 2025). Tut-
kimusten mukaan metahumanin kaltaisissa aidonnékéisis-
sd pelihahmoissa ei ole juurikaan niin sanotun outo laakso

-ilmion (engl. uncanny valley) piirteitd, ja hahmot koetaan in-
himillisind (Higgins ym. 2022, 2). FrostBit mallinsi mokkiym-
périston yksityiskohtia (esim. puutarhapoydan) kayttamalla
3D-mallinnusohjelmaa Blender, joka mallintaa laadukkaasti
maisemia, taloja ja muita yksityiskohtia.

Kuka suunnitteli pelin ja miten se tapahtui?

Pelin suunnittelu alkoi syksylld 2023 hankkeessa mukana
olleiden neljan opettajan tapaamisella. Keskustelimme vie-
raan kielen opettamiseen liittyvistd haasteista, kartoitimme
ongelmia ja opiskelijoiden tarpeita, ja aloimme myds heti
ideoida pelin késikirjoitusta. Pdddyimme toteuttamaan kol-
me skenaariota, joiden avulla oppijat voivat harjoitella erilai-
sia vuorovaikutustilanteita, erityisesti niihin liittyvid fraaseja
ja sanastoa. Skenaarioiden aiheiksi valikoituivat tien neuvo-
minen, tyon hakeminen sekéd sairauksista ja hyvinvoinnista
keskusteleminen. Valintoihin vaikutti esimerkiksi pitkd vie-
raan kielen opetuskokemuksemme; kaikki meista tiesivit, et-
td kielenopiskelijat kokevat erityisesti vieraskieliset puhelin-
keskustelut haastavina ja vaikeina harjoitella etukéteen. Siten
oli selvdd, ettd halusimme antaa heille pelissd mahdollisuu-
den harjoitella puhelinkeskustelua (vrt. myds Lappalainen
ym. 2015, 112-113).

Peli-insinddreistd ja 3D-mallintajista koostuva FrostBitin tek-
ninen tiimi oli suunnittelussa mukana jo aivan projektin al-
kuvaiheesta asti. Heiddn ehdotuksestaan visuaaliseksi peli-
maailmaksi valikoitui kesamokkiympaéristd metsineen, kesa-
mokkeineen ja saunoineen, mistd johdettiin myos pelin ni-
mi Mokki- ja saunapeli. FrostBitilld oli olemassa olevia resurs-
seja tdimantyyppiseen ympadristdon, ja projektin melko pie-
nen budjetin ja keston kannalta tdma ratkaisu oli erinomai-
nen. Mokkiymparisto oli luonteva my06s sen kannalta, ettd
sen ajateltiin oleva tuttu ja uskottava tapahtumapaikka niin
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Kuva 2. Mokkiymparisto pelissa.
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suomen- kuin ruotsinoppijoille. FrostBitin hanketiimin lisak-
si pelin toteuttamiseen osallistui vuoden aikana maaraaikai-
silla sopimuksilla tyoskentelevid harjoittelijoita.

Miten pelid pelataan?

Pelaaja on koko ajan vuorovaikutuksessa VR-pelihahmojen
kanssa, joiden &dédnet pelaaja myos kuulee. Pelaajan tehtdva-
nd on reagoida kuulemaansa kohdekielelld. Joissakin tehta-
vissd pelaaja ndkee tulevat repliikkinsa kirjoitettuna siten, et-
td niistd puuttuu sanoja tai hdnen on valittava sopiva repliik-
ki vaihtoehdoista ja sanottava se ddneen edetdkseen pelissa.
Toisinaan pelaajan avuksi tarjotaan 2D-mallinnettuja visuaa-
lisia vihjeitd, kuten kuva kalenterista, jossa vastaus eli vaadit-
tu pdivd on ympyroity ja pelaajan tarkoituksena on tuottaa
puhuttuna kuvan osoittama pédivamaara kohdekielella.

Joissakin tehtdvityypeissd on myos kirjalliset vaihtoehdot,
joista pelaaja voi valita oikean sen ddneen sanomalla. Pelaa-
jan motivaatiota on pyritty kohottamaan myo6s tdhtiin pe-
rustuvalla palkitsemisjédrjestelmélld: pelaaja saa kolme téhted,
jos vastaus on 100 % oikein ensimmadiselld kerralla, kaksi tdh-
ted, jos vastaus ei ole tdysin oikein, ja yhden tdhden, kun se ei
vastaa odotettua. Jokaisessa skenaariossa esitetddn pelin paa-
tyttyd niin sanottu leader board eli tulostaulu, jossa ndkyvat
korkeimmat pisteet skenaariosta saaneiden pelaajien nimetja
pisteet. Pelaaja voi verrata tulostaululla ndkyvia pisteitd niita
omiin skenaariosta saamiinsa pisteisiin ja onnistuessaan hy-
vin saada oman nimensa tulostauluun. Pelaaja voi myds tar-
kastella suoritustaan tehtavatyypeittdin ja havaita esimerkik-
si, ettd hdnen kannattaisi harjoitella lisdd vaikkapa preposi-
tioita, mikéli on saanut heikoimmat pisteet prepositioita mi-
tanneista tehtavityypeista.

Miten pelin multimodaalinen ja
audiovisuaalinen maailma rakennettiin?

Mokki- ja saunapelissi keskustelukumppaneina toimivat pe-
lihahmot, Anna-ystivé ja hinen &itinsd. Aiti-hahmoa tarvi-
taan, kun pelihahmo Anna soittaa didilleen kysyékseen, voi-
ko pelaaja saada kesdtyopaikan hédnen &itinsd yrityksesta.
Aiti-hahmon danindyttelijand toimi henkild, joka voisi oikeas-
sakin eldmadssa idllisesti olla nuoren Anna-hahmon &iti. Ai-
don &dédnen lisdksi VR-hahmon olennainen uskottavuutta li-
sddva piirre on kasvo- ja liikeanimaatio, joka taltioitiin dani-
ndyttelijaltd samanaikaisesti, kun han lausui repliikkejd d4ni-
tysstudiossa. Kasvojen liikkeet synkronoitiin hahmojen pu-
heen kanssa.

Aitojen kasvoanimaatioiden tallentaminen oli pelin uskotta-
vuuden kannalta tiarkedd, silla vuorovaikutustilanteissa toi-
sen ihmisen kanssa katseemme keskittyy yleensd automaat-
tisesti kumppanin kasvoihin, ja kasvojen perusteella syntyva
vaikutelma muokkaa asennettamme ja kdytostimme hanta
kohtaan (Uleman, Saribay ja Gonzalez 2008; Walker ja Vet-
ter 2016; Xiadong ym. 2022, 1-4). Kasvojen ulkon&on lisdksi
ihmiset keskittyvit siis alitajuisesti usein hienosyisiin ja pie-
niin, nopeisiin kasvojen liikkeisiin, jotka viélittavit tunteita ja
viesteja (esim. Costantini, Pianesi ja Prete 2005, 5-6; Ekman
ja Friesen 1975).

FrostBit kédytti pelin animaatioiden luomiseen sekd valmiita
animaatioita ettd projektin aikana motion capture -tekniikalla
tallennettuja animaatioita. Siind osa hahmojen liikkeistd on
kaapattu néyttelijaltd kayttamallad liikendyttelijan vartaloon
kiinnitettyja liiketunnistimia, jotka tallentuvat terdvépiirto-
kameroilla (ks. myds Sharma ym. 2019, 2).

Aiempi tietomme VR-pelin tekemisestd (Partanen ym. 2022)
vaikutti merkittdviasti sithen, miten suunnittelimme skenaa-
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Kuva 3. Saunaymparisto pelissa.

rioita pelin késikirjoitusvaiheessa. Aiemmassa VR-pelissd
skenaarioiden vuorovaikutustilanteet olivat pitkid ja moni-
polvisia, ja useampi pelaaja halusi istua pelaamisen aikana,
silld skenaarion lapdiseminen saattoi kestda yli 30 minuuttia.
Halusimme vilttda vastaavaa Mokki- ja saunapelissid. Ymmar-
simme, ettd késikirjoituksen pituus saattaa helposti muodos-
tua ongelmaksi, mika rajoittaa opiskelijoiden peli-intoa. Kési-
kirjoitettujen puhetilanteiden tulee olla napakoita, koska mo-
nipolviset virkkeet ja monimutkaiset keskustelut ovat oppi-
jalle stressaavia paitsi autenttisissa vuorovaikutustilanteissa
my0ds VR-kontekstissa.

Adnindyttelemisessd kisikirjoituksen rooli korostuu. Pelis-
samme on kolme hahmoa: pelaaja (danindyttelija 1), Anna-

ystdva (danindyttelija 2) sekd Annan &iti (danindyttelija 3). Ja-
losen (2023) mukaan ddnindyttelemisen on oltava uskottavaa
ja korostettava hahmon persoonallisuutta, jotta ddnindytteli-
ja voi ilmaista hahmon ainutlaatuisuutta. Liian robottimai-
nen kasikirjoitus tai puhe voi pilata immersion ja saada hah-
mon vaikuttamaan epérealistiselta (Jalonen 2023). Koska peli
toteutettiin kahdella kielell§, tarvitsimme yhteensa kuusi da-
nindyttelijdd tuottamaan pelin ddnet. Pelistd on myds ilman
puheentunnistusta toimiva saamenkielinen versio, jossa kdy-
tettiin niin ikddn d&nindyttelijoité eli pohjoissaamea didinkie-
lendédn puhuvia henkilGita.

Toteuttamassamme pelissd nuoret aikuiset, eli pelaaja ja
Anna-ystdvé, viettdvat mokkiviikonloppua, ja siten daninédyt-
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Kuva 5. Pelihahmo &iti.
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telijoiksi valittiin didin néyttelijoitd lukuun ottamatta nuoria
kohdekieltd didinkielenddn puhuvia aikuisia: kaksi suomen-
kielistd nuorta ja kaksi ruotsinkielistd nuorta. Saamenkieli-
sessd versiossa mukana on niin ikddn kaksi saamea puhu-
vaa danindyttelijad. Adnindyttelijit osasivat kéyttdd kohde-
kielen repliikkien varianttien tuottamisessa tarpeen mukaan
nuorison puhekieltd. Kasikirjoitukseen oli tarkoituksellises-
ti lisdtty muutamia puhekielisid ilmaisuja ja konstruktioita,
joita opiskelija ei vélttdméttd kuule luokkahuoneessa mut-
ta kohtaa ne autenttisessa kommunikaatiotilanteessa. Lisdksi
danindyttelijat ehdottivat itse kasikirjoitukseen joitakin muu-
toksia ddnityksen aikana, jotta sanat sopisivat luontevammin
heiddn suuhunsa.

Pelin suomenkielisessd versiossa ddnindyttelijat lausuivat sa-
nat usein puhekielisesti, ja esimerkiksi kasikirjoituksessa ol-
lut kirjakielinen muoto ei ole ollut muutettiin danitystilantees-
sa puhekieliseen muotoon ei 0o ollu, koska dadnindyttelija ei
uskonut missddn tilanteessa kdyttavansd puheessaan kirja-
kielistd muotoa. Puhelinkeskustelun aloitusfraasi haloo kor-
vattiin tervehdykselld hei, koska se kuulosti danindyttelijasta
luonnollisemmalta tavalta vastata puhelimeen. Adnitystilan-
teessa sanoja siis muutettiin, liséttiin tai poistettiin, jotta dia-
logit olisivat sujuvia. Ruotsinkielisen peliversion laadun var-
mistamiseksi ruotsin kielen opettaja osallistui ddnitykseen,
koska tekninen tiimi ei puhunut ruotsia didinkielendan.

Studiossa ddnitystilanteessa oli ldsné yksi ddnindyttelijd ker-
rallaan. Adnindyttelijad pyydettiin tuottamaan repliikit nor-
maalilla puhenopeudella, koska natiivipuhujien puheno-
peus on usein haaste kieltd oppivalle. Aaninayttelijit nau-
hoittivat jokaisesta repliikistd kolme muunnelmaa, jotta pe-
lissé olisi vaihtelua ja pelaaja kuulisi mahdollisimman mon-
ta kohdekielistd rakennetta pelatessaan pelid useita kertoja.
Keskustelukumppanin vaihtuvat repliikit tuovat peliin yll&-

tyksellisyyttd, yllapitdvit pelaajan mielenkiintoa ja opettavat
joka kerta uutta sanastoa ja rakenteita. Muunnelmat koostu-
vat vaihtoehtoisista tavoista sanoa sama asia (Nej, det gor du
inte [ Inte alls | Tvirtom), synonyymit (jobba, arbeta) ja puhekie-
len termeistd (kumisaappaat, kumpparit). Pelissa on paikka pai-
koin monivalintatehtdvid, jotka keskittyvat viestintakonteks-
tiin sopiviin tunnereaktioihin, kuten myd6tatuntoon tai myo-
tatunnon ilmaisemiseen, esimerkiksi Oj, vad hdrligt! Under-
bart! Pelaajan tulee ilmaista my6tdtuntoa ystavan kuvatessa
huonoa oloa esimerkiksi valitsemalla sopivan vaihtoehdois-
ta: a) Oj nej! b) Det liter bra! c) Nd ja!

Pelaajalta odotetut repliikit tallennettiin malliksi yhden &é&-
nindyttelijin toimesta per kieli (yhteensd kolme danindytte-
lijad) siltd varalta, ettd oppijapelaajalla on vaikeuksia tuottaa
tai 4antaa vaadittu repliikki kohdekielelld tai pelaaja haluaa
muutoin kuunnella oikean vastauksen ja toistaa sen jatkaak-
seen pelid. Tama ominaisuus mahdollistaa eri kielitaitotasois-
ten kohderyhmien oppimisen: myos alkeistason kielenoppi-
jat voivat kdyttdd pelid ja oppia sekd dantdmistd, sanastoa et-
td lauseen muodostamista kohdekielella. Testitilanteet osoit-
tivat, ettd opiskelijat myos hyddynsivét titd ominaisuutta. Pe-
laamisesta tuli ndin sujuvampaa, ja motivaatio pysyi ylla.

Muunnelmien ja mallirepliikkien nauhoittaminen oli merki-
tyksellistd Mokki- ja saunapelin uudelleenpelattavuudelle. Uu-
delleenpelattavuus taas mahdollistaa toiston, jota uuden kie-
len oppiminen vaatii automatisoituakseen osaksi sujuvaa kie-
litaitoa esimerkiksi, jos tavoitteena on tySeldmaéssa vahintdan
vaadittu Eurooppalaisen viitekehyksen (EVK:n) Bl-taso (ks.
esim. Lehtimaja ym. 2021). Yksinpelattavat pelit ovat my6s
joustavia ajan suhteen, silld pelihahmo on aina paikalla ei-
k& kielenharjoitusaikatauluja tarvitse sovittaa yhteen luokka-
kavereiden kanssa — oppija voi harjoitella vuorovaikutusti-
lanteita omaan tahtiin VR-ympaéristdssd. Késikirjoitus mah-
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dollistaa myos vahemman ennakoitavissa olevien tilanteiden
turvallisen harjoittelemisen, kuten tyGhaastattelun tai tyon
hakemiseen liittyvan keskustelun, joita voidaan niin ikdan
harjoitella nyt toteutetun Mokki- ja saunapelin avulla.

Miten pelisti tuli sellainen kuin tuli?

Olennainen osa suunnittelu- ja toteuttamisprosessia oli pe-
lin testaaminen. Kevailld 2024 jarjestimme testipdivid niin
Rovaniemelld kuin Tukholmassa. Pelid testattiin sekd osana
suomen ja ruotsin kielten opintojaksojen pakollista suoritus-
ta ettd vapaaehtoisesti testaamisesta kiinnostuneiden opiske-
lijoiden toimesta, joille testitilannetta mainostettiin Tuudo-
sovelluksen News-feedissa. Testipdivia jarjestettiin noin ker-
ran kuukaudessa ja pelid kdvi muutaman tunnin testisession
aikana testaamassa niin monta pelaajaa kuin ehti. Pelin kesto
riippui siitd, milld taitotasolla pelaaja oli — jos pelaaja puhui
kieltd hyvin, pelistd selviytymiseen kului vdhemmaén aikaa.
Yhteensd pelid testasi sen kehittdmisen aikana noin 60 opis-
kelijaa, osa useamman kerran pelikehityksen eri vaiheissa.

Kerdsimme testipdivind testipelaajilta palautetta séhkoisten
lomakkeiden avulla, ja pelin kehittdminen jatkui saadun pa-
lautteen perusteella. Lomakkeissa kysyttiin sekd pelin tek-
niseen toteutukseen liittyvid kysymyksid ettd kielenoppimi-
seen liittyvid asioita. Opiskelijat tayttivdat lomakkeet tietoko-
neella anonyymisti testisuorituksen jélkeen. Useimmat testi-
pelaajista kokeilivat VR-laseja ensimmaistd kertaa, ja suurin
osa pelaajista oli joko 18-24- tai 15-34-vuotiaita, mikd vas-
tannee myds tavanomaista korkeakouluopiskelijoiden keski-
ikda. Kielestd riippumatta vastaajat olivat ldhes yksimielisid
siitd, ettd pelaaminen voi olla hyddyllinen osa vieraan kie-
len oppimisprosessia. Ruotsia opiskelevat kokivat oppineen-
sa pelistd sanastoa, ddntdmistd ja saaneensa itseluottamusta
kayttdd kieltd. Suomea opiskelevat pitivdt puolestaan peliad

hyodyllisend sanaston ja fraasien harjoittelemisen ja dantami-
sen oppimisen kannalta. Ne testaajat, jotka kokivat oppineen-
sa vidhemman kieltd, mainitsivat oppineensa kdyttamaan VR-
laseja tai arvostivat pelissd hyodynnettyd teknologiaa, eri-
tyisesti puheentunnistusta. Skenaarioiden kielitaso koettiin
kohtuullisen sopivana: kaikki testaajat kokivat ruotsinkieli-
sen pelin vastaavan omaa kielitaitotasoaan, kun suomenkie-
lisen pelin testaajista suurin osa piti pelid haastavana.

Suurin osa testipelaajista piti pelid helppokayttoisend. Osa
pelaajista halusi kuitenkin saada peliin enemmaén vinkkeja
usean vaddrin menneen etenemisyrityksen jdlkeen sekd mah-
dollisuuden harjoitella teemaan liittyvdd sanastoa ennen pe-
laamista. Suomessa korkeakouluissa opiskelevat ovat ruot-
sin kielen taidoiltaan hyvin heterogeenisid; osalle ruotsi on
todella haastavaa, osa taas kédyttd4 sitd paivittdin. Jotkut ruot-
sinkielistd pelid pelanneista opiskelijoista mainitsivat, etta
opettajaa tarvittiin avuksi, kun skenaarion tehtivityypeissd
oli useita oikeita vaihtoehtoja tai lilan monimutkaisia sanoja.
Suomen korkeakouluissa ruotsin kielen opintojakson ldpai-
syvaatimus on Bl-taso, ja pelissd vaatimustaso sekd kuullun
ymmartdmisessd ettd puheentuottamistehtavissa vaihteli A2-
Bl-tasoilla. Osalle testipelaajista taso oli vaativa, mika kuvas-
tanee myos korkeakoulun ruotsin opettajien haastavaa tydar-
kea nykypdivana.

Miten Mékki- ja saunapeli tukee ruotsin ja
suomen kielen oppimista?

Kielenoppimisen ndkokulmasta VR-pelaamisessa on kyse
uudesta pelipohjaisesta ldhestymistavasta, joka liittyy mul-
timodaalisuuteen ja immersiiviseen virtuaalisuuteen. VR-
pelaaminen osana vieraan kielen oppimista ja opettamis-
ta linkittyy ekologiseen ja sosiokulttuuriseen kielenoppi-
miskdsitykseen ja funktionaaliseen kielenkdyttotaitoon. Ka-
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Kuva 6. Pelin testitilanteessa.
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sitykset korostavat useiden pelien tapaan sitoutunutta on-
gelmanratkaisua, yhteisty6td ja sosiaalista vuorovaikutusta
(Lehtonen ym. 2015, 20-21; Lehtonen ja Vaarala 2015). VR-
kielenoppimispelien tarkoituksena on usein esitelld, aktivoi-
da tai vahvistaa erilaisia kielellisid toimintoja, tilanteita, tee-
moja, sanastoa tai kielioppia oppijapelaajalle. VR-pelaamisen
etuja ovat késitelleet esimerkiksi Parmaxi (2020) ja Lakkala
ym. (2015, 87) (ks. myds Dooly ym. 2023; Huang ym. 2010;
Lappalainen ym. 2015; Vandercruysse ym. 2012; Zheng ym.
2012 ). Jo ensimmadisten testien perusteella kavi selviksi, ettd
VR-pelaamisella on mahdollista tdydentdd oppimateriaalien
aukkoja ja tarjota mahdollisuuksia harjoitella puhumista ja
nimenomaan puhekieltd sekd my6s kuullun ymmaértamista.

Mokki- ja saunapeli voi hdivyttdd normaalissa luokkavuoro-
vaikutuksessa kriittistd kielenopiskelijaa raamittavia seké so-
siaalisia ettd itselle asetettuja paineita. Hyvin rakennetussa
kasikirjoitetussa oppimispelissd peliin on rakennettu oppija-
pelaajaa varten tukea ja ohjausta, mikd edistdd ja helpottaa
itseopiskelua (ks. myos Lakkala ym. 2015, 90). Mokki- ja sau-
napelissi oppijapelaajalle tarjoutuukin erilaisin multimodaali-
sin keinojen avulla mahdollisuuksia opiskella itselleen sopi-
valla tasolla ja saada onnistumisen kokemuksia esimerkiksi,
jos pelaaja pelaa pelid useamman kerran ja hdnen dantami-
sensd esimerkiksi paranee, jolloin peli hyvidksyy hdnen vas-
tauksensa heti (ks. myos Juurakko-Paavola 2024). Mokki- ja
saunapeli voi tarjota oppimistilanteita myos yksilon pelaamis-
ta mahdollisesti seuraavalle opiskelijaryhmadlle ja opettajalle.
Pelaava opiskelija voi tarvita vuorovaikutustilanteessa etene-
miseen apua, jota opettaja tai kanssaopiskelijat voivat tarjota,
mikaéli pelitilanne heijastetaan isolle ruudulle. Toisen pelaa-
mista seuratessa kanssaopiskelijoilla voi herétd kysymyksid,
ajatuksia ja oivalluksia, joista keskusteleminen yhdessa ryh-
maén kanssa voi syventdd kielenoppimiskokemusta.

Mitd opimme pelin tekemisesta?

Projektin aikana havaitsimme, ettd parhaimmillaan peli-
pohjainen kielenoppiminen virtuaalitodellisuudessa tarjoaa
inklusiivisen ja personoidun oppimiskokemuksen, joka ottaa
erilaiset kdyttdjat huomioon. Inklusiivisuus tarkoittaa tdssd
sitd, ettd oppijat, joille ryhmétydskentely on syystd tai toi-
sesta vaikeaa tai joilla on vaikkapa liikuntarajoitteita, voivat
kokea immersiivisen pelimaailman. Personoitua oppiminen
taas on siten, ettd pelaaja voi edetd omaan tahtiinsa ja teh-
dd haastavat osiot useampaan kertaan toisin kuin luokkahuo-
neessa. Tdysin inklusiivista pelaaminen ei tietenk&én ole, kos-
ka esimerkiksi nik6vammaisille ja VR-teknologiasta pahoin-
vointia kokeville VR-kielipeli ei sovi.

Osalle pelaajista peli oli kiinnostava kokemus esimerkiksi
teknologian ndkokulmasta, silld puheentunnistamisen hyo-
dyntdminen peleisséd on vield uutta. Toiset taas nauttivat sii-
td, ettd peli tarjosi kielellisesti joko sopivaa tai hieman haas-
tavaa ainesta. Padattelimme, ettd monille pelaamista vapaa-
ajalla harrastaville tai muuten vaihtelua kaipaaville korkea-
kouluopiskelijoille pelaaminen voi antaa uuden motivaatiou-
lottuvuuden kielenopiskeluun (vrt. Dahl 2022). Virtuaalila-
sien merkittdvimpid etuja kielenoppimisen ndkokulmasta lie-
nee se, ettd oppijan keskittyminen on vain itse opetussisallos-
sd, kun muut kanavat tai drsykkeet, kuten puhelimen napréi-
ly tai muu ympaéristossd tapahtuva aistidrsyke, eivat héiritse
oppimisprosessia.

Nékisimme, ettd onnistuneen ja monikdyttdisen kielipelin
suunnitteleminen kielen asiantuntijoiden ndkoékulmasta pi-
tad sisdllddn neljd askelta: 1) kohderyhmén tarpeiden tun-
nistaminen, 2) pelin kielellisen sisdllon suunnitteleminen, 3)
pelin audiovisuaalisen ympdriston suunnitteleminen sekd 4)
pelin pedagogisen hyddyntdmisen suunnitteleminen (myos
Partanen ym. 2024). Mikali meilld olisi mahdollisuus osallis-
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tua vastaavan pelin suunnitteluun vield tulevaisuudessa, pi-
tdisi kirkastaa edelleen ymmarrysta kirjallisen tekstin ja pu-
huttavaksi tarkoitetun tekstin eroista. Puheen rytmityksen tu-
lee my0s olla erilaista kuin kirjoitetun kielen.

Miti tulevaisuudessa?

VR-simulaatioiden liittdminen korkeakoulujen opetussuun-
nitelmiin olisi koulutuspoliittisesti perusteltu uusi kieli- ja
kulttuuritietoinen ratkaisu, jolla pyritddn tukemaan aikuis-
opiskelijoiden kieli- ja ammatillisten taitojen kehittymista.
Uuden pedagogiikan kehittdminen kielenoppimiseen on tér-
kedd, koska korkeakoulujen toimintaymparisté on muutok-
sessa (OKM, 2025). Esimerkiksi tydeldmén viestintatilantei-
ta simuloivien pelien pelaaminen voisi tukea korkeakouluo-
piskelijoita, kun he valmistautuvat tycharjoitteluun (ks. esim.
Partanen ym. 2022).

Uuden opetusteknologian kehittdmistyd ja kdyttoonotto
edellyttavit tiivistd ja ldpindkyvad viestintdd korkeakouluyh-
teisOssd, mikd lisdd teknologioiden legitimiteettid ja vdhentda
mahdollista muutosvastarintaa paitsi henkiloston my6s opis-
kelijoiden keskuudessa (SYL 2023, 10-11). Lisdksi digitaali-
sia tyokaluja otettaessa on otettava huomioon niiden vaiku-
tukset opintojen saavutettavuuteen (SYL 2023, 13). Tdssd pro-
jektissa tavoitteena oli, ettd pelin avulla eri taustoista tulevat
oppijat saisivat uusia ja pedagogisesti mielekkditd mahdolli-
suuksia harjoitella itselleen vierasta kieltd uusimman tekno-
logian avulla. Osittain saavutimme tdmaén tavoitteen: ruotsin-
kielisen pelin testaajista yli puolet ja kaikki suomenkielisen
pelin testaajista kertoivat haluavansa kayttdd pelid sen val-
mistuttua myds vapaa-ajallaan.

VR-pedagogiikka tuo mukanaan my6s haasteita. Monelle
opiskelijalle VR-laitteet ovat vieraita ja niiden kaytto voi tun-
tua hankalalta. Samoin tekoély ja virtuaalimaailmat voivat ai-

heuttaa ty6ttomyyden pelkoa myos koulutushenkilokunnas-
sa. Taman vuoksi oppimisen tueksi tarvitaan pedagogista oh-
jausta ja teknistd tukea niin opettajilta, vertaisilta kuin asian-
tuntijoiltakin, jotta opiskelijat ja opettajat voivat ylittdd alku-
vaiheen epdvarmuuden. Opettajat ja muut asiantuntijat eivét
siis jdd tyottomiksi, silld uutta kieltenoppimispedagogiikkaa
on jatkuvasti pilotoitava ja kehitettdvd opetuksen osana tai
tukena, jotta on mahdollista tarjota oppijalle aidosti mielek-
kéitd oppimismahdollisuuksia (vrt. Godwin-Jones 2013).

Kokemuksemme mukaan kasikirjoitettu VR-peli toimii par-
haiten, jos opiskelija on valmistautunut pelaamiseen harjoit-
telemalla tilanteeseen sopivaa sanastoa sekd reflektoimalla
pelitilannetta suullisesti tai kirjallisesti pelin jélkeen. Virtuaa-
limaailmojen ja pelien kéytto ei siis vapauta opettajaa ope-
tuksen suunnittelusta, vaan mahdollistaa luokkaopetuksen
laajentumisen tiloihin ja tilanteisiin, joihin opiskelijat eivét
muuten valttdmattd padse kasiksi. Virtuaalimaailmat ja pelit
tuovat vaihtelua luokkaopetukseen, ja niiden avulla voidaan
toistaa, syventdd ja laajentaa tunnilla opittuja asioita.

Jos kielenoppimiseen suunniteltuja pelejd suunnitellaan tule-
vaisuudessa jaettavaksi laajalle, kansainvéliselle yleisolle, yk-
sinomaan VR-toteutus voi osoittautua ongelmalliseksi. VR-
laitteita omistavien kieltenoppijoiden mé&ard on toistaiseksi
varsin pieni, miké rajoittaa saavutettavuutta. Projektiyliopis-
toissa haaste seldtettiin rakentamalla korkeakoulukampuk-
sille VR-itseopiskelutila, jonka opiskelijat voivat varata pe-
lin pelaamista varten. Ilman korkeakouluympérist6d tapah-
tuvaa oppimista varten strategiana voisi olla kohdentaa VR-
oppimistuotteita aktiivisesti niille, jotka jo kédyttavat kyseista
teknologiaa sen sijaan, ettd yritettdisiin tavoittaa laajaa ylei-
s0d, jolta puuttuvat tarvittavat vilineet.

Mokki- ja saunapeli kehitettiin osaksi vieraan kielen opetusta
projektiyliopistoissa ja pohjoismaisessa korkeakouluverkos-
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tossa. Tavoitteenamme onkin seuraavaksi pelintutkimuksen
ja jatkorahoituksen hakemisen lisdksi saada sille julkisuutta
ja lisaa kayttajia. Mokki- ja saunapeli on vapaasti kenen tahan-
sa kiinnostuneen ladattavissa FrostBitin verkkosivuilla.

