Vaasan yliopisto

UNIVERSITY OF VAASA

This is a self-archived — parallel published version of this article in the
publication archive of the University of Vaasa. It might differ from the original.

Open

Foodscapeista gamescapeiksi : valipalat
pelaamiskaytanndissa.

Author(s):

Title:

Year:

Version:

Copyright

Syrjalda, Henna; Joelsson, Tapani N.; Kénnol4, Kaisa; Luomala,
Harri T.;Lundén, Saara; Sandell, Mari; Makila, Tuomas

Foodscapeista gamescapeiksi : valipalat
pelaamiskaytannoissa.

2017

Publisher’s PDF

©2017 the authors, publisher: Suomen Pelitutkimuksen Seura
ry. Creative @ Commons  Attribution—-NonCommercial-
NoDerivatives 4.0 International (CC BY-NC-ND 4.0).

Please cite the original version:

Syrjala, H., Joelsson, T.N., Konnol4, K., Luomala, H.T., Lundén,
S., Sandell, M., & Maikila, T., (2017). Foodscapeista
gamescapeiksi : valipalat pelaamiskaytannoissa.
Pelitutkimuksen vuosikirja 0, 32-48.
http://www.pelitutkimus.fi/vuosikirja2017/foodscapeista-
gamescapeiksi-valipalat-pelaamiskaytannoissa

Science



11/13/2019 Foodscapeista gamescapeiksi: Valipalat pelaamiskaytannodissa — Pelitutkimus.fi

Pelitutkimus.fi

Pelitutkimuksen vuosikirja & Suomen Pelitutkimuksen Seura

Foodscapeista gamescapeiksi:
Valipalat pelaamiskaytannoissa

Henna Syrjdla
Vaasan yliopisto

Tapani N. Joelsson
Turun yliopisto

Kaisa Konnola
Turun yliopisto

Harri T. Luomala
Vaasan yliopisto

Saara Lundén
Turun yliopisto

Mari Sandell
Turun yliopisto

Tuomas Makila
Turun yliopisto

Tiivistelma

Tutkimuksessa tarkastellaan pelaajien jokapdivadistd elamaa etsimalla hetkia,
gamescapeja, joissa pelaamisen kdytannot yhdistyvat valipalojen
kulutuskaytantoihin. Ndin pyritdadn vastaamaan nakemyksiin, joiden mukaan
pelaamista tulisi tarkastella kokonaisvaltaisesti osana erilaisten ihmisten arkea
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moninaisissa tilanteissa ja ymparistoissd, osana kulttuurista kehysta. Tyossa
muodostetaan netnografisen metodologian avulla, arjen kaytantoihin ja
tilallisuuteen perustuva gamescape-typologia: Tosissaan — Helposti energiaa,
Yhdessd hauskaa — Herkuttelua tai kieltdytymistd, Liikkeelld — Evddt matkassa tai
matkalta seka Arjen vdlitilassa — Pelejd ja vdlipaloja. Ty0 rakentaa monipuolista
kuvaa pelaajien arjesta ja siten rikkoo yksiulotteisia oletuksia pelaajien
ruokakulttuurista. Tutkimus myos luo jatkotutkimusehdotuksia kulttuurisen
pelitutkimuksen ja pelisuunnittelun kentalle.

Avainsanat: pelitilanne, kulttuurinen pelitutkimus, valipalat, foodscape,
kdytantoteoria, netnografia

Abstract

The current research examines the everyday lives of game-players by searching
instances in which game-playing practices intersect with snack consumption
practices. Thereby, it aims to respond to the views suggesting that digital game-
playing should be studied within multiple spaces and occasions and within the
prevailing cultural frames. Thus, the typology of gamescapes describes different
game-playing situations that are constructed within everyday practices and
spatial understandings. Through netnographic methodology, a typology of
gamescapes is created: Seriously — Easily energy, Having fun together — Delicacies or
denial, On the move — Packed snacks from/on the way and In-between space of
mundane life — Games and snacks. The study creates a versatile picture of players
everyday lives and food culture, and brings novel insights in the field of cultural
game studies and game design.

Keywords: digital game-playing situation, cultural game studies, foodscape,
snacks, practice theory, netnography

Johdanto

Tassa tutkimuksessa ammennamme aikaisemmasta kuluttamisen paikkoihin ja
tiloihin sidonnaisesta scape-keskustelusta rakentaaksemme tyypittelyn pelaajan
arkeen kiinnittyvista pelaamistilanteista. Tdta tyypittelya nimitamme
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gamescape-typologiaksi. Erityisesti tybmme pohjautuu teoreettisesti foodscape-
kasitteeseen, joka kuvaa niita dynaamisia, tietyssa tilassa ja ajassa syntyvia
hetkid, joissa ruuan kulutuksen kulttuuriset, historialliset ja henkilokohtaiset
merkitykset, materiaaliset prosessit ja kaytannot rakentuvat (Adema 2007;
Johnston & Bauman 2014). Kulttuurisessa ruoan kulutuksen tutkimuksessa onkin
usein hahmotettu sitd, miten monimuotoiset arvot, normit, kaytannot ja
merkityssysteemit kiinnittyvat ja tulevat toisinnetuiksi kuluttajan arjessa (mm.
Chitakunye & MacLaran 2014; Hirschman ym. 2004; Jaskari ym. 2015; McDonagh
& Prothero 2005). Ndin pyrimme vastaamaan nakemyksiin, joiden mukaan
pelaamista tulisi tutkia kokonaisvaltaisemmin osana ihmisten arkea
moninaisissa tiloissa, tilanteissa ja ymparistoissa (Kallio, Mdyra & Kaipainen
2009; Seo & Jung 2016). Koska ruoan kulutus nayttaytyy vaistamatta
jokapadivdisena kulutuksen muotona, juuri sen avulla on mahdollista tarkastella
pelaamisen linkittymista pelaajan muuhun arkeen ja siten valottaa pelaamista
uudesta nakokulmasta. Pyrkimyksena on tarkastella niita konkreettisia hetkia,
joissa pelaamisen ja ruoan kulutuksen kdytannot voivat limittya, joten
kiinnitamme huomiomme ruoan kulutuksesta erityisesti vdlipalojen
kuluttamiseen, minkd maarittelemme kaikeksi padaterioiden ulkopuolella
tapahtuvaksi syomiseksi (Savige ym. 2007).

Nojaudumme ajatukseen siitd, etta samallekin pelaajalle pelitilanteet voivat olla
merkitykseltdaan eri hetkina erilaisia, eika pelaaja valttamatta kuulu mihinkaan
kiintedan pelaajatyyppiin (Kallio ym. 2009). Tavoitteenamme onkin osallistua
keskusteluun, joka hahmottaa pelaamista monipuolisesti osana varsin erilaisten
ihmisten elamda. Yhdymme Kallion ja tydryhman (2009) esittamdan
ndkokulmaan, jossa intohimoinen ja sitoutunut pelaaminen nayttaytyy
keskeisena osana pelikulttuuria, mutta antaa siita kuitenkin vain yhdenlaisen
kuvan. Niinpd, “mitd pluralistisemmin pystymme pelaamista tarkastelemaan,
sen helpompaa on murtaa pelaamiseen ja digitaalisiin peleihin liittyvia
stereotyyppisia kdsityksia ja sosiaalisesti rakentuneita totuuksia” (Kallio ym.
2009, 14). Yhtend esimerkkina stereotyyppisistd oletuksista on pelaamisen
linkittyminen automaattisesti epaterveellisten valipalojen kuluttamiseen (Cronin
& McCarthy 2011). Tarkastelussamme on mukana hyvin monenlaisia ihmisid,
myo0s heitad jotka eivat valttamatta itsekaan miella itseddan pelaajiksi. Nain ollen
tutkimuksemme tuo lisad aikaisempaan tutkimukseen, joka on keskittynyt
peliharrastajien ryhmittelyyn (Hamari & Tuunanen 2014 ), esimerkiksi
motivaatiotekijoiden (mm. Kahn ym. 2015; Yee 2006) tai persoonallisuustyyppien
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(mm. Canossa ym. 2015) perusteella. Kuten Vahlo ja tydryhma (2017) lisdamme
pelaajatyypittelyita kasitelleeseen tutkimukseen ymmarrysta pelaajan
dynaamisesta arkitodellisuudesta rakentaen uutta tietoa siitd, mitd, miten ja
missa on mielekdsta pelata.

Keskitymme tarkastelemaan erityisesti digitaalista pelaamista, viitaten
monenlaiseen pelilliseen toimintaan, joka tapahtuu tietokoneen, pelikonsolin,
television, puhelimen, tabletin tai muun digitaalisen laitteen valityksella.
Kuitenkin myos digitaalisen pelaamisen mahdollinen linkittyminen,
vertautuminen ja vastakohtaistuminen ei-digitaalisen eli analogisen pelaamisen
kanssa avaa omalta osaltaan digitaalisen pelaamisen roolia ja merkityksid osana
taman padivan suomalaista pelaamiskulttuuria. Kiinnostavana nayttaytyvat myos
tilanteet, joissa digitaalinen pelaaminen yhdistyy reaalimaailman tapahtumiin ja
digitaalisuuden rajat ylittyvat. Tdllaisia tilanteita on niin pienten ryhmien
sosiaalisissa kdaytdnteissa (Vaistd 2016) kuin olemassaolonsa lakeihin perustavien
organisaatioiden valilla (Hall 2017). My0s tamad valottaa pelaamiskulttuurin
roolia sekd pelaamiskdytantdjen mahdollisia muutoksia ja ajallista kehittymista
osana muuta arkista toimintaa.

Taman tutkimuksen tuotokset ovat syntyneet osana monitieteista Tekes-
rahoitteista tutkimusprojektia “Co-creative snacks — pelillisyys vdlineena
valipalatuotteiden kehitykseen”, jossa tarkastellaan miten digitaalinen
pelaaminen, pelillistaminen ja pelisovellukset voivat liittya valipalojen
kulutuskaytantoihin. Projektissa pelien ja pelillisyyden tutkimus yhdistyy
kuluttajatutkimukseen seka ruokatuotteiden aistimisen tutkimukseen. Kasilld
oleva artikkeli nojautuukin yhtaalta kulttuuriseen pelitutkimukseen (Kallio ym.
2009; Shaw 2010) seka toisaalta kulttuuriseen (ruoan) kulutustutkimukseen
(Arnould & Thompson 2005). Ajatuksena on, etta yhdistamalla ndaiden
tieteenalojen ymmarrystd voidaan luoda uutta tavalla, joka on seka yhtenevainen
lahtokohtaoletustensa suhteen ettd toisiaan rikastuttava tarjoten kummankin
tieteenalan kasitteiston tutkimuksen kayttoon.

Niinpa siina missa pelitutkimus, esimerkiksi pelisuunnittelun kirjallisuuden
avulla (Lindley & Sennersten 2007) valottaa pelaamisen seka pelien tavoitteita ja
kehitystd, antaa kuluttajatutkimus ymmarrysta peleista ja valipaloista
kulutuksen kohteina ja kulttuurisina tuotoksina. Kulttuurinen kuluttajatutkimus
poikkeaa muusta kuluttajatutkimuksesta siind, etta kiinnostuksen kohteena ei ole
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kuluttajayksilo, jonka padatoksentekoprosesseja tarkastellaan. Sen sijaan
kulttuurisesta nakokulmasta kulutusta ja tuotantoa tarkastellaan
vuorovaikutteisena, dynaamisena kuluttajien ja tuottajien valisend “prosessina,
jossa monenlaiset ideat, odotukset, arvot, normit ja kulttuurisesti jaetut
merkitykset ikddn kuin materialisoituvat tuotteiksi, kulttuurisiksi artefakteiksi.”
(Moisander 2005, 41). Ndin ollen esimerkiksi peleja ei voida kasitteellistaa
valmiiksi tuotteiksi niiden lanseerausvaiheessa, vaan mielenkiinto on siina,
kuinka kuluttajat ja tuottajat osallistuvat kulttuuristen maailmojen ja
kulutuksellisten artefaktien tuottamiseen (Moisander & Valtonen 2006, 7). Tassa
viitekehyksessa pyritadn systemaattisesti liittamdan yhteen yksilotason
merkitykset kulttuurisiin merkityksiin ja rakenteisiin, ja ndin ollen sijoittamaan
luodut rakennelmat historiallisiin ja markkinoinnillisiin ymparistoihin (Arnould
& Thompson 2005, 21). Niinpa onkin luontevaa, etta pelaamista ei tutkita
yksilokeskeisesti esimerkiksi pelaajia ryhmitellen, vaan analyysissa huomio
kiinnitetdan kulttuurissa alati rakentuviin kdaytantoihin ja tilanteisiin.

