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Johdanto

igitaalinen uutistuotanto ja -jakelu ovat mahdollistaneet erilaisten vuo-
Drovaikutteisten |dhestymistapojen hyddyntdmisen journalismissa (esim.
Jacobson 2012). My6s mediamaiseman murros ja joukkoviestimien kohtaamat
haasteet digitaalisessa toimintaymparistdssa ovat johtaneet siihen, ettd vuo-
rovaikutteisuutta on pyritty hyédyntamaan esimerkiksi kayttajien aktivoimi-
sessa tai uusien kohderyhmien tavoittamisessa. Yksi esimerkki tdman alueen
kehityksestd ovat niin kutsutut uutispelit (eng. newsgames) (Bogost, Ferrari &
Schweizer 2010). Uutispelejd julkaistaan esimerkiksi uutisvirran seassa, jolloin
niiden rooli on tukea tai tdydentaa uutisia. Uutispelit voivat olla myds itsenaisia
kokonaisuuksia, ja niiden kehittajina ja julkaisijoina on niin yksittaisia kansalais-
aktiiveja kuin suuria mediayhtiditakin.

Wired-lehden julkaisema Cutthroat Capitalism: The Game (2009) on muo-
dostunut eraanlaiseksi uutispelien tyyppiesimerkiksi. Peli késittelee Somalian
rannikon merirosvousta, ja se paédstda pelaajan muun muassa valtaamaan
alueella liikkuvia aluksia ja neuvottelemaan panttivankien lunnaista. Samaan
aikaan pelin kanssa julkaistiin aihetta kasitteleva juttu, jossa peligrafiikkaa ja
erilaisia laskelmia ja mallinnuksia yhdistettiin tarinankerrontaan®. Kunnianhi-
moisuudestaan huolimatta pelaajalle kdy nopeasti selvaksi, kuinka yksinker-
tainen itse peli on. Voidaankin sanoa, ettd uutispeleja kuvaa usein lyhyt kesto
ja matala intensiteetti seka helppo lahestyttévyys ja kédytettavyys (vrt. Kallio,
Mayra & Kaipainen 2009).

Kriittinen kysymys on, tayttdakd monikaan journalistisen jutun yhteyteen

rakennettu vuorovaikutteinen sovellus pelin kriteereja, vaikka niissa olisikin



hyddynnetty pelien mekaniikkaa tai muotokieltd. Tiukan rajauksen sijaan esi-
tdmme, ettd vastausta kannattaa lahted etsimdan pelillistimisen kasitteen
kautta. Pelillistamisella viitataan peleille ominaisen muotokielen ja pelimekaniik-
kojen hyddyntdmiseen pelien ulkopuolisissa konteksteissa (Deterding, Dixon,
Khaled & Nacke 2011). Pelillistamista on hyddynnetty laajalti, joskin koulutus- ja
opetuskonteksti ndyttaa olevan suosituin sovellusalue (Hamari, Koivisto & Sarsa
2014). Pelitutkimuksen kentalla pelillistamisen kasitteelle on sen lyhyesta his-
toriasta huolimatta ehtinyt jo muodostua kyseenalainen maine. Maine selittyy
ainakin osin niilla markkinointiviestinnan ja koulutuksen alueilla ndhdyilla kokei-
luilla, joissa olemassa olevaan toimintaan liitetddn esimerkiksi yksinkertainen
pisteiden, saavutusten tai tasojen kerddmisen idea. Kriittiset puheenvuorot ovat
talloin koskeneet esimerkiksi sita, ettd jonkin aktiviteetin muokkaaminen paal-
lisin puolin pelin kaltaiseksi oletetaan automaattisesti tekevan siita mielenkiin-
toisemman tai nautittavamman (Ferrara 2013).

