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4	 MOBIILIPELIT

Mobiilipelejä pidetään tietokone-, 
konsoli- ja lautapelien tapaan peli-
en alakategoriana. Varsinaisesti termi 
”mobiilipeli” otettiin käyttöön vasta 
matkapuhelimilla pelattavien peli-
en yhteydessä, vaikka jo 1980-luvun 
Nintendo Game&Watch -pelit laske-
taan nykyään mobiilipeleiksi.52   Mer-
kittävimpien erojen niin kutsuttujen 
perinteisten pelien ja mobiileilla lai-
tealustoilla pelattavien pelien välillä 
katsotaan liittyvän teknologian lisäksi 
siihen, mitä lisäarvoa mobiilius tuo pe-
liin. Itse asiassa pelkkää mukanakan-
nettavuutta tai teknologian pienuutta 
ei pidetäkään riittävänä määritelmänä 
pelin mobiiliudelle.53  Mobiilipelejä pi-
detään kuitenkin yleisesti digitaalisina 
peleinä, vaikkei sekään ole vääjäämä-
tön määritelmä. Yhtä lailla kannettava 
šhakkilautakin voidaan lukea mobiili-
peliksi. Kuitenkin myös pelin pienuus 
määrittää näkökulmaa mobiiliviih-
teeseen yleensä, sillä mobiiliviihteen 
katsotaan alkaneen mukana helposti 
kulkeneista taskukirjoista ja optisista 
leluista 1700- ja 1800-luvuilla.54   

“[…] me, jotka olimme aktiivisia pe-
laajia 1980-luvulla olemme nähneet ne 
kaikki aikaisemmin, ja jotkut meistä 
eivät ole vakuuttuneita siitä, että uusi 
ulkokuori muuttaa tilannetta”, kirjoit-
taa Ericsson mobiililaitteilla pelattavis-
ta retropeleistä.55  Ericsson esittää, että 

erityisesti pelaajan fyysiseen sijaintiin ja 
olemassaoloon reaalimaailmassa perus-
tuvat pelit voisivat muuttaa tilannetta, 
jossa mobiilipelit käsitetään vain päivä-
rutiinien lomassa tyhjien hetkien viih-
dykkeiksi. Liikuteltavuuden, liikkeen, 
paikan, läsnäolon ja kommunikaation 
tulisi hänen mukaansa olla pelaamista 
määritteleviä ominaisuuksia, ja ne olisi 
mahdollista sisällyttää peleihin monin 
eri tavoin. Samoilla linjoilla Smed-
stad, Sunnanå ja Aarseth määrittelevät 
mobiilipelille soveltuvan typologian 
aikaisemman ”moniulotteisen pelin 
typologian”56  pohjalta täydentäen sitä 
kahdella mielestään mobiilipeleille 
olennaisella ominaisuudella: paikka-
sidonnaisuus (engl. location-based) ja 
etäisyyssidonnaisuus (engl. proximity-
based).57 Tietokoneelta mobiilialustalle 
siirretty Matopeli ei eroa tietokoneella 
pelattavasta näiden ominaisuuksien 
suhteen. Kuitenkaan peli, jossa käyte-
tään hyödyksi mobiiliuden mukanaan 
tuomia uniikkeja ominaisuuksia, ei ole 
kulttuurisena tuotteena suoraan siir-
rettävissä tietokoneelle, minkä vuoksi 
kirjoittajat ovat nähneet tarpeelliseksi 
luoda mobiilipeleille oman mobiili-
pelaamisen erityisominaisuudet huo-
mioonottavan typologiansa. Paikkasi-
donnaisissa peleissä pelaajan fyysisellä 
sijainnilla ja etäisyyssidonnaisissa pe-
laajien välisellä etäisyydellä on merki-
tystä pelissä. Mobiilipelien kategoria 

52	 Järvinen 2002.
53	 Mm. Kuivakari 2001; Smedstad, Sunnanå & Aarseth 2003.
54	 Järvinen 2002b.
55	 Ericsson 2003, 157. Suomennokset kirjoittajien omia.
56	 Aarseth, Smedstad & Sunnanå 2003.
57	 Smedstad, Sunnanå & Aarseth 2003.
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on tällöin käytettävissä myös analogis-
ten pelien määrittelyssä, esimerkiksi 
jalkapallo on sekä paikka- että etäi-
syyssidonnainen. Mobiilipelit voidaan 
typologian avulla jakaa kahteen kate-
goriaan: niihin, jotka eivät eroa muilla 
alustoilla pelattavista peleistä ja niihin, 
jotka ovat joko paikka- ja/tai etäisyys-
sidonnaisia.58  Lindleyn mobiilipelin 
määritelmä kattaa vain jälkimmäisen 
kategorian; hänen mukaansa mobiili-
pelit ovat pelejä, jotka kattavat suhteel-
lisen tai absoluuttisen sijainnin osana 
pelin sääntöjä.59 

Sotamaa jakaa mobiiliuden kahteen 
kategoriaan, joiden avulla mobiilipe-
laamista voidaan määrittää tarkem-
min. ”Semimobiili [semimobile] viittaa 
konteksteihin, joissa käyttäjät ja ym-
päristöt eivät ole alituisessa liikkeessä, 
mutta langaton kommunikaatio on 
sopivin tapa toimia (hotellit, kahvilta, 
julkinen liikenne). Täysin mobiili [ful-
ly mobile] ympäristö asettaa enemmän 
rajoituksea käytölle, koska käyttäjä toi-
mittaa muita tehtäviä samanaikaisesti: 
esimerkiksi hänen tulee käyttää laitetta 
ajaessaan autoa.”60  Perinteisten pelien 
pelaaminen mobiililaitteilla on luon-
tevaa sijoittaa ensimmäiseen katego-
riaan. Sitä vastoin eri tavoin pelaajan 
reaalimaailmaa ja pelimaailmaa sekoit-
tavat ja lomittavat pelit haastavat tätä 
kategorisoimista ja mahdollistavat mo-
biilipelien ajattelun myös täysin mo-
biileina sovelluksina.  

 
Kuva 6. Hampurilaisbaarin mobiilikulttuuria 
aterialisukkeina. Kyse näissä mukana kannet-
tavissa peleissä on tunnettujen pelihahmojen 
(Sonic ja Crash Bandicoot) miellekuvilla va-
rustetut yksinkertaiset, mustavalkoiset peli-
alustat.  Kuva: Seppo Kuivakari.

Esimerkiksi Kuivakarin, Järvisen sekä 
Aarseth et al:in määrittelyjen kaltaises-
ti myös Koskimaa jakaa mobiilipelit 
kahteen ryhmään: 

1. pelit, jotka kulkevat mukana ja joita 
voi pelata missä vain 
2. pelit, joissa pelaajan fyysinen sijainti / 
liikkuminen vaikuttavat pelimaailmaan 
eli ns. mixed-reality -pelit 61 

Koskimaa määrittelee ensimmäisen 
ryhmän tarkemmin mobiililaitteilla 
pelattaviksi peleiksi, joihin mobiilipe-
leistä puhuttaessa pääsääntöisesti viita-
taan ja jotka ovat suurimmalta osaltaan 
tekniikan kehittyessä ulkonäöltään ja 
käytettävyydeltään jatkuvasti tietoko-
nepelejä lähentyviä retropelejä.62 Mo-
biilipelien typologiaan63  sijoitettuina 

58	 Smedstad, Sunnanå & Aarseth 2003.
59	 Lindley 2004.
60	 Sotamaa 2002, 40.
61	 Koskimaa 2004, 90. Jako on historiallisissa kategorisoinneissa pysynyt lähestulkoon 
	 vakiona.
62	 Emt.; vrt. Kuivakari 2001, 92.
63	 Smedstad, Sunnanå & Aarseth 2003.
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Koskimaan toisen kategorian peleillä 
olisi puolestaan paikkasidonnaisia ja/
tai etäisyyssidonnaisia ominaisuuksia.

Järvinen määrittää mobiileiksi pelit, 
joilla on mobiilin laitteen ja mobii-
lin käyttökulttuurin kautta määräy-
tyneitä ominaisuuksia. Hänen mu-
kaansa mobiilipelaamisen konteksti 
on tilanne, joka syntyy paikasta ja 
ajasta.64  Mobiilipelaamisen muusta 
pelaamisesta erottavia aikatekijöitä 
ovat pelisessioiden lyhyys sekä se, että 
pelejä voidaan pelata mihin vuorokau-
denaikaan tahansa. Paikkatekijöihin 
kuuluvat persoonallisuus, mobiililai-
te on henkilökohtainen väline, sekä 
mediaympäristö eli kaikki pelitilan-
teessa vaikuttavat ympäristötekijät, 
kuten peli-informaation välittäminen 
pelaajille reaalimaailman objekteissa. 
Vastavuoroisuus ja muotoseikat ovat 
mobiilipelaamisen tilannetekijöitä, ja 
tarkoittavat sitä, että matkapuhelin 
tuo mobiilipelaamiseen pelaajienväli-
sen vastavuoroisuuden kulttuurin ja 
matkapuhelin mobiilipelin alustana 
asettaa teknisten rajoitteidensa kautta 
rajoituksia myös pelaamiselle.65 

