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Johdanto

ouTube-videopalvelusta 16ytyy useita videoita, joissa Donkey Kong- ja
Y Super Mario -peleistd tutut hahmot on sijoitettu humoristisiin "tosielaman”
tilanteisiin. Esimerkiksi videossa "Super Mario Protest"* ryhma ihmisié osoittaa
fiktiivisesti mieltddn Mario-pelien italialaisstereotyyppeja ja fantasiamaailmaa
vastaan. Tilanne muuttuu, kun gorilla — tai kdytannéssa gorillapukuinen mies —
kaappaa mielenosoitukseen osallistuneen naisen ja kuljettaa hanet talon katolle.
Toiset mielenosoittajat joutuvat nyt sydméaan sienid, sonnustautumaan Marion
punaiseen ja Luigin vihredan lippalakkiin ja vaistelemdan gorillan pudottamia
tynnyreitd ennen kuin pystyvat pelastamaan naisen kaappaajan kynsista.

Videot osoittavat pelikulttuurin ikonisuuden ja levidmisen. Myds peleilla
ja pelikulttuurilla voidaan leikkia ja pelata, ja tama leikki kiinnittyy usein
nimenomaan kaikkein tunnetuimpien pelituotteiden ymparille. Niistd on tullut
populaarikulttuurin kollektiivista kuvastoa elokuvien, televisio-ohjelmien,
sarjakuvien ja pop-musiikin ohella. Pelikulttuuri — tai kulttuurit — tuntuvat
olevan kaikkialla.

Peli voidaan maéaritelld ajanvietteeksi tarkoitetuksi toiminnaksi, jonka
aikana osallistujat noudattavat pelin sdaantoja ja tekevat pelin kulkuun vaikut-
tavia valintoja. Ajanvietteen lisdksi pelaamisella voi olla myds muita tarkoituk-
sia, kuten oppiminen. Peli tarkoittaa myds laitetta, valinettd tai sovellusta,
joka mahdollistaa pelaamisen. Digitaalinen peli -termi viittaa puolestaan
kaikkiin peleihin, joissa on mukana digitaaliseen tekniikkaan perustuva osa-
puoli, kuten tietokone. Tama merkitsee sitd, ettd vaikkapa peliymparisto,
saantdjen valvonta, tuloslaskenta tai pelikumppanit on tuotettu digitaalisesti,
esimerkiksi tietokoneen, pelikonsolin tai kdnnykan avulla. Digitaalinen peli voi
olla massiivinen monen pelaajan verkkoroolipeli, tietokonepasianssi, Super
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Marion tapainen tasohyppely, konsolilla pelattava musiikkipeli tai julkisessa
tilassa pelattava tanssipeli.

Pelitutkimus puolestaan on monitieteistd tutkimusta, jonka kohteena ovat
pelilaitteet ja ohjelmat, pelaajat ja pelitapahtumat tai pelaamiselle annetut
taloudelliset, poliittiset, yhteiskunnalliset ja kulttuuriset merkitykset seka kon-
tekstit (Mayra 2008). Tassa artikkelikokoelmassa pelitutkimus liittyy keskeisesti
digitaalisiin peleihin, mutta pelitutkimuksen kohteena voivat olla myds muut
pelaamisen muodot, esimerkiksi lautapelit, liveroolipelit, seuraleikit, urheilu-
kilpailut tai niiden ja digitaalisten pelien yhdistelmat. Yhtd hyvin tutkimus voi
liittya pelien ja leikkien teoreettiseen kasitteenmaarittelyyn.

Vaikka tama kokoelma on ensimmainen suomenkielinen pelitutkimuksen
vuosikirja, tdssa yhteydessa ei voida puhua suomalaisen pelitutkimuksen 1ahto-
laukauksesta. Yksittaisia esityksia, tutkimuksia ja muita akateemisia pohdintoja
tietokonepelaamisesta on esitetty 1980-luvulta ldhtien, jolloin digitaaliset pelit
alkoivat nousta tarkeaksi nuoriso- ja populaarikulttuuriseksi ilmioksi. Pelitutki-
mus on tiivistynyt viimeistaan 1990-luvun lopulta lahtien, ja suomalaiset peli-
tutkijat ovat osallistuneet aktiivisesti alan kansainvaliseen keskusteluun.

