4. PELINTEKEMISEN
KULTTUURIT

OLLI SOTAMAA

Digitaalisten pelien ympirille kasvanut teollisuus on viime vuo-
sina saavuttanut reilusti yli sadan miljardin euron vuosittaisen
liikevaihdon ja on siten nopeimmin tilld vuosituhannella kas-
vanut globaali kulttuuriteollisuuden ala. My6s Suomessa pelien
kehittimiseen ja mainostamiseen kiytettavit rahasummat ovat
kasvaneet vauhdilla 2010-luvulla. Kysymys ei kuitenkaan ole
yksin rahasta, vaan jopa olennaisemmin siitd, ettd pelit ja pe-
linkehitys vaikuttavat nykyisin laajasti tapaamme ymmartaa va-
paa-ajan ja tyon uusia muotoja ja ndiden keskindista yhteenkie-
toutumista. Téstd syystd on tirkedd pyrkid ymmartimian pelien
taustalla vaikuttavia tuotannollisia ja taloudellisia mekanismeja
ja niiden vuorovaikutusta pelikulttuurien kanssa.

Suomessa digitaaliset pelit on nostettu elimelliseksi osaksi
kansallista itseymmarrystd ja maailmalle kerrottavaa tarinaa
2000-luvun Suomesta. On siis perusteltua tarkastella, miten
suomalainen peliteollisuus muotoutuu globaalien ja paikallisten
kehityslinjojen vuorovaikutuksessa.' Pelit eivit koskaan synny
tyhjiossa: vaikka pelialan suuret trendit ovat sindllddn varsin sa-
manlaisia maanosasta toiseen, alueelliset seikat lainsaadannosta

1 Kerr & Cawley 2012.
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ja rahoituksesta toimialan yhteisty6verkostoihin ja tyokulttuu-
riin vaikuttavat siihen, millaisia peleja tietyssa paikassa tiettyna
aikana syntyy.

Esittelen tdssd luvussa peliteollisuuteen ja pelinkehitykseen
liittyvaa viimeaikaista tutkimusta. Pyrin myds avaamaan suo-
malaisen peliteollisuuden arkipdivad ja sen mahdollista kult-
tuurista erityisyyttd. Luvun keskeisend kiinnostuksen aiheena
ovat pelintekemisen kulttuurit. Fokus on digitaalisissa peleissd,
vaikka ne eivit toki ole ainoita pelejd, jotka ovat relevantteja
tuotannon tutkimuksen ndkokulmasta. Lisdksi tarkastelun
kohteena on ensisijaisesti ammattimainen pelinkehitys. Tutki-
musote on kauttaaltaan kontekstualisoiva niin, ettd huomio on
yksittdisten pelien, studioiden tai tuotantovilineiden sijaan laa-
jemmissa kulttuuris-yhteiskunnallisissa kehityskuluissa, joiden
myotd nykyiset pelintekemisen tavat ja puitteet ovat muotou-
tuneet. Hyodynnin luvussa esimerkinomaisesti suomalaisten
pelinkehittdjien haastatteluja, jotka on tehty vuosina 2011—2017.

Huomion kohdistaminen nimenomaan suomalaiseen digi-
peliteollisuuteen on perusteltua useammastakin syysta. Perin-
teisesti peliteollisuuden tarkastelu on usein kohdistunut Poh-
jois-Amerikan ja Japanin kaltaisiin alueisiin, joissa pelituotanto
on voinut luottaa laajojen kotimarkkinoiden tukeen.” Suomen
kaltainen pieni maa, joka on myos maantieteellisesti kaukana
pelialan kansainvilisistd keskuksista, tarjoaa kiinnostavan vaih-
toehtoisen nikokulman pelintekemisen tutkimukseen. Samaan
aikaan suomalaiset pelistudiot ovat onnistuneet tuottamaan An-
gry Birdsin® ja Clash of Clansin* kaltaisia globaalisti tunnettuja
hittipeleja, ja sitd kautta paikalliseen teollisuuteen on kohdis-
tunut huomattavasti kansainvalistd huomiota. Taté taustaa vas-

2 Herz 1997; Poole 2000; Izushi & Aoyama 2006.
3 Rovio Entertainment 2009.
4 Supercell 2012a.
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ten suomalaisten pelintekemisen kulttuurien tarkastelu tuottaa
tuloksia, joilla on antinsa niin pelitutkimuksen kentille kuin
laajemmin luovia toimialoja ja tyon uusia muotoja koskevaan
tutkimukseen.

Luku etenee siten, ettd ensin avaan teoreettisia lahtokohtia.
Huomion keskiossd ovat pelituotannon tutkimuksen paikka
pelitutkimuksen kentilld sekd sen kytkennédt muihin tutkimus-
alueisiin ja -traditioihin. Tekstissd avaan my®s, millaista kult-
tuurikasitysta pelintekemisen tarkastelu kulttuurina edellyttaa.
Peleji ei tarkastella vain niiden sisdisten ominaisuuksien kautta,
vaan ensisijaisesti suhteessa laajempiin yhteiskunnallisiin ja ta-
loudellisiin konteksteihin. Tamin jilkeen tarkastelen digitaa-
listen pelien ymparille kasvaneen teollisuuden muotoutumista
ja sen mahdollisia kansallisia erityispiirteitd. Ensin erittelen ai-
neiston perusteella tyo- ja studiokulttuurin muotoja. Sitten siir-
ryn tekemidin havaintoja leikin ja tyon rajapinnasta ja mietti-
maén, miten pelaaminen muuttuu, kun siité tulee osa ty6ta. Lu-
vun lopuksi pohdin, mitd annettavaa tilld empiiriselld tarkaste-
lulla on suhteessa aiempaan aihepiirid koskevaan tutkimukseen
ja mitd pelitutkimus ylipdatdan hyotyy siitd, ettd pelinkehitysta
ja peliteollisuutta tarkastellaan kulttuurisesta nikokulmasta.