Ericssonin, Järvisen, Koskimaan, Kui-
vakarin, Lindleyn ja Sotamaan mobii-
lipelin määritelmät sekä Smedstadin, 
Sunnanån ja Aarsethin mobiilipelin 
typologia heijastavat kaikki perusta-
vanlaatuista sisällöllistä ja käyttökult-
tuurillista jakoa erilaisten mobiilipe-
leiksi kutsuttujen pelien välillä. Toiset 
niistä ovat mobiileja vain laitteen hel-
pon siirrettävyyden ja kannettavuu-

den vuoksi, toiset ottavat pelaamisen 
tilan, paikan ja kontekstin laajemmin 
mukaan osaksi pelikokemusta tekno-
logian osoittamisen tapana. Jakoa voi-
daan tarkastella myös historiallisesti. 
Media-arkeologisessa katsannossaan 
mobiiliin pelaamiseen Kuivakari nä-
kee ns. retropelien kehityksen lähin-
nä syklisenä jatkumona aikaisemmal-
le digitaalisten pelien kehitykselle.66 
Kuten digitaalisen pelaamisen, myös 
mobiilipelaamisen ensimmäinen vai-
he piti sisällään yksinkertaisia logiik-
kapelejä. Toisessa vaiheessa siirryttiin 
mobiilipelien osalta matkapuhelimille 
ja liikuttiin pääasiassa teksti- ja sarja-
kuvapohjaisten pelien parissa. Ensim-
mäisen ja toisen vaiheen kautta mo-
biilipelit voidaan nähdä vain kopioina 
olemassa olevista peleistä siirrettyinä 
moderneille alustoille. Mahdollinen 
uusi vaihe mobiilipelaamisessa voi 
tulla sisältämään jo monipuolisempia 
pervasiivisia (engl. pervasive) eli re-
aali- ja pelimaailmaa yhdistäviä omi-
naisuuksia. Pelilehti EDGE kirjoittaa, 
että uudet matkapuhelimet on jo va-
rustettu verkkoyhteyksillä ja pervasii-
visia pelejä olisi mahdollista kehittää, 
mutta pelien puute johtuu operaatto-
reiden ja puhelinvalmistajien tekemis-
tä valinnoista.67

Kuivakarin kirjoituksen aikaan vuon-
na 2001 mobiilipelien kehityksessä ei 
oltu muutamia hyvinkin kokeilevia ja 
innovatiivisia pilotteja lukuun otta-
matta pystytty jäljittämään mobiilin 
pelaamisen erityisyyttä tai hyödyntä-
mään mobiiliutta pelaamisessa tehok-

64	 Järvinen 2002a; Kuivakari 2001, 94-95.
65	 Emt.
66	 Kuivakari 2001.
67	 Emt.; EDGE #119.
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kaasti. 68 Sittemmin reaalimaailmaa 
ja pelimaailmaa sekoittavia pelejä on 
edelleen pilottienomaisesti kehitetty 
useitakin. Nämä mobiiliutta ehkä oma-
peräisemmin hyödyksi käyttävät pelit 
eivät ole kuitenkaan vielä(kään) saa-
vuttaneet suurta yleisöä. Pervasiivisuus, 
puettava teknologia tai paikannustek-
nologia eivät näytä kuitenkaan olevan 
ainoita keinoja luoda innovatiivisia 
mobiilipelejä. Esimerkiksi Nintendon 
DS -laitteelle kehitettyä Dai Gassou! 
Band Brothers -musiikkipeliä (2004) 
voi pelata moninpelinä bändin tavoin 
kunkin pelaajan soittaessa omaa inst-
rumenttiaan, jolloin mobiililaite mah-
dollista erityisen sosiaalisen tilanteen 
pelaajien toimiessa samassa fyysisessä 
tilassa lähellä toisiaan. Samaiselle lait-
teelle kehitetty Trauma Center (2005) 
tarjoaa pelaajalleen mahdollisuuden 
toimia kirurgina ja operoida potilaita 
kosketusnäyttöä käyttäen milloin haa-
van ompelemiseen, milloin kasvaimen 
poistamiseen. 

4.1	 Tosimaailmaan  
	 sekoittuminen määrit-
	 tää uudelleen digitaa-
	 lista pelaamista

Pervasiivisten mobiilipelien tapa käyt-
tää fyysistä tilaa tekee niistä olennaises-
ti erilaisia suhteessa (vain) paikallaan 
pelattaviin perinteisiin peleihin. Tosi- 

ja pelimaailman sekoitus tarjoaa uu-
denlaisia pelimahdollisuuksia, minkä 
vuoksi pervasiivisuuden kulttuurisen 
muodon uskotaan kuuluvan kiinteästi 
mobiilipelaamisen tulevaisuuteen. Per-
vasiiviset pelit haastavat perinteiset pe-
laamisen ja pelin määritelmät, kyseen-
alaistavat mobiilipelaamisen luonteen 
ja voivat uudelleenmääritellä joitakin 
tapoja käyttää ja asuttaa urbaaneja ti-
loja. Sotamaan mukaan pervasiiviset 
pelit ovat näin nähtynä ristiriidassa 
pelin itsensä määrittämisen kanssa, 
koska peli on perinteisesti nähty re-
aalimaailmasta irrallisena ja selkeän 
alun ja lopun sisältävänä yksikkönä.69  
Pervasiiviset pelit eivät ainoastaan tuo 
pelielementtejä fyysisiin tiloihin vaan 
ne myös yleensä sisältävät yhtämittaa 
läsnäolevan pelimaailman (engl. persis-
tent gameworld), joka ympäröi pelaajaa 
jatkuvasti. Samalla ne tuovat uusia ny-
ansseja kaupunkitilan käyttöön ja ovat 
osaltaan rakentamassa paikkoihin liit-
tyvää merkityksenantoa.70 

Pervasiivisilla peleillä tarkoitetaan tässä 
kaikkia digitaalista pelimaailmaa ja re-
aalimaailmaa sekoittavia ja yhdistäviä 
pelejä, joskaan pervasiivisille peleille 
ei mobiilipelien lailla löydy selkiyty-
nyttä akateemista määritelmää. Perva-
siiviset pelit voitaisiin määritellä myös 
suppeammin, kuten Lindley tekee kir-
joittaen niiden olevan arkipäivän aska-

68	 Kuivakari 2001. Usein kyse oli media-arkeologisesti ymmärrettynä ”diskursiivisista kek-
	 sinnöistä”, so. keksinnöistä, jotka ovat olemassa vain paperilla – tai vain keksijänsä 
	 ajatuksissa diskursiivisessa muodossa. Diskursiivisten keksintöjen merkitysjärjestelmät 
	 jäävät teknologisiksi periaatteiksi. Nämä toteutumattomat visiot, ideat ja ajatukset ovat 
	 kuitenkin usein näiden periaatteiden ”kokoonpanijoita” tavalla, jotka kulttuurissamme 
	 tahtovat jäädä unholaan mutta samalla oireellisiksi ja teknologista kehitystä usein enna-
	 koiviksi rakennusperiaatteiksi.
69	 Sotamaa 2002.
70	 Emt.
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reisiin tunkeutuvia (engl. pervade) pe-
lejä.71  Yhtenevälle määritelmälle olisi 
tarvetta, sillä mobiiliin pelaamiseen 
liittyvien termien pervasiivinen, mi-
xed reality, paikkatietoon perustuva 
(engl. location-based), kontekstitietoi-
nen (engl. context-aware), laajennettu 
todellisuus (engl. augmented reality), 
puettava teknologia (engl. wearab-
le computing), computer-augmented 
games, läsnä-älyinen ja ubiquitous 
välillä on helppo tehdä väärinkäsityk-
siä ja käsitteet ovat osittain päällek-
käisiä. Kangas sijoittaa läsnä-älyisyy-
den laajennettuun todellisuuteen ja 
määrittää sen kaikkialla läsnäolevaksi 
tietotekniikaksi, mikä tarkoittaa tie-
totekniikan sisällyttämistä käyttäjää 
ympäröivään tilaan ja esineisiin.72  
Ubiquitous määrittyy samoille lin-
joille läsnä-älyisyyden kanssa: se on 
yhden määritelmän mukaan tietotek-
niikan piilottamista ympäröiviin esi-
neisiin.73  Ubiquitous-peli on tällöin 
peli, jossa käytetään hyväksi ympäröi-
vään tilaan upotettua tieto- ja viestin-
täteknologiaa.74 

Pervasiivisuus liittyy sekin kaikkial-
le leviävyyteen ja läpitunkevuuteen 
mutta eroaa läsnä-älystä erityisesti 
siinä, että sillä viitataan nimenomaan 
mobiileihin käyttötilanteisiin.75  Per-
vasiivisuuteen liittyy eräiden tulkin-
tojen mukaan myös ajatus pelaami-

sen pitkäkestoisesta ja yhtämittaisesta 
jatkumisesta.76  Paikkatietoisuus ja 
kontekstitietoisuus määrittelevät mo-
biiliutta pikemminkin teknologian 
kautta ja niissä pelaajan fyysinen si-
jainti antaa merkityksiä pelitapahtu-
mille. Paikkatietoon perustuvat pelit 
voidaan määrittää osoittamisen ta-
pana esimerkiksi peleiksi, joissa suh-
teellinen tai absoluuttinen, mutta 
staattinen sijainti otetaan osaksi pelin 
sääntöjärjestelmää.77  Puettava tekno-
logia sitävastoin liittyy teknologian 
miniatyrisoitumisen mahdollistamaan 
tietoteknisten laitteiden kiinnittä-
miseen esimerkiksi osaksi vaatekap-
paleita. Augmented-reality tai com-
puter-augmented -peleissä käytetään 
hyväksi upotettavaa (engl. embedded) 
tietotekniikkaa eli esimerkiksi puetta-
vaa teknologiaa. Myös mixed-reality 
-pelit voidaan määrittää teknologian 
kautta peleiksi, joihin liittyy tarkka 
ruumiinliikkeiden seuraaminen (engl. 
tracking) ja päähänpuettavat (engl. 
head-mounted) näytöt.78  Lindleyn 
mukaan augmented reality -peleissä 
on tarkemmin ottaen kyse siitä, että 
pelimaailma hahmotetaan johdonmu-
kaisesti yhtenäiseksi ja ne ovat lähin-
nä virtuaalitodellisuuksissa pelattavia 
pelejä.79  Laajennetun todellisuuden 
määritelmä lähtee sitä vastoin todelli-
suudesta kohti teknologiaa eli määrit-
tää tapoja, joissa todellisuutta ja siinä 

