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Kaupunkitila on jddnyt reaaliaikaisen seurannan mottiin. Kuka tahansa saa parilla googlauksella
ndkyviin suosittujen kohtaamispaikkojen hektisimmdt kévijdmddrdt, eikd menosta jéé
ulkopuoliseksi edes kotisohvalla. Kunhan osaa kéyttdd somessa oikeita asiatunnisteita,
sormenmitan pddhdn avautuu kaikenkattava tieverkko. Sitd seuraamalla silmdt ja korvat siirtyvdt
vdlittémdsti sinne, missd tapahtuu. Kaupunkitilan salojen ollessa parin klikkauksen pédssd
kaupunkitutkimuksen on hyvé pyséhtyd pohtimaan, onko kenttdtyd katoavaa kansanperinnettd vai

viimeinen valttikortti.

Pelikaupunki Turku (2022-2024) on Turun kaupunkitutkimusohjelman piiriin kuuluva Turun
yliopiston humanistisen tiedekunnan ja kauppakorkeakoulun konsortiohanke, jonka vastuullinen
johtaja on digitaalisen kulttuurin professori Jaakko Suominen. Hanen johdollaan hankkeessa

|ahdettiin selvittamaan pelaamisen ja leikin merkitysta kaupunkitilakokemukselle.

Hyppadsin mukaan, kun aineiston hankinta oli kovassa vauhdissa. Tavoite kuulosti yksinkertaiselta:
tutki, mita peli- ja leikkitoimintaa kaupungissa tapahtuu. Nyt, kun asioita saadaan vihdoin kauniisti

pakettiin, on hyva reflektoida, miksi tavoitteella ei ollut mitadn tekemista yksinkertaisuuden kanssa.
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Selitysta pitdaa hakea niin kaupunkilaisista kuin digitaalisista palveluista sekad audiovisuaalisista
tapausesimerkeistd. Mietteeni pohjaavat tutkijatohtori Lilli Sihvosen kerdamiin aineistoihin ja
muistiinpanoihin sekd omiin havainnointikokemuksiini ja kerdadamiini aineistoihin. Taman

nakokulman julkaisuhetkena tyoskentelyni hankkeelle on paattynyt.

Kaupunkitilaan sijoittuva peli- ja leikkitoiminta on melkoisen laaja siivu elamaa. Yhdelle se voi
tarkoittaa futismatsia Kupittaanpuistossa, toiselle pelitaukoa Clash of Clans (2012) -mobiilipelin
parissa bussipysakilld, kolmannelle opiskelijoiden kadunvarteen kantamaa juomapelipdytda ja niin
edelleen. Pelkalla esimerkkien listaamisella saisi taytettya puoli Dungeons &

Dragons (1974) -saantokirjaa.

Koska esimerkkien kirjo on laaja, aineistolta toivottiin samaa. Tassa onnistuminen vaati usean
ihmisen ponnistuksen: 750 vastausta vetdnyt laaja kysely, luotaimia kaupunkilaisten arkeen (ks.
Ylipulli 2015, 66—68) ja haastatteluja seka havainnointeja kaupunkitilassa. Niistd tehdyt tulkinnat

tarvitsivat viela erikseen monitaustaisten pelitutkijoiden mietteita.

Omalta osaltani tuin kaupunkitilan peli- ja leikkitoimintaa kasittelevan haastattelu- seka
havainnointimateriaalin kertymista. Tutkimusmenetelma oli siten pitkalti etnografinen.
Kaupunkitilassa etnografinen havainnointi voi olla yksityiskohtaista tutustumista tietyn aktiviteetin
harjoittajiin (esim. Raymen 2018, 102-103) tai havainnoiva katse saattaa suuntautua vaikkapa

katupolitiikkaan (esim. Hjelm et al. 2014, 49-50).

Kaiken ei tarvitse tapahtua taivasalla. Kaupunkitilan etnografia voi |0ytaa tiensa myds kouluun
tarkastelemaan oppilaiden sosiaalisia suhteita (esim. Olsson 2012, 74). Lisdksi havainnoinnin
ajankohdalla on yleisesti valia, kun eldkeldisten suosimat paikat muuttuvatkin iltaa kohden nuorten

paikoiksi (Junkala 1999, 42).

Monipuolisen etnografian kaikkien nyanssien kertaaminen ei ole tarpeen taméan nakokulman
ymmartamiseksi. Niinpa tarkoitukseen sopiva yleinen tiivistys etnografialle on |ahestymistapa,
johon sisaltyy ihmisten tarkkailu ja haastattelu arkipaivaisessa kontekstissa. Tutkimusprosessiin
kuuluu niin kenttamuistiinpanojen kirjoittamista kuin aani- tai videotallenteiden transkriptioita.
(Hammersley & Atkinson 2007, 3, 4, 16.) Pelikaupunki Turku selvitti talla tavoin peli- ja

leikkitoiminnan muotoja Kupittaanpuistossa, Vanhakaupungissa ja Kauppatorilla.

Kupittaanpuisto on Suomen laajin ja vanhin kaupunkipuisto, jossa sijaitsee muun muassa

urheilukenttia, shakkipoytid, luistinrata ja laajoja viheralueita. Vanhakaupunki edustaa Turun
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historiallista keskustaa, joka kattaa myos yliopistojen aluetta. Alueen tunnetuin maamerkki lienee
Turun tuomiokirkko. Kauppatori 16ytyy puolestaan aivan nykyisen keskustan ytimestd, jossa se

toimii tapahtuma-, kohtaamis- ja oleskelupaikkana.

