9. LIIKUNTA, URHEILU JA
PELAAMINEN

RITKKA TURTIAINEN

Liikunta ja urheilu ovat kytkoksissd peleihin useilla eri tavoilla,
mutta tastd huolimatta niita tarkastellaan usein toisistaan eril-
lisind ilmiGina. Julkisessa keskustelussa liikunta ja pelaaminen
asetetaan yleisesti vastakkain, kun niin sanottu ruutuajan lisdin-
tyminen ndhdian syynd erityisesti lasten ja nuorten fyysisen ak-
tiivisuuden vihenemiselle. Toisaalta my6s monien pelillisten
elementtien varaan rakentuva kilpaurheileminen koetaan usein
toimintaymparistoksi, joka ei kannusta kaikkia litkunnallisen
elimantavan omaksumiseen. Tassa luvussa tuon esiin liikunta-,
urheilu- ja pelikulttuurien vilisid yhtymakohtia sen hahmotta-
miseksi, ettd kyseessd on yhteisen taustan ja tunnuspiirteet ja-
kava ilmiokokonaisuus.

Monet urheilulajit — kuten palloilulajit sddntdineen — ovat
ilmiselvid peleji itsessddn. Varhaisessa pelikategorisoinnissa ur-
heilu on sijoitettu luokkaan, jonka keskeisin elementti on kil-
pailu.* Urheilututkimuksessa on perinteisesti erotettu toisistaan
fyysiset (jalkapallo) ja ei-fyysiset (shakki) kilpailut: Urheilun

tunnuspiirteind on pidetty sddnt6jen sanelemaa suoritusten

1 Ks. my6s Pasanen & Merildinen tassi kirjassa.
2 Caillois 2001; Caillois'n kasite kilpailulle on agén.
3 Guttmann 2007, 24-25.
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vertailtavuutta ja mitattavuutta sekd olosuhteiden vakioimista
suhteessa esimerkiksi spontaaniin kisailuun ja pihapeleihin.* Ur-
heilukulttuurin jirjestaydyttyd (kunto)liikunta ja (kilpa)urheilu
ovat eriytyneet toisistaan. Yleiskielessidkin litkunnaksi lasketaan
yleensa kunto- ja arkiliikunnan kautta muodostuva fyysinen aktii-
visuus urheilun kattaessa kaikki kilpaurheilun muodot aina kan-
sainviliseen huippu-urheiluun asti. Pelikulttuureihin verrattaessa
on mahdollista tehdd karkea rinnastus kasiteparien liikunta ja
leikki sekd urheilu ja peli kesken. Leikisti katoaa spontaanius pe-
lin sddntojen astuessa rajoittamaan sitd, ja samaa teesid seuraillen
omaehtoisesta liikunnasta tulee padmairikeskeista kilpaurheilua.

Kaytinnossa kyse ei kuitenkaan ole aivan niin yksiselittei-
sestd asiasta kuin edelld on esitetty, etenkddn kun mukaan ovat
tulleet digitalisoitumisen tarjoamat mahdollisuudet. Pelillistd-
misen ja urheilullistamisen® prosessit jakavat yhteisen kilpailul-
listamisen pyrkimyksen, mutta niihin liittyy paljon muutakin.
Pitkalle organisoidussa kilpaurheilussakin on todettu olevan
aina lasnd niin sanottu “leikkisd impulssi” eli erdanlainen lei-
killinen alkusysdys tai viehdtys.” Kansainvilisessd liikunnan ja
urheilun tutkimuksessa urheilullistamisen kasitettd on kaytetty
ainakin 1970-luvun lopulta alkaen. Silld on kuvattu fyysisen ak-
tiviteetin muuttumista urheiluksi tiettyjen vaiheiden kautta,
joihin kuuluvat muun muassa erikoistuminen, organisoitumi-
nen, kvantifiointi ja standardointi.® Toisin sanoen urheilullis-
tettaessa ei-urheiluksi lukeutuvaa aktiviteettia siihen liitetddn
urheilulle tyypillisia, kilpailemisen ja vertailtavuuden mahdol-
listavia elementteja.’ 2010-luvulla yleisemmin omaksuttu pelil-

4 IImanen 2008, 9; Guttmann 2007, 24—25.

5 Turtiainen 2012, 33—34.

6 Kiaannos englanninkieliselle kisitteelle sportification.
7 Hargreaves 1986.

8  Modernin urheilun typologia: ks. Guttmann 1978.

9 Heere 2018.

198



9. LIKUNTA, URHEILU JA PELAAMINEN

listamisen kisite puolestaan viittaa peleistd tuttujen elementtien
tai pelisuunnitteluelementtien kaytt6on pelien ulkopuolella tai
ei-pelillisissd konteksteissa.” Pelillistimista on my6s kutsuttu
urheilullistamisen jalkeldiseksi.” Mielenkiintoista on, ettd eten-
kin erilaisten fyysistd aktiivisuutta lisidmain pyrkivien digitaa-
listen sovellusten yhteydessi on liilkunnan urheilullistamisen
sijaan valittu puhua liikunnan pelillistimisestd, vaikka ainakin
osittain kuvataan samaa asiaa.

Koska peli- ja urheilukulttuurit jakavat samoja piirteita ja
jopa alkuaikojen yhteisen tutkimusteoreettisen taustan, on pe-
rusteltua tarkastella ilmididen kytkoksid ja yhtymakohtia ny-
kypdivissa molempiin tutkimustraditioihin tukeutuen.”* Seu-
raavaksi kdyn esimerkinomaisesti lapi pelikulttuurisia ilmigita,
joissa pelaaminen ja liikunta tai urheilu asettuvat osaksi samaa
kokonaisuutta. Tami tapahtuu tarkastelemalla ensin lyhyesti
kilpaurheilun simulaatioita, minka jilkeen aihetta lihestytdin
liitkunnan pelillistimisen ja pelaamisen urheilullistamisen kautta.