PELINTEKEMINEN KULTTUURINA

Peliteollisuus ja pelinkehitys ovat usein esilld, kun peleja kisi-
tellddn julkisuudessa. Samaan aikaan pelitutkimuksen kentin
yleishahmotukset ovat usein nostaneet keskeisiksi tutkimusalu-
eiksi pelit teksteind ja systeemeind, pelaamisen aktiviteettina ja
kokemuksena sekd laajemmat pelikulttuuriset kontekstit.s Nuo-
ren tutkimusalan miarittelykamppailuissa pelien tekeminen,
suunnittelu ja tuotanto ovat usein jianeet varsin marginaaliseen

5 Miyrid 2008; Bjork 2008.
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rooliin.’ Siind missa yleisluontoisia pelisuunnitteluoppaita ja
prototyyppien suunnitteluun ja testaukseen perustuvien hank-
keiden tuloksia on vuosien mittaan ilmestynyt mittava lista,
pelintekemisen arkipidivdiset kdytinnot ovat edelleen jadneet
varsin vihille huomiolle.

Peliteollisuuden ja -tuotannon tutkimus ammentaa useista
eri traditioista ja tieteenaloista, ja siksi on vaikea nimeti yhti al-
kupistetti tille tutkimusalueelle. Varhaisista digitaalisiin peleihin
keskittyvistd kirjanmittaisista yleisesityksistd on syyta mainita ai-
nakin Stephen Klinen, Nick Dyer-Withefordin ja Greig de Peu-
terin Digital Play: The Interaction of Technology, Culture, and Mar-
keting” ja Aphra Kerrin The Business and Culture of Digital Games:
Gamework and Gameplay®. Nama tutkimukset hyodyntavit muun
muassa mediatutkimusta, sosiologiaa, kulttuuriteollisuuden ana-
lyysia ja poliittista taloustiedettd pyrkien kontekstualisoimaan
16ydoksia ajankohtaiseen yhteiskuntateoriaan. Kirjoittajat ovat
sittemmin syventineet ja laajentaneet tarkasteluaan myohem-
missa teoksissaan.’ Artikkelikokoelmat ovat puolestaan suunnan-
neet akateemista kiinnostusta esimerkiksi pelintekemisté alueel-
lisesti madrittaviin seikkoihin.* Yksittdiset tutkijat ovat [oytineet
innoitusta muun muassa tieteen ja teknologian tutkimuksesta,
poliittisesta taloustieteestd” ja suunnitteluntutkimuksesta®.

Kasilld oleva luku on saanut vaikutteita useista edelld maini-
tuista tutkimuksista. Tamin tekstin erityispiirteend on se, ettd
ensisijainen huomio kiinnitetidn nimenomaan pelintekemisen

kulttuureihin. Kulttuuri on kisitteena moninainen, mutta sen

6 Kultima 2018.

7 Kline ym. 2003.

8 Kerr 2006.

9 Dyer-Witheford & de Peuter 2009; Kerr 2017.

10 Ks. esim. Zackariasson & Wilson 2012; Fung 2017.
11 O’Donnell 2014.

12 Nieborg 2011

13 Kultima 2018.
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kaytto pelitutkimuksen parissa on useimmiten keskittynyt pe-
lien olemukseen, niiden pelaamiseen ja niitd kahta ymparoiviin
pelaajakulttuureihin. Jos kuitenkin ajatellaan, ettd hyodyllinen
kulttuurin mairitelmai sisiltda symbolisten merkitysten muo-
dostamisen lisdksi my6s niiden materiaalisen tuotannon ja ke-
hitysprosessit,* joudutaan ottamaan vakavasti ne eri vaiheet ja
kontekstit, joissa pelit saavat merkityksensa. Jos halutaan ym-
martad pelejd ja merkityksenmuodostusta, ei ole perusteltua
tarkastella vain pelaajien kulttuureja, vaan on syyti ottaa huo-
mioon myds erilaiset suunnittelun ja tuotannon kulttuurit.’
Siind missa sellaiset kulttuurintutkimuksen keskeiset teemat
kuten ilmaisu, identiteetti, yhteiso ja kulttuurinen padoma ovat
olleet hyodyllisid pelaajakulttuurien analyysissa, tulisi niiden
tarkastelu ulottaa my6s pelintekemisen piiriin.

On selvii, ettd pelinkehittimisen tarkastelu kulttuurina edel-
lyttaa erityistd nakemysta kulttuurista. Omarajaisen kentan si-
jaan kulttuuri liittyy moninaisiin toimintoihin ja kiytantoihin.
"Korkeakulttuurin” sijaan kysymys on arkipaiviisistd merkityk-
senmuodostuksen kiytinteista. Pelejd ei tarkastella vain omala-
kisena kulttuurina, vaan nimenomaan kulttuurissa, elimellisena
osana erilaisia kulttuurisia konteksteja ja historiallis-yhteiskun-
nallisia kehityskulkuja. Jos titd ndkokulmaa sovelletaan pelituo-
tannon tutkimukseen, tarkastelu ei rajaudu vain pelien tekemi-
seen liittyvien alakulttuuristen kaytinteiden tai studiokulttuu-
rien jdljittimiseen, vaan se myos edellyttad edelld mainittujen
asettamista laajempaan kulttuurisen tuotannon kehykseen.”

Kontekstuaalisen tutkimusotteen omaksuminen tarkoittaa
sitd, ettd kohdetta tutkitaan sen laajemmissa kehyksissi. Yksit-
tdisten pelien sijaan huomio kiinnittyy niitd ymparoiviin kay-

14 Crawford & Rutter 2006.
15  Sotamaa 2009b.

16  Shaw 2010.

17 Johnson 2014.
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tantoihin, konventioihin ja perinteisiin seké niihin olosuhteisiin
ja ymparistoihin, joissa pelit saavat alkunsa ja merkityksensa.
Tutkimuksen tavoitteeksi asettuu nimenomaan sen konteks-
tin kokoaminen, jossa yksittdinen ilmié tulee ymmarretta-
vaksi. Taman luvun kohdalla se tarkoittaa muun muassa sita,
ettd yksittdisen pelintekijin kdytannot ja tavat hahmottaa niita
puheen tasolla kytketdin globaalin peliteollisuuden laajempiin
trendeihin, luovan ty6n olosuhteita koskevaan keskusteluun ja
paikallisen pelinkehitysyhteison erityispiirteisiin. Kuten media-
tuotantoa eri nikokulmista tutkineet Miranda Banks, Bridget
Conor ja Vicki Mayer muistuttavat, kulttuurinen lahestymistapa
mahdollistaa tarkastelun, jossa seki yksiloiden toimijuus ettd
sitd midrittelevit sosiaaliset olosuhteet tulevat nikyviksi.* Sen
sijaan, ettd tyydyttdisiin toistamaan jaykkia kahtiajakoja esimer-
kiksi luovuuden ja sita rajoittavien tekijéiden vilisestd konflik-
tista, voidaan keskittya jaljittimadn pelintekijoiden arkipiivaisia
kaytantoja ja merkityksenantoja.

