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uomalaisen pelitutkimuksen historia voidaan ulottaa ainakin sadan vuoden
Spééhén, esimerkiksi Yrjo Hirnin (1916) ja Elsa En&jarvi-Haavion (1932) teok-
siin. Digitaalisia peleja koskevia tutkimuksia on Suomessa julkaistu enemmaén
1990-luvulta lahtien, vaikka muun muassa varhaisimmat aihepiirin gradut ovat
tiettavasti jo 1970-luvulta ja 1980-luvun alusta (ks. esim. Jarvilehto 1973; Kuuselo
1976; Moilanen 1983).! Ensimmaiset suomalaiset digipeleja kéasittelevat vaitos-
kirjat ovat 1990-luvun lopulta. Silloin tutkimus pohjautui yksittaisten tutkijoiden

ing, metareview,

kiinnostukseen. Laajemmat pelitutkimukseen keskittyneet tutkimusryhmét syn-
tyivat Suomessa vasta 2000-luvun puolella.?

Peleihin liittyvat vaitoskirjat, joita Suomessa on oman kartoituksemme
perusteella vuosina 1998-2012 ilmestynyt 35, antavat tietyn kuvan tieteenalan
ja tutkimusalueen kehityksesta. Yhtaalta ne dokumentoivat, miten pelitutkimus
on hyvaksytty suomalaisessa yliopisto- ja tutkimusjarjestelmassa. Toisaalta vai-
toskirjojen yhteistarkastelu voi paljastaa vaihtoehtoisia ja huomaamattomampia
kehityskulkuja ja nékdkulmia. On my6ds huomionarvoista, ettd kaytannossa



lahes kaikki tdmanhetkiset professorit, jotka ohjaavat ja tarkastavat Suomessa
peleihin liittyvia vaitdskirjoja, ovat itse alun perin tutkineet jotain muuta kuin
suoranaisesti peleja.

Muilla tieteidenvalisilla ja poikkitieteisilla tutkimusalueilla ja tieteenaloilla
on jo aiemmin analysoitu vaitoskirjoja, kun on haluttu luoda katsaus tutkimus-
alueen moninaisuuteen ja tietynlaiseen kypsymiseen. Toistaiseksi [dytamamme
esimerkit muun muassa turismin tutkimuksesta kuitenkin osoittavat, etta jul-
kaisut ovat olleet monesti pintapuolisia (ks. esim. Jafari & Aaser 1988; Huang
2011). Niissa on keskitytty kartoittamaan tehtyja tutkimuksia ja sijoittelemaan
tutkielmia esimerkiksi perustieteidensa perusteella luokkiin seka kartoittamaan
yliopistokohtaisia ja maantieteellisia levinneisyyksida, monesti maa tai maanosa
kerrallaan. Mekin olemme lahteneet aineiston analyysissa liikkeelle néista teki-
jOistd, mutta olemme myds jonkin verran analysoineet vaitdskirjojen sisaltoja.

Nakokulmia pelitutkimuksen tutkimushistoriaan ja vaitoskirjoihin on useita,
eika taman katsauksen tarkoitus ole tuottaa kaikenkattavaa esitysté viime vuo-
sikymmenten suomalaisesta pelitutkimuksesta. Pikemminkin haluamme esitella
niité kirjavia lahtokohtia, joista suomalaiset tutkijat ovat ponnistaneet vuosien
varrella pelien pariin. Keskitymme monista mahdollisista teemoista téssa katsa-
uksessa muutamaan. Kiinnitimme huomiota muun muassa siihen, mita peleja
suomalaisissa pelivaitdskirjoissa on tutkittu ja millaiseen tutkimuskirjallisuu-
teen tutkijat viittaavat vaitoskirjoissaan: millaisiin klassikkoteksteihin tutkijat
viittaavat ja viittaavatko he toisiinsa? Nain luomme kasityksen, kuinka yhte-
nainen ja verkostoitunut tutkimusalue pelitutkimus Suomessa on. Sen jalkeen
pohdimme, 10ytyykd vaitoskirjojen perusteella pelitutkimukselle jonkinlaisia
vaiheita tai koulukuntia. Katsauksen lopuksi kasittelemme vield vaitoskirjante-
kijoiden henkilokohtaista ja metodologista suhdetta pelaamiseen: voiko peleja
tutkia muuten kuin pelaamalla ja miten tutkijat esittelevat vaitdskirjoissaan
motiivinsa juuri pelien tutkimiseen? Aivan aluksi esittelemme omat tutkimus-
menetelmadmme ja aineistomme.
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Menetelm4 ja aineisto

ineistomme koostuu 35 suomalaisesta digipelivéitoskirjasta vuosilta 1998—
A2012. Olemme seuranneet suomalaisten vaitdskirjojen valinnassa avoimia
kriteereja. Suurin osa vaitoskirjoja kasittelee PC-peleja, konsolipeleja, verkkope-
leja, mobiilipeleja, paikkatietoisia peleja (location-based games) tai digitaalisia
ja ei-digitaalisia elementteja yhdistavia peleja. Olemme ottaneet mukaan myo6s
roolipelaamista, urheilua, bisnessimulaatioita ja oppimispeleja kasittelevat tut-
kimukset, jos tekijat ovat kytkeneet vaitoskirjansa selkedasti pelitutkimuksen
kenttaan. Lista suomalaisista pelivaitoskirjoista sisaltéd paaasiallisesti suoma-
laisissa yliopistoissa tehtyjd suomalaisten tai ulkomaisten tutkijoiden tekemia
tutkimuksia [31]°® mutta listalla on myods kolme suomalaisten pelitutkijoiden
ulkomailla tapahtunutta vaitosta [22, 25, 29].

Aloitimme aineistonkeruun syksylla 2012. Aluksi kokosimme listan niista
vaitoskirjoista, jotka itse tiesimme ja joita omien tutkimusryhmiemme kollegat
tunsivat. Julkaisutietokantoja selailemalla saimme muutaman taydennyksen lis-
taan. Sen jalkeen jaoimme alustavan listan pelitutkijoiden DiGRA Finland -sé&h-
kopostilistalla ja Facebookissa. Joukkoistamisen avulla saimmekin muutamassa
paivassa liséd paivityksia listaan. Sen jalkeen lista tédydentyi parilla vaitoskir-
jalla, joihin térmasimme lukemalla vaitoskirjojen lahdeluetteloita ja ndéhtydmme
sattumalta vanhoja vaitdstiedotteita. Todennakdisesti listalta puuttuu edelleen
yksittaisia vaitoskirjoja, mutta lista on kuitenkin ndhdédksemme niin kattava,
ettd aineiston perusteella on mahdollista tehda yleistyksia.

Véitoskirjalistan kokoamisessa on ollut jonkin verran ty6ta, ja kasityksemme
mukaan pelkastaan listan kokoaminen ja julkaiseminen voi lisaté nykyisten ja
tulevien pelitutkijoiden alaan liittyvaa itseymmarrysta ja historiatietoisuutta.
Véitoskirjat eivat tietenkdan anna koko kuvaa suomalaisesta pelitutkimuksesta,
ja tutkimushistoriaa olisi voinut analysoida myds esimerkiksi tutkimalla hank-
keita ja niiden rahoituksia, muita julkaisuja tai pelitutkimuksen yliopisto-ope-
tusta - tai vertailemalla suomalaista tutkimusta muiden maiden tilanteeseen.
Ajan rajallisuuden vuoksi ndma aiheet jadvat talla kertaa jatkotutkimuksiin.
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Uskomme kuitenkin, ettd tekem@mme peruskartoitus helpottaa kuvattujen
aiheiden tutkimista tulevaisuudessa.
Tarkasteltujen vaitoskirjojen vuosittainen ilmestymisméaara nakyy kuviosta 1.
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Kuvio 1. Suomalaisten pelivaitdskirjojen vuosittainen jakauma 1998-2012.