KILPAURHEILUN SIMULAATIOT

Kun pohditaan digitaalista pelikulttuuria, ilmiselvin yhtyma-
kohta sen ja urheilukulttuurin vililld ovat urheiluaiheiset di-
gitaaliset pelit, joilla on ollut tirked rooli videopelaamisen
historiassa. Suosituimpia tillaisia pelejd ovat Electronic Art-
sin jalkapallo- ja jadkiekkoaiheiset FIFA- ja NHL-pelisarjat,
joihin ilmestyy uusi peliversio vuosittain. Jadkiekkoaiheisen
pelisarjan ensimmadinen peli ilmestyi jo vuonna 1991 ja
jalkapallopeli vuonna 1993". Peliyhtion alayksikko EA Sportsilla
on tilld hetkelld voimassa olevat viralliset sopimukset sarjoista
kansainvilisen jalkapalloliiton (FIFA) ja pohjoisamerikkalaisen

10  Koskimaa & Vilisalo tissd kirjassa; Stenros 2015; Deterding ym. 2011a.
11 Heere 2018, 23.

12 Ks. my6s Atkinson 2011.

13 EA Sports 1991; 1993; Kerttula 2020.
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jadkiekon ammattilaisliigan (NHL) kanssa. Urheiluaiheiset
digitaaliset pelit ovatkin nimenomaan huippu- ja mediaurheilun
simulaatioita. Niihin mallinnetaan liikkeenkaappaustekniikalla
todellisten huippu-urheilijoiden liikeratoja ja peleja
pelataan oikeita sarjoja ja arvokisoja vastaavilla joukkueilla
ja niiden nakdispelaajilla. Peliymparistond ovat oikeiden,
fyysisten kenttien olemusta esimerkiksi valaistukseltaan ja
danimaailmaltaan jaljittelevit stadionit ja hallit, joiden nakyma
vastaa otteluista tuotettua televisioldhetysta.*

Niiden pelisarjojen kehityksen kautta tulee nikyviksi me-
diavilitteisessd huippu-urheilussa tapahtuneita muutoksia.
FIFA-pelisarjassa on esimerkiksi pitkddn ollut mahdollisuus
luoda peliin my6s oma, kustomoitu pelihahmo ja lihtei ra-
kentamaan silld omaa jalkapallouraa. Kustomointioptioihin
kuului jo ainakin FIFAog-peliversiossa palvikaljun laajuuden
ja korvalehtien koon midrittelyt, mutta sukupuolivaihtoehtoja
oli vain yksi. Vasta FIFA16-pelissd EA Sports onnistui selatta-
main “tekniset vaikeudet” ja mallintamaan peliin ensimmadiset
naishahmot. Vuonna 2016 Kanadassa jarjestetyt naisten jalka-
pallon maailmanmestaruuskilpailut saavuttivat suuren suosion
Pohjois-Amerikassa ja FIFA16-pelin kansikuvassa olivat Lionel
Messin kanssa rinnakkain tunnetut naispelaajat Alex Morgan
(Yhdysvaltojen versio) ja Christina Sinclar (Kanadan versio);
Pohjoismaissa naishahmo oli kuitenkin korvattu brittiversion
Jordan Hendersonilla. Digitaaliset urheilupelit peilaavat siis ur-
heilukulttuurin lainalaisuuksia paljastaen my0s sen valta-asetel-
mia ja epdtasa-arvoisuuksia.’s

Urheilijan rooliin samastumisen lisiksi digitaalisten pelien
pelaajalla on mahdollisuus astua my6s urheiluvalmentajan saap-
paisiin. Erilaisilla urheilumanagerointipeleilld on oma pitkdhké

14  Turtiainen 2009; erityisesti jadkiekosta ks. myos Mahki 2019; Kerttula 2020.
15 Turtiainen 2015; 2012; 2009.
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Kuva 1. EA Sportsin FIFA 16 -pelin USA:n version kansikuvassa (vasemmalla)
on Alex Morgan, mutta Englannissa ja Pohjoismaissa julkaistussa versiossa
(oikealla) hinet on korvattu Jordan Hendersonilla. Kuvakollaasi: Riikka
Turtiainen. Kuvaldhde: EA Sports.

historiansa ja uskollinen kuluttajakuntansa. Jalkapalloaiheisen
Championship Manager/Football Manager -pelin'® ensimmai-
set versiot ilmestyivit kotitietokoneille jo 1980-luvulla, ja ver-
kossa pelattava selainpohjainen Hattrick” julkaistiin vuonna
1997. Aina tihin pidivdan saakka kantanut managerointipelien
suosio perustuu intertekstuaalisuuteen eli siihen, ettd ne viit-
taavat ammattilaisurheilun maailmaan ja tarjoavat pelaajilleen
mahdollisuuden kuvitella ohjaavansa suosikkijoukkueitaan.
Vield limittyneemmalla tavalla kilpaurheilumaailma ja virtuaa-
limanagerointi lyovit kattd fantasiurheilussa. Fantasialiigapelit
(esim. IS Liigapdrssi® ja Fantasy Premier League*) ovat urhei-
luvedonly6nnin tavoin riippuvaisia reaalimaailman urheilu-
tapahtumista, silld fyysisilld kentilld ja kaukaloissa tapahtuvat
urheilusuoritukset tuovat tilastomerkint6jen kautta pisteita di-