71	 Lindley 2004.
72	 Kangas 2004.
73	 Manninen 2002.
74	 Lindley 2004.
75	 Kangas 2004. Kuten aiempi Lindleyn määritelmä osoittaa, pervasiivisuus voidaan siis 
	 määritellä suppeamminkin.
76	 Lundgren & Björk 2003.
77	 Lindley 2004.
78	 Emt.
79	 Lindley 2004.
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toimimista voidaan laajentaa ja mo-
nipuolistaa teknologian keinoin. Alla 
on esitetty Kankaan laatima kaavio 
läsnä-älyn kehityksestä ja ilmentymis-
tä (Kaavio 1.4.).80 

Pervasiivisia elementtejä ei löydy vielä 
kovinkaan monista mobiilipeleistä. Sa-
murai Romanesque (2001) on esimerk-
ki kaupallisesta pervasiivisesta mobii-
lipelistä ja se hyödyntää reaaliaikaista 
säätietoa luomaan säät vastaaviin paik-
koihin pelissä, mutta useimmat perva-
siiviset mobiilipelit ovat pilotteja tai 
prototyyppejä, jotka on luotu palve-
lemaan tiettyjä, usein hyvin spesifejä, 

tutkimustarpeita. Suurin osa pervasii-
visista peleistä on tehty nimenomaan 
tieteellisen yhteisön sisällä.81 Myös tai-
teilijat ovat tehneet kaupunkitilaan si-
joittuvia, merkityskäytännöiltään vielä 
vaatimattomia pervasiivisia pelejä. 

Hyvä esimerkki mobiilin pelitilanteen 
ja kontekstin hyödyntämisen mahdol-
lisuuksista on Blast Theoryn kehittämä 
Uncle Roy All Around You (2003). Peli 
koostuu katu- ja online-pelaajista; ka-
tupelaajat liikkuvat kaupungissa etsi-
en mysteeristä hahmoa nimeltä Uncle 
Roy kun taas online-pelaajat liikkuvat 
kaupungin kolmiulotteisessa mallis-
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Kaavio 1.4. Läsnä-älyn kehitys ja ilmentyminen.

80	 Kangas 2004, 135. Suomennos työryhmän. Mediatutkimuksen haasteeksi muodostuu 
	 mm. virtuaalisen ja näkymättömän välisen ontologisen suhteen – johon tämä katsaus 
	 tarjoaa yhden ratkaisumallin – kartoittaminen.
81	 Lundgren & Björk 2003.
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sa jäljittäen katupelaajien edistymistä, 
kommunikoiden, auttaen tai harhaan-
johtaen heitä. Kullekin tunnin kestä-
välle pelille otetaan 10 katupelaajaa ja 
10 online-pelaajaa. Lisäksi pelissä toi-
mii palkattuja näyttelijöitä sekä kak-
si pelinjohtajaa, jotka seuraavat pelin 
edistymistä ja puuttuvat peliin tarpeen 
vaatiessa, esimerkiksi auttaen pelaa-
jaa etenemään seuraavaan vaiheeseen. 
Koska peli vaatii toimiakseen oikeita 
ihmisiä, siitä on toistaiseksi järjestetty 
ainoastaan yksi kahden viikon mittai-
nen pilotti Lontoossa.82 

Uncle Roy All Around You sekoittaa pe-
liä ja teatteria esimerkiksi käyttämällä 
ohikulkijoita tahattomina näyttelijöi-
nä. Katupelaajille voidaan antaa vih-
jeitä, kuten: ”Löydä mustahiuksinen 
nainen. Hän näyttää minne sinun pi-
tää mennä”. Peli luo siten mielikuvaa, 
että fyysinen pelitila on täynnä näyt-
telijöitä eikä pelaaja voi koskaan olla 
varma kuka kuuluu peliin ja kuka ei. 
Pelissä on myös palkattuja näyttelijöi-
tä, jotka esimerkiksi pitävät alkuopas-
tuksen katupelaajille, asettaen heidät 
samalla haluttuun tunnelmaan. Pelaa-
jia lisäksi rohkaistaan ylittämään so-
vinnaisten tapojen rajoja esimerkiksi 
pyytämällä heitä astumaan vieraaseen 
autoon – teko, johon normaalisti ani 
harva ryhtyisi, mutta johon peli antaa 
turvallisen ja kontrolloidun taustan. 
Useimmat pelaajat pitivät kokemus-
taan Uncle Roy All Around You -pelistä 
positiivisena ja mukaansatempaavana. 

Etenkin katupelaajat pitivät pelistä, 
joka oli heidän mielestään kulttuuri-
sena muotona ”[..] miellyttävän häm-
mentävä ja pelottava”.83 

Pelaajien käyttäytyminen arkisissa 
ympäristöissä poikkeaa myös monissa 
muissa pervasiivisissa peleissä normaa-
leista rutiineista. Tämän vuoksi näiden 
pelien nähdään luovan uusia merkityk-
siä urbaaneihin tiloihin.84  Tertiääristen 
merkitysten luominen voi tapahtua 
kahdella tapaa. Ensinnäkin, ympäris-
tö voi saada uusia toimintamahdolli-
suuksia ja merkityksiä.85  Esimerkiksi 
Botfighters-pelissä (2000) pelaajan ym-
pärillä kulkee jatkuvasti hänen oma 
”reviirinsä” ja toisen pelaajan tullessa 
tälle alueelle, esimerkiksi Rantaviti-
kalle Rovaniemellä tai Kypärämäkeen 
Jyväskylässä, tämä alue muuttuukin 
pelaajien taistelukentäksi. Toisekseen, 
pelaaja voi nähdä tosimaailmassa yh-
teneväisyyksiä peliin ja toistaa pelissä 
käyttämiään toimintamalleja tosielä-
män ongelmien ratkomiseen, tehden 
näin ympäristön itselleen tutummaksi 
ja intiimimmäksi. Esimerkiksi The Go 
Game -pelin (2002) pelaajat raportoi-
vat kuukausia pelin päättymisen jäl-
keen, etteivät he voi kulkea samoissa 
naapurustoissa, joissa peli oli tapah-
tunut, ilman tiettyä peliin liittynyttä 
odotusta ja latausta.86 

Peli voi ulottua tosimaailmaan myös 
varsinaisen pelitilanteen ulkopuolella. 
Eräitä pervasiivisia pelejä, joista käyte-

82	 Flintham et al. 2003a.
83	 Flintham et al. 2003a, 173.
84	 Sotamaa 2002.
85	 Emt.
86	 McGonigal 2003.
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täänkin nimitystä Alternate Reality Ga-
ming tai immersiiviset pelit (engl. im-
mersive games), on mainostettu hyvin 
immersiivisinä peleinä, jotka soluttau-
tuvat arkielämään ja tarjoavat vaihto-
ehtoisen todellisuuden .87 Usein niihin 
liittyy myös uhkakuvia, joissa pelaaja 
ei enää osaa erottaa pelin ja todelli-
suuden välistä eroa vaan paranoidises-
ti kuvittelee pelin jatkuvan, vaikka itse 
peli olisi jo ohitse. Kuinka pelaaja sit-
ten asettaa rajan pelin ja tosimaailman 
välille? Jane McGonigalin mukaan pe-
laajat kyllä ymmärtävät missä raja kul-
kee, mutta pelaaja haluaa pelin muut-
tuvan tosielämäksi tai, käänteisesti, 
tosielämän muuttuvan pieneksi pelik-
si (engl. a real little game).88  Halu on 
niin vahva, että pelaajat voivat itse ot-
taa vastuuta pelin immersiivisyydestä 
paikkaamalla ristiriitoja pelimaailmas-
sa ja tietoisesti välttämällä tekoja, jotka 
voivat häiritä pelin luomaa illuusiota. 
Tällä tavoin pelaajat maksimoivat pe-
likokemuksensa ja McGonigal kutsuu 
ilmiötä Pinokkio-vaikutukseksi (engl. 
Pinocchio effect). Sama dramaturginen 
kaava on toistunut myös elokuvan 
varhaisaikoina, kun Lumieren veljes-
ten The Arrival of a Train at the Stati-
on (1895) elokuvan asemalle saapuva 
juna säikäytti katsojat ja osa katsojista 
jopa juoksi junaa pakoon. Myös nämä 
katsojat tietoisesti ottivat osaa illuusi-
on luomiseen89  samoin kuin monet 
pervasiivisten pelien pelaajat.

Pervasiivisen pelin määritelmä ha-
kee edelleen itseään, mutta keskiössä 
tuntuu olevan tosimaailman yhdistä-
minen pelimaailmaan joko sekoitta-
malla peliin teatteria kuten Uncle Roy 
All Around You -pelissä, käyttämällä 
paikkatietoa kuten Botfighters-pelissä 
tai hyödyntämällä ympäristön tarjo-
amaa informaatiota kuten Samurai 
Romanesque -pelissä. Aivan uudenlai-
sia näkökulmia avaavat sitä vastoin 
esimerkiksi niin kutsutut augmented 
board games eli ”laajennetut lautape-
lit”, joissa perinteistä lautapeliä kult-
tuurisena tuotteena laajennetaan jon-
kin elektronisen laitteen avulla, jolloin 
sen kulttuurinen muotokin hakee usia 
merkityskenttiä. Tällainen laite voi 
esimerkiksi auttaa pisteenlaskussa tai 
sääntöjen omaksumisessa.90  Tuore 
esimerkki laajennetusta lautapelis-
tä on Alias -sananselityspelistä tehty 
versio, joka sisältää lautapelin lisäksi 
interaktiivisen DVD:n, jossa Marco 
Bjurström muun muassa kertoo peli-
säännöt, selittää sanoja ja vetää samal-
la taukojumppaa. 