Alueiden valintaperusteina kadytettiin Turun kaupungin karkihankkeita, joihin lukeutuu keskustan
kehittdminen (ks. Turun kaupunki 2021, 15). Havainnoimassa kaytiin mahdollisimman monenlaisina
aikoina aamusta yohon, mutta yksittdinen havainnointi oli aina noin tunnin mittainen pyrahdys
kaupunkitilaan. Tavoitteena oli kuvata anonyymista alueiden aktiivisuutta seka ottaa yl6s, mita

niissa tapahtuu peli- ja leikkitoiminnan nakdkulmasta.

Merkinnoistd muodostui kokonaisuuksia, joissa avattiin havainnointihetkena nahtya,
kaupunkilaisten maaria, sadolosuhteita, alueiden kdyttoa ja niin edelleen. Kenenkadn ulkonaosta ei
kirjattu huomioita, eika puskissa hiippailtu salakuuntelemassa keskusteluja. Lopputuloksena oli
kasa raportteja, jotka kuvasivat, miten havainnoinnin aikana kaupunkitilaa kdytettiin ja mihin, seka

millaiset olosuhteet havainnointihetkella vallitsivat.

Pelien ja leikkien havaitseminen ei tietenkdan kerro vield kaikkea. Kauppatorilla on maahan
kiinnitettyja pelipoytia, joiden avulla on mahdollista pelata vaikkapa jatkanshakkia. Tarkka silma
nakee, millaista on niiden kayttéaktiivisuus havainnointihetkelld, mutta kayttékokemuksesta tiirailu
ei anna luotettavaa tietoa. Niinpa tavoitteena oli, ettd havainnoinnin lisdksi osa kaupunkilaisista

saataisiin napattua paikan paalta kertomaan omin sanoin, miten he hyédyntavat kaupunkitilaa.
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Kuva 1. Shakkitarjonnan ohella Kauppatori mahdollistaa péytéitennismittelét. Pelivilineiden ndkyminen
tdssd kuvassa on ylldttévdd. Tavallisesti ne tulee pyytdd aina erikseen Kauppatorin liikkeiden

kassahenkilékunnalta. Kuva: Onni Ratala.

Haastatteluihin haluttiin myos kaupungin tapahtumia sivusta seuraavia ohikulkijoita. Heilla on valia,
silla ohikulkijoiden reaktiot lapivalaisevat tehokkaasti, millaiset pelit ja leikit koetaan
kaupunkitilaan sopiviksi. Esimerkiksi parkour saattaa hermostuttaa sivustaseuraajaa siind maarin,

ettd han paattaa ilmoittaa siita poliisille (Raymen 2018, 114).

Eettisistd haasteista johtuen lapsia ei edes yritetty pyytda spontaaneihin haastatteluihin (ks.
lapsista ja etiikasta esim. Olli 2019, 106—107). Lapset tietenkin ansaitsevat paikkansa kaupunkitilan
peli- ja leikkitoiminnassa, mutta pienten leikkijoiden tutkimussuostumuksen varmistaminen vaatii
aikaa seka ymmarrysta lapsen tavoista kommunikoida (vrt. Olli 2019, 113). Varttuneempien

kaupunkilaisia kohdattiin aktiivisesti, ja tietosuojalomakkeet olivat ahkerassa kaytossa.
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Kohtaamisten yhteydessa tiedustelimme myods mahdollisuutta jadda pidemmaksi aikaa seka
seuraamaan etta keskustelemaan, miten esimerkiksi kaveriporukka hyodyntaa kaupunkitilaa
laittaessaan peleja pystyyn. Haastattelunauhoihin pyysimme erikseen suostumusta, ja nauhat

tuhottiin litteroinnin jalkeen.

Tietosuojalomakkeet, havainnoinnit, haastattelut, litteroinnit ja paikasta toiseen siirtymiset vievat
melkoisesti aikaa. Kenttaty6 on jatkuvasti hidasta, eika siind ole pahemmin optimoitavaa. Laajoilla
alueilla tai hektisina aikoina lisdpontta saa toki hydodyntamalld useampaa havainnoitsijaa, mutta

pelisddannot eivat muutu miksikaan. Aikaa kuluu nyt vain useammalta ihmiselta.

Kellon tikittdessa armotonta vauhtia somen loputon p6hinad haastaa hitaan kenttakartoituksen.
Instagram auki, tarkkailtava alue aihetunnisteeksi ja siindhdn sita aineistoa kertyy. Tahan toki liittyy
niin omanlaisiaan eettisia kysymyksia (ks. Ostman & Turtiainen 2016, 70-71) kuin tarkasti
myllattavaa lupabyrokratiaa, mutta niiden selattdminenkaan ei automaattisesti johda
otteluvoittoon. Kenttatydlla on yha paikkansa korvaamattomana tiedonlahteena. Sen

ymmartamiseksi on ensin kdsiteltdava hetki valokuvia.
Valokuva on side kaupunkitutkijan silmilla

Kaupunkitilasta tai mista tahansa nykyihmisen toimintakentasta puhuttaessa erityisesti digitaalisilla
jaljilld tuntuu olevan dkkikatsomalta rajaton potentiaali tdssa hetkessa. Niin kuva- kuin
videomateriaaleja julkaistaan hengastyttavaa tahtia. Some, kovalevyt, muistikortit seka
pilvipalvelimet pursuavat heitteille jatettyd materiaalia, josta todennakoisesti 16ytyy, mita
erikoisempia valahdyksia kaupunkitilan arjesta. Oletettavasti erityisista tapahtumista on siina

maarin sahkoistettyd muistitietoa, etta analysoitavaa riittaisi loputtomiin.