SUOMALAISESTA PELINKEHITYKSESTA

2010-luvun aikana suomalaisen peliteollisuuden vuosittainen
liikevaihto kasvoi noin sadasta miljoonasta eurosta yli kahteen
miljardiin euroon.” Samaan aikaan on syytd muistaa, ettd suo-
malaisen peliteollisuuden maailmanvalloitus ei ole syntynyt
silmianrapiyksessi, vaan itse asiassa kehitys on vienyt vuosi-
kymmenid. Vaikka ensimmadiset suomalaiset tietokonepelit
syntyivit jo 1950-luvulla,* varhaisia kaupallisia pelejd alkoi hil-
jalleen ilmestya vasta 1970—1980-lukujen taitteesta eteenpiin.”
Tasta kesti vield suhteellisen pitkdan ennen kuin ensimmaiiset

suomalaiset pelistudiot nakivit pdivinvalon 199o-luvulla.

18 Banksym. 2015.

19 Neogames 2019.

20  Saarikoski & Suominen 2009.
21 Reunanen & Pirssinen 2014.

94



4. PELINTEKEMISEN KULTTUURIT

Aiemmissa peliteollisuuden historiallisia vaiheita koskevissa
tutkimuksissa on esitetty, ettd paikallisen pelialan kehitys on si-
doksissa niihin luoviin ja taidollisiin resursseihin, joita kulloin-
kin on saatavissa ldheisiltd toimialoilta. Vertailevaa tutkimusta
pelialan kehityksestd tehneet Hiro Izushi ja Yoko Ayoama ovat
osoittaneet, ettd siind missd varhainen japanilainen peliteolli-
suus ammensi pelihalleista, leluista, kuluttajaelektroniikasta,
sarjakuvista ja animaatioelokuvista, pohjoisamerikkalainen
peliteollisuus rakentui ensisijaisesti pelihallien ja henkilokoh-
taisten tietokoneiden ympirille. Brittildinen peliteollisuus puo-
lestaan syntyi pitkalti ruohonjuuritason harrastajien ja itseop-
pineiden koodaajien parissa.”* Niin kansalliset pelintekemisen
kulttuurit ovat lahtokohtaisesti sidoksissa paikalliseen
elinkeinorakenteeseen ja toimialahistoriaan.

Suomalaisen pelialan alkuvaiheet muistuttavat siind mie-
lessd Brittein saarten vastaavia, ettd tietokonepelit olivat en-
sisijaisesti harrastajien tekemid. Pelintekemiselle liheiset
toimialat niin teknologiakehityksen kuin media- ja kulttuu-
riteollisuuden puolella olivat pienid ja keskittyneet omiin
erityisalueisiinsa. Samaan aikaan pelien kulttuurinen status
oli matala, joten rahoituksen hankkiminen ja mahdollisten
osaajien rekrytointi oli haastavaa. Kuten historiantutkijat
Petri Saarikoski ja Jaakko Suominen ovat osoittaneet, erilai-
silla tietotekniikan alakulttuureilla ja harrastajien keskindiselld
verkostoitumisella oli huomattava merkitys peliteollisuuden
synnylle.” Erityisesti multimediaohjelmoinnin ja harrastajien
tuottamien tietokonedemojen ympirille syntynyt demoske-
ne-ilmié mainitaan usein keskeiseni vaikuttajana. Demojen
teossa vaadittu kyky kehittdd innovatiivisia ratkaisuja varsin
rajoitetussa teknologisessa kehyksessd soveltui suhteellisen

22 Izushi & Ayoama 2006.
23 Saarikoski & Suominen 2009.

95



OLLI SOTAMAA

hyvin peliohjelmoinnin pohjaksi. Toisaalta on hyvd muistaa,
ettd harrastuskulttuurien toimintatavat voivat poiketa paljon-
kin ammattimaisista tyon organisoinnin malleista. Vaikka mo-
nella 1990-luvun pelintekijalld oli yhteytensd demoskeneen,
on demoskenen vaikutusta peliteollisuuteen usein myos yk-
sinkertaistettu ja idealisoitu.*

Globaalin peliteollisuuden viimeaikaista muutosta on usein
hahmotettu siirtymané konsoli- ja PC-vetoisista suurtuotan-
noista* ketterimpiin tuotantoihin, jonka ovat mahdollistaneet
uudet jakelukanavat, mobiilialustat ja laajasti saatavilla olevat
pelinkehitystyokalut. Voidaan ajatella, ettd suomalainen pelite-
ollisuus on osin tietdimittddn valmistautunut tihin muutokseen
jo pidemman aikaa. Globaalissa mittakaavassa Suomi on suh-
teellisen pieni maa, joka ei ole koskaan voinut rakentaa laajojen
sisimarkkinoiden varaan. Tamai on tarkoittanut yhtaalta sitd,
ettd yritykset ovat keskimiirin olleet varsin pienii ja toisaalta
sitd, ettd kunnianhimoisimmat peliprojektit on jo varhain suun-
nattu suoraan kansainvalisille markkinoille.** Max Paynen, Alan
Waken, Quantum Breakin ja Controlin”” kaltaisia menestyneita
PC- ja konsolipeleji luoneen Remedy Entertainmentin lisaksi
Suomessa ei kidytinndssa ole ollut pelistudioita, jotka olisivat
pitkikestoisesti tahdinneet suurtuotantoihin tuoreimmille
konsolialustoille. Suurelle osalle nykyisista studioista ensisijai-
nen kehitysalusta on 16ytynyt mobiililaitteista.

