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Aluksi

Genret ovat yleisesti kaytetty tydkalu pelien, elokuvien ja muiden kulttuurituot-
teiden markkinoinnissa ja keskustelussa. Kirjallisuuden ja elokuvan saralla genreja
on my®os tutkittu pitkaan ja paljon. Pelipiireissa genretutkimus on kuitenkin jadnyt
vahdisemmalle huomiolle, joskin muutamia yrityksia yleispateviksi genremaaritel-
miksi on nahty. Nama maaritelmat ovat kuitenkin usein olleet irrallaan pelaajien
arkipaivaisesta kielenkaytosta.

Genret ovat laajasti kdytdssa niin markkinoinnissa, lehdistossa kuin pe-

laajien arjessa. Niinpa myds genretutkimukselle on paikkansa. Tassa tutkimukses-
sa kaydaan lapi eri pelijulkaisijoiden ja kauppapaikkojen kayttamia genrenimia ja
genrenimien alle sijoitettujen pelien lukumaarid. Genreja analysoidaan paitsi ni-
iden sisdltdamien pelien maaran kautta, myds genrejen itsensa tyyppien avulla. Tut-
kimuksen perusteella voidaan sanoa kaytettyjen genrejen olevan niin hierarkisia,
yhteismitattomia kuin sekaviakin.

Tassa tekstissa genreiksi hyvaksytdan kaikki tutkittujen palveluiden itse
genreiksi maarittelemansa pelien lajittelumahdollisuudet. Keskustelua genreists,
aligenreistd, luokista ja muusta terminologiasta on kayty ja tullaan kdymaan edel-



leen. Taman tutkimuksen tavoitteena on kuitenkin katsoa pelaajia Idhelld olevia
kdytantoja ja muodostaa niiden perusteella kuva pelien lajityypeistd pragmaat-
tisesta nakokulmasta tarkasteltuna.

Taman artikkelin ajatuksena oli ldhted tutkimaan yleisesti kdytdssa olevia
genreja ja rakentamaan niistd kdytannollista ja toimivaa mallia genrejen moniulot-
teiselle ja hierarkiselle jarjestykselle. Yhtend motivaationa oli turhautuminen pe-
laajana ylimalkaisiin genreihin, kuten "Action”, jonka alta 18ytyy niin autopelejg,
urheilua kuin raiskintaa. Kolmannen persoonan nakokulmasta kuvattuja toiminta-
seikkailuita etsivalle kaahailut ja jalkapallot ovat vain hairioksi.

Aiempia kirjoituksia

Méérittelysté riippuen pelien genreista ja lajittelutavoista [0ytyy mainintoja jo
pelitutkimuksen aamunkoitosta. Roger Caillois (1957) jakoi pelien ominaisuudet
neljaan luokkaan: agon (kilpailullisuus), alea (sattuma), mimicry (roolipelaaminen)
ja ilinx (huimaus). Vain harvat pelit osuvat pelkastdan yhden maareen alle, esim-
erkiksi pokeri sisaltdaa seka sattuman ettd kilpailullisuuden elementteja, tanssin
sijoittuessa huimaavuuden ja rooli-pelaamisen joukkoon. Cailloisin luokittelu ei
myoskaan kasitellyt pelkastaan formaaleja peleja ja kilpailuja, vaan myds vapaa-
muotoisempaa leikillisyyttd. Tama ludus (peli) — paidia (leikki) -akseli (ibid.) on
myds hyvin kdytanndllinen esimerkiksi pelisuunnittelussa.

Espen Aarseth on esitellyt moniulotteisen pelitypologian, jossa peleja lu-
okitellaan kolmellatoista tilaan, aikaan, pelaajarakenteeseen, kontrolliin ja saan-
tohin liittyvalla akselilla (Aarseth ym. 2003). Pelien ominaisuuksia vertailemalla
tuotettu jarjestelmé on kiinnostava tyokalu pelien ymmartamiseen, mutta arki-
paivaiseen kayttoon se on liian yksityiskohtainen. Esimerkiksi jokin ensimmaisen
persoonan raiskintapeli (first-person-shooter, fps) muodostuu Aarsethin typolo-
gian mukaisesti peliksi, jossa on “"vaeltava nakokulma, geometrinen topografia,
staattinen ymparistd, tosiaikainen tahdistus, mimeettinen esitystapa, paattyva te-
leologia, yhden pelaajan pelaajarakenne, kokemustasoihin perustuva muuttuvuus,
ehdollinen tallennettavuus, ennustettava determinismi ja lisdksi se sisaltaa topolo-
gisia, aikariippuvaisia ja tavoitekeskeisia saantoja”.

Craig A. Lindley pyrki rakentamaan korkean tason taksonomian pelien
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analysoinnin ja suunnittelun tueksi. Han rakentaa mallinsa kuuden akselin varaan:
pelillisyys, kerronnallisuus, simulaatio, uhkapelaaminen, fiktiivisyys ja virtuaalisuus-
fyysisyys. (Lindley 2003). Marie-Laure Ryan késittelee peleja narratiivisten genrejen
avulla (Ryan 2001.) Apperley puolestaan vaittdd pelien genretutkimuksen perus-
tuvan esteettisiin arvoihin interaktiivisten tai ergodisten * arvojen sijaan (Apperley
2006).

Genreja kaytetaan hyvin yleisesti myos designkirjallisuudessa ja muussa
oppimateriaalissa. Chris Crawford esitteli digitaalisten pelien hierarkisen takso-
nomian jakaessaan pelit strategiapeleihin ja taito- ja toimintapeleihin ja niiden
aligenreihin (Crawford 1982, 25-35). Ainakin Poole (2000, 29-58), Rollins & Ad-
ams (2003) ja Manninen (2007, 19-22) antavat lukijoilleen selkeat listat pelien laji-
tyypeista pysytellen kohtalaisen tarkasti yleisimmin kaytettyjen genrejen alueella.
Seka Kemppainen ettd Junnila ovat lopputdissadn kasitelleet yleisesti kaytodssa
olevia peligenreja ja soveltaneet niiden maarittelyyn esimerkiksi Aarsethin mo-
niulotteista pelitypologiaa (Kemppainen 2008) ja pelimekaanisten ja narratiivisten
genrejen ristiin analysointia (Junnila 2007).

Elokuvateoria tarjoaa juuri genrejen tutkumukselle erittdin hyvid lahteita.
Aki Jarvinen on vaitdskirjassaan (2008) lahtenyt genretutkimuksessa elokuvateo-
rian puolelle kdyttaen keskeisend lahteendan Rick Altmanin kehittamaa syntaktis/
semanttis/pragmaattista lahestymistapaa, jossa semanttinen nakemys painot-
taa genrejen rakennuspalikoita, kun syntaktinen nakdkulma painottaa sita, miten
nama palikat on jarjestetty. Pragmaattinen kulma puolestaan lahestyy genre-
ja kokonaisuutena ottaen huomioon paitsi tuotteen itsensa, myds sen suhteen
ymparistoonsa, kuten tuottajiin ja kuluttajiin. (Altman 1999.)

Altmanin mukaan genret maarittyvat erilaisten kayttdtarkoitusten ja funk-
tioiden kautta (emt. 1999, 84). Hanen mukaansa genret myos kehittyvat yleison ja
tuottajien vuorovaikutuksesta aikojen saatossa ilman, etta niita erikseen tietoisesti
maaritellddn (emt. 50-52). Tassa tutkimuksessa peligenrejd tutkitaan pragmaat-
tisesti ja kdytdnndn eldmasta lahtien. Uusien genrejen tai ominaisuuksien maarit-
telyn sijaan katsotaan, missa ja miten erilaisia genrenimityksia kaytetdan. Tasta
nakdkulmasta katsoen hahmotellaan kaytettyjen genrenimien ja niiden alle si-
joitettujen pelien suhteita, mista tuloksena syntyy peligenrejen luokittelu. Tahan
palataan "Genrejen tyypeista”-luvussa.

