Pelit virtuaalisena kotiseutuna

Ari Haasio ja Sulevi Riukulehto

Pelaava ihminen

Leikit ja pelit ovat osa ihmisen historiaa. Kulttuurihistorioitsija Johan Huizingan mukaan leikit ja
pelit vaikuttavat useilla eldmé&naloilla.! Taiteet, sodankaynti, filosofia ja runous ovat sellaisia kuin
ovat, koska ihminen on leikkiva ihminen, homo ludens. Vartuttaessa aikuiseksi leikit eriytyvat
peleiksi, urheiluksi ja taiteeksi, mutta leikin elementti ei havia mihinkdan. Suomen kieli erottaa
muun muassa leikin, pelaamisen, urheilemisen, soittamisen ja ndyttelemisen. Huizingan? ajatus
pelista kulttuurin keskeisena osana ilmenee puhtaammin niissa kielissa, joissa yksi sana (esim.
englannin play, ranskan jouer, turkin oynamak) kattaa koko leikillisen toimeliaisuuden kirjon.
Leikkivd ihminen on tehnyt kulttuurimme sellaiseksi kuin se on, eika leikkivan ihmisen pelillinen
mielikuvitus osoita hiipumisen merkkeja: tdnainen peliteollisuus on laajamittaista liiketoimintaa.
Peliteorioilla selitetdan ihmisen taloudellista ja yhteiskunnallista kayttaytymista. John Nashin
mukaan peliteorialla on yhteyksia myos biotieteisiin, sosiaalitieteisiin ja fysikaalisiin tieteisiin.
Viime kadessa naiden teorioiden ideat perustuvat samoihin saantéihin kuin esimerkiksi

strategiapelien: maksimaalisen hyddyn saamiseen muiden valinnat huomioiden.3

Kotiseutu hahmottuu kokemuksissamme erityisen merkityksen saaneina paikkoina ja
tapahtumina. Tosin molemmat pitdaa ymmartaa laajasti. Paikka ei tarkoita pelkastaan
maantieteellistd asemaa; paikkoja ovat mitka tahansa kohteet, joilla on kokemuksellista
merkitysta. Esimerkiksi lapsen kotiseudussa &iti on paikka.* Samoin tapahtuma on ymmarrettiva
laajasti: kaikki ajalliset ilmi6t, kuten kausivaihtelut ja historian rakenteet, ovat tapahtumia, kun
niita tarkastellaan kauempaa, muistellen. Esimerkiksi ihmissuhteiden kehitys on tapahtuma.

Erityisen merkityksen saaneet paikat ja tapahtumat tuovat elamaan tuttuutta, turvallisuutta,

! Huizinga 1938/1984.
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3 Nash 2006.
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kotoisuutta. Ne ovat asioita, joiden parissa olemme kotonamme, hallitsemme tilanteen ilman
jannitysta tai teeskentelya. Gabriela Eichmannsin sanoin kotiseutu on kaikkea sitd, mika tuo

tuttuutta epdvarmuuden hetkiin.®

Aktiivisen urheilijan kotiseudussa tarkeita paikkoja saattavat olla esimerkiksi kuntosali ja pururata.
Vastaavasti penkkiurheilijalle oman jadkiekkojoukkueen kotihalli voi olla merkityksellinen paikka,
jonne kokoonnutaan kannustamaan kotiotteluja ja kokemaan voimakasta yhteenkuuluvuutta
muiden kannattajien kanssa. Peli tarjoaa seka pelaajalle ettd kannustajalle vakevia tunne-
elamyksia: tappion hetkia ja onnistumisen kokemuksia. Peliymparisto eletdan tutuksi ja
merkitykselliseksi — oman kotiseudun osaksi.® N&iltd osin pelikokemus ei muutu toisenlaiseksi,
vaikka peli tapahtuu digitaalisessa ymparistossa. Virtuaalisen pelin parissakin pelaaja tekee

itselleen tuttuja ja merkityksellisid asioita, jotka tuovat mielekkyyttd hanen elamaansa.

Frans Mayra on jo varhain todennut, ettd sosiaalisessa mediassa nakyminen voi olla nuorille
sosiaalisesti melkeinpa valttamatonta.’ Viela 40 tai 50 vuotta sitten nuorten sosiaalinen
nayttaytyminen tapahtui tyypillisesti perjantai- ja lauantai-iltaisin ostoskeskuksen nurkissa tai
kaupungin keskustassa hengaillen. Ne olivat sen ajan sosiaalista kotiseutua. Samanlainen
nayttaytyminen ei ole ollut yhta lailla tarpeen 2000-luvulla. Tilalle ovat tulleet uudet virtuaaliset
hengailupaikat. Sosiaalisen median foorumit ja peliyhteisot vertautuvat monella tavoin esimerkiksi

nuorisotaloihin tai harrastustiloihin.

Tassa artikkelissa pohdimme pelimaailmaa virtuaalisena kotiseutuna. Empiirisena aineistona
kdaytamme eri pelifoorumeiden (Pokerimaailma; Pelaaja, Radiosims) ja Ylilaudan Pelit -foorumin
keskusteluja. Naiden pelaajakommenttien avulla havainnollistamme, kuinka kotiseutukokemus

ilmenee verkossa yhtena pelaamisen ulottuvuutena.

Digitaalinen pelaaminen kasitteena
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Digitaalinen pelaaminen voidaan maaritelld Kallion, Mayran ja Kaipaisen tavoin digitaalisella
laitteella tapahtuvaksi pelaamiseksi.® Se kattaa pelityypista riippumatta kaiken pelaamisen, joka
tapahtuu tietokoneen, pelikonsolin, television, dlypuhelimen tai muun vastaavan laitteen avulla.
Digitaalista pelaamista tarkastellaan usein pelien luonteen ja sisallon nakdkulmista. Voidaan
tunnistaa erilaisia peligenreja, kuten tasonvaihtelu-, strategia- ja rdiskintdpeleja. Tassa artikkelissa
kasittelemme ennen muuta verkossa tapahtuvaa online-pelaamista kiinnittdmatta huomiota

siihen, mita laitetta pelaamisessa hyodynnetaan.

Konsolipelit ja tietokoneella pelattavat MMORPG:t (Massively Multiplayer Online Role-playing
Game) eli massiiviset monen pelaajan verkkoroolipelit ovat suosittuja vapaa-ajan viettotapoja.

Pelaajabarometrin mukaan digitaalisia peleji pelaa aktiivisesti 60,5 prosenttia kansasta.’