Pelin voi ladata taaltd: https://www.frostbit.fi/en/
portfolio/ vr-speech-sim/
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Digitaalisen oppimispelin uusiokdytto aikuisille suomen
kielen oppijoille: Yhdesséa opettajien kanssa suunnittelemaan
kohderyhmaékohtaista Lukukuplaa

Katsaus

Eva Malessa
Turun yliopisto

Tiivistelma

Tama katsaus perustuu viitoskirjatutkimukseeni, jossa tut-
kin aikuisten toisen kielen ja luku- ja kirjoitustaidon oppi-
joiden teknologia-avusteista oppimista ja oppimispelien hyo-
dyntamistd aikuisten lukutaito-opetuksessa. Esittelen tdssa
katsauksessa osallistavan suunnittelun tapaustutkimusta ja
sen tuloksia. Tapaustutkimuksessa aikuisten suomenoppijoi-
den opettajat testasivat lapsille suunnattua digitaalista Luku-
kupla-oppimispelid ja arvioivat sen soveltuvuutta aikuisille
oppijoille, joilla on rajallinen lukutaito ja koulutustausta. Té-
man katsauksen tarkoituksena on pohtia aikuisille maahan-
muuttaneille lukutaito-oppijoille tarkoitettujen digitaalisten
oppimispelien kohderyhmékohtaista suunnittelua ja kehitta-
mista.

Avainsanat: oppimispeli, aikuinen suomenoppija, lukutaito,
osallistava suunnittelu

Abstract

This review is based on my recent doctoral research, focusing
on technology-equipped learning of adult second language
and literacy learners and the potential of serious games in
adult literacy education. In this review, I will elaborate on the
results of my latest participatory design case study, in which
teachers of adult Finnish learners tested the digital serious ga-
me Lukukupla originally designed for children and assessed
its suitability for adult learners with limited literacy and for-
mal educational background. The purpose of this review is
to discuss the target group -specific design and development
of digital learning games for adult migrant learners.

Keywords: learning game, educational game, serious game,
LESLLA, literacy, participatory design
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Johdanto

Lukutaidon tukipelisovellukset on perinteisesti suunniteltu
ainoastaan alakouluikiisille lapsille, ja ne keskittyvat enim-
maékseen, mutta eivét yksinomaan, ensimmaisen kielen luku-
taidon kehittdmiseen (ks. Hautala ym. 2020; Holz ym. 2018;
Reina-Reina ym. 2024). Myds Suomessa on pitkdaikainen
oppimispelien suunnittelu- ja tutkimusperinne mm. lasten
luku- ja kirjoitustaitojen oppimiseen. Esimerkiksi luku- ja kir-
joitustaitoa harjoittava Ekapeli Alku-oppimispelid (Niilo M-
ki -sddtio & Jyvaskyldn yliopisto 2015) kehitettiin yli kak-
sikymmentd vuotta (ks. Lyytinen ym. 2015) ja moni lapsi
on harjoittelut talld digipelilld luku- ja kirjoitustaidon pe-
rusteita ja sujuvuutta tietokoneella tai mobiililaitteella luok-
kahuoneessa tai sen ulkopuolella. Adaptiivisen grafeemi-
foneemikorrelaatioharjoittelun avulla lapset harjoittelevat
Ekapelin avulla lukutaitoja digitaalisessa fantasiamaailmassa
(ks. Ojanen ym. 2015; Richardson ja Lyytinen 2014). Vuon-
na 2017 Ekapelistd kehitetyn GraphoGame-tuotemerkin ja kan-
sainvéliset jakeluoikeudet myytiin ja siitd lahtien GraphoGa-
me-brandi on tuottanut lukutaitoa tukevan pelisovelluksen
eri kieliversioita (Vanskd-Kauhanen 2024). Ekapeli- ja Grap-
hoGame-sovelluksista on vuosien varrella tehty paljon tutki-
musta (McTigue ym. 2020; Ojanen ym. 2015) ja Ekapelisti on
myos laadittu useita vapaasti saatavia versioita (esim. Suju-
vuus, Maahanmuuttaja, Lukeminen, Eskari, Yksi, Spel-Ett, Spel-
Ett Lisflyt ja Matikka), mutta ainoastaan suomenkielisille lap-
sille, ei aikuisille suomen kielen opiskelijoille.

Kohderyhmékeskeisten oppimispelien ja -ympéristdjen
puutteessa myo0s aikuisten suomenoppijoiden opettajat
ovat hyodyntédneet ilmaista Ekapeli-oppimispelid omassa
lukutaito-opetuksessaan (Malessa 2021; Tammelin-Laine
ym. 2020). Empiiristd tutkimusndyttéd aikuisten lukutaito-
oppijoiden Ekapelin kdyton todellisesta pedagogisesta

tehokkuudesta ei kuitenkaan ole ollut. Kerryttadkseni
empiiristd tutkimustietoa lapsille suunnatun oppimispelin
kaytostd ja soveltuvuudesta aikuisten lukutaito-opetuksessa,
suunnittelin Ekapelin seuraajan, eli Lukukupla-oppimispelin
(Jyvaskyldan yliopisto tekeilld) luokkahuonetestausta. Tes-
taajina olisi toiminut aikuisia suomen kielen ja lukutaidon
oppijoita. Pandemian vuoksi luokkahuonekokeilu oli kui-
tenkin mahdotonta kdynnistdd syksylla 2020 (ks. Malessa
2023a), joten tutkimukseni fokus siirtyi osallistavan suunnit-
teluun ja digitaalisen oppimispelin uusiokdyttoon aikuisille
suomen kielen oppijoille.

Tapaustutkimuksessani selvitin yhdessd suomen kielen ja (al-
fabeettisen) lukutaidon opettajien kanssa, kuinka digitaali-
sia oppimispelejd ja -materiaaleja voidaan kehittdd, jotta ne
vastaisivat aikuisten luku- ja kirjoitustaitoon tukea tarvitse-
vien tarpeita ja kannustaisivat my06s aikuisia toisen kielen
oppijoita oppimispelien kayttdjiksi. Tavoitteenani oli kartoit-
taa empiiristd tutkimustietoa lapsille suunnatun oppimispe-
lin kdytostd ja soveltuvuudesta aikuisten maahanmuuttanei-
den opetuksessa. Tadssd katsauksessa kuvaan siitd, miten tut-
kin Lukukupla-pelin arviointia ja jatkokehittdmistd suomen
kielen ja lukutaidon opettajien kanssa.

Lukemaan oppimisen pelisovelluksen uusi
kadyttdjaryhma: LESLLA-opiskelijat

Tapaustutkimukseni keskigssd oli tietty oppijaryhmd, jota
perinteisesti ei huomioida koulutuksen eikd oppimistekno-
logian tutkimuksissa. Kyseinen oppijaryhmé koostuu moni-
kielisistd aikuisista maahanmuuttaneista, joilla on rajallinen
lukutaito. Téllaisia samanaikaisesti uutta kieltd ja (alfabeet-
tista) lukutaitoa omaksuvia oppijoita, joilla on usein rajal-
linen formaalinen koulutustausta, kutsutaan aktiivisen tut-
kijaverkoston (http:/ /www leslla.org) ansiosta kansainvéli-

Pelitutkimuksen vuosikirja 2025

103


http://www.leslla.org

sessd kontekstissa myos LESLLA (Language Education and
Second Langage Learning for Adults) -opiskelijoiksi. LESLLA-
oppijaryhmalle ei ole vield vakiintunutta suomenkielistd ni-
mitystd, vaan oppijaryhméan viitataan erilaisilla kasitteilld,
mm. aikuiset S2[suomi toisena kieleni]-lukutaito-oppijat ja aikui-
set luku- ja kirjoitustaitoon tukea tarvitsevat suomenopiskelijat
(Malessa 2025a, 26).

Suomessa LESLLA-tutkimus on kehittynyt viime vuosi-
kymmenen aikana samaan aikaan kun aikuisten lukutaito-
oppijoiden koulutuksen tarve on lisddntynyt (Malessa 2018,
2025a), mutta tihidn asti iso osa suomalaista aikuisiin
lukutaito-oppijoihin liittyvdd tutkimusta on ollut opinndy-
tetoitd (esim. Eilola 2023; Tammelin-Laine 2014). Viitoksen
jdlkeistd aikuisten lukutaitokoulutukseen liittyvada tutkimus-
ta on tehty yllattavan vdhdn Suomessa. Kuitenkin Perustai-
dot haltuun -tutkimushanke edisti kotimaista alan tutkimusta
merkittavasti. Taman hankkeen aikana kehitettiin verkossa
oleva koulutusmalli (ks. Bogdanoff ym. 2020), jota testattiin
opettajien kanssa (ks. Mustonen ym. 2021).

My6s maailmanlaajuisesti aikuiset lukutaito-oppijat ovat jaa-
neet toisen kielen oppimisen, koulutuksen ja erityisesti lu-
kutaidon tutkimuksen ulkopuolelle (ks. Malessa 2023b). Té-
hén asti perinteiset tutkimukseen osallistujat ovat olleet paa-
osin koulutettuja ja lukutaitoisia. Heistd kdytetddan englannin-
kielistd nimitystd WEIRD (western, educated, industrialized,
rich and democratic). Koska lukutaidon tutkimuskohteena
on tavallisesti ollut alaikdinen oppija, digitaalisia lukemaan
oppimiseen tarkoitettuja oppimispelejd kuten edelld mainit-
tu Ekapeli on kehitetty yleensd ainoastaan lapsille. Lapsille
suunnatun oppimateriaalin kadytto aikuisten oppijoiden kans-
sa on kuitenkin hyvin kiistanalainen aihe aikuisten lukutaito-
koulutuksessa (van de Craats ja Young-Scholten 2015).

Verrattuna lapsiin, jotka oppivat lukemaan ja kirjoittamaan

didinkielellddn, aikuisilla lukutaito-opiskelijoilla on vasta ke-
hittyvid fonologisia taitoja ja rajallinen sanavarasto silld kie-
lelld, jota he oppivat lukemaan ja kirjoittamaan. Koska mo-
net lukutaito-oppijat ovat pakolaisia, heilld saattaa olla trau-
moja, muistiongelmia ja muita oppimisvaikeuksia, jotka vai-
kuttavat heiddn muistiinsa ja oppimiskykyihinsa (Jarvinen ja
Suopajdrvi 2024; Tomren ja Opaas 2024). On siis erittdin tarke-
a4, ettd oppimispelejd suunnitellaan kohderyhmékohtaisesti.
Samalla aikuisten lukutaito-opettajat korostavat myds oppi-
joiden motivaation roolia, koska “oppilaat haluavat pelata
jotain, joka on ensisijaisesti suunniteltu heille” (ks. Malessa
2023a).

Pelisovellus Codex: The Lost Words of Atlantis (People
ForWords 2018) on esimerkki sellaisesta oppimispelistd, joka
on suunniteltu aikuisille monikielisille oppijoille (Woods ym.
2023). Peli on tarkoitettu englanninkielisten sanojen dekoo-
dausharjoitteluun ja sen positiiviset testaustulokset korosti-
vat oppimispelien hy6tyéd kieltenopetuksessa (esim. Reinders
2017; Westera 2019). Oppimisteknologian potentiaali on ha-
vaittu my0s suomen kielen opettelussa (esim. Malessa 2021;
Salmela ym. 2024).

Lukukupla-oppimispelin testaus ja
(uusio)suunnittelu opettajien kanssa

Lukukupla-oppimispeli kehitettiin 7-8-vuotiaille suomenkie-
lisille lapsille tukemaan heiddn lukutaitonsa alkuvaiheen ke-
hitystd koulukdynnin alussa. Jyvaskylédn yliopiston testikay-
tossd oleva lukemaan oppimiseen tarkoitettu digitaalinen op-
pimispeli mukautuu kéyttdjan taitotasoon tarjoamalla pelaa-
jalle riittavasti tehtdvid ja toistoja, ja se etenee siten kdyt-
tdjan omaan tahtiin. Verrattuna Ekapeliin, Lukukupla painot-
taa muotokeskeisen ldhestymistavan sijaan kédyttokeskeista
ldhestymistapaa, joten Lukukupla-peli on suunniteltu siten,
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ettd pelissd kiinnitetddan huomiota kirjoitetun kielen muo-
tojen lisdksi my0s kielen merkityksellisyyteen (ks. Vanska-
Kauhanen 2024). Hiljattain Lukukuplaa on testattu kuuden
kuukauden ajan yhdentoista alakoulun opettajan ja yli 200
ekaluokkalaisen kanssa Keski-Suomessa, jossa se on saanut
positiivista palautetta opettajilta ja tuottanut lupaavia oppi-
mistuloksia (Nieminen ym. 2022).

Teknologiavilitteinen opetus ja harjoittelu voisivat tukea ai-
kuisten lukutaito-oppijoiden lukutaidon oppimista ja opet-
tamista (ks. Malessa ja Filimban 2017), mutta nykyiset di-
gitaaliset oppimispelit ja oppimisympaéristot eivét ole riit-
tavan kohderyhmakeskeisid. Omassa viitostutkimuksessani
opettajat testasivat alun perin lapsille suunnattua Lukukupla-
oppimispelid. Pohdin heiddn kanssaan yhdessa pelin sovel-
tuvuutta aikuisille lukutaito-oppijoille sekd pelin jatkokehit-
tamistarpeita. Tapaustutkimukseni ohjaavana ldhestymista-
pana toimi siis osallistava suunnittelu eli participatory design
ja siind hyodynnettiin my6s kéytettdvyystutkimusta. Koro-
napandemian takia tutkimus toteutettiin kokonaan etédng, jo-
ten opettajat testasivat tutkimukseen tarkoitettua Android-
pohjaista Lukukupla-sovellusta itsendisesti henkilokohtaisilla
mobiililaitteillaan.

Tapaustutkimukseen osallistui kolme padkaupunkiseudulla
toimivaa lukutaito-opettajaa, jotka pitivit testauksen aikana
(marraskuu 2020 — toukokuu 2021) pelaamispdivékirjaa ja ja-
koivat myos suullisesti palautetta kolmen-neljén etdhaastat-
telun aikana. Opettajille 1dhetettiin séhkopostitse linkki pe-
lin testiversion lataamiseksi Google Play -kaupasta seka kir-
jalliset testausohjeet pelisovelluksen lataamiseen ja asenta-
miseen omille laitteilleen (ks. Malessa 2025a, 118-127). Tiet-
tyd peliaikaa ei ollut ennalta maééritelty, koska opettajat tes-
tasivat Lukukupla-sovellusta vapaa-ajallaan keskella kiireista
ja kaoottista koronapandemian aikaa, jonka olosuhteet kuor-

mittivat heitd ja lisdsivat merkittavasti heidan tyoméaadraansa
(ks. Malessa 2023c). Etdhaastattelut pidettiin Zoomin vélityk-
selld (ks. kuva 1) ja tallennettiin litterointia varten.

Testausvaiheeseen osallistui kolme opettajaa, joille olen an-
tanut nimimerkit Talvi, Valo ja Havu. He pitivat kirjallis-
ta vapaamuotoista pelaamispdivékirjaa ja kdyttivat antamaa-
ni avainsana- ja kysymyslistaa palaamispdivakirjan runkona.
Kysymyslistan keskeiset arviointikriteerit ja kategoriat oli-
vat:

e pelin kdyttoonottaminen: pelin lataaminen ja testiohjel-
maan liittyminen, tutkijan ohjeistus

e peliin kirjautuminen: uuden kayttdjan luominen, pelin
aloitus & lopetus; Miten sujui uuden kayttdjan luomi-
nen, peliin kirjautuminen ja pelihahmon luominen? Mi-
td ajattelet ndistd askeleista lukutaidon opiskelijan nako-
kulmasta?

e laitekohtaiset huomiot: pelin toimivuus, ndkyvyys mo-
biililaitteiden ruudulla

* pelin ominaisuudet: visuaalinen ilme, taustatarina, peli-
hahmon navigointi

e pelin ohjeistukset: ohjeiden sisdltd, ymmarrettivyys, pi-
tuus; suulliset ja kirjalliset ohjeet

e pelin palautteenanto: tehtdvan aikana véliton palaute pe-
laajalle (oikein tai vddrin, oikea vastaus), tehtavan jalkei-
nen (visuaalinen, suullinen kommentti) palaute pelaajal-
le

e pelin tehtavat: eri tehtavatyyppien visuaalinen konteks-
ti (esim. kiipeilypeli, merirosvopeli jne.), soveltuvuus,
funktionaalisuus, toimivuus sekad didaktinen sisalto

e kielikohtaiset seikat ja pelin sisdltimét keskustelut: suo-
men kielen kdytto, puhujan dani

Opettajat palauttivat kirjalliset pelaamispdivdkirjat ennen
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] @ Recording...

Zoom Meetings
— j5 using the webcam

Kuva 1. Tutkija ja opettaja keskustelevat Zoomin-vélitykselld Lukukupla-pelista.
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etdhaastatteluja. Pdivikirjat sisdlsivédt usein heiddn ottami-
aan kuvakaappauksia. Pdivékirjojen pohjalta keskustelim-
me opettajien kokemuksista ja kehitysehdotuksista. Jokai-
sen opettajan kanssa jarjestin kolme etihaastattelua ja yh-
den opettajan kanssa neljd. Haastattelut olivat keskimdarin
noin tunnin mittaisia ja kestivdt yhteensd 10 t 30 min. Ai-
neisto koostuu siis kolmen opettajan pelaamispdivékirjois-
ta (n=7) ja heidan haastattelujensa litteroinnista (n=10), mu-
kaan lukien videotallenteiden kuvakaappaukset. Aineistos-
ta selvitin mahdollisia pelikohtaisia ja ei-pelikohtaisia esteit,
jotka saattavat rajoittaa digitaalisten oppimispelien saavutet-
tavuutta ja kdytettdavyyttd aikuisten lukutaito-oppijoiden na-
kokulmasta, sekd mahdollisia ratkaisuja, jotka parantaisivat
pelisovellusten saavutettavuutta ja kédytettavyytta kyseiselle
oppijaryhmaille.

Kéytettavyyttd on maddritelty ISO 9241 -standardin mukai-
sesti “laajuudeksi, jossa tietyt kdyttdjat voivat kayttaa jarjes-
telmdd, tuotetta tai palvelua saavuttaakseen maéadritellyt ta-
voitteet tehokkaasti, tuloksellisesti ja tyydyttdvasti tietyssa
kayttoymparistossd” (International Standard Organization
2010, viitattu Hertzum 2022, 9). Saavutettavuuden kaésitet-
td tarkasteltiin suhteessa opettajien kasityksiin siitd, voivat-
ko lukutaito-opiskelijat kdyttdd Lukukuplan sovellusta ja si-
séltod itsendisesti. Saavutettavuus ja kdytettdvyys voidaan
erottaa kasitteelliselld tasolla, mutta kdytannossad ne kulkevat
paallekkaéin, joten tiukkaa erottelua ei tdssd tapaustutkimuk-
sessa pidetty toiminnallisena eikd mahdollisena.

Kohti aikuisten lukutaito-oppijoiden
Lukukuplaa: pelikohtaisten ja ei-pelikohtaisten
esteiden ja ratkaisujen pohdinta

Pelikohtaiset tekijat, jotka vaikuttavat oppimispelin saavutet-
tavuuteen ja kdytettdvyyteen, ovat oppimissisdlto, ohjeet, pa-

laute, navigointi sekd auditiiviset ja visuaaliset ominaisuudet.
Tekniset ominaisuudet sen sijaan kuuluvat ei-pelikohtaisiin
tekijoihin. Opettajat arvostivat pelisovelluksen toiminnalli-
suutta, joka mahdollisti sujuvan, itsendisen ja tehokkaan op-
pimisen ja pelaamisen. Pelisovelluksen sisddnkirjautumisme-
nettelyn, joka vaatii sdhkopostiosoitteen ja hyvat muistitai-
dot, ndhtiin kuitenkin rajoittavan lukutaito-oppijoiden itse-
ndistd harjoittelua, ja opettajat suosittelivat vaihtoehtoisia kir-
jautumismenetelmid, kuten kertakdyttdisen salasanan kayt-
tod tai jdrjestelmén tai opettajan luomia kirjautumistietoja.
Esimerkiksi SAFE-hankkeen hiljattain kehittima SalaLogin-
menetelmd, jossa “perinteiset salasanat korvataan luotetun
laitteen, biometriikan seké vihjeiksi ja salaisuuksiksi nimetty-
jen koodien avulla” (Jyvaskyladn yliopisto 2025), tarjoaa uusia
kirjautumisvaihtoehtoja, joita voidaan hyédyntdd mahdolli-
sesti my0s aikuisille lukutaito-oppijoille suunnatussa sisddn-
kirjautumismenettelyssd. Mobiililaitteiden kosketusnaytto-
jen katsottiin parantavan saavutettavuutta ja kdytettavyyttd,
erityisesti oppijoille, joilla on vasta kehittyvit hienomotoriset
taidot. Opettajat kuitenkin muistuttivat, ettd pienikokoinen
ndytto saattaa aiheuttaa haasteita aikuisille oppijoille, joilla
on ikdndkod, ja siten rajoittaa Lukukuplan kaytettavyytta:

en saanut hahmoa aina liikkkumaan, mutta ongelma
on varmaan omissa nakkisormissa ja pienessa ruu-
dussa (...) Se nédyttd on kylld tosi pieni varsinkin,
kun itselld alkaa ikdn&dkoa olla ja silmélasitkin pdéds-
sdni tuntuu, ettd vaikka kuinka yritdt painaa johon-
kin kohtaan niin se ei meinaa mennd lapi (Valo)

Pelisovelluksen avatar-navigoinnista opettajat huomauttivat,
ettd mobiililaitteiden pienikokoinen ndyttd sekd visuaalis-
ten ja suuntien symbolien epédselvyys saattavat vaikuttaa
lukutaito-oppijan itsendiseen ja sujuvaan kayttokokemuk-
seen (katso alla oleva kuva 2).
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Kuva 2. Tutkija ja opettaja keskustelevat Lukukuplan navigoinnista.

Kéytettdvyyden parantamiseksi ehdotettiin kontrolloitua,
ennalta madariteltyd navigointia ja yksinkertaisia suullisia
ohjeistuksia, kuten “kddnny oikealle, kddnny vasemmalle”.
Taustamusiikki ja avatar-ddnet identifioitiin tarkeimmiksi Lu-
kukuplan saavutettavuuteen ja kédytettdvyyteen vaikuttaviksi
auditiivisiksi, eli kuuloon liittyviksi, ominaisuuksiksi. Opet-
tajilla oli kuitenkin hyvin erilaisia nakemyksid taustamusii-
kin hyodyllisyydestd pelisovelluksessa, joka vaatii intensii-
vistd ja jatkuvaa kuunteluharjoittelua:

miota ulkopuolelta tuleviin dédniin kodin déniin tai
liikenteen &déniin tai johonkin muuhun et sitten se
musiikki auttaa pitdmaédn sen keskittymisen siind
pelissd (Valo)

henkil6kohtaisesti minua vain héiritsi jos sieltd kuu-
luis jotain vimputusta koko ajan, ja sitten mina kyl-
14 tieddn ettd toiset ihmiset niin ne tykkaa et niitd ei
héiritse yhtdén (...) mutta kun tdssd kuunnellaan to-
si paljon tdssd pelissd ja sitten jos on vield joku sielld
taustalla ikdan kuin tavallaan melu (...) lapsia se ei
valttamattd héiritsee mutta sitten kun on itse huo-

jos se on semmoinen tasaisen soljuva, ettd sielld ei
tule mitdén isoja volyymivaihdoksia niin silloinhan

se voi auttaa (...) jos vaikka pelaisikin kuulokkeet
pddssa niin sitten ei ehké kiinnitd niin helposti huo-

mannut nyt aikuisena ettd sellaista taustamelua ei
valttdmatta jaksa tai se jotenkin vie sitd keskittymis-
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td ja sitten kun on vield erikoinen opiskelijaryhma
ettd jos heilld on muutenkin vaikeuksia hahmottaa
(Talvi)

Taustamusiikin sdételyvaihtoehtoja ehdotettiin kayttdjien
yksilollisten mieltymysten huomioon ottamiseksi. Samoin
avatar-ddnien mieltymykset ja inhokit — “proffalla drsyttava
aani. Than kamala” (Havu) — johtivat siihen, ettd suositeltiin
erilaisten avatar-ddnten lisddmistd pelaajien mukautumisva-
likoimaan: “jos nyt voi myoskin valita tukan muodon (...)
se ihan turhaan haittaa sitd motivaatiota, kun siiti [ddnest]
ei tykkaa” (Havu). Vaikka opettajilla oli erilaisia ndkemyksia
taustamusiikin ja avatar-ddnten mahdollisesta vaikutuksesta
oppijoiden pelikokemukseen, he olivat yhtd mieltd siitd, et-
td mahdollisesti traumatisoivaa sisdltod pitdisi poistaa pelistd
ennaltaehkdisevésti. Esimerkiksi alla olevassa kuvassa 3 ku-
vatun ampumistehtdvityypin ja maanalaisen kaivamistehta-
vatyypin auditiivisten ja visuaalisten ominaisuuksien katsot-
tiin olevan mahdollisesti haitallisia oppijoiden hyvinvoinnin
ja oppimisen kannalta.

Kaiken kaikkiaan Lukukuplan visuaalisuuden todettiin ole-
van miellyttdvdd ja motivoivaa ja sen Kkatsottiin edista-
van hauskaa pelikokemusta. Yksil6llisid pelihahmon muok-
kausvaihtoehtoja (eri kasvonpiirteitd, kampauksia, ihonva-
rid, vaatteita) arvostettiin ja pelaajien yksilollisten mielty-
mysten huomioon ottamiseksi opettajat kehottivat lisdédméaan
avatar-hahmojen muokkausvaihtoehtoja, lisddamalld esim. ai-
kuisen ndkoisid pelihahmoja sekd muitakin kuin ihmishah-
moisia avatareja. Opettajat arvioivat, ettd pelimaailman visu-
aalinen runsaus ja semanttisen, eli sanojen merkitykseen liit-
tyvén, ja visuaalisen sisdllon epdsuhta saattaa hankaloittaa
oppijoiden keskittymistd. Relevanttien kuvien kdyttd on sa-
naston laajentamisen ja luetun ymmartdmisen kannalta olen-
nainen tuki ja motivoiva tekijd oppimispelin kdytossad. Sik-

si opettajat ehdottivat visuaalisten ja oppimissisaltoon liitty-
vien (tausta)kuvien vaiheittaista integrointia.

My®0s tietyt fontit ja taustavarit, esim. valkoinen fontti tum-
malla taustalla (ks. kuva 3) nahtiin visuaalisiksi esteiksi Lu-
kukuplan saavutettavuudelle ja kdytettdvyydelle ja opettajat
suosittelivat johdonmukaista vérien ja fonttien kayttod seka
kontrastien selkeyttd: “nimenomaan semmoinen hyvin sel-
ked [tausta] ettd silm& oppii 16ytdmadan” (Valo). Tehtdvien
suorituspalautteen epdjohdonmukainen ja osittain epédselva
vdrien kayttd sekd erilaisten suoritusindikaattoreiden run-
saus koettiin my6s ongelmalliseksi (ks. kuva 4).

Lisdksi tiettyjen pelihahmon ilmeiden (ks. kuva 4) katsottiin
vaikuttavan kdytettdvyyteen herdttamailld pelaajissa mahdol-
lisesti voimakkaita negatiivisia tunteita:

Sammakkotehtdvissd, jos on vadra vastaus, hahmol-
la on vihainen ilme. En tykkad siitd. Pelottava. Tulee
tunne, etti tekemaillad virheen, heritin toisessa ihmi-
sessa vihaa. (Havu)

Mahdollisesti negatiivisia tunteita herdttavan palautteen si-
jaan opettajat ehdottivat kannustavaa oppijapalautetta, esi-
merkiksi valittomid, yhden sanan mittaisia suullisia kehuja
kuten “jes, hyvé, hienoa”. Palkintojen, esim. tarrojen ja peli-
hahmon lemmikkien, funktiota ja hyodtyd opettajat kyseena-
laistivat yksimielisesti, kuten Havun pelaamispdivikirja tuo
esiin:

Aikuisille pitdd suunnitella erilaisia “lahjoja” kuin
tarroja tai lemmikkejd. Onko pelin suunnittelija
kuullut, ettei maissa, joista lukutaidottomia maa-
hanmuuttajia tulee, tykdtd lemmikeistd lainkaan?
Ansaitulle “rahalle” pitdd saada aikuisillekin sopi-
via vastineita (vaatteita, ilmeitd, hiustyylejs, tarvik-
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Kuva 3. Esimerkki Lukukuplan ampumis- ja kaivamistehtavatyypeista.
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Kuva 4. Esimerkki Lukukuplan tehtavén jalkeisestd palautteesta.

keita tai vaikka saada sisustaa talo/viljelld palstaa
enneminkin kuin siirrelld leppistarroja). (Havu)

Opettajat ehdottivat epdolennaisten palkintojen poistamista
ja kannattivat motivaatiota lisddvien palkintojen tarkoituk-
senmukaista kdyttoonottoa aikuisille lukutaito-opiskelijoille
kohdennetussa Lukukupla-pelisovelluksessa. Kaiken kaik-
kiaan tutkimukseni tulokset korostivat kayttdjakeskeisen
ja kohderyhméikeskeisen suunnittelun merkitystd. Koska
uusien oppimispelien kehittdminen ja ylldpito on erittdin kal-
lista ja vaatii kehitt4jid, aikaa ja rahaa (ks. Kuoja Chang 2019),
uuden Lukukupla-pelin rakentaminen ei ollut minun tapauk-
sessani toteuttamiskelpoinen vaihtoehto. Téllainen kehitta-

mistyo vaatisi merkittdvan rahoituksen ja oman tutkimuk-
sensa tulevaisuudessa.