Genrejen maaritteleminen pelien yhtenevaisyyksia ja eroavuuksia tutki-
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malla ja luokittelemalla on tutkimuksellisesti toimiva ja tarked ldhtokohta, mutta
hyvin usein tuloksena on madritelmia ja genreja, jotka ovat kaukana arkipaivan
pelikulttuurista, kuten aiempi fps-pelin analyysi osoitti. Pelien kehittajatkaan eivat
valttamattd ymmarrd, mista kehitetyissa genreissa, lajeissa, taksonomioissa ja on-
tologioissa ? on oikeasti kyse. Vakiintuneet genrenimet ovat pelien tekijoiden, har-
rastajien ja tutkijoiden yhteista kieltd, joten niiden jasentelyyn ja tutkimiseen on
tarvetta.

Tutkimusmateriaali

Tété tutkimusta varten kavin lapi useiden pelijulkaisijoiden ja konsolivalmista-
jien verkkopalveluita. Palveluista kerasin tietoa siitd, millaisia genreja pelijulkaisijat
kayttavat omassa markkinoinnissaan ja tiedotuksessaan. Tutkimukseen on hyvak-
sytty vain genret, joiden mukaan palvelut olivat jaotelleet pelinséa ja joiden avulla
kayttajat voivat rajata pelihakujaan. Mukaan ei siis ole otettu esimerkiksi pelien
esittelyteksteissa mainittuja genreja. Joissain tapauksissa palvelut tarjosivat yleis-
ten genrejen lisaksi myds pelikohtaisia avainsanoja ja lisdtermeja, mutta naita ei
kasitelty varsinaisena tutkimusaineistona.

Tutkimuksessa ovat mukana kaikki kolme suurinta konsolivalmistajaa, Nin-
tendo, Sony ja Microsoft. Naiden julkaisijoiden tarjonnasta keskityin vain nykyisen
sukupolven konsoleihin, Wiihin, Playstation 3:n ja Xbox 360:n ja rajasin kasikonsolit
ja vanhemmat laitteet tutkimuksen ulkopuolelle. Tietokoneiden suurista lataus-
palveluista otin mukaan Steamin, Impulsen (omistajana Gamestop-kauppaketju),
GamersGate ja Origin-latauspalvelun yllapitaja Electronic Artsin.

Lisdksi otin tutkimukseen mukaan muutaman erikoistuneemman digi-
taalisen kauppapaikan, jotka myyvat PC-peleja internetin valityksella ladattaviksi.
Good Old Games on keskittynyt vanhempien pelien uudelleen julkaisuun, Big Fish
Games kasuaalipeleihin, Matrixgames strategiaan ja Desura indiepeleihin. Koska
kasuaali-, strategia- ja indiepelit voidaan mieltaa genreiksi itsessaan, johdattelevat
kyseisten erikoiskauppojen genrejaottelu kohti genrejen hierarkisuutta ja moniu-
lotteisuutta.

Kauppapaikkojen ja julkaisijoiden lisaksi lahteind on kaytetty myds tun-
nettua peliarvostelujen kokoomapalvelua, Metacriticia seka Allgame-palvelua, jos-
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ta 16ytyy huomattavan laaja kokoelma tietoa peleista ja genreista. Allgame-palvelu
sisaltaa yli sadan peligenren kaksitasoisen, hierarkisen jarjestelman, josta taméan
tutkimuksen kaytt6on on otettu vain korkeamman tason genret; "Action”, "Adven-
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ture”,

non non non non

Compilation”, "Educational”, "Fighting”, "Home",

non non

Puzzle”, "Racing”, "Role-

n o

playing”,
Esimerkkina kaksiportaisen jarjestelman toisesta tasosta, "Adventure”-genren alla

"noon

Shooter”,

non

Simulation”, "Sports”, "Strategy”, "Traditional” ja "X/adult".

ovat genret “First-person adventure”, “Interactive movie”, “Survival horror”, "Text-
based adventure” ja "Third-person adventure”.

Allgame myds sisaltda lyhyet kuvaukset kayttamistaan genreistd. Esim-
erkiksi "Action”-genrea kuvataan seuraavalla tavalla: “"Action games usually involve
moving a character through a game world by running, jumping, climbing, or leap-
ing, with the goal of discovering the doorway to the next stage or level. Action
games often feature hero characters battling a cast of “baddies” as they move
through each level. A basic plot may provide an overall goal, such as defeating
an arch-villain or rescuing a princess, but the manipulation of onscreen elements
is the crux of gameplay.” (Rovi, 2010). Naitd kuvauksia ei ole hyddynnetty tdssa
tutkimuksessa.

Genrenimien lisdksi tutkimuksessa kerattiin myds tietoa kunkin genreni-
men alle sijoitettujen pelien maarasta. Tama osoittautui merkittavaksi tyokaluksi
arvioidessa genrejen keskindisia hierarkisia suhteita ja markkinoinnin vaikutusta
peligenrejen syntyyn ja kuolemaan. Pelien maarat genrejen sisalla kertovat myos
tarpeesta jarjestaytyneempaan genrejen kayttoon. Tutkimukseen valittu materiaali
on sikali valikoitunutta, ettd esimerkiksi paikannukseen perustuvat mobiilipelit,
pervasiiviset pelit ja hyotypelit ovat jadneet kokonaan pois. Niinpa naiden uusien
pelityyppien, sekd muiden harvinaisempien genrejen sijoittaminen peligenrejen
sukupuuhun jaa tulevien tutkimusten tehtéavaksi.

Yleisimmat genret
Koko tutkimusaineiston yhteenlaskettu genremaara on 68 genrea. Tassa tutkimuk-
sessa genreistd poistettiin joitakin paallekkaisyyksia, jolloin jaljelle jai 55 genrea.

Paallekkaisyyksilla tarkoitetaan esimerkiksi erillisen "Action & Adventure” -genren
poistamista, tai "Quiz" -genren yhdistamista "Puzzle & Trivia” -genren “Trivian”
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kanssa yhteen ja "Puzzlen” ottamista omaksi genrekseen. Jéljelle jdaneesta ryh-
masta voidaan vield poistaa ylimalkaiset "Other” ja "Special”-genret, kuten myos
"Compilation”, "Bundle pack”, "DLC" ja "Expansion” -genret, koska ne eivat liity itse
peliin vaan siihen myytavaan lisasisaltoon tai pelin myohempaan levitykseen. "Staff
picks” poistettiin aineistosta, koska se edusti selkeasti palvelun yllapitajan omia
mielipiteitd, joilla ei ollut varsinaista pelillista merkitysta. Myds Allgamen kayttama
“"Home"-genre voidaan poistaa, koska se sisaltdaa kaytanndssa ei-pelillisia multi-

mediatuotteita. Nain ollen jaljelle jaa 50 genrea (katso liite 1 tarkempaa jaottelua

varten).
Action First person action Marble Popper Shooter
Adventure First-Person Shooters | Massively Multiplayer | Simulation
Arcade Fitness & recreation Match 3 Sports
Avatar Flight/flying Music Strategic
Brain Teaser Free to play Operational Strategy
Card & Board, Traditional Hidden Object Party Tactical
Casual Horror Platformer Third-person shooters
Classics Indie Puzzle Time Management
Educational / eduntainment | Kids Quiz /[ Trivia Turn-based strategy
Extreme sports Kinect Racing Wargames
Family Large File Real-time strategy Word
Fighting Mahjong RPG Werestling
X/Adult

Taulukko 1.
Yhdistetyt ja karsitut genret. Kursivoidut olivat kdytossa pelkdstaan palveluissa, joiden

kautta peleja ei myyty.