16 Toms1982.

17 Hattrick Limited 1997.
18 Crawford 2006.

19  Sanoma Games 2000.
20  Premier League 2002.
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gitaalisen pelin pelaajalle. Urheiluasiantuntemuksella on mah-
dollista pyrkid minimoimaan sattuman vaikutus valitsemalla
fantasiajoukkueensa pelaajat oikein ja pysymalla perilld todel-
listen urheilijoiden pelivireestd eli seuraamalla urheilutapah-
tumia mahdollisimman tarkasti ja reaaliaikaisesti. Fantasiaur-
heilua harrastettiin jo pitkddn ennen digitalisoitumista erilaisin
manuaalisin versioin. Fantasialiigapeleissd "tekodlyn” korvaa
todellisuus. Ne eivit siis ainoastaan simuloi oikeita urheilusuo-
rituksia, vaan oikeat urheilusuoritukset ovat osa niita.”
Fantasiaurheilu on yksi esimerkki siitd, kuinka raja hamar-
tyy digitaalisen pelaamisen ja rahapelaamisen vililla.”” Fantasi-
aurheilun voi periaatteessa nihda urheiluvedonly6nnin pelillis-
tetympand muotona. Molemmat ovat lihtokohtaisesti toissijai-
sia pelejd, jotka saavat merkityksensa toisen pelin tai kilpailun
— eli urheilun - kautta, joka on mahdollista muuttaa lasken-
nallisiksi todennidkdisyyksiksi. Ndin ollen urheiluvedonlyon-
nin erottaa muusta rahapelaamisesta tiedon ja taidon vaikutus
menestymismahdollisuuksiin pelkdn onnen sijaan.” Suomessa
urheiluvedonly6nnilli on pitks, vuonna 1940 perustettuun Oy
Veikkaustoimisto Ab:hen (ensin Oy Tippaustoimisto Ab ja ny-
kyisin Veikkaus Oy) kiinnittyvi perinteensi. Veikkauksella on
arpajaislailla turvattu monopoliasema veikkaus- ja vedonlyon-
titoiminnan harjoittamisessa ja sen kerddmit tuotot ohjataan
urheilun, tieteen, taiteen, nuorisotyon ja kansanterveyden tu-
kemiseen.* Suomeen onkin muodostunut omanlaisensa, vahva
urheiluvedonlyontikulttuuri, jota siivitti alkuvuosina jalkapal-

21 Turtiainen 2007; 2009; Sotamaa 2013.

22 Ks. Kinnunen tissi kirjassa.

23 Jarvinen & Sotamaa 2002, 30—-31.

24  Kirjan kirjoitushetkelld on valmisteilla uusi malli, jossa Veikkauksen keraamit
rahapelituotot siirrettdisiin ilman korvamerkintid valtion budjettiin ja tuensaa-
jille jaettaisiin jatkossa rahaa osana normaalia valtion budjettivalmistelua. Vuo-
den 2024 alusta kiyttoonotettavaksi tarkoitettua mallia koskeva hallituksen esi-
tys ollaan viemissi eduskuntaan syksylld 2022. Mannermaa 2022.
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PELIPAIVAN PARHAAT JOUKKUEET 20 PARASTA »

Tahtikentta
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407 000€ 348 500€ 359 000€
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2239000 € ARVOA PR — we
10 PLING 445
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7 Rooba Robert 8
OSTETUIMMAT MYYDYIMMAT
@ Press Robin 80
Pelasja Ostoja @ Lappalainen Lasse 7
@ Press Robin 397
Matushkin Maksim 69

O Eronen Elmer| 194
Laurikainen Eetu 67
0 Kontlola Petrl 191
0 Laurikainen Eetu 179
O Puustinen Valtterl 166

Kuva 2. Jaskiekkoaiheisen fantasialiigapeli Liigapérssin julkisia tilastoja
25.2.2021. Kuvakaappaus IS Liigapérssi -sivulta.

lo-otteluihin keskittynyt vakioveikkaus. Suomi on myos verk-
kovedonlyonnin edellidkavijoita, silld Veikkaus lisdsi ensimmdi-
send kansallisena yhtioni kyseisen pelimuodon tarjontaansa jo

vuonna 1997.*

LIIKUNNAN PELILLISTAMINEN

Ajatukseen litkunnan pelillistimisesta liitetdan yleensa digitaa-

linen teknologia. Erilaisten lifkuntasovellusten ja itsensamittaa-

25 Matilainen 2010, 16-17; Karekallas ym. 2014, 28-30.
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misteknologioiden yleistyminen on yksi timanhetkisen sosio-
teknisen kuntoilubuumin tunnuspiirteistid.** Suomalaisista ur-
heilu- ja hyvinvointiteknologia-alan yrityksistd kansainviliselle
huipulle ovat yltineet sykemittaukseen ja puettavaan anturi- ja
sensoriteknologiaan keskittyneet Suunto ja Polar Electro.”” Ylei-
sesti ottaen on nihty, ettd suoritusten mitattavuus yhdessa so-
vellusten tarjoaman sosiaalisuuden kanssa johtaa liikuntamoti-
vaation kasvamiseen.*® Litkunnan pelillistamisestd onkin alettu
hakea ratkaisua aikana, jona suuri osa vaestosta liikkkuu yleisid
liikuntasuosituksia vihemman. Liikuntateknologioiden ja -so-
vellusten kayttoonottotutkimuksissa on saatu lupaavia tulok-
sia, vaikka useat tutkimusjaksot ovat olleet verrattain lyhyita.
Joissain tutkimuksissa onkin osoitettu, ettd puolella itsensamit-
taamisteknologioiden kayttdjistd kiinnostus hiipuu muutaman
kuukauden kuluttua kiyton aloittamisesta.” Fyysisen aktiivi-
suuden lisidmisen nikokulmasta olennainen kysymys kuuluu-
kin, pystyvitko pelillistetyt liikuntasovellukset innostamaan
ihmisia pidempiaikaiseen elimiantapamuutokseen.
Keskeiseksi tarkastelun kohteeksi tulisikin tdssi yhteydessi
nostaa pelillistimisen lahtokohta: tapahtuuko pelillistiminen
ilman vaikuttavuuden ja kohderyhmin tarpeiden arviointia
ja panostamatta itse pelillisyyteen.*® Yksinkertaisimmillaan
liikuntasovellusten pelillistiminen on ainoastaan suorituspis-
teiden laskemiseen perustuvaa palkitsemista ja pahimmillaan
niiden standardoitujen pistelaskumenetelmien keinotekoista
lisadmistd kaikkiin mahdollisiin yhteyksiin.* Pelillistiminen ei
siis ole automaattisesti synonyymi hauskuudelle tai motivaation

26  Millington 2016; 2018.

27  Eskola & Laine 2020.

28  Esim. Lomborg & Frandsen 2016; Millington 2016; 2018; Hamari & Koivisto
2015.

29  Gilmore 2016.

30  Matallaoui ym. 2017.

31 Fizek 2014.
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Kuva 3. Itsensdmittaamisteknologian kéyttda maastopyéralenkills kevaslla
2020. Kuva: Riikka Turtiainen.