Seka kulttuuriselle pelitutkimukselle etta kulttuuriselle kuluttajatutkimukselle on
tyypillistd ilmididen tarkasteleminen suhteessa sosiaalisiin ja yhteiskunnallisiin
merkityksiin, mihin sopivat luontevasti teoreettiset keskustelut, joissa
ymmadrryksen nahddan karttuvan alati sosiaalisesti konstruoituvana. Ndin ollen
analyyttisen tyoskentelymme lahtokohtana ovat erilaiset pelaamistilanteet,
joissa tarkastellaan yhtdalta foodscape-kasitteen analyyttisid elementteja:
paikkoja, ihmisid, merkityksid, kulutuksen kohteita ja materiaalisia prosesseja
(Johnston & Bauman 2014). Toisaalta kaytamme sosiaalis-konstruktionistista
kdytdntoteoriaa ja tarkastelemme pelaamisen kdytdnt6ja osana muita arkisia
toimia, hetkia seka kulttuurisia raameja (Warde 2005; Halkier ym. 2011).
Vastaavasti tutkimuksemme aineistonkeruu on luonteeltaan netnografista
(Kozinets 2015), mika tarkoittaa sitd, ettd etnografisen tutkimuksen
periaatteiden mukaisesti aineistomme karttuu osallistuvan havainnoinnin myota
verkkoyhteisossd. Vdlipalojen kuluttamista kasittelevdssa tutkimuksessa ei ole
juurikaan aiemmin hyodynnetty verkkopohjaisia aineistoja eika lahestytty aihetta
kulutuskaytantojen nakokulmasta (Narvanen ym. 2013, 569), mika lisaa taman
tutkimuksen uutuusarvoa. Aineisto kerattiin syksylla 2016, jolloin tutkimusta
varten rekrytoitiin kuluttajia osallistumaan verkkoyhteisoon neljaksi
kuukaudeksi. Verkkoyhteisossa tutkimukseen osallistuvat kuluttajat
keskustelivat vuorovaikutteisesti muiden kuluttajien seka tutkijoiden kanssa.
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Keskusteluissa osallistujat rakensivat kuvaa pelaamisestaan ja

valipalakuluttamisestaan osana arkista elamaansa.

Loydoksind muodostamme neljd erilaista gamescapea: Tosissaan — Helposti
energiaa, Yhdessd hauskaa — Herkuttelua tai kieltdytymistd, Liikkeelld — Evddit
matkassa tai matkalta seka Arjen vdlitilassa — Pelejd ja vdlipaloja. Kunkin
gamescapen nimi havainnollistaa paitsi tilallista hetkea my®os siihen kiinnittyvia
pelaamisen kaytantoja ja ndissa hetkissa syntyvia valipalakuluttamisen
merkitysrakenteita. Loydoksemme osaltaan vahvistavat ja edelleen kehittavat
Kallion ja tyoryhman (2009) luomaa typologiaa pelaamismentaliteeteista, silla
heiddn kolme padkategoriaansa — sitoutuneen, sosiaalisen ja satunnaisen
pelaamisen mentaliteetit — ovat pelaamistilanteina varsin samankaltaiset kuin
meidan loytamdmme Tosissaan, Yhdessd hauskaa ja Arjen vdlitilassa. Ndin ollen
16ydoksemme osaltaan tukevat aikaisemmin luotua kategorisointia ja osaltaan
paivittavat sitd, silla kategoriamme Liikkeelld kertoo tuoreemmasta
pelaamistavasta pelien kehityksen myota (Mdyra ym. 2014; Mdyra ym. 2016),
rakentaen kasuaalipelaamiseen uudenlaisen tilallisen, arjen muihin kaytantoihin
linkittyvan pelihetken. Erityisesti typologiamme rakentaa uudenlaista
ymmarrystd pelaamisen arkitodellisuudesta linkittamalla ndita pelihetkia juuri
valipalojen kuluttamiseen. Pelaajan arjen toiminnan ja ympariston
huomioiminen tuo uusia evaita pelisuunnittelulle, varsinkin mobiilipelien saralla.
Nain tutkimuksemme luo niin uutta teoreettista ymmarrysta pelitutkimuksen
kentalle kuin viitekehysta kaytannon pelisuunnittelun parissa tyoskenteleville.
Lisdksi tutkimuksemme avulla on mahdollista luoda ehdotuksia kaupallisten ja
yhteiskunnallisten toimijoiden tyon tukemiseen, olipa kyseessa sitten
(pelinsisdinen) valipalatuotteita koskeva mainonta tai pelillisyyden kautta
tapahtuva terveellisempien vadlipalavalintojen suosittelu.

Taustateoreettinen ajattelu

Tapamme hahmottaa pelaamista on yhtenevdinen Kallion ja tydryhman (2009)
tutkimuksen kanssa siind mielessa, ettd keskitymme tarkastelemaan
pelitilanteita ja pelaamisen kaytantoja jattaen yksilokeskeisen nakokulman
sivuun. Talloin kukin pelaaja nahdaan eklektisena toimijana, joka voi suhtautua
peleihin eri tavoin eri hetkinad ja toteuttaa erilaisia pelillisia tarkoitusperia eri
tilanteissa. Tyypittelymme pohjautuu seka kuluttamisen paikkoja tyypillisesti
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hahmottaviin (food)scape-keskusteluihin etta sosiaalis-konstruktionistiseen
kaytantoteoreettiseen keskusteluun.

Foodscape-tutkimus pelitilanteiden hahmottajana

Foodscape-kasite on alunperin luotu, kun on haluttu tutkia ruokaymparistoja,
toisin sanoen paikkoja ja tiloja, joissa ruokaa hankitaan, valmistetaan, nautitaan,
siitd puhutaan tai sille annetaan merkityksia (MacKendrick 2014). Erilaiset
scape-kasitteet juontavatkin juurensa maantieteeseen ja siind keskeiseen
landscape, maisema-termiin (esim. Schatzki 2011). Scape-loppuliitteella
viitataankin yleensa siihen monisdikeiseen vuorovaikutukseen, jossa tilaan
jarjestaytyvat artefaktit, sosiaaliset systeemit, ihmiset ja ymparistot kohtaavat
(Mikkelsen 2011). Vastaavia kasitteita on esimerkiksi markkinoinnin ja
palvelututkimuksen saralla kdaytetty klassinen servicescape (Bitner 1992), joka
tarkastelee sitd, miten ympadristoon Kkiinnittyvilla fyysisilla tekijoilld, kuten
valaistuksella, pohjaratkaisuilla tai tuoksuilla on vaikutusta asiakkaiden ja
palveluntarjoajien kdayttaytymiseen. Toisena esimerkkina consumptionscape-
kasite, jota on kaytetty tietyn maan historialliseen ja kulttuuriseen
kulutusymparistoon viitattaessa (Sandicki & Ger 2002).

Foodscape-tutkimukset sijoittuvatkin tyypillisesti erilaisiin konkreettisiin
paikkoihin kuten urbaaneihin ymparist6ihin (Moragues-Faus & Morgan 2015),
festivaaleille (Bradford & Sherry 2017) tai maantieteellisille alueille (Diaz 2012),
joiden ruokamaailmoja tarkastellaan. Foodscape-tutkimukset kasittavat
kuitenkin paitsi fyysisia paikkoja myos erilaisia institutionaalisia rakenteita,
kulttuurisia tiloja, ruokaan liittyvia diskursseja, ruoan kautta rakentuvia
sosiaalisia vuorovaikutussuhteita ja poliittisia nakemyksia ruoan kulttuurisesta
merkityksellisyydesta (MacKendrick 2014; Mikkelsen 2011). Adema (2007)
tulkitsee foodscapen olevan paitsi ruuan ja fyysisen paikan yhdistelma, myos
persoonallisen, kulttuurisen, historiallisen ja subjektiivisesti nostalgisen
tilallisuuden yhdistdava kokonaisuus. Taman tyyppiseen ndkemykseen nojaa myos
Johnstonin & Baumanin (2014, 3) madrittely foodscapeista “dynaamisena
sosiaalisena rakennelmana, joka liittaa ruuan paikkoihin, ihmisiin ja
materiaalisiin prosesseihin”. Tdta dynaamista, sosiaalisesti rakentuvaa
ndkemystad kdytetadn myos tassa tutkimuksessa luomassa raameja niille hetkille,
joissa gamescapet syntyvat. Toisin sanoen vaikka kukin tilallinen pelihetki
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kiinnittyy pelaajien arkisiin kaytantoihin ja yksittdisiin toimiin, ne ovat myos
abstrahoituja kokonaisuuksia, prosesseja, joissa erilaiset elementit kohtaavat ja
luovat vuorovaikutussuhteita toisiinsa (my06s Dolphijn 2004; Brembeck &
Johansson 2010).

Kaytdantoteoreettinen tutkimus pelitilanteiden muovaajana

Kaytantoteoreettinen tutkimus eroaa muusta kulttuurisesti orientoituneesta
tutkimuksesta siind, etta sosiaalisuus sijoitetaan kdytantoihin, ja arjen nahddan
rakentuvan erilaisten sosiaalisesti jaettujen ja kulttuurisiin rakenteisiin
sitoutuneiden kdaytantdjen kautta (Halkier ym. 2011; Warde 2005). Kaytannot
voidaan maadritella “rutinoiduiksi tavoiksi, joilla kehoja liikutetaan, esineita
kasitellddn, ihmisid kohdellaan, asioita kuvataan ja maailmaa ymmarretdan”
(Reckwitz 2002, 250). Ndin ollen ldhestymistavan vahvuutena on huomion
kohdistuminen ihmisten tekemisiin ja sanomisiin, kulutusobjektien, kuten pelien
tai vdlipalojen, kantamien merkitysten ja inhimillisen kokemusten lisaksi
(Halkier & Jensen 2011; Warde 2005). Kdaytannolla tarkoitetaan yhtdaikaisesti
ndiden tekemisten ja sanomisten kasitteellista verkostoa seka niiden
suorittamista (Schatzki 1996; Warde 2005). Mita enemman tietyt kaytannot
tulevat toisinnetuiksi ihmisten arjessa, sitd enemman ne my0s madrittavat
arkisia toimiamme. Tadlloin yksittdinen kuluttaja on kaytantojen kantaja (carrier
of practice) eli toimeenpanija, ja analyysin painopiste sijoittuu niiden sosiaalisten
olosuhteiden tarkasteluun, joissa kaytannot rakentuvat ja tulevat toteutetuiksi
(Halkier ym. 2011; Leipdmaa-Leskinen ym. 2016). Siind missa Seo & Jung (2016,
639) ymmartavat elektronisen urheilun sosiaaliseksi viitekehykseksi muun
muassa ammattimaisen harjoittelun, katsojamadadrien seuraamisen,
sponsoroinnin ja pelaamista hallinnoivat elimet, tassa tutkimuksessa tama
spektri ymmadrretddn vieldkin laajemmin. Koko pelaamista ymparoiva
yhteiskunnallinen keskustelu, sosiaaliset normit ja yksittdiset arjen todellisuudet
asettuvat madrittamadan sitd kulttuurista viitekehystd, jota vasten monimuotoisia
pelaamisen kaytantoja tarkastellaan.