Suuri osa esiintyneistd genrenimistd on peraisin tietyn tyyppiseen tarjon-
taan keskittyvista erikoispalveluista, kuten strategiapeleihin erikoistuneesta Matrix
Gamesista (esim. "Operational”) tai kasuaalipelien erikoiskaupasta Big Fish Game-
sista (esim. "Marble popper”) ja esiintyvat aineistossa vain kerran. Genreja, jotka
olivat kaytdssa kolmessa tai useammassa palvelussa 10ytyi yhteensa 18 kappal-
etta. Suosituimpien genrejen lista noudattaa varsin tarkasti pelaajien puhekielessa
kaytettyja, vakiintuneita genrenimia.
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Genren nimi Palvelut | Yleiskaupat | Kaikki kaupat | Metacritic Allgame
Action (& Adventure) 13 3305 3635 1773 14357
Adventure 12 1054 1905 398 3258
RPG 12 856 959 472 3650
Strategy 12 1595 1970 781 3211
Simulation 11 990 1158 171 5758
Sports 11 211 321 582 7856
Racing 10 178 225 269 4815
Puzzle 9 154 1551 223 2708
Shooter 6 438 541 8099
Family 5 321 479
Casual 4 1394 1394
Fighting 4 144 144 141 1637
Music 4 98 117
Arcade 3 24 24
Educational 3 22 22 2462
Fitness 3 5 5
Party 3 91 91 bty
Massively Multiplayer 3 38 41

Taulukko 2.

Yleisimmadt genrenimet ja niihin sijoitettujen pelien maara.

Taulukossa toinen sarake "Palvelut” kertoo, kuinka monessa tutkimuk-
sen palveluista kyseista genrenimea kaytettiin. "Yleiskaupat”-sarakkeen tiedot on
koottu suurista peleja myyvista palveluista, jotka eivat ole erikoistuneet mihinkaan
tiettyyn lajityyppiin tai erikoisalueeseen, lukuunottamatta konsolivalmistajien omia
palveluita. "Kaikki kaupat”-sarake sisaltaa kaikkien peleja myyvien palveluiden tar-
jonnasta keratyn datan. "Action”-genreen on laskettu mukaan Xbox.comin ja Nin-
tendo.comin kdyttamaan "Action & Adventure” -genreen kuuluvat Iahes 950 pelia.
Tama saattaa aiheuttaa tilastoon pienen virheen, koska pieni osa noista peleista
saattaa olla perinteisia seikkailupeleja ilman toimintapelien hektisia pelihetkia.

Tarkasteltaessa eri genrenimien alle sijoitettujen pelien yhteismaaraa
nahdaan selvasti, etta jotkin genreistd ovat merkittavasti suurempia kuin toiset.
"Action”, "Strategy”, "Adventure” ja "Puzzle” ovat suurimmat genret, "Casual” ja
"Simulation” genrejen paastessa myos yli tuhannen pelin rajapyykin. "Action” ja
"Strategy” -genrejen suuri koko liittynee jo Chris Crawfordin (1982) esittdamaan
pelitaksonomiaan, jonka mukaan pelit voidaan jakaa "Skill-and-action” ja
"Strategy”-peleihin. Nama kaksi olisivat siten erdanlaisia yligenreja, jotka sisaltai-
sivat kaikki muut genret. Samoin "Casual” on korkeamman tason genre, joka voi
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sisaltaa hyvin erityyppisia peleja.

Taulukon peleja tarkasteltaessa on huomioitava, ettd suurin osa palve-
luiden peleistd on sijoitettu vahintddn kahden eri genrenimen alle. Esimerkiksi
"Racing”-pelit kuuluvat yleensa myds "Action” ja/tai "Sports” genreihin, palvelusta
riippuen. Esimerkiksi Fable /Il (Lionhead Studios 2011) on Xbox.comissa sijoitettu
"Action & Adventure” ja "Strategy & Simulation” -genreihin, kun taas Steamissa se
on saanut genreikseen "Action”, "Adventure” ja "RPG". My&s Metacritic on nimen-
nyt pelin roolipeliksi (“role-playing”), mikd on linjassa myds pelibrandin tekijan,
Lionhead Studiosin oman luokittelun kanssa, joskin pelisarjan kolmannen osan
kohdalla Lionhead ei kdyta mitaan erityista genrenimea (Lionhead 2012a, b ja c).
Saman sarjan edellinen osa, Fable I, puolestaan on sijoitettu "Role playing”-gen-
reen myds Xbox.comissa, vaikka pelillisesti osat eivat merkittavasti eroa toisistaan.
Tama on hyva esimerkki siita, kuinka genrejen kayttd on hyvin sattumanvaraista
ja subjektiivista. Siitéd huolimatta kaupoista peleja etsiva kuluttaja hyotyy suuresti
edes jonkinlaisesta genrejaottelusta.

Erikoisjulkaisijat

Suurten ja geneeristen palveluiden lisaksi tutkimuksessa oli mukana my&s muu-
tama tiettyyn pelilajiin erikoistunut julkaisija: Big Fish Games, Matrix Games,
Good Old Games ja Desura. Tavoitteena oli saada nakemys tiettyjen peligenrejen
jakautumisesta aligenreihin, jotta genrejen potentiaalinen hierarkisuus ja moniulot-
teisuus tulisivat paremmin ilmi. Nama erikoistuneet palvelut ovat jo lahtokohtais-
esti rajanneet tarjontansa tiettyyn lajityyppiin tai pelitarjonnan osa-alueeseen, jo-
ten palvelut voivat tarjota asiakkailleen tarkempia ja kuvaavampia genrenimityksia
kuin suuret digitaaliset kauppapaikat, joiden taytyy palvella koko potentiaalista
pelaajakuntaa.

Desura-verkkokauppa profiloi itsensd “Indie”-pelien myyjaksi. Kuten
Kemppainen (2009) toteaa, indie tyylillisena tai sisallollisena genrena ei kulje kasi
kddessa riippumattoman pelituotannon kanssa. Tassa tutkimuksessa “Indie” os-
oittautui selkedsti tuotannolliseksi genreksi viitaten riippumattomien, pienten
pelistudioiden tuotantoon, pelien sisalldsta, tyylista tai pelillisista ulottuvuuksista
riippumatta. Tama on vahvasti linjassa aiemman tutkimukseni kanssa (2008), jonka
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mukaan indie-pelit luokitellaan indieksi juuri niiden rahoitusmallin ja tuotanto-
koon mukaan. "Indie"-genren tyylillisen, sisalléllisen tai ideologisen osan tut-
kiminen jaa taman tutkimuksen ulkopuolelle, koska aineisto ei tukenut tata varsin
vahvaa nakokulmaa.

"Indie”-kauppa Desura ja vanhoja peleja uudelleen julkaiseva Good Old
Games eivat vastoin odotuksia tuoneet mukanaan uniikkeja genreja. Molempien
palveluiden kayttamat genrenimet [6ytyvat myods suosituimpien genrejen listoilta.
Nama eroavatkin muiden palveluiden pelitarjonnasta lahinna pelien jakauman
kautta. "Action” oli yleisesti selkedsti suurin genre, mutta Good Old Gamesissa se
havisi kirkkaasti seikkailu- ja strategiapeleille. Syyta talle ei tutkimuksessa 16ytynyt,
mutta kyseessa voi olla palvelun yllapitajien ja kayttajien subjektiiviset mielihalut ja
kiinnostuksen kohteet. Toisaalta syyna voivat olla vanhojen pelien julkaisuoikeuk-
sien monimutkaiset omistussuhteet, jotka ovat voineet vaikeuttaa joidenkin kes-
keisten toimintaklassikkojen uudelleenjulkaisua.