Oppimispelin saavutettavuus ja kaytettivyys
taattava myos aikuisille

Aikuiset maahanmuuttaneet oppijat, joilla on vahén tai ei
ollenkaan formaalia koulutustaustaa, ovat suuren haasteen
edessd, kun he oppivat samanaikaisesti suullisia kielitaitoja
ja ensikertalaisina lukutaitoja toisella kielelld. Samalla heidadn
on myds harjoiteltavaa digitaalisia ja oppimisen taitoja. Jot-
ta oppimista tukeva pelaaminen olisi oppijalle sekd miellyt-
tdvad ettd tarpeeksi tehokasta, pelaajan tarpeet on otettava
huomioon oppimispelien suunnittelussa. Lapsille suunnattu
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oppimispeli vaatii uudelleensuunnittelua, jotta my6s aikui-
set lukutaito-oppijat hyotyisivat siitd. Inklusiivisella ja koh-
deryhmaikohtaisella kiytettavyydelld on enenevidssda méarin
keskeinen asema (oppimis)pelien suunnittelu- ja tutkimus-
hankkeissa (ks. Baltzar ym. 2024; Cezarotto ym. 2022; Valé-
rio Neto ym. 2019). Vaikka osallistava suunnittelu on va-
kiintunut monitieteinen menetelma, se on edelleen suhteel-
lisen uusi lahestymistapa koulutukseen liittyvéssa tutkimuk-
sissa (Cumbo ja Selwyn 2022; DiSalvo ym. 2017). Se on vii-
me vuosina kuitenkin herittinyt yhd enemmaén kiinnostusta
paitsi oppimisteknologian suunnittelijoissa, myds oppimis-
pelien kehittdjissd (ks. Pacheco-Velazquez ym. 2023). Osal-
listavan suunnittelun arvo asiaankuuluvien sidosryhmien
kanssa, mukaan lukien opettajien kanssa (ks. Tuhkala 2019;
Tuhkala 2021), on jo tunnistettu, mutta kdytdnnon toimia ja
resursseja tdllaiseen tutkimukseen tarvitaan jatkossa lisaa.

Edelld kuvatussa osallistavan suunnittelun tutkimuksessa-
ni visuaaliset piirteet tunnistettiin pelin hallitseviksi ominai-
suuksiksi. Pelaajan oppimisiloon ja -intoon havaittiin vai-
kuttavan esim. pelihahmon kasvonilmeet, jotka saattavat ai-
heuttaa negatiivisia emotionaalisia reaktioita. Tulokset koros-
tavat siten my0s kielenoppimisen sosioemotionaalista puol-
ta (ks. Pentén Herrera ja Darragh 2024; Pent6n Herrera ja
Martinez-Alba, 2021), joka olisi huomioitava my®os kielten ja
lukutaidon oppimispelisuunnittelussa. Myos empatiaan pe-
rustuvat suunnittelu- ja opetusmenetelmat (ks. Hyokki ym.
2024; Jiancaro 2018; Mercer 2016) olisi hyva huomioida aikui-
sille lukutaito-oppijoille suunnatuissa oppimispeleissa.

Oppijakeskeisessd suunnitellussa on tidrkedd pohtia, mi-
ten aistihavainnoille altistuminen digitaalisessa oppimi-
sympdristossd voi vaikuttaa kielteisesti pakolaistaustaisiin
ja traumaattisia kokemuksia omaaviin aikuisiin lukutaito-
oppijoihin. Erityisesti traumaherkkyyden havaittiin olevan

keskeinen tekijd (pakolaistaustaisille) lukutaito-oppijoille
suunnatussa oppimispelissd. Aiemmat tutkimukset tausta-
musiikin vaikutuksesta oppimiseen eivit ole antaneet yksise-
litteisid tuloksia (ks. de la Mora Velasco ja Hirumi 2020), joten
taustamusiikin kadyttod oppimispelissa tulisi tarkastella kriit-
tisesti. Lisdksi kohderyhmékohtaisessa oppimispelissd on hy-
vd huomioida pelaajan mahdollisia motorisiin taitoihin ja na-
koon liittyvid haasteita.

Tutkimustuloksia voidaan hyodyntda Jyvaskyldn yliopiston
toistaiseksi vain tutkimuskédytossd olevan Lukukupla-pelin
muokkaamisessa, jotta saataisiin kohderyhmékohtainen pe-
liversio. Kehitetyn uuden pelin tulisi tukea ja tehostaa ai-
kuisten luku- ja kirjoitustaitoon tukea tarvitsevien lukutai-
don mekaanista ja mielekédstd harjoittelua suomen kielel-
1a. Katsauksessa esitelty tapaustutkimus tuotti myos laajem-
min sovellettavia suosituksia aikuisille maahanmuuttaneil-
le suunnattujen digitaalisten oppimisymparistdjen ja -pelien
(jatko)kehittamiseen. Nédihin voi tutustua tarkemmin aiem-
missa julkaisuissani (Malessa 2025a; Malessa 2025b), jotka ké-
sittelevat aikuisille lukutaito-oppijoille tarkoitettujen verkko-
oppimisympadristdjen suunnittelua.
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Syksylla 2024 Derek Fewster tormdsi kuolinpesdn selvityk-
sessd vanhaan MantSukuon karttaan, joka muistutti hdmmaés-
tyttdvasti ulkoasultaan Kari Mannerlan suunnittelemaa Afri-
kan tihti -pelia.¥” Tutkittuamme tdtd karttaa Derek Fewsterin
luennoimalla pelitutkimuksen kurssilla, Eemeli Paukkonen
16ysi toisen Afrikkaa kuvaavan ruotsalaisen pelikartan, jon-
ka ulkoasu myds muistutti samaa pelid. Padtimme téten tut-
kia lisdd nditd vastaan tulleita karttoja ja ndiden mahdollista
yhteytta Afrikan tihti -pelin alkuvaiheen suunnitteluun. Esit-
telemme nuo painetut karttapiirrokset tdssd, lahinnd mahdol-
lisina ldhdejulkaisuina tulevalle tutkimukselle, silld kummat-
kin kartat ovat vaikeasti 10ydettdvissad verkosta. Kumpikaan
piirroksista ei ole suomalaista perua, joten ei ole ihme, ettei
niiden taiteellista merkitystd kuuluisaan peliin ole huomioi-
tu.

Ensin mainittu MantSukuon kartta on ilmeisesti levinnyt Suo-
meenkin hiukan yleisemmin kuolinpesin hajaloydon lisak-
si. Kartta 16ytyy esimerkiksi Kansalliskirjastoon vuonna 1939
kirjatun, mutta nimettomadsti lahjoitetun, Wakaki Manshi:
shashin ni miru -nimisen teoksen (1938) irtonaisena liitteena.
Kyse on japanilais-mantSukuolaisesta kuvitetusta ja nelikieli-
sestd propagandateoksesta (Wakaki Manshai 1938).%8 Itse kar-
tasta on painettu erikielisid versioita eri maita varten ainakin
saksaksi, italiaksi ja englanniksi. Emme kuitenkaan ole tois-
taiseksi havainneet muita kuin saksankielistd versiota min-
kédn kirjan liitteend, ja kartan yhteys teokseen on epdselva.®

¥Mantsukuo oli Japanin keisarikunnan vuonna 1932 luoma nukkeval-
tio Koillis-Kiinan alueella. Nukkevaltio toimi koko toisen maailmanso-
dan ajan vuoteen 1945, jolloin Japani antautui.

¥Teos 16ytyy my6s Kansalliskirjastosta nimelld Manciu-Cuo vigoroso
nei fotografi = Die junge Mandschurei in Bildern = Young Manchoukuo in pic-
tures.

¥Verkon huutokauppaluettelot myyvit teosta useimmiten ilman kart-
taa.

Sekéd kuolinpesan ettd Kansalliskirjaston kartat ovat saksan-
kielisid, mikd 1930-luvulla oli Suomen oloihin itsestidansel-
vyys. Kartan saksalainen nimi on Mandschukuo die Schatzkam-
mer (1938), ja siitd on ilmeisesti aivan suoraan lainattu lukui-
sia Afrikan tihden pelilaudan kuvallisia ratkaisuja.*’

Alkuperdinen piirros ei ilmeisesti ole peli, mutta useimpia
Afrikan tihden pelimekaniikkoja voisi hyvin helposti suoraan
soveltaa sithen, kuten oheisesta kuvasta voi havaita. Lento-
reittien ajatus on pidetty samana, junareittien mustat kohdat
on muutettu pelissd kulkupisteiksi ja punaisia rautatieasemia
on laajennettu kaupungeiksi pelin kiekkoja varten. Aarteita
ja eldimid sekd metsdd ja ndhtdvyyksid on kummassakin, ja
kolonialistinen asenne raaka-aineita ja aarteita kohtaan on sa-
mantapainen. Vanhemmassa kartassa annetaan ndist4 joitain
tilastotietojakin, kuten satamien kauppavolyymista ja luon-
nonvarojen tuotantomaéaéristd. Mantsukuon kartassa on luon-
nonvarat kuten rauta, kulta, hiili, savi, siat ja silkki merkit-
tyind omilla kuvilla “aarrearkun” esimerkkeind. Kartan ark-
kikoko (77,6 x 54,5 cm) on hyvin 1ghelld vanhaa kiinalaista
SACl1-standardikokoa ja on ndin hiukan alkuperéistd Kadon-
nut “Afrikan Tahti”-pelid (65,5 x 47,6 cm) suurempi. Mandschu-
kuo die Schatzkammer -kartan alaosassa ilmoitetaan painopai-
kaksi MantSukuo, mutta ilman vuosilukua, taiteilijaa tai mui-
ta tietoja.

Kysymyksend on tietenkin, kuinka suoraan Mandschukuo die
Schatzkammer on ollut vaikuttamassa Afrikan tihti -pelin suun-
nitteluun. Samantapaista graafista ilmaisua voisi hyvinkin
olla my0s toisaalla 16ydettdvissd. Olimme yhteydessa Sak-
san peliarkistoon (Deutsches Spielearchiv), joka on osa Niirn-

4OMuutoin identtinen, mutta italiankielinen versio on nieltdan Grande
Manciu-cuo ricco in Tesoro ja englanninkielinen on nimeltdan Great Manc-
houkou the treasure-house of the world. Saksankielisestd versiosta 16ytyi 2024
yksittdisid huutokauppamainintoja Saksassa, ja ilmeisesti tdiméd kohden-
nettu painos on ollut suurin.
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Kuva 1. Mandschukuo die Schatzkammer, propagandajuliste vuodelta 1938.
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bergin kaupunginmuseota (Museen der Stadt Niirnberg), ja
saimme sielld tyOskenteleviltd Sebastian Pfallerilta (2025)
seuraavan vastauksen koskien kartan ulkoasua ja mahdollis-
ta kayttoa:

The map looks like it may well have been intended
as a game board, although it’s entirely possible that
the red dots simply mark important infrastructure
hubs / railroad stations, and the design is a pure-
ly informational choice, e.g. for a children’s book.
There are lots of travel games from the 1930s with
a similar visual design, but not many with colonial
settings; most games with colonial settings in our
collection are from before the first world war and
set in (or as a journey to) former German colonies in
Africa or Asia; their covers, cards and game boards
often depict railway or ship lines, animals and indi-
genous peoples, although only some of them use ac-
tual maps as game boards. The majority are quartet
games or games of the goose with circular boards.

Tama tutkimusmahdollisuus on olennainen, silld ilmeisesti
Afrikan tihden sisdllollistd alkuperdd ei ainakaan voi tutkia
vain suomalaiskansallisena ilmiona.

Mandschukuo die Schatzkammer edustaa my0s eri arvoja kuin
Afrikan tihti, silld japanilais- mantSukuolaiseen karttaan sisél-
tyy eurooppalaiseen levitykseen tarkoitettujen painotuottei-
den osalta pieni lisdkartta. Vaikka kartta painettiin Mantsu-
kuossa, siind on selvd saksalainen vaikutus, mikd myos mah-
dollisti sen levidmisen ajan Euroopassa. Oikeassa yldkulmas-
sa heti otsikon alla on kuvattuna Anti-Komintern Staaten -
sopimuksen maailma, mika osoittaa kartan liittyvan Joseph
Goebbelsin ja Kolmannen valtakunnan aloittamaan globaa-

liin propagandatychon.*! Alkuvuodesta 1939 sopimuksen
kuului juuri karttaan merkityt Saksa, Japani, Japanin nukke-
valtio MantSukuo, Espanja, sekd Italia Pohjois- ja Itd-Afrikan
siirtomaineen, eli ndin MantSukuon karttaan liitettiin natsis-
min, fasismin sekd imperialismin aatteita.*? Mikali Afrikan
tdhti sai suoraan vaikutteita Mandschukou die Schatzkammer
-kartasta, ei ole ihme, jos tdméd haluttiin unohtaa my6hem-
min.*

Kartan tarkka ajoitus on kuitenkin ongelmallista. Vanhin
loytdamamme kuvallinen maininta Mandschukuo die Schatz-
kammer -kartasta on Manshii Nichi-nichi Shimbun -nimisesta
uutislehdestd jo 30.7.1938.4 Juuri saksankielistd karttaa
ja erdstd propagandistista postikorttia mainostetaan tdssd
huonolaatuisella valokuvalla, jossa Anti-Komintern Staaten -
pienoiskartan lisdys on ndkyvissd. Sopimus ei talldin vie-
14 siséltanyt Espanjaa tai MantSukuota, joten kartta on eh-
kd ymmarrettdva japanilais-saksalaisena toiveajatteluna, jo-
ka toteutui, kun Espanja virallisesti allekirjoitti sopimuksen
maaliskuussa 1939. Kartan epahistoriallisuus voi my0s se-
littyd imperialistisella symboliajattelulla. Viisi maata Anti-
Komintern -kartassa vastaavat myds MantSukuon lipun viit-

“Joseph Goebbels mm. johti Saksan valtiollista Kansanvalistus- ja pro-
pagandaministeriétd, joka pyrki hallinnoimaan Saksan mediamaailman
sisaltod vahvistaakseen kansallissosialismin sanomaa.

#2Kartasta puuttuu Unkari, jonka ajallisesti pitdisi olla mukana.

BMandschukou die Schatzkammer -kartta 16ytyy myés pienimuotoi-
sena, Map of the full country -nimisend, sisdiseen kdyttoén vuonna
1939 painetun pienpainatteen The Rise of Manchuria, Complete 1 Volu-
me takakannessa, mutta ilman Anti-Komintern -karttaa ja suurinta osaa
teksteistd. Valokuvasisdlto on eri kuin Wakaki Manshi: shashin ni mi-
ru -teoksessa, vaikkakin samantapainen. Nahty 23.7.2025 huutokaup-
paluettelossa Aucfan-huutokauppasivustolla https:/ /aucview.aucfan.
com/yahoo/p1097593716/.

#Manshi Nichi-Nichi Shimbun oli Eteld-MantSurian rautatieyhtién
toimittama uutislehti, jonka julkaiseminen loppui Japanin menetettyd
Mantsurian alueen hallinta vuonna 1945.
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td védrid ja mainoskuvaan valitun postikortin viittd tanssi-
vaa kansaa. Kuvattu postikortti ndyttdd, kuinka yhteisvoimin
koittaa uusi aika. Viisi kansaa yhdessd liitossa oli MantSukuon
kansallinen motto.

Manshii Nichi-nichi Shimbun -uutislehdessd olevan ilmoituk-
sen japaninkielinen teksti kddntyy muotoon Matkamuistoja
diplomaattiselle tehtiville Eurooppaan. MantSukuon teollisia kaa-
viokuvia ja postikortteja kolmella eri kielelli (Mansha Nichinic-
hi Shinbun 1938). Ilmoituksen vasemmalla puolella olevas-
sa lyhyessd uutisessa asiaan avataan tarkemmin. Kyseessa
Mantsukuon Xinjingistéd lahtevad diplomaattinen tehtdva Eu-
rooppaan, jonka tarkoitus on tuoda tiettdviaksi japanilaisval-
lan saavutuksia MantSukuon alueella. Tehtdvad varten diplo-
maatit ottavat mukaansa erilaisia tuliaisia, kuten karttoja se-
ké kortteja, jotka esittelevat MantSurian alueen rikkauksia ja
teollisuutta. Kyseinen kuva ei ole siis mainos, vaan osa uu-
tista koskien propagandistista tehtdvdd Euroopan alueelle.
Kartta on ilmeisesti sama versio, jota levitettiin Euroopassa
ainakin kirjan liitteend, ja pddtyi ndin Suomeenkin.

Toinen tuote, joka on liitettdvissa Afrikan tihden alkuun, ajal-
lisestikin sitd 1dhempiand, on Ruotsissa painetun ja jouluksi
1949 levitetyn Mors Julbrev -paketin osa. Mors Julbrev oli jou-
luina 1920-1992 ilmestynyt puuhapaketti, Bonnierin omista-
man kustannusyhtié Ahlén & Akerlundsin sarjakuvaosaston
Semicin tuote. Vuonna 1949 pakettiin kuului kiinnostava Afri-
ka runt -niminen tuote (1949), jonka ohjesivulla mainitaan ni-
mi Afrikaresan. Pelilla ei ole ollut minkdan nimisend muuta
jakelutapaa kuin tuo tilauspaketin muoto jouluna 1949, joten
pienpainatteena sen elinkaari jai ilmeisen lyhyeksi. Peli muis-
tuttaa Afrikan tihden vuonna 1951 julkaistua Kadonnut Afrikan
Tihti -peliversiota niin ulkoasultaan, sidanngiltddn kuin sanal-
liselta kuvailultaan, minka tekee sen vaikuttavuuden arvioi-
misesta itse Afrikan tihden suunnittelun taustalla mielenkiin-

toista ruotsalaista joulupakettia on ilmeisesti myyty Suomes-
sa tai tilattu Suomeen. Afrika runt -pelin kuvittaja on tanska-
lainen Ulla Pihl (1902-1973). Peli on Afrikan tihtei yksinker-
taisempi, 1dhinnd noppajuoksua valmista reittid pitkin. Aja-
tuksena on kuitenkin poistua Euroopasta, kokea satunnaisia
tapahtumia kaupungeissa ja seikkailun jilkeen palata Afri-
kasta takaisin alkupisteeseen, jolloin ensiksi palaava voittaa.
Sdannoissd on sekd lentomatkaa, venereittejd ettd “Okenrd-
vare”, aavikon ry0stdjid, jotka luovat ongelmia pelaajille. Al-
kuasukkaat ovat muuten sekd hyvid ettd pahoja ruotsalais-
pelin sddannoissd. Afrikan tihdessi ei ole ihmissydjid, kuten
Afrika runt -pelin Kongossa, mitd pelin sddntdsivuilla kuvail-
laan pelitapahtuman kautta. Erotuksena ruotsalaiseen peliin,
Afrikan tihden asukkailla ei muutenkaan ole pelin narratiivil-
le merkitystd. Paikkojen nimiliput, jotka muistuttavat vanho-
jen kasikirjoitusten tekstinauhoja, ovat samanlaiset kuin Afri-
kan tihdessd, vaikka valitut paikat suuressa méddrin poikkea-
vat toisistaan peleissd. Kuvitettu maisemakuvaus ja sdanto-
jen Eurooppa-keskeinen maailmankuva ovat suoraan verrat-
tavissa Afrikan tihteen, joka ilmestyi noin puolitoista vuotta
myShemmin.

Namad kaksi aika satunnaisesti ilmi tullutta karttaa osoitta-
vat ainakin, kuinka paljon pelien historiaan vaikuttaneita
ja vield yleisesti tuntemattomia painotuotteita voi olla vie-
14 maailmassa, jos yrittdd ndhda kansallista horisonttia kau-
emmas. Piddimme todenndkoisend, ettd muun muassa Afri-
ka runt toimi suorana kimmokkeena Kadonnut “Afrikan tih-
ti” -pelin suunnitteluun ja aiheeseen. Pidimme samoin to-
denndkdisend, ettd suuri osa suomalaisen pelin karttameka-
niikasta ja yleisajatuksesta otettiin samoin Suomeen tullees-
ta Mandschukuo die Schatzkammer -Karttajulisteesta. Vuoden
1951 lopputulos on sitten omansa. Taiteellisia vaikutteita on
tietenkin muualtakin, ja itse pelimekaniikka on ilmeisesti ke-
hitetty juuri Afrikan tihted varten. Toivomme ainakin, ettd ta-
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Kuva 3. Viisi kansaa yhdessi liitossa, imperialistinen postikortti, jota markkinoitiin Mandschukuo die Schatzkammer -julisteen yhtey-
dessd 1938. Lause oli japanilaisen nukkevaltion MantSukuon kansallinen motto.
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Kuva 4. Afrika runt -peli. Mors Julbrev 1949.
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Kuva 5. Afrikaresan eli Afrika runt -pelin sddntdjen ensimmadinen sivu. Mors Julbrev 1949.
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Kuva 6. Afrikaresan eli Afrika runt -pelin sddntdjen toinen sivu. Mors Julbrev 1949.
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maé tekstimme voisi lisdtd keskustelua pelien monimutkaisis-
ta, tuntemattomista ja usein sattumanvaraisista kehitysvai-
heista.
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Tekstin on laatinut DF. Sitd on kommentoinut ja sen oikoluke-

misesta on vastannut EP. Molemmat kirjoittajat ovat osallis-
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Tyoelamaéorientaatio korkeakouluopintoihin kuuluvassa
peliprojektissa

Katsaus

Tanja Vilisalo
Jyvéskylédn yliopisto / Kansallisarkisto

Jukka Varsaluoma
Jyvéskyldn yliopisto

Tiivistelma

Peliprojektin toteuttaminen ryhmity6nd on tyypillinen pe-
linkehityksen opetusmuoto. Tédssa artikkelissa kdsittelemme
sitd, millaisilla tavoilla peliprojekti opintojaksona voi tukea
opiskelijoiden tydeldmdorientaatiota. Teemme tdman esitte-
lemalld kurssimallin, jota on toteutettu ja kehitetty Jyvéasky-
lan yliopistossa vuodesta 2013. Pohdimme erityisesti, miten
tybeldmédorientaatiota tukevaa autenttisuutta ja omistajuutta
voidaan toteuttaa opintojaksolla ja millaisia haasteita tdhan
liittyy.

Avainsanat: peliprojekti, peliopetus, pelinkehitys, ty6eldama-
orientaatio

Abstract

A game project in a team is a typical form of game develop-
ment education. In this article, we discuss how a game project
as a study module can support students” working life orien-
tation. We do this by introducing a course model developed
and implemented at the University of Jyvaskyla since 2013. In
particular, we discuss how authenticity and ownership can
be supported on a game project course to promote working
life orientation and the kinds of challenges entailed.

Keywords: game project, game education, game develop-
ment, working life orientation
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Johdanto

Pelinkehitystd opetetaan tdlld hetkelld Suomessa lukuisissa
toisen ja kolmannen asteen oppilaitoksessa. Erds pelinkehi-
tyksen koulutukselle tyypillinen opetusmuoto ovat projek-
tiopinnot. Taman artikkelin tarkoituksena on jakaa tydeldma-
orientaatiota tukevan pelinkehitysprojektin toteutus korkea-
koulukontekstissa. Artikkeli pohjautuu Jyvéaskyldn yliopis-
tossa kehitetyn kurssimallin opetus- ja ohjausmateriaaleihin
sekd kurssin opettajien pitdmiin kurssipdivakirjoihin.

Tyodeldmaérelevanssi on noussut jatkuvasti ndkyvammak-
si osaksi korkeakoulupolitiikkaa. Tutkinnon suorittaneiden
tyollistyminen on yksi korkeakoulujen rahoitusta méaaritta-
vistd tekijoistd, ja sen merkitys on 2020-luvulla vain kasva-
nut (OKM ei pvm.; OKM 2024). Koulutusohjelmien ja yksit-
tdisten opintojaksojen yhteys ty6eldmaan on noussut kiinnos-
tuksen kohteeksi opetuksen kehittdmisessd ja koulutuksen
tutkimuksessa. Koulutuksen tutkijat ja opetuksen kehittami-
sen parissa tyOskentelevit ovat tarkastelleet k orkeakouluo-
petuksen suhdetta tyoeldmaan usean eri késitteen, kuten tyo-
eldmérelevanssin, ty6elimdosaamisen, tydeldamakompetens-
sien ja tyGeldmataitojen kautta (ks. esim. Brauer ym. 2020; Ny-
kdnen ja Tynjdld 2012; Penttinen ym. 2011 ). Téassa artikkelis-
sa kdytdamme opintojen ja ty6eldmén suhteen jasentdmiseen
tyoeldmdorientaatio-késitettd, koska se kattaa ndhdaksemme
laajimmin opetuksen ja opiskelun yhteydet tyGeldamddn ja
tyollistymiseen tunnistaen samalla niiden eri ulottuvuudet.

Pelinkehitysprojektin kaltainen opintojakso tarjoaa useita
mahdollisia kytkoksid tyéeldméén ja on siksi erityisen miele-
kéds kohde tillaiselle kehittamistyolle. Pelinkehitysprojektia
opetuksen muotona on kiytetty paljon myds muuhun kuin
varsinaisesti pelinkehityksen opettamiseen. Pelinkehityspro-
jekteja on toistuvasti hyodynnetty esimerkiksi opiskelijoita
motivoivana tapana opettaa erilaisia ohjelmistokehityksen

osa-alueita (Wang 2011; Wu ja Wang 2012). Varsinaisille pe-
liprojekteille rinnakkaisena ilmiénd voidaan nidhda game ja-
mien eli pelinkehitystapahtumien jarjestiminen osana ope-
tusta (Merildinen ym. 2020, 57). Késittelemme tédssa artikke-
lissa kuitenkin sellaista pitkdkestoista opintoihin kuuluvaa
pelinkehitysprojektia, jonka tarkoitus on antaa opiskelijoille
juuri pelisuunnittelun ja pelinkehityksen kokemusta ja osaa-
mista. Tallin my6s ndkdkulmamme opintojakson tydeldama-
orientaatioon liittyy ennen kaikkea — vaikka ei pelkéstddn —
pelialaan.

Tama artikkeli tdydentdd tatd toistaiseksi varsin vahdlukuista
suomalaista pelikoulutusta késittelevaa tutkimuskirjallisuut-
ta. Jaakko Suominen ja kumppanit (2022) ovat kuvanneet pe-
lialan koulutuksen vaiheita Suomessa. Peliprojekteista osa-
na korkeakoulutusta on suomalaisessa kontekstissa kirjoitta-
nut aiemmin Jouni Smed (2010), joka Pelitutkimuksen vuosi-
kirjassa julkaistussa katsauksessaan kasitteli pelinkehityksen
koulutusta Turun yliopistossa ja Turun ammattikorkeakou-
lussa pidettyjen kurssien pohjalta. Marko Siitonen kollegoi-
neen (2019) on puolestaan kuvannut monialaisen opiskelija-
ryhmén hy6typeliprojektia. Taman artikkelin kautta siis osal-
taan dokumentoidaan suomalaista pelialan korkeakoulutus-
ta.

Peliprojektikurssin toteutus

Tassa artikkelissa on késiteltdvand tyoeldméorientaatio
Peliprojekti-nimiselld opintojaksolla, jota on jdrjestetty
Jyvéaskyldn yliopistossa vuodesta 2013 alkaen. Suominen
ja kumppanit (2022) kuvaavat pelikoulutuksen kehitysta
Suomessa “uutuuden kylvdamisen vaiheesta” eli yksittdisistd
luennoista, kursseista ja tutkielmista vuosituhannen vaih-
teessa varsinaiseen institutionalisoitumiseen, jossa syntyi
kokonaisia pelialan koulutusohjelmia 2000-luvulta alkaen.
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Muutos ndkyy my6s tdssd paikallisessa kehityskulussa.
Peliprojekti-kurssi oli aluksi kokeilu, yksittdinen opinto-
jakso, jota edelsi myds muita yksittdisid pelitutkimukseen
liittyvid opintojaksoja Jyvdskyldn yliopistossa. Varsinainen
pelitutkimuksen ja pelisuunnittelun opintokokonaisuus
perustettiin kuitenkin vasta vuonna 2015.

Peliprojekti-kurssi jdrjestetddn vuosittain informaatiotekno-
logian ja humanistis-yhteiskuntatieteellisen tiedekunnan yh-
teistyond. Kurssilla on kaksi opettajaa, yksi molemmista tie-
dekunnista, minké lisdksi on hyddynnetty my6s tuntiopetta-
jia. Yhteiskurssi oli aluksi avoin kyseisten tiedekuntien opis-
kelijoille, sittemmin kurssille ovat voineet hakea kaikkien
tiedekuntien opiskelijat. Kurssille on otettu hakemusten pe-
rusteella tyypillisesti 16-20 opiskelijaa, jotka on jaettu kol-
meen tai neljdan tiimiin. Opiskelijat hakevat kurssille eri roo-
leihin: tuottaja, graafikko, ohjelmoija, danisuunnittelija, peli-
suunnittelija. Jokaisessa tiimissd on ainakin yksi opiskelija jo-
kaisessa roolissa. Nama tiimit tyoskentelevit yhdessd koko
kevétlukukauden ajan tavoitteenaan suunnitella ja luoda di-
gitaalisen pelin prototyyppi. Analogiset pelit on suljettu vaih-
toehdoista pois, koska opintojakso kuuluu valinnaisena tie-
tojenkdsittelytieteen opiskelijoiden tutkintoon, minka vuoksi
ohjelmointitaitojen soveltaminen digitaalisessa tuotteessa on
heille olennainen osa opintojaksoa.

Peliprojekti on aineopintojen tasolle sijoittuva viiden opin-
topisteen laajuinen opintojakso, jolle esitietoina suositellaan
pelitutkimuksen ja pelisuunnittelun johdantokursseja. Lisak-
si ohjelmoijan tehtaviin hakevilta on tyypillisesti edellytetty
kahden ohjelmoinnin peruskurssin taitojen hallintaa. Kurs-
silla ei kuitenkaan edellytetd aiempaa kokemusta pelinkehi-
tyksestd. Opintojakso on valinnainen osa kaikille yliopiston
opiskelijoille tarjolla olevaa pelitutkimuksen ja pelisuunnitte-
lun vapaavalintaista opintokokonaisuutta. Jos opiskelija suo-

rittaa opintokokonaisuuden yhden lukuvuoden aikana, pro-
jektikurssi sijoittuu kevatlukukauteen, syksylld jarjestettyjen
pakollisten Johdanto pelien tutkimukseen- ja Pelisuunnittelu-
opintojaksojen jdlkeen. Opintokokonaisuuteen on kuulunut
vuoden 2025 alusta alkaen valinnaisena myds itseopiskelta-
va Pelinkehityksen ty6kalut -opintojakso, joka suositellaan
kdytavaksi ennen tai samaan aikaan Peliprojektin kanssa. Li-
sdksi Peliprojekti on tietojenkaésittelytieteen opiskelijoille yk-
si vaihtoehto aineopintoihin kuuluvan kidytant66n orientoi-
van osion suorittamiseksi.