Alypuhelimet ovat osa langattomien yhteyksien vallankumousta, joka on vaikuttanut myés
pelaamiseen. Pdasy internetiin on mahdollista, milloin ja missa tahansa. Informaation kdytto on
muuttunut perin pohjin. Jo yli puolet verkon kdytdsta tapahtuu mobiilisti.'° Vaikka pelaaminen
tapahtuu usein tietokoneen vilitykselld, isoa osaa peleistd voidaan pelata myos mobiililiittyman
avulla. Esimerkiksi muutettaessa virtuaalisen jalkapallojoukkueen koostumusta tai annettaessa
strategiapelin hyokkayskaskyja, langattoman yhteyden luominen voi olla ratkaisevan tarkeaa.
Mobiilipelaamisesta onkin tullut suosituin digitaalisen pelaamisen tapa. Perati 38,5 prosenttia
pelaajista kaytti vuonna 2018 pelaamiseen alypuhelinta. Kannettavalla tietokoneella tai
poOytatietokoneella pelaavia oli vahemman: 28,7 % kaikista digitaalisten pelien pelaajista.!! Se,
millaisia peleja eri laitteilla pelataan, riippuu myos pelin luonteesta. Mobiilipelaamisessa suosittuja

ovat esimerkiksi pasianssit ja erilaiset pienpelit.

Peliin uppoutuminen ja kotiseutuun juurtuminen

8 Kallio, Mayra ja Kaipainen 2009.

° Kinnunen, Lilja ja Mayra 2018.

10 Haasio, Harviainen ja Savolainen 2019.
11 Kinnunen, Lilja ja Mayra 2018.



Pelitutkijat Lombard ja Ditton korostavat ldsndolon merkitystd pelaamisessa.'? Se ilmenee monella
tavalla, kuten immersiona eli peliin uppoutumisena seka sosiaalisena lasndolona pelaajien
yhteisOssa ja yhteisolle itsedan ilmaisten. Kallio, Mayra ja Kaipainen puhuvat sitoutuneesta
pelaamisesta erotuksena rentoutumispelaamiseen.?® He jakavat sitoutuneen pelaamisen
uppoutumiseen, hauskanpitoon ja viihteeseen. Kaikissa naissa tapauksissa pelaamisen voidaan
katsoa olevan keskeinen osa arjen toimintoja korkean sitoutuneisuuden asteen vuoksi. Uppoutujat
eroavat Kallion, Mayran ja Kaipaisen mukaan kuitenkin hauskanpitajista siina, etta heille on

ominaista hahmoihin samaistuminen ja peliin eldytyminen tunnetasolla.**

Mihaly Csikszentmihdlyin kehittamalla flow-kasitteella tarkoitetaan optimaalista kokemusta eli
virtaustilaa, jossa ihmisen vastaanottama informaatio on tasapainossa mindn tavoitteiden kanssa.
Tassa tilassa ihminen keskittyy tdysin yhden tavoitteen saavuttamiseen tai toimintaan muiden
asioiden sulkeutuessa huomion ulkopuolelle. Pelaamiseen uppoutumista kuvataan usein talla
Csikszentmihalyin kasitteellad: pelatessa muut asiat jadvat pelisuoritteen varjoon. Kysymys on siis
peliin tempautumisesta. Kun henkilé on flow-tilassa, tehtdvaan on voitava keskittya, ajantaju
unohtuu ja tunnetaan mielihyvaa tehtavan onnistuneesta suorittamisesta. Flow-tila edellyttas,
ettd henkild saa jatkuvasti myénteista palautetta suoriutumisestaan.'®> Mayran mukaan flow-tilan
keskeiset tekijat, valiton palaute, haasteellisuus, keskittyminen ja vuorovaikutus, ovat myos

pelaamisessa tyypillisia piirteitd. Mielekkadiseen peliin uppoudutaan totaalisesti.®

Kallio, Mayra ja Kaipainen ovat todenneet, etta “uppoutujille fantasiamaailmat ovat yhta tuttuja
paikkoja kuin reaalimaailmatkin, eivatka pelikillat, -tiimit ja -hahmot ole vahemman todellisia
tuttavuuksia kuin ystavat ja perheenjasenet”.}” Tata pelien tilakokemuksen muodostumista on
syyta tdaydentaa ajallisella ulottuvuudella: myds tapahtumat pelimaailmassa vastaavat
kokemuksina reaalimaailman tapahtumia. Niilld on samat narratiiviset perusominaisuudet.8
Ihmiset voivat kasitella pelitapahtumia muistoina ja kertomuksina. Virtuaalista pelia pelaava
ihminen kokee aina pelitapahtumat reaaliajassa. Reaaliajan lisaksi virtuaalisessa pelissa voi olla

fiktiivinen juonitus, jonka tapahtumat pelaaja kohtaa esimerkiksi virtuaalisen hahmonsa kautta.
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Taman juonituksen ajallisuus voi poiketa reaalimaailman ajankokemuksesta. Se voi noudattaa
my0s eri lainalaisuuksia — pelin aika voi kulkea eri nopeudella ja siind voi mahdollisesti liikkua —
mutta kaikki ndma fiktiiviset liikkeet pelin aikaulottuvuudessa pelaaja kuitenkin kokee
reaalimaailmassa siina jarjestyksessa kuin ne pelataan ja samaan tapaan kuin mitka tahansa

eldamansa tapahtumat.

Myos tapahtumien ja paikkojen tulkinnat toimivat pelissa ja reaalimaailmassa samalla tavalla. Pelin
tapahtumista jaa muistoja, ja pelissa olevat paikat tulkitaan maisemiksi. Jalkeen péin voidaan
muistella jotain pelin yksittdistd kohtaa, tilannetta juuri siind kohdassa ja silla kertaa. Nostalginen
suhtautuminenkin, pelin kaipaaminen ja pelistd unelmointi, on mahdollista. Virtuaalisen
kotiseudun ymmartamisen kannalta tima on olennainen havainto. Jos ja kun digitaaliset pelit ja
niiden maailmat voidaan kokea yhta merkityksellisind kuin reaalimaailman paikat, tapahtumat ja
henkil6t, niiden merkitys kotiseutukokemuksen muodostumisessa voi olla yhta suuri kuin
kotiseudun kasitteen piiriin perinteisesti ymmarrettyjen fyysisen maailman paikkojen ja
tapahtumien. Haasio on todennut, *° ettd esimerkiksi syrjdytyneille nuorille pelimaailma saattaa
olla yksi niistd harvoista paikoista, jossa he kokevat onnistumisen tunteita ja saavat myonteista

palautetta.

Jo peliin tempautuminen ja uppoutuminen osoittavat peliymparistén merkitysta pelaajalle. Se on
kotoisaksi ja luonnolliseksi koettu virtuaalinen tila, jossa koetaan elamyksid. Pelin yhteisollisyys
lisda edelleen kokemuksen syvyytta. Samaan peliin uppoudutaan yhdessa. Pelissa asioita tehdaan
ja pelin vaiheet koetaan yhdessa niin, etta pelaamisesta muodostuu helposti
sukupolvikokemuksia. Jalkeenpadin muistellaan, kuinka ihmiset pelasivat samoja peleja
samanlaisilla laitteilla yhdessa ja samaan aikaan. Peli voi myds yhdistaa eri sukupolvia: isat ja pojat
ovat pelanneet samaa verkkopelia. Nostalgiset muistot houkuttelevat palaamaan vanhaan

virtuaalimaailmaan uudelleen.