Peleja ja leikkeja ei voi taysin erottaa toisistaan, vaikka termina leikki viittaa
toisinaan pelaamista vapaamuotoisempaan toimintaan. Kun pelitutkimus sijoite-
taan osaksi laajempaa leikkitutkimuksen kontekstia, sille voidaan hahmottaa
jopa vuosisatainen kansainvélinen ja kansallinen traditio. Jonkinlaisena suoma-
laisen leikkitutkimuksen ldhtokohtana voidaan pitdd Nya Tidningar -lehdessa
vuonna 1789 julkaistua, todennakdisesti Nils Idmanin laatimaa kuvausta
alasatakuntalaisista leikeista. (Lisad suomalaisen leikkitutkimuksen vaiheista
ks. Laaksonen 1981; ks. myds Olli Sotamaan katsaus tdssa teoksessa.)



Pelien tutkimuksen nousukausi?

uosituhannen vaihteen jalkeiset vuodet ovat olleet niin Suomessa kuin
Vmonissa muissakin maissa pelien tutkimukselle voimakkaan nousun aikaa.
Osin kyse on tapahtuneen tunnustamisesta: digitaaliset pelit ovat levittdytyneet
tietoteknistyneiden maiden arkeen niin nakyvalla tavalla, ettei siltd ole ollut
mahdollista ummistaa silmidan. Puhtaasti kaupallisena voimatekijana pelit ovat
nousseet haastamaan elokuvien ja kirjallisuuden kaltaisia keskeisia kulttuuri-
teollisuuden alueita. Pelien tiivis yhteys jatkuvasti yha tehokkaammaksi kehit-
tyvaan tietotekniikkaan on myds yleisesti tunnustettu — uusin tietokone on
usein hankittu kotiin juuri uusimpien pelien houkuttelemana.

Toisaalta tutkijoita pelien pariin ovat tuoneet myos henkilokohtaiset
kokemukset. Jo 1980- ja 1990-luvuilla varttuneet sukupolvet edustavat "peli-
sukupolvia”, eli heidan elamankokemuksessaan digitaaliset pelit ovat olleet
merkittavassa roolissa lapsuus- ja nuoruusvuosien aikana. Karl Mannheimin
1920-luvulla esitteleman klassisen sukupolviteorian mukaan kunkin sukupolven
maarittavat tietyt yhteiset avainkokemukset, esimerkiksi sodat tai poliittiset
murrokset (Purhonen 2007). Mediakulttuurin tutkija tulkitsee tallaisiksi avain-
kokemuksiksi muun muassa median kayttoon liittyvat muutokset. Jos 1950- ja
1960-luvuilla lapsuutensa viettdneitd voi hyvalla syylla kutsua televisiosuku-
polveksi, 1980- ja 1990-lukujen sukupolvikokemukset voi ainakin varovaisesti
ankkuroida digitaaliseen pelaamiseen (Whalen & Taylor 2008). Padstessaan itse
madrittelemaan tieteellisen tutkimuksen suuntaa on osa tutkijoista tarttunut
aiheeseen, jonka kulttuurisesta merkityksesta ja ominaisluonteesta heilld on
omakohtaista kokemusta ja ymmarrysta.

Vield 1990-luvulla oli mahdollista erikoistua tekemaan peleista tutkimusta
ilman, ettd oli itse lainkaan hankkinut pelikokemusta. Uuden polven pelitutkijoi-
den silmin tilanne ndytti eriskummalliselta. Vertauskohteeksi voisi ottaa kirjal-
lisuudentutkijan, joka ei ole lukenut ensimmaistakddn romaania, ndytelmaa tai
runoteosta. Ulkokohtaisen tarkastelun keinoin han voisi syventya mittaamaan
lukijoiden reaktioita ja tata kautta paatelld kirjojen vaikuttavan huolestutta-
van voimakkaasti lukijoihinsa. Itse sanataiteen ominaislaadusta ja sen kautta
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valitettavistd merkityksista ei tallaisella tutkijanotteella tietenkdan voitaisi
sanoa yhtadn mitdan. Pelitutkimus onkin seurannut tavanomaista viestinnan ja
median tutkimuksen kehityskaarta, jonka alkuvaiheissa huomio on kiinnittynyt
erityisesti reaktioiden ja vaikutusten tutkimukseen. Kehityskaaren edetessa
tutkimus on monipuolistunut.