Mobiilipeleihin keskittymisen syitd voidaan jljittaa aina-
kin vuosituhannen vaihteeseen. Matkapuhelinyhtié Nokian
nousun myotd Suomi kasvoi nopeasti yhdeksi informaatio- ja
kommunikaatioteknologian karkimaista maailmassa. Nokian

menestykseen vaikuttivat osaltaan valtiovallan myotasukaiset

24  Saarikoski & Suominen 2009; Tyni & Sotamaa 2014; Jorgensen ym. 2017.
25 Naistd kdytetadn pelialalla ilmaisua "TAAA-pelit”

26  Sotamaa 2020.

27 Remedy Entertainment 2001; 2010; 2016; 2019.
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tukitoimet: kansallista tutkimus- ja kehitysrahoitusta kasvatet-
tiin, telekommunikaation perusinfrastruktuuriin satsattiin ja
korkeakoulutusta suunnattiin I'T-alaa hyodyttivdan suuntaan.
Nokian merkitys teknologiayritysten toimintaympiristélle oli
mittava: se muun muassa toimi globaalisti esikuvana monille
pienemmille yrityksille, ajoi kansallisen innovaatiosysteemin
luomista, tuotti mittavat verotulot ja takasi tasaisen tarpeen
korkeasti koulutetulle viestolle.”®

Nokian vaikutukset pelialaan olivat myos suorempia. Jo
vuosituhannen vaihteessa muutama suomalainen yhtio kehitti
mobiilipeleji. Matopeli Snake* oli ilmestynyt ensimmadisiin
Nokian puhelimiin pari vuotta aiemmin, ja nyt yhtio saarnasi
mobiilin internetin ilosanomaa. Mittavimmat riskirahoitukset
kerinneet varhaiset mobiilipeliyritykset eivit koskaan onnis-
tuneet luomaan tasaista tulovirtaa, ja IT-kuplan puhkeamisen
myo6td padomasijoittajat kaikkosivat suomalaisten pelifirmojen
ympiriltd. Tdssd toimintaymparistossd mobiilipelit tarjosivat
elimdnlangan monille tekijoille, silld niiden kohdalla tuotanto-
kustannukset pysyivat hallittavassa mittakaavassa.’** Samaan ai-
kaan Nokia kehitteli jo omaa N-Gage-pelipuhelintaan ja tarjosi
suhteellisen hyvin resursoituja ja rahoitettuja hankkeita paikal-
lisille peliyrityksille. N-Gage, joka julkaistiin vuonna 2003, ei
koskaan muodostunut odotetuksi menetykseksi. Vaikka Nokia
kaytti huomattavasti rahaa kisikonsolin markkinointiin, se ei
koskaan 16ytinyt yleis6dan. Nokian muutaman vuoden seik-
kailu peliteollisuudessa vaikutti kuitenkin alan asenneilmastoon
ja osoitti, ettd mobiilipelit kannattaa ottaa vakavasti. Monille pe-
lintekijoille ja yrityksille timé vaihe ndyttaytyi mahdollisuutena
oppia uusia taitoja ja 16ytda uusi suunta.

28  Ali-Yrkko & Hermans 2004.
29  Armanto 1997.
30  Kuorikoski 2014, 141.
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Polku vuosituhannen vaihteen varhaisista mobiilipeleisti
2010-luvun menestystarinoihin on tietenkin kaikkea muuta
kuin suoraviivainen. On kuitenkin huomion arvoista, miten
monet alan avainhenkil6t kerasivat kokemuksia mobiilipelien
kehityksestd jo vuosia ennen kuin mobiilipelaaminen siirtyi
pelikulttuurin valtavirtaan. Tamai kiy selkedsti esiin oheisesta
Pelit-lehden jutusta vuodelta 2005 (kuva 1). Juttu kertoo vuonna
1999 perustetusta mobiilipeliyhtié Sumeasta, joka myohemmin
myytiin yhdysvaltalaiselle Digital Chocolate -yhtidlle. Kuvasta
voimme tunnistaa Ilkka Paanasen, joka on nykydan Supercellin
toimitusjohtaja, Jami Laesin, joka toimi aikanaan muun muassa
Rovion varatoimitusjohtajana seka Petri Ikosen, joka on pitkdan
ollut Electronic Arts Finlandin luova johtaja. Tama esimerkki
kertoo siitd, miten pelituotannon verkostot ovat alueellisesti
painottuneita ja miten suomalainen mobiilipeliosaaminen oli
jo hyvissd kantimissa, kun nykyiset digitaalisen jakelun kanavat
ja mobiilipelialustat alkoivat muotoutua.

Suomalaisia ammattimaisen pelintekemisen muotoja ovat
siis ensinndkin madrittineet harrastuskulttuurien ja harrasta-
jien verkostoitumisen keskeinen vaikutus. Tuore esimerkki
tastd ovat nopeasti suosiotaan kasvattaneet pelijamit, joihin
sekd harrastajat ettd ammattilaiset kerdantyvit tekemain peleja
esimerkiksi yhden viikonlopun ajaksi.** Toisaalta merkitysta
on ollut myds informaatioteknologian kehitykselle suotuisalla
asenneympadristolld, jota ovat muokanneet muun muassa kan-
sallinen innovaatiopolitiikka, alan korkea koulutustaso ja No-
kian suorat ja epasuorat vaikutukset. Konkreettinen osoitus
valtiovallan suotuisasta suhtautumisesta pelialaan ovat kansal-
lisen teknologian kehittimiskeskus Tekesin (vuodesta 2018 lih-
tien Business Finland) kautta kanavoidut tutkimus- ja kehitys-

31 Kultima ym. 2016.
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SUMEAN LOGIIKKA

Suomen suurin pelitalo ei ole suinkaan Remedy Entertainment tai
Bugbear, vaan 80 henkeé Helsingin-konttorissaan tyéilistdvd Sumea.

Mafia Warsin suuri gangsteri-
sota jatkuu Digital Chocolaten
Scarlotti’s Warissa,

uona 1999 perustettu Sumea on ke-
hittynyt vaatimattomasta nyrkkipa-
jasta yhdeksi maailman johtavista
mobiilipelitaloista. Laadukas pelituo-
tanto ja sinnikis suhdetoiminta avasi Sumealle
ovet isoihin kaukaloihin. Muutamassa vuodessa
firma sai asiakkaakseen Vodafonen, O2:n, Oran-
gen ja AT&T Wirelessin kaltaisia kansainvilisii
telejatteja. Sumean liiketoiminta kasvoi alusta as-
ti hurjaa vauhtia.
Kasvun myotd Sumea ryhtyi aktiivisesti etsi-
ddn itselleen kumppaneita. Sellaiseksi vali-
koitui amerikkalainen Digital Chocolate, johon
Sumea fuusioitiin heinikuussa 2004. Vakavarai-
nen Digital Chocolate henkiloityy mita suurim-
massa mddrin perustajaansa Trip Hawkinsiin.
Hin on todellinen pelialan arkkivaari, joka oli
1980-luvulla perustamassa Electronic Artsia.
Hawkinsin ensivisiittiin Sumealla liittyy mel-
koinen tarina. Hawkinsin oli méird vlerallla

Trip
Hawkins.
giaa. Han kaivaa esille mielenkiintoisia tilastoja,
joissa BverQuestin puolen miljoonan pelaajan ti-
laajakanta kalpenee Habbo Hotellin kolmen mil-
joonan ja Yahoon fantasiaurheiluliigojen 30 mil-
joonan pelagjan rinnalla.