Kaytantoteoriasta on kehitetty lukuisia erilaisia muotoja. Tassa tutkimuksessa
nojaamme sosiaalis-konstruktionistiseen kdytantoteoriaan (Halkier & Jensen
2011). Sen avulla on mahdollista analysoida miten erilaisia pelaamisen muotoja
rakennetaan uudelleen ja uudelleen sosiaalisessa vuorovaikutuksessa: ndin
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syntyvia kdytantoja voidaan tarkastella jatkuvina, dynaamisina ja suhteellisina
suoritteina (Halkier & Jensen 2011). Lahtokohtaisesti pelaamiskaytannot ovatkin
ajassa muuttuvia niin kulttuurisina ilmioind kuin pelaajien elamankaaren ja
hetkellisten suoritteiden kautta havaittuina (Kallio ym. 2009). Tutkimuksemme
ei siis oleta, ettd tassd ajassa syntynyt kuvaus gamescape-pelitilanteista olisi
historiallisesti tai eri konteksteissa automaattisesti paikkansa pitava, vaan
pikemminkin oletuksemme on, etta dynaamisena ilmiona pelaamiskaytannot
muuntavat muotoaan niin teknologisen kehityksen kuin ihmisten arkisten
valintojenkin seurauksena. Erinomainen esimerkki tamdnkaltaisesta
kehityksesta on mobiilipelit, jotka Kallion ja tyéryhman (2009) julkaisussa
mainitaan vain ohimennen. Tamadn tutkimuksen tuoreemmassa aineistossa ne
ndyttdytyvat yhtena keskeisimmista pelaamisen muodoista.

Kaytantoteoreettisen lahestymistavan avulla voimme tarkastella ihmisia seka
pelaajina etta monien kulutuskdytdantojen toimeenpanijoina osana laajempaa
pelillistd, kulttuurista ja sosiaalista viitekehystad (Seo & Jung 2016). Analyysimme
muistuttaa Seon ja Jungin (2016) luomaa ymmarrystd elektronisesta urheilusta
erilaisten kdytantdjen yhteennivoutuneena asetelmana [assemblage], mutta
linkittyminen scape-kasitteisiin sijoittaa nama kdytantojen risteamakohdat
erityisesti tilallisuuteen. Seuraavaksi kerromme millaisten metodologisten
valintojen kautta olemme gamescape-tyypit rakentaneet.

Tutkimusmetodologia

Tdma tutkimus on metodologialtaan netnografinen. Netnografialla on alunperin
tarkoitettu internetyhteisojen ja -kulttuurien kuluttajakdyttaytymisen
tarkastelua laadullisen tutkimuksen keinoin kuin etnografi (Kozinets 1996).
Netnografia on luotu markkinoinnin ja kuluttajatutkimuksen tieteenalalle
verkkoyhteisojen tutkimukseen. Sittemmin digitaalisten laitteiden ja erilaisten
verkkopohjaisten vuorovaikutuskanavien muovautuessa koko ajan
monimuotoisemmiksi ja yhteisdjen epastabiilimmiksi netnografia on laajentunut
tarkoittamaan yleisemmin niita tutkimuskaytantojd, joissa merkittdava osa
aineistosta keratdan ja osallistuva havainnointi suoritetaan vapaasti internetissa
jaetussa aineistossa (ml. mobiilisovellukset) (Kozinets 2015, 79). Pelkdstdan
internet-aineistojen tarkastelu ei kuitenkaan tee tutkimuksesta netnografista,
vaan tutkimuksen tulee sitoutua etnografisiin lahtokohtiin (Kozinets 1996, 2006,
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2015). Niinpd hyvdssa netnografiassa pyrkimys ei ole vain tehda sisdallonanalyysia
internet-aineistosta, vaan tutkijan rooli aineiston tulkitsijana korostuu, mihin
pyritddn syvallisen ymmarryksen etsimisen kautta (Kozinets 2006). Tama voi
tarkoittaa kdaytannossa esimerkiksi sitd, etta verkon valityksella havainnoidaan
tutkimuksen osallistujia ja ollaan vuorovaikutuksessa heidan kanssaan riittavan
pitkan aikaa (Kozinets 2015).

Netnografialla on yhtenevdisyyksia muiden verkossa tapahtuvien
metodologioiden kanssa, mutta Kozinets (2015, 5) erottaa netnografian muista
menetelmista muun muassa tarjoamalla netnografian kayttdjille tyokalut
tutkimuksen toteuttamiseen. Esimerkiksi aiemmin pelitutkimuksessa usein
hyodynnetty virtuaalinen etnografia (Hine 2000; Brown 2015) limittyy
netnografian kanssa siind, etta molempien avulla voidaan pyrkida ymmartamadn
tutkimuksen kohteena olevan yhteison ja kulttuurin merkityksia seka jaettuja
arkisia kdytantojd. Toisaalta taas netnografia eroaa virtuaalimaailmojen
etnografiasta (Boellstorff ym. 2012) siing, ettd se hyvdksyy tutkimuksen kohteiksi
hyvin laajasti internetissa esiintyvat sosiaalisuuden muodot, kuten
foorumipohjaiset yhteisot virtuaalisten maailmojen kuten tekstipohjaisten
verkkoroolipelien MUDien ja graafisten maailmojen rinnalle.

Kasilla olevan tyon aineisto kerattiin Co-creative snacks -tutkimusprojektia
varten rakennetussa verkkokuluttajayhteisossd, joka oli kaynnissa neljan
kuukauden (syys—joulukuu) ajan syksylla 2016. Kuluttajayhteisotutkimuksen
tekninen toteutus suoritettiin yhteistyossa kaupallisen
markkinatutkimusorganisaation, Foodwest Oy:n kanssa. Yhteistyo tarjosi
mahdollisuuden olemassa olevan verkkoyhteisdalustan, “Omenakorin”,
hyodyntamiseen seka kuluttajien rekrytoimiseen Foodwest Oy:n
kuluttajapaneelista (15 000 suomalaista). Yhteison osallistujat koottiin
tutkimuksen kannalta merkityksellisten kriteerien mukaisesti, mika poikkeaa
tavanomaisesta netnografisesta tutkimuksesta. Usein netnografiset aineistot
muodostuvat vapaasti joko tutkimusaiheeseen soveltuvista temaattisista
keskustelupalstoista (Schau ym. 2009) tai eri alustoilla esiintulevista, aihepiiria
kasittelevistd keskusteluista (Narvanen ym. 2013; Jaskari ym. 2015). Vastikdan
onkin havaittu, ettd yhteisollisyytta tukevaa kdyttaytymista voi esiintya varsin
monenlaisissa verkkoymparistoissa (Malinen 2016).
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Aineistonkeruu toteutettiin kaytannossa kolmessa samanaikaisesti toimineessa
yhteisodssd. Niiden riittavan pienelld koolla (20—35 osallistujaa kussakin
yhteistssd) varmistettiin ryhmadytyminen ja siten sosiaalisen vuorovaikutuksen
syntyminen. Kuhunkin ryvhmadan valittiin kuluttajia, joita yhdisti jokin
ominaisuus tai kayttaytymismuoto, silla samankaltaisuuden kokemisen ja
yhteisten tavoitteiden on todettu lisadvan vuorovaikutuksellisuutta
ryhmatilanteissa (Macnaghten & Myers 2004; Malinen 2016). Nama kutakin
ryhmaad yhdistavat piirteet valikoituivat tutkimuksen kannalta keskeisten
teemojen avulla. Ensinndkin, koska halusimme varmistaa, ettda otoksessamme on
riittavdsti pelaamista harrastavia informantteja, ensimmadinen ryhma koostui
paljon pelaavista osallistujista (pelaamista useita kertoja viikossa). Toisen ryhman
valintaperusteessa kiinnitimme huomiomme valipalojen kuluttamiseen ja
fokusoimme erityisesti paljon liikkuviin terveystietoisiin osallistujiin, jotka
asettivat valipalojen valinnassa terveellisyyden tarkeimpien valintakriteerien
joukkoon ja harrastivat liikkuntaa useita kertoja viikossa. Kolmas, vanhempi-
ryhma piti sisdalldadan informantteja, joiden kotitalous koostuu 1—-2 aikuisesta ja
kotona-asuvista lapsista tai lapsesta. Tdlla kriteerilla halusimme varmistaa, etta
mukana olisi my0s perheellisid, joita ei valttamatta ole mukana kahdessa ensin
mainitussa ryhmassd. Ryhmid ei pidd ymmadrtaa toisistaan irrallisina, eikad niita
muodostettu vertailevia kvantitatiivisia analyyseja silmalla pitden. Tama
tarkoittaa sitd, etta esimerkiksi paljon pelaavien ryhmadssa syotiin myos
terveellisesti. Kaytantoteorian viitoittamana on ymmarrettava, ettd tutkimuksen
analyysiyksikko ei ole yksittdinen ihminen, vaan kaytanto (Warde 2005). Niinpa
otannassa pyrimme ensisijaisesti varmistamaan sen, ettd saamme monipuolisia
pelaamis- ja vdlipalakdytdnto6ja aineistoomme. Kuten Brown (2015, 79) toteaa,
juuri etnografisen tutkimuksen avulla on mahdollista saada hienojakoista
kuvausta erilaisista pelaajista, pelaamisen kdytannoista ja alustoista.

Kokonaisuutena tarkastellen osallistujissa oli mukana varsin monenlaisia
kuluttajia. Ikdjakauma oli laaja 18-vuotiaista yli 65-vuotiaisiin. Osallistujia oli eri
puolilta Suomea painottuen kuitenkin Lansi-Suomeen ja padkaupunkiseudulle.
Digitaalisten pelien pelaamisaktiivisuus vaihteli pelaajaryvhman peliharrastajista
noin kerran viikossa niin kutsuttuja pikkupeleja (esim. Facebookissa) pelaaviin
osallistujiin. Vanhempi-ryhmadssa ja terveystietoisten liikkujien ryhmassa oli
muutamia osallistujia, jotka ilmoittivat, etteivat pelaa saannollisesti mitdaan
digitaalisia peleja. Kuitenkin namakin henkilot saattoivat kertoa joistain
yksittdisista tai analogisista pelitilanteista tai vaihtoehtoisesti kuvailla
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perheenjdsentensa pelaamista. Osallistujien taustatietoina kysyttiin scape-
ajattelun mukaisesti valipalojen kulutustilanteita ja -paikkoja. Vdlipalan
syomisen useus kussakin paikassa/tilanteessa vaihteli osallistujittain,
mahdollistaen my0s erilaisten vdlipalatilanteiden kuvauksien esiin nostamisen.

Vuorovaikutteiset kuluttajayhteisot etenivat keskenddn samanlaisen ja ennalta
valmistellun kasikirjoituksen mukaan. Kasikirjoitus sisdlsi yhteensa 33 tehtdvaa,
joissa osallistujat laativat kuvauksia arkisista kaytannodistadn, kokemuksistaan ja
ndkemyksistdadan. Naiden tehtavien suorittaminen sai heidat jakamaan tekstiad,
kuvia ja videoita elamadstdan. Tehtavat kasittelivat monipuolisesti pelaamista ja
muita digitaalisuuden ilmi6ita (mm. sosiaalista mediaa, tubettamista) seka
valipalojen kuluttamista. Lisaksi he pitivat yksityista vdlipalakuluttamista
kuvaavaa paivakirjaa.

Taman tutkimuksen aineisto koostuu kolmesta yhteisotehtavasta, jotka
keskittyivat erityisesti pelaamiseen ja pelitilanteisiin. Kuitenkaan ndita tehtavia
ei tule ymmartad muusta yhteison toiminnasta irrallisena kokonaisuutena, silla
kaikki yhteisoissa kayty keskustelu on rakentanut seka osallistujien keskindista
yhteisollisyyttad ettda ruokkinut tutkijoiden tulkintoja ilmididen rakentumisesta.
Verkkoyhteis6jd onkin kuvattu valiaikaisiksi, vapaaehtoisiksi ja ei-pakottaviksi
sosiaalisiksi organisaatioiksi, silla verkkoympadristdssa ryhmadsta poistuminen on
helppoa, tapahtuuhan se kevyimmilldan nappia painamalla (Malinen 2016, 78).
Ndin ollen myo6skaan kaikki yhteis6ihin rekrytoiduista henkil6ista eivat pysyneet
yhteis6jen mukana loppuun asti, eivatka kaikki osallistujat vastanneet kaikkiin
tehtdviin. Kuitenkin yhteisGjen lopussa saatu palaute oli pddosin positiivista,
osallistujat olivat kokeneet vuorovaikutuksen ja oman arkensa tarkkailun

kiinnostavana ja kehittavana.