Ei liene yllattavaa, ettd digipeleja kéasittelevien vaitoskirjojen vuosittainen
julkaisumé&ara on lisdéntynyt tarkasteluajanjaksolla. Esimerkiksi vuosien 1998
ja 2008 valilla ilmestyi 14 vaitoskirjaa ja vuosina 2010-2012 15 vaitoskirjaa.
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Kuvio 2. Véitoéskirjojen jakauma yliopistoittain.

Kuvio 2 kertoo, miten vaitoskirjat ovat jakautuneet yliopistojen valilla. Tam-
pereen ja Turun yliopistoissa on valmistunut kuusi vaitdskirjaa, Jyvaskylassa viisi
ja Tampereen teknillisessa yliopistossa seka Aalto-yliopistossa nelja.* Muissa
yliopistoissa digipelivaitoskirjoja on valmistunut kolme tai vdhemman.
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Kuvio 3. Véitoskirjojen jakauma tieteenaloittain.

Kuviosta 3 kay vaitoskirjojen jakautuminen tieteenalakohtaisesti. Moni-
ja poikkitieteellisten tutkimusalojen julkaisut voidaan jaotella pohjatieteiden
mukaan. Pelitutkimuksen tapauksessa moisen jaottelun tekeminen ei ole yksin-
kertaista, silla monet pelitutkijat ovat hyddyntaneet useamman tieteenalan teo-
rioita ja menetelmié ja siten yksittéiset vaitoskirjat kuuluvat ikdan kuin useam-
malle tieteenalalle. Oman jaottelumme olemme tehneet sen perusteella, mika
on ollut kunkin tyon véitdspaikka ja oppiaine. Olemme yhdisténeet joitain aloja,
joten esimerkiksi luokkamme ’tietojenkéasittelytiede’ siséltééd vaitoskirjat, joita
on tehty esimerkiksi tietojenkasittelyyn, tietojarjestelmatieteeseen, interaktii-
viseen tekniikkaan ja tietotekniikkaan. Tamé kokonaisuus on selkedsti suurin,
silla tietojenkasittelytieteisiin on tehty yhdeksén digipelivaitoskirjaa. Mediatut-
kimus puolestaan sisdltda mediatutkimuksen lisdksi mediatieteen, viestinnan ja
tiedotusopin, ja sille alalle on tehty nelja vaitdskirjaa, samoin kuin sitéa lahella
olevaan ryhmaan, jonka olemme nimenneet kulttuurintutkimukseksi. Enemman
kuin yksi véitoskirja on valmistunut informaatiotutkimuksesta (3), kauppatie-
teista (3), psykologiasta (3) ja kasvatustieteista (2).

Puolet vaitoskirjoista on monografioita (17/35) ja puolet artikkelivaitoskir-
joja (18/35). Artikkelivaitoskirjat ovat aiemmin olleet tyypillisempia teknisissa
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tieteissd mutta niiden tekeminen on yleistynyt viime vuosina myds muualla.
Suurin osa (28/35) suomalaisista digipelivaitdskirjoista on englanninkielisia, ja
tassakin suhteessa voimme havaita yleisen tieteentekemisen muutoksen, silla
suomenkielisista nelja on julkaistu seitseman ensimmaisen pelivaitoskirjan jou-
kossa 1998-2005. Toisaalta vuonna 2012 julkaistuista kuudesta vaitoskirjasta
kaksi on suomenkielista [34, 35]. Vaitoskirjantekijoista enemmistd on toistai-
seksi ollut miehia (22 miesta, 13 naista), mutta tilanne on muuttumassa. Miehet
dominoivat erityisesti alkuvuosien vaitdskirjoissa, silla vuosina 1998-2006 jul-
kaistujen 10 vaitoskirjan tekijoista vain kaksi oli naisia. Vuosina 2011-2012 peli-
vaitoskirjoja tehneista on sen sijaan yhta paljon miehia kuin naisia.

Suomalaiset vaitoskirjantekijat joutuvat kerdadmaan tutkimukselle rahoi-
tuksen useilta tahoilta ja monesti lyhyina patkina. Aineistossamme useimmiten
pelivéitoskirjojen rahoittajana mainitaan Suomen Akatemia, ja 14 tutkijaa on
saanut rahoitusta joko tutkijakoulusta tai Akatemian rahoittamalta projek-
tilta. Kahdeksan tutkijaa on saanut Tekes-rahoitusta. Suomen Kulttuurirahasto
tai joku sen aluerahastoista mainitaan rahoittajana yhdekséassa vaitoskirjassa.
Yliopistojen ulkopuolisista tyonantajista merkittavin on ollut Nokian tutkimus-
keskus, jossa viisi tutkijaa on tyoskennellyt ainakin jossain vaiheessa vaitoskir-
japrojektiaan [8, 10, 17, 25, 33]. Joissakin tapauksissa rahoitusta on tullut myos
EU:n puiteohjelmista tai komissiolta [esim. 32, 35].

Selvda eroa ei voi vetdd perustutkimuksen ja soveltavan tutkimuksen
vdlille, silla monessa vaitoskirjaprojektissa on tehty molempia. Karkeasti arvi-
oituna puolet vaitoskirjoista on ollut selkeasti perustutkimukseen orientoitu-
neita, mutta ndmakin tutkimukset siséltéavat usein sovellettavissa olevia ohjeis-
toja, suunnitteluperiaatteita ja arviointikriteereitd. Frans Mayra (2012) onkin
todennut, etta soveltavaan pelitutkimukseen on toistaiseksi saanut paremmin
kansallista rahoitusta, joten tutkijat ovat joutuneet ikdan kuin salakuljettamaan
soveltaviin projekteihin enemman perustutkimuksellista ndkokulmaa.

Yleisesti ottaen rahoitus noudattelee pitkalti vakiintuneempien tutkimus-
alojen tilannetta. Pelitutkimukselle Suomessa on kuitenkin vasta viime vuo-
sina avautunut erityisrahoituskanavia, mitka osoittavat pelaamisen kasvaneen
merkityksen seka taloudellisena etté yhteiskunnallisena kysymyksenda. Muun
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muassa Tekes on kdynnistényt peleihin keskittyvan Skene-tutkimusohjelmansa
(2012-2015). Pelitutkimussaatio puolestaan rahoittaa erityisesti uhka- ja raha-
pelaamiseen liittyvia tutkimuksia. Lisdksi on nahtavissa, etta esimerkiksi pitk&aan
toimineet tutkimuksen rahoittajasaatiot sekd Suomen Akatemia ovat alkaneet
suhtautua entistd suopeammin pelitutkimukseen.

Vdittelijoiden tutkimat pelit ja kdyttama kirjallisuus

lun perin ajatuksemme oli listata kaikki vaitoskirjoissa analysoidut pelit
Aja tehda niistéd alusta- ja pelityyppikohtainen luokittelu. Hyvin pian taju-
simme, ettd moinen olisi lilan tyolasta ja ylipaataan hankalaa, silla tutkittujen
pelien maara vaihteli suuresti vaitoskirjojen valilla. Vain muutamat vaitoskir-
joista [19, 26, 29] keskittyivat yksittaisiin peleihin. Suurin osa kasitteli tai ainakin
mainitsi suuren maaran peleja tai pelaamisen, urheilun ja leikkimisen muotoja.
Esimerkiksi Aki Jarvinen mainitsi kdyttaneensa yli sadan pelin valikoimaa maa-
ritellédkseen, arvioidakseen ja muokatakseen analyysimenetelméaéansa [13, s. 43].
Markus Montolan vaitdskirjan ludografia eli peliluettelo sisélsi melkein sata
pelia Mass Effect 2:sta ja Pictionarystd Fear Factoriin, koripalloon sek& vahan
tunnettuihin roolipeleihin ja pervasiivisiin peleihin.