Digivirran ajelehtijat ovat periaatteessa tutkimuskentélle sama kuin, mitd Monopolyn (1935)
Vapaudu vankilasta -kortti viidetta vuoroa jumittavalle pelaajalle. Luvat vain kuntoon ja pian kasissa
on adreton avaruus tutkittavaa. Pelikaupunki Turku -hankkeessa tehtiin valokuva-aineistoihin
liittyva kokeilu. Suuntasin opiskelijajarjestdjen tapahtuma-aktiiveille opiskelijoiden leikkeja ja peleja

koskevan kyselyn, jonka yhteydessa pyydettiin kuvia tutkimuskayttoon.

Ldhtoajatuksena oli saada lisatukea havainnointiin, koska havainnoitsija ei ehata kaikkialle

samanaikaisesti. Kyselyn kautta saapui valitettavasti vain yksittaisia kuvia, mutta datasta ndkee, etta
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kysely avattiin lukuisia kertoja. Osa taas on halunnut |dhettda kuvia, mutta innokkuus ei ole riittdanyt

tutkimuskayton sallimiseen.

Saapuneiden kuvien edustavuus kaupunkitilan kdytt6a kokonaisvaltaisesti kuvaavana
todistusaineistona on parhaillaankin kyseenalainen. Siksi jdin pohtimaan, olisiko niissa aineksia
laadulliseksi tausta-aineistoksi. Tarkemmin katsottuna osoittautui, ettd kaupunkitilan

nakovinkkelista valokuva sumentaa tilanteen kuin silmille kietaistu side.

Kuvissa toistuu pysaytetty aktiivinen hetki. Joukko ihmisia santda juoksuun, tai koko kuva on
vauhdista tarahtanyt. Ndiden perusteella voi pohtia, millaisena leikki on haluttu kuvata: sen voisi
pikaisesti tulkita esimerkiksi olevan erityisen aktiivista ja ennen kaikkea liikunnallista tekemista.

Rajattu pika-analyysi ei tietenkdan kanna kovin pitkalle, mutta todelliset ongelmat paljastuvat, kun

pysahdytdaan pohtimaan, mita kuvista jaa pois.

Kuva 2. Kupittaanpuisto muuttuu opiskelijoiden kéisissd vaikkapa rodeoareenaksi. Kuva ei tosin kerro
kaikkea. Rodeohattu ei ollut opiskelijan oma, vaan niitd jaettiin rekvisiitaksi. Liséksi kuvan ulkopuolella on
kdynnissé tapahtumakokonaisuuden muuta hauskanpitoa, kuten opiskelijoiden valtaama pomppulinna.

Kuva: Onni Ratala.

Kuvat eivat kerro osallistujien maaraa, kuvatun leikin saantoja, valitun leikkipaikan merkitysta,

muita samanaikaisesti alueella jarjestettavia leikkeja ja niin poispain. Ne eivat suoranaisesti ota
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kantaa kaupunkitilan peli- tai leikkikdyttoon. Oma lukunsa tdhan paalle on tulkinnan vaikutus, silla
jo yksittaisiin kuviin liittyy lukuisia, katsojan mukaan vaihtelevia tapoja tulkita niitd (Pink 2021, 88—
90). Toisaalta kuvista on mahdollista keskustella tutkimuksen osallistujien kanssa, mika kerryttaa

tietoa (Pink 2021, 109-110).

Yritin rakentaa kuvien ympérille tietoa niiden sisallostd pyytamalld kuvia ldhettaneilta selityksia
kuville ja kuvaamistilanteille. Pyynndista huolimatta asiat jaivat epaselviksi. Kuvat olivat
hyperzoomattuja yksityiskohtia monimutkaisesta kokonaisuudesta. Ne menivat niin ldhelle, etteivat
edes niiden ottajat kyenneet jdlkikateen avaamaan, mihin ne liittyvat. Tilanne on sama, kun yrittaisi

ymmartda lautapelin sdantoja keskittymalld sdantokirjan yhteen satunnaiseen sivuun.

Kenttdtyd on mahdollisuus ottaa yksityiskohdista askel taaksepéin ja nahda asioita laajemmin.
Nimenomaan peli- ja leikkitoiminnan taustalla tapahtuu asioita, jotka kuvaavat kaupunkitilan
kayttoa jannittavilla tavoilla. Kuvista ei nde, miten kaupunkilaiset luovivat toistensa keskelld ja

etsivat optimaalista paikkaa pihapeliensa levittelyyn.

Kaupunkitilasta neuvottelun lisaksi aktiivisuutta korostavista kuvista jadavat pois leikin
valdhdyksenomaiset hetket. Esimerkiksi sinalldan peleihin ja leikkeihin liittymattéman yhteiséllisen
tapahtuman jarjestely voikin liittya hetkellisesti leikkiin, kun telttaa vaarinpdin kasanneet jarjestdjat
hassuttelevat hautaamalla yhden koordinaatiovirheen syyllisistd telttakankaaseen. Tallainen

spontaani hauskanpito on niin dkkinaista, etta se asettuu heikosti valokuvattavaksi.