Paatinpa palata taas Hattrickin maailmaan monen vuoden tauon jalkeen. Itella
takana kolme vuotta joskus 2000-luvun alussa kakarana. Ite en koskaan osannu ja

taistelin kutosessa sillon. Oma faija esitteli sivun ja se paasikin neloseen nousemaan

19 Haasio 2015.



kerran mutta muuten parjas vaan vitosessa. Nyt vois nostalgioida vahan ja kattoa jos

tarttuu mukaan.?°

Silti taas jotenkin kaipaa sita fiilista, kun kdy tsekkaamassa perjantain
treenipaivityksen hedelmat ja lauantai-iltana jannittaa rystyset valkoisena ruudun
daressa karsintaottelun jatkoaikaa —— eipa siind oikein mitdan meneta, jos viela

kerran koittaa.?!

Keskustelijoiden retki vanhaan pelimaailmaan on kovin samankaltainen kuin vierailu lapsuuden
kotikyldan vuosien jalkeen. Molemmissa voi my0s pettyd, kun kokemus ei olekaan sama. Koti-
ikdvassa ja nostalgiassa ei kaivata pelkdstdaan johonkin paikkaan vaan ennen muuta johonkin
aikaan.?? Aika on kullannut sekd muistot ettd maisemat. Tata ilmi6ta valottaa myos Katja Rinne-

Koski artikkelissaan tassa kirjassa.

Yifu Tuan on késitellyt kotiseudun muodostumista juurtumisena (rootedness), jossa laatu ja
intensio ovat ratkaisevampia kuin pelkka ajallinen altistuminen. Hinen mukaansa kotiseudun
muodostumisessa on kyse pitkakestoisesta esteettisyyden kokemisesta. Rakastua voi
silmanrapayksessa, mutta kotiseututunteen rakentuminen on pitkdllinen laadullinen prosessi,
jossa kokemuksellisuus syvenee syvenemistaan. Kotiseutuun juurrutaan. Pelkka paikan taju ei viela
tee paikasta kotiseutua, kokemuksen kestokaan ei valttamatta riita. Tuan selventaa
juurtuneisuuden ajatustaan saksalaisen Heimat-kasitteen avulla, joten ei jaa epaselvaksi, etta han
tarkoittaa nimenomaan kotiseudun muodostumista. Tuanin kotiseudussa on tunnistettavissa
samat kolme kotiseudun tasoa, jotka suomalainenkin kotiseutukokemuksen tutkimus on erottanut

2010-luvulla: kotiseutua koetaan luonnossa, rakennetussa ja henkisessa ymparistossa.?

20 Anonyymi 2016.

21 Anonyymi 2016.

22 Johannisson 2013, 8.

23 Tuan 2011, 149-159, 198.



Heimat: se on aiti maa [luonnonymparistd], maisema, jonka olemme kokeneet,
taynna perheiden historiaa [henkinen ymparist6]. Se on kylia ja kaupunkeja

[rakennettu ymparistd].24

Juurtumista vahvistavat siteet voivat kohdistua luontoon, rakennuksiin tai kyseessa voi olla
henkinen side. Juurtuminen laajenee esimerkiksi kodista kotikatuun, naapurustoon ja kaupunkiin.
Sekin voi itsessaan muuttua paikaksi, johon juurrutaan. Tuan on maantieteilija. Han ei kasitteellista
ajan ilmioita erikseen, vaan ndyttda olettavan ne tilallisuuden osaksi. Ajallisuus on kuitenkin
juurtumisessa olennaisesti lasna: juurtuminen on prosessi, ajallinen ilmi6. Paikan merkityksetkin
kasvavat ihmisten teoista, perinteista, kirjallisista kuvauksista, muistomerkeista — lyhyesti

ilmaistuna ajallisuudesta.

Ei ole mitdan syytd, miksi kotiseudun muodostumisprosessia — Tuanin juurtumista — ei tapahtuisi
myo0s virtuaalisessa ymparistossa pelaajan uppoutuessa pelin maisemiin ja tapahtumiin jopa
vuosien ajan. Juurtumista vahvistavia siteita kertyy ajan myotd. Tutut pelimaisemat laajenevat
nakymastd ja tasosta toiseen pelin edetessa. Itselle tarkedksi muuttuneen pelin maisemissa

voidaan kdyda vain oleskelemassa — koska se tuntuu hyvalta.

Tyopdivan jalkeen on naattia vetaytya villiin lanteen [Red Dead Redemption -peli] ja
eilenkin lontystelin hevosella pitkin maita ja mantuja ihaillen maisemaa ja jotenkin

tamakin tuntui niin kovin terapeuttiselta.®

Kun ihminen viettdaa mielelladn aikaa virtuaalisessa maailmassa ja tuntee sen itselleen kotoisaksi,

kyse on virtuaalisesta kotiseudusta. Sitda muistellaan ja siita kerrotaan muille. Siihen liitytaan

24 Tuan 2011, 156, suom. kirjoittaja.
25 Rado 2018.



monisyisin tuntein, ja sen vuoksi ollaan valmiita huomattaviin ajallisiin ja rahallisiin uhrauksiin.

Pelien keskustelufoorumit ovat taynna tallaisia tunnustuksia:

WoW ei ole jattanyt kylmaksi, vaan on herattanyt tunteita, seka puolesta, etta
vastaan ja tuskin mihinkdan muuhun peliin (lisdosineen) on tullut upotettua yhta
paljon aikaa (ja rahaa kk-maksujen muodossa), eika yhtdkaan toista pelia kohtaan ole

samanlaista "viha-rakkaus" suhdetta: D.%®

Mutta tosiaan, ehka hienoin Fallout (3) -muisto on se, kun tuli ensimmaisen kerran
Vaultista ulos. Se saastaisen kellertava, taysin lohduton maisema oli jotain todella

hienoa. Silloin tiesin, ettd hieno seikkailu oli alkamassa.?’

Pelit ja yhteisollisyys

Henkisen ympariston osana kotoisuuden ajatukseen liittyy osaltaan my0s yhteisollisyys: halu
muodostaa yhteisoja esimerkiksi kylalaisten tai naapuruston kanssa fyysisessd maailmassa.
Vastaavasti digitaalisessa maailmassa kiinnitytaan virtuaalisten yhteisdjen jaseneksi ja toimitaan
niissa aktiivisesti. Aivan kuten kylaldiset, naapurit tai muun yhteison jasenet ovat merkityksekkaita
fyysisessa maailmassa, myos virtuaalisen yhteison jasenet saavat erityisen merkityksen. Verkossa
solmitaan ystavyyssuhteita ja koetaan suuria tunteita. Tatakin tapahtuu luontevasti

pelifoorumeilla.