Myds indiekauppa Desurassa "Action” genren osuus jai merkittavasti pi-
enemmaksi kuin yleisesti, vaikka se olikin kaupan suurin genre 80 pelilldan. Indie-
kehittajien parissa keskivertoa suuremmiksi genreiksi nousivat "Adventure” ja "Puz-
zle". Pulmapelien suureen suosioon vaikuttaa varmasti niiden kohtalaisen helppo
ja halpa tuotantoprosessi, mikd on indie-kehittdjille erittdin térked ominaisuus.
Seikkailupelien puolella Desuraa ei ndyttaisi vaivaavan Big Fish Gamesin kaltainen
"Adventure”-genren kadyttaminen kaikkiin juonellisiin peleihin, vaan kyseisen gen-
ren pelit vaikuttavat olevan oikeasti pelimekaanisestikin seikkailullisia.

Palveluista Big Fish Games otettiin edustamaan "Casual”-genren pelitar-
jontaa. "Casual” itsessaan ei kerro pelien sisallosta tai pelillisista ominaisuuksista
kdytdnndssa mitadn. Kasuaalipeleissd on tyypillisesti "yleisesti vetoavaa sisaltda,
yksinkertaiset kontrollit, helppo opittavuus, nopea palkitsevuus tai mahdollisuus
pelata lyhyissa jaksoissa (Kuittinen ym. 2007). Big Fish Gamesin genretarjonnan er-
ikoisuudet luovat loistavan nakyman kasuaalipelien keskeisiin pelimekaniikkoihin.
"Match 3", "Marble popper”, "Hidden object”, “Mahjong” ja “Time management”
ovat hyvin tarkasti rajattuja pelimekaanisia genreja. Niiden sisélla eroavaisuudet
ovat varsin pienia, joten vahdankaan kokeneempi pelaaja tietdd, mita on tarjolla.
“"Brain teaser” puolestaan kertoo pelien vaativan suhteellisen paljon ajatusty6ts,
mutta se ei kerro mitdan pelin mekaniikoista. "Brain teaser” onkin erdanlainen
pelin tunnelmaan virittava genre, kuten myds “Action”.
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Big Fish Games oli suurin yksittdinen "Adventure”-genren peleja sisalta-
nyt palvelu (708 pelid). Heidan tapauksessaan seikkailullisuus oli lahes aina
tdysin varsinaisesta pelimekaniikasta irrallaan olevaa 16yhada tarinankerrontaa,
jolla luotiin puzzlejen vilille jonkinlaista progression tunnetta. Tyypillisessa seik-
kailupelissd, kuten myds taistelupainotteisemmissa toimintaseikkailuissa, pelaaja
ohjaa pelihahmoa pelin maailmassa, kun Big Fishin "Adventure”-peleissa pelaaja
pelaa jonkin muun pelimekaanisen genren puzzleja ja seikkailu tulee esiin vain
valindytoksissa. Nain ollen Big Fish Games osoittaa kaytettyjen genrenimitysten
olevan hyvin moniselitteisia. Big Fish Gamesin kasuaalipelivalikoima nostaa myos
koko tutkimuksen "Puzzle”-pelien maaraa yli 1200 pelilldaan. Ilman taté panosta
"Puzzle”-pelit ovat yllattavankin pienessa roolissa ottaen huomioon, etta se on yksi
kaikkein perinteisimmista peligenreista.

Big Fish Gamesin valtava pulmapelitarjonta on hyva esimerkki indie-
tuotannon odotusarvoisen innovatiivisuuden ja todellisuuden ristiriidasta. Suuri
osa kasuaalipeleistd on pienten, riippumattomien studioiden tuotoksia, joten ne
voisivat hyvin sisdltyad tuotannollisesti suuntautuneeseen "Indie”-genreen. Kuten
Greg Costikyan on haastattelussa (Kemppainen 2008) maininnut, kasuaalipelit
kuitenkin ovat erittdin voimakkaasti kiertyneet hittipelien ldhes suoran kopioinnin
mahdollistaman helpon rahastuksen kieri6dn. Riippumattomasta tuotantoproses-
sistaan huolimatta tallaiset independent-tuotannot ovat jotain aivan muuta kuin
"Indie”-genresta tyylillisena tai innovatiivisena peligenrend on totuttu ajattele-
maan. (Kemppainen 2008.)

Strategiapelijulkaisija Matrix Games puolestaan sai tuoda "Strategy”-gen-
reen oman lisasisaltonsa. “Operational”, "Strategic” ja "Tactical” ovat sodankdynnin
hierarkiassa toisilleen alisteisia toiminnallisia tasoja ja Matrix Gamesille uniikkeja
genreja. Kiinnostavasti Matrix Games kayttda mainittujen ja muutamien yleisesti
kaytettyjen genrejen lisdksi muita pelien luokittelutapoja. "Wiew style” ja "Play
style”-valinnat sisaltavat genrekeskusteluissa usein kaytettyja termejd, kuten "Real-
time”, "Turn-based IGOUGQ", "1 person” ja "Top-down". Ndiden maareiden erot-
taminen genrelistauksesta omiin listoihinsa helpottaa asiantuntevan peliharrasta-
jan etsintad merkittavasti. Kenties jonkinlaisena mielenilmaisuna Matrix Gamesin
“Casual”-genresta ei 16ydy yhtaan pelia.
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Pelien maarista genreissa

Verrattaessa pelien maaraa eri genreissa peleja myyvien tahojen ja muiden
palveluiden valilla huomataan, ettd varsinkin urheilupelit ovat huomattavan vah-
vasti edustettuina kauppapaikkojen ulkopuolella (kaupat 3%, Metacritic 12%, All-
game 15%). My6s Metacriticin "Simulation” (kaupat 10%, Metacritic 4%, Allgame
11%), seka Allgamen "Shooter” (kaupat 5%, Metacritic ei genrea, Allgame 15%) ja
"Strategy” (kaupat 18%, Metacritic 17%, Allgame 6%) -genret ovat suhteellisesti eri
kokoluokissa pelimyyjien tarjontaan verrattuna (katso liite 2). Tama voi johtua pait-
si Allgamen pitkan aikaperspektiivin mukanaan tuomasta historiallisesta painosta,
mutta myds tavasta, jolla palvelut maarittelevat pelin genret. Joissain tapauksissa
esimerkiksi "Match 3"-kasuaalipelit, joissa pyritddn muodostamaan vahintaan kol-
men samanlaisen objektin suoria objektien jarjestysta vaihtamalla, on maaritelty
strategiapeliksi, toisissa taas toimintapeliksi.

Ristiriita yleisesti pelien paremmuuden mittarina kdytetyn Metacriticin ja
pelejd myyvien tahojen pelien maarien suhteissa (katso liite 2) voi toimia indi-
kaattorina eri genrejen pelien saamasta huomiosta maailman lehdistdssa. Metac-
riticissa kasitellyt pelit kerataan keskeisista peliarvosteluja julkaisevista lehdista
ja palveluista. Merkittavan pieni simulaatiopelien maara saattaa yksinkertaisesti
kielia siita, etta simulaatiopelit eivat nauti kovin suurta suosiota pelikonsolien peli-
tarjonnassa, eika niiden markkinointiin valttamatta kayteta niin paljoa rahaa kuin
massiivisten toimintapelijulkaisujen markkinointiin.

Suurin osa palveluista kayttaa pelien maarittelyyn useampaa kuin yhta
genred. Useissa peleissa vasta toissijaisesti kdytetty genre kertoo siitd, mista pe-
lissd on oikeasti kyse. Esimerkiksi urheilupelien tapauksessa toissijainen genre
on yleensa toiminta, simulaatio tai strategia, mikd maarittaa, onko peli aktiivista
jalkapallon kenttdpelaamista vai mahdollisesti joukkueen managerointia. Urheilun
tapauksessa toiminnallinen genre maarittaa sisalldllisen genren pelitavan, mutta
erityisesti toimintapelien kohdalla maarittava genre on usein pelillisyyteen liittyva
toiminnan alagenre, kuten raiskinta tai kaahailu.