kasvulle, eika pelillisid kokemuksia tai niiden mielekkyytta voi
suunnitella kokonaan ennalta. Taman vuoksi litkunnan pelillis-
timisen yhteydessa tulisi keskittya ensisijaisesti kayttdja- ja osal-
listujakokemuksiin pelillistimisen itseisarvon sijaan. Liikunnan
pelillistamisessa tulisi ottaa huomioon yksil6lliset motivaatio-
tekijat ja korostaa hyotypuheen sijaan hauskuuspuhetta, silla
litkuntapelejdkain ei pelata ensisijaisesti hyddyn vaan huvin
vuoksi.®*

Siind, miten itsensdmittaamisteknologiat suuntaavat arkista
liikuntaa kilpailuun, visuaalisuuteen ja kyvykkyyteen, voi nahda
myos syrjivid piirteitd. Kyseisen teknologian kayttdjaksi mieltyy
jo valmiiksi hyvissa fyysisessd kunnossa oleva, litkuntarajoit-
teista ja henkisestd kuormituksesta vapaa keho. Talld hetkelld
kaytossa olevat sykekellot hyodyntavit suurelta osin optista,

32 Friman & Turtiainen 2017; Kari ym. 2016; Fizek 2014.
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valoon perustuvaa mittaustekniikkaa, joka on havaittu tehok-
kaaksi vaaleaihoisten ihmisten kohdalla, mutta joka ei toimi
yhtd hyvin tummaihoisen kiyttdjan sykkeenmittauksessa. Myos
esimerkiksi ihmisten ranteiden fysiologiassa on eroja, ja syke-
kellot suunnitellaan toimimaan optimaalisesti keski-ikdiselld,
valkoihoisella miehelld. Itsensimittaamista on kritisoitu myos
siitd, ettd ihmiset kadottavat taidon kuunnella omaa kehoaan
luottaessaan yksinomaan teknologioiden tuottamaan numeraa-
liseen dataan ja suorittaessaan jatkuvaa, tuohon dataan perustu-
vaa itsensd kehittamistd.”

Liikunnan pelillistamisestd puhuttaessa voidaan tehdi ero
pelillisid ominaisuuksia sisiltidvien sovellusten (itsensimittaa-
misteknologiat) ja varsinaisten liikuntapelien* vililla, joskin
rajanveto on usein hdilyvai. Digitaalisiksi liikuntapeleiksi kisi-
tetddn pelit, joiden pelaaminen vaatii pelaajalta fyysista aktii-
visuutta. Pelin ohjaaminen tapahtuu siis omaa kehoa liikutta-
malla, mika voi tarkoittaa myos voimailuun, tasapainoiluun tai
liikkuvuuteen liittyvia toimintoja.* Ensimmaisid tunnettuja lii-
kuntapeleja edusti vuonna 1998 julkaistu tanssimattopeli Dance
Dance Revolution®, joka toimi ensin pelihalliversiona mutta
kaynnisti koteihin ilmestyttyddn tanssimattopelien buumin.
Vuonna 2006 julkaistun Nintendo Wii -pelikonsolin myota taas
peliohjain muuttui pelaajan kddessa esimerkiksi tennismailaksi,
keilapalloksi tai pompom-huiskaksi.””

GPS-liikuntapelit ovat puolestaan paikkatietoon perustu-
via peleji, joita pelataan yleensi ulkona mobiililaitteilla.’® Tun-

33 Aho 2020; Bergroth 2020; Spiel ym. 2018; ks. my6s Aikkila 2021.

34  Kidinnos englanninkielisestd kisitteestd exergame; ks. esim. Matallaoui ym. 2017;
Francombe-Webb 2016.

35  Kari2o17b, 22.

36 Konamiig998.

37 Millington 2018, 43; Kari 2017a, 6; Francombe-Webb 2016; Turtiainen 2012, 34,
37

38  Boulos & Yang 2013.
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netuin tillainen peli, globaaliksi ilmioksi kohonnut Pokémon
Go*, voidaan ndhdad my®ds lisityn todellisuuden liikuntapelina.
Fyysisessd maailmassa navigoinnin ja suosittujen virtuaaliolen-
tojen pyydystimisen yhdistiva Pokémon Go teki lapimurtonsa
kesilld 2016, jolloin sita ladattiin kahdessa kuukaudessa yli 550
miljoonaa kertaa. Sitd edelsi saman julkaisijan Nianticin niin
ikdan paikkasidonnainen mutta vahdisempaad suosiota saavutta-
nut peli Ingress*°. Pokémon Go:n suursuosio nikyi kaupunkiti-
loissa puhelimineen parveilevina nuorisojoukkoina ja yhdessi
“pokettavina” perheini. Julkisuudessa keskusteltiin paljon seka
pelin fyysista aktiivisuutta parantavista vaikutuksista etta liiken-
teessd sattuneista vaaratilanteista, joita olentojen saalistamiseen
uppoutuminen aiheutti.* Taskuhirvididen jahtaaminen sai ih-
miset joka tapauksessa liikkumaan. Pokémon Go:n pelaajat olivat
pelin pelaamisen my6td muun muassa sosiaalisempia ja motivoi-
tuneempia tutkimaan ymparistoaan. Moni pdityi kokeilemaan
pelin pelaamista juuri siitd syystd, ettd siihen liittyi ulkoilu- ja
kuntoilu-ulottuvuus. Yleisid syitd pelin pelaamiselle olivat lii-
kunnan mielekkiammaksi tekeminen sekd huvin ja liikkkumisen
yhdistaminen. Pokémon Go osoittikin lisityn todellisuuden mo-
biilipelien potentiaalin liséta fyysistd aktiivisuutta etenkin liikku-
misesta ldhtokohtaisesti vihemmain kiinnostuneiden kohdalla.*