Mobinet-tutkimuksen mukaan kymmenen

Suomessa ennen Sumean suuria kevatbil
Isantien himmistykseksi Hawkins ei s:mpunul
sovittuna aikana paikalle. Kun miesti ei nakynyt,
sumealaiset tivat polkaista bileet kayntiin.
Hawkinsin poissaloa kesti aa-
muun, jolloin hin ilmestyi Sumean ala-aul an.
Selvisi, ettd hdnen koneensa oli ollut _myo

prosenttia il 1,7 miljardista mobiilikiyt-
tajisté on ladannut pelin kénnykkinsa. Dicnikin
siivu tuon kokoisesta kakusta on valtava bisnes.
Thmekis sitten, etté Paanasen usko alan tulevai-
suuteen on horjumaton.

Alalla on vield omat ongelmansa, eiki tekniik-
ka ole niistd vihiisin, Esimerkiksi kinnykoiden

Miki ei selvmny(, oli Sumean

kuvar ovat ]zlkuva pain-
1ol .

joka  joutur  rittiva: 4 kiir

Hawkinsin seuraksi ja esittelemiin juhli

vaiva gr: ja peli ittelijoille. Digital

Chocolatellakin jokaisesta pelisti joudutaan te-

auliviltamaa mobiilipelitaloa. Hawkins ymmirsi
yskén, eikd episodi vaikuttanut milliin muotoa
Digital Chocolate diiliin.

Sadan kannykén yhtilo

kemadn omat versiot ainakin neljalle eri resoluu-
tiolle. Pelit eivit tietenkian niyti 96x65 pikselin
peruskinnykissi samalta kuin uutuuttaan kiiltd-
van mediakannykén jittinaytolld.

Niyttojiakin suuremmat erot 16ytyvit kinny-
kolden laskentatehosta. Markkinoilla on yli 300

Sumean eli nykyisen Digital Chocol Suomen-
yksikén toimitusjohtajan Ilkka Paanasen mukaan
pelaajat arvostavat peleissi rentoa meininkid ja
sosiaalisuutta enemmin kuin uusinta teknolo-

p yttoon soveltuvaa Java-puhelinta, joista hi-
taimpien ja nopeimpien mallien vililli on noin
45-kertainen tehoero. Digital Chocolate ei sen-
tddn yritd tuottaa pelejd ihan jokaiselle mahdolli-

likka Paananen johtaa Sumeaa eli nykyista
Digital Chocolaten Suomen-yksikkoa.

Petri Ikonen kuuluu
Digital Chocolat
harvoihin téysp:

Tuottaja Jami Laes on
monen Sumea-hitin

ja. F
selle kapulalle, vaan “ainoastaan” noin sadalle
yleisimmille.

"Kinnykoiden suorituskyky laahaa kuvakoon
kasvun perdssi”, Digital Chocolaten tuottaja Ja-
mi Laes huomauttaa.

Nopeissa sykleissa
Vaikka Digital Chocolate on pelifirmaksi Suo-
men oloissa ainutlaatuisen suuri, sielld tuotetaan
peleji darimmaisen tehokkaasti, 2-6 kuukaudes-
sa. Jilkituotantoineen pelit pyritidn saamaan
valmiiksi yhdeksin kuukauden sykleissi. Digital
Chocolaten pelintekijit on organisoitu pieniksi
ryhmiksi, jotka siirtyvit peliprojektista seuraa-
vaan sitd mukaa, kun heiddn osaamistaan tarvi-
taan. Talla tavoin firma pystyy tuottamaan jous-
tavasti useita peleji saman aikaisesti.
Mobiilipelien tekeminen on vielikiu hyvin
ohjelmoijavetoista toimintaa. Ohjelmoijien jil-
keen suurimman ryhméin firman tyovoimassa
muodostavat graafikot, vaikka varsinkin pikseli-
mtex]uolsta on jatkuvasti pulaa. Tiyspiiviisii
joita Digital Chocolatclla on vain
muurama Yksi heista, Petri Ikonen, saapui ta-
loon varsin erikoista kawtta, silli hinen edellinen

Kuva 1. Pelit-lehden juttu vuodelta 2005 havainnollistaa varhain syntyneité
verkostoja ja osaamista nykypéivan suomalaisen mobiilipelialan taustalla.
Skannaus Pelit-lehden numerosta 6-7/2005, 38.
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rahoitukset, joista kymmenet pelialan yritykset ovat paisseet

nauttimaan.’*

TYOKULTTUURI PELIALALLA

Luovan tyon on todettu sisdltivin samaan aikaan etuoikeutet-
tuja elementteja ja arkipaivaistd kamppailua olemassaolon edel-
lytyksistd.» Peliteollisuus on usein nayttiytynyt erdinlaisena
uuden tyon koelaboratoriona, jota ovat luonnehtineet muun
muassa matalat hierarkiat, joustavat tydajat, rennot tydympa-
ristot ja tyon ja vapaa-ajan rajojen liudentuminen.** Samaan ai-
kaan peliteollisuus on monelle erdinlainen intohimoala, johon
on hakeuduttu harrastuneisuuden kautta. Sosiologi Graeme
Kirkpatrickin mukaan tyontekijoiden intohimoinen sitoutumi-
nen peleihin voi my6s kidntyd heitd vastaan, kun aletaan neu-
votella tyooloista ja -ehdoista.*

Kansainvilisen pelinkehittdjien kattojérjesto IGDA:n tyo-
tyyvaisyyttd kartoittanut kysely vuodelta 2018 paljastaa, ettd
pitkat tyopdivit ja korvauksettomat ylityot ovat varsin yleisid
globaalissa mittakaavassa.’* Siind missd noin puolet kyselyn
vastaajista tyoskenteli 4044 tuntia viikossa, kaikkiaan 28 %
tyoskenteli vield enemmain. Yksi kymmenestd vastaajasta il-
moitti tekevinsd sadnnollisesti yli so tuntia toitd viikossa. Yli
puolet vastaajista ilmoitti, ettd ainakin joskus heiddn tyonsa si-
saltdd niin sanottuja crunch-jaksoja. Ndiden usein pelihankkei-
den loppuvaiheeseen liittyvien rakenteellisten ylityojaksojen
aikana yli 80 % vastaajista ilmoitti tyoskentelevinsa yli so tun-
tia viikossa. Kun tyontekijit tekivit pitempaa pdivaa, vain 18

% ilmoitti saavansa naisti tunneista ylityékorvauksen. Enem-

32 Sotamaaym. 2019.

33 Banksym. 2015.

34  Kline ym. 2003, 199.
35 Kirkpatrick 2013, 108.
36 IGDA 2018.
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man kuin joka kolmas ei saanut suoritetusta ylityostd mitdan
korvausta.