Kiinnostavana yksityiskohtana yleisimmin kaytettyjen genrenimitysten ja
niiden sisaltamien pelien epasuhdasta on "Fitness”-genre kolmella sita kayttavalla
palvelullaan, joissa oli myynnissa yhteensa viisi pelia. Listan ulkopuolelta 16ytyy
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myos muita vastaavia genrejd, kuten "Avatar” ja "Horror” kahdella ja kolmella
pelilladn. Kyseessa lienee markkinoinnilliset tavoitteet ja pyrkimys nostaa juuri nyt
suosittuja peleja helpommin saavutettaviksi. Samalla nédma genret onnistuvat luo-
maan kuvan aikamme pelikulttuurista ja siitd, mika juuri nyt on ollut suosittua.

Genrejen moniulotteisuudesta

Tutkimuksessa loydetyt genret eivat ole keskenaan yhteismitallisia. "Action” ker-
too pelin temposta, tunnelmasta ja kdytettavista taidoista, kun taas "Indie” on tut-
kimusaineistossa pelin tuottajakeskeinen termi. "Kids” ja "Family” kertovat koh-
deryhmasta, kun taas "Match 3" kuvaa sitd, mita pelissa oikeastaan tehdaan —ollen
siis varsinainen pelillisyyteen liittyvd genre. Monialainen genrekieli tukee hyvin
markkinoinnin tarpeita. Lapsille sopivia peleja etsivan on helppo 0ytda "Kids” ja
"Family” genrejen alta sopivia peleja, kun taas kokeilevampaa ja taiteellisempaa
pelikokemusta etsivat hakeutuvat “Indie”-genren pelien dareen.

Tutkimuksessa kasitellyt genret jaettiin kolmeentoista eri kategoriaan tai
ulottuvuuteen sen mukaan, mitd osa-aluetta ne pelistd kuvaavat. Tata kategori-
sointia varten kavin lapi palveluissa esiintyvia peleja ja niille maariteltyja genre-
ja. Talla tavoin pyrin hahmottamaan palveluiden tarjoajien nakemyksia genrejen
merkityksista ja siitd, millaisten ominaisuuksien perusteella pelit ovat genrenimik-
keensa saaneet. Eri palveluiden valilla suoritettu ristiinanalysointi tuotti myos hyo-
dyllista tietoa. Se paljasti esimerkiksi "Simulation”-genren olevan paitsi ajoneuvon
kuljettamissimulaatio tai monimutkaisen jarjestelma, kuten kaupungin toimintaa
simuloiva systeemi, myds joissain tapauksissa fysikaalista virtaussimulaatiota tai
tekodlyn ohjaamien hahmojen toiminnan simulointia (Steamin kasitys From Dust-
pelista (Ubisoft, 2011)).
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Pelillisyys Adventure, Card & Board & Traditional, Fighting, First person action,
First-person Shooters,
Flight/flying, Hidden Object, Mahjong,
Marble Popper, Match 3,
Platformer, Quiz / Trivia,
Racing,
Real-time strategy, RPG,
Shooter, Simulation,
Strategy,
Third-person shooter, Time Management, Tum-based strategy,
Werestling
Teema Adventure, Extreme sports, Horror, Music, Puzzle,
Sports,
Wargames, Word, X/Adult
Tunnelma Action, Brain Teaser, Casual, Strategy
Esitystapa First person action, First-Person Shooters, Third-person shooter
Aikakasitys Tum-based strategy, Real-time strategy
Yleiso Casual, Family, Kids
Liittyma / teknologia Avatar, Kinect, Large File
Pelaamisen taso Operational, Strategic, Tactical
Tarkoitus Educational / eduntainment,
Fitness & recreation, Party
Pelin jarjestelma Simulation
Tuotanto Indie
Bisnesmalli Free to play
Pelaajamaara Massively Multiplayer

Taulukko 3.
Genrejen tyypit

Kuten genret itse, namakaan kategoriat eivat ole eksklusiivisia, ja jot-
kin genret saattavat sijoittua useampaan kuin yhteen kategoriaan. Esimerkiksi
"Adventure”-genre voi olla seka pelillisyyteen, ettd teemaan liittyva genre. Pelil-
lisena genrend "Adventure” on pelihahmolla liilkkumista, pelimaailman tutkimista,
hahmojen kanssa keskustelua ja tavaroiden manipulointia painottava pulmapeli,
tyypillisesti point-and-click -tyyppinen seikkailu, jossa tarina ja pulmat ovat kes-
keisemmassa osassa kuin aikasidonnainen toiminta ja reagointi. Toisaalta "Ad-
venture” yhdistetdaan hyvin usein "Action”-genreen, jolloin tulokseksi saadaan
tarinavetoinen seikkailu, minka lapaisemiseksi pelaajan on taisteltava tai muuten
harrastettava aikasidonnaista, ndpparyytta vaativaa toimintaa. Kuten jo aiemmin
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mainittiin, Big Fish Games kdyttaa "Adventure”-genred hyvin vapaasti kaikkien
vahankaan juonellista narratiivia sisaltavien peliensd kanssa.

Taman tutkimuksen rajoissa ei ollut mahdollista kdyda kaikkia aineiston
peleja ja niiden genrejd lapi. Tarkastelin kuitenkin jokaisen palvelun jokaisesta
genresta muutamia kymmenia peleja, joten kokonaisaineisto kasvaa muutamiin
satoihin peleihin. On siis mahdollista, ettd joidenkin pelien kohdalla esimerkiksi
“Wrestling” onkin enemman managerointia kuin varsinaista painimista. Talloin
kyseinen genre tulisi sijoittaa paitsi pelillisten genrejen, myds teemallisten genre-
jen joukkoon.

Pelillisyyteen liittyvat genret ovat niita, jotka kertovat jotain siita, mita pe-
laaja pelissa tekee. Esimerkiksi “Match 3" tai "Racing” antavat kohtalaisen hyvan
kasityksen pelaajan toiminnasta pelissa. Nama genret ovat myds interaktiiviselle
medialle luonteenomaisia ja niitad voisikin pitda peligenrejen perusmateriaalina.
Pelillisyyteen liittyvia genreja on paljon, mutta monet niista asettuvat hierarkiseksi
rakennelmaksi yksinkertaistaen kentdn hahmottamista. Esimerkiksi “Turn-based
strategy” ja "Real-time strategy” kuuluvat ilmiselvasti "Strategy’-genren alle.
"Fighting”, "Shooter” ja "Racing” puolestaan ovat "Action”-genrelle alisteisia. "First
person shooter” ja "Third person shooter” puolestaan alistuvat “Shooter”-genren
alle.

Tunnelma on ryhmista kenties hailyvin. Tunnelman genrenimet kertovat
jotain siita, minkalaista mielentilaa pelaaja voi pelid pelatessaan odottaa tai tarvita.
"Action” ja "Casual” ovat tunnelma-ryhman hyvia esimerkkej, silla ne kalibroivat
pelaajan odotusarvot pelia kohtaan sopivalle taajuudelle. Muiden genreryhmien
ollessa varsin selkeita ja tarkkoja siind, mita ryhman genret peleista kertovat, jaa
tunnelma jonkinlaiseksi “jamaryhmaksi”. Se ei kuitenkaan laske ryhmén arvoa, silla

"o

"Action”, "Casual” ja "Strategy” ovat hyvin yleisessa kaytdssd, kun pelaajat kes-
kustelevat pelaamistaan tai pitdmistaan peleista.