Uutispelien kohdalla kyseessa ei kuitenkaan useimmiten ole pisteiden tai
tasojen liittdminen olemassa olevan siséllon paalle. Uutispelin tavoitteena voi
olla esimerkiksi se, ettd uutisen kohteena olevaa ilmiota simuloidaan, sen takana
olevia syy-seuraussuhteita havainnollistetaan, tai se, ettd pelaajaa halutaan
motivoida erilaisten vaihtoehtojen kokeilemiseen. Tahan pyritdan usein proses-
suaalisen retoriikan eli vaikuttamaan pyrkivien ja tietynlaista tulkintaa ehdotta-
vien tapahtumasarjojen esittdmisen keinoin. Kdytdnndssa tama tapahtuu usein
antamalla lukijalle/pelaajalle mahdollisuus tehdd omia kokeilujaan vuorovaikut-
teisten elementtien avulla (ks. Bogost 2007, 2-3 ja 28-46). Uutispelien voidaan
nadin ollen nahda liittyvan laajempaan hyotypelien genreen. Kdaytdamme tassa
artikkelissa yhtenevaisyyden vuoksi uutispelin kasitettd, vaikka aivan yhta hyvin
voisi puhua uutisten tai journalismin pelillistamisesta.

Uutispelit voidaan erotella muutamaan paatyyppiin (Bogost, Ferrari, &
Schweizer 2010, 15-17). Toimituksellisilla peleilla (editorial games) on vahva vai-
kuttamaan pyrkimisen ajatus taustallaan, ja niiden valitykselld ilmaistaan toimi-
tuksen mielipiteita, pyritdan herattamaan tunteita ja ottamaan kantaa. Tabloid-
pelit (tabloid games) keskittyvat kevyiden ajankohtaisuutisten, kuten julkkisjuo-
rujen ja urheilutapahtumien, kommentointiin tai kuvittamiseen. Reportaasipelit
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(reportage games) taydentavat asiapitoisia uutisia ja perustuvat usein saman-
laiseen taustatutkimukseen kuin varsinainen uutistekstikin. Tamankaltaisiin
peleihin voidaan laskea mukaan my&s vuorovaikutteiset infograafit, kuten eri-
laiset budjettilaskurit.

Uutispelien tutkimuksessa ei ole tdhdan mennessé tarkasteltu pelaajien/
kayttajien kokemuksia ja kasityksia. Uutispeleja on kasitelty erityisesti pelien
tekemisen nakdkulmasta, eika niinkdan niiden vastaanottamisen, kadyttamisen
tai vaikuttavuuden suhteen. Tassa tutkimuksessa tarkastelemme uutispelien ja
pelillistettyjen uutisten vastaanottamista ja tulkintaa kehysteoriasta kasin. Seu-
raavaksi esitelldaan lyhyesti kehysteoria viestinnan tutkimuksen nakdkulmasta.

Kehysteorialle on esitetty viimeisimpien vuosikymmenien saatossa laaja
kirjo erilaisia maaritelmia. Kehyksen tai kehysten kasitteet ovatkin tieteellisesti
monitulkintaisia ja jossain maarin myds alakohtaisia. Viestinnan ja sen lahialojen
saralla tunnetuimpia maaritelmid ovat kenties Goffmanin (1974) ja Entmanin
(1993) maaritelmat (ks. myds esim. Gamson & Modigliani 1989; Iyengar 1991;
Gitlinin 1980). Vaikka maaritelmissd on paljon samankaltaisuuksia, on kehys-
teoriaa jo pitkdan kutsuttu Entmanin (1993) sanoja lainaten pirstaloituneeksi
paradigmaksi, silla teorian perusajatuksia ja kasitteita on sovellettu monipuo-
lisesti, mutta jokseenkin epdjohdonmukaisesti. Tdma on toisaalta ndhty myds
vahvuudeksi (D'Angelo 2002).

Pelitutkimuksen monitieteiselld kentalld kehysteoriaa on hyddynnetty eri-
tyisesti pelitilannetta ja pelaajien toimintaa tarkasteltaessa, jolloin yhteisesti
neuvoteltujen kehysten ajatuksella on voitu ymmartda niin pelaamisen kes-
keisinta, jaettua ydintd, kuin pelaamiseen liittyvia muita tasoja ja merkityksia
(alueen tutkimuksia on koonnut yhteen esim. Deterding 2009). Pelaamiselle on
tyypillista se, ettd pelaajat maarittelevat tietyn tilanteen pelitilanteeksi (Glas,
Jargensen, Mortensen & Rossi 2011, 143). Tassa tutkimuksessa ei tarkastella
pelaajien kayttdytymistd itse pelitilanteessa, vaan ollaan kiinnostuneita siit,
miten pelaajat yhdessa neuvottelevat ja tulkitsevat uutispeleja.