2000-luvun alkuvuodet olivat Pohjoismaisen pelitutkimuksen vahvan
kukoistuksen aikaa, ja monet pelien rakenteita ja pelillisyyden ominaislaatua
koskevat perustavat oivallukset julkaistiin Tanskasta, Suomesta, Norjasta tai
Ruotsista kotoisin olevien tutkijoiden kirjoissa ja artikkeleissa. Konferenssi-
toiminta oli vireda ja pelitutkimuksen yhdistys Digra perustettiin pitkalti
suomalaisten alan tutkijoiden aloitteesta. Yhdistyksen rekisterdity kotipaikka
vakiintui myds varhaisessa vaiheessa Suomeen. Pirtedn alun jalkeen monet alan
haasteet nousivat kuitenkin my®s vaajaamatta esiin.

Pelitutkimuksen ongelmista keskeisimpid on alan akateeminen vakiintumat-
tomuus. Pelien monimuotoisuus, niiden taiteellinen, tekninen, taloudellinen
ja psyko-sosiaalinen rikkaus tarjoavat houkuttelevia tutkimuskohteita monien
eri tieteenalojen nakokulmista. Samalla pelitutkimuksen ytimeen ei kuitenkaan
systemaattisesti kouluttauduta ylemmalld korkeakoulutasolla yhdessakaan
suomalaisessa yliopistossa. Pelien tutkijat 16ytavat toisensa alan erityistapahtu-
mista, mutta jadvat helposti oman tieteenalansa marginaaliin. Pelitutkimuksen
tieteenala- ja oppiaineaseman vahvistaminen onkin tutkimuksen jatkuvuuden
ja kehittymisen kannalta erittdin olennaista. Ilman institutionaalisia kiinnikkeita
pelien tutkimus jaa tuuliajolle, yksittaisten nuorten tutkijoiden kirjoittamien
opinnaytteiden ja artikkeleiden varaan. Sama ongelma koskee laajemminkin
digitaalisen kulttuurin tutkimusta (Suominen 2008).

Suomalaista pelitutkimusta leimaavat nyt, vuonna 2009, yhtdalta uuden
tieteenalan vahvan laajenemisen ja kasvun mukanaan tuoma innostuksen ja
[6ytoretkeilyn henki, toisaalta edelleen tietty marginaalisuus. Vasta vuodet ja
vuosikymmenet lopulta nayttavét, missa laajuudessa pelitutkimusta Suomessa
pitkalla tahtdimelld harjoitetaan. Yha edelleen monissa korkeakouluissa tehdaan
peleista ja niiden pelaamisesta tutkimuksia ilman, ettd on lainkaan perehdytty
aikaisempien tutkijasukupolvien tekemaan tyohon. Taméanhetkista suomalaista
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ja ulkomaista pelitutkimusta voi syyttaa jonkinlaisesta historiatajun ohuudesta,
sillda muun muassa englanninkielisen Game Studies -julkaisun ymparille ryhmit-
tynyt 16yha tutkimusyhteiso rakentaa tutkimuksellisen kaanoninsa alun 1dhinna
Johan Huizingan Homo Ludensin (1938/1950) seka Roger Caillois'n Les jeux et
les hommes -teoksen (1958/1961) varaan (ks. lisaa Olli Sotamaan katsaus tassa
kirjassa). Vaikka yhteisdssa ja sen liepeilld toimii useiden tieteenalojen edusta-
jia, tieteenalan itsemaarittelyssa ja tutkimuksen virstanpylvdiden kanonisointi-
prosessissa saattavat unohtua muiden kuin kulttuuritieteiden peleihin liittyvat
tutkimustraditiot, joista esimerkkeind pelien kayttdytymistieteellinen, kognitio-
tieteellinen tai tekodlytutkimus.