Vaikka pelien ja leikkien dkillinen pirskahtelu tai laaja kokonaiskuva pakenee kameran salamaa,
kenttatyo ei tietenkdan ole taydellista — ihmisjalka kun liikkuu sahkda hitaammin. Vaikka
havainnoinnissa olisi tarkkaan rajattu tunnin aikaikkuna, on epatodennakéistd, etta havainnoitsija

kykenisi sisdistamaan kaiken, mika tassa ajassa tapahtuu. Aina jotain jad huomiotta.

Havainnoitsija ei ehdi kaikkialle, tai jotain erikoista tapahtuu silla valin, kun hanen huomionsa on
kiinnittynyt toisaalle. Taman avulla on mahdollista rakentaa myds puolustuspuhe kyselylla
keraamalleni kuvamateriaalille. Ehkdpa saamani kuvien erd oli vain heikohko. Olisiko tilanne
parempi, jos kaytdssa olisi useiden kuvien sarja yksittdisen leikin monista vaiheista?
Tapausesimerkki onnistuneista kuvista viestii, ettei asia mene ihan ndinkdan. Havainnoiva kenttatyo

vaikuttaa silti pitdvan pintansa.

Tapausesimerkki liittyy hankkeen tutkijatohtori Lilli Sihvosen jarjestamaan kokeeseen, joka kasitteli

tuhoavaa leikkia. Kokeessa opiskelijoille luovutettiin yksinkertainen kurkistusseina. Kyseessa oli
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padosin vanerilevysta rakennettu pystylevy. Siihen maalattujen hahmojen kasvojen paikalla komeili
reidt, joihin mahtui pujottamaan paansa. Opiskelijat saivat tietda, ettei kurkistusseinaa tarvinnut
palauttaa, eikd kukaan kaivannut sita. Tarkempia ohjeita tai rajoitteita kurkistusseinan kayttéon ei

liittynyt.

Olen nahnyt kuvamateriaalia kokeen seurauksista. Niiden perusteella pienehko joukko opiskelijoita
paatti tuhota kurkistusseinan. Keinoja tahan oli kolme. Kurkistusseinaa iskettiin veitsilla, se jyrattiin
sahkopotkulaudoilla ja lopulta jaljelle jaanyt osa tallottiin paloiksi lihasvoimalla. Mukana oli myds
sahaamista ja potkimista. Laadukkaan kuvamateriaalin osalta homma nayttda menneen nain,

mutta koko totuus on laajempi.
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Kuva 3. Kuvassa kurkistusseind, jonka kohtalona oli tulla tuhotuksi. Osa tuhoajista vei kurkistusseindstd

palasia koteihinsa ilmeisesti muistoesineind. Loput pddtyivit kierrétykseen. Kuva: Lilli Sihvonen.

Paikalla olleen havainnoitsijan ja opiskelijoiden kertomuksista tiedan, etta tuhoava leikki alkoi jo
kauan ennen ensimmaista iskua. Kaiken aloitti suunnittelu, joka johti tulenarkaan alkuperaisideaan.
Opiskelijat paattivat, etta kurkistusseina olisi hauska tuikata tuleen. Oivallus pelastuslaitoksen

tarpeellisuudesta riitti siirtdmaan suunnitelman vahemman riskialttiiseen suuntaan. Asioiden
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sytyttaminen tuleen keskelld kaupunkitilaa ei ole valttamatta paras tapa leikkid — ainakaan, jos

haluaa paasta vield joskus uudestaan leikkimaan.

Suunnittelu ja tuhoavan leikin sisdltdjen neuvottelu ovat asioita, jotka eivat kuvista vality. Kuvista ei
my0Oskadan vality osallistujien tarkkaa maaraa, tai leikin rytmia, jossa tuhoajat ja katsojat ottavat
vuoroja. Samaten pimentoon jaa, mika piste kaupunkitilasta on valittu tuhoavaan leikkiin sekd milla

perustein.

Niin ikdan vasta jalkikateen sain kuulla, miten budjettikysymykset ohjasivat veitsiosuutta. Erilaisia
astaloita oli tarkoitus olla useita, mutta valineiden hinnoittelu maaritti hankintojen rajat. Opiskelijat

kustansivat valineensa itse omien suunnitelmiensa mukaan, eikd hanke osallistunut siihen.

Perusteltu vastavaite kuuluu, ettei opiskelijoiden leikin suunnittelua tarvitse seurata nain
intensiivisesti, silla haastattelu on keksitty. Keskustelemalla saa ndpparasti rekonstruoitua kaikkien
tapahtumien kulun. Tosin keskustellessani muutaman tempauksen avainhenkilon kanssa asiasta
jalkikateen yksityiskohdat karkasivat dkkia unholaan. Siina missa tutkijan ei tulisi yksinomaan
luottaa muistiinsa (Hammersley & Atkinson 2007, 144), ei pelkan osallistujankaan muistilla paasta

erityisen pitkalle.

Selontekoa kuunnellessa mysteeriksi saattaa jadada esimerkiksi, vaikuttiko leikki ohikulkijoiden
reittivalintoihin tai millaisia jalkia leikki jatti kaupunkitilaan. Tallaisten seikkojen sivuuttaminen on
ymmarrettavaa, koska sdhkopotkulaudalla kohti puuseinda kaasuttavalla henkildlla tuskin on aikaa
tarkkailla 1ahiymparistéaan. Juuri siksi ulkopuolisella tuntuu olevan leikkien ja pelien tutkimuksen

kontekstissa erityinen paikka — varsinkin kaupunkitilassa.