Suomessa ei ole tehty vastaavia laajamittaisia toimialaky-
selyitd, mutta opinnéytteiden perusteella tiedimme kuitenkin
jotain asiasta. Tuomas Roinisen (n=56) IGDA:n aikaisemman
kyselyn rakennetta noudatellut pro gradu -tutkimus vihjaa, ettd
suomalaisten pelintekijoiden tilanne ei valttimitta eroa kovin
radikaalisti kansainvilisistd keskiarvoista.” Tosin keskimaarai-
set viikkotunnit ovat jonkin verran maltillisemmalla tasolla, ja
rakenteellinen crunch-ylity6 ei ole yhta yleista. Tama on lin-
jassa suomalaisen tyokulttuurin kanssa: siind missi noin 13 %
OECD-maiden tyontekijoista tekevat huomattavan pitkia kes-
kimairdisia tydviikkoja (so tuntia tai enemmin), Suomessa
vastaava osuus on alle 4 %.** Riikka Nahkamaien opinndytteen
(n=82) mukaan tydskentely pelialalla niyttiytyy usein vaativana
ja hektisend, mutta samaan aikaan suomalaisten pelinkehittdjien
tyohyvinvointi ndyttiisi olevan varsin korkealla tasolla.”

Yhdysvaltalaisiin pelistudioihin keskittyneessa tutkimukses-
saan John Vanderhoef ja Michael Curtin totesivat, ettd vaikka
crunch-jaksojen negatiivinen vaikutus pelintekijoiden tervey-
teen ja moraaliin tunnetaan laajasti, harva studio pystyy tdysin
vilttimian rakenteellista ylity6td.*° Suomalainen tyokulttuuri
vaikuttaisi tdssd suhteessa olevan jossain mairin toisenlainen.
Vaikka pitkit paivit ovat varmasti suurimmalle osalle alalla pi-
dempiin olleille tuttuja, useilla menestyneilld studioilla on jul-
kilausuttu pyrkimys vilttad rakenteellista ylityotd. Keskeisten
tutkimusteemojen havainnollistamiseksi olen poiminut tihdn
ja seuraavaan alalukuun muutamia esimerkkeja tutkimushaas-

tatteluista. Seuraavassa katkelmassa nousee esiin, miten ty6ajan

37  Roininen 2013.

38  OECD 2017

39  Nahkamaki 2015.

40 Vanderhoef & Curtin 2015, 203.
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hallinta on kylld mahdollista, vaikka siitd osalle pitad vililla va-
héin muistuttaa.

Kun projektit on aikataulutettu niin et tehtdvia on jarkevit maa-
rt, niin pystyy aika huolettomin mielin viiden aikaan pistdin
toimiston oven kiinni ja meneen kotiin. [~ -] Ekassa projektissa
pojat yritti pitdd crunchia, mut niille sanottiin ettei tdil oo teke-
mistd, [naurahtaen] menkai kotiin nukkuun. [~ -] Kyl mi oon
kuullu naa kaikki, ma kutsun niitd Talvisota-tarinoiks, missa
jengi kertoo montaks viikkoo ne on nukkunu toimiston lattialla
ja ndin. Ymmarrin et sitd koetetaan saada sellaseks sankaritari-
naks, mut oikeestihan se on siti et joku siell ei osaa aikataulut-
taa, ja sit ne viel henkseleitd paukuttelee ettd kattokaa kuinka
huonoja me ollaan tis, niin on se vihian hassua.

(Pelisuunnittelija, nainen, 29 v.)

Vaikka laadullisten teemahaastattelujen pohjalta ei voikaan
sanoa mitddn tarkkaa keskimaaraisista tyoajoista tai ylitdiden
yleisyydestd, on silmiinpistivdd, miten moni kertoi tyosken-
televinsa 37,5 tuntia viikossa. Tama on siis alan sopimusten
mukainen vakiotyoaika, joka lukee useimman taytta tyopdivaa
tekevin pelintekijin tydosopimuksessa. Start-up-yrityksille pe-
rustajien viikoittaiset tyoajat voivat olla varsin pitkid, mutta sa-
maan aikaan nayttaisi siltd, ettd Suomessa on mahdollista tehdi
pelinkehitystd myos varsin perinteiselld yhdeksasta viiteen -ai-
kataululla. Tama toki edellyttaa yritykselta tiettyd taloudellista
vakautta seka tietoisia pditoksid studion johdolta. Lisdksi on
huomion arvoista, etta riittava vakauden saavuttaminen saattaa

edellyttda yrityksen etenemisti tiettyyn elinkaaren vaiheeseen:

Meil oli pari projektia jotka meni sillee ettd niihin piti tuoda yli-

toitd. Se oli siind alkukasvukipujen aikaan, kun ei ollu vield saatu

102



4. PELINTEKEMISEN KULTTUURIT

tatd studioo kasaan. Mutta nytten on ollu pitkan aikaa ettei oo
oikeestaan tarvinnu tehdi ylit6it, silleen, kunnolla. Siis vapaa-
ehtoisesti jotkut tekee tddlld ndin, — — maanantaina tehddin
yheksdin ja sitte perjantaina lihetddn vihan aikasemmin.

(Studion johtaja, mies, 38 v.)