Pelata voi yksinkin, mutta yleensa pelaaminen on sosiaalista toimintaa, joka tapahtuu ryhmassa.
Yhteis6ja muodostuu esimerkiksi strategiapeleissa, kun pelaajat tavoittelevat yhdessa samaa
paamaaraa. Silloin yhteisollisyys voi olla hyvinkin korostunutta ja tarkoituksellista — jopa

alleviivaavaa — pelataan yhdessa, solmitaan liittoumia ja esiinnytaan yhteisin tunnuksin.

26 Balnazzard 2013.
27 Malarkey 2012.



Esimerkiksi World of Warcraftissa pelaajat kuuluvat heimoihin, kuten peikkokunnan Drakkari- tai
Zandlari-peikkoheimoihin, joita kumpiakin yhdistaa yksi piirre: taydellinen uskollisuus omaa

heimoaan kohtaan.

Itsetarkoituksellista yhteisonmuodostusta kiinnostavampaa on se yleisen tason yhteiséllisyys, joka
syntyy, kun samaa pelid pelaavat henkil6t jakavat virtuaalisen tilan tapahtumat ja pelipaikat
keskenaan. Kokemukset yhdistavat kahdella tasolla: pelaajilla on yhteisia kokemuksia samasta
pelista ja samasta joukkueesta (vrt. urheilu: sama laji vs. sama joukkue). Hautaniemi on todennut,
ettd perinteisten yhteisojen, kuten perheen ja koulun, lisdksi nuorten yhteisollisyytta leimaa
globaalien pelisivustojen ja keskustelufoorumien jasenyys.?® Kohtaamiset virtuaalisissa tiloissa,
kuten Messengerissa tai pelifoorumeilla, kuuluvat nuorten arkeen.?® Pelaamiseen liittyykin
Nevalan mukaan erityisia ja voimakkaita yhteiséllisyyden kokemuksia.3° Peleissa yhteisollisyys
nayttaytyy usein Lehtosen tarkoittamalla tavalla ideana tai tavoitteena, johon jokin ryhma pyrkii.

Tata Lehtonen kutsuu symbolisella tasolla ilmeneviksi yhteisollisyydeksi.3?

Hattrick-jalkapallomanageripelin Wanhat Parrat -keskusteluryhma on esimerkkitapaus
vhteisollisyyden voimallisesta kokemuksesta ja sen ulottumisesta aina yhteisiin tapaamisiin eli
miitteihin ja muuhun sosiaaliseen kanssakdymiseen verkossa ja sen ulkopuolella. Wanhat Parrat
on perustettu vuonna 2004, ja sen jaseneksi on hyvaksytty alun perin kaikki yli 30-vuotiaat
Hattrickin pelaajat.3? Ryhmain keskustelufoorumilla ei keskitytty vain pelillisiin seikkoihin. Iso osa
keskusteluista kasitteli muita kuin peliin liittyvia asioista. Arjen asiat ja ongelmatilanteet

kiertovesipumpun rikkoutumisesta muiden arkisten asioiden pohtimiseen olivat usein esilla.

Moni ryhman jasen pelasi myds muita verkkopeleja. Esimerkiksi Travian-strategiapelissa
(www.travian.com) Wanhat Parrat muodosti omia liittoumia. Myos Erepublik-pelissa Wanhat
Parrat on muodostanut oman puolueen.33 Pelin tiimoilta perustetun Wanhat Parrat -ryhman
miiteissa vietettiin yhdessa iltaa ja ratkottiin muun muassa moélkkyturnauksen mestaruus. Ryhman

koherenssia kuvaavat monet ulkoiset symbolit, kuten oma logo ja t-paita. Virtuaaliyhteiséksi

28 Hautaniemi 2004, 29.

2% Korkiamaki 2013.

30 Nevala 2017.

31 L ehtonen 1990.

32 Historiaa 2004.

33 Wanhojen partojen historia... [ei paivaysta].



muodostettu Wanhat Parrat ndyttaa laajentaneen toimintansa perinteisen yhteiséllisyyden

suuntaan.

Tata tuli joskus vuosia sitten (voisko olla melkein 10v) hinkutettua oikein kunnolla.
Tuli jopa pidettya sellaisia illanistujaisia turkulaisten hattuilijoiden kanssa. Oli
videotykki, kaljaa ja tekstipohjainen jalkapallo peli + parikymmenta 20-50v dijaa

ravintolan kabinetissa kauden viimeisest3 kierrosta (la klo 17:00) seuraamassa.3*

Pelin synnyttama yhteisollisyys ilmenee myds keskindisten ryhmatapaamisten ulkopuolella.
Pelaajat ovat ystavystyneet keskendan ja tapaavat toisiaan pelin ulkopuolella, esimerkiksi

kahdestaan iltaa istuen.

Moninpeleissa yhteistoiminta muiden pelaajien kanssa on edellytys pelin menestyksekkaalle
pelaamiselle. Travian (www.travian.com) on esimerkki massiivisesta moninpelistd, jossa pelaaja
rakentaa antiikin maailmassa omaa valtakuntaansa, solmii liittoumia ja pyrkii puolustautumaan ja
valtaamaan lisda elintilaa. Pelin keskeisena ajatuksena on liittoutua muiden pelaajien kanssa. Yksin
peliad ei pysty pelaamaan menestyksekkaasti, silla hyokkayksiltd suojautuminen ja omien varojen ja

alueiden kasvattaminen vaativat yhteistyota seka sitoutumista liittouman toimintaan.

Travian on strategiapeli, jossa vuorovaikutus on tarkeaa: pelin keskustelufoorumeilla pohditaan
strategioita, kysytdaan neuvoja, etsitaan liittolaisia ja keskustellaan myds muista kuin peliin
liittyvista kysymyksista. Monille pelaajille vuorovaikutus pelin muiden pelaajien kanssa on tarkeaa.
Pelatessa solmitaan ystavyyssuhteita uusien ihmisten kanssa ja yllapidetdaan kaveruussuhteita,

joita on aiemmin solmittu.

Travianin pelimaailma on tila, jossa pyritaan yhteistyon avulla yhteiseen paamaaraan. Pelaaminen
edellyttaa paivittaista toimintaa ja keskustelua, jotta yhteiso ja sen jasenet voivat menestya

pelissa. Ihmissuhteiden takia osallistuminen saa my6s yhteisollisia muotoja. Samaan liittoumaan

34 Rottman 2015.



kuuluvat henkildt muodostavat yhteison Makisen tarkoittamalla tavalla.?> Se toimii vain
virtuaalimaailmassa yhteisen tavoitteen saavuttamiseksi ja on syntynyt sielld. Kuten Rheingold on
todennut, samat tavoitteet yhdistavat ihmiset verkon valitykselld, kun osallistujien valille syntyy
tunteita ja henkilékohtaisia suhteita kyberavaruudessa.3® N&in tapahtuu esimerkiksi pelissa

koettujen voittojen ja tappioiden myota.