Ensimmadisessa pelaamista kasittelevdssa tehtdvdssa osallistujia pyydettiin
pohtimaan syitd pelaamiselleen (ts. pelimotivaatioita) erilaisissa pelitilanteissa ja
se julkaistiin heti toisella yhteisoviikolla. Toisessa tehtavassa pyysimme
osallistujia kertomaan yksityiskohtaisesti viimeisimmasta pelaamistilanteestaan
ja se julkaistiin ennen taukoa syyskuun lopussa. Kolmatta tehtavaa varten
muodostimme edellisten tehtdavien vastausten perusteella alustavan
pelaamistilanneluokittelun ja kehotimme osallistujia kuvaamaan jotakin
askettdista pelitilannetta sijoittaen sen johonkin luokkaan. Tama tehtava
julkaistiin ihan yhteison lopulla. Tdssa tehtdavdssa myos pyysimme osallistujia
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kuvaamaan mahdollisesti pelaamisen kanssa yhtdaikaisesti tapahtuvaa
valipalojen kuluttamista. Kaikissa tehtdvissa osallistujia kehotettiin kertomaan
ensisijaisesti digitaalisesta pelaamisesta, mutta heille annettiin mahdollisuus
kertoa myos analogiseen pelaamiseen liittyvista hetkistd. Tamd mahdollisti
erilaisten pelaamistilanteiden rinnakkaisen analyysin. Ndissad tehtavissa ei
kaytetty mitdan erityistoimintoja, kuten pakotettua kommentointia tai muiden
osallistujien vastausten piilottamista, vaan vuorovaikutuksellisuutta ruokittiin
aktiivisen moderoinnin avulla. Yhteensa pelitehtavat kartuttivat aineistoa 192
sivua (ensimmadinen tehtdva 80 sivua, toinen 57 sivua ja kolmas 55 sivua).

Analyysissd netnografisia tekstejd, kuvia ja videoita tarkasteltiin kulttuurisina
tuotoksina. Siten niitd ei nahda kontekstistaan irrallisina, vaan seka
ympdroivastd reaalimaailmasta ettd digitaalisesta todellisuudesta vaikutteita
saavana ja antavana (Halkier & Jensen 2011). Aineiston kasittely noudatti
kulttuurisen analyysin tavanomaisia toimintamalleja, joissa empiiristd aineistoa
ja aikaisempaa tutkimustietoa punnitaan vuorotellen suhteessa toisiinsa
(Moisander & Valtonen 2006). Aikaisempaa teoriaa hyodynnettiin analyysissa
siten, ettd siind yhdistettiin kaytantoteoreettisten (Halkier & Jensen 2011; Warde
2005) ja foodscape-tutkimuksen kasitteellisia osatekijoita (Johnston & Baumann
201¢4). Yhtdaltd analyysissd huomio kiinnitettiin siis erilaisiin arkisiin
kaytantoihin, olivatpa ne sitten pelaamisen, vdlipalojen kuluttamisen tai muiden
jokapadivdisten toimien kaytantoja seka niissa toteutuviin sosiaalisiin
prosesseihin ja ymparoiviin viitekehyksiin (Halkier & Jensen 2011). Toisaalta
gamescape-tyyppeja tunnistettaessa empiirisestad aineistosta pyrittiin l1oytamaan
foodscape-kadsitteen analyyttiset elementit (vrt. Johnston & Bauman 2014).
Toisin sanoen jokaiselle gamescape-tyypille eriteltiin pelaamisen paikat, ihmiset
(ts. mahdollisesti esiintyva sosiaalinen vuorovaikutus ja sen muodot),
tilanteeseen liittyvdt merkitykset sekd tunnelma ja luonne, kulutuksen kohteet
(digitaaliset ja analogiset pelit, pelilaitteet, vdlipalat) sekd muut mahdolliset
materiaaliset prosessit.

Analyyttisesti tutkimuksemme sivuaa jossain mddrin Kallion ja tydryhmadn
(2009) tutkimusta. Esimerkiksi tarkastelimme tilanteen luonnetta ja tunnelmaa
vastinpareja leppoisa-intensiivinen kayttden, ja erittelimme peleja ja pelilaitteita
seka sosiaalisen vuorovaikutuksen olemassaoloa niin kasvokkain kuin
verkkoyhteyden valitykselld. Emme kuitenkaan pyrkineet yhta hienojakoiseen
tilanteiden luokitteluun, vaan pikemminkin laajempien kokonaisuuksien
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hahmottamiseen osana muuta arkista elamaa. Ndin ollen kussakin 16ydetyssa
gamescape-tyypissa yhdistyvat arkipdivadiset tekemiset seka niitd ymparoivat
tilalliset, sosiaaliset ja materiaaliset prosessit.

Gamescape-typologia arjen peli- ja vdlipalatilanteiden
kuvaajana

Tutkimuksemme 16ydoksinad esittelemme nelja gamescape-tyyppid, jotka
kuvaavat hetkia pelaamis- ja vdlipalakdytantdjen risteamdkohdissa. Tama
tarkoittaa sitd, etta vaikka kukin gamescape on teoreettisten elementtien kautta
rakentuva kasitteellinen muodostelma, se on myo0s jokaisen pelaajan arjessa esiin
tuleva toimintojen ja muiden prosessien kokonaisuus. Gamescape-tyyppeja ei
tulekaan ymmartda toisistaan irrallisina, vaan limittdisind, liukuvina ja toisiltaan
lainaavina hetkina. Tiivistamme Taulukossa 1 gamescape-typologian siten, etta
erittelemme millaisia sisaltdjd kussakin gamescapessa annetaan tilanteen
tunnelmalle ja luonteelle, valipalojen kulutuskdytdnndille, siina esiin nouseville
merkityksille, pelaamispaikoille, peleille, pelilaitteille, vertautumiselle
analogisiin pelaamiskdytantoihin, sosiaalisuudelle ja sen muodoille sekd muille
mahdollisesti tilanteessa ristedville arjen kdytannoille. Kukin gamescape-tyyppi
on padotsikoitu pelaamistilanteen mukaan ja alaotsikko havainnollistaa sen
kanssa risteavan valipalakuluttamisen luonnetta. Tassa luvussa kdsittelemme
kunkin gamescape-tyypin edelld mainittujen analyyttisten elementtien kautta ja
seuraavassa luvussa pohdimme eri gamescape-tyyppien erityisyyksid ja
yhtenevadisyyksia vertailemalla niita toisiinsa ndiden analyyttisten elementtien
avulla.

Taulukko 1. Gamescape-typologia.
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std
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Tosissaan Helposti
energiaa

Pitkdkestoista,
intensiivista, vakavaa
[serious]

Jos sy0daadn, valipalan
siisteys, helppous ja
sotkemattomuus
erityisen tarkeaa

Yhdessa
hauskaa
Herkuttelu
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kieltaytymi
sta

Pitkdkestoi
sta,
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4, sijoittuen
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pelaamisen
valimaasto
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tai
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Voidaan
syoda
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Arjen valitilassa
Peleja ja vdlipaloja

Useimmiten
leppoisaa pelailua,
mutta voi olla myos
lyhyt ja intensiivinen
pelihetki, kuitenkin
aina

kasuaalipelaamista

Pelaaminen voi
taydentaa
valipalakaytantoa tai
valipalat
pelaamiskaytantoa
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Tosissaan Helposti
energiaa

Ideaalina useamman
tunnin tai jopa
pdivien yhtdjaksoinen

pelaaminen

Kotona/kaverilla

Keskittymista
vaativat ja
koukuttavat
pitkdkestoiset pelit,
esim. auto-,
strategia-, rooli- tai
taistelupelit, kuten
the Sims, CS:Go,
Civilization, Project
CARS

Yhdessa
hauskaa
Herkuttelu
atai
kieltaytymi
sta

Usein
odotettu ja
valmisteltu
yhdessdolo
hetki
perheen
ja/tai
ystavien
kesken,
erityisena
(juhla)hetk

€na

Kotona/vier
aisilla

Yhdessa
pelattavat
pelit kuten
Lego-pelit,
Singstar,
Wii Sports
tai FIFA

Liikkeelld
Evaat
matkassa
tai
matkalta

Voi sijoittua
osaksi
arkista
lenkkeilya
tai esim.
viikonloppu
na koko
paivan
kestava
pelaamistil
anne

Ulkona

Pokémon
GO tai
vastaavat
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Arjen valitilassa
Peleja ja vdlipaloja

Pelaaminen
ndyttdytyy arjessa
siirtymariittinad tai
ajantappona,
ohikiitavissa
hetkissa tyhjyyden
tayttamiseen tai

aivojen nollaamiseen

Kotona, toissa,
matkalla,
odostushuoneessa,
autossa

Helppoja, nopeita,
pelailupeleja, esim.
pasianssi, facebook-
pelit, sanapelit,
mutta voi olla myos
intensiivinen
nopeasti pelattava
konsoli- tai
tietokonepeli
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Lauta- ja
korttipelit
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(myo0s
online)
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Arjen valitilassa
Peleja ja vdlipaloja

Tavallisimmin
matkapuhelin tai
tabletti, voi olla
myo0s PC tai konsoli

Sanaristikot,
sudokut, lukeminen

Useimmiten
yksindista tai
vuorovaikutus
pinnallista, “jaettua
soolopelaamista”
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Tosissaan Helposti
energiaa

Yleensa kaikki muut
arjen toiminnot
pyritaan
eliminoimaan
(poikkeuksena
musiikin kuuntelu);
pelaamisen
valissd/tauoilla
voidaan syoda, tehda
kotiaskareita ja muita
harrastuksia

Yhdessa
hauskaa
Herkuttelu
atai
kieltaytymi
sta

Sosiaalisen
vuorovaikut
uksen ja
mahdollises
ti
herkuttelun
kaytannot
keskeisia
peli-illalle

Tosissaan — Helposti energiaa

Liikkeelld
Evaat
matkassa
tai
matkalta

Voi
poikkileikat
amonien
arkisten
kaytantojen
kanssa
(esim.
lenkkeily,
kaupassaka
ynti) tai ei
minkdan

Arjen valitilassa
Peleja ja vdlipaloja

Sijoittuu arjen
kaytantojen
risteamiin, esim.
ruoan laittamisen,
kulkuvalineessa
matkustamisen, tv:n
katselun, (ihmista,
asiaa)
odottelelmisen,
tehtdavasta toiseen
siirtymisen

Ensimmadinen gamescape, Tosissaan — Helposti energiaa, kuvaa tunnelmaltaan ja

luonteeltaan pitkdkestoisia ja intensiivisia pelitilanteita, joissa sydominen on

ensisijaisesti energian tankkausta. Tosissaan-nimitys viittaa vakavaan

harrastamiseen (serious leisure), joka Stebbinsin (2001) mukaan tarkoittaa

elaman keskeista kiinnostuksenkohdetta, sijoittuen jonnekin tyon ja

vapaamuotoisemman harrastelun (casual leisure) vdlimaastoon. Vastaavasti

Kallio ja tyoryhma (2009) esittelevat sitoutuneen pelaamisen mentaliteetteja,

joissa peleilld ja pelaamisella itselladn on keskeinen rooli. Vaikka tassa

tutkimuksessa ei tarkastella pelaamista yksilotasolla, nayttdisi silta, etta

useimmiten tdssa tilanteessa pelaavat ovat harrastajia, jotka vakavalle

harrastamiselle tyypillisesti ovat kokeneita ja taitavia pelaajia seka tuntevat

harrastusyhteison sosiaalisia koodeja, kulutuskohteita ja kielta (Stebbins 2001;
Syrjala 2016).
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Nama pelihetkien paikat sijoittuvat usein omaan tai kaverin kotiin, mika
madarittad myos sosiaalisen vuorovaikutuksen luonnetta ja olemassaoloa.
Samoin kuin Kallion ja tydryhman (2009) tutkimuksessa tama tilanne nadyttaytyy
intensiivisena pelihetkend, joka voi rakentua pelaajan ollessa yksinaan,
kahdestaan tai pienessa porukassa ja vuorovaikutusta voi ilmeta my0s verkon
valityksella.