Tarkkaavainen kenttatyoldinen kiinnittdd huomiota siihen, mihin muilla ei ole aikaa tai mihin
kameraobjektiiveja ei hoksata suunnata. Tallaistakaan tarkkaavaisuutta ei ole aihetta kehua
taydelliseksi, mutta se tuntuu saavuttavan jotain, mika jaisi muuten huomaamatta. Samalla esiin
piirtyy valitettavan hyvin kenttatyon varjopuoli. Nimittdin mitd enemman nakee, sitd paremmin

ymmartda, mitd jad nakematta.
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Nakymaton maailma on askeleen tutkijaa edella — ja hiukan myos
jaljessa

Kaupunkitila ei ole nykyaan vain vehreita puistoja, jaettuja futiskenttia tai risteilevia kavelypolkuja.
Kaiken péaalle levittdaytyy nakymattémana verkkona niin PokéStoppeja kuin koordinaatteja
geokatkoihin. Alueen mukaan vaihdellen monista sijainneista 16ytyy myos paikallisia erikoisuuksia.
Turussa on tarjolla lisdtyn todellisuuden Pelasta Turku (2021) -seikkailu, jossa puhelimen kameran
lapi tarkastelemalla ymparistoon piirtyy hahmoja. He ohjeistavat ratkomaan pulmia pitkin

kaupunkia.

Kun joku napauttaa puhelimen nayttéa kadun kulmassa, on mahdotonta sanoa, kuinka moneen
virtuaaliseen tilaan han kuuluu kaupunkitilan lisdksi. Samaan aikaan vastaan juokseva lenkkeilija
saattaa kuunnella kuulokkeista podcastia, danikirjaa tai Zombies, Run! (2012) -pelin ohjeistusta

siitd, miten perdssa huohottavat epdkuolleet karistetaan kannoilta.

Digipelaamisen tuomaa haastekerrointa saadaan hivutettua taivaisiin, kun jadddaan vaittelemaan,
mika on virtuaalisen suhde fyysiseen ymparistoon ja millaista rajakdyntia tahan liittyy (ks. Sg@raker
2017, 175-176). Olen nojaillut Kupittaanpuistossa satunnaiseen puuhun ja pelaillut PUBG

Mobile (2018) -verkkopelia maarajojen yli globaalin peliyhteisén kanssa. Vastaavasti olen
Kauppatorin kulmilla vilkuillut, miten Animal Crossing: Pocket Camp (2017) -mobiilipelissa taskuuni
mahtuvalla kokonaisella leirintdalueella sujuu. Sijainnin kannalta osaa mobiilipeleista voikin pelata

missd tahansa, kun taas osa liittyy spesifeihin sijainteihin (vrt. Parikka & Suominen 2006).

Mobiilipeleja karttava ystavani puolestaan kertoo, miten han tykkaa etenkin kesdisin istahtaa
nurmikolle “pelaamaan Tinderida”. Mihin tdllainen pelaaminen sijoittuu peli- ja leikkitoiminnan
akselilla, tai mika tila maaritellaan keskeiseksi laitteiden paikallisen muistin, palvelimien ja
kayttajien kehojen vuoropuhelussa? Edustaako kaikki pelaaminen kaupunkitilassa kaupunkitilan

peli- ja leikkitoimintaa?
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Kuva 4. Kaikki ndkymdtén ei liity virtuaalisiin tiloihin. Kuvassa on sddnnét Kauppatorilla jdrjestettyyn
etsimisleikkiin, josta on mahdotonta olla tietoinen, ellei ole saanut kdsiinsd leikin tehtdvdvihkoa. Kuva: Onni

Ratala.

Kaupunkitilaan sijoittuvan peli- ja leikkitoiminnan kannalta dlypuhelin on villi kortti. Samaan aikaan
se voi tarkoittaa kaikkea ja mahdollisesti se ei tarkoita yhtaan mitdaan. Kannykalla voidaan pyorittaa
vaikka minkalaisia peliaktiviteetteja, mutta yhta hyvin silld saatetaan navigoida tai sitten puhelin

kadessa odotetaan laakarin soittoa.

Tutkijalla ei ole Sauronin silmaa. Tuijottamalla on mahdotonta tietaa, liittyykd havaittu teknologia
mitenkadan peli- ja leikkitoimintaan. Seldn takaa kurkkiminen tai puusta kiikarointi taas ei kestaisi
sekuntiakaan eettisessa ristikuulustelussa. Ainoa tapa saada epavarmuus halvennettya kenttatyosta

on astua esiin seka kysya asiasta.

Koska tydskentelin ennen yliopistoa toimittajana, tiedan, ettd kaupunkitilasta 10ytyy aina

sanavalmiita yksil6ita tai kokonaisia ryhmia, jotka haluavat jakaa mietteitaan — myds puhelimistaan.
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Katugallup on syystdkin yha kaytossa juttutyyppina. Tosin katututkimuksella ei valttamatta ole yhta

valoisaa tulevaisuutta.

Haastatteluiden saaminen tutkimuskayttéon oli nihkeda. Harva oli valmis avaamaan spontaanisti
oman puuhastelunsa salat tutkimuskayttéon. Talloin havainnoitsija jaa tilanteeseen, jossa tuntee
hyppysissdan, miten ymparilla saattaa vilista peli- ja leikkirikas virtuaalinen maailma, mutta
kosketusta ndihin asioihin ei saada. Se leikkaa valittdmasti tietynlaiset havainnot pois

kokonaiskuvasta. Kenttatyo jaa virtuaalimaailmojen tavoittamisesta askeleen jalkeen.