Paikkatietoa hyodyntavid mobiilipelejd on toki ollut ole-
massa aikaisemminkin. Vuonna 2001 julkaistu urbaania tilaa
hyodyntéinyt, "virtuaaliseksi paintballiksi” luonnehdittu Bot-
Fighters® oli ensimmaisid kaupallisia pelejd, joka toimi teksti-
viestikomennoin. Suomalaisia menestyneité paikkatietoiseen

vaihtoehtotodellisuuteen sijoittuneita pelejd oli puolestaan

39  Niantic 2016.

40 Niantic 2012; Mdyra 2017; Kari ym. 2017, 79.

41 Alhaym. 2017, 67; Heljakka 2017, 72—-74.

42 Kariym. 2017, 79; Alha ym. 2017, 69; Kari 2017¢, 77.
43 It’s Alive Mobile Games AB! 2001.
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fantasiaelementteji sisiltinyt Shadow Cities**. Naiden taustalta
taas 16ytyy vield varhaisempi GPS-pohjainen aarteenetsinti-
harrastus geokdtkentd*, joka liikuttaa ihmisid luonnossa edel-
leen.** Vaikka varhaisemmatkin paikkatietopelit ovat pakotta-
neet ihmiset liikkeeseen ja pelillistiminen on ollut esilld liikun-
tavalistuksen yhteydessi aikaisemminkin, vasta suuria massoja
liikuttaneen Pokémon Go:n myoti korostui pelien merkitys
vaihtoehtoisten liikuntakulttuurien vilineend. Pokémon Go:n
ylivoimainen suosio piillee kutenkin siini, ettei sitd suunniteltu
alun perin liikuntamotivaation kasvattamisen vilineeksi vaan
hauskaksi peliksi — siksi sen toimintalogiikan jiljitteleminen
litkunnan pelillistimismielessd onkin haastava tehtava. Yksi Po-
kémon Go:hun verrattuna maltillisempaa suosiota saavuttanut
esimerkki kuntoiluun kannustavasta, GPS-paikannusta hyodyn-
tavastd mobiilipelistd on Zombies, Run!*. Pelissa pelaaja juok-
see pakoon eldvid kuolleita yrittden samalla kerdtd mukaansa
virtuaaliesineitd osoitetuista paikoista. Peli etenee kuulokkeilla
kuunneltavan tarinan muodossa, ja aika ajoin pelaaja joutuu
zombien takaa-ajamaksi, jolloin juoksulenkki muuttuu tempol-
taan intervalliharjoitukseksi. Tavallisen lenkkeilymiljo6n muut-
tuminen mahdollisiksi pakoreiteiksi vaikuttaa juoksijan kehol-
liseen ja tilalliseen kokemukseen. Liikuntaharrastus ja lahiym-
paristo saavat uudenlaisia merkityksid, kun juoksija uppoutuu
pelin tarinallisuuteen, ja kuntoilusta tulee selviytymista.**
Zombeja on mahdollista juosta pakoon ilman digitaalisia
pelisovelluksiakin. Téstd on esimerkki vuonna 2015 opiskelija-
projektina jarjestetty Zombie Run Pori -tapahtuma, jonka ldh-

44  Grey Area 2010.

45  Ulmer 2000.

46  Sotamaa 2002; Stenros & Montola 2009; geokitkennistd ks. myos esim.
Thamiki & Heljakka 2017.

47  Sixto Start 2012.

48  Witkowski 2018.
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tokohtana oli kaupunkitilan pelillistiminen. ”Urbaani selviyty-
misseikkailu” houkutteli kaupunkipuistoalueelle osallistujia eri-
laisine motivaatioineen. Visuaalisesti herkullinen teema ja taus-
tatarinan avulla luodut puitteet saivat zombien ystavit liikkeelle
ja panostamaan ulkoasuihinsa. Pelillisid ja leikillisid elementteja
sisdltanyt juoksutapahtuma sai liikuntaa aiemmin kaihtaneetkin
osallistujat juoksemaan eldiminsa pisimmaén matkan zombeja
paetessaan, tehtdvid suorittaessaan ja elimanauhojaan varjel-
lessaan. Toisaalta tapahtumaan osallistui my6s urheiluorien-
toituneita juoksukilpailujen koluajia, jotka tavoittelivat reitilta
ensisijaisesti mahdollisimman hyvii loppuaikaa.*

Pelillistetyt ja leikillistetyt juoksutapahtumat ovat 2010-lu-
vun ilmig, jonka juuret ulottuvat Suomessa kuitenkin 1980-lu-
vun hélkkiinnostuksen synnyttimiin, kaikelle kansalle (eri-
tyisesti naisille) suunnattuihin viihteellisiin ja karnevalistisiin
juoksutapahtumiin, esimerkiksi vuonna 1984 ensimmdisen
kerran jdrjestettyyn Naisten Kymppiin. Vastaavia, modernin
kilpaurheilukulttuurin haastavia elementteja on néihtavissi
2000-luvulla Yhdysvalloista rantautuneissa, massoittain ihmisia
innostaneissa esteratajuoksutapahtumissa® kuten Viriestejuok-
sussa ja Extreme Runissa. Naissd tapahtumissa on Zombie-sovel-
lusten tavoin nahtévissi pervasiivisen pelaamisen™ piirteita. Juok-
semista on hoystetty erilaisilla tehtévilld, ja fyysisten esteiden
selvittiminen vaatii tyypillisesti yhteistyotd kanssakilpailijoi-
den kesken. Pelillistettyjen juoksutapahtumien suosio selittyy

49  Friman ym. 2017; Friman & Turtiainen 2017.

so  Kidannos englanninkielisestd kisitteestd obstacle course racing, eli OCR.