Paikan kokemus ja asioiden hallinta

Grand Theft Auto V (GTA V) -pelin paikantumisen politiikkoja tutkinut Tanja Sihvonen korostaa
"peliin rakennetun maailman muotoutuvan pelaajan hahmojen ja toiminnan kautta tietynlaisiksi
paikoiksi”. Han toteaa, etta digitaalisten pelien keskeisin ominaisuus on ennen muuta niiden tila,
se pelimaailma, jossa pelid pelataan. Pelista riippuen pelaaja voi eri tavoin muokata tilaa
haluamansa kaltaiseksi ja vaikuttaa nain siihen lopputulokseen, millaiseksi hdanen pelimaailmansa

muodostuu.3’

Pelin tilaan eldytyminen voi olla erittdin vahvaa. Haasio kertoo tutkimuksessaan esimerkin
lentosimulaatiopeliin elaytymisesta. Pelaajien puheenvuoroista ilmenee, ettd simulaation
todellisuudentunnun takia elaytyminen oli pelin aikana poikkeuksellisen voimakasta. Pelia ei
haluttu keskeyttaa. Eras haastatelluista totesi: “No yleensa illallahan kaikki tuli sitten tota
pelaamaan ja niin sita sitten illalla, kun se alko kuudelta, niin kylla se neljadn saakka aamulla

III

vedettiin koko ajan!” Koska pelia kaytettiin havittajalentajien koulutukseen ja siind oman koneen
lentaminen oli verrannollinen oikean havittdjakoneen ohjaamiseen, peli tuntui poikkeuksellisen
mielekkaalta. Pelaaja korostikin sita, etta kyse ei ollut mista tahansa leikista vaan oikeaan
havittdjakoneeseen verrattavan simulaattorin kdaytosta ja taistelemisesta oikeita havittdjalentdjia

vastaan virtuaalitodellisuudessa. On helppo ymmartaa, etta eldaytyminen on simulaattorissa

35 Mé&kinen 2009, 82—-83.
36 Rheingold 1993, 1, 5.
37 Sihvonen 2016.



vahvaa. Lent&ja toimii omana itsen&an, vaikka tietdakin havittajansa peliksi. Adrimmaisen

voimakasta eldytyminen voi olla myds silloin, kun pelissa toimitaan hahmon vélityksell3.3®

Sivilisaatiopeleissa pelaaja rakentaa itse omaa maailmaansa. Perusideana on luoda ja yllapitaa
oma kaupunki tai muu sivilisaatio. Suosittu The Sims -peli on klassinen esimerkki tamantyyppisesta
virtuaalimaailmasta, jossa pelaaja luo hahmot (simit) ja heidan toimintaymparistonsa. Pelia

kuvataan sen esittelytekstissa seuraavasti:

Voit suunnitella jokaisen yksityiskohdan simeista koteihin ja paljon muuta. Valitse
simiesi ulkonako, kdyttaytyminen ja vaatteet, ja paata sitten, miten he elamaansa
elavat. Suunnittele ja rakenna upea koti jokaiselle perheelle ja sisusta se
lempikalusteillasi ja -koristeillasi. Kdy simiesi kanssa eri naapurustoissa tutustumassa
uusiin simeihin ja heidan eldmaansa. — — Kerro tarinoita omalla tavallasi kehittdessasi
simiesi suhteita, auttaessasi heita etenemaan urallaan ja toteuttamaan tavoitteitaan.

—— Leikittele elamall!3°

Pelissd luodaan Sihvosen tarkoittamalla tavalla omaa maailmaa,*® muokataan konkreettisesti
virtuaalista tilaa pelaajan haluamalla tavalla seka kehitetaan pelin hahmoista, simeist3,
elamantavaltaan ja ulkondoltdan pelaajan tahdon mukaisia virtuaalihenkil6ita. Peliin liittyy myos
hahmojen elamantilanteita kasittelevia ratkaisuja, joissa tunteet ovat vahvasti mukana. Sims on
ennen kaikkea elamasimulaatiopeli, jossa pelaajan simit kohtaavat erilaisia elamantilanteita kotoa

muuttamisesta juhliin ja kuolemaan.

Kyse on vaihtoehtoisen virtuaalisen maailman rakentamisesta, jossa immersio voi olla erittdin
vahva. Tallaisessa tapauksessa uppoutuminen ja hahmoihin seka tilaan kiintyminen oman fyysisen
ympariston ja reaalimaailman lailla on todennakdista. Nain itse luodusta pelimaailmasta

muodostuu pelaajalle merkityksellinen virtuaalinen paikka, osa virtuaalista kotiseutua. Riukulehto
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ja Rinne-Koski ovat erottaneet kotoisuuden muodostumisessa kuusi osatekijaa. Tarkeimmat ovat
ihmissuhteet (vrt. yhteisollisyys) ja omaehtoinen asioiden hallinta. Se tarkoittaa muun muassa
omatoimista tekemistd, suunnittelemista ja tilanhallintaa.*! Omassa pelimaailmassa vietetdan
paljon aikaa, sen suunnitteluun, toteuttamiseen ja yllapitdmiseen voidaan uhrata kuukausia.
Tallainen virtuaalisen pelimaailman hallinta vertautuu oman kodin laittamiseen, puuhasteluun

mokilla ja puutarhassa. Rakkaaseen harrastukseen ollaan myds valmiita uhraamaan aikaa ja rahaa:

2843 tuntia on tullut pelattua [Sims 4 -pelid], etta kuten arvata saattaa, tykkdan
nelosesta. Kiva seurailla pelitunteja, niin pystyy hieman arvioimaan miten paljon taa
harrastus mulle maksaa. Talla hetkelld hinta on vahan alle 3e per tunti, eli ei

mitenkaan kallis harrastus, kun paljon on tuonut iloa ja tuo edelleen.*?

Simsissa, kuten useissa muissakin peleissa, pelaajat keskustelevat tarkoitukseen luoduilla
keskustelufoorumeilla. Esimerkiksi Sims-pelin epavirallisella kotimaisella Radola-
keskustelufoorumilla (radiosims.com) on tuhansia kayttajia. Neljassa vuodessa palveluun on
lahetetty toistasataatuhatta viestia. Keskustelunaiheet ovat moninaisia pelin yksityiskohdista arjen

yllatyksiin. Ndinkin toteutuu yleisen tason yhteisollisyys virtuaalisessa ymparistossa.