Teknologian kulttuurista muotoa aja-
tellen pervasiiviset pelit ovat valitet-
tavan usein sidottuja tiettyihin lait-
teisiin ja pelistä riippuen saatetaan 
käyttää laajaa kirjoa PDA-laitteita91 , 
puhelimia, kämmenkonsoleita, jolla-
kin protokollalla toimivaa verkkoa ja 
jopa digitaalisia kompasseja tai muita 

87	 Esimerkiksi pervasiivista tietokonepelin Beast (2001) lopputeksteissä luki lause ”TÄMÄ 
	 EI OLE PELI” (engl. ”THIS IS NOT A GAME”), josta on tullut koko peligenreä 
	 kuvaava retoriikka. Kuten tulemme  näkemään, pervasiivisuudessa ei ole kyse immersi-
	 osta.
88	 McGonigal 2003.
89	 Tom Gunning McGonigalin 2003 mukaan. Ks. vastaavasta osana simulaation kulttuu-
	 ria seuraava luku.
90	 Peitz, Eriksson & Björk 2005.
91	 Portable Digital Assistant. A palm-top computing device.
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erikoisempia välineitä. Pelien vaatima 
teknologinen taso onkin ehkä suurin 
ongelman pervasiivisten pelien kau-
palliselle tuottamiselle tällä hetkellä. 
Kuluttajilla ei välttämättä ole mahdol-
lisuutta tai etenkään halua kantaa mu-
kanaan useita erilaisia laitteita pelatak-
seen. Pervasiivisten pelien suunnittelu 
ja tutkimus onkin tästä näkökulmasta 
haasteellista. Kämmenlaitteiden kon-
vergenssi voi kuitenkin tuoda piankin 
helpotusta ongelmaan, sillä esimerkik-
si Sonyn uusin kannettava PSP -peli-
konsoli sisältää jo itsessään mahdolli-
suuden käyttää langatonta verkkoa – ja 
tunkeutua samalla  todellisuuden upo-
tettuihin järjestelmiin.

Pelaajalle pervasiiviset pelit voivat 
tarjota hyvinkin ainutlaatuisia koke-
muksia ja tapoja suhtautua omaan 
ympäristöön. Osoittamisen tapana 
pelit esimerkiksi vaativat käyttäjiltään 
aikaisempaa kotitietokone- tai kon-
solipelaamista enemmän fyysistä ak-
tiivisuutta. Lisäksi pervasiiviset pelit 
ovat jotakin aivan muuta kuin hetken 
viihdettä, sillä ne ympäröivät pelaa-
jaa jatkuvasti ja pelaajalta vaaditaan 
yleensä melko pitkäjänteistä osallistu-
mista. Pelaajan jahtaaminen ja tämän 
kanssa taistelu kiinniajon päätteeksi 
Botfighters-pelissä kestää epäilemättä 
pidempään kuin viisi minuuttia, mikä 
jo sekin voisi olla Matopelin kestoksi 
ylimitoitettu. Pervasiivisen pelaami-
sen on myös oletettu luovan ensinnä-
kin uusia muotoja vanhoista peleistä, 

toisekseen tekevän pelaamisesta en-
tistä sosiaalisempaa.92  Uudentyyliset 
pelit, joita pervasiivinen pelaaminen 
mahdollistaa vaatii kuitenkin uu-
sia näkökulmia pelisuunnitteluun,93  
mikä lienee yksi suuri tulevaisuuden 
haaste. Nieuwdorp käsittelee laajasti 
pervasiivisen pelaamisen vaikutuksia 
käyttöliittymän määritelmään ja kir-
joittaakin sen haastavan ajatusta käyt-
töliittymästä näytölle paralleelina ja 
laajentavan sen käsittämään käyttäjän 
ympäristön ja siinä olevia esineitä.94  
Haasteista ja pelikulttuuria kohtaavis-
ta muutoksista huolimatta pervasii-
vinen ja moninpelaaminen nähdään 
mobiilipelaamisen kiinnostavimpina 
tulevaisuuden teknologioina.95   

Pervasiiviset pelit luokitellaan usein 
käytetyn teknologian mukaan (esi-
merkiksi puhelimella, kämmenko-
neilla tai muilla laitteilla pelattaviin 
peleihin). Lisäksi ne voidaan jakaa 
esimerkiksi sen mukaan, kuinka peli-
maailma on yhdistetty fyysiseen maa-
ilmaan (esimerkiksi paikannustekno-
logiaan perustuviin peleihin, lisättyä 
todellisuutta käyttäviin peleihin, ja 
niin edelleen). Sisältökeskeiset jaot-
telut kertovat peleistä ehkä kuitenkin 
hiukan enemmän.  Tämän vuoksi yk-
sitoista pervasiivista mobiilipeliä on 
alla listattu kahden erilaisen pelien si-
sältöön tai muotoon perustuvan luo-
kittelun mukaisesti. Lisää pervasiivi-
sia pelejä löytyy esimerkiksi IN-duce.
netin kattavasta ”Location-based 

92	 Björk et al. 2002. Björk et al. käyttävät termiä ubiquitous computing, mutta katsomme 
	 sen viittaavan samaan pelaamisen muotoon.
93	 Emt.
94	 Nieuwdorp 2005.
95	 Mm. Pelkonen 2004.
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mobile phone games” -luettelosta96 
, joka nimestään poiketen sisältää 
myös kämmentietokoneilla pelatta-
via pelejä. Ensimmäisessä pelit on 
jaettu pervasiivisten pelien pioneeri 
Steve Benfordin neljän pervasiivis-
ten pelien kategoriaan,97  johon on 
soveltumattomuussyistä lisätty vii-
des kategoria, ”Muut”. Toisekseen 
samat pelit on taulukoitu aiemmin 
esitellyn Smedstadin, Sunnanån ja 
Aarsethin mobiilipelin typologian98  
kahta nimenomaan mobiilipeleil-
le tyypillistä ominaisuutta käyttäen 
(Kaavio 2.4.). Pelien sijoittaminen 
etenkään ensimmäiseen luokitteluun 
ei ole yksiselitteinen, vaan sama peli 
voi kuulua useampaankin kategori-
aan. Pelit on kuitenkin pyritty sijoit-
tamaan pelin oletetun pääpainopis-
teen mukaisesti.

Klassiset tietokonepelit siirrettyinä 
fyysisiin paikkoihin
- Esimerkiksi human Pacman (2004)99 , 
Pirates! (2000)100  ja Botfighters101 
Sosiaaliseen kanssakäymiseen keskit-
tyvät pelit
- Esimerkiksi Schminky (2003)102 
Kiertävät taiteelliset pelit
- Esimerkiksi Uncle Roy All Around You103  
ja Can You See Me Now (2002)104 
Opetuspelit
- Esimerkiksi Environmental Detectives 
(2002)105 
Muut (paikannustietoon perustuvat 
pelit)
- Esimerkiksi Backseat Gaming 
(2001/2002)106 , Songs of North 
(2004)107 , GeoNotes (2001)108  ja Fiasco 
(2004)109 

96	 http://www.in-duce.net/archives/locationbased_mobile_phone_games.php. Lisää pelejä 
	 myös osoitteessa http://www.turbulence.org/blog/archives/cat_pervasive_play.html.
97	 Girardin 2005.
98	 Smedstad, Sunnanå & Aarseth 2003.
99	 Ks. lisää Cheok et al. 2004.
100	 Ks. lisää Björk et al. 2001 ja Kuivakari 2001, 94.
101	 Ks. lisää Sotamaa 2002.
102	 Ks. lisää Reid, Hyams & Shaw 2004.
103	 Ks. lisää Flintham et al. 2003a.
104	 Ks. lisää Flintham et al. 2003b.
105	 Ks. lisää Jenkins, Klopfer & Squire 2002.
106	 Ks. lisää Brunnberg & Juhlin 2003.
107	 Ks. lisää Lankoski et al. 2004.
108	 Ks. lisää Espinoza et al. 2001.
109	 Ks. lisää Chang & Goodman 2004.
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4.2	 Teknologisia rajoituk-
sia