Pelitilanne on nautittavin kun olen virked, on y0, miesystdavdni on
kamera ja headset auki ja juomme kahvia ja suunnittelemme pelid.
Heitellddn lentosuukkoja ja sitten aletaan pelaamaan. Siind menee
monta tuntia. Pidetddn taukoja vdlilld ja katsotaan telkkaa.
Nauretaan yhdessd jollekin pelin komiikalle (joku puuduttava pahis -
speech tai nolo pikkurobotti). (nainen, pelaajaryhmd 36—45v.)

Pelaamisen pitkdkestoisuus nayttaisi usein houkuttavan kahvin tai muiden
energiaa-antavien juomien ja ruokien nautiskeluun. Valipaloja kulutetaankin
usein juuri funktionaalisista tarpeista kuten ndldan tunteesta tai energian
tarpeesta, jotta jaksetaan pitkdkestoiset pelimaratonit (Cronin & McCarthy 2012).
Kuten ylla olevassa lainauksessa, syominen tapahtuu usein joko pelitauoilla tai
ennen tai jalkeen pelaamisen. Tdlloin saatetaan syoda hankalammin pelaamisen
kanssa yhdistettavid ruokia kuten salaatteja, leipid ja hedelmid, joita saatetaan
syoda myos pelaamisen aikana, jos kaynnissa oleva peli on luonteeltaan
matalatempoisempi. Tavanomaisimmin valipaloiksi kuitenkin valikoituvat
karamellit, rusinat, pahkinat, pizza, virvoitusjuomat ja muut herkut. Tama
osaltaan toistaa aikaisempia tutkimuksia, joissa erityisesti nuorista miehista
koostuvat pelaajayhteisot tyypillisesti kuluttavat epaterveellisia pika- ja niin
kutsuttuja roskaruokia, mika voi myos ndyttdytya keinona yhteisollisyyden
rakentamiseen ja valtavirtaisten ruuan kulutusnormien vastustamiseen (Cronin
& McCarthy 2011).

Pelilaitteena tassda gamescapessa on useimmiten tietokone tai konsoli. Tosissaan
pelattavia peleja ovat sellaiset, jotka kutsuvat pitkakestoiseen sessioon niiden
koukuttavuuden ja keskittymistd vaativan luonteen vuoksi. Aineistossa tdllaisia
olivat esimerkiksi rooli-, strategia-, auto-, simulaatio- ja taistelupelit kuten
Counter-Strike: Global Offensive (Hidden Path Entertainment/Valve Corporation
2012), Civilization V (Firaxis 2010), Call of Duty ja The Sims (Maxis/The Sims Studio
2000). Seuraavassa erds osallistuja kertoo Tosissaan-pelitilanteesta.
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Pelasin kotona herddmisestd nukkumaan menemiseen tahdilla
pelaa intensiivisesti. Pelaamista jatkui kdytdnnossd liki putkeen viisi
pdivdd nukkumista, ruuanlaittoa ja kauppareissuja lukuunottamatta.
(nainen, pelaajaryhmd, 18-25v.)

Tarkasteltaessa Tosissaangamescapen merkityksia, pelaamisen ideaalitilanteena
on useamman tunnin tai pdivien pelisessio, jonka aikana saa vain pelata. Pelaajat
kuvaavat tilanteen nautinnollisuuden koostuvan rentoutumisesta, “omasta
ajasta’” ja siitd, ettd saa keskittya pelaamaan. Keskeistd Tosissaan-pelihetkille
ovatkin ns. flow-kokemukset, jolloin ajan- ja paikantaju katoaa (Salisbury &
Tomlinson 2016).

Mieheni ldhti koristreeneihin ja sanoi ettd pyykit ovat kohta valmiit.
Hetken kuluttua ovi kdvi ja mies tuli takaisin, ihmettelin unohtiko
jotain mutta kertoi tulleensa treeneistd. Oli hassu tilanne missd pelin
flow todella oli vienyt mukanaan ja ajantaju katosi. (nainen,
pelaajaryhmd, 46-55v.)

Onkin sanottu, ettd flow-hetkessd ihminen on onnellisimmillaan
(Csikszentmihalyi 1990), ja ettd siihen padseminen vakavassa harrastamisessa
edellyttaa kiinnostusta, keskittymista ja tavoitteellisuutta (Stebbins 2001; Syrjdla
2016). On tyypillista, etta muut arjen kaytannot pyritaan mieluusti
eliminoimaan, mahdollisesti yhta aikaa tapahtuvaa musiikin kuuntelua
lukuunottamatta. “Jos pelaan, muu elamad katoaa. Ei ole ndlkd, vessahdtad, jano,
vasy tai mikddn”, kuten yksi pelaaja (nainen, pelaajaryvhmad, 36-45 v.) kuvaa
tallaista tilannetta. Niinpa myoskaddn valipalojen kulutuskdaytannot eivat
valttamatta risted pelaamiskadytantojen kanssa tdssa hetkessa.

Kuitenkin pelitaukojen aikana voidaan syodad, hoitaa kotiaskareita ja harrastaa
muuta, joten pelaaminen voi linkittyd muihin arjen kdytdantoihin taukojen
lomassa, mutta ei juurikaan itse tilanteessa. Jos kuitenkin vdlipalojen
kuluttamisen kaytannot yhdistyvat pelaamiseen, syotdvdn valinnassa
painottuivat helppous, nopeus, sotkemattomuus ja kateen sopivuus (myo6s Cronin
& McCarthy 2011). Esimerkiksi perunalastujen sopivuutta naposteluevaaksi

pohdiskeltiin aineistossamme ndin:
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...palkitsin itseni sipsilld. Niitd oli helppo napsia pussista, mutta toki
jouduin joka vdlissd pyyhkid sormia, kun olivat niin rasvaisia ja
suolaisia, ettd meinasi ndppdimisté mennd likaiseksi. (nainen,
terveystietoisten liikkujien ryhmd, 26-30v.)

Yhdessa hauskaa — Herkuttelua tai kieltaytymista

Tdma gamescape on tyypillisesti peli-ilta, jossa sosiaalisuudella ja toisinaan
herkuttelulla on keskeinen rooli. Se onkin varsin samankaltainen kuin sosiaalisen
pelaamisen mentaliteetit (Kallio ym. 2009). Seuraavassa lainauksessa osallistuja
kertoo ideaalipelitilanteesta:

Parhainta on tietenkin jossain illanvietossa laadukas konsolipeli
videotykiltd, jossa pelataan joukkueittain tai kaveria vastaan sopivin
virvokkein ja vdlipaloin ;D (mies, terveystietoiset liikkujat, 36-45v.)

Pelaajat ovatkin usein entuudestaan toisilleen tuttuja, joko kaveriporukoita,
perheenjdsenia tai sukulaisia. Usein tdllaisissa pelihetkissa vietetdan yhteista
aikaa joko aikuisten kesken tai ottamalla myos lapset mukaan. Tarjolla olevat
syoOtavat valipalat ja etenkin juotavat vaihtelevat sen mukaan onko paikalla vain
aikuisia vai myo0s lapsia. Yleensa ndiden pelitilanteiden paikkana on jonkun
pelaajan (tai perheen) koti. Yhdessd hauskaa -tilanteiden kesto vaihtelee puolesta
tunnista useampaan tuntiin, ja tilanteen tunnelma sijoittuu jonnekin
intensiivisen ja kasuaalin pelaamisen vdlimaastoon, silla vaikka pelaaminen on
hauskaa yhdessdoloa, voivat tunteet kuumeta pelaamisen tiimellyksessa.

Konsolipelejd pelatessa sosiaalisuus ja yhteisollisyys on ihan itsestddn
kiinni haluaako mennd pelaamaan yhdessd muiden kanssa. Mieheni
pelaa parin tyokaverinsa kanssa joka ilta lasten mennessd
nukkumaan pari tuntia. Heilld tuntuu olevan hauskaa, itse pelaan
mieluummin itsekseni, enkd tiedd millaista se on. Lautapelejd
pelatessa perheen kanssa jouluisin se on naurua, totista taistoa tai
sitten ei ja yhdessd olemista. Sitd ei voita mikddn. (nainen,
pelaajaryhmd, 26-35v.)
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Merkitykseltdaan keskeisend ndyttaytyy sosiaalisuuden ohella se, ettd nama
hetket ovat usein hyvin suunniteltuja, etenkin ruokatarjoilujen osalta, ja
odotettujakin hetkid. Monilla perheilla tai kaveriporukoilla nayttda olevan
yhteisen pelaamisen perinteitd, jotka ajoittuvat johonkin tiettyyn hetkeen, kuten
viikonloppuun, lomareissuun tai johonkin juhlapdivdan, kuten joulunaikaan.
Aikaisemmassa tutkimuksessa onkin todettu, etta vdlipalojen kuluttaminen
kuuluu usein kiintednad osana erilaisiin kausiluonteisiin tapahtumiin ja juhliin,
jossa se ikddn kuin taydentda kokonaisvaltaista kulutuskokemusta (Belk 1990).
Voidaankin tulkita, etta Yhdessd hauskaa -gamescapessa yhdistyvat monenlaiset
arjen sosiaaliset kaytannot, kuten vanhemmuuden, juhlimisen tai lomailun
kdytannot. Kuten Kallio ja tyoryhma (2009) toteavat, sosiaalisuus ndyttaytyy
keskeisenad motivaationa tdllaisissa pelitilanteissa. Vastaavasti sosiaalisuuden on
havaittu maadrittavan valipalojen kuluttamista monin tavoin, esimerkiksi yhdessa
hauskaa pitdaen on sallitumpaa ikdaan kuin sortua herkuttelemaan (Hirschman ym.
2004). Alla olevassa esimerkissa eras isa kertoo peli-illasta poikansa kanssa,
pizzalla herkutellen.

Pelaamme usein poikani kanssa erilaisia urheilupelejd XBOX36o0:lld.
Eilen viimeksi pelasimme FIFA 16 [EA Canada (2015)] jalkapallopelid
saunan jalkeen. Sovimme ettd piddimme peli-illan ja pelaamme sekd
herkuttelemme pizzalla. Edellisend saunapdivdnd pddtimme pelata
biljardia, eli aina pelaamiseen ei tarvita konsolia tai tietokonetta...
Pelatessa aika kului nopeasti. Urheilupeleissd on ldhes vastaava fiilis
kuin penkkiurheilussa tosin silld erolla ettd itse pddsee vaikuttamaan
lopputulokseen. Peli tuntuu vdlilld imaisemaan ajatukset mukaansa
ja “taisteluita” kdytiinkin puolitosissaan. Pelaamiseen kuuluu
oleellisena myos pientd leikkimielistd sanailua vastustajaa kohtaan. :)
(mies, pelaajaryhmd, 36-45V.)

Kiinnostavaa on, etta tama tilanne nayttaytyy hyvin samankaltaisena pelattiinpa
sitten digitaalisia tai analogisia peleja. Digitaalisista peleista mainittiin
esimerkiksi Lego— (Traveller’s Tales 2017), Singstar (London Studio 2017), Wii
Sports (Nintendo 2006), FIFA (EA Canada 2015) seka erilaiset autopelit, toisin
sanoen paikallisen moninpelaamisen mahdollistavat pelit. Useimmiten
pelilaitteena on konsoli. Analogisia peleja edustivat tyypillisesti lautapelit, kuten
Alias (Koivusalo 1989), Monopoli (Darrow 1935), Pictionary (Angel 1985) tai
erilaiset korttipelit. Aineistomme sisdltaa runsaasti kertomuksia kummankin
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tyyppisista peli-illoista, eivdtka niiden kuvaukset eroa toisistaan paljoakaan.
Seuraava lainaus havainnollistaa, kuinka analogiset ja digitaaliset pelit voivat
yhta hyvin tulla valituiksi peli-illassa pelattaviksi.