Pelimaailmaan ja luotuihin hahmoihin eldydytdaan voimakkaasti. Pelin tapahtumat herattavat

tunteita — jopa kauhua:

Pahin mita mulle on koskaan sattunut tapahtui kerran nauhoittaessani Let’s Playta
Sims 3:sella —— Olimme parhaillaan dystooppisessa tulevaisuudessa eli sielld jossa on
likaista ja paljon meteoriitti iskuja. Kaikki sujui hyvin kunnes yllattaen perheen talo
joutui aivan jarjettdman meteoriitti sateen alle — — Sitten huomasin jotain todella

jarkyttavaa. Perheen tytto, joka oli vasta lapsi oli kuolemaisillaan jaatyaan meteoriitin

41 Rijukulehto ja Rinne-Koski 2018.
42 7ey 2018.



alle. Viikatemies tuli ja mitdan ei voitu enda tehda hanen pelastamisekseen. Olin niin
jarkyttynyt, ettd minun taytyi keskeyttaa LP:n nauhoitus ja vetaa parikertaa syvaan
henkea silla en edes tiennyt, etta lapsi simit voivat kuolla pelissa. Paadyin sulkemaan
pelin tallentamatta ja ndin peli palasi takaisin aamuun jolloin tytto oli viela elossa.

Nauhoitin jakson uudestaan, jossa tietysti kaikki menee paremmin.*3

Voimakkaat tunnereaktiot ovat yksi syy flow-tilan syntyyn. Ne kertovat myos kotiseutuun
juurtumisesta. Reaali- ja virtuaalimaailman kokemuksien kohdatessa voimakas eldaytyminen

saattaa aiheutua erikoisia tilanteita. Erds Simsin pelaaja kertoo:

Joskus tyoeldamadssa on tullut hassua tilanteita. Esim. kerran erds mies oli saman
niminen kuin legacyni senhetkinen perija. Ei mikdan kaikista yleisin nimi ja olin

vahalld hihkaista "hei tunnen yhden toisenkin timan nimisen".**

Nimimerkki on eldaytynyt omaan sims-hahmoonsa niin aidosti, ettd nopeasti reagoidessa hahmo on
sekoittua omiin tyotovereihin. Kumpikin esimerkki havainnollistaa tunteiden ja elaytymisen
syvyyttd. Immersio on pelien tirkea piirre.*> Monissa muissakin peleissa pelaajalla on ldheinen ja

todentuntuinen suhde hahmoihin.

Urheilumanageripeleissa, kuten jalkapalloilun maailmaan sijoittuvassa Hattrickissa (hattrick.org),
pelaaja kasvattaa junioreista aikuisia pelaajia ja hioo heidan taitojaan seka valmentaa
jalkapallojoukkuetta. Joukkueeseen syntyy usein kiinted suhde ja “omat kasvatit” muodostuvat

pelaajalle laheisiksi virtuaalisiksi hahmoiksi.

43 pajunkissa 2015.
44 simcat 2018.
45 \/rt. McMahan 2013.



Mun perisynti on etta kiinnyn pelaajiin enkd suostu myymaan niita, en ikinad paase
kasiksi isoihin rahoihin. En osaa/jaksa reenata joitain junnuja useampaa kautta ja

myyda vaan eteenpdain.?®

Oman lukunsa muodostavat ne urheilupelit, joissa pelaaja kokoaa oikeista urheilijoista joukkueen,
pelaa tdman kanssa ja saa pisteitd joukkueessa olevien urheilijoiden todellisen menestyksen
mukaan. Yksi suosituimmista tamantyyppisista peleistd on Fantasy Premier League

(fantasy.premierleague.com), jossa pelaaja tekee oman joukkueen Englannin valioliigan

jalkapalloilijoista. Peleista saa pisteita sen perusteella, miten pelaaja menestyy todellisissa
liigaotteluissa. Yhteys fyysiseen maailmaan on merkittava. Tallainen peli voidaan ymmartaa
kotiseudun uutena jatkeena. Pelaaja, joka seuraa jalkapalloa katsomosta tai kentan reunalta,
seuraa sitd todenndkdisesti myos televisiosta ja tiedotusvélineistd, koska se kuuluu hdanen
kotoisuutensa piiriin. On luonnollista, etta han levittda itselleen tarkedn kiinnostuksensa myos
pelimaailmaan. Oman joukkueen virtuaalisista pelaajista kootun todellisen, kilpailevan joukkueen

luotsaaminen on lisdporras harrastajan rakkaudessa lajiin.

Havainto seuraa kotiseudun monipaikkaisuutta kasittelevien tutkimusten tuloksia. Minna Makinen
on ottanut kdyttoon kotiseutukeitaan kasitteen kuvatessaan monta rinnakkaista paikkaa
kodikseen tuntevien ihmisten kotiseutukokemusta.*” Riukulehto ja Rinne-Koski ovat havainneet,
etta monessa rinnakkaisessa paikassa elavat ihmiset toistavat kaikissa kotiseutunsa keitaissa
samoja rutiineja ja harrastavat samoja itselleen tirkeita asioita.*® Rinne-Koski kisittelee ilmiota
my0s tassa kirjassa: se, joka hiihtaa kotonaan Tuusulankajarven ympari, hiihtaa todennakoisesti
myo6s mokillaan Kuortaneenjarven ympari. Virtuaalinen pelimaailma voi olla yksi tallainen

kotiseutukeidas: paikka, jossa saa toteuttaa itselleen tarkeita asioita haluamassaan ymparistossa.

Ne pelit, joita pelataan kolmiulotteisessa virtuaalitodellisuudessa, tuovat oman lisansa paikan

hahmottamiseen entista todentuntuisempana. Virtuaalilasit ja kuulokkeet puettuaan henkilé on

46 Anonyymi 2015.
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taysin lasna kuvitteellisessa 3D-maailmassa. Virtuaaliseen maailmaan uppoutuminen on lahes

taydellista.

Elektroninen urheilu ja kotiseutu

Urheilulla on aina ollut keskeinen merkitys kotiseututunteen vahvistajana. Oman kunnan tai
kaupungin joukkuetta fanitetaan, sen menestyksessa ja tappioissa eletddn mukana. Samaan
ryhmaan kuulumisen tunteen voi herattda muukin meikaldisyyden kokemus. Elektroninen urheilu
on viime vuosina kasvattanut suosiotaan ja siihen liittyy myo6s fanikulttuuri ja paikallisuus. E-
urheilu on tietotekniikkaa hyddyntavaa kilpaurheilua, jossa kilpaillaan tietokoneella tai konsolilla
pelattavissa viihdepeleissa, kuten Counter-Strikessa, League of Legendsissa ja Fortnitessa (eUrheilu
2019).%° Esimerkiksi HIFK:n ja SJK:n kaltaiset isot urheiluseurat ovat ottaneet e-urheilun osaksi

kilpailutoimintaansa.