Teema-genret ovat pelisiséllostd kertovia genreja. Esitystapa genren
nimessa kertoo siitd, mistd nakdkulmasta pelid katsotaan. “First person” ja "Third
person” ovat ndiden genrejen tyypillisimpid avainsanoja. Yleisd-genret puolestaan
ilmaisevat sitd, kenelle peli on suunnattu, esimerkiksi “Kids" ja “Family”-genret kuu-
luvat tdhan ryhmaan.

Liittyma/teknologia -genre muodostui tassa tutkimuksessa kolmesta vain

yhden palveluntarjoajan kayttamasta genresta: "Avatar”, "Kinect” (Xbox) ja "Large
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file” (Big Fish Games). Nama ovat selvasti kyseisen palveluntarjoajan asiakkaille
tarkeista seikoista tuotettuja markkinoinnin apuvalineita. Tutkimuksen ulkopuolel-
ta tdhan ryhmaan kuuluisivat myds esimerkiksi mobiili-, kolikko- ja paikannukseen
perustuvat pelit, mutta myds tanssimattojen ja erilaisten muovisoittimien kautta
maaritellyt genret.

Pelaamisen taso-ryhma koostuu pelkdstadan Matrix Gamesin kayttamista
genreista. Kyseessa ovat siis genret, jotka ilmaisevat pelaajan paikkaa armeijan hi-
erarkisessa komentoketjussa. Tutkimuksen ulkopuolelta tdhan ryhmaan kuuluisivat
myds muutamat muut sotapeleihin liittyvat genret, mutta sotastrategioiden ulko-
puolelta on vaikea I6ytaa tahan ryhmaan sopivia genreja. Kenties SimCityn ja Pop-
ulouksen kaltaiset "Jumalpelit” voisi my&s olla pelaamisen tasoon liittyva genre.

"Simulation”-genre onsijoitettu seka pelillisyyteen liittyviin, ettad pelkastaan
sille omistettuun pelin jarjestelmalliseen luokkaan. Pelillisend genrend, lisamaarit-
teen "Flight” tai "Car” kanssa “Simulation” on hyvin eksakti. Sen kaytté on kuit-
enkin laajentunut niin kaupunki-, eldma- kuin managerisimulaatioihinkin. Naiden
genrejen ja "Simulation”-genren yhteinen tekija on pelilaitteen sisuksissa py&rivan
maailman toimintojen simulointi, ei niinkdan yhdistava pelillinen tekija. Joissain
lahteissa kaupunkisimulaatiot ja manageripelit onkin sijoitettu strategiapelien alle
niiden pelillisten ominaisuuksien takia. Samalla “Simulation”-genreen on liitetty
esimerkiksi fysiikkasimulaatiota sisaltavia peleja, joiden pelillinen genre olisi en-
nemminkin "Action” tai "Puzzle”.

Tarkoitus-ryhman genret ilmaisevat, mita varten pelit on tehty. "Educa-
tional” ja "Fitness” kertovat genreina siita, mihin pelin tuottajat ovat ajatelleet pelia
kaytettavan. Ryhmaan voisivat kuulua tutkimuksen ulkopuolelta esimerkiksi hyo-
typelit. Bisnesmalleista mukana on “Free to play”, mika kertoo hyvin tasmallisesti
ajastamme ja pelien muuttumisesta tuotteista palveluiksi (katso Sotamaa et al.
2010). Tutkimuksen materiaalin ulkopuolelta "Shareware” (yleensa tietyin ehdoin
ja rajoituksin ilmaiset, muuten maksulliset ohjelmat) ja “"Subscription” (jasenmak-
su, tilaus) voisivat myds kuulua tdhdn ryhmaan. Pelaajamaaran mukaan nimetty
"Massively Multiplayer” (massiivimoninpeli, kymmenista jopa tuhansiin yhtaaikai-
sta pelaajaa samassa peli-ilmentymassa) on ollut trendikéas jo useita vuosia. "Mas-
sively Multiplayer” on jossain maarin vakiinnuttanut muotoaan my®os pelillisyyteen
liittyvdna genrend, mitd muut pelaajamaaraan liittyvat, tutkimuksen ulkopuoliset
genret, esimerkiksi "“Two team” ja "Single player”, jotka Aarseth et al. (2003) esit-

GENREMETSA — PELIGENREJEN KAYTTO DIGITAALISISSA PALVELUISSA 63



televat, eivat tee. "Massively Multiplayer” toimi pitkdan myos bisnesmallista (kuu-
kausimaksut) kertovana genrend, mutta viime aikoina useat massiiviset moninpelit
ovat siirtyneet kuukausimaksuista ilmaispelien maailmaan.

"Indie” on tutkimuksen ainoa tuotantoon liittyvd genre. Vaikka "Indie"-
genren juuret ja myds kaytto palveluissa ndyttdd olevan vahvasti kytkdksissa pelin
tuotantoprosessiin ja kokoon, koetaan se silti myds temaattisena ja esteettisena
genrend. Indiepeleiltd odotetaan jotain valtavirrasta poikkeavaa, mitd suurin osa
itsendisten pelituottajien peleista ei valttamattd edes tee (katso Kemppainen
2009). Muita tuotannollisia genreja ei juuri kayteta tutkimuksen ulkopuolella,
mutta indietuotannon valtavirtaistuessa on odotettavissa siita periytettyja tuotan-
nollisia genreja, esimerkiksi "Guerilla” tai "Hobbyist” saattavat hyvinkin olla tulol-
laan. Tutkimuksen valineiksi tehdyt pelit voisivat kuulua tahan ryhmaan esimerkiksi
"Academic”-nimikkeen alla.

Genrejen tyypeista

Genrejen moniulotteinen tulkinta on osittain linjassa Aki Jarvisen yhdentoista
genrenimeamisperusteen kanssa (Jarvinen 2008, 320-330). Jarvinen on synteesis-
saan keskittynyt peleihin itseensa ja jattanyt pelin ulkopuoliset seikat, kuten bis-
nesmallit ja tuotantotavan, tutkimuksensa ulkopuolelle. Jarvisen malli tarkentaa
tassa tutkimuksessa 16ydettyja genretyyppeja, mutta toisaalta taméan tutkimuksen
ulkopelilliset tyypit laajentavat Jarvisen mallia kohti pelikulttuurissa kaytdssa olevia
kaytantoja.
Jarvinen (2008, 320-330) esittelee yksitoista nakemysta genrejen maarit-
tamiseen:
— Pelaajien suhde pelin komponentteihin, joko niitd kerdamalla tai pelissa jo
olevia komponentteja manipuloimalla. (Game components)
— Pelin ymparistdn suhde tavoitteisiin ja sdantoihin. (Game environment)
— Pelin sa3nndsto, esimerkiksi tavoitteet, tuuri vastaan taito, ajalliset
ulottuvuudet. (Rule set)
— Peli-informaation nakyvyys tai saatavuus (Game information)
— Pelimekaniikat (Game mechanics)
— Pelin jarjestelman toiminta (Game system behaviour)
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— Pelin teema, esimerkiksi urheilu tai kauhu (Game Theme)

— Pelin liittyma4, erityisesti pelaamiseen tarvittavat erityisohjaimet.
(Game interface)

— Pelaajien maara ja heidan ominaisuutensa ja taitonsa. (Players)

— Pelin konteksti, eli pelaamisymparistd, esimerkkina paikkasidonnaisuus.
(Game context)

— Pelin retoriikka tai tyyli, kuten nakdkulma tai visuaalinen ulkoasu.
(Game rhetoric)

Jarvinen on lahtenyt tutkimaan genreja niissa esiintyvien pelien omi-
naisuuksien kautta. Esimerkiksi pelin kontekstiin liittyvissa peleissa keskeisessa
roolissa on ymparistd, jossa pelid pelataan. Paikannukseen perustuvissa peleissa
tai virtuaalisia elementteja todellisen nakyman paélle tai sekaan lisdavissa "mixed-
reality”-peleissa pelaamisympariston kanssa vuorovaikuttaminen on merkittavassa
osassa (Jarvinen 2008, 330).