Noin kaksi kolmasosaa vaitdskirjoista sisalsi vahintaéan yhden kaupallisen
pelin analysointia. Samaan aikaan kolmannes kasitteli vain sellaisia peleja, jotka
oli kehitetty vaitoskirjaa tai siihen liittyvaa laajempaa tutkimusprojektia varten.
Omia peleja kasiteltiin erityisesti tietojenkasittelytieteisiin tehdyissd suun-
nittelutieteellistd metodia hyddyntavissa vaitoskirjoissa. Itse suunniteltuja ja/
tai toteutettuja peleja oli myos oppimispeleja [1, 6, 24, 35], liikkeenjohdollisia
simulaatioita [3] ja liveroolipeleja [30] kasittelevissa vaitoskirjoissa. Viisi vaitos-
kirjaa kasitteli mobiilipelien ja pervasiivisten pelien muotoja ja mahdollisuuksia,
ja ndma vaitoskirjat nojautuivat ainakin osittain omaan pelikehitykseen ja pro-
totyyppeihin [10, 17, 25, 31, 33]. Ei ole kovin yllattavaa, etté nelja vaitdskirjante-
kijaa naista viidesté oli tydskennellyt Nokian tutkimuskeskuksessa.

Véitoskirjaprosessin osana suunnitelluilla peleilla on useimmiten tarkkaan
maadriteltyja tavoitteita ja ominaisuuksia. Ehk& osittain juuri siitd syysta niilla
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on harvoin kaupallista potentiaalia — vaikka poikkeuksiakin on. Samanaikai-
sesti vaitoskirjantekijat mainitsivat harvoin kaupallisia suomalaisia peleja. Yksi
syy vahdisiin mainintoihin voi olla siind, ettd suomalaiset pelit ovat saavutta-
neet useammin kansainvélistd menestysta vasta viime vuosina. Toinen syy suo-
malaisten pelien kéasittelyn vahyyteen voi olla se, ettd peliyritykset eivat ole
osanneet hyodyntda akateemisen tutkimuksen mahdollisuuksia eivatka tut-
kijat ole osanneet tai halunneet aktiivisesti hakeutua yhteistyohon. Poikkeuk-
sena on lahinna lapsille suunnattu Sulakkeen Habbo Hotel -virtuaalimaailma,
jota on tutkittu kahdessa aineistomme véitoskirjassa [16, 26] ja jota kasittelevia
vaitoskirjoja on ilmestynyt lisda kevaalla 2013 (Johnson 2013; Merikivi 2013).
Habbo Hotelin tapaus osoittaa vaitoskirjatutkimuksen hitauden: vaikka yksit-
taisia vaitoskirja-artikkeleita tai konferenssipapereita julkaistaisiin nopeammin,
kokonaisen vaitoskirjan tekemiseen menee useita vuosia. Nain ollen on odotet-
tavissa, ettd tamanhetkisiin suomalaisiin menestyspeleihin liittyvia vaitoskirjoja
alkaa ilmestya vasta muutaman vuoden kuluttua.

Suomalaiset pelitutkijat eivat siis ole kovin paljon tutkineet suomalaisia
peleja. Sama patee suomalaiseen leikkitutkimukseen verrattuna kansainvalisiin
klassikoihin. Suomalaiset pioneerit, kuten aiemmin mainitut Yrj6 Hirn ja Elsa
Endjarvi-Haavio loistavat poissaolollaan useimmista suomalaisista pelivaitoskir-
joista. Sen sijaan esimerkiksi Johan Huizingan (1955) ja Roger Caillois’n (1961)
klassikkokirjoihin viittaavat monet.> Nama viittaukset paikantavat vaitoskirjan
osaksi kansainvalista pelitutkimuksen kenttda ja samalla rakentavat traditiota
ja kaanonia pelitutkimuksen alueelle. Yksi tuoreempi suomalainen pelitutkija
on kuitenkin lasna lahes jokaisessa suomalaisessa vaitdskirjassa. Han on Tam-
pereen yliopiston informaatiotutkimuksen ja interaktiivisen median professori
Frans Mayra, joka on muun muassa toiminut pelitutkimuksen kansainvélisen
jarjestdn, DIGRAN, ensimmadisenad puheenjohtajana. Jos vaitdskirjan tekija ei ole
viitannut johonkin Frans Mayran tutkimukseen, Mayra on voinut olla vaitos-
prosessissa osallisena vaitoskirjan ohjaajana, esitarkastajana, vastavaittdjana
tai kiitososiossa mainittuna henkiléna. Mayrasta onkin tullut suomalaisen peli-
tutkimuksen johtava hahmo, mika nakyy seka kansainvalisessa yhteistydssa,
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vaitoskirjoissa ettda hédnen osallistumisessaan peleja koskevaan julkiseen keskus-
teluun ja muuhun yhteiskunnalliseen vuorovaikutukseen.

Frans Mayrdn tutkimuksiin viitataan 20 vaitoskirjassa. Seuraavaksi viita-
tuimpia miespainotteisella "gurulistallamme” — jolle ovat paédsseet vahintaan 10
vaitoskirjassa mainitut tutkijat — ovat Johan Huizinga (19), Katie Salen ja Eric
Zimmerman (17), Jesper Juul (17), Roger Caillois (14), Henry Jenkins (14), Espen
Aarseth (13), Gonzalo Frasca (13), Mihaly Csikszentmihalyi (12), Chris Crawford
(12), Brian Sutton-Smith (11), T. L. Taylor (10), Edward Castranova (10) ja James
Paul Gee (10). Gurulistan karjen takana on useampia tutkijoita, joihin on vahin-
taan viisi viittausta.

Jos tarkastellaan vastavuoroisesti suomalaisten vditelleiden listaa, eniten
gurulistaviittauksia ovat tehneet Aki Jarvinen [13], Tanja Sihvonen [19], Olli
Sotamaa [20], Olli Leino [22] ja Markus Montola [33.] Naita tutkijoita yhdistaa
kytkds DiGRAan, mink& lisdksi he ovat vaitelleet muutaman viime vuoden
aikana ja ovat tyoskennelleet tai ovat olleet laheisessa yhteydessa Tampereen
yliopiston pelitutkimusryhmaén. Suomalaisissa pelitutkijoissa nayttaakin olevan
DiGRA-orientoitunut ydinryhma. Sitd ympéroi joukko, joka on jossain maarin
tekemisissd DiGRAN kanssa, muttei jatkuvasti. Taméan liséksi on useita, joilla ei
ole juuri mitéddn kytkoksia DiGRA-piirin tutkijoihin tai tutkimuksen gurulistan
klassikoihin.

Kuvio 4 esittaa vaitoskirjojen keskindiset viittaukset. Nuolen suunta osoittaa
viittauksen kohteen, joka on toinen vaitoskirja tai toisen vaitoskirjantekijan joku
muu tutkimus.

Viittauskuviosta voi tehdd muutamia kiinnostavia huomioita. Ensimmaisiin
vaitoskirjoihin ja niiden tekijoihin on hyvin véhan viittauksia, Tony Mannista
lukuun ottamatta. Heidan vaitoskirjansa ovat ehké olleet pelitutkimuksen kan-
nalta lilankin aikaisia, tai sitten vaitoskirjat ovat mahdollisesti osoittautuneet
my6hempien tutkijoiden ndkdkulmasta eparelevanteiksi. Toisaalta aiemmin
mainittu DiGRA-ryhmd on tuottanut paljon keskinaisia viittauksia. Kuviosta voi
hahmotella myds kahden tai muutaman tutkijan keskindisia viittausverkostoja.
Samanaikaisesti on useita tekij6ita, joihin muut eivat ole viitanneet kertaakaan.
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Kuvio 4. Vdittelijoiden keskindiset viittaussuhteet.