Historiattomuus on kuitenkin vahenemassa, eika ainakaan alan tutkimus-
kirjallisuuden puute voi enda toimia perusteena pinnalliselle tutkimustydlle.
Kuten muussakin tieteellisessa julkaisemisessa, myds pelitutkimuksessa englan-
nin kieli hallitsee julkaisutoimintaa. Englanniksi on vuosituhannen vaihteen
jalkeen julkaistu kymmenia erityistutkimuksia, toimitettuja teoksia ja eri kurssi-
asteille tarkoitettuja oppikirjoja, joiden avulla niin pelitutkimuksen historia,
tutkimuskohteiden eri ulottuvuudet, teoriat ja tutkimusmenetelméat kuin
akateemisten kiistojen kohteetkin kayvat nopeasti tutuiksi. Alalla on useita
saannollisesti julkaistavia tieteellisid aikakauslehtia, samoin kuin konferenssi-
ja seminaarisarjoja, jotka toimivat alan asiantuntijoiden keskustelufoorumeina.
Puhtaasti kotimaisia ja suomen kielelld toimivia tieteellisia foorumeja ei kuiten-
kaan juuri ole — seikka, johon tdma vuosikirjajulkaisu pyrkii osaltaan tuomaan
parannusta.

Pelitutkimusyhdistys Digran piirissa toimii useita kansallisia osastoja, joiden
joukkoon on kuulunut myds Suomen osasto vuodesta 2007. Vapaamuotoisen
postilistan ja ajoittaisten tutkijatapaamisten keinoin Digra Finland on tavoitta-
nut toistasataa peleistd kiinnostunutta tutkijaa ja opiskelijaa. Tutkijatapaamisiin
on saanndllisesti osallistunut pienempi joukko, ja tdma suomalaisten peli-
tutkijoiden "ydinryhma” on kooltaan noin kolmenkymmenen hengen laajuinen.
Jokainen jarjestetty kokoontuminen on kuitenkin houkutellut paikalle uusia
alan harrastajia, joten suomalainen pelitutkimus vaikuttaa edelleen olevan

vahvalla kasvu-uralla.
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Pelien tutkimusta tehddan nykydan jokaisessa suuremmassa korkea-
koulussa ja yliopistossa. Laajemmat ryhmittymat alan tutkijoita ja opiskeli-
joita 16ytda ainakin Jyvaskylan, Oulun, Tampereen ja Turun yliopistoista seka
yhdistyneen Aalto-yliopiston suojista. Myds Tampereen teknillisessa yliopis-
tossa harjoitetaan peleihin liittyvda tutkimus- ja kehitystoimintaa, ja useat
ammattikorkeakoulut tarjoavat mahdollisuuden erikoistua peliohjelmoin-
tiin, -grafiikkaan tai muuhun pelisuunnitteluun. Alueen mittavampi koulutus-
yhteistyd seka selkedt jatko-opintomahdollisuudet ovat kuitenkin edelleen
suunnitteluvaiheessa.

Kotimainen pelien tutkimus on siis viime vuosina selkedsti saavuttanut
uuden, dynaamisen vaiheen. Tydsarkaa kuitenkin riittda tulevina vuosina alan
identiteetin rakennuksessa ja vakiinnuttamisessa. Toisenlaiset tulokulmat ja
aiempien peli- ja leikkitutkimusten uudelleentarkastelu voisivat tuoreuttaa
tutkimusta. Ne voisivat osoittaa tdmanhetkisen tutkimuksen kontekstisidonnai-
suuden ja toisaalta kertoa, ettd kaikki tutkimusongelmat eivat valttamatta ole
aivan ainutlaatuisia. Myos kulttuuritieteiden alueelta [6ytyy ammennettavaa.
Tassa mielessa Pelitutkimuksen vuosikirjan 2009 erdanlaisena edeltdjanad toimii
vuonna 1981 julkaistu Pekka Laaksosen toimittama Kalevalaseuran vuosikirja
Pelit ja leikit, jota nyt, noin 30 vuotta mydhemmin, on kiinnostavaa tarkastella
suhteessa tamanhetkiseen pelitutkimukseen. Teoksen kirjoittajakuntaan kuului
muun muassa taiteen, perinteen, etnologian ja kielen tutkijoita, ja teos sisaltaa
myds laajan suomalaisen leikkitutkimuksen bibliografian. Kirjan yli 20 artikkelia
kasittelevat muun muassa naurua, leikillisyyttd, leikin ja ian seka sukupuolen
suhdetta, leikki- ja pelisanojen sanastohistoriaa, uhkapeleja, shakkia, leikki-
kaluja, kirjailijoiden peli- ja urheilukuvia seka yksittdisia perinneleikkeja. Yhtena
teoreettisena ldhtékohtana useissa artikkeleissa on Johan Huizingan Homo
Ludens, mutta artikkeleissa viitataan my0s useisiin sellaisiin leikkiteoreetikoihin,
jotka ovat pelitutkimuksen uudelle sukupolvelle tuntemattomampia. Suomalai-
sen leikkitutkimuksen klassikoina kirjan toimittaja ja johdantoartikkelin
kirjoittaja Pekka Laaksonen mainitsee muun muassa Yrjo Hirnin, Elsa Endjarvi-
Haavion ja Kustaa Vilkunan tutkimukset. Pertti Karkama puolestaan sitoo oman
totta ja leikkia taiteessa kasittelevan artikkelinsa alankomaalaisen Huizingan ja
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suomalaisten tutkijoiden lisdksi saksalaiseen tutkimustraditioon viitaten muun
muassa Georg Klausin "totisiin” peliteoreettisiin tutkimuksiin sekd romantiikan
ajan filosofin Friedrich Schillerin leikkiteorioihin, kuten kasitykseen ihmisen
leikkivietista.