Piddmme silloin tdlloin peli-iltoja perheen, sukulaisten ja kaverien
kesken. Mukaan pddsee idstd ja osaamisesta riippumatta. Joskus
pelataan konsolipelejd kuten Singstar [London Studio (2017)] tai
Kinect pelit. Joskus puolestaan mennddn lautapeleilld. Viimeksi
pelattiin oman perheen ja omien sisarusteni perheiden kanssa
Singstaria Pleikkarilla. (mies, pelaajaryhmd, 36-45v.)

Tama kertoo osaltaan pelaamisen juurtumisesta kiintedaksi osaksi suomalaista
kulttuuria, samoin kuin Mdyran ja tyoryhman (2016) havainnollistama
digitaalisten pelilaitteiden yleistyminen. Kuitenkin aineistomme perusteella
ndyttdisi myos siltd, etta usein kuluttajat, jotka kuvailivat itsedaan ei-pelaajiksi,
osallistuivat erityisesti analogisiin peli-iltoihin. Niinpd vaikka tamdnkaltainen
pelaamistilanne olisikin tuttu, sitd ei valttamadttd viela toteuteta digitaalisesti.
Loydos antaa kuitenkin vihjeita siitd, etta pelitilanteiden kautta tarkasteltuna
tama gamescape mahdollistaa digitaalisten pelien vieldkin voimakkaamman
valtavirtaistumisen.

Analogiset ja digitaaliset peli-illat erosivat eniten valipalojen kulutuskadytantojen
suhteen. Aikaisemmassa tutkimuksessa onkin havaittu, etta digitaaliset objektit,
kuten televisio ja tabletti, voivat vaikuttaa siihen millaisiksi ruoan kulutuksen
kaytannot muovautuvat (Chitakunye & Takhar 2014). Kasilla olevan tutkimuksen
mukaan ndyttdisi siltd, ettd siind missa analogiseen pelaamiseen liki vdistamatta
kuuluivat herkuttelu ja aikuisten peli-illoissa my6s alkoholin nauttiminen,
digitaalisilla laitteilla pelattaessa suhtautuminen syomiseen nayttaytyi
ristiriitaisena. Yhtaalta pizza, sipsit, makeiset, popcornit, pullat, dipattavat
vihannekset, virvoitusjuomat, kahvi ja alkoholijuomat saattoivat kuulua myos
digitaaliseen Yhdessd hauskaa -pelitilanteeseen. Toisaalta taas syomiseen
pelattaessa saatettiin suhtautua ddrimmadisen negatiivisesti, kuten erds yhteison
osallistuja kuvailee:

Pelatessa ei syodd. Se on tavallaan sddnto ettei peliohjaimet mene
sotkuun. Joskus on syoty sipsejd samaan aikaan mutta se teki
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ohjaimet rasvaisiksi ja pelaamisen hankalaksi. (mies,
vanhempiryhmd, 36-45v.)

Luonnollisesti osa tastad vaihtelusta ankkuroituu itse pelin tai pelilaitteen
ominaisuuksiin. Esimerkiksi toimintapelit, kuten Counter-Strike: Global Offensive
(Hidden Path Entertainment/Valve Corporation 2012), joiden tapahtumat ovat
intensiivisia ja vaativat jatkuvaa tarkkaavaisuutta ovat peleja, joiden aikana
syominen ei ole mahdollista ilman pelimenestyksen vaarantumista. Civilizationin
(Firaxis 2010) kaltaiset strategiapelit puolestaan ovat tahdiltaan rauhallisempia,
ja muistuttavatkin tdlta osin enemman analogisia pelejd, mahdollistaen
paremmin pelaamisen ja syomisen yhdistamisen. Yhdessd hauskaa -
gamescapessa on siis mahdollista, mutta ei itsestdan selvad, etta
valipalakuluttamisen kaytanto lapileikkaa pelaamiskdytdntoad ja ndin
tapahtuessa, syominen on usein herkuttelua.

Liikkeella — Evaat matkassa tai matkalta

Kolmas gamescape Liikkeelld — Evddt matkassa tai matkalta havainnollistaa
tilanteita, joissa sekd pelaaminen etta valipalojen kuluttaminen tapahtuu ulkona
ja usein liikkuen. Samalla se kertoo siita, kuinka uuden pelin suosio voi muokata
pelikulttuuria ja vapaa-ajanviettoa nopeastikin (Paavilainen ym. 2017).
Esimerkiksi Kallion ja tydryhman (2009) artikkelissa tdllaista pelaamismuotoa ei
tunnistettu vield lainkaan. Liikkeelld-gamescape kuvaa pelitilanteita, jotka
liittyivat peleistd erityisesti Pokémon GO:n (Niantic 2016) kaltaisen lisdttya
todellisuutta seka paikkasidonnaisuutta yhdistavan pelin (tai vastaavien, kuten
Ingress (Niantic 2012) pelaamiseen. Liikkeelld lukeutuu kiistatta omaksi
pelaamistilanteekseen, koska vain siind pelaaminen sijoittuu useimmiten
ulkoilmaan ja pelaaja liikkuu paikasta toiseen, mika korostaa tamdn gamescapen
spatiaalista dynaamisuutta. Pelilaitteena onkin liki poikkeuksetta matkapuhelin.
Useissa pelitilannekuvauksissa nousi esiin, ettd liilkkuminen nayttaytyy tarkedana
merkityksena pelaamiselle: “Hyvad liikuntaa, peli on koukuttava ja saa
liikkumaan yllattavan paljon”, kuvailee erds osallistuja (nainen, pelaajaryvhmd,
18-25V.).

Nama pelitilanteet voivat olla sosiaalisia tai Pokémon GO:ta (Niantic 2016)
voidaan pelata myos yksinddn. Liikunnallisuutta ja sosiaalisuutta yhdistavat
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pelihetket voivat toteutua vaikkapa kaverin kanssa lenkkeillessd tai lasten kanssa
ulkoillessa. Toisinaan peliin rakennettu sosiaalisuus koetaan vieraaksi, toisinaan
taas palkitsevaksi.

Mobiilipelejd pelaan ldhinnd itsekseni, paitsi Pokemon GO:ta, jota
pelaan lasteni kanssa. Siind on mahtavaa liikkua kerrankin lasten
kanssa ulkona, esim. koiran ulkoilutuksen yhteydessd, ja keskustella
muustakin kuin juuri saalistetuista pokemoneista. (nainen,
vanhempiryhmd, 36-45v.)

Varsinkin pitkdkestoisissa ja sosiaalisissa pelihetkissa Liikkeelld-gamescape
yhdistyy valipalakuluttamisen kaytantoihin ja nayttdaytyy samankaltaisena kuin
evasretkeily (Vannini 2008). Pelaamisen lomassa voidaan sydda mukaan otettuja
tai matkalta ostettuja evaditad tai vaihtoehtoisesti poiketa kahvilaan tai ravintolaan.
Tyypillisiin syotaviin kuuluivat helposti matkalla syovat vdlipalat kuten hedelmat
(etenkin banaani), valipalapatukat, jogurtit, rahka, makeiset, keksit,
(kolmio)leivat, piirakat, pasteijat seka erilaiset juotavat, kuten pillimehut, kahvi
ja tee. Seuraava lainaus havainnollistaa, kuinka pelaamisen, valipalakuluttamisen
sekd muut arjen kaytannot voivat linkittya toisiinsa:

Viimeksi hammasldadkadri reissulla pelasin kun kdvin muilla asioilla
ennen aikaa niin valimatkat pokemon gota ja soin samalla pahkind
hunaja patukkaa, pakko oli syodd ennen hammasldadkdrid kun
muuten olisi tullut aivan liian pitkd vdli, pelata ei kylld olisi
vdlttdmdttd tarvinnut, pelaan joskus vdlimatkat tuota pelid mutta
varta vasten en ldhde sitd pelaamaan. (nainen, vanhempiryhmd, 26 -

35v.)

Pelitilanteiden luonnetta ja tunnelmaa tarkasteltaessa kdaykin ilmi, ettd kesto ja
intensiteetti vaihtelevat: toisinaan Liikkeelld-gamescape rakentuu vain hetkeksi,
vaikkapa matkalla johonkin pdivan ohjelmaan muutenkin kuuluvaan paikkaan,
kuten ylld olevassa lainauksessa. Toisinaan taas erikseen jarjestetty pelisessio voi
kestdd melkein koko pdivan. Tama pelitilanne voi siis sivuta monia arjen
kaytantojd, kuten koiran lenkittamistd, lenkkeilyd, kaupassa kdyntida, muiden
ihmisten odottelua tai heidan kanssaan olemista. Tdssa erds pelaaja kuvailee
miten monimuotoisesti Liikkeelld voi risteytya erilaisten arjen kdytantojen
kanssa:
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Tdnddn viimeksi pariinkin otteeseen. Aamulenkilld koiran kanssa,
bussimatkalla keskustaan ja takaisin kotiin, pihalla vdhdn samalla
kun poika oli hiekkalaatikolla ja siitd vield iltalenkilld. Yhteensd peli
ollut tdnddn auki varmaan pari tuntia. (nainen, pelaajaryhmd, 26-35

V.)

Arjen valitilassa — Peleja ja valipaloja

Annoimme neljdannelle gamescapelle nimeksi Arjen vdlitilassa — Pelejd ja
vdlipaloja, koska se kuvaa niita hetkia arjessa, jotka voivat olla yhta hyvin peli-
ja/tai vdlipalatuokioita. Erddn osallistujan sanoin namad ovat “Pikkuisia pelihetkid
askareiden lomassa. Pieni todellisuuspako josta pddsee nopeasti takaisin.”
(nainen, vanhempi-ryhmad, 36-45 v.). Se linkittyy satunnaisen pelaamisen
mentaliteetteihin (Kallio ym. 2009), joissa suhtautuminen peleihin ja
pelaamiseen nayttaytyy ensisijaisesti instrumentaalisena. Arjen vilitilassa
tapahtuva pelaaminen korvaakin analogisia pelillisid toimia, kuten ristikoiden ja
sudokujen tayttely, pasianssin pelaaminen tai lehtien ja kirjojen lukeminen
(myos Kallio ym. 2009).

Arjen vdlitilassa kuvaa erityisen hyvin sitd, miten pelihetki syntyy erilaisten
kaytdntojen risteamdkohdassa. Aineistossamme nadyttaytyi vahvimmin erilaisiin
siirtymadvaiheisiin sijoittuvaa pelaamista, esimerkiksi vaihdettaessa tyosta
vapaa-ajalle, siirryttaessad tehtavasta toiseen tai pidettdaessa pieni tauko tyonteon
lomassa, kuten seuraava lainaus havainnollistaa:

Toiset pitdd tupakkataukoja tai kahvitaukoja monta pdivdssd, joten
olen perustellut asian silld itselleni: mindkin voin pitdd tauon kesken
toiden vaikka pelin parissa kerran viikossa. (nainen, vanhempiryhmd,
36-45V.)

Yllaoleva lainaus kuvaa hyvin my0s sitd, ettd nama arjen vilitilat voivat olla yhta
hyvin pelaamis- kuin valipalahetkid. Onkin siis hyvin tyypillista, ettd juuri tama
gamescape sijoittui hetkiin, joissa valipala- ja pelaamiskdytannot sulautuvat
yhteen. Yksittaisind ilmidina seka valipalojen syominen ettd lyhyiden
ajanvietepelien pelaaminen usein asemoituvat juuri Arjen vdlitilaan, joten on

luontevaa, ettda ne myos kohtaavat siind. Myos aikaisemmassa tutkimuksessa on
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havaittu, etta teknologiset laitteet ovat mukana ja muovaavat ateriahetkia
(Chitakunye & Takhar 2014). Alla olevassa kuvassa osallistujamme (nainen,
terveystietoiset liikkujat, 46-55 v.) havainnollistaa kuvallaan milta nayttda, kun
nama kdytannot kohtaavat pelaajan arjessa, valipalamunakasta voi nauttia
samalla kun pelaa tabletilla kasuaalia HayDay-pelia (Supercell 2012).
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Kuva 1. Arjen vdlitilassa kohtaavat vdlipala- ja pelaamiskdytdnnot.