Ei ole olemassa mitdan yhtendista suomalaista pelitutkimuksen koulukuntaa,
vaikka jonkinlaisia solmukohtia tai kasaumia on syntynyt.®

Varsinkin DiGRA-keskeinen pelitutkimus on vahvaa Pohjoismaissa, joten
suomalaista pelitutkimusta olisi jatkossa mielekasta peilata tarkemmin muuhun
pohjoismaiseen tutkimukseen. Tama vaatisi tosin toisenlaista aineistoa ja tut-
kimusasetelmaa. Myds muilla monitieteisilla ja tieteidenvélisilla alueilla, kuten
kulttuurintutkimuksessa Pohjoismaat ovat muodostaneet vastaavantyyppisia
kotipesia ja yhteisen keskustelun tiloja (Alasuutari 1999). DiGRAN pohjoismaiset
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konferenssit ja Nordic Game Research Networkin kaltaiset tutkijaverkostot ker-
tovat naista aktiviteeteista, ja pohjoismainen yhteisty® on vahvaa muun muassa
roolipeliharrastuksessa ja -tutkimuksessa seka peliteollisuuden yhteistytssa
(esim. vuosittaiset Nordic Games -tapahtumat). Kuten muussakin pohjoismai-
sessa yhteistydssa pelitutkimuksen alueella nékyy se, etta Islanti ei ole mukana
yhta aktiivisesti kuin muut Pohjoismaat ja erilainen kieli vaikuttaa suomalaisten
kontakteihin muihin Pohjoismaihin. Toisaalta kommunikaatio tapahtuu joka
tapauksessa pohjoismaisessakin pelitutkimuksen viitekehyksessa englanniksi,
ja Pohjoismaissa tyoskentelee nykyaan useita muista maista Suomeen ja Skan-
dinaviaan tulleita tutkijoita.

Tutkimusalan kehitysvaiheet

ieteenfilosofiasta ja sosiologiasta voidaan hakea malleja, kun arvioidaan
Tpelitutkimuksen kehitysvaiheita. Thomas Kuhn (1962) jakaa esimerkiksi
kuuluisassa paradigmateoriassaan tieteenalan toiminnan esiparadigmaattiseen,
normaalitieteen ja tieteellisen vallankumouksen vaiheisiin. Vaikka jotkut tutkijat
ovat pohtineet pelien suhdetta tieteellisten paradigmojen muutoksiin (ks. esim.
Bryce & Rutter 2006, 9-11), Kuhnin teoria ei sovi kunnolla pelivaitskirjojen
analyysiin. Koska pelitutkimus on luonteeltaan niin voimakkaan moni- ja poikki-
tieteellista seka tieteidenvdlista, selkeat pelkastaan pelitutkimukseen soveltuvat
paradigmajaottelut eivat toimi. Toisin voi olla, jos peleja itsessadn ajatellaan
sellaisina anomalioina, jotka voivat aiheuttaa tieteellisen kriisin jollain vakiin-
tuneella tieteenalalla: kun tutkimuskohteeksi otetaan pelit, aiemmat, esimer-
kiksi kirjallisuuden, sosiologian, tietojenkasittelytieteiden tai mediatutkimuksen
menetelmat eivat yleensa sellaisinaan sovellu tutkimusmenetelmiksi.

Pelitutkimusta voi verrata myds muiden digitaalisten medioiden ja uusien
medioiden tutkimusalueiden kehitykseen. David Silver (2006) jakaa kyber-
kulttuurin” tutkimuksen 1) pioneerivaiheeseen, 2) tarkentavaan vaiheeseen, 3)
lisdédntymisvaiheeseen ja 4) etabloitumisvaiheeseen, tietynlaiseen institutionaa-
liseen vakiintumiseen. Silverin kayttama jaottelu perustuu Anne K. Beaubienin
ja kumppaneiden vuonna 1982 esittelemaan malliin. Pioneerivaihe on selkeasti
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nahtavissa varhaisissa suomalaisissa pelivaitdskirjoissa, muun muassa siten, etta
varhaiset tutkijat viittaavat tdissd aiemman tutkimuksen vahaisyyteen [2, s. 144]
ja siind, miten he perustelevat tutkimuksen téarkeytta ja uuden ilmién merki-
tysté. Viittaukset aiemman tutkimuksen vahaisyyteen haviavat nopeasti tai koh-
distuvat erityisempiin kohteisiin pelaamisen sisélla. Silverin soveltama jaottelu
ei kuitenkaan kay pioneerivaiheesta eteenpéin suomalaisten pelivaitoskirjojen
luokitteluun, koska jaottelu on tarkoitettu tutkimusalojen institutionaalisen
kehityksen tarkasteluun. Jos tutkisimme vaitdskirjojen liséksi konferensseja,
tieteellisten lehtien ja seurojen perustamista, koulutus- ja tutkimusohjelmia ja
hankerahoituksia, jaottelu soveltuisi paremmin yhdeksi vertailukohdaksi.

Nick Dyer-Witheford ja Greig de Peuter (2009, xxiv—xxix) esittavat, etta peli-
tutkimus on viime vuosikymmenina kehittynyt tuomitsevan ja juhlistavan vai-
heen jalkeen kohti kriittistéd vaihetta. Moinen tietynlainen teesi-antiteesi—syn-
teesi-rakenne ei kokonaisuutena hahmotu aineistostamme, vaikka vaitoskirjoista
I6ytyy jokaiseen sopivia esimerkkeja. Tdma johtuu siitd, ettad pelitutkimus ei ole
mitenk&an yhtendinen alue, vaan vaitoskirjan tekijat tulevat monilta eri tieteen-
aloilta ja kdyvat keskustelua emotieteidensa kanssa (tasta lisad myohemmin).

Epayhtenaisyydesta huolimatta pelitutkimuksessa ja monissa vaitdskirjoissa
maaritelladn, kuinka avoimia tai suljettuja pelitutkimuksen rajat ovat (my0ds tasta
lisad myohemmin). Jaakko Suomisen (2013) mukaan traditioiden luomisella on
tarked merkitys rajojen maarittamisessa. Digitaalista kulttuuria esimerkkina
kayttaen hén on esittanyt, ettd traditioita voi maarittaa vahintaan viidella eri
tavalla: 1) korostamalla tutkijan omaa henkil6kohtaista tieteenalataustaa ja
sen traditioita, 2) valitsemalla ja poimimalla tieteenalaklassikoita toisista tut-
kimuskaanoneista, 3) tuottamalla systemaattisesti uusista tutkimuksista merk-
kipaaluja ja korostamalla niiden arvoa, 4) osoittamalla tutkittavan ilmion pit-
kékestoisuuden ja historiallisuuden seké 5) tunnistamalla kdanteita tutkittavan
ilmion nykyhetkestd. Nama tavat nakyvat myos pelitutkimuksessa, joka viittaa
vanhoihin tutkimusklassikoihin, korottaa uusia tutkimuksia, peleja ja pelilait-
teita jalustalle ja jonka piirissa tutkijat voivat korostaa suhdettaan myds emo-
tieteiden tutkimustraditioihin. Olemme my®s taysin tietoisia siitd, etta meidan
katsausartikkelimme osallistuu omalta osaltaan traditionrakennusprosessiin,
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koska kenties ensimmadista kertaa maaritamme suomalaisen pelitutkimuksen
ominaispiirteita.

Rajojen vetaminen: kohti itsenéisté tieteenalaa?

uten aiemmin totesimme, tutkitut vaitoskirjat eivat asetu kronologisesti
Ktoisiaan seuraaviin tutkimuksen kehitysvaiheisiin. Selkean vaihejaon puut-
teesta huolimatta voimme vaittaa, ettd pelitutkimus on alana kypsynyt. Vai-
toskirjoissa sen huomaa siitd, ettd tutkijat kirjoittavat tekstiddn selvemmin
nimenomaan pelitutkimuksena ja pelitutkimuksen tieteelliselle yhteisélle. Toki
kirjoittajat edelleen hakevat toisilta aloilta vaikutteita pelitutkimukseen, mutta
kasvavassa maarin etsitadn myos pelitutkimuksesta inspiraatiota muille tieteen-
aloille. Seuraavaksi kasittelemme tarkemmin, ajattelevatko vaitoskirjantekijat
pelitutkimusta itsendisend ja erityisend tutkimusalana, tietynlaisena osanako-
kulmana vai nakevatko he pelit ensisijaisesti muiden perinteisempien tieteen-
alojen tutkimuskohteina.