Samoin kuin Pelitutkimuksen vuosikirja 2009, myds Kalevalaseuran teos on
vahvasti sidoksissa oman aikansa kulttuuriseen ja yhteiskunnalliseen konteks-
tiin. Useat Pelit ja leikit -teoksen kirjoittajista olivat vahintdan aavistuksen verran
huolissaan siitd, mita vanhalle leikkiperinteelle kévisi. Vuonna 1981 esimerkiksi
rikkaan, ihmisten sosiaalisia taitoja ja liikunnallisuutta kehittavan leikkiperinteen
uhkana nahtiin erityisesti massakulttuurin vaikutus. Ennen pihoilla leikkineet
lapset vaikuttivat jadvan television ja sarjakuvalehtien lumoihin, jolloin he eivat
tavanneet ulkona eri-ikaisia ja eri sukupuolta edustavia lapsia ja nuoria — joita
tosin jo tuolloin alkoi pihoilla olla entistd vahemman ikdluokkien pienentyessa
ja asumisen muuttuessa. Nyt 2000-luvulla nuo samat television ja sarjakuvien
kasvattamat henkilot saattavat olla huolissaan omasta jalkikasvustaan, joka
tuntuu veltostuvan ja hermostuvan digitaalisten pelien ja tietokoneverkkojen
aarella. Tai sitten television, sarjakuvien ja videopelien kasvattamista nuorista
on tullut pelitutkijoita, joiden ikatoverit ja jalkikasvu ovat ikdan kuin I6ytaneet
uuden sosiaalisen maailman. Uusi sukupolvi niin ikdan tyostaa luovasti omia
leikkejaan ja leikkikalujaan pitkalti aineettomassa, digitaalisessa muodossa.

Teoksen tavoitteet, tekstien arviointiprosessi ja rakenne

uomalaiset pelitutkijat ovat kansainvalisen tutkimuksen lisdksi osallistuneet
S aktiivisesti peleja koskevaan yhteiskunnalliseen keskusteluun. Téma on tar-
koittanut muun muassa omakohtaisia julkisia esiintymisia tiedotusvélineissa ja
tapahtumissa, laajemmalle yleisdlle suunnattuja seminaareja, asiantuntijalausun-
toja ja koulutusta. Suomalaiset tutkijat ovat olleet myds mukana tuottamassa
pelejé koskevaa mediakasvatusaineistoa, jota voidaan kayttda niin opetuksen
kuin paatoksenteonkin tukena (ks. esim. Pelitieto.net, http://pelitieto.net/).

Taman teoksen tarkoituksena on rikastuttaa suomalaista peleihin liitty-
vaa keskustelua ja tutkimusta. Suomenkieliselle pelitutkimuksen vuosikirjalle