Kotiseudun ja elektronisen urheilun valista suhdetta voidaan tarkastella yhtdaltd pelaajien ja
toisaalta fanien ndkdkulmasta. Pelaajat toimivat virtuaaliymparistossa osin jopa ammattimaisesti,
jolloin virtuaalinen maailma on heidan tyopaikkansa ja siksi tarked, ei pelkastaan viihteellinen
virtuaalinen tila. Fanit kannattavat myds e-urheilussa oman alueensa joukkuetta, jolloin
virtuaalimaailman tapahtuma on mielenkiinnon kohde, mutta omaksi joukkueeksi koetaan

useimmiten paikallinen seura tai vaihtoehtoisesti Suomen maajoukkue.

Virtuaalimaailmassa tapahtuva tekeminen yhdistyy tassa tapauksessa perinteiseen kotiseutuun:
suosikkijoukkueiden kannustaminen ja esimerkiksi virtuaalisten suomalaisten pelaajien
seuraaminen yhteisen kotimaan motivoimana ovat esimerkkeja tasta. Toimitaan
virtuaalimaailmassa, mutta tietty e-urheilujoukkue koetaan itselle tarkedksi sen edustaman

paikallisuuden tai meikaldaisyyden vuoksi.
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Mahdollisuuksien maailma

Virtuaalisia pelimaailmoja ei ole aiemmin tarkasteltu kotiseudun muodostumisen nakdkulmasta.
Kyseessa on kiinnostava ja tassakin tarkastelussa lupaavaksi osoittautunut kasitteellinen
aluelaajennus. Kun verkosta on tullut ihmiselle entista tarkedmpi toimintaymparistd, myos
verkkopelien merkitys osana arkea on korostunut. [Imié avaa runsaasti mahdollisuuksia
jatkotutkimukselle esimerkiksi kotiseutututkimuksen ja kulttuurisen merkityksen saroilla. Samalla
kotoisuuden ja kotiseudun muodostuminen tuovat peliyhteis6jen tutkimukseen hedelmallisen
lisan. Digitaalisen ympariston ymmartaminen kotiseudun uudeksi virtuaaliseksi osaksi auttaa
kasittamaan monia pelaamiseen liittyvia ilmioita. Koska analogia virtuaalisen ja niin sanotun
reaalisen ympariston valilld on ldhes saumaton, pelaaminen tarjoaa erinomaisia mahdollisuuksia
myo6s muun kotiseutukokemuksen, yhteisoéllisyyden, paikallisuuden ja jopa paikallishistoriallisen

tuntemuksen edistamiseen.

Kolmiulotteisessa virtuaalimaailmassa kotiseudun kokemus poikkeaa perinteisestd pelimaailmasta.
Sen tutkimus voi jatkossa olla merkittava ja huomionarvoinen virtuaalisen pelimaailman ja

kotiseutututkimuksen mielenkiinnon kohde.

Kotiseutu rakentuu jokaiselle ihmiselle henkilokohtaiseksi ja ainutkertaiseksi. Tasmalleen
samanlaista kotiseutua samoine muistoineen ja maisemineen ei ole kenelldakaan toisella. Pelien
virtuaalisten ymparistojen jattama jalki ei eroa tassa mielessa mitenkaan luonnonympariston,
rakennetun ymparistdn tai henkisen ympariston vaikutuksesta. Peliin tempautunut ihminen
kerryttaa itselleen ainutlaatuiset pelikokemukset, jotka eivat toistu kenellakdaan muulla tasmalleen
samanlaisina. Samoja peleja vastaavilla laitteilla pelanneiden ihmisten kokemuksissa on kuitenkin
paljon yhtalaisyyksia. Siksi peleista voidaan puhua myds yhteisena kotiseutuna. Esimerkiksi vanhat
Nintendo-pelit tai Super Marion kaltaiset legendaariset pienpelit tuovat yhteisia muistoja niita
pelanneille vield vuosien jalkeen. Oman lisansa virtuaalisuuden kokemukseen tuo myés
mobiililaitteiden kaytto. Itselle merkityksekkaat ja tarkeat virtuaalisen kotiseudun paikat ovat aina
saavutettavissa ajankohdasta ja paikasta riippumatta. Kotiseudun yhdesta muodosta on nain tullut

paikasta riippumaton bittiavaruuden tila.



Peleihin liittyy voimakas virtuaalisen yhteisollisyyden tunne, joka ei ole sidottu fyysiseen tilaan.
Siirtolaisen kotiseutu on helposti levinnyt maasta toiseen. Pelimaailmojen globaalisuus on paljon
arkipaivaisempaa. Maailma on avoin kenelle tahansa: pelatessa valtiolliset rajat ylittyvat
huomaamatta. Samalla pelimaailman kokemus on verrannollinen siihen kotiseutukokemukseen,
joka meilla on lilkkuessamme meille tutussa fyysisessa ymparistOssa ja tavatessamme sielld
ystavid. Aivan kuten muutkin sosiaalisen median palvelut, pelit ovat yhteisollisida, meille Iaheisiksi
muodostuneita virtuaalisen maailman ymparistoja. Ja aivan samalla tavalla kuin kaikissa
kotiseutukokemuksissa, maisemat ja muistot muodostavat keskeisen osatekijan myds
pelimaailmassa. Tuttuun pelimaisemaan halutaan palata kuten fyysisen kotiseudun rakkaisiin

maisemiin.

Lahteet

Keskustelufoorumit

Anonyymi 2018. Hattrick. Puheenvuoro Ylilauta.org-keskusteluyhteiséssa 30.9.2018.
https://ylilauta.org/pelit/39279914. Viitattu 7.7.2020.

Anonyymi 2015. Hattrick. Puheenvuoro Ylilauta.org-keskusteluyhteiséssa 5.11.2015.
https://ylilauta.org/pelit/39279914. Viitattu 7.7.2020.

Balnazzard 2013. World of Warcraft. Puheenvuoro Pelaaja.fi-keskusteluyhteisdssa 2.2.2013.
https://pelaaja.fi/yhteiso/pelaajaboard/world-of-warcraft. Viitattu 7.7.2020.

Malarkey 2012. Fallout. Puheenvuoro Pelaaja.fi-keskusteluyhteistssa 9.5.2012.

https://pelaaja.fi/yhteiso/pelaajaboard/fallout. Viitattu 7.7.2020.

Pajunkissa 2015. Ei menny niin kuin Stromso6ssa. Puheenvuoro Radiosims-keskusteluyhteisdssa

17.12.2015. http://www.radosims.com/radola/viewtopic.php?t=145. Viitattu 7.7.2020.

Rado 2018. Red Dead Redemption -pelisarja. Puheenvuoro Pelaaja.fi-keskusteluyhteistssa

30.10.2018. https://pelaaja.fi/foorumin-aihe/red-dead-redemption-pelisarija. Viitattu 7.7.2020.