Loytaadkseen parhaita tapoja pelien tutkimiseen tutkijat ovat hakeneet vai-
kutteita, teorioita ja menetelmia hyvin monilta tieteenaloilta. Mia Consalvon
(2012, 120) mukaan varhaisvaiheessa pelitutkijat jakautuivat esimerkiksi sosio-
logiassa ja psykologiassa (ja kasvatustieteissa) tydskennelleisiin vaikutustutki-
joihin sekd humanisteihin ja muihin, jotka hakivat jatkuvasti uusia menetelmia
ja kieltaytyivéat ajattelemasta pelaajia passiivisina objekteina, joita pelien vaarat
uhkasivat. Consalvon vastakkainasettelu on vahén liioitteleva, mutta meidéankin
aineistostamme on mahdollista tunnistaa kahden ndkdkulman edustajia, joista
toisille pelit ovat yksi mediamuoto, sisélto tai ilmio toisten joukossa ja toisille
kokonainen uusi erityistd metodologiaa vaativa ilmio. Tarja Salokoski [7], jonka
vaitoskirja kuuluu psykologian alaan, sitoo tydnsa erityisesti psykologiseen
mediavaikutusten tutkimukseen. Kirjoittaessaan pelitutkimuksesta Salokoski
tarkoittaa lahinna peleihin liittyvaa vaikutustutkimusta: "Pelitutkimukselle ei ole
viel& kattavaa teoreettista traditiota, minka vuoksi tassé tutkimuksessa sovellet-
tiin televisiotutkimuksiin perustuvia teoreettisia ndkemyksia median sisalt6jen
seka kayttajan yksilollisten ja sosiaalisten tekijoiden merkityksestéd pelaamisessa
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ja vaikutusten syntymisessa” [7, s. 21]. Toisaalta esimerkiksi Tanja Sihvonen [19],
Olli Sotamaa [20] ja Hanna Wirman [29] korostavat pelaamisen luovia element-
teja ja rakentavat aktiivisesti malleja ja kasitteistdd, jotka mahdollistavat pelaa-
miseen ja pelikulttuuriin liittyvien vivahteiden tarkemman analyysin.

Suomalaisista vaitoskirjoista osa [6, 7, 10, 11, 14, 18, 24, 26, 27, 28, 32, 35]
tarkastelee peleja selkeasti emotieteenalojen linssin lapi. Naissa tdissa, jotka
liittyvat esimerkiksi tietojenkasittelytieteisiin, kasvatustieteisiin ja psykologiaan,
tutkijat kayvat keskustelua oman tieteenalansa traditioiden sisalla eivatka ole
vuorovaikutuksessa erityisen pelitutkimuksen yhteison edustajien kanssa. Tosin
namakin tutkijat saattavat hahmottaa pelitutkimuksen omaksi alakseen, mutta
he antavat kasitteelle eri merkityksen. Toisaalta osa vaitoskirjan tekijoista [8,
12,13, 15, 19, 20, 21, 22, 25, 29, 30, 33] on seurannut pelitutkimuksen kehitysta
lahelta ja he joko identifioivat itsensa selvasti juuri tahan kenttaan tai hakevat
sieltd vahintddn vaikutteita ja inspiraatiota emotieteisiinsd. Kolmas ryhma
sijoittuu johonkin kahden ensin mainitun vélimaastoon. Vaitoskirjat ovat val-
mistuneet joko ennen pelitutkimuksen vakiintumista tai sitten vaikka tutkijat
ovat tietoisia viimeaikaisista pelitutkimuksen teoretisoinneista, he silti identifi-
oituvat ensisijaisesti toisten tieteenalojen tai traditioiden kautta.

Vaikka pelitutkimukselle voidaan hahmotella hyvinkin pitka historia, tietyn-
lainen kriittinen massa on alkanut syntyé vasta viime vuosituhannen viimeisina
vuosina. Onkin kiinnostavaa tutkia, miten jonkinlaisen uuden pelitutkimuksen
kenttd alkaa hahmottua suomalaisissa véitoskirjoissa. Jussi Sinnemaen vuonna
1998 julkaistu vaitdskirja [1], joka on aineistomme ensimmainen, siséltaa laajalti
viittauksia varhaisiin peli- ja leikkitutkimuksiin ja toimii itse varhaisena suoma-
laisena yrityksena selittda tietokonepeleihin perustuvaa oppimista. Timo Lai-
nema [3] puolestaan kasittelee kattavasti simulaatiopelien pitkaa historiaa ja
tutkimustraditiota. Tony Mannisen [4] vaitdskirjassa on ensimmainen suoma-
lainen vaitoskirjaviittaus alan pioneerin Espen Aarsethin vuonna 2001 tekeméaan
julistukseen pelitutkimuksen alusta. Manninen vihjaa uuden erityisen tutkimus-
alan tarpeesta, mutta edelleen hanen péatavoitteensa on "vahvistaa pelitutki-
muksen positiota hyvaksyttdvand osana tietojenkasittelytieteitd ja digitaalista
mediaa” [4, s. 6]. Ndin siis vasta Juha Arrasvuoren (2006), Marko Siitosen (2007)
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ja Aki Jarvisen (2008) tutkimusten myotd DiGRA-vaikutteinen pelitutkimus
vakiinnutti Suomessa paikkansa vaitoskirjatasolla.

Kuten Marinka Copier (2003) on osoittanut, uuden autonomisen tieteen-
alan, kuten pelitutkimuksen, luominen edellyttda paljon rajojen maaritystyota
liittyen siihen, mika kuuluu alan sisélle ja mika jatetaan ulos. Copierin nakemys
liittyi alun perin pelitutkimuksen (sisdiseen) vaittelyyn "narratologien” ja "ludo-
logien” valilla. Erityisesti ludologit vaativat, ettd pelejd on kasiteltava itsenai-
sind ja erityisind omia teorioita ja menetelmia vaativina systeemeina. Vaikka
muutamat vaitoskirjantekijat huomioivat ludologia—narratologia-keskustelun
toissaan, "tunnustukselliset” ludologit ovat harvinaisia.

Varmasti selkein ludologi vaittelijdiden joukossa on Markku Eskelinen, joka
osallistui aktiivisesti jo alkuvaiheen kansainvéliseen keskusteluun. Eskelinen
puolustaa my6s vaitdskirjassaan vahvoin sanankdantein peleille erityisen
formaalisen tutkimusotteen, ludologian, keskeisyyttd [15]. Samaan aikaan on
huomattava, etta Eskelisen vaitdskirjan suurin tieteellinen kontribuutio oli osoi-
tettu Kirjallisuustieteen suuntaan. Toinen ludologisesti orientoitunut tutkija, Aki
Jarvinen, omaksui lievemman kannan. Han alleviivaa [13, s. 21-28], ettd yhden
ludologian sijaan ludologioita on useita, hieman erityyppisilla painotuksilla.
Sitten hén jatkaa esittelemallda oman ndkdkulmansa, suunnittelutieteellisesti
orientoituneen "soveltavan ludologian” mahdollisuuksia. Markus Montola [33]
puolestaan kannattaa sosiaalisempaa lahestymistapaa ja hahmottelee teoreet-
tisen viitekehyksen, joka yhdistaa sosiaalisen konstruktionismin ludologiaan.

Tutkijat pelaajina

elitutkimuksen piirissa ollaan laajalti yhta mielta siitd, ettd pelien ymmar-
Ptéminen vaatii niiden pelaamista. Jos tutkijalla ei ole omaa kokemusta
pelaamisesta, kriittisten virheiden mahdollisuus kasvaa (Aarseth 2003; Con-
salvo 2012). Toisaalta pitdd muistaa, ettéd pelitutkija voi olla kiinnostunut myds
pelaamisesta kulttuurisena ilmiéna tai peleihin sidoksissa olevista ilmigista, jol-
loin han voi tutkia vaikkapa pelimainontaa, eikd tutkimus edellyté tietenkaan
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mainoksissa mainittavien pelien pelaamista, mutta tutkijalla on silti hyva olla
omakohtaista kokemusta peleista.