Peliprojektikurssin opiskelumuodot koostuvat projektityds-
kentelystd, luennoista ja tyOpajoista, yhteisistd testaustilai-
suuksista, ohjaustapaamisista ja reflektiotehtdvistd (rakenne
tarkemmin kuvassa 1). Poikkeusaikaa kevéaalla 2020 lukuun
ottamatta kurssi on toteutettu ldhiopetuksena. Kurssin opet-
tajien rooli tiedon jakajina painottuu kurssin alussa, mutta
kurssin edetessd yhteiset tapaamiset ovat enemmaénkin oh-
jauksen ja vertaisohjauksen paikkoja. Opetuksen ennakkoon
suunniteltujen sisdltojen tilalle tulevat yhteiset tilannekat-
saukset ja testaustilaisuudet sekd opiskelijoiden tarpeiden ja
toiveiden mukaan jérjestetyt tyopajat eri aiheista, kuten kent-
tasuunnittelusta tai 3D-mallinnuksesta. Myds koko kurssin
ajan jarjestettdvat roolitapaamiset kdynnistyvit ensimmadisil-
14 viikoilla. Ndissd tapaamisissa opiskelijat saavat vertaistu-
kea sekd opettajalta ettd toisilta samassa roolissa toimivilta
eli esimerkiksi kunkin tiimin tuottajat tapaavat sdannollises-
ti, jolloin heilld on mahdollisuus ratkoa juuri tuottajan tehta-
vddn liittyvid haasteita. Opiskelijatiimeilld on jo heti ensim-
madiseltd viikolta ldhtien keskeinen rooli, ja jo kahden viikon
kuluessa kurssin aloituksesta he esittelevit ensimmadiset pe-
likonseptinsa muille tiimeille ja ohjaajille ja saavat niistd pa-
lautetta. Erilaisia vélietappeja peliprojektin etenemiselle on
koko kurssin ajan erilaisten suunnitelmien, esittelyjen ja tes-
tausten kautta.
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Tammikuu Helmikuu Maaliskuu Huhtikuu Toukokuu

Luennot ja itensiivialoitus yGpajoj : Pelien esittely
tyopajat ' Jja projekti : antumia ry yleisétapahtumassa

Ohjaus jo 2 jo ahjous tiimityd

vertaisohjous Roolikohtoiset tapoam

Tiimityoskentelyn

vaiheet

Tiimin tuotosten

madraajat

Reflektiotehtavat Ryhmakohtainen Ryhmakohtainen

tiimind viliarvicintikeskustelu loppuarvicintikeskustelu
Loppuesittely kurssillo
[post mortem)

Reflektiotehtdvit  Henkilokohtoiset tsearviointi ennen ltsearvicinti ennen

yksilgittdin oppimistavoitteet vdliarvicintikeskustelua loppuarviointikeskustelua

Kuva 1. Peliprojektikurssin opetus, ohjaus ja opiskelijoiden tydskentely kurssin eri vaiheissa.
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Kurssin konkreettisena tavoitteena on suunnitella ja toteut-
taa digitaalisen pelin prototyyppi. Opiskelijat saavat vapaasti
valita pelinsd idean ja toteutustavat, rajoitteina ovat ryhmén
osaaminen ja teknologia. Opiskelijaryhmien tuotokset vaih-
televat kypsyysasteeltaan suuresti riippuen tiimin omista ta-
voitteista, alemmasta osaamisesta, pelisuunnitelmasta ja vali-
tuista toteutustekniikoista. Vaikka kaikki saavuttavat vahim-
madistavoitteen eli jonkinlaisen pelattavan prototyypin, niin
osalla on lopputuloksena ldhes julkaisuvalmis peli.

Kurssin arviointiperusteina ovat lopputuotteen lisdksi pro-
jektityoskentely, loppuesittely, itsearviointi, projektin doku-
mentaatio ja tiimikohtaiset arviointikeskustelut.

Opiskelijoille painotetaan suunnittelussa luovuutta, kiinnos-
tavien vahvojen ydinmekaniikkojen merkitystd sekd projek-
tin hallittavaa laajuutta. Opiskelijat usein yliarvioivat sen mi-
td ehtivit saada valmiiksi kurssin aikana ja tarvitsevat tu-
kea suunnitelmien rajaamisessa ja priorisoinnissa. Opiskeli-
joiden tuotokset edustavat hyvin kirjavaa joukkoa erilaisia
peligenrejd, ja mukana on usein my®os varsin kokeilevia pele-
jd. Prototyypit ovat tyypillisesti toimintaan keskittyvid, vaik-
ka pelien maailmaa ja narratiivia olisikin suunniteltu laajem-
maltikin; joukossa kuitenkin on ollut my®ds yksittdisid narra-
tiiviin keskittyvid pelejd. Grafiikan osalta toteutuksissa on ol-
lut sekd kaksi- ettd kolmiulotteisia pelejd. Valintaan vaikuttaa
usein se, millaista aiempaa graafisten ohjelmistojen osaamis-
ta tiimin jasenilla mahdollisesti on tai haluavatko he esimer-
kiksi oppia juuri 3D-mallinnusta opintojakson aikana. Ylei-
simmin opiskelijat valitsevat kehittdd pelinsd tietokoneelle,
erityisesti Windows-alustalle, joskus my6s mobiili- tai virtu-
aalitodellisuuslaitteille.

TyOelimdorientaatio peliprojektin pedagogisena
runkona

Opintovuosien aikana syntyvéa suhdetta tydelamaan on ku-
vattu tulevaisuusorientaation késitteeseen pohjautuvan tyo-
elamdorientaation avulla (Penttinen ym. 2011, 100). Leena Pent-
tinen kollegoineen (2011, 102, 103) katsoo tyGeldmédorientaa-
tion rakentuvan yksilollisestd tyoeldimésuhteesta, tyoeldma-
tiedoista ja -taidoista sekd tyollistymisvalmiuksista: tydela-
masuhde viittaa yksilon késityksiin ja kokemuksiin tyostd,
jotka yksilollisyydestdaan huolimatta rakentuvat sosiaalisesti;
tyelamatiedot ja -taidot tarkoittavat kaikenlaisia tyssd hyo-
dynnettdvid taitoja; tyollistymisvalmiudet puolestaan kasit-
tavat tietoa tyollistymisestd ja tyoeldmastd sekd konkreettisia
tyollistymistaitoja mutta myds kyvyn tunnistaa omaa osaa-
mista vastaavia tyStehtdvid. Koska tyGelamédorientaatio ra-
kentuu eri opintojen ja muiden kokemusten kautta, yksittai-
sen kurssin ei ole syytd odottaa sisdltdvan nditd kaikkia tyo-
eldmédorientaation ulottuvuuksia. Aiemman kansainvilisen
tutkimuksen perusteella pelinkehityksen opettajat ovat kui-
tenkin pitdneet tirkeimpind tavoitteina peliprojektien ope-
tuksessa sitd, ettd ne tarjoavat opiskelijoille useita hyotyja:
mahdollisuuden harjoitella sellaisia psykososiaalisia tyoeld-
mataitoja kuin vuorovaikutusta ja tiimity6td, luoda tyonha-
kuportfolioonsa sopivan tyondytteen, saada autenttista koke-
musta alan tydstd ja mahdollisuuden itsendiseen toimintaan
(Zagal ja Sharp 2011, 4). Namé& ammattilaisten kokemat hyo-
dyt vastaavat hyvin myds tydeldamdorientaation osa-alueita.

Peliprojekti-opintojakson  oppimistavoitteissa  tydeldma-
orientaatio ndyttdytyy erityisesti tyOeldmaitietoina ja -
taitoina. Oppimistavoitteiden sanamuodot ovat vuosien
varrella muuttuneet, mutta niiden keskeisina sisaltdind ovat
sdilyneet pelinkehityksen osa-alueiden ja pelinkehityksen
prosessin tuntemus, erilaisten pelinkehitykseen liittyvien
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tehtdvidroolien tuntemus ja yhteen rooliin liittyvien tyokalu-
jen hallitseminen. Muut tydeldmé&orientaation elementit ovat
kuitenkin my6s mukana kurssilla: ty6llistymisvalmiuksia
kehitetdédn tavoitteellisesti ja tydeldmasuhde rakentuu kurs-
sin aikana monin tavoin, joita kdsittelemme my6hemmin
tassd artikkelissa.

Ty6eldméaorientaatiota rakennetaan Peliprojekti-kurssilla sen
keskeisten pedagogisten tavoitteiden kautta, jotka ovat au-
tenttisuus ja omistajuus. Ndaemme ndma elementit sekd tar-
keind tydeldmdorientaation tukemisen kannalta ettd merki-
tyksellising itsessddn. Ammattimaisen pelinkehityksen tyos-
kentelytapoja mallinnetaan Peliprojekti-kurssilla monin ta-
voin. Tdssd pyrimme neuvottelemaan autenttisuuden ihan-
teen kanssa. Autenttisuudella tarkoitetaan oppimisen ja ope-
tuksen yhteydessa tyypillisesti joko sitd, ettd oppimisaktivi-
teetit ovat mahdollisimman 1dhelld ymparoivassa kulttuuris-
sa olevia kdytdnteitd, tai sitd, ettd oppiminen on yhteydes-
sd oppijan henkilokohtaisiin tavoitteisiin ja kokemusmaail-
maan — usein ndmd autenttisuuden muodot ovat kuitenkin
toisiinsa kietoutuneita (Roach, Tilley ja Mitchell 2017; Stein,
Isaacs ja Andrews 2004, 240—-241). Jalkimmadisen kaltainen au-
tenttisuus ndyttaytyy Peliprojekti-kurssilla siind, ettd kurssi
palvelee ainakin osalla opiskelijoista suoraan my6s heiddn
omia tavoitteitaan joko ammatillisten haaveiden tai henki-
16kohtaisten luovien tavoitteiden saavuttamisessa. Autentti-
suutta kuitenkin rajoittavat oppilaitoskontekstin luomat reu-
naehdot, esimerkiksi opetusperiodien ajoitus. Kuvaamme-
kin tdssd artikkelissa my0s tasapainottelua ndiden rajoittei-
den ja autenttisuuden ihanteen vililld. Opettajan vaikutus-
mahdollisuudet autenttisuuden luomiseen ovat toisaalta ra-
jalliset my0s siksi, ettd vaikka opettaja suunnittelisi tyoela-
méndkokulmasta mahdollisimman autenttisen oppimisym-
périston ja -kokemuksen, opiskelijan asennoituminen on kui-
tenkin ratkaisevaa sille, kokeeko hdn oppimisen autenttiseksi

(Roach, Tilley ja Mitchell 2017, 479).

Toinen pedagoginen tavoite kurssilla on, ettd opiskelijoil-
le syntyy omistajuus sekd itse (oppimis)prosessiin ettd sen
tuotokseen. Ndemme sen tdrkednd opiskelijoiden sitoutumi-
sen ja mielekkddn oppimiskokemuksen kannalta. Piddmme
omistajuuden tietoista ja avointa rakentamista myds tarkea-
nd tydn merkityksellisyydelle. Tutkimuksen mukaan omista-
juuden tunne tychon ruokkii motivaatiota, parantaa suoriu-
tumista ja tukee ammatillisen itsetunnon kehittymista (Pierce
ja Rodgers 2004). Omistajuus on tunnistettu myos ylipda-
tadn yhdeksi projektiopetuksen hyddyksi korkeakoulutuk-
sessa (Evenddy, Gailea ja Syafrizal 2023, 460). Peliprojek-
tikurssilla opiskelijoiden omistajuutta tuetaan toisaalta sen
kautta, ettd kurssilla tehddan konkreettinen tuote, digitaali-
nen peli, ja toisaalta antamalla opiskelijoille paljon kontrol-
lia suhteessa pelin suunnitteluun seké projektin tyoskentely-
tapojen ja tyokalujen valintaan (ks. my6s Pierce, Kostova ja
Dirks 2001). My®&s kurssilla hyodynnetty vertaisoppiminen ja
-opettaminen tukevat omistajuuden tunteen syntymistd (Do-
nald ja Ford 2023, 674). Peliprojektissa voidaan yksilon ko-
keman omistajuuden lisdksi puhua myos siihen tiukasti lo-
mittuneesta tiimin kollektiivisesta omistajuudesta, jonka synty-
mistd tukevat muun muassa tiimin jdsenten toisistaan poik-
keavat vastuut ja kyvykkyydet, jotka tuottavat keskindista
riippuvuutta toisten suorituksista, ja yhteinen paatoksenteko
(Pierce ja Jussila 2010).

Esittelemme seuraavaksi sitd, miten tydeldméorientaatio on
integroitu kurssiin ensinndkin suhteessa pelialaan ja toisek-
si tydeldméddn yleisemmin. Sen jdlkeen pohdimme vield tar-
kemmin autenttisuuden toteutumisen mahdollisuuksia opin-
toihin kuuluvassa peliprojektissa.
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Orientoituminen pelialaan

Tyoeldmd voi pelinkehityksen opintoihin kuuluvassa peli-
projektissa tarkoittaa kahta eri asiaa: yleisesti tyGeldmaa tai
erityisesti pelitoimialaa. Tdma erottelu korostuu selkeimmin
tydelamadtaitojen kohdalla: osa niistd voidaan ndhdé erityi-
sesti pelialan asiantuntemukseen liittyvind, osa taas geneeri-
singd, alasta riippumattomina tydeldmataitoina (ks. Nykdnen
ja Tynjdla 2012, 19). Opiskelijoita pyydetdan kurssin alussa
asettamaan itselleen oppimistavoitteet, ja usein ne liittyvat
juuri pelialaan, kuten tiettyihin pelinkehityksen tyokaluihin
tai tyGtapoihin tai tyondytteiden saamiseen omaa portfoliota
varten, joskus my0s yleisesti ty6elamaétaitoihin, kuten koke-
muksen kartuttamiseen projektitydtaidoista.

Opiskelijat perehtyvit kurssilla peliprojektin tyypillisiin vai-
heisiin omakohtaisen kokemuksen kautta. Opiskelijoille esi-
telldadn kurssin alussa tyypillisid projektimalleja, mutta kette-
ran kehityksen iteroiva malli esitelladn peliprojekteille tyypil-
lisend. Tdssd mallissa ei tehda pitkillistd suunnittelua ennen
toteutusta, vaan suunnitelmat toteutetaan nopeasti muun
muassa peliprototyyppeind ja graafisina tai musiikillisina
luonnoksina, joiden perusteella suunnitelmia muokataan (ks.
my6s Highsmith ja Cockburn, 2001). Ketterd ohjelmistokehi-
tysmalli eri muodoissaan on yleisesti kdytossa peliteollisuu-
dessa ja vaikuttaa soveltuvan hyvin kyseiseen kdyttoon joh-
tuen peliprojekteissa usein ilmenevéstd arvaamattomuudes-
ta (Murphy-Hill ym. 2014), minkd vuoksi se on hyvé valinta
myds opetuksessa. Kurssilla ei edellytetéd tietyn version tiuk-
kaa noudattamista, vaan rohkaistaan kokeilemaan ja kehitta-
méadn mallista omalle tiimille toimiva.

Opiskelijoilta edellytetddnkin projektin eri vaiheissa erilais-
ten pelinkehitysprojektiin liittyvien dokumenttien tuottamis-
ta: pelikonsepti, pelisuunnitelma, viestintdsuunnitelma, pro-
jektisuunnitelma, projektisopimus, ohjelmointikédytinnedo-

kumentti ja projektiraportti (ks. kuva 1). Vaikka esimerkik-
si perinteisen pelisuunnitelman (game design document) muo-
dot ja funktiot ovat muutoksessa, niin suunnitteludokumen-
taatio on edelleen tdrked osa pelinkehitystd (Colby ja Colby
2019). Opiskelijoille tarjotaan olemassa olevien kaupallisten
pelien avoimesti julkaistua dokumentaatiota malleiksi. Kurs-
sin dokumentaatiokdytidnteissd myos heijastuvat alan muu-
tokset: ensimmadisind vuosina opiskelijoilta edellytettiin tek-
nistéd arkkitehtuurisuunnitelmaa, mutta se jatettiin pois liian
jaykkdnd ja epdautenttisena menetelménd ja korvattiin oh-
jauksella ja koodikatselmoinnilla, joissa ryhmén ohjelmoijat
esittelevit pelisovelluksensa arkkitehtuuria ja saavat siitd pa-
lautetta. My0s pelisuunnitelman muoto on vapaa, ja sen voi
toteuttaa esimerkiksi wikisivustona. Osalla dokumenteista
on opettajien asettama maddrdaika, osa taas on riippuvaisia
kunkin tiimin itse asettamasta tyoskentelyn vaiheista. Aika-
taulutuksessa on siis tasapainoteltu opiskelukontekstin tuot-
tamien rajoitusten ja autenttisuuden ihanteen vililld. Toisaal-
ta maadrdaikoja on joskus asetettu myds opiskelijoiden omasta
toiveesta tyOskentelyn rytmittamiseksi.

Yhtend erityisend dokumenttityyppind opintojaksolla opis-
kelijoille esitellddn immateriaalioikeuksia koskeva sopimus,
jonka tekemistd heille suositellaan. Keskindiselld projektiso-
pimuksella opiskelijat sopivat oikeuksistaan projektin tulok-
sena syntyvddn peliin ja sen osiin ja esimerkiksi siitd, mi-
ten he voivat hyddyntdd projektia kurssin pédattymisen jal-
keen tai milld keskindisilld ehdoilla he voivat kaupallistaa
projektin tuotoksia. Tdhédn tarjotaan my6s sopimuspohja ja
ohjausta tarpeen mukaan. Konkreettinen omistajuuden méaé-
rittiminen myds tukee omistajuuden tunnetta (Pierce ja Rod-
gers 2004). Immateriaalioikeuksien merkitys tydeldmaéssa tu-
lee ndin my06s konkreettisesti koetuksi. Samalla opiskelijoille
syntyy kosketus sopimusten laatimiseen, vaikka projektissa
ei olekaan ulkopuolista tilaajaa. Téllaisen sopimuksen teke-
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mistd ei voida edellyttda opiskelijoilta osana kurssisuoritus-
ta, vaan heille korostetaan sen vapaaehtoisuutta. Tastd huoli-
matta ldhes kaikki tiimit ovat sellaisen laatineet.

Pelimoottori on keskeinen tyotkalu peliprojektissa, ja kurs-
silla sitd kayttavat vahintddnkin ohjelmoijat mutta useim-
miten tavalla tai toisella kaikki tiimin jdsenet roolista huo-
limatta, mihin heitd my0s rohkaistaan. Opiskelijoille esitel-
ladn suositeltuina vaihtoehtoina Unity, Godot ja Unreal En-
gine. Unity ja Unreal Engine ovat yleisessd kdytossd pelia-
lalla, mink& vuoksi ne my6s kiinnostavat opiskelijoita. Avoi-
men lihdekoodin Godot on viime vuosina noussut opiske-
lijoiden toiseksi suosituimmaksi valinnaksi ohi Unreal Engi-
nen. Osa opiskelijoista seuraa aktiivisesti pelialan uutisointia,
silld Unityn hinnoittelun ja kidyttoehtojen muutosten vuonna
2023 tuottama mainehaitta oli myos osalla syyna jonkin toi-
sen tyokalun valintaan. Opiskelijoita ohjataan my6s kaytta-
maddn versiohallintaa, joka on pelinkehityksessd, kuten muus-
sakin ohjelmistokehityksessd, keskeinen tapa varmistaa, ettd
kehittgjat eivat tee paallekkdisia muokkauksia ja muutoksia
on tarvittaessa helppo perua. Tiimien ohjelmoijien vastuul-
la on pystyttdd versionhallinta ja ohjeistaa muita tiimildisid
versionhallintatyokalun kdyttoon. Tama on myds esimerkki
vertaisopettamisen hyddyntamisestd kurssilla.

Graafisten ja &danellisten pelielementtien tuottamisessa op-
pilaitoksen resurssit eivit aina mahdollista kaupallisten oh-
jelmistojen hyodyntamista. Siksi opiskelijoille jaetaan tietoa
alalla tyypillisesti kdytetyistd kaupallisista tyokaluista, mut-
ta konkreettiset tyokalusuositukset kurssilla painottuvat il-
maisohjelmistoihin ja avoimen ldhdekoodin ohjelmistoihin
silloin, kun se on tarkoituksenmukaista. Aénisuunnittelijan
tehtdavaan valitut opiskelijat ovat usein musiikin opiskelijoi-
ta tai heilld on jonkinlaista harrastustaustaa ja usein myos en-
nestddn kokemusta joistain dadnityokaluista. Graafikoiksi va-

litut opiskelijat ovat ldhes poikkeuksetta aiheen harrastajia,
ja heilld on tyypillisesti kokemusta joko piirtdmisestd perin-
teisilld tai digitaalisilla menetelmilld tai 3D-mallinnuksesta.
Osa opiskelijoista my6s opettelee 3D-mallinnuksen perustei-
ta kurssin aikana, mitd tuetaan tarvittaessa tydpajamuotoi-
sella koulutuksellaja vertaisopetuksella. Vaikka opiskelijoille
annetaan vapaus pelin toteutustekniikoiden valinnassa, niin
3D-grafiikan valitsevia tiimejd ohjataan pelkistetyn ja virta-
viivaisen graafisen tyylin valitsemiseen tyStaakan vdhenta-
miseksi (ks. esim. kuva 2).

Pelitestaus on tyypillinen osa pelinkehitystd, ja myos
Peliprojekti-kurssilla jarjestetddn yhteisesti koordinoitua tes-
tausta ja sen koulutusta. Testaus kurssilla painottuu pelaaja-
kokemukseen. Kdytdnnossa testaajina toimivat ensin kurssin
muut opiskelijat ja kurssin edetessd myds ulkopuoliset testaa-
jat. Kurssilla on jarjestetty erillisid testaustilaisuuksia, joissa
testaajiksi on kutsuttu esimerkiksi toisen kurssin opiskelijoi-
ta tai kurssilaiset itse ovat kutsuneet testaajia omista verkos-
toistaan. Testauksessa on hyddynnetty my6s paikallisia pe-
lialan tapahtumia seké erilaisia yliopiston tapahtumia, jotka
on kohdennettu lapsille ja nuorille tai esimerkiksi opiskele-
maan hakeville, ja joissa pelitestaus on ollut yhtend toiminta-
pisteend. Koronapandemian aikaan testausta alettiin jarjestda
my0s etdnd ja etdtestausten jarjestdiminen on jatkunut senkin
jalkeen. Tyypillisesti peliyritykset itse méadrittavéat, milloin ja
miten he pelejddn testaavat. Opiskelukontekstissa, kun pelin-
kehitystd vasta opetellaan, kdyttdjatestausta tehddédn kuiten-
kin usean tiimin kesken yhteisesti. Testauksen toteutus itses-
sdan ei siis ole kaikin osin autenttinen, vaan sen tarkoitus on
herattdd tietoisuus testauksen merkityksestd ja harjoitella sa-
malla palautteen vastaanottamista ja analysointia.

Pelitestauksen lisédksi peli esitellddn yleisolle kurssin lopussa,
jolloin peliprototyypit asetetaan yleison kokeiltavaksi, yleen-
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Kuva 2. One Day Delivery (H.U.P.S, 2025) on Jyvéskylan yliopiston Peliprojekti-kurssilla toteutettu peliprototyyppi. https:/ /hups.
itch.io/ one-day-delivery. Kuvakaappaus julkaistu tekijoiden luvalla.
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sd paikallisessa Yldkaupungin yo -kulttuuritapahtumassa.
Tama toimii kurssin huipennuksena, ja opiskelijoille on mer-
kittdvad ja motivoivaa pddstd esittelemddn peliddn yleisolle
ja saada siitd palautetta my0s ilman testaustilaisuuksien for-
maalia rakennetta. Toisin kuin pelialan tapahtumissa, yleisos-
sd ei kuitenkaan vilise ammattimaisia pelinkehitt&jia tai ra-
hoittajien edustajia.

Opiskelijjoita rohkaistaan myds julkaisemaan tuotoksensa.
Osa tiimeistd on julkaissut tuotoksensa Itch.io-sivustolla tai
osallistunut pelillddn pelinkehityskilpailuihin, esimerkiksi
Assembly Summer -tapahtumassa. Usein peliprototyyppi
kuitenkin jd4 sithen tilaan, missd se on kurssin pdéttyessa. Jat-
kokehitykseen rohkaistaan tarjoamalla lisdopintopisteitd itse-
ndisestd projektista, mutta harvat opiskelijat tarttuvat tilai-
suuteen, kun kurssi ei enéé tarjoa raameja kehitykselle.

Opiskelijoille pyritddn antamaan tietoa pelialalla tydskente-
lystd ldapi koko projektin, mutta heille tarjotaan myds mah-
dollisuuksia luoda suoria yhteyksid pelialan toimijoihin ja
verkostoihin. Opiskelijoita rohkaistaan osallistumaan Pelio-
suuskunta Expan paikallisiin pelinkehittdjien tapahtumiin ja
esittelemddn pelidan sielld. Loppuvaiheessa kurssia testaajik-
si kutsutaan my0s pelialan ammattilaisia, jotka samalla spar-
raavat tiimejd jatkokehityksessd. Pelialan ammattilaisia vie-
railee kurssilla myos esimerkiksi tydpajojen vetdjina.

Pelinkehitysprojekti osana pelialan opintoja antaa opiskeli-
joille mahdollisuuden testata sitd, onko pelinkehitys heille so-
veltuva ala. Havaintojemme mukaan opiskelijat kurssin paét-
tyesséd usein reflektoivat oma-aloitteisesti sitd, onko pelinke-
hitys heille mielekds ammatti: joillain aiempi urahaave vah-
vistuu ja toisilla syntyy vasta projektin myotd, mutta on myds
niitd, jotka toteavat, etteivat haluaisi tehda tata ammatikseen,
vaikka kokemus itse projektikurssista olisikin miellyttava.

Orientoituminen ty6elimaiin yleisesti

Pelialan ei tarvitse olla opintoihin kuuluvan peliprojektin
ainoa tydeldmékonteksti. Peliprojektin kaltaisessa luovassa
ohjelmistoprojektissa tyoeldmdorientaatiota voidaan tukea
my0s laajemmin tydeldmad ajatellen. Aidon tydeldmésanas-
ton kédyttdminen on sindnsé pieni yksityiskohta mutta heijas-
taa autenttisuuden ideaalia — esimerkiksi ryhméty6n sijaan
puhutaan projektista ja opiskelijaryhmien sijaan tiimeista.
Vastaava esimerkki on opiskelijoiden valintaprosessi. Kurs-
sille haetaan hakemuksella, jossa opiskelijat kertovat, miksi
haluavat projektiin, mité projektilta odottavat ja mihin erityi-
sesti haluavat projektissa keskittya (esim. tietty pelinkehityk-
sen osa-alue, tekninen tydkalu). Opiskelijoita kehotetaan te-
keméddn hakemus huolella, kuten tybhakemus. Hakijoille an-
netaan myds yhteistd palautetta hakemuksista juuri ty6ela-
mandkokulmasta. Tuottajaksi hakeneet kutsutaan haastatte-
luun, sillad tuottaja toimii kdytdnnossa projektipaallikkond, jo-
ka on kriittinen rooli projektitydskentelyn onnistumisen kan-
nalta. He saavat siis kokemuksen myos tyShaastattelun kal-
taisesta tilanteesta.

Kaikille korkeakoulujen opintojaksoille on opetussuunnitel-
massa madritelty laskennalliset ty6tuntiméaarat. Nama perus-
tuvat kuitenkin keskiarvoihin ja on yksil6llistd, miten todel-
liset tyotunnit kertyvit. Peliprojekti-kurssilla opiskelijoilta
edellytetddn tyotuntiseurantaa. Tiimejd ohjataan myos seu-
raamaan ja johtamaan omaa resurssien kayttédan: kun kurs-
sin laajuus on viisi opintopistettd, niin kdytettdvissd on noin
135 tydtuntia jokaista tiimildistd kohden, mika sisdltdd myos
yhteiset ohjaukset ja opetuksen. Tuntikirjanpidon tarkoitus
on tehdé opiskelijoille nakyviksi, mihin kéytetty aika projek-
tissa kuluu, ja saada siten myds tulevaisuutta ajatellen evaita
sithen, miten paljon aikaa on hyvé resursoida erilaisiin teh-
taviin. Toisin kuin tydeldmassd, opintojaksolla ei kuitenkaan
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edellytd kaikkien tyStuntien tdyttymistd. Useimmiten opiske-
lijat my6s kokevat tydnjaon jakautuneen reilusti, vaikka sa-
man tiimin jdsenille on voinut kertyd eri maarat tyotunteja.

Kurssilla tyoskentelyd jasennetddn opiskelijoille projektityon
kehyksen kautta, ja projektityotaidot on my6s mainittu kurs-
sin opetussuunnitelmakuvauksessa. Aiemmin mainittujen
ketterdn ohjelmistokehityksen menetelmien ja dokumentaa-
tion liséksi kurssilla tuettavia projektityon taitoja ovat esimer-
kiksi projektinhallinnan ty6kalut, ajanhallinta ja tyon suun-
nittelu, viestintdtaidot ja tiimityotaidot. Useimmille osallistu-
jille kyseessd on opintojen ensimmaéinen projektimuotoinen
opintojakso tai ensimmdinen peliprojekti — tai jopa ensimmai-
nen autenttinen kokemus pitkdkestoisesta projektimuotoises-
ta tyoskentelysta tiimissa.

Tiimitydskentelyn taitojen oppiminen on yksi kurssin keskei-
simpid tavoitteita. Se my0s sanoitetaan opiskelijoille koros-
tamalla ryhméytymisen ja tySilmapiirin merkitystd. Opiske-
lijoita ja erityisesti tuottajan roolissa toimivia vastuutetaan
ryhméytymisestd. Kurssin puitteissa jarjestetddn ryhmayty-
misen tueksi my06s vapaaehtoisia lautapeli-iltoja, jotka an-
tavat opiskelijoille my6s mallin siitd, miten he voivat edis-
tdd oman tiiminsd ryhmaytymistd . Kaikki opiskelijat eivat
ndihin osallistu, mutta osalle ne ovat hyvinkin merkittavia.
Yhteisen ajan merkitystd tiimille perustellaan opiskelijoille
my0s tutkimusldhtoisesti.