Pelillisyys Game components, Rule set,
Environment, Game information
Game mechanics

Teema Game theme

Tunnelma

Nakokulma Game rhetoric

Yleiso Players

Liittyma / teknologia Game interface

Pelaamisen taso

Tarkoitus Game context

Pelin jarjestelma Game system behaviour

Tuotanto

Bisnesmalli

Pelaajamaara

Taulukko 4.
Loydetyt genretyypit ja niitd 1dhinnd olevat genretyypit Jarvisen teoriassa
(Jarvinen 2008, 320-330)

Jarvisen pelilahtdisen genremateriaalin ja tdaman tutkimuksen peli- ja
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pelaajakulttuurista ponnistavan genretyyppijaon samankaltaiset tulokset toimivat
toisiaan tukien kuin Altmanin (1999) semanttis/syntaktis/pragmaattisen elokuvan
genreteorian kolme osa-aluetta. Siind missa Jarvinen (2008) on ldhestynyt pele-
ja semanttis-syntaktiselta akselilta jakaen pelit osiin ja tutkien osia ja niiden jar-
jestyksia, on taman tutkimuksen |dhestymistapa pragmaattisempi, koska se ottaa
huomioon pelien ymparilla tapahtuvat asiat ja peligenrejen jokapdivaiset kayttota-
paukset. Kuten Altman teki laajentaessaan alkuperaista semanttis/syntaktista teo-
riaansa (Altman 1984) pragmaattisella akselilla, antaa tdamakin tutkimus kolman-
nen nakdkulman Jarvisen kahdelta kannalta kasittelemaan genreteoriaan.

Vaikka peligenrejen tyypit ovat tassa tutkimuksessa naenndisesti rajoitet-
tu irti toisistaan, vaikuttavat erityyppiset genret hyvin usein pelin muihin genre-
ominaisuuksiin. Alemmin mainitsinkin “Massively Multiplayer”-genren vaikutukset
pelillisiin ominaisuuksiin. Sama patee myds esimerkiksi “free-to-play” pelien vaiku-
tuksesta rahastusmallia tukemaan rakennettuihin pelimekaniikkoihin, tai "Kinect”-
pelien suureen todennakdisyyteen olla jonkinlaisia liikunnallisia ja/tai partypeleja.

Peligenrejen tyyppien valinta on vahvasti riippuvainen valitusta tutki-
musaineistosta. Lautapeleja tai fyysisid pallopeleja tutkittaessa mukaan saataisiin
varmasti erilaisia genretyyppeja. Erikoisalueiden tuotteet tuottavat myos erikoisia
genretyyppeja, kuten tassa tutkimuksessa |0ydetty “pelaamisen taso”-genretyyppi
osoitti. Taman tutkimuksen perusteella nayttaisi kuitenkin silta, etta pelillisyyteen,
teemaan, tunnelmaan ja yleisdon liittyvat genret ovat kohtalaisen yleispatevia.
Laajemmassa tutkimuksessa teknologiaan ja tarkoitukseen liittyvat genret tulisivat
luultavasti kohoamaan keskimaaraista korkeammalle tasolle.

Genret ajassa

Genret, kuten myos pelit, kehittyvat ja muuttuvat jatkuvasti. Uusia pelimekani-
ikkoja kehitetddn samalla, kun jotkut pelimuodot poistuvat muodista. Rahastus-
mallien ajankohtainen kehitys on jo tuonut ilmaispelaamisen ja lisdsisallén palve-
luntarjoajien genrenimistdon — riippumatta siita, ovatko ne oikeita peligenreja vai
eivat. Toimijat nostavat helposti esiin aikakautensa kuumat trendit, vaikka pelien
maaran perusteella joillekin genreille ei olisi vield minkaanlaisia perusteita. Esim-
erkiksi Metacriticissa kaytetaan "Wrestling”-genrea tasaveroisesti muiden genrejen
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rinnalla, vaikka palvelussa on arvosteltuna vain 35 kyseisen genren pelid. Sama
patee Electronic Artsin "Horror”-genreen (3 pelid) ja Microsoftin "Avatar”-peleihin
(2 pelia).

Usein tietyn genren nostamisessa esille on kyse markkinoinnista. Micro-
soft haluaa promotoida Xbox-konsolinsa avatar- ja Kinect-ominaisuuksia, joten
se nostaa kyseiset pelit kunnolla esille. Markkinointi ei kuitenkaan voi olla syyna
esimerkiksi Metacriticin "Wrestling”-genreen. Ehka kyseessa ovat palvelun tuot-
tajien henkildkohtaiset intressit, tai sitten kyseessa on ollut jossain ajan hetkessa
merkittavasti yleistymassa ollut genre. Omituisena yksityiskohtana mainittakoon
myds Steam-pelikaupasta puuttuva "Puzzle”-genre. Tyypillisesti pulmapeleiksi
luokitellut pelit ovat Steamissa maaritetty paitsi "Casual”, myds "Strategy” tai
"Family”-genreen, pelista riippuen.

Kun yleisimmat genret ovat varsin hyvin vakiintuneet aikojen saatos-
sa, saattavat nousevat ja katoavat genret tarjota merkittdvaa pelihistoriallista
nakokulmaa. Mark J. P. Wolf luetteloi 42 peligenrea vuonna 2002. Joukkoon mah-
tuvat paitsi vakiintuneet "Racing”, "Role-playing” ja "Puzzle”, myds lahinna histo-
riallisesti mielenkiintoiset "interactive cinema” ja "pinball”. (Wolf 2000.) Samoin
Chris Crawfordin taksonomiasta 10ytyy historiallista todistusvoimaa "Maze” ja
"Paddle”-genrejen tiimoilta (Crawford 1982, 25-35). Jaakko Suomisen kerdadmista
aineistoista 1970- ja 1980-luvuilta |0ytyvat paitsi urheilu- ja strategiapelit, myos
lahinnd tapahtumaymparistonsa kautta eraanlaisena narratiivisena genrena
maarittyvat avaruuspelit, jollaisia toki vielakin 16ytyy, mutta genrena avaruus-
peleja ei taman tutkimuksen aineistossa esiintynyt (Suominen 1999).

Taman tutkimuksen aineistosta saattavat kymmenen vuoden paasta his-
toriallisilta vaikuttaa esimerkiksi “indie”, "free-to-play”, "Kinect” ja "avatar”. Nama
genret kuitenkin kertovat hyvin paljon juuri tasta ajasta, internetin ja muiden uu-
sien teknologioiden luomista mahdollisuuksista niin pelien tuottamiselle, bisnek-
selle, kuin pelien pelaamiselle.

Kahden pelikaupan genreistd 16ytyi myos "Classics”-genre, joka on
selkedsti yhteydessa pelien ajassa saavuttamaan pysyvaan asemaan. Vaikka tut-
kimuksen aineistossa “Classics” olikin [ahinna kauppiaiden itsensa esiin nostama
joukko peleja, joita kaikki eivat varmasti klassikoiksi tunnustaisi, on kyseisella
genrelld kuitenkin selkedd potentiaalia rakentaa nakodkulmaa tusinatuotteiden
ja historian kirjoihin jaavien pelien eroavaisuuksiin. Klassikot syntyvat vasta ajan
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kuluessa ja nayttaessa, milla peleilld todella on jotain merkityksellistda annettavaa
pelikulttuurille kokonaisuutena. Jossain mielessa koko Good Old Gamesin pelitar-
jonta voitaisiin sijoittaa klassikkogenreen, silld vanhojen pelien uudelleen julkai-
seminen ja retrokulttuurin nousu ovat vahvasti liitoksissa klassikkojen syntyyn ja
synnyttamiseen.