Jon Dovey ja Helen Kennedy (2007, 150-151) toteavat, etta tieteentekijat
ovat viime vuosina "tulleet ulos kaapista” digipelaajina. Digipelit ovat varsin
luonnollisesti tulleet tutkimuksen kohteiksi myds siksi, etta lapsina ja nuorina
pelaamisen aloittaneiden "pelisukupolvi” on aloittanut uransa yliopistoissa
ensin opiskelijoina ja sitten tutkijoina (Suominen ym. 2009, ii). Uusien tieteen-
alojen taustalla onkin monesti se, ettd uusia ilmioita otetaan tutkimuskohteiksi®.
Hypoteesi siitd, etta pelitutkijat ovat mahdollisesti pitdneet aiemmin pelaamisen
omana tietonaan ja tulleet myéhemmin useammin kaapista ulos, toimi yhtena
lahtokohtanamme vaitoskirjojen analyysissa.

Huomasimme, etta pelaamiseen liittyvat tunnustukset 16ytyvéat todennakoi-
simmin vaitoskirjojen esipuheista, kiitossanoista ja johdannoista. Ensimmainen
havainto oli, etta tutkijat eivat kasitelleet omaa pelaamistaan kovin paljon. Noin
puolet tutkijoista mainitsi jotain omasta pelaamisestaan ja puolet ei ollenkaan.
Joissain tapauksissa I6ysimme implisiittisia viittauksia omaan pelaamiseen, jos
tutkimusasetelma oli sellainen, etta tutkija ei olisi voinut kerta kaikkiaan esittaa
vaitteitddn pelaamatta. Taytyy kuitenkin muistaa, ettd peleja on mahdollista
analysoida pelaamisen sijasta ainakin jossain maarin esimerkiksi muiden teke-
mien lapipeluuvideoiden tai kirjallisten lapipeluuohjeiden avulla tai havainnoi-
malla toisten pelaamista. On myds mahdollista, ettd oma pelaaminen on peli-
tutkijoille niin itsestaan selva asia, ettei sita tarvitse erikseen manifestoida.

Joka tapauksessa on huomattavaa, etteivat tutkijat juuri reflektoineet ja
kasitelleet kriittisesti omaa pelaamistaan. Eritoten silloin, kun tutkija rakentaa
peliprototyyppeja tai analysoi toisten pelaajien pelikokemuksia (esim. psyko-
logisessa tai kasvatustieteellisessa viitekehyksessd), kysymys omasta pelaa-
juudesta ei ole lainkaan esilla. Uudemmissa vaitoskirjoissa tutkijat kasittelevéat
omaa pelaajaidentiteettiddn hieman enemman ja useammin kuin varhaisissa
opinnaytteissa. Muutos on kuitenkin hienovaraisempi kuin olisi voinut olettaa.

Pelaamisestaan Kkirjoittavien tutkijoiden nakokulmat vaihtelevat paljon.
Tutkittujen pelien moninaisuus paljastaa, ettd pelaaminen on aina konteksti-
sidonnaista ja maarittyy myos tutkimuksen rajauksen kautta. Timo Lainema,
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joka on tutkinut yrityspeleja, on seurannut ja harrastanut yrityspelaamista jo
1980-luvulta lahtien [3, s. 13]. Perttu Haméaléinen, joka on tutkimuksessaan
kehittanyt hybridisiin kamppailu-urheilupeleihin sopivia liiketunnistusmene-
telmia kiittéda vaitoskirjassaan itdémaisten kamppailulajien opettajiaan ja toteaa,
ettd oma kamppailulajiharrastus on vaikuttanut ratkaisevasti tutkimusaiheen
valintaan ja aiheeseen Kiinteasti liittyvan motorisen oppimisen ymmartamiseen
[11, s. 7]. Riikka Turtiainen, joka on tutkinut urheilupeleja ja fantasia- ja medi-
aurheilua, mainitsee humoristisesti omat urheiluvammansa omistautumisen
ilmentymina [34, s. 3]. J. Tuomas Harviainen puolestaan muistelee esipuhees-
saan hetked tietyssa liveroolipelissd noin 15 vuotta aiemmin, joka jo itsessaan
sisélsi kaikki hanen véitoskirjansa keskeiset osat [30, s. 9].

Vaitoskirjantekijoistd hahmottuu myds tietty miesten alaryhmaé, joka muis-
telee lampimaésti 1980-luvun alun kotitietokoneita. Petri Saarikoski, joka on
tutkinut kotitietokoneharrastusta 1970-luvulta 1990-luvulle vaitoskirjassaan
Koneen lumo, kuvaa tutkimustaan nostalgiseksi [5, s. 9-10]: "Ensimmainen oma
tietokone oli velipojan kanssa jaettu Commodore 64, jonka pukki kantoi kotiin
jouluna 1984. Vaitoskirjatyd on ollut téssa suhteessa antoisa ja hieman nostal-
ginen tutkimusmatka.” Tony Manninen muistelee nuoruuttaan aikana, jolloin
"pelit ottivat tiukan otteen minusta. Silloin, kun en pelannut, suunnittelin ja
ohjelmoin omia peleja™ [4, s. 5]. Petri Lankoski kertoo, kuinka ohjelmoi ensim-
maisen pelinsd 1980-luvun alkupuolella ja sai pelin ohjelmakoodin julkaistua
jossakin alan lehdessa [21, s. 11]. Markus Montola puolestaan muistelee, miten
varhaiset kotitietokoneet, kuten Commodoren Vic-20 ja C-64 “koukuttivat
peleihin varhaisella ialla”. Suunnilleen samanikaisista tutkijoista myds Aki Jar-
vinen korostaa elamanpituista mieltymysta peleihin [13, s. 17].

Niissa tutkimuksissa, joissa on kaytetty tulkitsevia metodeja, kuten media-
tutkimuksesta tuttua l&hilukua [esim. 19, 21, 22, 25], pelaaminen on ollut vélt-
tamatonta. Siita huolimatta vain jotkut tutkijat, tyypillisesti ne, jotka ovat Kiin-
nostuneet kriittisista ja kulttuurisista lahestymistavoista, korostavat avoimuutta
pelaajataustalle, joka voi vaikuttaa tutkimusmotivaatioon ja aiheenrajaukseen
[esim. 33, s. 14-15].2°

SUOMALAINEN PELITUTKIMUS VUOSINA 1998-2012 JULKAISTUJEN PELIVAITOSKIRJOJEN VALOSSA 117



Marko Siitonen, joka on tutkinut massiivisten monen pelaajan verkkope-
lien sosiaalista vuorovaikutusta, kdyttaa eniten aikaa niiden metodologisten
haasteiden pohtimiseen, joita tutkijan osallistuminen pelaamiseen aiheuttaa.
Han esittaa, ettda ensimmainen askel osallistuvassa havainnoinnissa on opetella
pelaamaan pelia, mutta tima ei tietenkaan viela riita. Siitonen reflektoi moni-
puolisesti seka pitkaa aineistonkeruun ja pelaamisen ajanjaksoa vaitoskirjapro-
sessissaan ettéa pitkan pelikokemuksen teoreettis-metodologisia ulottuvuuksia.
Han myos kéasittelee pelaaja-tutkijan toimintaan liittyvia eettisia kysymyksia.
[12,s. 32-46.]