Opintoihin kuuluvissa ryhmétéissa opiskelijoiden ideaalina
on usein demokraattinen padatoksenteko. Peliprojektin tapai-
sessa luovassa projektissa konsensuksen 16ytdminen ei kui-
tenkaan ole aina helppoa. Siksi tiimejd ohjeistetaan sopimaan
paatoksentekotapansa projektin alussa ja kirjaamaan ne yl6s.
Siitd huolimatta kdytannon tyoskentelyssd vastaantulevat ti-
lanteet pakottavat harjoittelemaan neuvottelutaitoja. Siina
mielessd ldhes mikd tahansa ryhmity6 tai parity6 opinnois-

sa on jo itsessddn tydeldmé&an orientoiva. Peliprojektissa neu-
votteluasetelmaa muokkaavat tiimildisten roolit: jokaisella
on valtaa ja vastuuta erityisesti oman roolinsa tehtdvikent-
tddn, mikd on todellisuutta myds tyopaikkojen neuvotteluti-
lanteissa. Neuvottelutaitojen harjoittelulle syntyy opintojak-
solla runsaasti tarvetta myds siksi, ettd opiskelijoille on an-
nettu suuri vapaus tyokalujen ja tyStapojen valinnassa. Nai-
den tilaisuuksien luomisen lisdksi tydeldaméaorientaatiota voi
lisdksi vahvistaa ohjauksella.

Kokemuksemme mukaan luovien ristiriitojen tai tydskente-
lytapojen eroista syntyvien konfliktien késittelyyn on hyo-
dyllistd panostaa jo etupainotteisesti, puhumalla avoimesti
siitd, ettd konflikteja voi syntyé, ettd ne eivédt ole automaat-
tisesti vaarallisia ja ettd niiden ratkaisuun 16ytyy tukea. Neu-
vottelutaitojen ja konfliktinratkaisutaitojen esille nostaminen
jo kurssin alussa tekee siitd my6s sallitun puheenaiheen, jol-
loin myos opiskelijoille voi olla helpompaa tuoda haasteita
esille. My0s kurssin ohjaustapaamisissa tyypillisesti kdsitel-
ladn projektitydssd esiin nousseita viestinnédn ja paatdksen-
teon haasteita, joko opiskelijoiden tai opettajien aloitteesta.
Namaé keskustelut ovat usein luonteeltaan tyonohjauksellisia.
Niissd on pyrkimyksend tukea opiskelijoiden ja tiimien auto-
nomiaa ja ohjata ratkaisujen luomiseen pelkkien neuvojen ja
ohjeiden antamisen sijaan.

Keskeinen kurssin aikana tapahtunut muutos tyéeldméorien-
taation tukemisessa on seurausta koronapandemian myd&td
tapahtuneesta etdty6hon yleistymisestd. Tiimejd on rohkais-
tu ja tuettu tyoskentelemddn yhteisesti samassa fyysisessd ti-
lassa sekd ohjauksen keinoin ettd konkreettisesti tarjoamal-
la tiloja ja laitteita. Ennen pandemiaa tiimit useimmiten va-
hintaankin pitivat viikkopalaverin 1dhitapaamisena, monet
my0s tekivit itse pelinkehitystd ainakin osittain yhdessa sa-
massa fyysisessa tilassa. Pandemian vaistymisestd huolimat-
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ta etdtyoskentelyyn on kuitenkin jaaty, vaikka opiskelijoille
edelleen tarjotaan kampukselta tyoskentelytiloja laitteineen.
Jokainen tiimi, joka on tydskennellyt fyysisesti samassa ti-
lassa, on kokenut sen ryhméytymisen kannalta hyodyllise-
nd, mutta vaihtoehtoon ei enii tartuta kuin harvoin. Pelkin
kampuksella tyskentelyyn rohkaisemisen sijaan onkin osoit-
tautunut tarpeelliseksi tukea etdtyoskentelyd ja hajautetuis-
sa tiimeissd tyOskentelyd, silld nditd taitoja tarvitaan myos
useimmissa asiantuntijatoissd. Kaytannossa etdatyohon siirty-
minen on tuottanut myds ohjaajille tarvetta kehittdd osaamis-
taan. Tadstd huolimatta kurssin varsinaisissa yhteisissa fyysi-
sissd tapaamisissa osallistumisaste on korkea, vaikka ldsna-
olopakkoa ei ole.

Kurssin arviointiin kuuluvat tiimikohtaiset arviointikeskus-
telut kurssin puolivilissd ja lopussa. Arviointikeskustelu si-
nansd on tydeldmassa kdytossd sekd yksildiden ettd projekti-
tiimien arvioinnissa. Tydeldmassa tyon tulokset todennakoi-
sesti kuitenkin korostuvat ohi osaamisen kehittdmisen, kun
taas opintoprojektissa ndiden osien suhde on pédinvastainen.
Opiskelijat valmistautuvat keskusteluun vastaamalla henki-
l6kohtaisiin itsearviointikyselyihin.

Autenttisuuden rajat ja seuraukset

Tyoeldamdorientaation toteuttaminen opintoihin kuuluvassa
peliprojektissa autenttisuutta tavoitellen ei ole yksinkertais-
ta tydeldamédn elementtien toisintamista, vaan siséltdd paljon
valintoja. Ty6eldman erilaisista todellisuuksista opettajat kdy-
tdnnodssd valikoivat keskeisimpind pitdmid elementtejd oman
osaamisensa puitteissa. Samalla opettajat tekevit arvovalin-
toja: mitd elementtejd priorisoidaan, mitd jatetddn tarkoituk-
sella pois. Esimerkiksi crunchaus, eli kaupallisessa pelinkehi-
tyksessa tapahtuva ylipitkien ty6pdivien tekeminen yleensa
ennen julkaisua, on jotain, mistd opiskelijoita ohjataan tietoi-

sesti pois. Siitd huolimatta myds opiskelijatiimeissd tdtd ta-
pahtuu ennen testauksia, joita varten heilld pitdd olla toimiva
prototyyppi pelattavassa kunnossa. Toistuva ilmi6 onkin, et-
td jalkeenpdin reflektioissa opiskelijat kuvaavat omaksuneen-
sa vasta kdytdnnossd asioita, joista ohjaajat ovat valittdneet
teoreettista tietoa ohjauksessa tai jo kurssin alun luennoilla.
Monia pelinkehityksen elementtejd joudutaan my6s muok-
kaamaan opintokontekstiin sopiviksi. Esimerkiksi k etterdn
kehityksen mallit perustuvat usein siihen, ettd sen osallistujat
tyoskentelevit pdivittdin normaalin tydviikon tapaan. Sen si-
jaan kurssin osallistujilla on my6s useita muita kursseja kdyn-
nissd samanaikaisesti. Taman vuoksi esimerkiksi ketterdan
kehitykseen yleisesti kuuluvat paivittdiset palaverit (daily) ei-
vit ole mahdollisia, vaan palavereja jarjestetddan pidemmil-
14 aikavdéleilld tai tiimit viestivdt tyoskentelyn etenemisestd
asynkronisesti esimerkiksi pikaviestimilla.

On myos autenttisuuden tekijoitd, jotka jadvat kurssilta puut-
tumaan ajan tai resurssien puutteen vuoksi. Pelinkehityksen
kaupalliset ulottuvuudet on aihekokonaisuus, jolle kurssil-
la toivoisi olevan autenttisuuden ndkékulmasta enemman ti-
laa. Siihen liittyy muutakin kuin kaupallisuuden huomioin-
ti pelin suunnittelussa, esimerkiksi yrittdjyyden tuntemus,
rahoituksen hakeminen, pitchaus eli oman peli-idean myy-
minen, markkinointiviestintd, faniyhteison rakentaminen ja
sidosryhmaviestintd laajemmin. Pelinkehityksen muutokset,
kuten generatiivisen tekodlyn hyodyntaminen, eivit myos-
kdan valttamattd ndy opintokontekstissa yhtd nopeasti kuin
ne tapahtuvat tydelaméssa. Toistaiseksi opiskelijat ovat kdyt-
tdneet generatiivista tekodlyd péddasiassa apuna ohjelmoin-
nin ongelmissa yliopiston yleisen tekodlyohjeistuksen puit-
teissa (Jyvaskylan yliopisto 2023).

Kurssin autenttisuuteen myoétavaikuttavat tekijat myds si-
touttavat opiskelijoita kurssiin: ty('jnhakua muistuttava pro-
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sessi perinteisen kurssi-ilmoittautumisen sijaan, kullakin ni-
metty rooli vastuineen, ja konkreettisina tavoitteina valmis
peliprototyyppi ja sen esittely yleisolle toimivat opiskelijoita
kiinnittdvind tekijoind. Vain kolme opiskelijaa koko kurssin
historian yli 200 opiskelijasta on keskeyttanyt suorituksensa.

Siind, miten peliprojekti vaikuttaa opiskelijoiden henkilokoh-
taiseen tydeldmdorientaatioon, on suuria yksil6llisid eroja
johtuen jo siitd, missd roolissa opiskelija tiimissddn toimii,
millaista pelid hdanen tiiminsa kehittd4 ja millaiseksi opiske-
lijan koko tutkinnon aikainen opintopolku muodostuu. Us-
kallamme viittdd, ettd ainakin ymmarrys pelinkehityksestd
toimialana ja tyoskentelystd pelialalla syventyy opintojakson
aikana. Yksilotasolla on kuitenkin mahdollista, ettd pelinke-
hitysprojekti osana opintoja kehittdd enemman yleisia tyoela-
mataitoja kuin juuri pelinkehityksen taitoja, vaikka ndma ei-
vit olekaan aina yksiselitteisesti erotettavissa toisistaan. Tyo-
eldimdorientaation ndkdkulmasta kurssin keskeiset hyddyt
eivét siis suinkaan rajaudu pelinkehityksen kontekstiin. Pi-
dammekin korkeakoulutuksen kontekstissa tarkedna sitd, et-
td opinnoissa toteutettava peliprojekti ei tdhtdd vain pelialal-
le tyollistymiseen, vaan palvelee myds laajempaa tyGelama-
orientaatiota.

Peliprojekti-kurssin opiskelijat ovat useimmiten tyytyvdaisia
kurssiin, ja kurssi saa paljon hyvdd palautetta. Tyytyvaisyys
onkin tyypillistd opiskelijoiden kokemukselle tillaisista kay-
tannonlaheisistad opintojaksoista muuten teoreettisten opinto-
jen keskelld, vaikka toteutuksessa olisikin kehitettdavad (Iso-
mottonen 2011, 90). Seka tdssd artikkelissa esitelty kurssimalli
ettd pelialan opetus hyétyisivit laajemmasta tutkimusperus-
taisesta projektiopintojen kehittdmisestd. Vdhdinen keskeyt-
taminen ja positiivinen palaute ovat yhdet mittarit opintojak-
son onnistuneelle toteutukselle, mutta muitakin olisi mahdol-
lista kdyttad. Peliprojekti-kurssin toteutus on muokkautunut

vuosien aikana kurssin omista tarpeista ja kontekstista késin,
kuten mukaan hakeutuvista opiskelijjoista ja heiddan koulu-
tusohjelmistaan, ja niiden jakamisen lisdksi my6s tutkimus-
perustainen kriittinen tarkastelu olisi hyodyllistd pelinkehi-
tyksen pedagogiikan kehittamiseksi.
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Kokemuksiani etnografisen kenttdtyon leikkisyydesta

Katsaus

Eino Heikkila

Jyvaskyldn yli

Tiivistelma

Katsauksessa tarkastellaan etnografista kenttityotd leikin ja
leikkisyyden ndkokulmasta. Aineistona on kéytetty kirjoitta-
jan omia kokemuksia ja kenttdmuistiinpanoja. Kenttdtyon ja
leikin valisid yhteyksid avataan ennen kaikkea roolien, haa-
voittuvuuden, sddntojen, mielikuvituksen ja kehollisuuden
kautta. Katsaus esittdd tavan kisitteellistdd empiirisen tutki-
mustyon ja leikkimisen vilisid yhtdldisyyksid ja eroja, ja vdit-
tad, ettd kenttatyon mielekkyys on osittain johdettavissa sen
leikinomaisuudesta. Etnografisen tutkimusprosessin erityis-
piirteet — luovuus, ylldtyksellisyys ja kehollinen kokonaisval-
taisuus — kiinnitty vt leikin maailmaan.

Avainsanat: etnografia, kenttdtyo, leikkisyys, luovuus

opisto

Abstract

This review examines ethnographic fieldwork from the pers-
pective of play and playfulness. The author’s own expe-
riences and field notes are utilized as data. The connections
between fieldwork and play are explored primarily through
roles, vulnerability, rules, imagination, and corporeality. The
review presents a way to conceptualize the similarities and
differences between empirical research and play, and argues
that the meaningfulness of fieldwork can be partly derived
from its playful characteristics. The specific features of the
ethnographic research process - its creativity, unpredictabili-
ty, and corporeality — are anchored in the world of play.

Keywords: ethnography, fieldwork, playfulness, creativity
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Kasittelen katsauksessani etnografisen tutkimuksen leikki-
syyttd omien kenttdtyokokemusteni valossa. Lahtokohtana
toimii vuoden 2024 alussa aloittamani postdoc-tutkimus, jo-
ka késittelee yhteisollistd senioriasumista. Tutkimukseni koh-
teena on kaksi yhteisollistd senioritaloa, ja kdytan péddasiallisi-
na tutkimusmenetelming osallistuvaa havainnointia ja haas-
tattelua. Vaitoskirjassani (Heikkild 2023) olen puolestaan tar-
kastellut etnografisen tiedon ja tutkijuuden rakentumista tut-
kimustekstien narratiiveissa.

Katsauksen pddasiallisena tausta-aineistona olen kdyttanyt
kenttimuistiinpanoja, jotka siséltavat tekemidni havaintoja,
kuvauksia tilanteista ja ihmisistd senioritaloissa sekd oma-
kohtaista, vapaamuotoista pohdintaa. Olen kirjoittanut muis-
tilnpanoja asioista, jotka ovat silld hetkelld tuntuneet mer-
kityksellisiltd. Muistiinpanot tarjoavat yhdenlaisen, rajoittu-
neen kurkistusikkunan siihen todellisuuteen, jonka kohtasin
yhteisollisissd senioritaloissa (kenttdmuistiinpanojen merki-
tyksestd tarkemmin ks. Emerson, Fretz ja Shaw 2011). Muis-
tiinpanojen ohella olen tukeutunut katsauksessa omiin muis-
toihini kentaltd sekd etnografiseen tutkimuskirjallisuuteen.

Olen tutkimustydssani havainnut yhtymékohtia etnografi-
sen tutkimustavan ja leikin vililld. Samoin olen etnografiaa
kasittelevassd tutkimuskirjallisuudessa huomannut, ettd tut-
kimustychon liitetddn enenevissd mddrin sellaisia piirteitd
kuin ylldtyksellisyys, luovuus ja uppoutuminen, jotka puo-
lestaan ovat yleisid myos leikeistd ja peleistd puhuttaessa
(Brown ja Vaughan 2009; Gray 2023; Jantunen, Suutarla ja
Heino 2019). Tuntuukin, ettd etnografian leikkisyys ja leikin-
omaisuus on pantu merkille, vaikka nditd nimityksid ei suo-
raan kdytetd tutkimuskuvauksissa.

Katsauksen teoreettinen pohja nousee etnografisesta tutki-
musperinteestd ja kulttuurisesta leikki- ja pelitutkimuksesta.
Koska hyddynnén paljon omia kokemuksiani aiheen késitte-

lyssd, tarkastelutavallani on yhteys my6s autoetnografiaan,
joka tarkoittaa kulttuuristen ilmididen analyysia omakohtais-
ten kokemusten kautta (Poulos 2021). Inspiraation ldhteené-
ni on toiminut T. L. Taylorin pelimaailmaan sijoittuva ar-
tikkeli Ethnography as Play (2022), jossa esitetddn monia vas-
taavuuksia tietokonepelien pelaamisen ja etnografisen tutki-
musprosessin vélilld. Kenttatyokokemukseni senioreiden pa-
rissa ovat toisaalta hyvin erilaisia kuin Taylorin artikkelis-
sa kasitellyt. Tama johtuu kontekstien erilaisuudesta, mut-
ta yhtd lailla siitd, ettd meilld on (ollut) erilaiset 1dhestymis-
tavat tutkimiimme ilmiGihin ja olemme paikantuneet tutki-
muskohteissamme eri tavoin. Taylorin kirjoitus on kuitenkin
kiinnostava esimerkki siitd, miten leikkisyyttd ja pelillisyytta
voidaan tarkastella osana empiiristd tutkimusta.

Etnografia ja leikki tutkimuskirjallisuudessa

Tutkimuskirjallisuudessa etnografista tutkimustapaa on kasi-
telty laajalti eri ndkokulmista. Sen keskeisid elementtejd ovat
madrdtyn aikaa kestdvéa kenttityo jossain paikassa ja/tai yh-
teisOssd ja se, ettd tutkimuskohteena ovat yleensd kulttuuri-
setilmi6tja merkitykset (Kwame Harrison 2018; Lappalainen
2007). Se on siis empiiristd tutkimusta ihmisten tai muiden
toimijoiden luonnollisessa, arkisessa ympadristossa. Tutkijan
omat havainnot ja tulkinnat sekd niistd kirjoittaminen ovat
etnografiassa olennaisessa roolissa ja siksi on valttamatonts,
ettd tutkija harjoittaa refleksiivisyytti sen suhteen, mistd nako-
kulmasta ja minkélaisesta positiosta késin tutkimus on teh-
ty (Fingerroos 2003; O'Reilly 2009). Autoetnografiassa puo-
lestaan korostuu se, ettd tutkija hyodyntda ja reflektoi omia
kokemuksiaan tarkastellessaan kulttuurisen eldmén eri puo-
lia (Chang 2008). Ajatus on tdll6in se, ettd kiinnittdimalla huo-
miota omakohtaisiin kokemuksiinsa ja aistimuksiinsa kental-
14 tutkija voi padstd syvemmalle tutkittavan ilmion vivahtei-
den ymmartamisessd (Puolos 2021; Uotinen 2010).
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Leikkid, leikkisyyttd ja peleja on késitelty kirjallisuudessa eri
ndkokulmista, ja nithin kohdistuvasta monitieteisestd akatee-
misesta tutkimuksesta kdytetdan nimitystd pelitutkimus (ga-
me studies). Vaikka pelitutkimus on akateemisena tieteenala-
na melko tuore, se ammentaa pelien ja leikin tutkimuksen pit-
kastd historiasta. Teorioita se ammentaa muun muassa psy-
kologiasta, kulttuuritieteistd ja taiteentutkimuksesta (Friman,
Arjoranta, Kinnunen, Heljakka ja Stenros 2022, 21-22; Stenros
2015). Kasvatustieteiden puolella leikin merkitystd on tutkit-
tu erityisesti lapsen kasvun ja psykologisen kehityksen kan-
nalta (Pelligrini 2009; Piaget 1951).

Leikkimisen kyvyn on sanottu muodostavan perustan ihmis-
ten sosiaalisuudelle ja empaattisuudelle, sille ettd kykenem-
me asettumaan toisen asemaan. Historioitsija Johan Huizin-
ga (1984) on esittinyt, ettd ihminen on pohjimmiltaan leikki-
va olento, homo ludens, ja ettd inhimillisen kulttuurin eri osa-
alueet sodankdynnistd uskontoon ja taiteeseen heijastelevat
tatd taipumustamme leikkid ja pelata pelejd. Leikin keskei-
sid piirteitd on se, ettd se ei kiinnity ihmisten valttaméttomiin
elinehtoihin tai toimeentulon hankkimiseen, vaan etti se on
mielekdstd ja merkityksellistd itsessddn. Leikkiminen tuo hy-
van mielen (Fehr, Boog ja Leraas 2020).

Jokainen ihminen on joskus leikkinyt ja jokaisella on siten
omakohtaista kokemusta siitd, mitid leikkiminen tarkoittaa.
Tutkimuksessa leikkid on mééritelty toimintana, joka on eril-
laan arkieldmaéstd, joka on immersiivistd ja kokonaisvaltais-
ta ja joka perustuu leikkijéiden omiin motiiveihin ilman ul-
koisia kannustimia (Gray 2023; Stenros 2015, 69, 77). Leik-
ki on omaehtoista itseilmaisua, jonka ensisijainen peruste on
sen aiheuttamassa mielihyvassa (Heljakka 2024, 74; Jantunen,
Suutarla ja Heino 2019). Oppimisen ja lapsen psykososiaali-
sen kehityksen nakokulmasta leikkimiseen on myos yhdistet-
ty mielikuvituksen ja luovuuden kédyttdminen, empaattisuu-

den ja vastavuoroisuuden harjoittelu sekd moraalinen kehi-
tys (Gray 2013; Piaget 1951).

Aikuisten leikkimistd tutkineen Paul Frappierin mukaan leik-
ki on jonkin tekemistd leikkisdn asenteen kanssa. Leikki on
tastd nakokulmasta toimintaa ja toiminnallista vuorovaiku-
tusta ympariston kanssa (Frappier 1976; ks. my6s Frasca 2007,
50; Heljakka 2013; Heljakka 2022, 267). Ilman oikeaa asennet-
ta leikkid ei synny, mika tarkoittaa, ettd sama toimintavoi olla
yksille leikkié ja toisille taas ei. Tédstd johtuen rajan vetdminen
leikin ja muun toiminnan vélilld on joskus vaikeaa.

Pelitutkimuksen my6td kuva pelaamisen sosiaalisuudesta,
peliyhteisoistd ja peleihin ja pelaamiseen liittyvistd kulttuu-
risista normeista, arvoista ja merkityksistd on tarkentunut.
Kulttuurisen pelitutkimuksen piirissd puhutaan myos peli-
kulttuur(e)ista eli kaikista niistd tavoista, kdytdnnoistd, sym-
boleista ja yhteisoistd, jotka tekevit peleistd ja pelaamisesta
omanlaisensa toiminta-alueen yhteiskunnassa (Friman, Ar-
joranta, Kinnunen, Heljakka ja Stenros 2022, 21-22). Toisaal-
ta kulttuurin pelillistyminen ohjaa huomiota niihin tapoihin,
joilla pelit ja leikit ilmenevét arkisessa toiminnassamme yh-
teiskunnan eri osa-alueilla, ty0- ja vapaa-ajalla, asumisessa ja
ihmissuhteissa (Koskimaa ja Vilisalo 2022).

Katsauksessani tarkastelen, miten leikki ja leikkisyys néky-
vit etnografisessa kenttdty6ssa. [Imid on ollut olemassa jo pit-
kddn, mutta vasta viimeisten vuosikymmenten kehityskulut
ovat antaneet sanoja kuvailla ja eritelld, mitd leikkisyys em-
piirisen kulttuurintutkimuksen alueella voi tarkoittaa. Viit-
taan erityisesti kehityskulkuihin, jotka ovat nostaneet keholli-
suuden, affektit, aistimukset ja henkilokohtaiset narratiivit et-
nografisen tutkimuksen keskioon (Pink 2009; Suopajéarvi ym.
2019; Tiili 2016). Paradigmaattiset muutokset sallivat tutki-
joille myGs aiempaa suurempaa vapauden kokeilla, kehitelld
ja ilmaista luovasti — leikkid — etnografisilla menetelmilla.

Pelitutkimuksen vuosikirja 2025

145



Roolileikkeja

Leikkiin ja leikkimiseen sisdltyy usein mahdollisuus kokeilla
erilaisia rooleja. Jotkut leikit ovat nimenomaisesti roolileik-
kejd, joissa astumalla véliaikaisesti johonkin rooliin voidaan
tehdd asioita, jotka eivdt muuten olisi mahdollisia (Caillois
1961, 20-21). Esimerkiksi ladkarileikit ovat yleisia lapsille sii-
nd ikdvaiheessa, kun kehoihin liittyvit ilmi6t alkavat kiinnos-
taa. Leikin lumouksen kannalta on tarkeda, ettd kaikki osa-
puolet sitoutuvat siihen, ettd kyseessd on leikki, jossa lapsi
voi olla aikuinen ja toimia ammattiroolissa. Lumous sédrkyy,
jos joku ilmaisee, ettd lapsi ei voi oikeasti toimia lddkarina.

Etnografisena tutkijana olen aina ammattiroolissa astuessani
kentille. Senioritaloon mennessani olen ensinnékin tietoinen
siitd, ettd olen tekemadssd sielld havaintoja ja hankkimassa tie-
toa tutkimustani varten. I[lman tdtd méadriteltyd tiedon intres-
sid en kévisi talossa.

Rooliin sisdltyy ajatus esittdmisestd. Sosiologi Erving Goff-
man kirjoittaa klassikkoteoksessaan Arkielimin roolit (1971),
ettd yksilon vastuulla on huolehtia roolinsa eheydestd sosi-
aalisen eldmin ndyttimolld. Goffmanin (1971) mukaan yk-
silon harjoittama kasvotyo on erddnlaista vaikutelman hallin-
taa, jonka avulla yksilo sdilyttdd oikeutensa osallistua sosiaa-
liseen vuorovaikutukseen. Vaikutelman rikkoutuminen joh-
taa kasvojen menettdmiseen ja siten sdaro6n ndytelman esitta-
jien keskindisessd luottamuksessa.

Goffmanin teoriaa arkielamaéan rooleista on kritisoitu siksi, et-
td se tuntuu vdittdvan, ettd kaikki sosiaalinen ja kasvokkain
tapahtuva vuorovaikutus on osa tietynlaista esitystd, jossa on
olennaista sdilyttdd omat kasvonsa — ja auttaa muita sdilyt-
tamddn omansa. Joka tapauksessa koen sen hedelmaillisend
lahtokohtana arvioidessani omaa tutkijan rooliani.

Ollessani senioritalossa minua suojasi ja kannatteli se, etta

toimin tutkijan roolista késin. Olin tavallista kohteliaampi ja
huomaavaisempi, hymyilin enemmén ja ilmaisin itsedni ko-
rostetun innostuneesti luodakseni vaikutelmaa siité, ettd olen
valmis vuorovaikutukseen. Se oli esitystd, vaikkakaan ei sii-
nd mielessd, ettd olisin ollut vilpillinen. Paremminkin se oli
puoli minusta, joka nousi esiin, kun kohtasin entuudestaan
vieraita ihmisid. Se oli tutkijan naamioni, joka osaltaan mah-
dollisti vuorovaikutuksen sujuvuuden tutkittavien parissa.

Uppoutuminen (immersion) on varsinkin pitkékestoista ja tii-
vistd etnografista kenttity6ta luonnehtiva termi, joka viittaa
sithen, ettd tutkija ikddn kuin sulautuu tutkittavaan yhtei-
s60n (Dumont 2023). Tdmd uppoutuminen ja sulautuminen
voi ndkyé kdytoksenkin tasolla. Samanaikaisesti on korostet-
tu sitd, ettd tutkijan on myos tarpeen tullen osattava irtaantua
ja ottaa etdisyyttd tutkittaviin pystydkseen arvioimaan koke-
muksiaan kriittisesti. Toisin sanoen kenttdty6ta kuvataan jon-
kinlaisena eldytymisen ja etddntymisen vélisend tasapainoi-
luna (esim. Gothoni 1997).

Omaa eldytymisen ja etddntymisen vilistd tasapainoa on pi-
tanyt ylld se, ettd en viettdnyt yhtédjaksoisesti pitkid aikoja
asuinyhteisgssa. Pdivan péatteeksi ldhdin aina kotiin perhee-
ni luokse. Osallistuin varsinkin yhteisén arkiryhmien toimin-
taan, koska sen myo6td saatoin havaita, miten senioriasukkaat
toimivat ja ovat vuorovaikutuksessa keskendan. Koska ldhes
jokainen senioritalojen asukas kuului johonkin arkiryhmaén,
saatoin niiden kautta oppia tuntemaan valtaosan asukkais-
ta jollain tasolla. Arkiryhmét huolehtivat omalla vuorollaan
ruoanlaitosta ja yleisten tilojen siivouksesta taloissa.

Senioritalossa tutkijan rooli pysyi yllani varsinkin puolituttu-
jen kanssa keskustellessani, mutta joidenkin yksiléiden koh-
dalla huomasin liukuvani kohti ldheisempé&a suhdetta, joka
ylitti puhtaan tutkimuksellisen mielenkiinnon. Saatoin huo-
mata, ettd kyseisen henkilén kanssa on innostavaa jutella ja
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vaihtaa ajatuksia. Unohdin hetkeksi ajankulun ja tutkimus-
tehtivani.

Flow-tutkija Mihély Csikszentmihdlyi (1975) on esittanyt, et-
td leikkiminen ja pelaaminen vievit henkilon flowmaiseen,
virtaavan tapahtumisen tilaan, jossa ajan ja paikan taju ha-
martyy. Leikkivd ihminen uppoutuu tekemiseensd niin, et-
td hdn unohtaa mahdolliset murheensa ja rajoitteensa ja vain
keskittyy késilld olevaan hetkeen. Uskon, ettd monella etno-
grafisella tutkijalla on vastaavia kokemuksia siitd, ettd kental-
14 ajautuu tilanteisiin, joissa unohtaa tekeviansa tutkimusta.
Kenttdkokemukseen uppoutuminen voi osaltaan auttaa tut-
kijaa oivaltamaan, millaista on eldé juuri kyseisessd ymparis-
tossd ja kyseisten ihmisten kanssa.

Haavoittuvuus

On erikoinen paradoksi, ettd samalla kun leikin kautta voim-
me heittdytyd erikoisiin tilanteisiin ja kokeilla erilaisia meille
muuten vieraita tai kaukaisia rooleja, leikki my0s paljastaa ja
tuo ndkyviin meistd puolia, jotka yleensd aikuisina peitdm-
me arkisen ulkokuoren alle. Leikissd olemme samanaikaises-
ti turvassa ja haavoittuvaisia, alttiita arvostelulle ja ulossul-
kemiselle.