51 Pervasiivisella pelaamisella tarkoitetaan pelien levittaytymistd jokapiiviiseen
elimadmme ja ympéristoomme hiamirtien pelimaailman ja todellisuuden
rajoja tilallisesti, ajallisesti tai sosiaalisesti (Montola ym. 2009).
Esteratajuoksutapahtumien pervasiivisen pelaamisen piirteet liittyvit
julkisen tilan valjastamiseen ”leikkikentdksi”. Ndiden tapahtumien yhteydessa
pervasiivisuus on performatiivista nikyvine toimintoineen ja mahdollisine
asusteineen.
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yhteisollisen kokemuksen ohella silla, ettd niithin on mahdol-
lista osallistua omista lahtokohdista riippuen hyvinkin erilai-
sin tavoittein. Ne asettuvat samaan post-urheilullisen fyysisen
kulttuurin jatkumoon parkourin kaltaisten, elimyksellisyytta ja
omaehtoisuutta korostavien urheilullisuuden muotojen kanssa.
Kun osallistumisen ainoa mahdollinen tavoite ei ole olla maa-
lissa mahdollisimman nopeasti, avautuu liikunnasta erilaisia
osallistujia motivoivia ulottuvuuksia ja oma vapaa tahto ja tapa
osallistua fyysiseen aktiivisuuteen korostuu. Esteratajuoksuta-
pahtumien osallistujiin on toistaiseksi todettu kuuluvan paljon
ihmisid, jotka eivit ole ottaneet osaa jirjestiytyneeseen liikun-
taan vaan vannovat vaihtoehtoisen fyysisen kulttuurin nimeen.
Yhdysvalloissa on kuitenkin ollut my6s pyrkimyksid muuttaa
nditd juoksutapahtumia sarjamuotoiseksi kilpaurheiluksi.>>
Uusien litkunnan pelillistimisen muotojen levidmisessd on
nykypdivina tietenkin iso roolinsa sosiaalisella medialla — oli
kyse sitten erilaisten tapahtumien mainostamisesta tai liikkujien
omien kokemusten jakamisesta. Adrimmilleen sosiaalisen me-
dian hy6édyntiamisen on vienyt viimeisen kymmenen vuoden
aikana maailmaa valloittanut crossfit®?, joka on pelillistinyt koko
brandinsa. Kovalla intensiteetilld toteutettavaan toiminnalliseen
harjoitteluun perustuva litkuntamuoto on alkuajoistaan asti ra-
kentunut aktiivisen verkkoyhteison varaan. On jopa esitetty, et-
tei lajia olisi olemassakaan ilman internetid. Pdivin harjoituss*
julkaistaan aina virallisten verkkosivujen kautta, ja lajin sosiaali-
sen median padkanavaksi on muodostunut Facebook, jossa "im-
mersiiviseksi urheiluksikin” kutsutulla crossfitilla on yli kolme
ja puoli miljoonaa seuraajaa. The CrossFit Games eli lajin vuo-
sittaiset maailmanmestaruuskisat ldhetetddn suorana verkossa.’s

52 Friman ym. 2017; Weedon 2015; Mullins 2012; Atkinson 2011.

53 Glassman & Glassman 200o0.

54  Kidannos englanninkielisestd kasitteestd workout of the day, eli WOD.
55 Friman & Turtiainen 2019; Heywood 2015.
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Reebok

it
Let’s Play.

Kuva 4. Vuonna 2019 osallistujia houkuteltiin mukaan CrossFit Openiin
oheisella sloganilla "Let’s Play.” Kuvakaappaus kilpailun verkkosivuilta.

Kuka tahansa voi osallistua maailman kovakuntoisimman
tittelin tavoitteluun CrossFit Open -karsintakilpailun kautta.
Karsintalajit julkaistaan verkossa tiettyind ajankohtina, ja vi-
deon suorituksestaan voi lahettdd jarjestdjille mairdajassa, el-
lei suorita lajeja virallisella salilla. Verkkosivuilla julkaistujen
tulosten kautta tavallinen harrastaja paisee vertailemaan suo-
rituksiaan ihailemiensa maailman huippujen kanssa samalta
tulostaululta. CrossFit Openin aikana Facebook toimii pelilli-
send alustana, jossa yhteisollisyyttd yllapidetdan humoristisin
meemein ja hashtagein sekd julkaisemalla videoita muidenkin
kuin lajin huippujen edesottamuksista. "Pelinjohtaja” julkaisee
my0s erilaisia vihjeitd tulevista karsintalajeista. Karsintalajien
suorittamisen yhteydesséd on alkanut esiintyd myos peleille tyy-
pillisid strategioita lajin huippujen ryhdyttya taktikoimaan niin,
ettd he julkaisevat tuloksensa vasta juuri ennen maaraaikaa tai
suorittavat tietyn lajin uudelleen ja parantavat tulostaan viime
hetkilld. Tatd kutsutaan “tulostaulukolla pelaamiseksi”. Vuoden
2019 CrossFit Openia jopa mainostettiin sloganilla: "Let’s Play!”
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Mainos sisilsi “ndin pelaat” -ohjeistuksen, jossa selitettiin osal-
listumiskdytannot vaiheittain.s

PELAAMISEN URHEILULLISTAMINEN

Edelld esiin tuodun crossfitin on nahty vastaavan my6s aikuis-
ten leikillisyyden tarpeeseen lapsuuden leikkipaikoilta tuttuine
harjoitusmuotoineen, joihin kuuluvat voima- ja kestavyysliik-
keiden ohella kdyden kiipedminen, apinatikkaissa roikkuminen
ja hyppynarulla hyppiminen.’” Toisaalta pelillisid elementteja
verkossa ja sen ulkopuolella siséltavaa lajia on pidetty myos ny-
kypiivan urheilullistamisen ilmentymana. Crossfitin katsotaan
asettavan jokapdiviisen liikunnan kilpailullisiin kehyksiin, silla
kaikki harjoitukset on tapana mitata ottamalla aikaa ja laske-
malla toistojen tai matkan miarad sekd merkitsemalla tulokset
ylos.5* Aivan kuten pelitutkimuksen puitteissa pelillistiminen
nihdiin pelillisten elementtien liittimisend pelien ulkopuoli-
siin asioihin, samoin urheilun tutkijat tulkitsevat ilmi6ita urhei-
lullistetuiksi, kun ne esitetain urheilusta tutuilla tavoilla. Osoi-
tuksena yhteiskunnan ja kulttuurin urheilullistumisesta on pi-
detty esimerkiksi suosittua Master Chef -tv-sarjakonseptia, jossa
kilpaillaan kokkaustaitojen paremmuudesta erilaisin yksil6- ja
joukkueosakilpailujen muodossa ja The Voice -laulukilpailun
kaltaisia kykyohjelmia.* Yhta hyvin tosi-tv-ohjelmien aaltoa voi
kuitenkin tarkastella my®6s televisioviihteen pelillistimisena.®
Kuten luvun alussa totesin, litkuntaa on pitkdan urheilullis-
tettu pyrkimyksend saavuttaa uusille lajeille legitimiteetti "oi-