Digitaalisia mobiilipelejä pelataan 
monilla eri alustoilla, jotka eroavat 
toisistaan suuresti jo pelkästään mat-
kapuhelinten osalta; näyttöjen koot, 
ominaisuudet, ohjelmistot ja lisäva-
rusteet vaihtelevat eri mallien välil-
lä. Oman lisänsä sekasoppaan tuovat 
käsikonsolit, joita tulee markkinoille 
joka vuosi uusine ominaisuuksineen. 
Käännöstyö pelille useampaan eri 
laitteeseen on standardien puutteessa 
työlästä, joten useimmat mobiilipelit 
julkaistaan muutamalle puhelinmal-
lille tai yhdelle tietylle käsikonsolil-
le. Standardien puute ja laitteiden 
heterogeenisyys koetaan hidasteena 
monelle alustalle kehitettävien mo-

biilipelien kehittymiselle.111 

Laitteen ominaisuuksista aidosti mo-
biilille pelaamiselle tärkein on käy-
tettävä langaton verkko. Verkon yli 
pelaaja on yhteydessä toisiin pelaajiin 
tai pelin käyttämään palvelimeen, 
joka voi esimerkiksi ylläpitää tilasto-
ja pelaajien pistesaavutuksista. Usein 
käytettyjä verkkoratkaisuja ovat 
WLAN112ja GPRS113 , mutta myös 
Bluetooth-verkkoa käytetään pienil-
lä alueilla, sillä se löytyy useimmis-
ta nykyaikaisista matkapuhelimista 
ja PDA-laitteista.  114 Teknologioita 
käytetään myös rinnakkain parem-
man tarkkuuden ja luotettavuuden 
saavuttamiseksi.115  GPRS ja WAP 
-verkkojen käytön yleistyminen on 
kärsinyt latenssiongelmista, koska 
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  Kaavio 2.4 Esimerkkeinä käytetyt pelit sijoitettuna mobiilipelien typologiaan.110 

110	 Taulukkopohja Smedstadt, Sunnanå & Aarseth 2003.
111	 Mgain 2003.
112	 Wireless Local Area Network eli langaton lähiverkko. Käyttäjä tarvitsee yhteyden 
	 muodostamiseen sovittimen, joka on yhteydessä tukiasemaan radioaalloilla. Kattavuus 
	 julkisilla paikoilla huono.
113	 General Packet Radio Service. Pakettikytkentäinen langaton verkkoteknologia, joka löy-
	 tyy useimmista nykyaikaisista matkapuhelimista ja esimerkiksi Nokian N-Gage peli-
	 konsoleista. Toimii tavallisessa GSM-verkossa, joten kattavuus on erittäin hyvä.
114	 Ritter et al. 2003.
115	 Crabtree et al. 2004.
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tiedonsiirtonopeus on molemmissa 
hyvin rajoitettu.116  Samaan peliin liit-
tyvien laitteiden täytyy odottaa yhtei-
sen konsensuksen saavuttamista ennen 
kuin peli voi edetä millään laitteella ja 
tähän kuluvaa aikaa määrittää verkon 
latenssi.117  Latenssiongelmalla tarkoi-
tetaan tilannetta, jossa käyttäjä joutuu 
odottamaan turhautumiseen asti pa-
lautetta toiminnalleen. Ihmisen viiveen 
sietokyky interaktiivisissa järjestel-
missä on noin 200ms 118, mutta testit 
osoittavat, että latenssi nykyaikaisissa 
WAWN-verkoissa (Wide Area Wireless 
Networks) on paljon suurempi kuin 
200ms. Esimerkiksi GPRS-verkoissa 
latenssi on noin 1000-2700ms ja vaik-
ka kolmannen sukupolven matkapu-
helinverkot ovat madaltaneet latenssia, 
se on silti yleensä noin 400-500ms119 
. Monissa tietokoneella pelattavissa 
massiivisissa moninpeleissä käytetään 
toimivasti useita toimivia strategioita, 
joilla pyritään luomaan sujuva peliko-
kemus latenssista riippumatta.120  Stra-
tegiat on osoitettu toimiviksi ja jopa 
1250ms latenssista huolimatta pelaa-
jalle voidaan taata vakaa peliympäris-
tö.121  
Vuoteen 2005 saakka mobiilien peli-

laitteiden moninpeli toteutettiin pää-
asiassa joko liittämällä laitteet kaape-
lilla toisiinsa (esimerkiksi Game Boy 
Advance) tai lyhytkantoisella Blue-
tooth-yhteydellä (esimerkiksi Nokian 
N-Gage122  ja N-Gage QD).123  Ke-
väällä 2005 seuraavan sukupolven 
kämmenpelikonsolit Sonyn PSP124  ja 
Nintendon DS125  oli varustettu mo-
ninpelaamiseen soveltuvalla langatto-
malla verkolla. PSP sekä DS tukevat 
IEEE 802.11b WLAN standardia, 
joka mahdollistaa ad hoc -yhteydet 
pelikonsolien välillä. Verkottuneisuu-
den ennustetaan olevan avainasemassa 
tulevaisuudessa126  ja online-optio löy-
tyy jo myös muistakin viimeaikaisissa 
mobiilipelikonsoleissa kuten Nokian 
N-Gage ja N-Gage QD, Tiger Telema-
ticsin Gizmondo127  sekä Gameparkin 
GP2X128  ja XGP129 . 

Monissa innovatiivisissa mobiilipe-
leissä käytetään lisäksi vaihtoehtoisia 
input-laitteita perinteisen näppäimis-
tön tai laitteen vakionäppäinten si-
jaan. Esimerkiksi Nintendo DS ja 
lukuisat sille suunnitellut mobiilipelit 
ovat todistaneet kosketusnäytön ja ää-
nentunnistuksen mahdollistavan en-

116	 GPRS-yhteyden teoreettinen maksiminopeus on 160.0 kbit/s kun kolmannen suku-
	 polven matkapuhelinverkoissa yhteysnopeus tuplaantuu. Esimerkiksi EDGE-yhteyden 
	 tiedonsiirtonopeus on 160 and 236.8 kbit/s, UMTS tukee 1920 kbit/s tiedonsiirto-
	 nopeutta ja CDMA2000 EV-DO Rel A tukee jopa 3100Mbp/s tiedonsiirtonopeutta.
117	 Chandler ja Finney 2005.
118	 Pantel ja Wolf Chandlerin ja Finneyn 2005 mukaan.
119	 Chandler ja Finney 2005.
120	 Fritsch, Ritter ja Schiller 2005.
121	 Emt.
122	 http://www.n-gage.com
123	 Claypool 2005.
124	 http://www.yourpsp.com
125	 http://www.nintendo.com/systemsds
126	 EDGE #119.
127	 http://www.gizmondo.com/
128	 http://www.gbax.com/
129	 http://www.gamepark.com/xgp.htm
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tistä monipuolisempia pelejä. Jotkut 
kaupalliset puhelinmallit puolestaan 
sisältävät liikkeentunnistimen, jon-
ka avulla voidaan tunnistaa käyttä-
jän liikettä. Ominaisuutta hyödyntää 
esimerkiksi Golf-peli, jossa käyttäjä 
heilauttaa puhelinta golf-mailan ta-
paan, puhelin rekisteröi liikkeen ja 
peli laskee liikkeen perusteella lyön-
nin fysiikan. Toistaiseksi vähemmän 
käytettyihin input-laitteisiin kuulu-
vat myös erilaiset biofeedback-me-
netelmät, joissa käytetään erilaisia 
ruumiintoimintoja ohjaamaan peliä. 
Esimerkiksi Perversely Interactive Sys-
tem (2002) -taideinstallaatiossa osal-
listuja on yhteydessä virtuaaliseen 
toiseen henkilöön, jonka kuvajaista 
hän ohjaa langattomalla ihon galvaa-
nista resistanssia mittaavalla biofeed-
back-laitteella. Yhä modernimmilta 
teknologioilta odotetaan mullistuk-
sia koko digitaaliseen pelaamiseen. 
Teknologiat kuten puheentunnistus, 
luonnollisen kielen ymmärtäminen ja 
puheentuottaminen voivat johtaa ai-
van uudenlaisten pelien pelaamiseen 
matkapuhelimilla.130  Puheentunnis-
tuksesta mielenkiintoisena esimerk-
kinä toimii Nintendo DS:n puheen-
tunnistusominaisuus, jota Nintendogs 
-pelissä (2005) hyvinkin toimivasti 

käytetään virtuaalilemmikin koulut-
tamiseen.

Mobiilit ja langattomat alustat, no-
peat langattomat verkot ja uudet käy-
tettävissä olevat langattomat teknolo-
giat tarjoavat paljon mahdollisuuksia, 
mutta niiden mukana tulee myös 
ratkottavia haasteita. Uudenlaiset 
pelaamisen ergonomiat, tilan ja ajan 
käytön kasvu, siirrettävyys laitteesta 
toiseen, laajalle alueelle hajaantuneet 
käyttäjät, maailmanlaajuinen pääsy, 
tilapäiset yhteydet, kontekstitietoi-
suus sekä virtuaalisen ja fyysisen maa-
ilman yhdistyminen voivat edesauttaa 
uudentyyppisten pelien syntymistä131 
, mutta käytetyt teknologiat ovat yhä 
lapsenkengissään, mikä vaikeuttaa in-
novatiivisten mobiilipelien suunnit-
telua ja kaupallistamista. Alla olevaan 
taulukkoon (Kaavio 3.4.) on kerätty 
joitakin mobiilipelien suunnittelussa 
ja testauksessa ilmenneitä ongelmia, 
joissa teknologia on osoittautunut 
peliä rajoittavaksi tai häiritseväksi asi-
aksi. Ilmenneet ongelmat on kirjattu 
human Pacman132 , Pirates! 133, Schmin-
ky134  ja Can You See Me Now?135  -pe-
lejä käsittelevissä artikkeleissa, joissa 
painopiste on ollut käytetyn teknolo-
gian kuvauksessa ja arvioinnissa. 