Leikin ja leikillisyyden riski erityisesti aikuisille on siind, et-
td sen kautta ndytdimme itsestimme piirteitd ja asioita, jotka
eivdt ole niin vakavasti otettavia. Hyva esimerkki tdstd on
se, kun vuonna 2014 silloinen pddministeri Alexander Stubb
esiintyi shortseissa huvipuistossa ja aiheutti pukeutumisel-
laan kohun. Shortsit arkisena asusteena eivét ilmeisesti kaik-
kien mielestd kuulu vakavasti otettavalle poliitikolle (Koski-
maa ja Vilisalo 2022, 244). Toinen vastaava tapaus on vuonna
2022 julkisuudessa kiertanyt video, jolla silloinen padministe-
ri Sanna Marin nihtiin juhlimassa railakkaasti kavereidensa
kanssa (Bjurstrom ym. 2022).

Leikki asettuu usein vastakkain tavanomaisen, arkisen ela-
maén roolien ja odotusten kanssa. Voidaan sanoa, ettd leik-
kivd ihminen on vapaa niistd odotuksista ja vaateista, joi-
ta hdn muuten kokee. Toisaalta juuri tdimé vapaus irrotella
tekee leikkivastd alttiin arvostelulle niiden taholta, jotka ei-
vat ole mukana leikin maailmassa. Ihmiset, jotka eiviét olleet
mukana Sanna Marinin bileissd, ehkd kokivat, ettd pddminis-
terin arvolle ei kuulu juhlia silld tavalla. Leikkisyys sotkee
ennakko-odotuksiamme.

Miettiessdni omaa toimintaani senioritalossa voin todeta va-
kavastiotettavuuden olleen yksi tutkijan rooliani maéaritta-
vistd tekijoistd. Halusin antaa itsestédni vaikutelman nimeno-
maan tutkijana, joka tietdd mitd tekee. Leikkisyys ei sovi “oi-
kean tutkijan” pirtaan, ajattelin kentdll4 ollessani ja ehkéd edel-
leenkin t&td kirjoittaessani.

Haavoittuvuus on tietenkin monin tavoin ldsnd etnografi-
sessa tutkimuksessa. Tutkijan vastuulla on huolehtia siitd,
ettd tutkimukseen osallistuminen ei millddn tavalla vahin-
goita tutkittavia. Tama kuuluu tutkimuksen tekemisen eetti-
siin perusperiaatteisiin. Erityisesti silloin kun tutkimus koh-
distuu jollain tavalla haavoittuvassa asemassa olevaan ryh-
ma&dan, lapsiin, vammaisiin, seksuaalivihemmistoihin tai van-
huksiin, tutkijan tulee noudattaa varovaisuutta ja huolelli-
suutta saamisensa tietojen kasittelyssd ja esittdmisessd (ks.
Thajib 2022).

Tutkijan osalta haavoittuvuus on seurausta siitd, ettd hankin
tulee ndhdyksi henkilokohtaisten ominaisuuksiensa kautta
ja arvioiduksi vuorovaikutustilanteissa. Tietoisuus tdstd on
ollut varmasti yksi syy siihen, ettd olen pyrkinyt esiinty-
madn tutkittavien keskuudessa vakavasti otettavana tutkija-
na, vaikka samalla olen ymmartanyt, ettd kyseinen rooli on
rajoiltaan liukuva.
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Toisaalta liioiteltu tutkijan rooliin pitdytyminen voi tulla ai-
don kohtaamisen esteeksi. Tutkijana esiintyminen voi kdan-
tyd itseddn vastaan, jos alan suojautua rooliminédni taakse tai
kayttdytymddn sen myo6td tavalla, joka ndyttdd muista epéa-
luontevalta. Tutkijan rooli on siten yhtd aikaa seka valttdma-
ton tutkimuksen tavoitteiden saavuttamiseksi ettd asia, jota
olen aktiivisesti joutunut reflektoimaan, jotta se ei asettuisi
héiritsemdan vuorovaikutusta ja luottamuksen rakentamista
tutkittaviin.

Leikin ja leikkisyyden kannalta ajattelen, ettd tutkijan roo-
liin voi suhtautua kuten ndytelmén roolivaatteisiin: niita tar-
vitaan tietyn osan esittimiseen, mutta niitd voi tarvittaessa
my0s vaihtaa, jos tilanne sitd edellyttdd. Leikkimiseen tavalli-
sesti yhdistetty spontaanius tarkoittaa, ettd roolia voi vaihtaa
kesken kaiken, ja uusi leikki voi kehkeytyé edellisen pohjalta
ilman havaittavaa katkosta. Tama liittyy leikin vapauteen ja
sithen, ettd halu leikkid on ldhtoisin yksilistd itsestdan. Lei-
kin ehdot, sddnnot ja padmadrat ovat leikkijéiden itsensa pad-
tettdvissd (Nitecki ja Chung 2016, 25).

Etnografiseen tutkimukseen on kirjallisuudessa yhdistetty
liukuvuus eri positioiden vélilld: ajan kuluessa tutkijan ase-
moituminen tutkittavien parissa voi vaihtua useaankin ottee-
seen (esim. Tiili 2016, 39). Lisdksi on ymmarrettdvad, ettd joi-
denkin ihmisten kanssa kemiat kohtaavat vaivattomasti, kun
taas toiset jadvat etdisemmiksi syistd, joihin ei ole aikaa pereh-
tyd tutkimustyon lomassa. Eihdn leikkiminenk&én suju kaik-
kien kanssa samalla tavalla.

3-vuotias lapseni leikkii mielellddn ikdistensd seurassa, mut-
ta padstakseen uppoutumaan leikin maailmaan hénen taytyy
voida luottaa leikkitovereihinsa. Vieraassa ymparistossd ja
vieraiden ihmisten keskelld hin saattaa jadhmettya aloilleen ja
keskittyd arvioimaan tilannetta etdaltd. TutkimustyOssd tima
sama ilmenee hienovaraisemmin. Vaikka pyrin siihen, ettd

kohtaan kaikki senioritalojen asukkaat samalta viivalta avoi-
men uteliaasti, huomasin jatkuvasti tulkitsevani sitd sanaton-
ta palautetta, jota sain tutkittaviltani eleiden, ilmeiden ja &da-
nensdvyjen vilitykselld. Palaute kertoi minulle, onko minun
turvallista olla kyseisessé tilanteessa. Onko minun turvallista
heittdytyd vuorovaikutuksen virtaan vai onko parempi pitdd
etdisyyttd ja keskittyd tarkkailemaan? Mita turvallisempi tila,
sitd enemmaén uskalsin ja halusin tuoda itsedni esiin ihmise-
nd ja persoonana ja sitd enemman annoin mahdollisuuksia
leikille.

Huizinga kédyttaa kasitettd taikapiiri kuvaamaan leikin omaa
todellisuutta, joka poikkeaa arkieldmdstd ja sen sdadnndista.
Leikin taikapiiriin siirrytddn vapaaehtoisesti, ja sen sisélld ta-
pahtuvat asiat jaavét piirin sisdlle — toisin sanoen niilld ei
ole seurauksia leikin ulkopuolisessa maailmassa. (Huizinga
1984; myo6s Koskimaa ja Vilisalo 2022, 249). Tasta nakokul-
masta leikin taikapiirissa ei tarvitse vilittda siitd, mitd sen ul-
kopuolella tapahtuu tai miten toiset suhtautuvat leikkijoihin.

Huizingan ajatusta voi kuitenkin haastaa, koska joskus kady
niinkin, ettd se mitd tapahtuu leikin maailmassa ei ja4 ulko-
puolisilta huomaamatta —ja he tulkitsevat leikkia arkieldamén
normien ja sddntdjen kautta. Vaikka itse saatoin jossain ti-
lanteessa antautua leikinomaiseen tilaan tutkittavieni kanssa,
kuten pelatessani heiddn kanssaan kortti- tai lautapelid, olin
silti tietoinen siitd, ettd se mitd sanon tai teen pelin aikana,
saattaa heijastua siihen, miten minuun suhtaudutaan pelin
ulkopuolella.

Leikin ja tutkimuksen sdannot

Vaikka leikkimistd luonnehtivat spontaanius ja vapaus arkie-
laman kahleista, on selvés, ettd siihen sisédltyy myds saantsja,
jotka asettavat rajat sille, mitd leikin maailmassa voi tapah-
tua ja mité sielld voi tehdd. Leikin maailma ei ole tdssd mie-
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lessd anarkistinen. Esimerkiksi leikkitutkija Peter Gray (2013,
140) on korostanut, ettd leikkid luonnehtii paitsi sen omaeh-
toisuus myos se, ettd se on rakentunut tiettyjen sddntojen mu-
kaan, joihin leikkijat ovat sitoutuneet.

Leikin sddannot ovat kuitenkin vapaavalintaisia siind mieles-
sd, ettd leikkijat itse muodostavat ne tilannekohtaisesti. Ne ei-
vét toisin sanoen ole samanlaisia sddntdjd kuin peleissd, joissa
on aina tietyt samat sdannot. Esimerkiksi jalkapallo-ottelussa
kenttdpelaajat maalivahtia lukuun ottamatta eivit saa peliti-
lanteessa koskea palloa kéddelldan, ellei ole kyse rajaheitosta.
Téama sdantd on sama riippumatta siitd, mikéd ottelu on ky-
seessd tai ketkd siind pelaavat. Pelin voittaa se osapuoli, joka
sdantdjda noudattaen onnistuu saavuttamaan tavoitteensa ja
tekemédan eniten maaleja vastustajan verkkoon. Toisaalta on
hyva huomata, ettd pelin sdannot ovat myos kontekstisidon-
naisia, eli jalkapallo kotipihalla on usein sddnnéiltdan jousta-
vampaa kuin stadionilla pelattaessa (ks. Sicart 2014, 6).

Leikin sddann6t muodostuvat suhteessa leikin avoimuuteen.
Leikin tavoitteena ei yleensd ole voittaminen tai vastustajan
nujertaminen, kuten monissa peleissd, vaan tavoitteet maa-
rittyvét sen kautta, mika leikkijoistd tuntuu mieluisalta. Tata
eroa leikin ja pelin vélilld havainnollistaa esimerkiksi se, ettd
jos pelissd pelaaja “heittdd leikiksi”, hdn kdytdannossa rikkoo
pelin hengen eikd pyri endd voittamaan. Peli ei tdssd mielessa
ole leikkid, vaikka sithen usein siséltyy leikkisid piirteitd.

Etnografisen tutkimuksen kaytdnteet nousevat ennen kaik-
kea tutkimuksenteon yleisistd eettisistd periaatteista ja ohjeis-
tuksista. Esimerkiksi Suomessa Tutkimuseettisen neuvottelu-
kunnan (2024) ohjeistukset koskien hyvaa tieteellistd kdytan-
t6d ohjaavat myds yliopistoissa ja tutkimuslaitoksissa tehta-
vdd etnografista tutkimusta: “Tieteellinen tutkimus voi olla
eettisesti hyviksyttdavaa ja luotettavaa ja sen tulokset uskot-

tavia vain, jos tutkimus on suoritettu hyvan tieteellisen kdy-
tannon edellyttamalla tavalla”.

Eettisten periaatteiden ja ohjeistusten lisdksi etnografiaa sda-
televit tieteenalakohtaiset konventiot, tiedeyhteison normit
sekd myos rahoitusinstituutioiden ja sddtididen ndkemykset
siitd, minké&laista tutkimusta halutaan rahoittaa. Etnografian
tekemistd ohjaavat sddnnot ovat téssd suhteessa monimutkai-
nen palapeli.

Téstd huolimatta olen kokenut etnografian varsin vapaa-
na tutkimusmuotona. Voin itse kdytdnnossad paattad, mihin
asioihin keskityn, miten organisoin tyoni ja missa aikataulus-
sa etenen — toki rahoituksen kesto vaikuttaa tdhdn myos. Va-
paus ja joustavuus tydskentelyn organisoinnissa ja kaikessa
muussa tarkoittaa toisaalta myos sitd, ettd olen itse pitkalti
vastuussa siitd, ettd tutkimukseni toteutuu asianmukaisesti
ja tuottaa tulosta. Itse asiassa suurimmassa vastuussa tunnen
olevani tutkittavilleni — siitd, ettd tutkimukseen osallistumi-
sesta ei aiheudu heille harmia, ja toisaalta siitd, ettd heille on
yhteisond siitd mahdollisesti jotain hy6tyékin.

Voidaan sanoa, ettd etnografian tekeminen rinnastuu leikkiin
siind, ettd molemmissa on omat sdantonsad, mutta ettd sdanto-
jen sisdlld on mahdollisuus kokeilla ja toimia oman mielensd
mukaisesti. Erilaiset sédnnot luovat rakenteen seka tutkimus-
tyohon ettd leikkimiseen. Toisaalta siind missd leikin sddn-
noistd pdatetddn itsendisesti leikkijoiden kesken ja niitd voi-
daan tarvittaessa muuttaa, ovat tutkimustyon saannot, ehdot
ja rajat ominaisuuksiltaan huomattavasti pysyvampid ja eh-
dottomampia. Esimerkiksi eettiset ohjeistukset ja hyvén tie-
teellisen kdytannon periaatteet asettavat velvoitteita kaikelle
etnografiselle tutkimukselle.

Keskeinen tapa, jolla olen itse huolehtinut tutkimustyon eet-
tisyydestd, on se, ettd olen pitdnyt tiedotustilaisuuksia ja ker-
tonut avoimesti, miti olen tekeméssa tutkittavissa kohteissa.
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Tieto on levinnyt my®0s tiettyjen avainhenkil6iden kautta si-
ten, ettd olen viestitellyt heille, mitd olen tekemdssd seuraa-
vaksi ja he ovat vélittédneet tietoa eteenpdin virallisia ja epavi-
rallisia kanavia pitkin. Esimerkiksi etsiesséni haastateltavia
ole saanut ilmoituksen Kodinporttiin, joka on taloissa kdy-
tossd oleva, asukkaille avoin sihkdinen kanava tiedottamis-
ta varten. Tiedon avoimuus on keskeinen tekijd my0s tietoon
perustuvan suostumuksen (informed consent, ks. Murphy ja
Dingwall 2007) kannalta.

Koska olen tehnyt tutkimustani ihmisten kodeissa ja muis-
sa kodinomaisissa ymparistoissa eli talojen yhteisissa tilois-
sa, olen pyrkinyt sdilyttdmddn sensitiivisen asenteen ihmi-
sid kohdatessa. Olen pyrkinyt valttdmaan konfrontaatioita ja
epamukavan ilmapiirin kehittymistd siltd osin, kuin se on ol-
lut omassa vallassani. Sen sijaan olen halunnut edistaa tur-
vallisuutta ja positiivista mielialaa, keveyttd ja luontevuutta.
Toisin sanoen, vaikka olen ollut tietoinen tutkijan roolistani
ja esiintynyt sen kautta, olen samalla pyrkinyt siihen, ettd en
olisi litkaa esilld tai aiheuttaisi toiminnallani h&iri6td talojen
arkiseen rytmiin.

Etnografinen mielikuvitus

Etnografiassa samoin kuin sosiaali- ja kulttuuritieteissé laa-
jemmin on jo hyvdn aikaa sitten tunnistettu mielikuvituk-
sen rooli sosiaalisen todellisuuden kuvaamisessa ja analy-
soinnissa. Mielikuvitus on viitannut tutkimuskadytossd ennen
kaikkea luovaan ajatteluun ja kirjoittamiseen siinéd tilantees-
sa, kun tutkija pyrkii oivaltamaan jotain uutta ja merkittavaa
tutkimuskohteestaan. Kyse ei siis ole siitd, ettd tutkija keksisi
satuja, vaan pikemminkin hén etsii ja 16ytdad mielikuvituksen
avulla yhteyksid sekd muodostaa tarinan kokemastaan ja né-
kemastaan (esim. Willis 2000).

Ajattelen, ettd tehdessdni tyotd etnografina minulla on hyva

olla jalat tukevasti maassa eli siind empiirisessd todellisuu-
dessa, jota tutkin ja havainnoin. Mutta samalla haluan pitda
pddni pilvissd hyodyntéden teoreettisia tulkinta-, paattely- ja
kuvittelukykyéni tutkimuskohteeni analyysissa. Nam& mo-
lemmat osa-alueet ovat yhtd tdrkeitd. Jos pitdydyn puhtaas-
ti siind, mitd havaitsen, jddn tulkinnassani kuvailun tasolle,
mutta jos taas liitelen pelkdstddn yldilmoissa valittdmatta sii-
td, mitd ruohonjuuritasolla tapahtuu, tulkintani ei rakennu
kestavélle pohjalle eiké kesta kriittistd tarkastelua.

Usein my0s leikissad voidaan huomata sekd konkreettinen et-
td symbolinen taso. Leikissd hyodynnetddn usein niitd vali-
neitd, esineitd ja ympdristdjd, jotka ovat ldsnd mutta jotka ku-
vittelun kautta saavat uusia merkityksia: tavallisesta kepista
voi tulla taikasauva ja dmpaéri voi olla kattila, jossa valmis-
tetaan “ruokaa”. Mielikuvitukselle ei periaatteessa ole rajoja.
Usein kuitenkin kuviteltu merkitys saa aiheensa esineen tai
asian muodosta tai materiaalista. On luontevampaa ajatella
ampadrid kattilana kuin vaatetta keittoastiana ja niin edelleen.

Hieman samalla tavalla etnografinen mielikuvitus ldhtee
usein liikkeelle konkreettisesta havainnosta. Esimerkiksi
ndin: Pienryhm& menee aina samaan poytdan istumaan péi-
vélliselld. Tulkinta voisi olla joko se, ettd he viihtyvit erityi-
sen hyvin yhdessd tai sitten he kdyttaytyvat niin tottumuk-
sesta. Mielikuvitusta kdyttdimalld ymmarsin kuitenkin, ettad
koko talon késittavan asuinyhteison sisdlld toimii useita pie-
nyhteisgjd, joille on tarkedd vaalia yhtendisyyttaan — esimer-
kiksi syomalld aina yhdessa.

Toisaalta mielikuvituksen voi yrittdd valjastaa yhteiseksi hy-
vaksi. Minulla oli suunnitelmana jdrjestdd toisessa seniorita-
lossa kirjoitustydpaja, jossa osallistujat voisivat vapaasti mie-
likuvitustaan kéyttden kirjoittaa, minkédlainen olisi heiddn
unelmiensa yhteisd. Laadin osallistumiskutsun, jossa ker-
roin, minkédlainen typaja on kyseessd ja pyysin lisddmaan

Pelitutkimuksen vuosikirja 2025

150



sen sdhkoiselle ilmoitusalustalle. Ajattelin, ettd voisin saada
kirjoittajiksi sellaisia, jotka eivat halua osallistua haastatte-
luun mutta jotka silti haluaisivat tulla kuulluiksi.

TyoOpaja ei toteutunut, koska ilmoittautumisia ei tullut maara-
aikaan mennessa kuin pari kappaletta. Tdmé voi johtua esi-
merkiksi huonosta ajankohdasta tai siitd, ettd ihmiset koke-
vat kynnystd osallistua kirjoituspajaan ilman vahvaa koke-
musta kirjoittamisesta.

Mielikuvilla on suuri merkitys sen kannalta, miten arkea kdy-
tannossa eletddn ja miten kohtaamme toinen toisemme. Mie-
likuvat myos madrittdvat suhdettamme sellaisiin abstraktei-
hin késitteisiin kuin yhteiséllisyys ja hyvinvointi, jotka ovat
tutkimukseni keskiossa. Siksi pyrin 16ytdaméaan keinoja, joilla
saada kiinni mielikuvista, joita kaikilla on mutta joita voi olla
vaikea sanoittaa kasvokkaisessa vuorovaikutuksessa. Mieli-
kuvituksen virittely kirjoittamisen tai muun luovan menetel-
maén kautta on keino saada mielikuvista — ja niiden taustalla
olevista kokemuksista — paremmin otetta.

Leikki on toimintaa, joka perustuu mielikuvituksen kdytt6on.
Samoin leikki on aina luovaa siind mielessd, ettd siind syn-
tyy jotain sellaista, mika ei ollut aiemmin havaittavissa (Gray
2023). Ndissd merkityksissddn se tulee ldhelle etnografista tut-
kimusta, vaikka tutkimuskédytdssd mielikuvitus ja luovuus
palvelevat nimenomaan tutkijan tiedon intressid. Etnografi-
nen mielikuvitus rajautuu aina suhteessa tutkimuksen tavoit-
teisiin.

Kehollisuus leikissad ja etnografiassa

Kenties merkittdvin yhteinen nimittdjd leikin ja etnografian
vililld on kuitenkin se, ettd molemmat ovat kehollisesti ko-
konaisvaltaista toimintaa. Etnografiassa kehollisuus ja aistil-
lisuus ovat olleet jo useamman vuosikymmenen ajan keskei-

sid kiinnostuksen kohteita. Tdtd kuvastaa erinomaisesti et-
nologi Miia-Leena Tiilin Suomenlahden merivartioston am-
matillisuutta késittelevan vaitostutkimuksen katkelma, jossa
hén kuvailee etnografista tutkimusotettaan: “Kohdistan tut-
kimuksessa kulttuurianalyyttisen katseeni — tai oikeammin
koko aistivan tutkijakehoni huomion — merivartioston tyon
aineellisuuteen ja kehollisuuteen tavoittaakseni jotakin sii-
td, mitd voitaisiin kutsua eletyksi ammattilaisuudeksi” (Tiili
2016, 22).

Etnografinen kenttiatyon on nihty edellyttavan kokonaisval-
taista kehollista heittdytymistd tutkimuskohteena olevaan
sosio-materiaaliseen maailmaan. Juuri aistivan kehonsa kaut-
ta ja jakamalla tutkittavien kanssa saman aineellisen todelli-
suuden tutkija voi saada sellaista tietoa, johon ei muuten olisi
padsyd (Uotinen 2010). Tdhén viitaten puhutaan osallistuvas-
ta havainnoinnista etnografian kulmakivena (O'Reilly 2009).

My6s leikin keskeisid elementtejd on sen kehollinen, koko-
naisvaltainen heittdytyminen kuvitteelliseen maailmaan. Pe-
ter Grayn (2023) mukaan leikki on kehollista fiktiota (embo-
died fiction), jossa osallistuja sitoutuu vapaaehtoisesti mieli-
kuvituksellisen maailman sdantoihin. Hyva esimerkiksi tasté
voisi olla nuorten tyttdjen keppihevosharrastus, joka on Suo-
messakin suosittua. Vlilld kilpailun piirteitd saavassa leikis-
sd keskeistd on se, ettd keppihevosella ratsastetaan ja ylite-
tddn esteitd samaan tapaan kuin oikealla hevosella. Ratsasta-
minen on myos liitkunnallista ja lihaskuntoa kehittdvéa ja to-
dennékaisesti hyvin palkitsevaa toimintaa. Vaikka ulkopuo-
listen ndkokulmasta keppihevosilla ratsastaminen — tai nii-
den hoitaminen — voi ndyttdd hupsulta, se on leikkijdille so-
siaalisesti merkittdva harrastus, jossa opitaan erilaisia taitoja
(ks. Abahassine 2020, 34-35).

Etnografisessa tutkimuksessa huomio kohdistuu usein arki-
siin ilmi6ihin ja sithen, mitd tapahtuu silloin, kun ei nédyta ta-
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pahtuvan mitdén erikoista (Ehn ja Lofgren 2007). Esimerkik-
si senioritaloissa kiinnitin paljon huomiota asukkaiden véli-
seen vuorovaikutukseen, puhetapoihin ja kdyttdytymiseen —
asioihin, joita ei yleensd mietitd sen enempéa ja jotka my0s
tutkimus usein sivuuttaa. Huomion kiinnittdminen vuoro-
vaikutukseen avaa kuitenkin ndkékulmia sithen, miten yhtei-
sollisyyttd ja yhteishenked rakennetaan ja pidetddn ylld kysei-
sessd paikassa.

Samoin kuin leikisséd on useita eri tasoja, jotka eivat valttamat-
ta vality ulkopuolisille, voidaan ajatella etnografisessa tutki-
muksessa luodattavan syvempid merkitysrakenteita, jotka ei-
vat avaudu pintapuolisella tarkastelulla. Tahdn viittaa myds
antropologi Clifford Geertzin (1998) etnografiseen kenttétyo-
hon liittdma késite syvastd tai syvallisestd hengailusta (deep
hanging out). Etnografisen tutkimuksen tekeminen on useita
eri merkitystasoja sisdltdvad ja yhdistelevdd toimintaa, vaik-
ka ulkopuolisille se voi nédyttdytyd vain hengailuna.

Katsauksessani leikki ja leikillisyys on nostettu esiin etnogra-
fisen tutkimuksen ldpileikkaavana teemana ja ndkékulmana,
mutta on syytd korostaa, ettd tutkimuksen tekeminen ja kir-
joittaminen ovat usein myos silkkaa tyontekoa ja tavoiteha-
kuista toimintaa, joilla pyritddn tiettyyn tulokseen. Ajattelen
kuitenkin, ettd leikin ja leikkisyyden kautta voidaan ymmar-
tdd paremmin, miksi tutkimustyd tuntuu ajoittain niin haus-
kalta ja miellyttdvaltd. Nama mielialaa kohottavat tunteet
ovat usein tutkijan ndkdkulmasta se ponnin, joka kannustaa
jatkamaan eteenpdin haasteista huolimatta.
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”On helpompaa pelata yksin”: Sosiaalinen pelaaminen
vammaisena henkilona

Lektio

Pauliina Baltzar
Tampereen yliopisto

Lektio 13.6.2025 Tampereen yliopistossa, englanniksi

Tamaén lektion aluksi haluan jakaa lainauksen viitoskirjasta-
ni, joka kuvaa sitd, mitd yhdessd pelaaminen voi olla:

Pelaan videopelejd ystdvien kanssa samassa tilas-
sa. Pelaamme yleensd yhdelld hahmolla yhdess3, ja
meitd on aina vihintddn kaksi pelaamassa samaan
aikaan — toinen pelaa, toinen neuvoo tai juttelee vie-
ressd.

Pelaamme my®s ajopeleja useilla ohjaimilla. Kun pe-
laamme Zeldaa, teemme sen yleensd yhdessi siten,
ettd yhdelld on ohjain ja muut tukevat ja kokevat pe-
lin tapahtumat tiimina.

Kun yksi pelaaja 16ytdd pelissd jotain uutta, muut
yleensd yllattyvit, koska emme pelaa perinteiselld
tavalla. Minulle moninpelaaminen on aina tarkoit-
tanut sitd, ettd yhdelld on ohjain ja muut ovat tdysin
uppoutuneita pelin kddnteisiin.

Parhaimmillaan pelid pelataan yhdessd niin, ettd
kaikki ovat siind mukana yrittden valttad vihollisia
tai juosta karkuun, kun taas suuntaamme vaardan
suuntaan.

Useimmat meistéd ovat joskus eldmédssddn pelanneet muiden

kanssa. Nuorempina pelasimme ehkd lautapelejd perheen
kanssa — Monopolya, Scrabblea — tai korttipelejd kuten Unoa tai
Ristiseiskaa. Vanhemmiten pelasimme ehké digitaalisia pele-
jd ystdvien tai sisarusten kanssa. Ehkéd vaihdoimme ohjainta
pelaajalta toiselle, kuten mina tein, kun peli kdvi minulle lii-
an vaikeaksi, annoin ohjaimen veljelleni. Tai sitten pelasim-
me toisiamme vastaan.

Olipa kyseessd mika tahansa peli — lautapeli tai digitaalinen
peli — loimme yhteisid kokemuksia. Vietimme aikaa yhdessa.
Loimme muistoja. Jotkut ndistd muistoista sdilyvat koko ela-
maén ajan.

Mutta entd jos et voisi kokea néitd hetkid? Entd jos et voisi
pelata perheesi tai ystdviesi kanssa? Entd jos itse pelit — tai
pelaajat — sulkisivat sinut ulkopuolelle?

Koska yhdessd pelaaminen on ollut suuri osa koko elamé&ani,
kiinnostuin vammaisten pelaajien sosiaalisista pelikokemuk-
sista. Tutkimusongelmani oli: Miten sosiaalinen saavutetta-
vuus voisi ratkaista moninpeleissd vammaisten pelaajien ko-
kemia esteitd?

Aiemmat tutkimukset ovat osoittaneet, ettd yhdessd pelaami-
nen on yleistd kaikilla pelaajilla ja ettd myos vammaiset ihmi-
set pelaavat pelejd. Oma tutkimukseni syventéa ja paivittaa
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tata tietoa keskittyen erityisesti vammaisten ihmisten sosiaa-
lisiin pelikokemuksiin.

Yhdelld kuudesta ihmisestd on jokin vamma. Téssa tutkimuk-
sessa mddrittelin vamman laajasti: se voi liittyd nakoon, kuu-
loon, motoriikkaan tai liikuntakykyihin tai neuropsykiatri-
siin oireisiin. Ndihin sisdltyi esimerkiksi lievasti heikentynyt
nako, tdysi sokeus, putkindké tai varisokeus.

Samoin ymmarsin saavutettavuuden laajasti. Pelien konteks-
tissa madrittelin pelien saavutettavuuden siten, ettd mahdol-
lisimman monella pelaajalla olisi parhaat mahdollisuudet ko-
kea peli tdysipainoisesti.

Keskityin erityisesti digitaalisiin moninpeleihin — peleihin,
joita voi pelata yhdessd muiden kanssa. Nditd pelejd voi pela-
ta samassa tilassa yhtd aikaa tai vuorotellen ohjainta vaihtaen.
Tai niitd voi pelata verkossa.

Viitoskirjani menetelmind kaytin kahta kyselytutkimusta ja
pelianalyysid. Ensimmadinen kysely keskittyi vammaisten pe-
laajien yleisiin pelikokemuksiin: miten vamma vaikuttaa pe-
laamiseen, mitd pelejd pelataan ja miksi. Kyselyyn saatiin 92
vastausta eri vammaryhmistd. 91 % vastaajista oli sitd mielts,
ettd heiddn vammansa vaikuttaa pelaamiseen.

Toinen kysely keskittyi apuvilineisiin, kuten ruudunlukuoh-
jelmiin ja erilaisiin peliohjaimiin. Kyselyyn saatiin 73 vastaus-
ta eri vammaryhmista.