PELITUTKIMUKSEN VUOSIKIRJA 2009 - SUOMINEN, KOSKIMAA, MAYRA & SOTAMAA

on tarvetta, jotta peleihin liittyva tutkimuksellinen toiminta ja kielenkayttd
eivat eriytyisi "arkipuheesta” nykyajan akateemisen munkkilatinan, englannin-
kielen valta-aseman vaikutuksesta. Teos kokoaa ja tuo nakyville sen moninaisen
tutkimuksellisen kentan, joka jo pelkdstddan Suomessa digitaalisiin peleihin
kytkeytyy. Siind missa pelaaminen ja digitaalinen pelaaminen tietokoneilla,
kannykailla ja pelikonsoleilla on monipuolista, myds tutkimuksellinen vaihtelu
on runsasta. Tassakin yhteydessd voidaan huomata, ettd moninaisuus ei ole
mitenkaan ainutlaatuista. Pelit ja leikit -teoksen johdantoartikkelissa Pekka
Laaksonen totesi seuraavasti: "K&silld olevaa vuosikirjaa ei tosin ole syyta
ymmartaa niiden valkoisten laikkien kartoitukseksi, joita leikkiperinteen tutki-
muksessamme kenties on osoitettavissa. Sen sijaan se antaa aika monipuolisen,
ehka spontaaninkin vastauksen kysymykseen, mitka seikat taman hetken leikki-
kulttuurin tutkijoita erityisesti kiinnostavat.” Sama luonnehdinta sopii myds nyt
naytoilla ja nappaimilla olevaan Pelitutkimuksen vuosikirjaan 2009.

Kirjan tekstit osoittavat, ettd suomalaisten 2000-luvun pelitutkijoiden
kiinnostus kohdistuu ensinnakin pelikulttuurien muotojen, kédytantdjen ja
merkitysten tutkimukseen. Toisaalta useista teksteista nakyy vahva pyrkimys
peleja koskevien tutkimusmenetelmien, teorioiden ja mallien kehittamiseen.
Pelien, laitteiden ja pelaamisen tutkimuksen lisaksi tutkijoita kiinnostaa muun
muassa pelituotannon muotojen analyysi. Tutkimus suuntaa myds vahvasti
tulevaisuuteen pyrkien kartoittamaan ja hahmottamaan uudenlaisia pelisisal-
toja, teknologioita seké niiden soveltamismahdollisuuksia.

Vuosikirjan aloittaa Kirsi Pauliina Kallion, Frans Mayréan ja Kirsikka Kaipaisen
artikkeli digitaalisen pelaamisen arkisista kaytanndista. Artikkelissa korostetaan
pelikulttuurien monimuotoisuutta seka digitaalisen pelaamisen tilannesidon-
naisuutta ja vaihtelevuutta. Petri Saarikoski ja Jaakko Suominen tarkastelevat
omassa artikkelissaan suomalaisen pelikulttuurin historiaa ja osoittavat, miten
pelien harrastaminen, pelijournalismi ja peliteollisuus ovat kehittyneet toisiaan
tukevassa symbioottisessa suhteessa. Myos Pauliina Tuomen artikkeli “Television
interaktiivinen pelihetki” on nakdkulmaltaan historiallinen. Siind tarkastel-
laan pelaamisen, vuorovaikutteisuuden ja televisiomedian valistd suhdetta
Suomessa 1950-luvulta tahan paivaan.
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Jaakko Kemppainen késittelee independent-peleja eli suurista kaupallisista
peliyrityksista riippumatonta pelituotantoa. Kemppainen tarkastelee independent-
pelejd pelituotteiden, tuotantoprosessien ja niin kutsutun "indie-hengen”
nakokulmasta sitoen ilmidn laajemmin populaarikulttuurin riippumattomaan
mediatuotantoon. Sonja Kankaan artikkeli "Arvon muodostuminen sosiaali-
sessa pelikulttuurissa” sitoutuu samaan aihepiiriin independent-pelien kanssa,
sillda Kangas tarkastelee kollektiivista luovuutta, siihen liittyvia arvoja seka
motivaatiotekijoitd, jotka ovat muuttamassa koko pelinkehitysprosessia.

Janne Paavilainen, Hannu Korhonen ja Hannamari Saarenpda puolestaan
kasittelevat laajasti yhtd tdmdn hetken keskeisintd digitaalisen pelaamisen
kenttda, pelaamista matkapuhelimella. Kirjoittajat esittelevat kannykkapelaa-
misen eri muotoja ja luovat katsauksen tulevaisuuden mahdollisuuksiin, jotka
littyvat muun muassa matkapuhelinten uusiin kayttéliittymiin, paikannukseen
seka erilaisiin puhelimiin integroituihin antureihin. Olli Raatikaisen artikkeli antaa
niin ikdan suuntaa tulevaisuuden pelituotantoon kdymalla 1api kolmiulotteisten
videopelien mahdollisuuksia mainonnan ja markkinoinnin ympéristéna.
Raatikainen rakentaa peliympéristdjen tuotesijoittelun mallia, jossa mainonta ei
haittaisi vaan pikemminkin vahvistaisi pelikokemusta. Harri Ketamo, Kristian Kiili
ja Marko Suominen taas esittelevat omia pelikehitelmidan, joiden avulla voidaan
edistaa ja tutkia oppimista sosiaalisessa kontekstissa.