130	 Laird & van Lent 2005.
131	 Homlquist et al. 2002.
132	 Cheok et al. 2004.
133	 Björk et al. 2001.
134	 Reid, Hyams & Shaw 2004.
135	 Crabtree et al. 2004.
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Teknologiasta mobiilipelaamiseen 
juontuvat ongelmat ovat selkeästi 
kaksitahoisia, sillä toisaalta käytet-
tyyn teknologiaan liittyy hyvin erityi-
siä puutteita, kuten latenssiongelmia 
verkossa144 , ja toisaalta itse pelialustat 
ovat hyvin vaihtelevia145 , mikä tekee 
pelien siirrossa alustalta toiselle kal-
lista ja työlästä. Esimerkiksi pilotti-
pelit kuten Pirates!, human Pacman ja 
Schminky toimivat vain yhdellä tietyllä 
alustalla ja niissä käytetyt teknologiat 
on siten voitu kuvata hyvinkin yksi-
tyiskohtaisesti niitä käsittelevissä ar-
tikkeleissa. Näissä peleissä on käytetty 
joko PDA-laitetta (Schminky, Can You 

See Me Now? ja Pirates!) tai puettavaa 
tietokonetta (human Pacman). Näiden 
lisäksi monissa matkapuhelimissa ole-
vat laitteet kamerasta MP3-soittimeen 
sekä käsikonsolit, kuten N-Gage QD, 
PSP, DS ja Gizmondo, rikastavat mo-
biilipelialustojen kirjoa. Esimerkiksi 
Gizmondossa on mahdollisuus lähet-
tää tekstiviestejä, ottaa kuvia, kuunnel-
la musiikkia, katsella videoita, käyttää 
GPS-paikannusta ja muodostaa verk-
koyhteyksiä Bluetooth- tai GPRS-ver-
kon kautta.146  PSP puolestaan sisältää 
laajakuvanäytön147  ja langattoman 
verkkosovittimen148 , N-Gage on sekä 
puhelin että pelikonsoli ja DS käsikon-

136	 Cheok et al. 2004.
137	 Emt.
138	 Cheok et al. 2004; Björk et al. 2001; Reid, Hyams & Shaw 2004.
139	 Björk et al. 2001.
140	 Björk et al. 2001; Crabtree et al. 2004.
141	 Crabtree et al. 2004.
142	 Emt.
143	 Björk et al. 2001; Reid, Hyams & Shaw 2004.
144	 NOKIA Mobile Phones 2003b.
145	 Palm 2003.
146	 EDGE #141.
147	 EDGE #131.
148	 EDGE #138.

Rajoitus / ongelma Rajoittava teknologia
Laitteiden painavuus 1) Peliä varten voidaan joutua kantamaan kokonaista 

pöytäkonetta lisälaitteineen136 

Peli on sidottu tiettyyn 
paikkaan

1) Pelille varta vasten suunniteltua pelilaitteistoa ei ole 
yleisesti saatavilla137 
2) Pelialue on rajattu tiettyyn paikkaan138

Näppäimistön tarve 1) Tavalliset näppäimistöt eivät sovellu yhtäaikaiseen liik-
kumiseen ja pelaamiseen139

Heikon verkkosignaalin 
aiheuttamat häiriöt pelin 
toiminnassa

1) Käytettävillä radiotaajuuksilla on muuta liikennettä, 
joka aiheuttaa häiriöitä pelin toimintaan140 
2) Langattomassa verkossa on katvealueita141 
3) GPS-paikannussatelliittien vaihteleva määrä ja saatu 
tarkkuus142

Riittämätön äänentoisto 1) PDA-laitteet143

Kaavio 3.4 Teknologian tuomia rajoituksia ja ongelmia mobiilipeleissä. Skaala vaihtelee 
mikrotasolta (näppäimistöt) makrotasolle (satelliittien määrä) saakka.
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solissa on kaksi näyttöä, joista toinen 
on kosketusherkkä149 . 

Kannettavat mobiilipelaamiseen tar-
koitetut käsikonsolit, kuten PSP, lä-
hestyvät grafiikantoisto-ominaisuuk-
siltaan ja tehokkuudeltaan jatkuvasti 
pöytätietokonetta ja kotikonsoleita. 
Näille mobiililaitteille ei tarvitse enää 
tuottaa retropelejä tai etsiä sisältöä 
vain pervasiivisuudesta teknisten omi-
naisuuksien huonon laadun vuoksi. 
Suosituimmat uutuuspelit julkais-
taankin, joskin toki jonkinverran kar-
sittuina, sekä tietokoneelle ja kotikon-
soleille että kannettaville konsoleille. 
Tästä ns. cross-media-ilmiöstä kertoo 
esimerkiksi Peter Jackson’s King Kong 
(2005), joka on saatavilla PlayStation 
2:lle, Xboxille, Xbox 360:lle, Game-
Cubelle ja PC:lle sekä mobiililaitteille 
PSP ja DS.

4.3	 Mobiili kulttuurinen 
	 muoto

Mobiilipelit ovat paljon muutakin 
kuin PC-koneilta tai arkadeista siir-
rettyjä klassikkopelien käännöksiä. 
Mobiilipeleihin liittyy uudenlaisia 
pelaamisen tyylejä ja peligenrejä; joi-
denkin mukaan mobiilissa pelaami-
sessa piilee jopa digitaalisen pelaami-
sen tulevaisuus. Pervasiiviset ja muut 
omaperäiset mobiilipelit edustavat 
symptomaattisia teknologioita, sillä 
ne ovat tällä hetkellä kulttuurisessa 
marginaalissa. Niihin kuitenkin liit-
tyy peliominaisuuksia, joiden kautta 
pervasiivisista teknologioista ja pe-
leistä voi tulla laajemmin kulttuurissa 

käytettäviä teknologioita, pelaamisen 
tyylejä ja pelityylejä. Tässä luvussa 
avattiin tätä teknologioiden ja sisäl-
löllisten innovaatioiden verkostoa, 
joka mahdollistaa niin pelin kuin pe-
laamisen uudelleenmäärittelyä. Mo-
biilipelaamisen kulttuurilla on omat 
käyttäjän puhuttelu- eli osoittamisen 
tapansa. Symptomaattinen mobiili-
teknologia asettaa käyttäjänsä tietyn-
tyyppisiin subjektiasemiin, jotka voi-
vat olla, huomioiden myös nykyisen 
tekstiviestikulttuurin suosion, myös 
vaihtoehtoisia teknologian “lukuta-
poja”.150  Mutta millaisia kulttuurisia 
“asemapaikkoja” uudet mediat luovat? 
Entä millainen on “liikkuvan yksityis-
tymisen” osoittamisen tapa mobiili-
teknologioiden yhteydessä?

Paikannusteknologioiden yleistyessä 
pelaajan fyysisen sijainnin suhde to-
dellisen maailman ylle vedettyyn ”pe-
liverhoon” on oleellinen: pelaamisen 
paikka ei ole ainoastaan käyttötilan-
teen reunaehto, vaan sillä on mer-
kitystä koko pelikonseptin suhteen. 
Esimerkiksi matkapuhelimella pelat-
taessa ympäristö useimmiten vaikut-
taa pelisessioon – siis konkreettisesti 
siihen, onko bussissa mukava pelata ja 
onko omassa puhelimessa tappiohjain 
tai ennakoiva tekstinsyöttö – mutta ei 
itse peliin ja siihen, miten peli sään-
töineen näkee pelaajan. Hän ei voi 
tietää, että takapenkillä istuva saat-
taa juonia siirtojaan juuri häntä vas-
taan. Pervasiivisessa paikannukseen 
perustuvassa konseptissa pelaamisen 
paikka, sen suhde pelin maailmaan ja 
muihin pelaajiin liittyvät puolestaan 

149	 EDGE #134.
150	 Vrt. Eerikäinen 1994, 117.
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erottamattomasti toisiinsa.151 Kyse 
on siis kaksinkertaisesta liikkuvasta 
yksityistymisestä: pelaaja – tai vaikka-
pa matkailija – liikkuu sekä fyysisessä 
reaalitodellisuudessa että teknologian 
muovaamassa tekstuurissa (joista jäl-
kimmäinen oli puolestaan Williamsin 
liikkuvan yksityistymisen perustavaa 
laatua oleva määre). Pelin- tai ohjel-
mantekijän hahmottelema suurempi 
kokonaisuus on tarina, joka kertoo it-
sensä yhteisöllisesti, kaikkien pelaajien 
osallistumisen kautta mutta ei välttä-
mättä ideaalisti: asioita voi jäädä kerto-
matta, pelaajan intentiot estävät takti-
sesti joidenkin toimintaskenaarioiden 
toteutumisen jne. Tällä tavoin erilliset 
säikeet kutoutuvat perin epäluotetta-
viksi komplementaarisiksi punoksiksi, 
joita voidaan hahmottaa osoittamisen 
tapana esimerkiksi multilineaarisena 
tarinana - eri tavoin eri näkökulmasta 
katsottuna. Esimerkiksi verrattuna elo-
kuvaan ja sen tarinankerrontaan tämä 
merkitsee monien toisistaan eroavien 
ja subjektiivisten näkökulmien yhtä-
aikaisesta läsnäolosta kohdistuneena 
pelin – tai ohjelman – tarinarunkoon. 
Kyse on käytännössä kerronnan agen-
teista ja näinollen myös näkökulmais-
tamisesta eli fokalisaatiosta.152 
 
Tarinasäikeitä voidaan hahmottaa toki 
myös lisää; esimerkiksi tertiäärituotan-
noksi ymmärrettävät, keskushenkilöi-
den kertomat tarinat maailman sisällä 
ja toisaalta pelinkirjoittajan valmiiksi 
kirjoittamat pelimaailmaan sijoittu-
vat tarinat ja myytit. Kun kirjallisuus, 
televisio ja elokuvat ovat tavallaan 

syrjäyttäneet perinteisen, suullisen 
tarinankerronnan, astuu esimerkiksi 
roolipelaaminen uutena assosioiva-
na kerrontamuotona näiden kaikkien 
rinnalle mahdollisesti myös mobiilipe-
laamisessa. Roolipelit ovat eläviä tari-
noita, jotka tietyllä agentuurin tasolla 
“kertovat itse itsensä” ja toisella tasolla 
antavat mahdollisuuden elää ja kokea 
tarina eksploratiivisesti, osallistuen ta-
rinan “maailmaan” joka voi hermeneut-
tisena aukkona olla joko tilapäinen tai 
pysyvä. Sen kestolla ei sinänsä ole mer-
kitystä; esimerkiksi Aarseth ajattelee, 
että jos toiminta – merkitysten aktii-
vinen tuottaminen vuorovaikutuksessa 
–  on itsessään nautittavaa, niin miksi 
sen pitäisikään loppua?  