56  Friman & Turtiainen 2019.

57 Heywood 2015, 122.

58  Friman & Turtiainen 2019; Heere 2018, 23.

59  Heere 2018, 23; Carlsson & Svensson 2015; Jonasson & Thiborg 2010.
60  Esim. Turtiainen 2012, 37.

212



9. LIKUNTA, URHEILU JA PELAAMINEN

keana urheiluna”. Crossfit organisoitui Reebokin® tuotemerkin
alla kaupallistetuksi brindiksi, ja esteratajuoksutapahtumatkin
havittelevat Yhdysvalloissa kilpaurheilustatusta yksityisen sek-
torin kautta. Viimeisimpien lajien joukossa yhdenlaisen urhei-
lullistamisprosessin on lapikdynyt rullalautailu, joka valittiin
yhdeksi vuoden 2020 uusista olympialajeista.” Seuraavissa ke-
sdolympialaisissa, vuonna 2024 Pariisissa, saatetaan sen sijaan
nahda ndytoslajina elektroninen urheilu eli digitaalinen kilpape-
laaminen. E-urheilussa kilpailtiin jo vuonna 2018 Pyeongchan-
gin talviolympialaisten yhteydess jarjestetyssd epavirallisessa
esiturnauksessa, jonka tarkoituksena oli esitelld lajia kansainva-
liselle olympiakomitealle. Komitean puheenjohtaja on tosin to-
dennut, ettd vikivaltaiset pelit eivit sovi yhteen olympialaisten
arvojen kanssa, joten suosituimpien kilpapelien sijaan kysymyk-
seen voisivat tulla esimerkiksi urheilusimulaatiopelit. Suomen
elektronisen urheilun liitto (SEUL) hyviksyttiin ensimmaiiseni
maailmassa Suomen olympiakomitean kumppanuusjiseneksi
vuonna 2016. Tamin jilkeen perinteiset suomalaiset urheilu-
seurat ovat alkaneet perustaa e-urheilujoukkueita, ja esimer-
kiksi Suomen Palloliitto lanseerasi e-jalkapallomaajoukkueen,
joka osallistui UEFA eEURO 2021 -turnaukseen. E-urheilua
kohdellaan Suomessa myos hallinnollisessa mielessa urheiluna,
silld aiemmin nuorisotydn toiminta-avustusta saanut SEUL on
siirtynyt liitkunnan jdrjestéavustusten piiriin.®

Yleisesti ottaen e-urheilu on kuitenkin kohdannut vastus-
tusta tavoitellessaan urheilustatusta. Ehka tastd johtuen e-urhei-

61 Reebok toimi crossfitin maailmanmestaruuskilpailujen padsponsorina ja
tuotelisenssin yksinhaltijana kymmenen vuoden ajan, kunnes vuoden 2021
uuden sopimuksen my6ta paayhteistyokumppaniksi vaihtui Nobull, minka
johdosta esimerkiksi kisojen nimi ei ole endd Reebok CrossFit Games vaan Nobull
CrossFit Games.

62  Sittemmin koronapandemia siirsi olympialaisia vuodella eteenpiin.

63  Palloliitto 2021; 2019; Keskitalo 2018; Ronki 2018a; 2018b; Saarenoja 2018;
Hartikainen 2016; Suomen elektronisen urheilun liitto - SEUL ry 2016.
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lua onkin pyritty esittiméan perinteiselle urheilulle tyypillisilla
tavoilla.* Verrattaessa esimerkiksi Overwatchin® ja jalkapallon
maailmanmestaruuskisoja keskendin on niiden otteluldhe-
tyksistd 1oydettavissd paljon yhtaldisyyksid. Overwatch World
Cup -lahetysten rakenne on tehty noudattelemaan perinteista
tv-urheiluldhetysta kisastudio-osuuksineen, joiden juontajat
ja asiantuntijat muistuttavat jalkapallostudion osallistujia vaa-
tetuksineen kaikkineen. Ennen Overwatch-ottelun alkua stu-
diossa puidaan perinteisestd urheilusta tutuilla tavoilla jouk-
kueiden vahvuuksia ja heikkouksia, esitellddn tihtipelaajia ja
arvioidaan mahdollista lopputulosta. "Puoliaikastudiossa” ja
ottelun jalkeen kerrataan huippuhetkid, esitellian statistiikkoja
ja rakennetaan urheilunarratiivia. Asiantuntija-asema annetaan
perinteisen urheilun tavoin entisille, meritoituneille pelaajille
ja lajitoimijoille. E-urheiluotteluiden aikainen selostus ja kom-
mentointi ovat niin ikddn perinteisestd mediaurheilusta tuttuja
elementtejd.*

Itse Overwatchin pelaaminenkin esitetddn perinteisen tv-ur-
heilun “visuaalisen kieliopin” mukaisesti. Yleison huomio kiin-
nitetddn tiettyihin spektaakkelisegmentteihin lahikuvien, uusin-
tojen sekd kuvakulmien kautta, ja selostajat ja kommentaatto-
rit kehystavit tarkeat hetket pelitilanteiden analysoinneillaan.
Niin e-urheiluselostajat kuin pelaajat itsekin ovat omaksuneet
urheilullistavan puhetavan, jolle on tyypillistd muun muassa ko-
hottaa jotkut pelaajat erityiseen sankariasemaan.” Perinteisen
joukkueurheilun arvokisoille tyypilliset tunnusmerkit toistu-
vat myo6s muun muassa yhteniisissa peliasuissa, urheilullisissa
palkintoseremonioissa ja muissa nationalistista urheiluhenkei
korostavissa tekijoissd. Erona perinteiseen urheiluun e-urhei-

64 Heere 2018; Jonasson & Thiborg 2010.

65  Blizzard Entertainment 2016.

66  Turtiainen ym. 2020.

67 Rowe 2004; Kolamo 2014; Witkowski 2012.
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luldhetyksissid itse pelaajat ja yleis6 ovat enimmékseen naky-
mattomissd, koska kuva keskittyy pelihahmojen toimintaan.
Yhdistavi tekija on sen sijaan hegemonisen maskuliinisuuden
toisintaminen, mika niyttiytyy esimerkiksi asiantuntijoiden ja
pelaajien sukupuolijakaumassa.”®