Tama ei ole kritiikki kaupunkilaisten tai eettisten vaatimusten suuntaan. Niin tietosuojalomakkeet
kuin oikeus kieltaytya tutkimuksesta ja siihen vetoaminen ovat oikeastaan mahtava juttu. Niilla
saadaan peliin sita kuuluisaa lapindkyvyytta. llmeisesti l[apindkyvyyden sulatteluun vain tarvitaan
hiukan aikaa. Tietosuojalomakkeet ja spontaanit kohtaamiset eivat vaikuta istuvan samalla tavalla

yhteen kuin journalismi ja satunnaiset gallupit.

Virtuaalitilojen karatessa kenttatyon ulottumattomiin kaiken nakymattoman suhteen ei peli ole
kuitenkaan pelattu. Naon lisaksi ymparistosta kertovat kuulo-, haju-, tunto- ja makuaisti
(Hautamaki 1986, 38—39). Aistietnografian piirissd on ehdotettu tutkittavien ilmididen
hahmottamista moniaistisesti (Pink 2009, 1, 8, 67). Aisteista kuulo kilvoittelee ndhdakseni

nakoaistin kanssa samassa sarjassa: molemmat ovat vahvasti ldsna audiovisuaalisissa aineistoissa.

Aini on siitd kiinnostava vieras, ettei se suostu asettumaan kuvan tavoin selvirajaisiin muotteihin.
Etenkin editoimattomissa amatoorivideoissa on kuvan ulkopuolista kohinaa kuten tuulta,
luontodania ja ohikulkijoiden keskusteluja. Se on monesti jopa vadistamatonta. Jokainen
ulkoilmatapahtumaan osallistunut tietda, millaisella voimalla ddnimassat kohtaavat kaiuttimien ja

aanihuulten ristirummutuksessa.

Ei siis ole yllattavaa, ettd katsoessa videota rastikierroksen pallopelirastilta havaittavissa on selvasti
kuvan ulkopuolisia dania. Tavallaan dani antaa kuvaa kokonaisvaltaisemmin tiedon senhetkisista
tapahtumista. Siihen vain liittyy sellaisen yllatysmuuttuja, ettd danen tallentamiseen kaytetty
kalusto veivaa tiedon luotettavuutta suuntaan tai toiseen. Heikkolaatuisissa danitteissa monen
aanilahteen mittelo tarkoittaa kdytannossa puuroutumista. Kaikesta tulee tasapaksua vellig, josta
on mahdotonta siiviloida, mista danta pukkaa. Kaupunkitilan ytimessa keskelld danekkaita peli- ja
leikkiaktiviteetteja ei ole mahdollisuutta steriiliin danitykseen. Takataskussani on parikin

haastattelunauhaa, jotka ovat puuroutuneet kayttokelvottomiksi.
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Koska teknologia harppoo jatkuvasti eteenpdin, ldhes kirurginen aanitarkkuus on mahdollista
nykyadan myos kovassa paineessa. Osumatarkkuutta lisaa vaikkapa aanittavan laitteen hyodyntama
taustakohinan vaimennus tai tehokas, vain tiettya suuntaa danittava mikki. Ammattitasosta jaadaan
kauas, mutta puurojen ja vellien rinnalla lopputuloksena on jopa amatoorin kasissa yleensa jotain
kayttokelpoista. Yksittdiset danet tosin vahvistuvat toisten kustannuksella. Laadukas danite
kompuroi vield kuvien kanssa samoissa rajausongelmissa, missa tarkkuus on kdytannossa
fokusoitumista yksityiskohtiin, mika ei ole kovin hyva kokonaiskuvaan tahtadvassa

kaupunkitutkimuksessa.

Tulevaisuudessa havainnoitsija saattaa olla kovan paikan edessa, kun teknologia jatkaa
kehittymistdan ja uusimpien innovaatioiden hintapiikit tasoittuvat. Kaupunkitilassa liikkuva robotti,
joka kuvaa 360°-videota on melkoinen kilpakumppani lihasvoimaiselle havainnoitsijalle. 360°-video
poimii parhaimmillaan ympariltdan kaikki audiovisuaaliset arsykkeet ja mahdollistaa ndin laajan
kokonaiskuvan tallentamisen. Esimerkiksi Yle on kokeillut rajatumpaa 180°-videota uutisen

tehosteena, joka vie yleison paikan paalle (ks. Yle 4.2.2024).

Toistaiseksi nakymattéman maailman osalta ihmiskeho on joltain osin teknologiaa viela jopa
askeleen edelld. Aistien osalta se, missa kenttatyo keraa fanfaareja ilman, ettd teknologia saa edes
mahdollisuutta vastaiskuun, liittyy haju-, maku- ja tuntoaistiin. Lisatyn todellisuuden puolella toki
testaillaan haisujen elamysvoimaa esimerkiksi Aromajoin-yrityksen laitteella, jonka avulla paasee
nuuhkimaan virtuaalimaailmoja (Aromajoin s.a.). Tosin ainakaan viela ei ole kehitetty ratkaisua,
joka tallentaisi kaupunkitilan hajut muistiin ja kykenisi toistamaan ne arkistosta yha uudestaan

sellaisinaan.