Tarkastellessa Nokia-pelin tapaisia 
esimerkkejä matkanarratiivin näkö-
kulmasta on nähtävissä, että tällaisten 
tilojen läpi on mahdollista kulkea luke-
mattomia eri reittejä tai polkuja pitkin 
ja tilaa havainnoidaan ja tulkitaan yk-
silöityneiden – yksityistymisen – int-
ressien mukaisesti. Myös Nokia-pelin 
sisältämät tunnelit ja niissä tapahtuva 
matkanarratiivin alituinen työstämi-
nen tiettyjen rakenteiden ja formaalien 
sääntöjen puitteissa kertoo “liikkuvan 
yksityistymisen” seuraavan, crossmedi-
aalisen paradigman synnystä television 
(ja elokuvan) jälkeen. 

Yksityisyys korostuu Williamsin153  
ajattelussa myös siinä, että hän ei pitä-
nyt edes televisiota erityisesti joukko-
tiedotusvälineenä vaan katsoi, että sen 
sisällöt oli aina kohdistettu (osoitet-

151	 Järvinen 2002a.
152	 Fokalisaatiosta ks. tarkemmin Eskelinen 2002, 71-73  ja Rimmon-Kenan 1991, 92-
	 109.
153	 Williams 1992, passim.
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tu) yksilöille. Samaa yksityistymistä 
korostaa edelleen profiloinnin kautta 
jäsentyvä personoitu mobiiliviihde. 
Tässä yhteydessä teknologian logiik-
ka on seuraavanlainen: tavoittaa mo-
biili, liikkuva palvelujen kuluttaja 
siten, että mediasisällöt saavuttavat 
(teknologian osoittamisen tapana) 
vastaanottajansa ajasta tai paikasta 
riippumatta mutta varsinkin esteet-
tisistä, immersioon liittyvistä ongel-
mista johtuen tähän osoittamiseen 
rakentuu aina tietty etäisyyden tuntu. 
Mobiiliteknologia on nykyisessä ke-
hitysvaiheessa edelleen paradoksaa-
linen, “oireellinen” väline ja erilaiset 
käyttöyhteydet, sosiaalis-taloudelliset 
ja kulttuuriset konjunktuurit määrit-
tävät lopulta sen teknis-kulttuurisen 
luonteen johon tertiäärituotantoa on 
kuitenkin vaikea asemoida.

Silti yksi mobiilipeleihin liittyvistä 
mielenkiintoisista visioista on, että 
ne voivat auttaa luomaan uudenlaisia 
yhteisöjä ja uudenlaista yhteistyötä 
pelissä ja sen ulkopuolella. Mobiili-
pelien sanotaankin luovan sosiaalista 
kanssakäymistä154  ja luontevasti ne 
tekevät sen puhelinten alunperinkin 
sosiaalisen luonteen vuoksi.155  Samal-
la peleissä olevan sosiaalisen sisällön 
väitetään vetoavan naispelaajiin.156  
Naispelaajille mobiilipelit myös luo-
vat esimerkiksi tietokoneita neut-

raalimman peliympäristön, koska ne 
irrottavat pelaamisen maskuliinisena 
pidetystä tietokoneesta157  ja koska 
matkapuhelimet, jotka usein toimivat 
pelialustoina, ovat arkipäivän teknolo-
giana yhtä suosittuja naisten ja mies-
ten keskuudessa.158  Optimaalisessa 
tilanteessa mobiilipeleistä voisikin 
tulla se tasa-arvoistava media, jonka 
avulla naiset ja miehet saatetaan yhtä 
kiinnostuneiksi pelaamisesta.  

Tilanteeseen, jossa suurin osa tieto-
konepelaajista on miehiä159 , osasyy 
voi juontua suhtautumisesta tekno-
logiaan. Tietokone- ja mobiilipelien 
välillä on olemassa sellaisia olennai-
sia eroja, jotka tulisi ottaa huomioon 
puhuttaessa sukupuolesta ja pelaami-
sesta. Esimerkiksi pääsyssä pelilait-
teelle on suuria eroja: tietokoneita 
ostetaan perheissä paljon useammin 
pojille kuin tytöille.160  Sitä vastoin 
Suorannan ja Lehtimäen tekemän 8-
10 -vuotiaisiin suomalaisiin lapsiin 
kohdistuneen tutkimuksen mukaan 
54 prosenttia tytöistä, joilla on pääsy 
tietokoneelle pelaa pelejä vähintään 
kerran viikossa kun sama luku pojil-
la oli 84.161  Tilastollisesti matkapu-
helimet eroavat huomattavasti tieto-
koneista. Keskimäärin 28 prosenttia 
saman tutkimuksen lapsista omistaa 
matkapuhelimen ja tytöt omistavat 
puhelimia poikia useammin (tytöt 

154	 Schneider & Kortuem 2001.
155	 Holopainen 2003.
156	 Greenfield & Subrahmanyam 1999.
157	 Grimes 2003.
158	 Mm. Kopomaa 2000; Selian & Srivastava 2004.
159	 Suoninen 2002; Cassell & Jenkins 1999; Greenfield & Subrahmanyam 1999; Graner 
	 Ray 2004; McEnany Caraher 1999.
160	 Suoninen 2003.
161	 Suoranta & Lehtimäki 2003.
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32% ja pojat 25%).162  Matkapuhe-
limen käytössä pelit ovat merkittävin 
sovellus ja matkapuhelimen omistavat 
tytöt ja pojat pelaavat niillä pelejä lähes 
yhtä paljon.163 

Matkapuhelimet ovat länsimaissa ih-
misten jokapäiväisiä työkaluja suku-
puolesta riippumatta. Naiskäyttäjien 
kokemukset matkapuhelimesta todis-
tavat, että he tuntevat matkapuhelimet 
tietokoneita paremmin.164  On väitetty, 
että naisten ja miesten yhdenvertainen 
matkapuhelinten käyttö ja mobiilipelit 
tulevat lisäämään naisten elektronisten 

pelien pelaamista.165  Jo nyt tilastolli-
set tutkimukset ovat osoittaneet nais-
ten pelaavan mobiilipelejä jopa mie-
hiä enemmän.166  Syinä siihen, miksi 
naiset pelaavat enemmän mobiilipelejä 
pidetään pelien helppokäyttöisyyttä 
ja yksinkertaista käyttöliittymää.167  
Myös esimerkiksi lyhytkestoisten ja 
nopeiden pelien uskotaan vetoavan nk. 
soccer-moms -ryhmään, äiteihin, jotka 
milloin missäkin tilanteessa lapsiaan 
odottaessa voivat kuluttaa aikaansa pe-
laten.168  Krotoski kirjoittaa naisia vie-
hättävän etenkin mediakonvergenssi ja 
se, että feminiiniset mieltymykset on 

162	 Emt.
163	 Emt.
164	 Mm. Eriksson & Moisander 2002.
165	 Deloitte & Touche Singapore 2004.
166	 Mm. Krotoski 2004; 3G 2004; The Inquirer Staff 2004.
167	 Twist 2003.
168	 Anne-Marie Huurre haastattelussa, Sheri Graner Ray. (2004). Gender inclusive game 
	 design: Expanding the Market. Hingham, Massachusetts: Charles River Media, Inc. 
	 mukaan.

Kuva 7. Sony PSP. Kuva: Hanna Wirman ja Rika Nakamura
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huomioitu paremmin nykyisissä mo-
biileissa laitteissa169  kuten yksinkertai-
sissa, tyylikkäissä ja helposti mukana 
kulkevissa Sony PSP ja Nintendo DS 
-käsikonsoleissa. 

Williamsin “toivon politiikasta”170  
tulevaisuudessa tuskin lienee kyse, 
mutta suorat osoitukset teknologiasta 
ja sen käyttötavoista lienevät juuri sen 
verran ongelmallisia, että vaihtoeh-
toisia teknologian käyttötapoja lienee 
mahdollista hahmottaa – ei niinkään 
suhteessa joukkotiedotusvälineisiin 
ja niiden osoittamisen tapoihin vaan 
ehkä juuri suhteessa Williamsin aja-
tukseen “liikkuvasta yksityistymi-
sestä”. Mobiili viihde profiloituna ja 

personoituna vapaa-aikana korostaa 
yksilöllisyyttä ja näin mobiilitekno-
logioiden tulevaisuus lienee enem-
mänkin erilaisten “minätekniikoiden” 
yksilöllisyyttä korostavien ratkaisu-
jen varassa kuin sosiaalisilla kentillä: 
profiloitu informaatio vuorovaikutus-
mallina kadottaa yhteisen ymmärrys-
horisontin. Erilaisiin “näkökoneisiin” 
(engl. machines of vision; esimerkiksi 
junamatka elokuvan prototyyppinä) 
liittyen voimme puolestaan puhua esi-
merkiksi turistisesta ja antituristisesta 
katseesta ns. metamatkailun eksplora-
tiivisina vuorovaikutusmalleina suh-
teessa teknologian kautta määrittyviin 
ja tekstuurissa sijaitseviin hermeneut-
tisiin aukkoihin.