Kirjaan sisdltyy myds neljd katsausta ja yksi kirja-arvostelu. Katsaukset
haastavat tarkastelemaan jopa poleemisesti pelaamisen ja pelitutkimuksen
eri puolia. Olli Sotamaa antaa katsauksessaan suuntaviivoja peli- ja leikkitutki-
muksen suomalaisen tradition muotoutumiseen ja kayttddn. Sotamaa osoit-
taa, etta digitaalisten pelien tutkimus ei ole lahtenyt liikkeelle tyhjasta, vaan
monia pelitutkimukseen liittyvida aiheita ovat kasitelleet ja kasitteellistaneet
myds aiemmat tutkijasukupolvet. Kirsi Pauliina Kallion metodologinen katsaus
puolestaan tuo erinomaisesti esiin sen, mitéd tieteidenvalinen ja monitieteinen
tutkimus tarkoittavat pelitutkimuksessa ja millaisia kdytdannén kompromisseja
monitieteisissa tutkimusprojekteissa joudutaan tekemaan. J. Matias Kivikankaan
ja Mikko Salmisen teksti esittelee erilaisia psykofysiologisia menetelmia, joilla
pelikokemusta voidaan mitata. Katsauksessa kasitelladn muun muassa kasvojen
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ilmeiden, aivokayrien ja sydamen sykkeen mittaamisen mahdollisuuksia peli-
tutkimuksessa. Riikka Turtiainen pohtii kriittisesti mediaurheilun ja digitaalisen
pelaamisen sukupuolittunutta suhdetta. Miksi esimerkiksi naisjoukkueurheilu ei
saa tilaa digitaalisissa peleissa?

Pelitutkimuksen vuosikirjan paattaa Olli Sotamaan arvio uudesta pelitutki-
muksen oppikirjasta, Frans Mayran teoksesta An Introduction to Game Studies.
Games in Culture (2008).

Teoksen artikkelit ovat kdyneet [dpi anonyymin vertaisarviointiprosessin.
Toimituskunnan antaman palautteen jalkeen muokatut artikkelit lahetettiin
kahdelle ulkopuoliselle arvioitsijalle, jotka kommentoivat artikkelien heikkouksia,
vahvuuksia, kieliasua seké julkaisukelpoisuutta. Yksittdistapauksissa kaytettiin
vain yhta ulkopuolista arvioitsijaa, jos toimituskunta katsoi tekstin erityisen
valmiiksi ja vahvaksi. Valitsimme usein sellaisia arvioitsijoita, jotka tarkastelivat
tekstia myds jostain muusta tieteenalatraditiosta kuin pelitutkimuksesta kasin.
Saadun palautteen jalkeen kirjoittajilla oli mahdollisuus tydstaa kasikirjoituk-
siaan, minkd jalkeen ne lahetettiin tarvittaessa uudelle arviointikierrokselle.
Kaikki kirjaan tarjotut tekstit eivédt lapdisseet arviointia. Haluammekin tdssa
yhteydessa kiittaa arvioitsijoita, jotka ovat lapikdyneet teoksen artikkelit ja
antaneet niista arvokkaita, kriittisid ja kannustavia kommentteja.

Katsausten ja kirja-arvion kohdalla ei toteutettu samanlaista anonyymia
vertaisarviointia, vaan niitd kommentoivat ldhinna toimituskunnan jasenet. Kun
toimituskunnan oma asiantuntemus ei riittanyt katsausten arviointiin, kdytimme
yksittaisia ulkopuolisia aihepiirin asiantuntijoita. Toimituskunnan jasenet eivat
osallistuneet omien tekstiensa arviointiprosessiin.