Johtopaatokset

Artikkelin otsikossa mainitaan genremetsa. Tutkimuksessa [0ydettyja genre-
tyyppeja voi ajatella eraanlaisina "genrepuina”, jotka kasvavat ja haarautuvat niihin
sijoittuvien genrejen hierarkisen jarjestyksen kautta. Esimerkiksi “pelillisyys-puu” voi
haarautua heti aluksi Crawfordia (1982) mukaillen "Action” ja "Strategy”-haaroiksi.

"o

Nama haarat puolestaan haarautuvat esimerkiksi “Shooter”, "Racing” ja "Fight"
haaroihin. Jos téllaisiin puihin sijoitellaan esimerkiksi Allgame-palvelun kymmenet
tai jopa sadat genret, saadaan aikaan laaja ja kohtalaisen kattava nakemys peli-
genrejen kenttdan. Ideaalitapauksessa tallaisessa genremetsassa olisi sopiva haara
kaikille peleille, ja jos sellaista ei vield ole, sen voi sinne lisatd. On kuitenkin tarkea
huomata, ettd suuri osa peleista tulisi istumaan useammalla kuin yhdellad oksalla,
eivatka puut varmasti kasvaisi tdysin toisistaan erillaan.

Tutkimuksen perusteella nayttaisi silta, ettd tarkat peligenret ovat muo-
dostuneet vahintdaan muutamista erityyppisista ja -tasoisista genremaaritelmista.
Yleiset genret, kuten "Action”, "Strategy” tai "Simulation” eivat viela kerro juuri
mitaan pelista itsestadan. Mutta kun niita lahdetaan tarkentamaan aligenreill3, es-
imerkiksi “Shooter”, “"Real-time"” tai “Flight”, aletaan paasta sille tasolle, jossa genre
toimii tuotannon "muottina” ja yleisesti tunnistettavana rakenteena, joka voidaan
|0ytdd useista peleistd, Rick Altmania mukaillen (1999, 14).

Kuten lahes kaikki genreja kasitelleet aiemmat tutkimukset, myos tama
tutkimus osoitti kaytettyjen peligenrejen olevan aikamoinen villi lansi. Tutkitut
palvelut saattoivat kayttaa rinnakkain aivan erityyppisia ja varsinkin erikokoisia pe-
ligenreja. Joissain tapauksissa keskeiset genret oli jatetty kokonaan kadyttamatta ja
kyseiseen genreen perinteisesti kuuluvat pelit oli luokiteltu joidenkin muiden gen-
rejen avulla. Tasta paastaankin siihen paatelmaan, etta peligenret eivat ole tarkasti
rajattuja ontologioita, vaan alati elavia ja ajassa ja kulttuurissa muuttuvia katego-

PELITUTKIMUKSEN VUOSIKIRJA 2012 - KEMPPAINEN

rioita tai skeemoja, joiden tarkein tehtdva on toimia kommunikaation valineena.
Kuten kommunikaatio ylipddnsa, myos genre voi olla epatadsmallinen, mutta use-
iden samankaltaisten tapausten avulla paastadn yleensa riittavan tasmalliseen
kayttdtapaukseen.

Genrepuiden metsan tarkempi kehittely saattaisi olla hyvinkin hyddyl-
listd paitsi tutkimuksellisesti, my&s koulutuksen ja kehityksen puolella. Helposti
selattavasta, interaktiivisesta genremetsasta voisi olla hyotya pelien analysoinn-
issa ja tyypillisten esimerkkipelien lisdédaminen genrejen esittelyn yhteyteen konk-
retisoisi genren olemusta. Genrejen analysointi esimerkiksi Aarsethin typologian
tai Bjorkin ja Holopaisen (2005) pelisuunnittelun mallien avulla saattaisi laajentaa
paitsi tutkimuksellista antia, myds pelien ja pelitutkimuksen ymmarrysta niin ke-
hittdjien kuin peliharrastajienkin piireissa.

Historiallisena tutkimuksena peligenrejen ja niiden siséltdmien pelien
analyysi digitaalisten nelikymmenvuotisen historian aikana saattaisi tuottaa
tarkeaa kulttuurihistoriallista tietoa. Jo tdaman tutkimuksen aineistosta voitaisiin
lahtea erottelemaan tarkemmin esimerkiksi eri laitteistojen valilla vallitsevia eroja,
erityisesti peligenrejen kokoluokissa. Konsolien ja tietokoneiden pelitarjonnassa
on nahtavissa selkeitd genre-eroja, minka voi helposti todeta lukemalla Pelit- ja
Pelaaja-lehtien numeroita ja vertaamalla niissa arvosteltuja ja kasiteltyja peleja ja
niiden genreja.

Viitteet

1 Apperley viittaa Espen Aarsethiin (1997) : [ergodinen]
selittdd ihmistoimijan roolia kybertekstin luomisessa; erityisesti
ergodisen kirjallisuuden lukijan tdytyy ottaa "epdtriviaaleja pon-
nistuksia edetdkseen tekstissa’”.

2 Taksonomia pyrkii luokittelemaan kaiken tunnetun,
kun taas ontologia tdssd tapauksessa tarkoittaa tutkimusta siita,
minkalaisia asioita on olemassa ja minkalaisia suhteita niiden
valill on.
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Liite 1.
Genret ja palvelut, joissa ne esiintyvat. Kursivoidut numerot tarkoittavat sitd, etta genre esiintyy palvelussa yhdistettyna toiseen genreen, esimerkiksi “Action & Adventure”.

Steam | Xbox.com | Playstation.com | Nintendo.com | Good Old Games | Big Fish Games | Matrixgames | Metacritic | Impulse (Gamestop) | Gamersgate | EA Allgame | Desura | Total
Action 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13
Adventure 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 12
RPG 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 12
Strategy 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 12
Simulation 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 11
Sports 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 11
Racing 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10
Puzzle 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9
Shooter 1 1 1 1 1 1 6
Family 1 1 1 1 1 5
Casual 1 1 1 1 4
Fighting 1 1 1 1 4
Music 1 1 1 1 4
Arcade 1 1 1 3
Educational 1 1 1 3
Fitness 1 1 1 3
Party 1 1 1 3
Massively Multiplayer 1 1 1 3
Action & Adventure 1 1 2
Card & Board 1 1 2
Classics 1 1 2
Compilation 1 1 2
Flight/flying 1 1 2
Indie 1 1 2
Platformer 1 1 2
Quiz 1 1 2
Sports & Racing 1 1 2
Arcade & Action 1 1
Avatar 1 1
Brain Teaser 1 1
Bundle Pack 1 1
DLC 1 1
Eduntainment 1 1
Expansion packs 1 1
Extreme sports 1 1




Steam | Xbox.com | Playstation.com | Nintendo.com | Good Old Games | Big Fish Games | Matrixgames | Metacritic | Impulse (Gamestop) | Gamersgate | EA | Allgame | Desura | Total
First person action 1 1
First-Person Shooters 1 1
Free to play 1 1
Hidden Object 1 1
Home 1 1
Horror 1 1
Kids 1 1
Kinect 1 1
Large File 1 1
Mahjong 1 1
Marble Popper 1 1
Match 3 1 1
Music, Fitness & lifestyle 1 1
Operational 1 1
Other 1 1
Puzzle & Strategy 1 1
Puzzle & Trivia 1 1
Racing & Flying 1 1
Real-time strategy 1 1
Special 1 1
Sports & Recreation 1 1
Staff Picks 1 1
Strategic 1 1
Strategy & Simulation 1 1
Tactical 1 1
Third-person shooters 1 1
Time Management 1 1
Traditional 1 1
Turn-based strategy 1 1
Wargames 1 1
Word 1 1
Wrestling 1 1
X/Adult 1 1




Liite 2.

Pelien suhteelliset osuudet eri genreissa ja palveluissa.
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