169	 Krotoski 2004.
170	 Williams 1992, XIII. Myöskään Walter Benjaminin “messiaanisen sirpaleita” ei Benja-
	 minin itsensä käyttämässä mielessä – ks. Benjamin 1989, passim. – teknologiaan ole si-
	 sällytetty, mahdollisuuksia sen sijaan kyllä: positiiviset lupauksen siemenet ovat niitä 
	 teknologian symptomeja, joiden käyttötapa rakentaa lopulta myös niiden esteettisen 
	 arvojärjestelmän. 
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Liitteet eivät ole tarkoitettu kattaviksi historiikeiksi. Sen sijaan tehdyt valinnat 
osoittavat katsauksessa viitattuihin laajempiin teknologisiin ja kulttuurisiin kehi-
tyskulkuihin, alleviivaten niiden konkreettista kehitystä teknologisista periaatteista 
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 Mobiiliviihteen aikajana

Esihistoria
Ns. automatonit virtuaalilemmikkien pro-
totyyppeinä. Tietokonepelit ja kannettavat 
pelikonsolit. Internet ja sen nopea nousu 
sähköisen liiketoiminnan välineeksi. Kan-
nettavien puhelimien rähjähdysmäinen 
yleistyminen ja ominaisuuksien monipuo-
listuminen; esimerkiksi (kotimaisen) SMS-
kulttuurin muotoutuminen. Peliteollisuus 
kokeilee langattomilla välineillä; esimer-
kiksi infrapunan varaan rakennettu Segan 
IR7000, joka pelaamisen lisäksi sisälsi mah-
dollisuuden “tekstiviestintään”.

1980
Nintendo julkaisee sarjan pelejä Nintendo 
Game&Watch -kämmenpelikonsoleina.

1989
Nintendo julkaisee Game Boy -kämmen-
konsolin. Mahdollisuus moninpeliin joh-
don avulla.
Atari julkaisee teknisesti Game Boy -konso-
lia paljon kehittyneemmän Lynx-kämmen-
pelikonsolin, joka on ensimmäinen värinäy-
töllinen kämmenpelikonsoli. Lisäksi näyttö 
on taustavalaistu ja LynxComin avulla jopa 
17 Lynx-konsolia pystytään kytkemään yh-
teen moninpeliä varten.

1996
Virtuaalilemmikki Tamagochi ja nopeasti 
sen jälkeen syntyneet spin-offit.

1997
Oulun yliopiston PIHVI-projekti; prototy-
pointia myöhempien mobiilien AR-sovellus-
ten kehittämiseksi (mm. Monica-projekti).

1998
Game Boy Color. Erona vanhaan malliin on 
värinäyttö.

1999
Mobiilipeliyhtiöitä, kuten Wap-it ja Riot-E 
perustetaan. Suomi yksi edelläkävijämaa alal-
la.
Interaktiivisia WAP-sarjakuvia, kuten Of 
Humans, Trolls & Beer ja Shadow Of The 
Moon.
Moon-TV:n peliohjelmat, jossa puhelimella 
voidaan pelata tietokilpailuja.
Logot ja soittoäänet.

2000
Mobiiliviihdeportaalit, joita ylläpitävät pu-
helinoperaattorit, syntyvät: Zed, Speedy To-
mato.
Peliyritykset rakentavat omia peliohjelmoin-
tiympäristöjään, kuten GCS. Wap-protokol-
lan heikkoudet tulevat ilmeisiksi ja painopis-
te markkinoilla siirtyy tekstiviestipeleihin.
i-Mode ja multimediapuhelimet menestyvät 
kauko-idässä ja erityisesti Japanissa. Paikalli-
nen “keitai”(matkapuhelin) -kulttuuri kattaa 
vapaa-ajan erilaiset viihdemuodot nopeasti; 
mm. matkapuhelinkaraoke (soittaja valitsee 
ylläpitäjän valikosta sopivan kappaleen, joka 
“keitain” välityksellä on mahdollista toistaa 
mobiileissa olosuhteissa laulun sanojen kul-
kiessa normaalin karaoken tapaan puhelimen 
näytöllä).
Matkapuhelimissa sisäänrakennettuja pele-
jä kuten Snake, Labyrinth, Mobile Mole ja 
Racket.
It’s Alive julkaisee Botfighters-pelin, ensim-
mäisen kaupallisen pervasiivisen mobiilipe-
lin. Pervasiivisia pelejä kehitetään myös tut-
kimuskäyttöön, esimerkiksi Pirates!

LIITE 2

Pekka Ranta, Seppo Kuivakari,  Rika Nakamura ja Hanna Wirman:

Kuva 15. Tamagochi. 
Kuva: Minna Schwab.
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2000
Sharp Corporation julkaisee maailman en-
simmäisen kameralla varustetun matkapuhe-
limen J-SH04.

2001
Gamepark julkaisee GP32-kämmenpelikon-
solin. Koska konsoli käyttää yleisiä SmartMe-
dia-muistikortteja, se on suosittu itsenäisten 
pelinkehittäjien suosiossa ja sille löytyy useita 
open source -sovelluksia.
Kontekstitietoa hyödyntävä kaupallinen mo-
biilipeli Samurai Romanesque julkaistaan Ja-
panissa.

2002
Blast Theoryn kehittämä Can You See Me 
Now mobiilipeli yhdistää live-teatterin digi-
taaliseen peliin ja aloittaa sarjan kokeellisia 
taiteellisia pervasiivisia pelejä.
Java-pelit, jossa ensivaiheessa päätelaitteeseen 
ladattavia retropelejä, kuten Pong ja Mines-
weeper.
Vallitseva peligenre puzzle- ja älypelit.
Mikroelokuvafestivaali kannettaville puheli-
mille.

2003
Nokia julkaisee N-Gage kämmenpelikonso-
lin, joka sisältää mahdollisuuden pelata ver-
kossa, matkapuhelimen, mp3-soittimen ja 
mediasoittimen.

2004
Kamerakännykät lyövät läpi Suomessa ja 
yhä useammassa uudessa matkapuhelimessa 
on kamera. Kuvien lähettelystä syntyy suo-
sittu yhteydenpidon muoto.
Nokia julkaisee uudelleenmuotoillun ver-
sion pelikonsolistaan nimeltä N-Gage QD 
sekä mobiiliversion suositusta The Sims -pe-
listä.
Kämmenpelikonsolien konvergenssi jatkuu 
kun Nintendo julkaisee DS-konsolin. Erona 
aiempiin Game Boy -konsoleihin DS tukee 
moninpeliä langattomassa verkossa (WiFi), 
videotoistoa, puheentunnistusta ja sen toi-
nen näyttö on kosketusnäyttö. Myös Sony 
julkaisee uuden kämmenpelikonsolin, PSP:
n, joka sisältää elokuvienkin katseluun so-
veltuvan laajakuvanäytön, mp3-soittimen 
sekä mahdollisuuden moninpeliin langat-
tomassa verkossa (WiFi) ja Internetin käyt-
töön. PSP:lle myydään pelien lisäksi myös 

elokuvia.

2005
Gamepark julkaisee GP2X-kämmenkonso-
lin, ensimmäisen Linux-pohjaisen laitteen, 
joka open source -hengessä mahdollistaa 
käyttäjien omien sovellusten kehittämisen. 
Lisäksi GP2X toistaa useita erilaisia video-
muotoja ja emuloi vanhoja pelikonsoleita 
(esim. SNES).

2006
Nintendo julkaisee aikaisempaa versiota 
pienemmän ja kevyemmän DS Lite -käm-
menpelikonsolin. 

Tulevaisuudessa:
TV matkapuhelimiin
Monipuolisempia ja pienempiä pelikoneita
Pelaamisen ja muun viihteen integroitumi-
nen samoihin laitteisiin
Internet-yhteyksien yleistyminen kämmen-
pelikoneissa, mikä mahdollistaa esimerkiksi 
massiiviset moninpelit2001
Paikannukseen perustuvia pelejä kuten Bot-
wars tai Pirates!.
Peleihin kytketään lisäarvopalveluja, kuten 
soittoäänet ja logot liiketoiminnan kasvat-
tamiseksi.
Peliyritystoiminnan painopiste siirtyy kas-
vukeskuksiin kuten Iso-Britannia, Keski-
Eurooppa ja Kauko-Itä.
Kämmentietokoneet kuten Palm ja 
PocketPC yleistyvät ja integroituvat GSM-
puhelimen kanssa. 
Java ym. ohjelmointiympäristöt yleistyvät.
Konvergenssi jatkuu; esim. voice over-tek-
niikat mobiilikulttuuriin. Mobiilipelit in-

Kuva 16. Nintendo DS. Kuva: Hanna Wir-
man ja Rika Nakamura
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tegroituvat muuhun mediaan (crossmedia).
Pelin äly siirtyy verkkoon ja itse puhelin 
muuttuu kontekstitietoisemmaksi. 
Ansaintalogiikat kehittyvät ja datayhteydet 
halpenevat.
Virtuaalimatkailu kehittää uusia vapaa-ajan-
viettotapoja (elämysmatkailu; historia osana 

matkailua). Paikantunnistustoimet kehittyvät.
Virtuaalilemmikit kehittyvät osaksi laajem-
paa mobiili/crossmediakulttuuria hybridi-
lemmikkeinä. Nämä mobiilit  “tunnekom-
munikaattorit” liittyvät osaksi vuosisatoja 
kestänyttä automaton-kulttuuria.

Pelihistoriikkien lähteet: 
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