Kun liikunnasta siirrytaan kilpaurheiluun ja leikkimielisesta
pelailusta kilpapelaamiseen, astutaan siis ainakin vield toistai-
seksi miesten valtakuntaan. Tama on asia, jota urheilu- ja pe-
likulttuurien ei soisi jakavan keskendin, koska molemmista
16ytyy yhteisollisid ja voimaannuttavia piirteitd sekd arvokkaita
yhtymakohtia. Seuratessaan jérjestiytymisessddn perinteisen
urheilun kehitysvaiheita e-urheilun ei kannata toistaa eriarvoi-
suutta lisddvin toimintakulttuurin luomista. Suomalaisessa ur-
heilussa, esimerkiksi jalkapallossa, on tehty viime vuosina mer-
kittavaa tasa-arvotyotd yhteistyossd muun muassa Ylen kanssa,
mistd e-urheilu sen sijaan voisi lahtokohtaisesti ottaa mallia.*

Vuonna 2020 maailmanlaajuinen koronapandemia vauh-
ditti omalta osaltaan e-urheilun jalkautumista urheiluihmisten
tietoisuuteen, kun perinteiset urheilutapahtumat ja -sarjat jou-
duttiin keskeyttimain kokonaan. Suomessa jadkiekon padsarjan
pudotuspelit jarjestettiin kevialld 2020 leikkimielisesti digitaa-
lisina ePlayoffeina NHL 20 -pelid pelaten, mika sai osakseen ur-
heilumedioiden huomion. Myohemmin syksyllad Telia julkaisi
jarjestavansa yhteistyossa Veikkausliigan ja PlayStationin kanssa
FIFA 20 -peliin keskittyvin eFutisliigan, jonka ldhetykset olivat
katsottavissa viikoittain MT V-palvelusta ja C Moresta.”® Kes-
kustelu siitd, onko digitaalisen kilpapelaamisen paikka perintei-
sen urheilun rinnalla, ei olekaan endd mielekasta. Tarkeampaa
olisi pohtia sitd, miten e-urheilu tulee vaikuttamaan kulttuu-

68  Turtiainen ym. 2020.
69 Turtiainen 2020.
70  Kerttula 2020; Telia 2020.
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riimme tulevaisuudessa ja millaisia valtarakenteita muutoksessa
olevan ilmi6kentian ympirille muodostuu.

SAMALLA KENTALLA

Pelitutkimuksen yhteydessd on 2000-luvulla puhuttu pelillis-
tamisestd, kun taas urheilututkimuksessa kaytto6n on jo aikai-
semmin vakiintunut urheilullistamisen kasite. Kisitteilld kuva-
taan osittain saman kulttuurisen ilmion piirteitd, kuten sdantoi-
hin perustuvaa mitattavuutta ja pisteyttimista, joskin tiettyja
vivahde-eroja on havaittavissa. Urheilullistumiseen liittyy eli-
mellisesti toiminnan jarjestdaytyminen, kun taas pelillistimiseen
ajatellaan sisaltyvin hauskaksi tekemisen elementti. Toisaalta
pelkka pelillistiminen ei vield automaattisesti takaa viihtymisen
tai motivaation lisddntymistd, ja ddrimmilleen ammattimaistu-
neessa huippu-urheilussakin mielekkyys on yleensi lasna erdén-
laisena leikillisend alkusysédyksend. Yhtymakohtia voidaan selit-
tad silla, ettd tutkimusalat nojaavat osin samaan tutkimustradi-
tion varhaisvaiheeseen, jossa on mairitelty muun muassa leikin
ja pelin seka fyysisen ja ei-fyysisen kilpailemisen vilisid eroja.
Tassd luvussa liikunta/urheilu- ja pelikulttuurien vilisia kyt-
koksid ja yhtymakohtia on avattu muutamien nykypaivin esi-
merkkien kautta. Urheiluaiheiset digitaaliset pelit simuloivat
huippu- ja mediarheilua, ja fantasiliigojen toimintalogiikassa
verkossa pelaaminen yhdistyy urheiluvedonlyénnin tavoin
reaalimaailman urheilusuorituksiin. Fyysisen aktiivisuuden
lisdidmistarpeen yhteydessa esiin nousevat usein itsensd mit-
taamiseen tarkoitetut pelilliset sovellukset seka liikuntapelit.
Liikunnan pelillistimistd tapahtuu toki myos ei-digitaalisessa
ymparistossd, mistd osoituksena ovat esimerkiksi massoittain
osallistujia houkutelleet esteratajuoksutapahtumat. Suursuo-
sion 2000-luvun kuluessa saavuttaneen crossfitin voi ajatella
edustavan seki peli- ja leikki- ettd urheilu- ja liikuntakulttuuria
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tarkastelutasosta riippuen. Lajissa leikkimieliset liikuntamuo-
dot yhdistyvit fyysisesti vaativaan, jarjestaytyneeseen kilpaur-
heiluun, ja harrastelijoidenkin paivittdiset harjoitukset ovat
darimmilleen pelillistettyja. Pelikulttuurien urheilullistaminen
konkretisoituu puolestaan digitaalisessa kilpapelaamisessa. Mil-
joonayleisojd kerdava e-urheilu on jarjestiaytynyt suhteellisen
lyhyessa ajassa ja jdljittelee esittamistavoissaan perinteista ur-
heilua asemansa oikeuttamiseksi. Niin ollen urheilututkimuk-
sella onkin annettavaa tiettyjen pelikulttuurien osa-alueiden
kehittymisen ymmartamisessd, kun taas osa uusista liikunta- ja
urheilukulttuurin muodoista tarvitsee tarkastelunsa tueksi pe-
litutkimuksen teoretisointeja. Covid-19-pandemia osoitti, ettd
tyysinen, ihmiskontaktissa tapahtuva toiminta voi tarvittaessa
saada mitd kekseliddmpiad digitaalisia toteutusmuotoja, joten tu-
levaisuudessa pelien ja liitkunta/urheilukulttuurien viliset kyt-
kokset eivit todenndkoisesti ainakaan hilvene.
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