Tarkkailijan nend on tarkea tyoldinen, koska hajuilla on valia. Tuskinpa kukaan haluaa jarjestaa
pallopeliad kentalld, joka on tunnettu ulosteenhajusta. Fuksiviikkojen tutustumisleikit, joiden ylla
leijailee oksennuksen vieno tuoksahdus, kertoo taas omaa tarinaansa. Peli- ja leikkitoiminnan
kirjaamisen kannalta hajut eivat valttamatta ole se tarkein, mutta tietyissa tilanteissa niiden

merkitys kokonaiskuvan selittdmisen kannalta saattaa olla korvaamatonta.

Maku- ja tuntoaisti ovat hajun kanssa merkityksiltdan samansuuntaisia. Ne eivit ole
havainnoinnissa etusijalla, mutta yksittaisissa hetkissa ne kykenevat halventamaan epaselvyyksia

tehokkaalla tarkkuudella. Tuntoaistilla on omat vahvuutensa vaikkapa talvisin, kun tulee ymmartaa

WiderScreen 27: Ajankohtaista



14

liukkaan maaston haasteita. Sama patee kokemukseen kylmasta. Isoissa tapahtumissa taas juuri

tuntoaisti muistuttaa, miten vaivalloista tiiviisti pakkautuneissa vakijoukoissa on liikkua.

Pelikaupunki Turku -hankkeen kestoon osuneesta kesdsta saa haettua tapausesimerkin
makumaailman saloihin. Tavanomaisena kesapdaivana erasta jadtelokioskia kohti kiemurteli
epatavallisen pitkd jono, joka paihitti mitallaan kaikki laheiset kioskit. Lahes kaikki maksaneet

asiakkaat jatkoivat matkaansa identtiset jadtelopallot pikareissaan. Mita oli tekeilla?

Selitys loytyi jututtamalla jonottajia. Moni oli Idhtenyt leikkimieliselle matkalle kokeilemaan, milta
maistuu pienesta kioskista myyty mantyjaateld. Vasta makunystyrdiden kautta tulee havaittua,
ettei mantyjaateld tosiaan ole sielta tavallisimmasta pdasta. Kiintoisasti mantyjaateld kourassa oli
helppo ldhestyd muita samaa jaatel6a nauttivia ikdan kuin ruoka olisi ollut jaanmurtaja uusien

kohtaamisten aarelle (vrt. Pink 2009, 75-76).

Vaikka kenttatyo pitaa pintansa moniaistillisena, aukotonta se ei ole. Naén paalle kasaantuva aani-,
tunto-, haju- ja makuarsykkeiden maara on kaupunkitilassa maaraltaan kasittamaton. Hetkellisesti
niista saa kaarittya napparia kokonaisuuksia, mutta taydellinen kokonaiskuva on toinen asia.
Ihminen havainnoi samanaikaisesti monilla toisiinsa vaikuttavilla aisteilla, minka lisaksi pelissa on
seka tiedostettuja etta tiedostamattomia asioita: ihminen jaottelee tarkkailemiaan kohteita

enemman tai vahemman tarkeisiin (Kupiainen 2022, 208).

Lopulta pilkka osuu omaan nilkkaan. Kun kritisoin teknologian avulla vangittujen hetkien olevan
vain irrallisia lahikuvia kaupunkitilan arjesta, lankean samaan ansaan. Kokonaiskuva varjostuu, kun
kaupunkilaiset kieltdaytyvat haastatteluista ja havainnoitsijan aivot jattavat arsykkeiden
suodattamiseen aukkoja. Jukka Jouhki, Sirpa Tenhunen ja Jelena Salmi (2022, 134) kuvaavat tata
kenttdtydon ongelmaa osuvasti: “Tutkija on aina jossain maarin vajavainen instrumentti, ja yksikdan

kenttatyoaineisto ei ole kaiken kattava.”
Tarvitseeko havainnoinnin kattaa kaikkea?

Inhimilliset aukot ovat vaistdmaton tosiasia, joten kokonaisvaltaisuus on tassa mielessa
mahdotonta, vaikka yrittaisi keskittya sellaiseen rajaukseen kuin kaupunkitilan peli- ja
leikkitoiminta. Taydellinen malli, joka kattaisi aivan kaiken, olisi melkoinen hakkyra esitettavaksi.

Sen jdlkeen pitdisi raaputtaa parikin kertaa paadlakea ja kysya, mita talla edes yritettiin sanoa.
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Nahdakseni ihmisvoimaisella kenttdtyollad on paikkansa. Havainnoinnin aukkoisuudesta huolimatta
ihmiskeho kykenee poimimaan ymparistostdan nimenomaan ihmiskehon kannalta merkityksellisia
seikkoja taitavasti. Niin ikddan mahdollisuus kysya ja saada havainnoille valitonta lisatietoa on

itsessaan arvokas.

En kuitenkaan usko, ettd kaikki kaupunkitilan peli- ja leikkitoiminnan muodot taipuvat erityisen
hyvin havainnointiin. Jokainen geokatkoilya harrastanut tietda, ettei paikalle marssita kaiken
tietavalla asenteella. Tietamattdmyys on osa etsimisleikkia — muutoin ei ole etsittavaa. Taitava

geokatkailija ei pomppaa kaupunkitilasta erityisen leikkisasti esiin.