Kiitokset kaikille kirjoittajille mielenkiintoisista teksteista ja kiitokset valmiu-
desta muokata teksteja kommenttien perusteella. Haluamme kiittdd myos Suomen
Akatemian projektia Digitaalisten pelikulttuurien synty Suomessa — Creation of
Game Cultures: The Case of Finland. Vuoden 2009 alussa kadynnistynyt Tampereen,
Turun ja Jyvaskylan yliopiston yhteinen hanke on toiminut taustatukena myos
talle kirjalle.

Porissa, Tampereella ja Jyvaskylassa 20.8.2009
Toimituskunta
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Pelikulttuurin monet kasvot

Digitaalisen pelaamisen arkiset kaytannot Suomessa

Tiivistelma

Artikkeli kasittelee digitaalisen pelaamisen sijoittumista suomalaiseen kulttuuriin ja
yhteiskuntaan. Painopiste on pelaamisen laadullisissa merkityksissa ja sijoittumisessa
arkieldman osaksi. Tutkimus raportoi tuloksia suomalaisten pelaamista koskevista
haastatteluista ja kiteyttdad havaitut yleiset pelaamisen kaytannét ja asennoitumis-
tavat yhdeksaan erilaiseen mentaliteettiin. Luotu mentaliteettimalli auttaa hahmot-
tamaan erityisesti, kuinka keskeisessa asemassa erilaiset sosiaaliset ja ajanvietteelliset
asennoitumistavat ovat pelaamisen kentdlla. Peleihin paneutuvat ja omistautuneet
mentaliteetit ovat pelikulttuurin kannalta merkittdavassa roolissa, mutta tutkimuk-
semme mukaan edustavat kuitenkin koko pelaamisen kentdssa vihemmistoa.

Hakusanat:
digitaalinen pelaaminen

kulttuurinen pelitutkimus, pelaamisen arki, pelityylit,

Johdanto

igitaalinen pelaaminen on noussut muutamassa vuosikymmenessa yhdeksi
D keskeisista media- ja populaarikulttuurin seka sosiaalisen eldaman nayt-
tamoista. Erilaisia pelaamiseen soveltuvia laitteita 10ytyy jo lahes jokaisesta
suomalaisesta taloudesta. Pelien myynti on siirtynyt erikoisliikkeista market-
teihin ja verkkokauppoihin, joiden lisaksi ilmaisia peleja on tarjolla runsaasti
Internetissa. Koulut ja paivakoditkin ovat ryhtyneet hyddyntdmaan toiminnas-
saan kasvatukseen ja opetukseen soveltuvia pelejd ja pelillisid verkkoymparistoja
(ks. esim. Kupiainen & Sintonen 2009).
Pelaamisen arkistumisen myotd myds pelitutkimuksen kentdlld on tapah-
tunut liikehdintda. Digitaalista pelaamista tutkitaan nykyaan niin teknisten kuin
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Abstract

This article is reporting results from interviews conducted as parts of a larger
study looking into the cultural and social role of digital play in Finland. The
focus of research has been on understanding the roles and places of digital play
of nine player mentalities. This heuristic model is intended as tool for better
understanding and identifying the great variety in the practices and attitudes

surrounding digital games. It is also useful in pointing out how prominently social
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cultural game studies, play in everyday life, player mentalities,

ihmistieteellistenkin alojen piirissa, usein erilaisia ndkékulmia ja menetelmia
yhdistelevissa monitieteisissd tutkimusryhmissa. Yksi téllaisista uudehkoista
tutkimusalueista on kulttuurinen pelitutkimus, jossa tarkastellaan pelien ja
pelaamisen sosiaalisia ja yhteiskunnallisia merkityksia.

Vuonna 2006 kaynnistyneessa kolmivuotisessa pelaamisen arkisia kaytan-
téja koskevassa tutkimuksessamme International Study of Games Cultures
tarkastelimme digitaalisen pelaamisen tapoja kulttuurisesta nakdkulmasta.
Monitieteinen hanke toteutettiin méaéarallisia ja laadullisia aineistonkeruu- ja
analyysimenetelmia yhdistelemalla. Maaréllinen tutkimusvaihe tarjosi runsaasti
kiinnostavaa tietoa digitaalisten pelien roolista suomalaisessa kulttuurissa
ja yhteiskunnassa. Olemme julkaisseet tutkimuksemme tilastollisia tuloksia












































































































































































































































































































































































