Aikataulujen suunnittelu ja ty6ajat ovat myos sidoksissa vii-
meaikaisiin muutoksiin pelialan tuotantoverkostoissa. Kuten
jo edelld kavi ilmi, suurin osa suomalaisista pelistudioista kes-
kittyy mobiilipeleihin. Historiallisesti rakenteellinen ylityo pe-
lialalla on ollut usein sidoksissa julkaisijakeskeiseen tuotanto-
malliin, jossa julkaisija on ennakkorahoittanut tuotantoja ja tita
kautta pitkalti asettanut aikataulun peliprojekteille. Mobiilipe-
lit julkaistaan lihinnd digitaalisten sovelluskauppojen (Applen
App Store, Google Play jne.) kautta, ja tissi mallissa julkaisijan
rooli on merkittivisti pienempi. Ndin ulkoa tuleva paine tois-
tuviin ylityojaksoihin on keskiméarin pienempi kuin julkaisijan
ohjatessa tuotantoprosessia. Tdstd vihjaa myos se, ettd viime-
aikaisen tutkimuksen valossa deadlinet eivit ndyttdisi synnyt-
tavan pelinkehittdjille ensisijaisesti kauhua ja visymystd, vaan
pikemminkin ne toimivat omistautumisen saitelyn vilineina.*
Aikataulutuksen painopisteen siirtyminen selkeammin studion
omalle kontolle ei toki tdysin poista vaativampien jaksojen ole-
massaoloa, ja ndidenkin kohdalla tyémaira voi vaihdella tyo-
tehtiavien mukaan.

Yksittdisen pelintekijin tyomaardin vaikuttavat siis muun
muassa laajemmat yhteiskunnalliset siddokset, studion sisii-
nen kulttuuri, tekijan eliménvaihe, tyotehtava sekd muut tuo-
tantoverkoston toimijat. Lisdksi tydmotivaatioon ja tekemisen
tapaan vaikuttaa myos se, ettd pelit ovat monelle tekijille jo

41 Soronen ym. 2020.
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ammattiuraa edeltivien vaiheiden intohimo ja kokonaisval-
tainen elimintapa. Seuraavassa tarkastelen pelien pelaamista
osana tyotd ja sen vaikutusta pelintekijéiden itseymmarryk-

seen.

PELAAMINEN OSANA TYOTA

Kirjassaan Computer Games as Social Imaginary Graeme Kirk-
patrick tarkastelee pelinkehittdjien tyota tyyppiesimerkkini
uudesta jarjestyksestd, johon nykymuotoista kapitalismia mo-
nialaisesti tutkineet sosiologit Luc Boltanski ja Eve Chiapello
aiemmin viittasivat teeseilldan kapitalismin hengesta ja "virta-
viivaistetusta yksilostd”* Tamin luennan mukaan digitaalisten
teknologioiden ja uusliberalististen taloudellisten periaatteiden
liitto on saattanut tyontekijit aiempaa epdvarmempaan
tilanteeseen, jossa tyd ndyttiytyy erddnlaisena seikkailuna.
Jaykait teolliset tuotantomallit ovat tehneet tilaa joustavammille
organisoitumisen muodoille, joissa tyontekijit itse ottavat
kasvavassa médrin vastuuta oman tyonsa hallinnasta. Maara-
aikaisuuden ja epavarmuuden rinnalla ty6 — osin paradoksaa-
lisesti — ndyttdytyy autonomisempana, vetovoimaisempana ja
joiltain osin my®ds leikillisempana.

Stephen Kline, Nick Dyer-Witheford ja Greig de Peuter kir-
joittivat kriittisen mediatutkimuksen nakokulmasta jo 2000-lu-
vun alussa siitd, miten peliteollisuus hyodyntaa aktiivisesti reto-
riikkaa, jolla ty6 saadaan ndyttamaan lihinna leikilta ja hauskan-
pidolta ja kuinka timan varjolla oikeutetaan myos epiterveitd
kaytant6ja.® On siis perusteltua suhtautua kriittisesti tillaiseen
tarkoitushakuiseen tyo leikkini -retoriikkaan. Samaan aikaan
pelaaminen eri muodoissaan on erottamaton osa pelinkehitti-

jien arkea. Perinteisesti valtaosa pelinkehittdjistd on suhtautu-

42 Kirkpatrick 2013; Boltanski & Chiapello 200s.
43  Kline ym. 2003.
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nut peleihin intohimolla, joka ylittda viilein ammatillisen kiin-
nostuksen. Toisin sanoen pelejd ovat yleensd kehittineet ihmi-
set, jotka ovat kasvaneet pelien ympardimini ja pelaavat itse
paljon. Luoville aloille tyypillisesti tyo ja vapaa-aika tuppaavat
sekoittumaan, kun pelit ovat enemman kuin ty®o.

Ylipaataan pyrkimykset leikillisen ja hauskemman tyopaik-
kakulttuurin luomiseksi voidaan jiljittda ainakin 198o-luvulle.
Rennolla ja hauskalla tydymparistolld on tahdatty ainakin tyo-
motivaation, luovuuden ja joustavuuden kasvattamiseen ja tita
kautta tehokkuuden parantamiseen ja kilpailuetujen saavutta-
miseen.** Peliteollisuuden kontekstissa pelien pelaamiselle tyo-
paikalla voidaan 16ytda useita erilaisia funktioita. Vieraillessani
pienehkossd paikaupunkiseutulaisessa pelistudiossa minulle

esiteltiin toimiston pelihuone seuraavasti:

Tdssd nakyy et meilld on kaikki konsolit mitka olla voi, et paas-
tadn kokeileen ja pelaan ja se on tietty olennainen osa sitd mei-
jan yhdessi tekemistd. — — Hirveen usein me saatetaan istuu tés
koko jengi yhessi sillee et kaks ihmist pelaa ja muut kattoo. - —
Se on hirveen iso osa my0s sitd ammatillista kehittymista taalla
ihan ehdottomasti et pitd tietdd, pitad silmat auki et mitd muut

tekee. (Henkilostopaillikks, nainen, 30 v.)

Yksinkertaisimmillaan tyopaikalla pelaaminen voi tarkoittaa
taukoa arkisista rutiineista, mutta silld on usein myos yhteisolli-
sid ja tiimin kehitykseen liittyvid funktioita. Pelaamista koskeva
puhe® tuottaa ja uusintaa niitd diskursiivisia resursseja, joita pe-
linkehittdjat kiyttavat kuvaamaan pelimekaniikkojen kaltaisia

abstrakteja kasitteitd.*° Tama jaettu sanasto ja kokemusvaranto

44  Fleming 2005; Kultima & Alha 2017.
45  Tama viittaa englanninkieliseen kisitteeseen game talk.
46 O’Donnell 20009.
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tulee tarpeeseen, kun eri taustoista lahtoisin olevat pelintekijat
pyrkivit jakamaan ajatuksiaan muiden kanssa.