Rottman 2015. Hattrick. Puheenvuoro Pokerimania.com-keskusteluyhteistssa 8.5.2015.

https://fi.pokerimania.com/threads/hattrick.2064/best-posts. Viitattu 7.7.2020.

simcat 2018. Sims ja oikea elama. Puheenvuoro Radiosims-keskusteluyhteisdssa 27.1.2018.

http://www.radosims.com/radola/viewtopic.php?t=649. Viitattu 7.7.2020.

Zey 2018. Kuinka monta pelituntia 16ytyy? Puheenvuoro Radiosims-keskusteluyhteisossa

19.4.2018. http://www.radosims.com/radola/viewtopic.php?t=79&start=30. Viitattu 7.7.2020.

Kirjallisuus

Bruner, Jerome S. 2006: Past and Present as Narrative Constructions. Teoksessa Narration,
Identity, and Historical Consciousness. Toimittanut Jiirgen Straub. Berghahn Books, New York, 23—

43.

Csikszentmihalyi, Mihaly 2005: Flow — eldmdin virta: tutkimuksia onnesta, siitd kun kaikki sujuu

(englanninkielinen alkuteos Flow 1990). Suomentanut Ritva Hellsten. Rasalas, Helsinki.

Eichmanns, Gabriela 2013: Introduction: Heimat in the Age of Globalisation. Teoksessa Heimat

Goes Mobile: Hybrid Forms of Home in Literature and Film. Toimittaneet Gabriele Eichmans &

Yvonne Franke. Cambridge Scholars Publishing, Newcastle, 1-13.

Esports pelit. Eurheilu.com. Saatavissa: https://eurheilu.com/pelit/.

Gergen, Kenneth J. 2006: Narrative, Moral Identity, and Historical Consciousness. A Social
Constructionist Account. Teoksessa Narration, Identity, and Historical Consciousness. Toimittanut

Jurgen Straub. Berghahn Books, New York, 99-119.

Haasio, Ari 2015: Toiseus, tiedontarpeet ja tiedon jakaminen tietoverkon “pienessd maailmassa”:
tutkimus sosiaalisesti vetdytyneiden henkiléiden informaatiokéyttdytymisestd. Tampere University

Press, Tampere. Saatavissa: https://tampub.uta.fi/bitstream/handle/10024/97938/978-951-44-

9878-7.pdf?sequence=1. Viitattu 7.7.2020.




Haasio, Ari 2007: Viihdettd verkosta-case-tutkimus palomiesten ja kurssisihteerien Internetin

viihdepalvelujen kéytéstd. Lisensiaatintyd. Tampereen yliopisto, informaatiotutkimuksen laitos.

Saatavissa: http://urn.fi/urn:nbn:fi:uta-1-16551. Viitattu 7.7.2020.

Haasio, Ari, J. Tuomas Harviainen & Reijo Savolainen 2019: Johdatus tiedonhankintatutkimukseen.

Avain, Helsinki.

Historiaa. 2004. Wanhat Parrat -verkkosivu. Saatavissa:

http://www.netikka.net/kuuba/WP/index2.html. Viitattu 7.7.2020.

Huizinga, Johan 1938/1984: Leikkivd ihminen: Yritys kulttuurin leikkiaineksen mddrittelemiseksi.

Suomentanut Sirkka Salomaa. WSQY, Helsinki.

Johannisson, Karin 2013: Nostalgia. En kéinslas historia. Albert Bonniers Forlag.

Kallio, Kirsi Pauliina, Frans Mayra & Kirsikka Kaipainen 2009: Pelikulttuurin monet kasvot:

Digitaalisen pelaamisen arkiset kdytannot Suomessa. Pelitutkimuksen vuosikirja 2009.

Kinnunen, Jani, Pekka Lilja & Frans Mayra 2018: Pelaajabarometri 2018: Monimuotoistuva

mobiilipelaaminen. Tampereen yliopisto. Saatavissa: http://urn.fi/URN:ISBN:978-952-03-0870-4.

Viitattu 7.7.2020.

Lehtonen, Heikki 1990: Yhteisé. Vastapaino, Tampere.

Lombard, Matthew & Theresa Ditton 1997: At the heart of it all: The concept of presence. Journal

of computer-mediated communication, 3(2) 1997.

McMahan, Alison 2013: Immersion, engagement, and presence: A method for analyzing 3-D video

games. Teoksessa The video game theory reader. Routledge, London, 89—-108.

Mita e-urheilu on? [ei paivdystd]. Suomen elektronisen urheilun liitto SEUL ry. Saatavissa:

https://seul.fi/mita-on-e-urheilu. Viitattu 7.7.2020.

Makinen, Minna 1996: Kuvia kotiseudusta. Lempdiéldisnuorten kotiseutumielikuvia piirustusten ja

kirjoitusten valossa. Jyvaskylan yliopisto, etnologian laitos.



Mayra, Frans 2007: Viesti, kuva, peli: virtuaaliutopioista pelikulttuurien syntyyn. Teoksessa
Tarkemmin katsoen: visuaalisen kulttuurin lukukirja. Toimittaneet Leena-Maija Rossi & Anita

Seppa. Gaudeamus, Helsinki, 196—218.

Nikunen, Kaarina 2005: Faniuden aika — Kolme tapausta televisio-ohjelmien faniudesta

vuosituhannen taitteen Suomessa. Tampere University Press, Tampere.

Nash, John 2006: The essential John Nash. Toimittaneet Harold W. Kuhn & Sylvia Nasar. Princeton

& Princeton University Press, Oxford.

Nevala, Tuulia 2017: Pelaamisen elinkaari: Pelien merkitykset eldmdin eri vaiheissa.

Pelitutkimuksen vuosikirja 2017. Saatavissa: http://www.pelitutkimus.fi/aiemmat-

vuosikirjat/vuosikirja-2017. Viitattu 7.7.2020.

Riukulehto, Sulevi & Katja Rinne-Koski 2013: Otta noessa. Kuortaneenjdrven kotiseututihentymien

syvdrakenteita. Helsingin yliopisto Ruralia-instituutti, Seindjoki.

Riukulehto Sulevi & Katja Rinne-Koski 2018: Maaseudun muuttuva asumiskokemus. Kodin tila ja

aika. Maaseutuja tulevaisuudessa. Maaseudun Uusi Aika 26(2-3) 2018, 39-54.

Sihvonen, Tanja 2016: Tilan tuntu: Grand Theft Auto V ja paikantumisen politiikat. Pelitutkimuksen
vuosikirja 2016. Pelitutkimus.fi, 4-20.

Sims 4. 2019. Saatavissa: https://www.ea.com/fi-fi/games/the-sims/the-sims-4/pc/store/mac-pc-

download-base-game-standard-edition. Viitattu 7.7.2020.

Tuan, Yi-Fu 1977/2011: Space and Place. The Perspective of Experience. University of Minnesota

Press, Minneapolis.

Wanhojen Partojen historia, osa 1. [ei pdivaystd]. Saatavissa:

https://www.erepublik.com/en/article/1868137. Viitattu 7.7.2020.