Pelianalyysi keskittyi 27 suosittuun ja saavutettavaan peliin
vuonna 2023. Tarkastelin, olivatko pelit siséllyttdneet erilai-
sia saavutettavuusasetuksia, esimerkiksi tekstityksid, kont-
rastin sddtod, vaikeustasoja tai ndppdinten uudelleenméarit-
telyd. Yhteensd 57 eri ominaisuutta etsittiin peleista.

Néiden kyselytutkimusten ja pelianalyysin pohjalta kirjoitin
kuusi artikkelia, jotka muodostavat véitoskirjani rungon. Tut-

kimus vastaa kolmeen tutkimuskysymykseen ja yhteen tut-
kimusongelmaan. Tiivistdn nyt tulokset keskittymalla jokai-
seen ndistd kysymyksestd yksi kerrallaan.

Miten timin hetken peleissd on vammaisten
pelaajien kayttimia ja tarvitsemia
saavutettavuusasetuksia?

Saavutettavuusasetus voi olla mikéd tahansa asetus, joka hyo-
dyttdd vammaisia pelaajia — ja usein myds muita pelaajia.
Luokittelin ndma& kuuteen kategoriaan: visuaaliset asetukset,
audio, ohjaimet, kieli, pelimekaniikka ja viestintd. Pelaajat
kayttavat eri ominaisuuksia tarpeidensa mukaan.

Esimerkiksi ndkdvammaiset pelaajat saattavat tarvita kont-
rastin sddtod tai suurempia fontteja. Liikuntavammaiset pe-
laajat voivat tukeutua enemmaén nédppdinten uudelleenmaa-
rittelyyn. Usein ndmad tarpeet menevit myos pdillekkdin.
Osa ominaisuuksista parantaa pelikokemusta, mutta jos jot-
kin puuttuvat, ne voivat estdd pelaamisen kokonaan.

Ensimmadisessa kyselyssa kysyin: “Miten peleista voisi tehda
saavutettavampia?” Jotkut pelaajat eivdat ndhneet mitdan kei-
noa tehdd pelaamisesta heille saavutettavaa, koska kokivat
ongelman olevan enemman itsessddn kuin peleissa.

Erés osallistuja sanoi: “En keksi mitddn, mikéa voisi parantaa
saavutettavuustilannettani, koska ongelma on enemman mi-
nussa kuin peleissd”.

Suurin osa vastaajista ei maininnut yksittdisid asetuksia,
vaan kuvasi tarpeitaan — esimerkiksi tarvetta ndhdé pelin ele-
menttejd paremmin tai tarvetta saada enemman reaktioaikaa.
Monet néistd ongelmista olisi voitu ratkaista jo olemassa ole-
villa ominaisuuksilla, kuten suuremmalla fonttikoolla tai pe-
lin nopeuden sdatdmisella.
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Nayttaa siis siltd, ettei suurta tarvetta uusille innovaatioille
ole, vaan pikemminkin tarve on parantaa jo olemassa olevien
ominaisuuksien siséllyttamistd peleihin. Vuoden 2023 suosi-
tuista peleistd monet olisivat voineet kdyttdd enemmaén eri-
laisia saavutettavuusasetuksia. Yksinpeleissa oli yleensé laa-
jemmat saavutettavuusasetukset kuin moninpeleissa. Joista-
kin peleistd puuttuivat jopa yksinkertaiset ominaisuudet, ku-
ten tekstitykset tai sdddettava fonttikoko.

Pelaavatko vammaiset pelaajat moninpeleja
vihemmain kuin yksinpeleja? Jos kylld, miksi?

Kyselyjen perusteella vammaiset pelaajat pelaavat seka
yksin- ettd moninpelejd, mutta moninpelejd selvésti vahem-
man.

Yksi syy on juuri késitelty: moninpeleissd on vahemmaén saa-
vutettavuusasetuksia. Mutta muitakin syitd on. Tunnistin vii-
si keskeista:

1. Vaikeus loytdd saman tasoisia pelikavereita. Kuvittele
aloittavasi uuden pelin —16ydétko jonkun, joka opettelee
pelid samaan tahtiin?

2. Epivarmuus omista taidoista ja pelko olla taakka
muille. Jos et tunne ohjaimia tai pelin kulkua, saatat
miettid, miten muut reagoivat.

3. Sosiaalinen pelaaminen voi tuntua paineelta, etenkin
pitkdn pédivén jalkeen. Jotkut haluavat vain rentoutua il-
man sosiaalista stressid.

4. Saavutettavuuden puute, mutta pelaajat syyttavit
usein itseddn. Erds pelaaja sanoi, ettei han ollut “riitta-
vdn nopea” painamaan nappeja — vaikka nopeuden sdé-
toominaisuus olisi voinut auttaa. Toinen kertoi, ettei nde
tarpeeksi hyvin, mitd pelissa tapahtuu — vaikka fonttiko-
ko tai visuaalinen kontrasti olisi voinut ratkaista timan.

Suurimmassa osassa tapauksia esteend ei ollut pelaaja
tai hdnen vammansa, vaan pelin suunnittelu ja saavutet-
tavuuden puute, mutta pelaajat eivit itse ndhneet sita.

5. Jotkut sanoivat, ettd eivit ole kiinnostuneita moninpe-
leistd. Se on tdysin mahdollista, silld kaikki pelaajat ei-
vdt pelaa samoista syistd, mutta meiddn on pohdittava:
onko kiinnostuksen puute aitoa vai vaikuttavatko sithen
muut mainitut seikat?

Erés vastaaja kertoi: “En usko, ettd sokeana voisin pelata mo-
ninpelejd, koska en halua drsyttdd muita olemalla liian hidas
tai huono”.

Miten saavutettavia moninpelit ja sosiaalinen
pelaaminen ovat vammaisille pelaajille?

Kuten jo mainittiin, moninpeleissd on usein vahemman saa-
vutettavuusasetuksia kuin yksinpeleissd. Lisdksi ne tarjoavat
rajalliset viestintdvaihtoehdot.

Ensimmadisessa kyselyssd 28 % vastaajista kertoi, etteivét he
kommunikoi peleissé lainkaan, jos sopivaa viestintdtapaa ei
ole tarjolla. Esimerkiksi jotkut luottavat pelkédstddan puhee-
seen, ja jos sitd ei tueta, heiddn tdytyy pysya hiljaa.

Tutkin my6s apuvilineiden kédyttod, kuten ruudunlukuohjel-
mia tai erilaisia ohjaimia. Monet pelaajat kédyttavat niitd, mut-
ta kaikki vammaiset pelaajat eivit edes tiedd, ettd tdllaisia
laitteita on olemassa, vaikka he saattaisivat tarvita niitd. Sopi-
vien apuvilineiden l9ytdminen vaatii usein kokeiluja ja ereh-
dyksia.

Lisdksi apuvélineisséd ja moninpeleissd on ongelmia: Jotkin
pelit kieltdvat ndiden apuvilineiden kdyton, koska tarvit-
tavia adaptereita kidytetddn myos huijaamiseen. Néin ollen,
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vaikka tavoitteena olisi saavutettavuus, ndma apuvilineet
saatetaan estdd, mikd voi tehdd pelaamisen mahdottomaksi.

Lyhyesti: Moninpelit eivit ole niin saavutettavia kuin ne voi-
sivat olla. Niistd puuttuu monille tarpeellisia saavutettavuus-
asetuksia ja viestintdtapoja. Ne eivit tue apuvalineitd riitta-
vasti. Sosiaalisesti pelaajat pelkddvét olevansa taakka, koke-
vansa toksisuutta tai jadvansad ulkopuolelle, vaikka yrittdisi-
vat osallistua.

Joillekin toksisuuden pelko johtaa vamman salaamiseen, eri-
tyisesti tuntemattomien kanssa pelatessa. Erds vastaaja kuva-
Si:

Nuorena opin kantapdan kautta, ettei kannata ker-
toa vammastaan peliyhteisoissd, jotka koostuvat
pddasiassa tuntemattomista. Siksi ihmiset, joiden
kanssa vietin paljon vapaa-aikaani nuoruudessa
moninpelejd pelaten, eivit tiedd vammastani viela-
kddn, eikd ystdvyytemme koskaan laajentunut peli-
maailman ulkopuolelle. Uskon, ettd joidenkin kans-
sa olisin voinut ystdvystyd my0s pelin ulkopuolella
ja olla yha yhteydessd, jos en olisi ollut vammainen.

Mitd voimme tehdd paremmin?

Viitoskirjassani méddrittelen moninpelien sosiaalisen saavu-
tettavuuden néin:

Yhdistelma osallistavaa pelisuunnittelua, pelin si-
sdisid ominaisuuksia ja sosiaalisia ohjeita, joiden ta-
voitteena on edistdd osallistavia sosiaalisia rakentei-
ta ja monikanavaista viestintda pelaajien kesken pe-
latessa tai ollessa vuorovaikutuksessa pelikulttuu-
rin eri osa-alueilla. Sosiaalisen saavutettavuuden
avulla kaikki pelaajat voivat pelata yhdessa ja kom-
munikoida keskendan.

Kéaytdnnossa tdma tarkoittaa:

e Pelinkehittdjien tulisi ottaa vammaiset pelaajat mukaan
suunnitteluprosessiin.

e Kehittdjien tulisi testata pelejd vammaisten pelaajien
kanssa varmistaakseen, ettd ominaisuudet ja suunnitte-
lu toimivat kdytannossa.

* Peleihin tulisi sisdllyttdd laaja kirjo saavutettavuusase-
tuksia — useimmat niistd ovat jo olemassa, ne vain tay-
tyy lisdtd johdonmukaisesti.

e Peleissd tulisi olla monipuolisia viestintdvaihtoehtoja,
jotta kaikki voivat kommunikoida omalla tavallaan.

* Pelien tulisi tukea erilaisia apuvélineita.

* Apuvilineiden ja saavutettavuusominaisuuksien kaytto
tulisi sallia, ja jos ei ole mahdollista sallia niitd kaikissa
tapauksissa, voisi luoda erillisid palvelimia.

Pelaajien puolella meidén tulisi kohdella kaikkia kunnioitta-
vasti. Jos tieddmme, ettd jollakulla on vamma, kohtelemme
hantd kuin ketd tahansa muuta pelaajaa.

Tarvitsemme myds lisdéd tietoisuutta saavutettavuudesta ja
apuvilineistd. Moni ei yksinkertaisesti tiedd niistéd tarpeeksi
— eivat kehittdjat, eivatkd vammaiset pelaajat.

On helpompi sanoa kuin varmistaa, ettd pelien tulisi olla tur-
vallisia kaikille. Toksisuus on tiedostettu ongelma, emmeka
ole vield onnistuneet ratkaisemaan sitd. Voimme kontrolloida

vain omaa kdytostamme, muiden toimia on paljon vaikeampi
hallita.

Viitoskirjani aikana sain palautetta arvioijilta, ettd kaikkia pe-
leji ei ole tarkoitettu kaikille eika kaikkien pelien tarvitse olla saa-
vutettavia. Tama kertoo, ettd tarvitaan lisaa keskustelua siitd,
kenelle pelit tehd&dan.
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Téatd keskustelua on jo kdyty vaikeustasoihin liittyen. Jotkut
vdittdvat, ettd eri vaikeustasojen lisddminen tekee peleista
“liian helppoja” tai jollain tapaa pilaa kokemuksen. Haluan,
ettd pysdhdytte pohtimaan titd vaitetta.

Kenelle pelit tehdddn? Millaisen pelikokemuksen haluamme
luoda? Ja kuka maarittelee, mikd on “oikea” kokemus?

Jos kaksi pelaajaa kohtaa saman loppuvastuksen, mutta toi-
nen voittaa sen minuuteissa ja toisella menee siihen tunteja
tai pdivid, kokevatko he saman pelikokemuksen?

Me emme kaikki aloita samasta tilanteesta. Toiset tietdvét he-
ti, mitd nappia painaa: he ovat pelanneet vuosia PlayStationil-
la ja tietdvit, ettd yleensd hypatddn X:11d ja ammutaan liipai-
similla. Toiset pitdvat ohjainta kddessddn ensimmadistd kertaa
eivitkd edes tiedd, missd kaikki napit fyysisesti sijaitsevat. Pi-
tdisiko siis pelit suunnitella vain kokeneille “oikeille pelaajil-
le”?

Minéi uskon, etti meidadn tulisi antaa kaikille mahdollisuus
kokea pelejd omalla tavallaan. Koska miksi ei? Keneltd se on
pois, jos useampi ihminen voi luoda yhteisid pelikokemuk-
sia?

Ei ole olemassa yhtd oikeaa tapaa pelata — eikd ainakaan pitdi-
si olla. Meidéan tulisi normalisoida ajatus, ettd kuka tahansa
voi olla pelaaja.

Pelit ovat suuri osa kulttuuriamme. Vammaiset pelaajat ha-
luavat jakaa pelikokemuksia muiden kanssa. He haluavat pe-
lata samoja pelejd kuin muutkin ja luoda yhteyksid. 71 % vam-
maisista pelaajista sanoi, ettd he pelaisivat enemman, jos pelit
olisivat saavutettavampia.

Baltzar, Pauliina. 2025. “‘It's Easier to Play Alo-
ne’: Social Gaming with Disabilities”. Vaitoskir-
ja, Tampereen yliopisto. https:/ /urn.fi/ URN:ISBN:
978-952-03-3965-4.

Pelitutkimuksen vuosikirja 2025

159


https://urn.fi/URN:ISBN:978-952-03-3965-4
https://urn.fi/URN:ISBN:978-952-03-3965-4

Mieleen painuneet pelaajakokemukset Pokémon GO -pelin
parissa

Lektio

Elina Koskinen
Tampereen yliopisto

Lektio 31.1.2025 Tampereen yliopistossa

Peli oli ilmestynyt edellisend pdivand. Pelasin Tam-
pereella ja vastaan tuli jatkuvasti pelaajia. Katseet
kohtasivat, pieni hymy syttyi — tiesimme, mitd toi-
nen oli tekemdssd. Tuntemattomat — my6s mind —
juttelivat keskenddn, maailma tuntui hetken aikaa
pienemmaltd, ihmiset olivat henkisesti lahempana
toisiaan ja halusivat aidosti pitdd hauskaa ja nauttia
sellaisesta asiasta, jolla ei ole mitddn suurempaa tar-
koitusta kuin hauskan pitdaminen. Toisin sanoen ym-
périlld oleva todellisuus tuntui kerrankin keskitty-
vén sellaiseen asiaan, joka maailmassa on olennais-
ta: ilo, ja se oivallus, ettd kaikki olemme kuitenkin
samanlaisia.

Ndin kuvaili erds kyselyvastaajistamme, kun pyysimme ja-
kamaan mieleen painuneen Pokémon GO -pelikokemuksen.
Se, mitd hin tidssd kertoo, kuvastaa sitd, kuinka Pokémon GO
muutti ympdaristédmme sekd myds meitd poikkeuksellisella
tavalla, ainakin hetkellisesti.

Mitd sind muistat kesdstd 2016, kun Pokémon GO julkais-
tiin? Luitko pelistd uutisista tai kuulitko siitd ystavaltasi? Tai
nditké kun pelid pelattiin kaduilla? Pelasitko sitd kenties it-
se? Muistatko ottaneesi hauskoja kuvia Pokémon-hahmojen

kanssa? Tai pddtyneesi metsdstamédan pokémoneja paikois-
sa, joissa et ollut koskaan ennen kdynyt? Juttelitko Pokémon
GO:ta pelaavan itsellesi tuntemattoman ihmisen kanssa? Tai
kéavelitk6é uskomattoman pitkia matkoja pokémoneja metsis-
tdessdsi, jopa huonossa sddssa? Kayttaydyitko julkisilla pai-
koilla tavoilla, jotka saivat sinut tuntemaan olosi kiusaantu-
neeksi pelatessasi Pokémon GO:ta? Et ollut ainoa, joka koki
nditd asioita. Hetken aikaa mobiilipeli virtuaalisten olentojen
metsédstamisestd yhdisti ihmisid, pelasivatpa he sitd itse tai ei-
vat.

Vaikka ndenndisesti uusi teknologia oli yksi syy, jonka vuoksi
osa alkoi pelata Pokémon GO:ta, se ei ollut kuitenkaan ensim-
madinen paikkatietoinen peli. Ennen jajdlkeen sen, kun tarkka
GPS-paikannus tuli julkiseen kdytto66n vuonna 2000, on ollut
monia erityyppisid pelejd, joissa on kdytetty muita teknolo-
gioita sijainninseurantaan. Mutta vuonna 2016 Pokémon GO
levisi kulovalkean tavoin: yhtakkiad kaikki olivat kiinnostu-
neita pelistd; ihmiset, media ja tiedemaailma. Me Tampereen
yliopiston Game Research Labissd onnistuimme tarttumaan
tilaisuuteen ja kerddmadn Pokémon GO -pelaajien varhaisia
kokemuksia kyselyll, jota alettiin jakaa vain seitsemé&n viik-
koa pelin Euroopan julkaisun jalkeen. Tuo Pokémon GO -kesd
osoittautuikin ainutlaatuiseksi hetkeksi, jollaista mink&én toi-
sen tunnetun brandin, kuten Harry Potterin tai Minecraf-
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tin, teemoittama paikkatietoinen peli ei ole vield saavuttanut.
Pdinvastoin nditd kahta erittdin suosittuun brandiin perustu-
vaa paikkatietoista pelid ei endd ole olemassa, silld ne eivat
olleet tarpeeksi tuottoisia, jotta niiden ylldpitoa verkossa oli-
si jatkettu.

Pokémon GO on ainutlaatuinen tapaus paikkatietoisten pelien
joukossa, ja mieleen painuneet kokemukset, joita pelaajilla oli
pelin parissa sen alkuaikoina, voivat olla vaikeasti toistetta-
vissa muissa yhteyksissd. Viditan kuitenkin, ettd voimme op-
pia jotakin my0s paikkatietoisten pelien pelaajakokemuksis-
ta yleisemmilla tasolla, kun tarkastelemme 2400 kyselyym-
me vastanneen suomalaisen pelaajan kokemuksia Pokémon
GO:n alkumetreistd. Viitoskirjassani keskityin siithen, mita
pelaajat pitivdat mieleenpainuvana ajastaan pelin parissa.

Viitoskirjani koostuu neljasté vertaisarvioidusta artikkelista
ja yhteenvedosta, joka sitoo artikkelit kokonaisuudeksi. En-
simmadisessd artikkelissani tarkastelen 2400 vastaajan aineis-
toa kokonaisuutena, ja temaattisen analyysin kautta luokit-
telimme mieleen painuneet pelikokemukset seuraaviin kate-
gorioihin: Pelattavuus ja pelin sisilto, Ihmiset ja sosiaalisuus, Si-
jainti, Olosuhteet ja konteksti, Negatiiviset tapahtumat, Tunteet
sekd Muut, sekalaiset kokemukset. Tutustuttuani aineistoon
ensimmiaistd artikkelia kirjoittaessani huomioni kiinnittyi eri-
tyisesti vastauksiin, joissa pelaajat kertoivat olevansa tietyn
ikdisid ja toimivansa tavalla, joka heidédn mielestdan oli risti-
riidassa tdimédn mainitun idn kanssa. Esimerkiksi 50-vuotias
nainen kertoi seuraavaa:

Lentokentdlld kdvelin kdytdvdd edestakaisin ettd
sain pokestopilta palloja. Ei aikuinen ihminen niin
tee.

Silti monet keski-ikdiset pelasivat pelid, ja joillekin se oli jo-
pa ensimmadinen mobiilipeli, jota he olivat koskaan pelanneet.

Padtin syventyd timédn pelaajaryhmén pelikokemuksiin toi-
sessa artikkelissani ldhes 350 40-65-vuotiaan vastaajan kaut-
ta. Minulle keski-ikdisten pelaajien kokemuksista erottui eni-
ten heiddn vuorovaikutuksensa heille entuudestaan tunte-
mattomien lasten ja nuorten kanssa. Useat vastaajat kuvai-
livat, kuinka heilld ei muuten olisi todennakdisesti ollut mi-
tddn yhteistd keskusteltavaa, mutta Pokémon GO:n kautta he
paatyivat yllattaviin vuorovaikutustilanteisiin eri sukupol-
ven edustajien kanssa. Erds 40-vuotias diti kuvaili, kuinka
“bondaaminen” hinen lastensa ikidtoverien kanssa PokéSto-
peilla oli “ihan parasta!”

Palatakseni alkuperdiseen, 2400 pelaajaa kattavaan aineis-
toon, suuri osa muistoista ei itse asiassa liittynyt suoraan pe-
liin tai pelin toimintoihin, vaan pelin ohessa tapahtuvaan so-
siaaliseen kanssakdymiseen. Paditin keskittyd tdhan nakokul-
maan kahdessa viimeisessa artikkelissani, ensiksi perheenja-
senten viliseen ja toiseksi toisilleen tuntemattomien ihmisten
viliseen sosiaaliseen kanssakdymiseen.

Kolmannessa vditoskirja-artikkelissani keskityin siis noin
260 vastaajaan, jotka kuvailivat pelikokemuksiaan perheen-
jdsentensd kanssa. Sen sijaan, ettd olisimme keskittyneet vain
tutkimuksessa perinteisesti tarkasteltuun vanhempien ja las-
ten viliseen kanssakdymiseen, sisdllytimme tutkimukseem-
me mukaan my®ds sisarusten vilisen, kumppanien vélisen ja
aikuisten pelaajien ja vanhempiensa vilisen vuorovaikutuk-
sen. Vanhempien ja alaikdisten lasten vélisestd vuorovaiku-
tuksesta oli kuitenkin mielenkiintoista havaita, ettd normaa-
listi pelaamiseen liittyvét sovitut kdytdnnot, kuten ruutuai-
kaa koskevat sddnnoét, eivit ylldttden pateneet Pokémon GO:n
kohdalla. Yhtédkkid oli sallittua pelata monta tuntia tai juosta
ulos nukkumaanmenoajan jalkeen ottamaan kiinni harvinai-
sia pokémoneja. Tama johtui todenndkdisesti siitd, ettd van-
hemmat olivat itsekin kyseisen pelin pelaajia. Pokémon GO
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onnistui luomaan leikkisdn mielentilan, jonka avulla syntyi
uusia tapoja viettdd aikaa ja ldhentyd perheenjdsenten kans-
sa.

Viimeisessd, neljannessa viitoskirja-artikkelissani padsin vih-
doin tutkimaan sitéd seikkaa, joka kenties kiinnosti minua ai-
neistossa eniten: suomalaiset, jotka kohtasivat tuntematto-
mia ihmisid ja olivat vapaaehtoisesti vuorovaikutuksessa hei-
dan kanssaan. “Tétd ei tapahtuisi ilman Pokémon GOta kyl-
la ikind”, kuten erds vastaajista, 30-vuotias nainen, kertoi
pelaamisen lomassa kdydyistd keskusteluista lasten kanssa.
Aineistossa oli ldhes 400 vastaajaa, jotka kuvailivat mieleen
painunutta kanssakdymistd tuntemattoman ihmisen kanssa.
Eréds toinen vastaaja, 20-vuotias mies, kuvaili, kuinka hén is-
tui puistossa ja jonkin ajan kuluttua sanoi sanasen vieressdan
istuvalle henkil6lle, ja kahdeksan tuntia my6hemmin palasi
kotiin vietettydédn iloisen illan keskustellen sekd pokémone-
ja keraten, ja kahvitkin oli kdyty keittdméassa. “AARIMMAI-
SEN epdsuomalaista!” hdn totesi. Pelin vuoksi pelaajat kéyt-
taytyivét sosiaalisesti tavoilla, joita he kuvailivat vastauksis-
saan epanormaaleiksi meille suomalaisille. Lisdksi jopa vas-
taajat, jotka kertoivat kdrsivansd sosiaalisesta ahdistuksesta,
lahtivit ulos ja pelasivat tuntemattomien ihmisten kanssa.

Pokémon GO auttoi my0s joitakin pelaajia tuntemaan olonsa
turvalliseksi ulkona ydaikaan. Erds 20-vuotias nainen kuvaili
kokemustaan seuraavanlaisesti:

Kuljin yolld pimedlld toisen nuoren naisen kanssa
pelaamassa Pokémonia. Vastaantuleva miesporuk-
ka vinkkasi, ettd “Menkaa tytot tonne puskaan, siel-
1a on Skaitteri!” (Scyther). Kerrankin tuntematto-
mien miesten huutelu ei pelottanut vaan peli yhdisti
ja loi luottamusta.

Pokémon GO madalsi kynnysta jutella tuntemattomien kans-
sa jopa tilanteissa, joissa ndmaé pelaajat eivdt normaalisti oli-
si aloittaneet keskustelua. Peli onnistui hetkellisesti muutta-
maan sosiaalista ilmapiirid Suomessa ja loi pelaajien vilille
yhteisollisyyden tunteen.

Syvennyttydni aineistoon ja kirjoitettuani ndma nelja artik-
kelia aloin pohtia, mitd havaintoni kertovat paikkatietoisten
pelien pelaajakokemuksista yleisemmalla tasolla. Tarkastel-
tuani Pokémon GO -pelaajien mieleen painuneita kokemuk-
sia pddttelin, ettd paikkatietoisten pelien pelaajakokemuksis-
sa on nelja ulottuvuutta:

pelimekaniikat ja pelin sisalto,
sijainti ja konteksti,
sosiaalisuus, ja

sitoutuminen.

Ll .

Seuraavaksi esittelen ndmé ulottuvuudet lyhyesti.

Pelimekaniikat ja pelin sisdlto

Ei toki ollut yllattdvad, ettd monet pelaajat jakoivat koke-
muksia, jotka liittyivdt pelin sisdltdon ja siithen, miten he
pelid pelasivat. Vaikka kaikki pelaajien muistot kasitteli-
véat pelid tavalla tai toisella, Pelimekaniikat ja pelin sisdlto -
ulottuvuuden kokemukset koskivat juurikin pelin sisdisiad
elementtejd. Usein ndmé& kokemukset liittyivét pelin toimin-
toihin, kuten pokémonien metsdstimiseen, Ioytamiseen, pyy-
dystamiseen, kehittdmiseen, kouluttamiseen ja taisteluttami-
seen tai munien hautomiseen. Nam4 aktiviteetit tapahtuivat
usein pelin virtuaalikerroksessa sijaitsevien kohteiden, ku-
ten PokéStoppien ja Gymien, eli salien, ldhelld, koska néi-
den ymparillad esiintyi enemmén pokémoneja. PokéStopeilta
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ja Gymeiltd pelaajat pystyivat myos hankkimaan lisdd esinei-
td, kuten poké-palloja. Lisdksi saleilla pelaajat pystyivét tais-
telemaan muiden joukkueiden pokémoneja vastaan tai jatta-
madn omat pokémoninsa puolustamaan salia. Nama pelin si-
sdiset kohteet houkuttelivat pelaajia tietyille alueille fyysises-
sd maailmassa.

Kun pelaajat kuvailivat mieleen painunutta pelikokemusta,
joka oli jollakin tavalla negatiivinen, liittyi se yleensd pe-
lin tapahtumiin, kuten pokémonin pakenemiseen tai pelaa-
jan poké-pallojen loppumiseen. Pelaajat kokivat my0ds ne-
gatiivisia tunteita, kuten hdpedd, mutta myos pettymystd
ja turhautumista pelissd tapahtuneiden asioiden vuoksi. Pe-
lin alkuaikoina erilaiset tekniset ongelmat tuottivat pelaajil-
le pettymyksid. Yleisin negatiivinen kokemus oli kuitenkin
se, ettd pelaaja epdonnistui yrittdessddan pyydystdd Pokémon-
hahmoa, jonka olisi todella halunnut.

Sijainti ja konteksti

Toinen ulottuvuus oli Sijainti ja konteksti. Koska Pokémon GO
on paikkatietoinen peli, se kannustaa pelaamaan missé ta-
hansa, miké tarkoittaa, ettd pelaaminen voi tapahtua monen-
laisissa paikoissa ja konteksteissa, jotka vaikuttavat peliko-
kemukseen. Monet pelaajat pelasivat pelid ulkona, toisinaan
valittimattd huonosta sddstd. Sen lisdksi, ettd pelaajat pelasi-
vat tutuissa ymparistoissd, kuten puistoissa, joihin kokoontui
paljon ihmisid, he matkustivat my6s uusiin paikkoihin pelaa-
maan. Toiset kokivat mieleen painuneita pelihetkid paikoissa,
joihin he olivat matkustaneet muista syistd. Esimerkiksi erds
pelaaja kuvaili, kuinka héan aloitti Pokémon GO -seikkailunsa
viettdessddn kesdlomaa Japanissa, brandin synnyinmaassa.
Pelaajat 10ysivdt uusia maastoja pokémonien metsdstyksen
lomassa jopa tutuista kaupungeista ja vierailivat paikoissa,
joihin he eivit olisi pddtyneet ilman pelid. Joskus timéntyyp-

pinen nidhtdvyyksien tutkailu oli sattumaa, ja joskus taas pe-
lid kaytettiin tarkoituksella paikkojen tutkiskeluun.

Pelaajat kuvailivat my6s, kuinka tutut ympdristét olivat
muuttuneet ndkyvasti pelin vuoksi: esimerkiksi tila, joka olisi
normaalisti ollut tyhjilldédn, oli yhtdkkid tdynnd Pokémon GO
-pelaajia. Erds pelaaja kuvaili muutosta seuraavalla tavalla:

Pitkén linjan pelaajana oli todella ilahduttavaa men-
nd Ruttopuistoon pelaamaan ja tajuta, ettd kerran-
kin me pelaajat olemme enemmistd, sen sijaan ettd
olisi kymmenen norttid kiertdméssa farmia ja viisi-
sataa nuorta aikuista juomassa viinaa. Edes vessaan
ei ollut jonoa, kun ihmiset olivat pelaamassa, eivét
dokaamassa. Kerrankin olimme mainstreamia!

Paitsi tyhjdt tilat, myos paikat, joissa aiemmin oli ollut pal-
jon ihmisid, muuttuivat, ja ihmisten tavanomaiset aktiviteetit
ndissd paikoissa vaihtuivat Pokémon GO:n pelaamiseksi.