Oma lukunsa ovat kaupunkilaiset, jotka tietoisesti jattaytyvat havainnoinnin ulkopuolelle. He
toimivat kaupunkitilassa huomaamattomasti ja kieltaytyvat haastatteluista. Julkisen tilan kaytto ei
tarkoita, etta sita haluttaisiin kayttaa julkisella tavalla. Siind on visainen tehtdva niin
kaupunkitutkimukselle kuin -kehitykselle. Kuinka tarkeda on ottaa huomioon se, mika jaa tutkan

ulkopuolelle ja minka kaupunkilaiset jopa tietoisesti haluavat pysyvan pimennossa?

Ratkaisua on vaikea pallotella, kun toinen osapuoli ei ole koskaan heittovuorossa. Tutkimuksen
kautta l0ytyisi mahdollisesti tapoja kehittda naitd tuntemattomia peli- ja leikkitoiminnan muotoja,
mutta sumussa operoiden ei ratkaisuja |6ydy. Toisaalta tdman takia ei mydskaan tiedeta, onko
pelissa edes mitdaan ratkaistavaa. Osa mysteereistd on peli- ja leikkitoimintaa; osa on varmasti

jotain muuta.

Havainnoinnin kannalta tulee miettid, onko kenttatyossa jarkea jahdata vakisin jokaista mysteeria.
Piilotettua peli- ja leikkitoimintaa pyorinee kaupunkitilassa aina. Sen sijaan, etta yrittaisi
havainnoinnilla kattaa kaikkea, ehka asennoitumista tulisi tokkia toiseen suuntaan. Kaupunkitilaan

kuuluu asioita, jotka ovat piilossa, ja ne saavatkin pysya piilossa.

Hankkeen tutkijatohtori Sihvonen ja tutkimusjohtaja Suominen kehittivat Pelikaupunki Turku-
hankkeessa ratkaisun kaupunkitilan mysteereihin. Kenttatyon tulevaisuuden kannalta jokaisen
arvoituksen selvittamisen sijaan hyodylliseksi muodostuu fokuksen ohjaaminen siihen, miten
kaupunkitilan toiminta vaikuttaa kenttdan itseensa. Hankkeen aikana havainnointia laajennettiin
reaaliaikaisesta peli- ja leikkitoiminnan tarkkailusta siihen, mita jalkia jo tapahtunut toiminta jattaa

kaupunkitilaan.

Havainnointiraporteista |0ytyy esimerkiksi merkintdja maahan jaaneista bilehatuista, erilaisista

palloista niin puissa kuin puskissa, lumiukoista, kaikenlaisesta paperisilpusta sdantovihkopalasista
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joukkuekokoonpanoihin ja katupiirustuksiin. Ne kuiskivat tunnistettavia tarinoita kaupunkitilan
leikkisdsta kaytosta, kunhan tutkija horistaa korviaan. Aiheesta on tarkemmin Sihvosen ja Suomisen

tulevassa DiGRA-konferenssijulkaisussa ”Studying the Ground of Play: Towards Ludological

Semiotics of Playful Traces” (ilmestyy 2024).

Kuva 5. Pelien- ja leikkien jélkid on monenlaisia. Toisinaan jéljen jéttéminen itsessédn on koko homman ydin.
Kuvassa nédkyy, miten Vanhakaupunki on saanut katuliiduista vdrid pintaansa. Valikoimasta 16ytyy

piirroskuvia, abstrakteja muotoja, viestejé ja meemien kaltaisia letkahduksia. Kuva: Onni Ratala.

Leikin jalkien vaikutusten innoittamana suunnittelin Sihvosen kanssa kokeen, jossa kavelykadulle
piirrettiin liiduilla lastenleikeista tuttu hyppyruudukko. Sen vaikutusta jaatiin seuraamaan.
Kaupunkitilaan jaanyt hyppyruudukko ei ollut leikkimagneetti, mutta vaikutusvaltaa silla oli.
Hyppyruudukosta tuli erikoinen liikenteenjakaja. Kymmenet kavelijat ottivat sivuaskeleita
kiertaakseen hyppyruudukon ikdaan kuin sen varikkaissa aariviivoissa olisi herkkyytta, jota ei sovi
hairita. Tyypillisempaa oli noteerata hyppyruudukon olemassaolo kuin marssia sen lapi ilman

minkaanlaista havaittavaa reaktiota.

Yksittaisella testilla ei vielda myllata koko kenttatyota uuteen uskoon, mutta se on mahdollisesti
pilkahdus tulevasta. Piilotetusta peli- ja leikkitoiminnasta tai sellaisesta, josta ei haluta kertoa,
tuskin tullaan saamaan jatkossa parempia havaintoja. Tama vaatisi, etta he, jotka haluavat jattaytya
sivuun, kurottaisivat yllattden kohti tutkimusta. Naissa tapauksissa havainnointi tulee tuskin

koskaan kattamaan kaikkea.
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Jos vaistamattomasta tietamattomyydesta huolimatta halutaan yha laajenevalla otannalla
havaintoja, jaljet nayttelevat seuraavaa potentiaalista askelta. Ne ovat suoria vaikutuksia
kaupunkitilaan ja niilld itselldadn on lisdksi mahdollisesti jalkivaikutuksia kaupunkilaisiin (Sihvonen &
Suominen ilmestyy 2024). Kenttatyossa saattaa jaada vaikkapa saappaanheittokisat valistd, mutta
kisojen jdljet itsessdadn antavat kiinnostavaa tietoa kaupunkitilan kuormituksesta. Se ohjaa uusien

oivallusten jaljille.
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