Vaikka tutkijoiden fanisuhteesta tutkimuskohteeseensa on kaiken kaikkiaan
tullut aiempaa hyvéksyttavampéaa populaarikulttuurin tutkimuksen piirissa ja
erityisesti pelitutkimuksessa, paljon on merkitystd myos tutkijan tieteellisella
taustalla ja tutkimusaiheella. Tanja Sihvonen [19] luonnehtii tydnsa esipuheessa
suhdettaan The Sims -peliin addiktiiviseksi ja kertaa kustomoidun sisallon lataa-
miseen, testaamiseen ja luomiseen kayttamidaan lukemattomia tunteja. Koska
Sihvonen tutki The Sims -pelin modifikaatioita, tutkimustapa tuntuu aivan jar-
kevalta ja esipuhe antaa kuvan intohimoisesta ja uutterasta tutkijasta. Saman-
lainen omistautunut pelisuhde voisi kuitenkin herattaa epailyksia ja tutkimu-
seettisia kysymyksid, jos tutkimuksen kohteena olisi ollut esimerkiksi peliriippu-
vuus tai ongelmauhkapelaaminen.

Sihvosen omistautuminen on yksi daripaa. Toisessa paassa on esimerkiksi
Matti Mantymaéki, joka avoimesti myontad, ettd aloittaessaan vaitoskirjatyota
han ei lainkaan tuntenut Habbo Hotelia tai muita sosiaalisia virtuaalimaailmoja
[26, s. 4]. Omistautuneen pelaaja-tutkijan korvissa moinen tunnustus voi kuu-
lostaa oudolta. Tietyssa mielessa tdma voi paradoksaalisesti olla my6s merkki
pelitutkimuskentan kypsymisesta. Yha useammin pelit ja pelaaminen otetaan
vakavaksi tutkimuskohteeksi myds vakiintuneilla tieteenaloilla, jotka eivat vaadi
tai vaali pelaajaidentiteettia.

Kaiken kaikkiaan aineistostamme nékyy jossain maarin, miten tutkijat ovat
alkaneet tarkasteluperiodin aikana yha avoimemmin tunnustaa pelaamisen tar-
keyden osana tutkimusta. Kuitenkaan tamékaan muutos ei ole niin suuri kuin
olisi voinut olettaa. Aineistomme ei siten tue esimerkiksi Montolan (2011, 313)
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vaitettd, etta kaikki viimeaikaiset vaitoskirjat olisivat olleet ldhes poikkeuksetta
pelaajien tekemia.

Johtopaatokset

uosina 1998-2012 julkaistujen suomalaisten digitaalisia peleja kasittelevien
Vvéitbskirjojen tutkimus osoittaa, etta pelitutkimuksesta on muotoutumassa
itsendisempi, omaa teoriaa ja metodologiaa omaava tutkimusalansa. Kuitenkin
kytkds muihin tieteenaloihin ja tietynlaisiin emotieteisiin on séilynyt vahvana, ja
peleja kasittelevia vaitdskirjoja julkaistaan myos sellaisilla vihemman ilmeisilla
tieteenaloilla, kuten kasityotieteessa [23] ja maa- ja metsatieteessa [32]. Yliopis-
tojen organisatoriset muutokset laitoksien ja oppiaineiden yhdistdmiseen ovat
talla hetkella vaikuttamassa siihen, misséa viitekehyksissa pelitutkijat toimivat.

Muutos on tapahtunut myds tutkijoiden suhtautumisessa pelaamiseen. Ei
liene kovin yllattavaa, etta pelaamisesta ja omasta peliharrastamisesta on tullut
yhé térkeampi osa pelitutkimusta, mutta muutos ei kuitenkaan ole ollut viiden-
toista vuoden aikana niin suuri kuin olisi voinut odottaa.

Kaiken kaikkiaan suomalaiset vaitoskirjat osoittavat, ettd ei ole olemassa
mitdén yhtenaistéd suomalaista pelitutkimuksen koulukuntaa. Suomalaiset tut-
kijat eivat ole kovin paljon tutkineet suomalaisia peleja eivatka ole julkaisseet
kovin runsaasti suomeksi. Useat suomalaisista pelitutkijoista ovat kytkeytyneet
kansainvéliseen pelitutkijoiden DiGRA-organisaatioon. Tamékaan ei ole kovin
suuri yllatys, koska suomalaisten panos oli suuri DIGRANn perustamisessa ja
Suomeen perustettiin myos yksi ensimmaisista kansallisista DiGRAN osastoista.
DiGRA-kytkds ndkyy myds vaitoskirjojen tutkimusviittauksissa: monet viita-
tuimmista tutkijoista ovat olleet DiGRA-aktiiveja. Kaikkein intensiivisintd DiGRA-
yhteisty6 on Suomessa ollut Tampereen yliopiston pelitutkimuslaboratoriossa.

Taman katsauksen tarkoituksena on ollut toimia yhtend avauksena peli-
tutkimuksen tieteensosiologiseen ja lahihistorialliseen tutkimukseen. Jatkossa
tutkimusta on tarpeen laajentaa muun muassa kansainvélisen vertailun avulla
sekd ulottamalla analyysi myds muiden julkaisujen, opetuksen ja projektien
tutkimukseen.
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Viitteet

1 Kesalla 2013 Turun yliopiston kesé&harjoittelija Kristian
Lindroos kokosi pyynndstdmme my®s listaa suomalaisista peleja
koskevista pro gradu -tutkielmista. Tdydenndmme vield gradulistaa
ja julkaisemme sen todennékaisesti tdmén vuoden aikana. Peleja
on tarpeen edelleen tarkastella my6s laajemmassa leikki- ja
lelukulttuurien viitekehyksessa (ks. Heljakka 2013).

2 Katsaus perustuu DiGRA2013-konferenssissa pidettyyn
esitelmadmme "The Long Decade of Game Studies: Case of Finland”
ja konferenssijulkaisuun. Suomenkielisessa versiossa on jonkin verran
uutta analyysid ja olemme ottaneet mukaan yhden vaitdskirjan, joka
puuttui aiemmasta listastamme.

3 Hakasulkeiden numerot viittaavat vaitéskirjoihin, joiden
kronologinen luettelo on tdmén katsauksen liitteend.

4 Turun yliopisto sisaltdd myds aiemmin itsendisen Turun
kauppakorkeakoulun véitdskirjat. Aalto-yliopiston lukemassa ovat
Teknillisen korkeakoulun, Taideteollisen korkeakoulun ja Helsingin
kauppakorkeakoulun vaitdskirjat.

5 Huizingan kirjan alkuperéinen hollanninkielinen versio
ajoitetaan useimmiten vuoteen 1938. Englanninkielisen version
pohjana toiminut saksankielinen versio ilmestyi 1944. Suomeksi kirja
ilmestyi vuonna 1947 Sirkka Salomaan k&éanndksena nimelld Leikkiva
ihminen. Yritys kulttuurin leikkiaineksen maarittelemiseksi. Caillois'n
ranskankielinen alkuperdisteos Les jeux et les hommes ilmestyi

1958. Suomeksi kirjasta on ilmestynyt katkelma niin & ndin -lehden
numerossa 2/2012.

6 Jan Van Looyn ja kumppanien tekemé laaja kansainvalinen
kyselytutkimuskin osoittaa, ettd eri puolilla maailmaa pelitutkijoilla
on todella monipuolinen tieteenalatausta ja yha edelleen varsinaisia
pelitutkimuksen oppiaineita on hyvin véahan (Van Looy ym. 2013).

7 Kyberkulttuurilla tarkoitetaan varsinkin tietoverkkojen
kayttéon liittyvid ilmiditd mutta myds muiden digitaalisten
teknologioiden kayttoon liittyvia ilmioita.

8 Filosofi Ilkka Niiniluoto (2003, 154-156) maarittelee useita
uusien tieteenalojen syntytapoja: eriytymisen, haarautumisen,
laiminlydtyjen aiheiden ottamisen tutkimuksen kohteeksi,

uusien ilmididen synnyn ja tulon tutkimuksen kohteiksi, uusien
tutkimusmenetelmien omaksumisen vanhojen aiheiden tutkimukseen
seka taitojen tieteellistymisen. My6s pelitutkimus on haarautunut ja
eriytynyt useista vakiintuneemmista tieteenaloista digipelaamisen
noustua merkittavaksi ilmioksi. Samalla muun muassa muita
perinteisempiékin peleja on alettu tarkastella uusilla menetelmilla ja
uusissa teoreettisissa viitekehyksissa.