My0s erilaiset pysdahtyneet tilanteet voivat synnyttaa Arjen vdlitilan, jossa
aktivoituu pelaaminen: esimerkiksi odotellessa jotain toista henkil6a tai
kulkuvalinetta saapuvaksi, ruoan valmistumista, saunan lampenemista tai
vaikkapa nukahtamista. Tama gamescape voi siis kehittyd hyvin moninaisissa
paikoissa, kuten kotona, tdissd, autossa, junassa tai vaikka odotushuoneessa.

Naissad tilanteissa pelaamiseen kiinnittyvat merkitykset liittyvat rentoutumiseen,
tylsyyden tappamiseen, tyhjyyden tayttamiseen tai vaikkapa alynystyroiden
haastamiseen. Pelitilanteet ovat luonteeltaan enemman leppoisia kuin
intensiivisia, mutta voivat vaatia voimakastakin keskittymista. Arjen vilitilassa
pelattavat pelit ovat usein ilmaisia ja helppoja mobiilipeleja, kuten erilaiset
Facebook-pelit, Candy Crush (King 2012) -pelit, HayDay (Supercell 2012),
FarmVille (Zynga 2011) tai sana- ja dlypeleja (pasianssi, Tetris [Pajitnov (1984)]).
Toisinaan kuitenkin voidaan pelata nopeasti joitain konsoli- tai tietokonepelejd,
kuten esimerkiksi autojalkapallopeli Rocket League (Psyonix 2015). Pelilaitteet
voivat siis vaihdella matkapuhelimesta ja tabletista aina tietokoneeseen ja

konsoliin.

Yksin pelaaminen sopii paremmin minulle mobiili- ja
tietokonepeleissd ja siind on ideana pitdd pieni tauko, mieluiten pelin
pitdisi olla sen verran haastava, ettd ajatukset siirtyvdt peliin
pelaamisen ajaksi (mielellddn lyhyt aika ehkd max 15 minuuttia) ja
pelin aikana nollautuvat sopivasti tyohon liittyvdt ajatukset tai on
helppo siirtyd johonkin kokonaan eri aiheeseen tyossd. (nainen,
vanhempiryhmd, 36-45v.)

Vaikka vdlipalojen syomisen helppoudelle ei aseteta yhta tiukkoja kriteereja kuin
Tosissaan-gamescapessa, valikoituu tahan kuitenkin tyypillisesti sellaista
syotdvad, jota voi popsia samalla kun pelataan leppoisasti. Tdllaisia valipaloja
ovat voileivat, smoothiet, hedelmat, makeiset, jogurtit, rahkat, kahvi, dipattavat
vihannekset ja muut sormisyotdvat. Aineistosta nousee kiinnostavasti esiin
kuinka toisinaan pelaamiseen yhdistettiin napostelu ja toisinaan taas pelaaminen
taydensi vdlipalahetkead, kuten seuraavassa esimerkissa kerrotaan:
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Ennen pelaamista laitoin syotdavdt valmiiksi lautaselle ja sitten
ndppdilld puhelinta samalla kuin mutustin ruokaa. Sen jdlkeen taas
jatkoin toitd toissd tai kotona puuhiani. Illalla taas pelasin, kun olin
kotipuuhat tehnyt ja halusin istua sohvalle “nollaamaan” ajatukset
hetkeksi mahdollisesti tv:n ohjelman alkamista odottaen. (nainen,
terveystietoiset liikkujat, 36-45v.)

Arjen vdlitilassa rakentuvaa sosiaalisuutta tarkasteltaessa useimmiten yksityisyys
leimaa ndita hetkia (Kallio ym. 2009), mutta toisinaan ne jaetaan muiden kanssa.
Kiinnostavasti nouseekin esiin ilmio, jota nimitamme “jaetuksi
soolopelaamiseksi”, jolloin esimerkiksi puolison kanssa pelataan
samanaikaisesti, mutta kumpikin omalla laitteellaan. Tdll6in voidaan olla
vuorovaikutuksessa pelin sisdlla tai vaihtoehtoisesti pelataan samaa pelid, mutta
vain omista (epd)onnistumisista kumppanille raportoiden. Onkin
mielenkiintoista havaita, ettad siinda missa Kallio ja tyéryhma (2009) kuvasivat
satunnaista pelaamista liki poikkeuksetta yksinpelaamisena, meiddn
aineistossamme sosiaalisuus nayttaytyy kuitenkin tunkeutuvan mukaan myos
tahdan gamescapeen. Itse asiassa tdllainen kanssakdymisen muoto ndyttdisi
luovan pelaamiskaytantoihin uuden tyyppista sosiaalisuutta (vrt. Seo & Jung
2016), jota voisi nimittdd vaikkapa “vierekkdissosiaalisuudeksi”.

Keskustelua: Mita gamescape-tyypit kertovat
pelaamisesta ja pelaajien arjesta?

Olemme kasilla olevassa tutkimuksessa pyrkineet havainnollistamaan
moninaisten peli- ja vdlipalatilanteiden kirjoa osana varsin erilaisten kuluttajien
arkisia kdytantojd. Tata tarkoitusta varten olemme esitelleet gamescape-
typologian, joka havainnollistaa niitd tiloihin sidonnaisia hetkiad, jolloin
pelaamiskaytannot ristedavat valipalojen kulutuskaytantojen kanssa.
Tarkastelemalla ndiden kahden arkisen kaytannon yhdistymista, olemme
pyrkineet havainnollistamaan toisaalta pelaamisen kulttuurista
monimuotoisuutta ja toisaalta erilaisia tapoja, joilla pelaaminen sijoittuu osaksi
kuluttajien jokapaivadista elamda. Taulukko 1 tiivistaa kussakin gamescape-
tyypissa esiin nousevat kasitteelliset elementit.
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Gamescape-tyyppejd voidaan vertailla suhteessa toisiinsa analyyttisten
elementtien avulla. Ensinndkin voimme tarkastella gamescape-tyyppeja
suhteessa pelitilanteen tunnelmaan ja luonteeseen. Tdll6in pystymme
havaitsemaan, ettd siind missa Tosissaan ja Arjen vdlitilassa nayttdytyvat daripdina
pelaamisen vakavuuden ja kasuaalisuuden suhteen, sijoittuvat kaksi muuta
gamescape-tyyppid ndiden vdlimaastoon hieman eri tavoin. Tarkemmin
gamescape-tyyppien eroja kuvaavatkin niissa esiintyvat merkitykset.
Vertailtaessa Yhdessd hauskaa ja Liikkeelld gamescape-tyyppeja ovat niihin
kiinnittyvat merkitykset varsin erilaisia. Kun Yhdessd hauskaa nayttaytyy
tyypillisemmin yhteisenad juhla- ja kenties herkutteluhetkena perheen ja/tai
ystavien kanssa, Liikkeelld on tavanomaisemmin arkisempi tilanne, ja
pelaaminen sijoittuu esimerkiksi osaksi lenkkeilya tai kaupassakdyntia ja
nautittavat valipalat ovat pikemminkin kaytannollisia evaita kuin herkkuja.
Kussakin gamescapessa pelattavat pelit ja pelilaitteet mukailevat tata jaottelua.

Tarkasteltaessa erityisesti scape-keskustelujen nakokulmasta huomaamme, etta
pelaamisen paikka ja tila rakentuu muista poikkeavaksi Liikkeelld-gamescapessa.
Se on ainut pelitilanne, jossa pelaaminen tapahtuu liikkuen paikasta toiseen
useimmiten ulkoilmassa. Tdmdn gamescapen rakentuminen omaksi
kategoriakseen (vrt. Kallio ym. 2009) kertoo mielenkiintoisella tavalla, kuinka
uusien pelien valtavirtaistuminen muokkaa ihmisten jokapdivdisia kaytantoja,
houkutellen uusia kuluttajia pelaajiksi tai vaihtoehtoisesti jo pelaavia kuluttajia
uudenlaisten pelikdytdnt6jen toteuttajiksi. Pokémon-huuma (Paavilainen ym.
2017) onkin omiaan rikkomaan stereotyyppisia kdsityksia pelaamisesta
pelkdstdan paikallaan istuen ja epdterveellisia vdlipaloja nauttien (Cronin &
McCarthy 2011, 2012), korostuuhan tdssa gamescapessa liikkunnallisuus ja
vdlipaloina muita gamescapeja tyypillisemmin terveellisemmat vaihtoehdot
(myo0s Althoff ym. 2016).

Pohdittaessa valipalojen kulutuskdytdant6ja muissa gamescape-tyypeissa
huomataan, ettd etenkin Arjen vadlitilassa rakentuu tyypillisesti arkiseksi
tilanteeksi, jossa pelaaminen ja syominen kohtaavat. Tdssd gamescapessa
valipalakdaytdannot ja pelaamiskdytannot ldpileikkasivat toisiaan siten, etta kumpi
tahansa kaytanto saattoi ndyttdytya ensisijaisena ja toinen sitd taydentavana.
Toisin sanoen toisinaan pelaamiskdytanto taydensi valipalojen
kuluttamiskdytantoa esimerkiksi hetkissd, jolloin vdlipalojen sydmisen oheen
kaivattiin muuta tekemista. Toisinaan taas pelaamiskdytannon ohessa saatettiin
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napsia valipaloja. Tassa gamescapessa pelaaminen ndyttdytyi myos muita
gamescapeja tavanomaisemmin analogisen toiminnan korvaajana. Siind missa
pelaamisen sijaan voisi vdlipaloja kuluttaessa esimerkiksi taytelld sanaristikoita
tai sudokuja, gamescapen aktualisoituessa tdssa tilanteessa pelataan tai tehddan
edelld mainittuja dlytehtdvid digitaalisessa muodossa.

Tosissaan— ja Yhdessd hauskaa -gamescapet ndyttdytyvat ristiriitaisina suhteessa
vdlipalojen kuluttamiseen. Kummassakin gamescapessa valipalojen
kuluttaminen voi jaada kokonaan toteutumatta, johtuen kaytantojen hankalasta
yhteensovittamisesta (esim. sotkeminen). Kuitenkin valipalakdytannot voivat
myos ldpileikata pelaamisen kaytantdjen kanssa. Siind missa Tosissaan -
gamescapessa valipalan vaatimukset kiinnittyvat erityisesti helppouteen,
nopeuteen ja energiasisaltoon, Yhdessd hauskaa -gamescapessa kdytantojen
lapileikkaavuutta sddtelevat ensisijaisesti perheen ja sosiaalisen yhteison
kayttaytymisnormit. Mikali vdlipalojen nauttimista pelattaessa ylipaansa
pidetddn suotavana, muodostuukin kyseisestd gamescapesta tyypillisesti
sosiaalinen herkutteluhetki. Verrattaessa analogiseen pelaamiseen, jossa peli-
iltapelaaminen oli liki poikkeuksetta nautinnollinen valipalahetki, tdssa
gamescapessa ratkaisevaksi tekijaksi muodostuu pelaajien kokemus digitaalisten
laitteiden ja ruokailun yhteensopivuudesta (myos Chitakunye & Takhar 2014).