Sosiaalisuus

Kolmas ulottuvuus oli Sosiaalisuus. Vaikka pelissd itsessdén ei
alkuvaiheessa ollut juuri lainkaan sosiaalisia ominaisuuksia,
sitd pelattiin yhdessd muiden kanssa, ja pelin aikana tapasi
uusia ihmisid, koska kaduilla oli valtava médara pelaajia, jot-
ka oli helppo tunnistaa. Pelaajat my6s kokoontuivat PokéS-
toppien ja salien ympadrille, mikd edesauttoi muiden pelaa-
jien kohtaamista. Tuttujen ja tuntemattomien ihmisten kans-
sa kdydyn sosiaalisen vuorovaikutuksen lisdksi Pokémon GO
vaikutti yleiseen sosiaaliseen ilmapiiriin ja loi yhteisollisyyt-
td. Erds pelaaja kuvaili hetked, jolloin Pokémon-animaation
tunnusmusiikki alkoi soida puistossa, jossa oli noin satakun-
ta nuorta ja nuorta aikuista, ja monet heista alkoivat laulaa
mukana. Pokémon GO:n luoma sosiaalinen ilmapiiri ja yhtei-
s6llisyys pelin alkuaikoina olivat ainutlaatuinen ilmid, jonka
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laajaa levinneisyyttd on vaikea toisintaa. Lukuisien ihmisten
pelaaminen julkisilla paikoilla osoittaa kuinka paikkatietoi-
sella pelilld voi olla erittdin ndkyvé sosiaalinen vaikutus, huo-
limatta siitd, ettd se kesti vain hetken ajan.

Sitoutuminen

Viimeiseksi oli Sitoutumisen ulottuvuus, joka liittyy siihen,
kuinka syvésti pelaajat olivat sitoutuneet Pokémon GO:hon,
esimerkiksi kdyttamalld peliin ylenméérdisesti aikaa ja vai-
vaa. Jotkut pelaajat menivdt darimmadisyyksiin saavuttaak-
seen tavoitteensa pelisséd tai nauttivat pelistd niin paljon, ettad
viettivat tuntikausia pelaamalla, ja joskus kdvelemalla pitkia
matkoja, vain saadakseen kiinni Pokémon-otuksia. Toisinaan
pelaajien sitoutuminen peliin muutti heiddn tavanomaista
kayttaytymistdan tietyissa tilanteissa. Esimerkiksi 40-vuotias
diti kertoi, ettd han oli sydmdéssd ravintolassa, kun harvinai-
nen pokémon ilmestyi, jonka seurauksena han joutui keskeyt-
timaan ruokailunsa sen kiinniottamiseksi, vaikka hin kuvai-
li aina olleensa tarkka siitd, ettei kdytd puhelinta ruokapdy-
dédssd. Toinen pelaaja taas ryntdsi suihkusta, pukeutui ja juok-
si enndtysajassa ulos saadakseen kiinni Snorlaxin kello kah-
deksan sateisena aamuna ja pohti sitten, oliko hdnen pelaa-
misensa mennyt viahan liian pitkélle. Pelaajat kuvailivat néi-
td mielenkiintoisia sisdisid konflikteja, joita heilld oli sithen
liittyen, miten heiddn mielestddn heidén tulisi kdyttaytyd ja
miten he todellisuudessa kayttaytyivit.

Johtopaitokset

Viitdn siis, ettd paikkatietoisten pelien mieleenpainuvat pe-
laajakokemukset voidaan jakaa neljddn p&ddulottuvuuteen,
jotka liittyvét peliin itseensd, pelaamisen fyysiseen konteks-
tiin, sosiaaliseen kontekstiin ja pelaajien peliin sitoutumiseen.
Pelikokemus on perinteisesti videopelien kontekstissa ngh-

ty jonakin, joka tapahtuu pelaajan ja peliruudun valilld. Mei-
dén tulisi tarkastella tdtd kdsitystimme uudelleen. Pelikoke-
mus muodostuu myds laajemmasta kontekstista, johon kuu-
luvat fyysinen ympaéristomme, sen piirisséd olevat ihmiset se-
k& pelaajan vuorovaikutus heiddn kanssaan sekd ympariston
kanssa pelaamisen aikana. Ndiden lisdksi my0ds pelaajien si-
toutuminen peliin vaikuttaa pelikokemukseen. Tama sitoutu-
minen heijastuu my6s todelliseen maailmaan siind, miten pe-
laajat suhtautuvat julkiseen kéyttdytymiseensd tai miten he
asettavat itsensd vaaraan, joissakin tapauksissa jopa fyysises-
ti vahingoittuen yrittidessddn jahdata pokémoneja.

Pokémon GO on mahdollistanut meille kaikki ndmad erityyp-
piset kokemukset videopelin parissa. Jos minun tulisi va-
lita yksi sana kuvaamaan Pokémon GO:ta kaikkien ndiden
mieleen painuneiden pelaajakokemusten perusteella, se oli-
si “mullistava”. Peli muutti ympéristédmme: aiemmin tyhjét
tilat olivat yhtdkkid tdynnd pelaajia, tai suosituissa ajanviet-
topaikoissa ihmisten aktiviteetit vaihtuivat muista harrasteis-
ta pokémonien metsastykseen. Pokémon GO my0s teki tutuis-
ta ymparistdistd kuin uusia, kun niitd paasi tutkimaan pelin
kautta uudesta nakokulmasta.

Sosiaalinen ilmapiiri muuttui, kun tyypillisesti introvertti
kansa alkoikin yhtdkkid keskustella rennosti tuntemattomien
kanssa. Sosiaalisesta ahdistuksesta kérsivat ihmiset pystyiviét
poistumaan kodeistaan ja olemaan vuorovaikutuksessa mui-
den Pokémon GO -pelaajien kanssa, ja toiset pelaajat kokivat
olonsa turvalliseksi julkisilla paikoilla tilanteissa, joissa he ei-
vat normaalisti olisi tunteneet niin, kuten 6isilld kaduilla. Per-
heenjdsenet 16ysivit uusia tapoja viettdd aikaa yhdessa ja 14-
hentyé toistensa kanssa. Pelaajien kdytos muuttui my6s muil-
ta osin: he kayttaytyivat julkisilla paikoilla tavoilla, joilla he
eivat olisi kdyttdytyneet ilman pelid. Toisinaan he hapesivit
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kaytostddn, joka kenties poikkesi siitd, miten julkisissa tilois-
sa tavallisesti toimitaan.

Taman véitoskirjamatkani aikana, kun olen keskustellut ai-
heestani ihmisten kanssa, he ovat usein kysyneet minulta,
pelaavatko ihmiset edelleen Pokémon GO:ta. Toistaiseksi olen
onnekseni voinut vastata myontavasti. Tdmd on antanut mi-
nulle toivoa siitd, ettd tutkimukseni ei koske tdysin yksittdista
hetked ajassa. Silti osittain asia on juurikin ndin: emme enda
nde suuria ihmismassoja ryntadmassa harvinaisten pokémo-
nien peraén julkisilla paikoilla. Emme en&é niin helposti aloi-
ta keskusteluja tuntemattomien kanssa kaduilla. Millaisia pe-
likokemuksia pelaajat siis tdlld hetkelld nauttivat Pokémon
GO:n parissa? Se jdd seuraavan sukupolven Pokémon GO -
tutkijoiden selvitettaviaksi.

Koskinen, Elina. 2025. “Memorable Player Expe-
riences with Pokémon GO”. Viitoskirja, Tampe-
reen yliopisto. https:/ /urn.fi/ URN:ISBN:978-952-
03-3763-6.

Pelitutkimuksen vuosikirja 2025 165


https://urn.fi/URN:ISBN:978-952-03-3763-6
https://urn.fi/URN:ISBN:978-952-03-3763-6

Suomen peliteollisuudessa tydskentelevien
maahanmuuttajien kokemuksia

Lektio

Solip Park
Aalto-yliopisto

Lektio Aalto-yliopistossa 12.12.2024
Kédantanyt englannista Mikko Heinonen

Viitoskirjani tutkii Suomen peliteollisuudessa tyoskentele-
vien maahanmuuttajien kokemuksia eldmaéstd ja tyostd. He
muodostavat ldhes kolmanneksen koko maan pelialan tyo-
voimasta. Tutkimusmenetelméanéa on ollut laadullinen pitkit-
tdistutkimus, jossa olen seurannut osallistujia neljan vuoden
ajan heiddn muuttaessaan Suomeen ja eldessdan taalla. Pain-
opiste on ollut pelinkehitt&jissa sekd pelinkehityksen kulttuu-
rissa.

Pelialan maahanmuuttajatyontekijdt, joista vditoskirjassa
kdytetddn nimitystd “peliekspatit” (engl. game expats), ovat
pelinkehittdmisen, peleihin liittyvien palveluiden ja pelien
julkaisemisen asiantuntijoita. Neogames Finlandin tekeman
toimialatutkimuksen perusteella noin 30 % Suomen pelia-
lan tyontekijoistd on maahanmuuttajia. Suomi ei ole poik-
keus, silld esimerkiksi TSekin pelialan raportin mukaan sielld
osuus on vield suurempi, noin 38 %. Tdstd huolimatta tiede-
tddn vain vdhan siitd, keitd he ovat, miksi he muuttavat ja
miten maahanmuutto vaikuttaa heidén luovaan prosessiin-
sa. Vditoskirjani on sekd Suomen ettd maailman ensimmai-
nen akateeminen tutkimus, joka paneutuu pelialan maahan-
muuttoon. Néin se edistdd osaltaan pelitutkimuksen alaa.

Viitoskirjamatkani 1dhtokohtana toimi oma henkilokohtai-
nen mielenkiintoni, joka perustui aiempiin ammatillisiin
kokemuksiini pelialalta. Olen syntynyt ja kasvanut Etela-
Koreassa, asunut Yhdysvalloissa ja nyt Suomessa. Tyosken-
nellesséni pelialalla ndissd maissa olen pannut merkille erilai-
sia pelinkehitykseen liittyvid kdytantsjd. Vaikka havaitsinkin
ndamad erot, minulta puuttui perustavanlaatuinen ymmarrys
niistd enkd voinut tarkalleen ilmaista, mité ne olivat. Olenkin
siksi pddttdnyt omistaa vaitoskirjani sen tutkimiselle, miten
erilaisilla tai samanlaisilla tavoilla luovia pelinkehityksen kiytin-
toja tulkitaan ja toteutetaan eri puolilla maailmaa —ja miten pelien
tekemisen kiytiannot siirtyvdt thmisten mukana.

Pelien kehitys on poikkitieteellistd ty6td. Se on toisaalta erit-
tdin teknistd ja erikoistunutta vaatien tyontekijilta sujuvaa
osaamista liittyen tiettyihin ohjelmointikieliin, grafiikkaohjel-
mistoihin, pelialan terminologiaan ja niin edelleen. Toisaalta
tyohon liittyy hyvin taiteellinen ja luova prosessi, jonka aika-
na tehtdviin pddtoksiin vaikuttavat tekijan peleihin liittyvét
arvot, taiteellinen nidkemys sekd kulttuuriset ja henkilokoh-
taiset kokemukset. Esimerkiksi perustavanlaatuinen ymmar-
rys siitd, mikd tekee pelistd “hauskan” ja “nautinnollisen”,
voidaan tulkita eri tavoin ihmisestd, tiimistd ja kulttuurista
toiseen. Saatavilla on kuitenkin vdhan tutkimustietoa pelin-
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kehityskdytanteiden erilaisista kulttuureista ja siitd, miten na-
ma kdytanteet siirtyvidt maasta toiseen ihmisten mukana.

Kéytdn vaitoskirjassa termid “pelinkehittdjd” viittaamaan ih-
misiin, jotka ovat mukana pelien luomisessa, tuottamises-
sa ja tekemisessd. Termi “peliekspatit” (tai “peliekspatriaa-
tit”) perustuu siithen, miten tutkimukseni osallistujat nimit-
tivdt itseddn. On valitettavaa, ettd termid “maahanmuuttaja”
usein kdytetddn yleistden ja kdytetddn véarin jopa siirtolais-
ten itsensd keskuudessa. Tutkimukseni aikana havaitsin, etta
Suomen pelialalla tyoskentelevit siirtolaiset eivit useista eri
syistd halunneet tulla kutsutuiksi “maahanmuuttajiksi”. Jot-
kut halusivat aktiivisesti pysytelld erossa maahanmuuttaja-
termistd, jolla on Suomen valtamediassa ja sosiaalisessa me-
diassa usein negatiivinen kaiku. Tdmaén sijasta osallistujat va-
litsivat olla joko “ulkomaisia tyontekijoitd” (engl. foreign wor-
kers), “kansainvalisid” (internationals) tai “ekspatriaatteja” (ex-
patriates). Valitsin ndistd “ekspatriaatit”, koska tutkimukse-
ni osallistujien motivaatio ja toimintatavat muuttamisen suh-
teen muistuttivat omasta aloitteestaan muuttavien siirtolais-
ten vastaavia.

Ndin ollen kdyttamani “peliekspatien” méadritelmé on seuraa-
va:

Henkil6t, jotka kokivat joko ulkoa maddrdtyn tai
omasta aloitteestaan alkaneen maahanmuuttopro-
sessin ensisijaisesti pelialan ammattinsa vuoksi ja
joilla joko on tai ei ole konkreettisia pitkdn tdhtéi-
men suunnitelmia asettua kohdemaahan johtuen
suorasti tai epdsuorasti siitd, ettd peliteollisuuden
tyosopimukset ovat epdvarmoja.

Olen kuitenkin tietoinen tdmédn terminologian rajoituksista
ja avoin keskustelulle muiden pelialan tutkijoiden kanssa, jot-

tajatkossa voimme kehittaa intuitiivisempia ja inklusiivisem-

pia termeja.

Kun henkil§ tai joukko ihmisid muuttaa maasta toiseen, he
tuovat mukanaan esimerkiksi tietimystddn, katsomuksiaan
tyOstd ja eldmastd, kulttuurisia kdytédnteitd, normeja ja arvo-
ja. Tieteilijat ovat tutkineet ja dokumentoineet ilmi6té, jossa
kaksi erilaista kulttuuria kohtaa maahanmuuton yhteydessa.
Tétd kutsutaan akkulturaatioksi ja siihen liittyy nelja strategi-
aa:

1. integraatio, jossa maahanmuuttajat sdilyttivit tietyn
madran kulttuurista eheyttddn, mutta pitdvat samalla ar-
vokkaana ylldpitdd suhteita dominoivaan vaestonosaan;

2. assimilaatio, jossa yksilot eivdt sorron vuoksi sdily-
td omaa kulttuurista eheyttddn ja pyrkivat samal-
la aktiiviseen vuorovaikutukseen yhdistydkseen domi-
noivan vdestdnosan kanssa — tdtd kutsutaan myos
“sulatusuuni”-malliksi;

3. segregaatio, assimilaatiosta poiketen, on tilanne, jossa yk-
silo haluaa sailyttdd alkuperdisen kulttuurinsa vélttden
vuorovaikutusta dominoivan viaestonosan kanssa;

4. marginalisaatio viittaa tilanteeseen, jossa muiden maa-
hanmuuttajien tai dominoivan viesténosan kanssa vuo-
rovaikuttamiseen on rajallisesti mahdollisuuksia — usein
syrjinnan vuoksi.

Naéin ollen integraatio voidaan saavuttaa onnistuneesti, kun
maahanmuuttajat paattavat pyrkid sithen ymparistossd, joka
on avoin ja inklusiivinen kulttuuriselle monimuotoisuudelle.
Kyse on siis molemminpuolisesta mukautumisesta.

Vaitostutkimukseni koostuu kuudesta tieteellisestad artikke-
lista, jotka késittelevit pelityohon liittyvdd maahanmuuttoa.
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Ensimmadinen julkaisuni (I) paljastaa pelinkehityksen vaih-
televia kulttuurisia tulkintoja sekd Suomen kdytanteiden ai-
nutlaatuisia paikallisia piirteitd. Toinen julkaisu (II) késittelee
peliekspattien ty6- ja elamdnkokemuksia koronaviruspande-
mian aikana, jolloin he olivat eristyksisséd sekd kotimaastaan
ettd isdntdmaastaan Suomesta. Kolmas julkaisu (III) paneu-
tuu syvemmaille pelinkehittdjien ammattiyhteis66n ja pal-
jastaa alan taipumuksen etsid tietynlaista osaamista, jolla
maahanmuuttajista saadaan valittdmaésti tuottavia, mika joh-
taa “kulttuurisen sopivuuden” segregaatioon. Neljds julkai-
su (IV) tutkii kriittisesti pelinkehityksen ja julkaisualustojen
valta-asemaa suhteessa peliekspattien tyohon ja elaméan. Vii-
des julkaisu (V) on pedagoginen tutkimus, joka pyrkii ratkai-
semaan tiettyjd julkaisuissa 1-4 havaittuja ongelmia turval-
lisemman oppimisympariston tarjoamiseksi tulevaisuuden
pelinkehittgjille, jotka rakentavat uraansa monikulttuurises-
sa ympdristossd. Kuudes ja viimeinen julkaisu (VI) dokumen-
toi, miten taideperustaisen tutkimuksen taiteelliset menetel-
maét tdydensivéat laadullista pitkittdistutkimustani. Kaikki esi-
tyksessani ndhtavit kuvat ovat sarjakuvataiteen teoksia, jota
loin itse tdmaén taiteellisen tutkimusprosessini aikana.

Nyt paneudun tarkemmin analyyttisiin havaintoihini.

Ensinndkin peliekspattien maahanmuuton motivaatioteki-
jaksi tunnistettiin globaalisti jaettujen teknisten pelinkehitys-
taitojen vaikutus. Pelinkehitykseen liittyvit tekniset taidot
liittyvét globaaleihin alustoihin, kuten C#:n kaltaisiin ohjel-
mointikieliin, Unityn kaltaisiin pelimoottoreihin ja Google
Playn kaltaisiin jakelukanaviin. Tdma edellytt&a tiettyjen tyo-
kalujen, jarjestelmien ja ohjelmistojen sujuvaa hallintaa, ja nii-
td kutsutaan usein pelinkehityksen “koviksi taidoiksi”. Suo-
malaiset pelialan yritykset palkkaavat kansainvélisid osaa-
jia arvioimalla, miten sujuvasti hakijat hallitsevat ndimé kan-
sainvélisesti yhdistdvit digitaaliset taidot. Kansainvalisesti

yhdistavat tekniset, kovat taidot antoivat peliekspateille var-
muutta siitd, ettd muuttivatpa he minne tahansa, tyo ei ole
kovin erilaista. Tdma tarkoittaa kuitenkin my®ds sitd, ettd pe-
liekspatit saattavat motivoitua muuttamaan pois Suomesta,
mikili muualla ilmenee parempia tyomahdollisuuksia. Ta-
md edistdd liikkkuvaa eldmantyylid, joka on haitallista osaa-
jien pysymiselle Suomessa. Se tuo myds esiin monikansallis-
ten alustayhtididen jatkuvan vaikutuksen peliekspattien tyo-
hon ja elam&éan. Voidakseen mukautua nopeasti muuttuviin
teknisiin vaatimuksiin peliekspattien on myds voitava jatku-
vasti uudistaa ja kehittédd taitojaan ja heidédn on oltava valmii-
na muuttamaan milloin tahansa — ilman konkreettista pitkdn
tdhtdimen suunnitelmaa asettua mihinkdan tiettyyn maahan.

My6s paikallisilla tekijoilld on vaikutusta. Tutkimuksessani
ilmeni, ettd kansainviélisesti jaetuista kovista taidoista huoli-
matta peliekspatit kohtaavat vaihtelevia kulttuurisia tulkin-
toja pelinkehityskdytidnteistd, ja ne vaihtelevat maasta toi-
seen ja jopa yrityksestd toiseen. Ndihin lukeutuvat erilaiset
viestintatyylit, tyotd koskevat asenteet, tychon liittyvat ar-
vot, priorisointi, tiimien muodostus sekd pelisuunnittelus-
sa suositut mekaniikat ja esteettiset arvot. Nditd kutsutaan
“pehmeiksi taidoiksi”. Paikallisten kdytantojen omaksumista
pidettiin tdrkednd luotettavan tyésopimuksen solmimiseksi
Suomessa, mikd puolestaan parantaa mahdollisuuksia sille,
ettd peliekspatti saa pitkdaikaisen oleskeluluvan. Lisdksi aina
tyohakemuksesta pédivittdiseen tyOrutiiniin asti peliekspatte-
ja arvioidaan sen perusteella, miten he tuntevat tyon vallit-
sevia kdytantdjd, mitd kutsutaan “kulttuuriseksi sopivuudek-
si”. Se, miké on tai ei ole “kulttuuria” on kuitenkin usein epa-
madrdistd ja kontekstisidonnaista ja vaihtelee yrityksestd, tii-
mistd ja henkilGsta toiseen. Kyseessi voi olla yrityskulttuuri,
tiimin kulttuuri, alustariippuvaiset kédytdnteet ja menettely-
tavat tai jokin pelaajakulttuurin alalaji. Aineistoni perusteel-
la yksil6t, jotka pystyivét nopeasti todistamaan kykynsa olla
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“kulttuurisesti sopivia” saivat todenndkdisemmin tyopaikan,
ylennyksen ja jatkoa tydsopimukselleen Suomessa. Vastaa-
vasti he, jotka eivit sopineet joukkoon, olivat “kulttuurisesti
epdsopivia”, mika tarkoittaa samaa kuin sopimattomia tyon-
tekijoiksi. Pitkdad kulttuurisen sovittautumisen prosessia, eli
kuukausien ja vuosien kdyttdmistd paikallisten, suomalais-
ten pelinkehitysnormien opetteluun, pidettiin riskind uran
kannalta. Sitd pidettiin my0s syrjivand kaukaisemmista kult-
tuureista tulevien, aloittelevien pelinkehittdjien ja sukupuoli-
vdhemmistojen kannalta.

Kolmanneksi tutkimukseni paljasti, ettd peliekspattien sosi-
aaliset vuorovaikutukset ovat ammattipohjaisia, ja he ovat
yhteydessd vastaavaa tyotd tekeviin yli maantieteellisten ra-
jojen. Suomeen saapuvien peliosaajien tapauksessa yhteiso
toimii suorana rekrytointikanavana, joka tuo osaajia maahan.
Tunne kuulumisesta yhteis66n auttaa peliekspatteja muut-
toprosessin aikana helpottaen stressid ja huolia, jotka liitty-
vit eri puolille maailmaa muuttamiseen. Monet osallistujista-
ni tulivat Suomeen saatuaan muilta pelinkehittdjiltd vihjeen
tyOpaikasta tai jopa suosituksia. Tdma globaali tyovoimaket-
ju, jossa on maantieteellisid hierarkioita, kuitenkin sementoi
emotionaalisten vihjeiden puuttumisen sekd vihentdd yhtei-
son jasenten keskindistd solidaarisuutta. Osallistujat kaytti-
vét usein termejd kuten “monia”, “korvattavissa” ja “tekevat
kuten kasketddn” kuvatessaan ulkoistamisessa kdytettyja pe-
linkehitt&jig, freelancereita ja matalamman palkkatason mais-
sa alihankkijoina toimivia pelinkehittdjid. Sitd vastoin he ku-
vasivat Suomesta ja muista kehittyneistd maista peraisin ole-
via kollegojaan sellaisilla sanoilla kuin “korvaamaton”, “vai-
kea 16ytdd” ja “ainutlaatuinen”. Tama segmentoi pelinkehit-
tdjat heihin, jotka tyoskentelevit hyvin palkatussa ja arvo-
valtaisessa ydinkehityksessé ja heihin, jotka tekevdt huonom-
min palkattua ja vdhemman kysyttyd tyotd tai alihankintaa.
Niin ollen samalla kun pelinkehittdjien ammatti-identiteetti

ja yhteiso ovat laheisessd yhteydessa seka globaalilla ettd pai-
kallisella tasolla, he sijoittuvat myos globaalin pelintekijoi-
den tyovoimaketjun normalisoituun luokkahierarkiaan.

Kokonaisuutena tutkimukseni osoitti, ettd pelinkehityksen
kaytannot ovat sekd globaalisti jaettuja ettd omaleimaisen
paikallisia, mikd kertoo niiden monitahoisesta luonteesta. Pe-
liala vaikuttaa globaalilta, mutta on erittdin paikallinen. Pe-
lit vaikuttavat olevan poikkitieteellisid lopputuotteita hetero-
geenisesta tyOympdristostd, jossa kuitenkin vallitsee homo-
geenisuus, niin kutsuttu “kulttuurinen sopivuus”.

Suomalaisessa peliteollisuudessa tdméa “kulttuurinen sopi-
vuus” kumpuaa sosiaalisen dynamiikan epdonnistumisen
pelosta. Tarkemmin sanottuna “kulttuurinen sopivuus” ei
tarkoita niinkddn sopivan ihmisen 16ytdmista. Kyse on enem-
maén siitd, ettd suodatetaan pois “kulttuurinen epdasopivuus”,
eli epatavalliset tyohon liittyvat asenteet ja kdytdnnot, jotka
voisivat hidastaa tuotantoa ja heikentdd pelin kannattavuut-
ta kilpailluilla markkinoilla. Vield erikoisempaa on, ettd osa
ndistd “kulttuureista” vaikuttaa olevan nikymaéttdmid jopa
niiden hallitsevassa asemassa oleville jdsenille. Joissakin ta-
pauksissa suomalaisen peliyrityksen rekrytointipdallikko ei
ollut tietoinen siitd, ettd uusille, ulkomailta tuleville tyonte-
kijoille tulisi kertoa yrityksen normeista, jotka hénelle olivat
itsestddn selvid. Taméan tuloksena useat peliekspatit totesi-
vat saaneensa minimaalista tai olematonta perehdytysté saa-
puessaan uuteen maahan eli Suomeen. Osa heistd ei edes
odottanut (tai pyytinyt) téllaista ja oletti, ettd pelinkehitys-
kdytannot Suomessa olisivat identtisid muihin maihin ngh-
den. He siis ikddn kuin uskoivat, ettd peleja tehtdisiin samalla
tavoin kaikkialla maailmassa, vaikka pelinkehityskadytannot
tosiasiassa ovat my0s erittdin paikallisia. Kuvaan tédta “kuvi-
telluksi globaaliudeksi”: kuvitteellinen kdytanto, jonka pelin-
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tekijat uskovat muodostavan perustan heidan tyolleen glo-
baalisti.

Monet suomalaiset peliyritykset kilpailevat kokeneista pe-
liekspateista ja odottavat, ettd he alkavat tuottaa lisdarvoa véa-
littbmasti maahanmuuton jalkeen. Téllaisessa tilanteessa uu-
det peliekspatit yleisemmin hylkadavat nykyiset kdytantonsa
sopeutuakseen nopeasti isdntdmaan uusiin normeihin eli as-
similoituvat pitempéaén kestdvan integroitumisen sijaan. Té-
ma voi estdd uusia innovaatioita Suomen peliteollisuudessa.
Kilpailu samankaltaisista, hyvin kulttuuriin sopivista senior-
tason pelinkehittdjistd toisaalta vahvistaa osaajapulan kierret-
td ja toisaalta vdhentdd tuoreemmille osaajille tarjolla olevia
mahdollisuuksia.

Taman ajantasaisen ongelman torjumiseksi koko Suomen pe-
linkehityksen ekosysteemin tulisi yhteistoimin pyrkid ohjaa-
maan pelialan yrityksid, instituutiota, organisaatioita ja pe-
linkehittdjien ryhmid pois kyltymattomasta vilittomdin tuot-
tavuuden tavoittelusta. Pyrkimysten tulisi keskittyd paranta-
maan kykyd sietdd erilaisuutta, odottaa, selittdd yksityiskoh-
tia ja kyseenalaistaa normeja sekd pyrkid molemminpuoli-
seen mukautumiseen yksipuolisen assimilaation sijaan. Peli-
kasvatuksen ndkokulmasta olen tutkinut “poikkikulttuurisia
pelijameja”, jotka altistavat tulevat pelinkehittdjat eri puolil-
ta maailmaa perdisin oleville pelinkehittimisen kdytannoil-
le. Toiveena on, ettd tdllaiset pedagogiset panostukset aut-
tavat parantamaan tulevien pelinkehittdjien kulttuurista su-
vaitsevaisuutta pelinkehityksessd. Néitd panostuksia tulisi
tukea my0s julkisella ja yksityiselld rahoituksella, jotta voi-
daan vdhentdd riskejd etenkin varhaisen ja keskivaiheen pe-
liyrityksiltd, joissa suuri osa Suomen pelialan tyopaikoista
sijaitsee. Suomen pelialan tulisi my0s alkaa kehittdi tulevia
osaajia sen sijaan, ettd se luottaa kokeneiden, alalle jo nyt so-
veltuvien osaajien rekrytointiin. Tdma tarkoittaa harkittuja ja

tasa-arvoisia harjoitteluohjelmahankkeita, jotka kohdistuvat
joustaviin sekd kehittymishaluisiin vastavalmistuneisiin.

Suomen peliala on kenties koko maan monikulttuurisimpia
toimialoja. Uskon siis, ettd Suomen pelinkehitysekosysteemi,
joka koostuu innovatiivisista kehitt&jistd, tutkijoista ja aktivis-
teista, voi aikaansaada merkittavia muutoksia.

Lopuksi on syytd edelleen korostaa, miten tdrkedad on lisa-
td akateemista ymmarrystimme pelien takana olevista ihmi-
sistd sekd heiddn luovista kdytdnnoistddn. Neljd vuotta pe-
liekspatien tapaustutkimusten parissa on opettanut paljon,
enkd halua lopettaa ty6tani tahdn. Tieddmme vasta vdhan sii-
td, miten pelejd, erditd 2000-luvun vaikuttavimmista media-
tuotteista, luodaan. Pelit ovat (toistaiseksi) ihmisten tekemia.
Siksi toiveissani on jatkaa tdtd tutkimusta ja paljastaa lisda to-
sitarinoita pelien kehittdjistd ja heiddn kokemuksistaan tyon,
eldmédn ja maahanmuuton parissa. Toivon, ettd voin jatkaa
analyyttisid tutkimuksiani my06s tuntemattomille alueille ja
taman vaitostutkimuksen rajauksen ulkopuolelle.

Park, Solip. 2024. “Understanding Game Work Mi-
gration: Game Expats in Finland”. Tohtorinvé&itos-
kirja, Aalto-yliopisto. http:/ /urn.fi/ URN:ISBN:978-
952-64-2114-8.
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