9 Suomennokset Jaakko Suominen ja Olli Sotamaa.

10 Jos peleja tarkastellaan populaarikulttuurin viitekehyksessd,
pelitutkijoille, kuten muidenkin populaarikulttuurin lajien tutkijoille
on nykyaan tyypillista jonkinlainen fanisuhde tutkimuskohteeseen.
Mielestdmme fanisuhteen korostus voi olla tutkijan keino osoittaa
osallisuutta ja korostaa oman syvallisen harrastuksen kautta
syntynyttd tietdmysta tutkimuskohteesta. Toisaalta téllaisissa
tutkimusasetelmissa voi olla vaarana liiallinen my&tasukaisuus ja
sisdpiirikirjoittaminen. Itselle vierasta aihetta tutkiva voi huomata
sellaisia kiinnostavia tekijoitd, joita liian sisalld aiheessa oleva
fanisuhteen omaava tutkija sivuuttaa itsestaan selvina tai sellaisina,
joita ei halua nostaa esille, jos pelkad harrastajayhteisén sisalta tulevaa
kritiikkia.



Liite. Analysoidut vaitoskirjat

1. Sinneméki, Jussi (1998). Tietokonepelit ja sisdinen motivaatio. Kah-
deksan kertotaulujen automatisointipelid. Opettajankoulutus-
laitos, Helsingin yliopisto.

2. Réty, Veli-Pekka (1999). Pelien leikki. Lasten tietokonepelien suunnitte-
lusta sekd kaytosta erityisesti vammaisten lasten kuntoutuksessa.
Visuaalinen kulttuuri, Taideteollinen korkeakoulu.

3. Lainema, Timo (2003). Enhancing Organizational Business Pro-
cess Perception: Experiences from Constructing and Applying
a Dynamic Business Simulation Game. Tietojérjestelmatiede,
Turun kauppakorkeakoulu.

4. Manninen, Tony (2004). Rich Interaction Model for Game and Virtual
Environment Design. Tietojenkasittelytiede, Oulun yliopisto.

5. Saarikoski, Petri (2004). Koneen lumo. Mikrotietokoneharrastus Suo-
messa 1970-luvulta 1990-luvun puolivéliin. Yleinen historia,
Turunyliopisto.

6. Kiili, Kristian (2005). On Educational Game Design: Building Blocks
of Flow Experience. Tietotekniikka, Tampereen teknillinen yli-
opisto, Porin yksikké.

7. Salokoski, Tarja (2005). Tietokonepelit ja niiden pelaaminen. Psyko-
logia, Jyvaskylan yliopisto.

8. Arrasvuori, Juha (2006). Playing and Making Music: Exploring the Simi-
larities between Video Games and Music-Making Software. Etno-
musikologia, Tampereen yliopisto.

9. Hoysniemi, Johanna (2006). Design and Evaluation of Physically
Interactive Games. Vuorovaikutteinen teknologia, Tampereen
yliopisto.

10. Suomela, Riku (2006). Constructing and Examining Location-Based
Applications and Their User Interfaces by Applying Rapid Soft-
ware Development and Structural Analysis. Ohjelmistotekniikka,
Tampereen teknillinen yliopisto.

11. Hdmal&inen, Perttu (2007). Novel Applications of Real-Time Audiovi-
sual Signal Processing Technology for Art and Sports Education
and Entertainment. Tietotekniikka, Teknillinen korkeakoulu.

12. Siitonen, Marko (2007). Social Interaction in Online Multiplayer Com-
munities. Puheviestintd, Jyvaskylan yliopisto.

13. Jarvinen, Aki (2008). Games without Frontiers: Theories and Met-
hods for Game Studies and Design. Mediakulttuuri, Tampereen
yliopisto.

14. Nousiainen, Tuula (2008). Children’s Involvement in the Design of
Game-Based Learning Environments. Tietojarjestelmétiede,
Jyvéskylan yliopisto.

15. Eskelinen, Markku (2009). Travels in Cybertextuality: The Challenge of
Ergodic Literature and Ludology to Literary Theory. Digitaalinen
kulttuuri, Jyvaskylan yliopisto.

16. Lehdonvirta, Vili (2009). Virtual Consumption. Taloussosiologia,
Turun kauppakorkeakoulu.

17. Ollila, Elina (2009). Using Prototyping and Evaluation Methodsiin Iter-
ative Design of Innovative Mobile Games. Ohjelmistotekniikka,
Tampereen teknillinen yliopisto.

18. Peltoniemi, Mirva (2009). Industry Life-Cycle Theory in the Cultural
Domain: Dynamics of the Games Industry. Tiedonhallinnan ja
logistiikan laitos, Tampereen teknillinen yliopisto.

19. Sihvonen, Tanja (2009). Players Unleashed! Modding The Sims and the
Culture of Gaming. Mediatutkimus, Turun yliopisto.

20. Sotamaa, Olli (2009). The Player's Game: Towards Understanding
Player Production among Computer Game Cultures. Tiedotu-
soppi, Tampereen yliopisto.

21. Lankoski, Petri (2010). Character-Driven Game Design: A Design
Approach and Its Foundations in Character Engagement. Media
Lab, Aalto-yliopisto.

22. Leino, Olli (2010). Emotions in Play: On The Constitution of Emo-
tion in Solitary Computer Game Play. Pelitutkimus, 1T-yliopisto,
K66penhamina, Tanska.

23. Vartiainen, Leena (2010). Yhteisdllinen késityd. Verkostoja, taitoja ja
yhteisié elamyksid. Késityotiede, Itd-Suomen yliopisto.

24. Bluemink, Johanna (2011). Virtually Face to Face: Enriching Collabora-
tive Learning through Multiplayer Games. Kasvatustiede, Oulun
yliopisto.

25. Holopainen, Jussi (2011). Foundations of Gameplay. Tietojenkasittely-
tiede, Blekingen teknillinen yliopisto, Ruotsi.

26. Mantymaki, Matti (2011). Continuous Use and Purchasing Behaviour
in Social Virtual Worlds. Information Systems Science, Turun yli-
opiston kauppakorkeakoulu.

27. Storgards, Jan (201L). Brand Equity of Digital Games: The Influence of
Product Brand and Consumer Experience as Sources of Unique
Value. Tietojarjestelmétiede, Aalto-yliopisto.

28. Takatalo, Jari (2011). Psychologically-Based and Content-Oriented
Experience in Entertainment Virtual Environments. Psykologia,
Helsingin yliopisto.

29. Wirman, Hanna (2011). Playing The Sims 2: Constructing and Negotia-
ting Woman Computer Game Player Identities through the Prac-
tice of Skinning. School of Creative Arts, University of the West
of England, Bristol, Iso-Britannia.

30. Harviainen, J. Tuomas (2012). Systemic Perspectives on Information in
Physically Performed Role-play. Informaatiotutkimus ja interak-
tiivinen media, Tampereen yliopisto.

3L Islas Sedano, Carolina (2012). Hypercontextualized Games. Tietojen-
kasittelytiede, 1ta-Suomen yliopisto.

32. Kettula, Kirsi (2012). Towards Professional Growth: Essays on Learning
and Teaching Forest Economics and Marketing through Drama,
Role-Play and Reflective Journals. Maatalous-metsétieteellinen
tiedekunta, Helsingin yliopisto.

33. Montola, Markus (2012). On the Edge of the Magic Circle: Understan-
ding Pervasive Games and Role-Playing. Informaatiotutkimus ja
interaktiivinen media, Tampereen yliopisto.

34. Turtiainen, Riikka (2012). Nopeammin, laajemmalle, monipuoli-
semmin. Digitalisoituminen mediaurheilun seuraamisen muutok-
sessa. Digitaalinen kulttuuri, Turun yliopisto, Porin yksikk.

35. Ronimus, Miia (2012). Digitaalisen oppimispelin motivoivuus.
Havaintoja Ekapelid pelanneista lapsista. Psykologia, Jyvéskylan
yliopisto.
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