Myo0s sosiaalisen vuorovaikutuksen ilmeneminen ja muodot vaihtelevat
kiinnostavalla tavalla eri gamescapeissa. Siind missa Yhdessd hauskaa muodostuu
vahvasti juuri sosiaalisen vuorovaikutuksen varaan, muut gamescapet
ndyttdytyvat vivahteikkaampina sosiaalisuuden suhteen. Kolme muuta
gamescapea voivat olla taysin yksindisia pelihetkid, niihin voi kuulua
vuorovaikutusta verkon valityksella tai samassa tilanteessa voi olla myos muita
ihmisid lasna, pelattiinpa heidan kanssaan sitten tai ei. Kiinnostavana, uutena
sosiaalisuuden ilmentymadnad Arjen vdlitilassa -gamescapessa ilmenee niin
kutsuttu “jaettu soolopelaaminen”, jolloin ikdan kuin pelataan yksin, mutta
yhdessa. Talloin peli rakentuu kanavaksi ja valineeksi sosiaaliseen
vuorovaikutukseen, kuitenkin siten etta talloin ei (tavanomaisesti) pelata
yhtdaikaisesti samaa pelid, kuten Tosissaan-gamescapessa, vaan kumpikin pelaa
omaa peliddan, kommentoiden (yleensa kasvokkain) toiselle henkil6lle omasta
pelaamisestaan.
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Verrattaessa gamescape-tyyppeja suhteessa muihin arjen kaytantoihin,
huomataan, etta tyypillisesti mobiililaitteisiin kiinnittyvdt gamescapet Liikkeelld
ja Arjen vdlitilassa sijoittuvat tavanomaisimmin arjen monimuotoisten
kdytantojen risteamiin. Namad gamescapet voivat rakentua erilaisiin odottelu- tai
siirtymatoimintoihin, varittamaadn sen hetkista arjen todellisuutta. Sen sijaan
Tosissaan— ja Yhdessd hauskaa -gamescapet ovat pikemminkin pelaamiseen ja itse
hetkeen keskittyvia kuin muuta arkista aherrusta, jota pelaaminen vain
lapileikkaisi. Nama hetket saattavatkin vaatia jarjestelyjd ja
etukdteissuunnittelua. Tarkasteltaessa gamescape-tyyppejd kasitteellisten
elementtien valossa, digitaalisesta pelaamisesta rakentuu varsin monisdikeinen
kuva. Vaikka gamescape-tyypit ovat laajahkoja hahmotelmia erilaisista
pelitilanteista, joihin pelaaja voi kulloisiakin pelillisia tarkoitusperia
toteuttaessaan asettua, ne ovat myos ajassa liikkuvia, dynaamisia ja limittadisia.

Johtopaatokset

Olemme kasilla olevalla tutkimuksella pyrkineet osallistumaan kulttuurisen
pelitutkimuksen keskusteluun rakentamalla uutta ymmarrysta pelaamisesta
osana suomalaista kulttuuria seka pelaajien arkea. Toisin sanoen olemme
siirtaneet huomiomme pois pelaajien ryhmittelysta (mm. Bartle 1996; Kahn ym.
2015; Hamari & Tuunanen 2014; Yee 2006) ja sen sijaan tyypitelleet erilaisia
pelaamistilanteita, gamescapeja. Tutkimuksemme rakentuu aikaisemman
foodscape-keskustelun pddlle, hahmottaen miten tata analyyttistda kehikkoa
soveltamalla on mahdollista l6ytda tyypittely tilanteista, jotka syntyvat
pelaamiskdytantdjen ja muiden arjen kaytantojen, erityisesti vdlipalojen
kulutuskaytantojen kohdatessa erilaisissa pelaamisen paikoissa.
Tutkimuksemme 16ydokset ja lahtokohdat ovat monelta osin yhtenevaiset Kallion
ja tyoryhman (2009) muodostaman pelaamismentaliteetti-luokittelun kanssa,
mikad osaltaan vahvistaa kyseisenkaltaisten kategorioiden olemassaoloa.
Loydoksemme tukevat heiddn ndkemystddan pelaamisen monimuotoisuudesta,
avaten etenkin satunnais- ja kasuaalipelaamisen monikirjoisuutta ja yleisyytta
(my0s Mdyrd ym. 2016). Tamadn avulla on mahdollista rikkoa stereotyyppisia
oletuksia pelaamisen yksiulotteisuudesta, jossa pelaaminen nahddan vain
tietynkaltaisiin ihmisiin ja vain tietyntyyppisiin tilanteisiin liittyvana.
Kuitenkaan tutkimuksemme ei jad vain pelaamistilanteiden tai -mentaliteettien

luokitteluksi, vaan yhdistamalla pelitilanteet valipalojen kulutuskaytantoihin
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erilaisissa paikoissa rakentuu entista monipuolisempi ja elamanmakuisempi
kuvaus pelaajan arjesta. Esimerkiksi edella mainittuja stereotyyppisia kasityksia
tutkimuksemme tulokset onnistuvat rikkomaan tuomalla esiin, kuinka
valipalojen kuluttaminen pelatessa ei ole esimerkiksi vain epdterveellisten
pikaruokien kuluttamista, vaan hyvinkin monimuotoista. Tyomme rakentaakin
uudenlaisia nakokulmia ja jatkotutkimusehdotuksia pelitutkimuksen ja
pelisuunnittelun kentadlle seka luo ehdotuksia tulosten kaytannon
hyodynnettavyydesta.

Yhtend uutuusarvona tutkimuksemme tarjoaa Pokémon-huuman (Paavilainen
ym. 2017) synnyttamadn Liikkeelld-gamescapen. Tamad gamescape rakentuu
omaksi tyypikseen erityisesti, koska nojaudumme scape-keskusteluihin. Juuri
huomion kiinnittaminen pelaamisen tilalliseen ulottuvuuteen rakentaa tasta
tyypistd oman kategorian muun kasuaalipainotteisen mobiilipelaamisen rinnalle.
Liikkeellda-gamescapen kautta voimme osallistua nakemyksiin pelaamisen
positiivisista terveysvaikutuksista (Althoff ym. 2016), sen sijaan etta
stereotyyppisesti pidettdisiin pelaamista automaattisesti terveydelle haitallisena.
Tama osaltaan rakentaa mahdollisuuksia tutkimusloydosten yhteiskunnalliseen
hyodyntamiseen, esimerkiksi lilkuntaan ja terveellisiin elamdntapoihin ohjaavien
pelien suunnittelun kautta.

Tama suhteellisen lyhyessa ajassa syntynyt pelaamistilanne antaa myos viitteita
siitd, ettd uusia gamescapeja voi kehittya nopeastikin, uusien pelien tai
sovellusten lyddessa lapi markkinoilla. Toisaalta on kiinnostavaa pohtia, voiko
vanhoja gamescape-tyyppeja myos kuolla yhta nopeasti, tai rakentuvatko uudet
gamescape-tyypit nykyisten risteamadkohtiin? Kasilla oleva tutkimuksemme
antaa viitteita siitd, ettda gamescape-tyypit eivdt suinkaan ole stabiileja ja
toisistaan irrallisia, vaan esimerkiksi samaa pelia voidaan pelata eri
gamescapeissa, vaikkapa simulaatiopeli The Simsid (Maxis/The Sims Studio 2000)
Tosissaan ja Arjen vdlitilassa. Vastaavasti emme pystyneet luokittelemaan eri
gamescapeihin vain tietyntyyppisia pelaajia, vaan esimerkiksi kaikista kolmesta
kuluttajayhteisostd saimme esimerkkitilanteita kaikkiin gamescape-tyyppeihin.
Pelaaja ndyttdytyy siis toimissaan varsin dynaamisena, eika olekaan mielekasta
kategorisoida pelaajia staattisiin luokkiin (Vahlo ym. 2017). Endotammekin, etta
jatkotutkimuksessa olisi hyva tarkastella lisaa pelaamistilanteiden muuttumista
ja kehittymista ajassa.
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Toisena jatkotutkimusehdotuksena nostamme esiin digitaalisen pelaamisen
tarkastelun suhteessa analogiseen pelaamiseen ja muihin arkisiin kaytantoéihin,
joita pelaaminen mahdollisesti korvaa tai muokkaa. Pohdittaessa pelaamista
erityisesti kulttuurisena ilmionad, on kiinnostavaa nahda, kuinka pelaamisen
kaytannot osallistuvat ihmisten arkisten toimien ja sosiaalisten viitekehysten
muokkaamiseen kulttuurin asettamissa raameissa. Tama tutkimus antaa viitteita
siita, etta erityisesti Arjen vdlitilassa ja Yhdessd hauskaa -gamescapet ovat
korvaamassa analogisella pelaamisella tai muilla toimilla aikaisemmin taytettyja
hetkia. Kuitenkaan kasilla oleva aineisto ei riittavalla syvyydella vastaa tahan
pohdintaan, silla emme suoraan pyytaneet osallistujia vertailemaan tdllaisia
tilanteita. Oletammekin, etta kohdistetummalla kysymyksenasettelulla tasta

saataisiin syvadllisempda informaatiota.

Kasilla olevan tutkimuksen aineisto ei myodskdadn kata kaikenlaisia
pelaamismuotoja, joten gamescape-typologiaa tulisi kehittdd edelleen vielakin
monipuolisemman pelaajajoukon myota. Erityisen kiinnostavana
mahdollisuutena ndyttaytyy analogisten pelien puolella live-roolipelit (LARP)
(Rantalainen 2010; Mitchell 2016). Live-roolipeleissa pyritaan rakentamaan pelin
kasikirjoittajan luoma hetki, niin tunnelmallisesti kuin tarinallisestikin. Mitchell
(2016) nostaakin esiin juuri tilaan liittyvia kasityksid, kuten narratiivisuuden ja
leikillisyyden, mika antaa viitteitd siitd, etta gamescape-typologiaa olisi
mahdollista kehittaa entista monipuolisemmin kuvaamaan tilanteita, joissa
tilallisuus ja pelimaailma kohtaavat. Lisdksi Rantalainen (2010) esittda ruuan
yhtena tarkednad tyOokaluna live-roolipelien toteuttamisessa ja tehostamisessa.
Gamescape-typologian nakokulmasta voisikin olla mielenkiintoista tutkia, miten
live-roolipelien sisdiset tapahtumat, kuten ruokailut, sopivat typologiaan, seka
sopisiko typologia taman kaltaisten pelien suunnittelun apuvalineeksi.
Mahdollinen jatkotutkimuskohde voisi olla my0ds gamescapejen ilmeneminen
poytaroolipeleissa. Mielenkiintoista olisi ndhda esimerkiksi millaisia
eroavaisuuksia on roolipeli- ja seurapelitilanteiden valilla.

Tutkimuksemme antaa ideoita myos pelisuunnitteluun. Koska pelaajatyypittelyt
(Kahn ym. 2015) ja pelaajamotivaatiot (VandenBerghe 2012; Canossa ym. 2015)
ovat jo pelisuunnittelussa kaytettavia tyokaluja, tama tutkimus avaa
pelisuunnitteluun toisenlaisen nakokulman. Gamescape-typologian
nakokulmasta voisikin olla hedelmallista pohtia, kuinka pelaajan arjen
tapahtumat vaikuttavat hanen pelivalintoihinsa eri gamescape-tyyppien
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realisoituessa, ja miten pelin sisdiset elementit ja mekaniikat vastaavat ndihin
tilannekohtaisiin valintoihin. Lisdksi pelisuunnitteluprosessin aikana pelin
sisdllon, keston ja interaktiovaatimusten suunnittelu gamescapejen asettamien
rajoitteiden ja toiveiden mukaisiksi tai naitda hyodyntaviksi voi auttaa
pelivalintojen ohjaamisessa seka pelimotivaation kasvattamisessa. Loydostemme
valossa ndyttaisi esimerkiksi, etta sosiaalisuus rakentuu erilaiseksi kussakin
gamescapessa, mikd antaa tilannesidonnaisia ideoita pelien suunnitteluun.

Tuloksiemme kautta voidaan pohtia myos mainospelien ja pelien sisdisen
mainonnan suunnittelua. Tassa kiinnostavana nousee esiin Arjen vilitilassa -
gamescape, jonka aikana pelataan lyhyita hetkid keskeytettdavissa olevia peleja.
Tdssd gamescapessa valipalatuotteiden seka pelin valilla oli selvin yhteys, mika
herattaa luontaisia mahdollisuuksia pelinsisdiselle mainonnalle. Nama havainnot
ovat mielenkiintoisia myos kaupallisten pelien tuottajille varsinkin ilmaisten

mobiilipelien ansaintalogiikkaa ja asiakassegmentointia pohdittaessa.
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