Uskottavan pelityoldisen profiiliin kuuluu siis ldhtokohtai-
sesti riittdva tietaimys viimeisimmistd peleistd. Tamaén tieta-
myksen ylldpitimiseksi pelintekijat pelaavat paljon testatakseen
erilaisia ratkaisuja peleissd. Pelaamisen vilineellistyessd vertai-
luanalyysiksi se muuttuu velvollisuudeksi, joka harvoin tuottaa
samankaltaisia mielihyvin kokemuksia kuin mitd pelaamiseen

usein liitetaan.

Talld hetkelld tietysti pelaan aika paljon mobiilipelejd ihan vaan
ns. tyokseni, ei aina vélttimattd oo ees hauskaa mut sillai ham-
paat irvessd kattoo, ettd millanen taa peli on, et erindisii free-to-
play-peleja aina testailen. Mobiililla mi pelaan tosi paljon tyok-
seni ja — — sit vapaa-ajalla, md enemmin tykkéin [pelata] lauta-
peleji tai roolipelejd tai larppeja. Sit vapaa-ajalla irtautuu mie-
luummin tist digitaalisesta ymparistosti.” (Mobiilipelisuunnit-

telija, nainen, 27 v.)

Pelaamisen tyoperdisestd vilineellistymisestd huolimatta pelin-
tekijat nayttavat [oytavan my0s strategioita vapaa-ajalla tapah-
tuvan pelaamisen roolin neuvottelemiseksi ja sen autonomian
turvaamiseksi. Kuten haastattelemani pelisuunnittelija toteaa,
ammattiroolilla voi olla vaikutuksia my6s pelimieltymyksiin.
Samalla kun jotkut peligenret vilineellistyvit, toisista saattaa
muotoutua romantisoitu pakopaikka ja kanava palata niihin
kokemuksiin, joista intohimoinen suhde pelaamiseen on syn-
tynyt.*

Jos vield palataan luvun edellisessi osassa kisittelemaéni ky-
symykseen tyoajan hallinnasta, tyoperdinen pelaaminen toimii

47  Sotamaa 2021.
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my0s tyopdivad pidentavisti. Tamé korostuu entisestdan ny-
kyisten mobiilipelien kohdalla, silld niistd yha useampi on alati
toiminnassa niin, ettd niitd myds sidnnollisesti piivitetadn.

Kyl mé monesti otan viimesimmén version meidin pelistd — —
illalla my6hasind tunteina mi saatan pelata sitd puoli tuntia. Tai
sit se peli on sen kaltanen et se nyt pyorii tossa, on Ipadilla pyo-
riméssa ja sitten ma vililld tsekkaan asioita siitd. Se on oikeas-
taan mun epésuora vastuukin viikonloppusin kattoo — - et se
peli on sielld ja py6rii niinku pitdi. Siithen nyt liittyy sit timmo-
sid, sivutoimintoja joita tulee sit tehtyd millon mihinkakin kel-

lonaikaan. (Tuottaja, mies, 43 v.)

Tassd tulee esiin luovaan ty6hon liittyva yleisempi kehitys-
kulku, jossa ammatillinen lisndolo valuu ihmisten arkeen.*
Tyohon liittyvit tehtavit eivit endd rajaudu selkedsti maaritet-
tavdan tyoaikaan tai -paikkaan, vaan ne l0ytivit tiensd kasva-
vassa madrin vapaa-aikaan ja yksityisiin hetkiin. Toisin sanoen
uusliberalistinen kapitalismi siirtdd tyon hallinnan tyonteki-
joille itselleen, ja tatd kautta tyOstd on entistd vaikeampi irtau-
tua. Pelintekijéiden kohdalla tima on korostuneen haastavaa,
silld alkuperdinen kiinnostus pelejé ja pelaamista kohtaan on
usein syntynyt paljon ennen ajatusta siitd, ettd niitd voisi tehda
tyokseen.

PELITUTKIMUS JAA VAJAAKSI ILMAN
TUOTANNON TUTKIMUSTA

Pelituotannon kriittinen tarkastelu on tiahin asti ollut varsin
pienessa roolissa pelitutkimuksen oppialan maarittelykamp-
pailuissa. Silld, kuka pelit tekee, millaisissa olosuhteissa ja mil-

48  Gregg 2011
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laisin tarkoitusperin, on usein ollut suhteellisen vihin vilid, kun
on linjattu oppialaa ja sen peruskisitteitd. Kuitenkin jo tima
tiivis empiirinen tarkastelu osoittaa, ettd niin globaaleilla tuo-
tantoverkostoilla kuin paikallisilla tydkulttuurin muodoilla on
yhteytensa siihen, millaisiksi pelit ja niitd ympardiva kulttuuri
muodostuvat. Kulttuurinen lihestymistapa nostaa esiin talou-
den lukujen takana vaikuttavan inhimillisen komponentin —
millaisissa puitteissa pelejd tehddan, millaisia jannitteita tdhin
tyohon liittyy ja miten ammatti-identiteetti jisentyy suhteessa
pelaajaidentiteettiin.

Peliteollisuus ei tietenkdédn ole ainoa uuden tyon laborato-
rio, mutta on hyvid perusteita tutkia tarkemmin pelialaa, jos
haluaa ymmartda tyon muutosta laajemminkin. Suomalaisia
ammattimaisen pelintekemisen muotoja ovat historiallisesti
madrittineet seka harrastuskulttuurien ja harrastajien verkos-
toituminen ettd informaatioteknologian kehitykselle suotuisa
asenneympdristd. Intohimosta ammentava startup-kulttuuri
on perinteisesti perustunut pitkille tyopdiville, ja my6s pelite-
ollisuuden on esitetty perustuvan rakenteellisen ylityon varaan.
Niyttdisi kuitenkin siltd, ettd tyotd koskevat yleiset saddokset ja
paikallinen tyokulttuuri voivat merkittavasti tasapainottaa titi
vinoumaa. Tyohyvinvoinnista voi myos muodostua tarkea kil-
pailuvaltti rekrytoitaessa alan parhaita asiantuntijoita. Samaan
aikaan peleihin intohimoisesti suhtautuvat pelintekijat, jotka
pelaavat my0s tyoajalla, toimivat havainnollisena esimerkkini
siitd, miten tyon hallinnan siirtyessd kasvavassa maarin tyonte-
kijoille itselleen tyon ja vapaa-ajan rajojen vetiminen on alati

haastavampaa.
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