Tutkimuksessa kaytetdaan Reesen (2001, 11) maaritelmaa kehyksista, jossa
kehykset ovat sosiaalisesti jaettuja ja suhteellisen pysyvia rakenteita ja peri-
aatteita. Niiden tehtdvana on auttaa meitd jasentamaan ja ymmartamaan
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sosiaalista todellisuuttamme symbolisella tasolla. Yksilotason kehykset, joita
usein kutsutaan myos skeemoiksi, auttavat tiedostamattomalla tasolla uuden
informaation arvioimisessa ja omaksumisessa suhteessa aiempaan tietoon, ja
helpottavat muistamista ja ymmartamista kontekstualisoimalla ilmigitd, tilan-
teita ja asioita. Ne ilmenevat tavoissa havainnoida, arvioida ja selittda asioita ja
kokemuksia. (ks. esim. Entman 1993, Scheufele 2004.)

Uutispelin tai pelillistetyn uutisen ilmestyessa kehystymistd on jo tapah-
tunut. Kulttuuriset ja sosiaaliset kehykset ohjaavat toimittajia ja uutisorgani-
saatioita valikoimaan tietynlaisia uutisia. Ne ohjaavat myds sitd, millaisesta
ndkékulmasta ja mihin yksityiskohtiin keskittyen aiheesta tai ilmidsta kerrotaan.
Kehystymistd on myds se, missa muodossa uutinen tarjotaan, esimerkiksi koko-
naan tai osittain pelin muodossa. Lukija tai pelaaja puolestaan arvioi ja tulkitsee
uutista omien tulkinnallisten kehystensa kautta. Vaikka kehykset voidaankin
nahda suhteellisen pysyvina rakenteina, kuuluu niiden luonteeseen se, etta niita
neuvotellaan, uusinnetaan ja tuodaan nakyvaksi vuorovaikutuksessa. Ne ovat
siis alttiita muutoksille erityisesti pyrkiessamme ymmartdmaan uusia ilmioita.

Téssa tutkimuksessa keskitytddn vastaanottajiin, eli uutispelin pelaajiin.
Tutkimuksen tavoitteena on selvittaa, millaisten tulkinnallisten kehysten kautta
uutisten kdyttdjat muodostavat ymmarrystaan uutispelien ilmidsta.

Tutkimuksen toteutus

Koska uutispelien ilmi® on verrattain tuore, ja voitiin ennakoida ettd monella-
kaan uutisia seuraavalla ei ole pitkallista kokemusta niiden kadyttamisesta, lahes-
tymistavaksi valittiin laadullinen ja tutkimusotteeltaan avoin tutkimus. Laadul-
lisen lahestymistavan valintaa puolsi my0ds tieto siitd, ettd suurin osa tahan
mennessa julkaistusta, pelillistamista koskevasta tutkimuksesta on lahestynyt
aihetta kvantitatiivisin menetelmin (Hamari, Koivisto & Sarsa 2014). Usein kysy-
myksessa on ollut lomaketutkimus, jolloin tavoitteena on ollut esimerkiksi sel-
vittaa pelillistamisen koettuja vaikutuksia kohdejoukkoon. Hamarin, Koiviston ja
Sarsan (2014) mukaan véahemmistona olevat laadulliset tutkimukset osoittavat
kuitenkin pelillistamisen olevan ilmidna oletettua monisyisempi.
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Tutkimuksen aineistonkeruumenetelmaksi valittiin  kohderyhmahaastattelu.
Ryhméakeskustelu antaa osallistujille monipuoliset mahdollisuudet kasitella
aihetta yhdessa muiden osallistujien kanssa. Tamén voidaan puolestaan ajatella
vastaavan pitkalti sitd tapaa, milla ihmiset neuvottelevat kehyksid — pyrkivat
ymmartamaan ymparoivaa todellisuutta ja erityisesti sitd koskevaa uutta tietoa.
Osallistujien valista keskustelua analysoimalla on mahdollista paasta kasiksi
niihin samaistuviin ja eriytyviin tulkinnallisiin kehyksiin, joiden kautta he muo-
dostavat ymmarryksensa kasilld olevasta ilmiosta.

Kohderyhmahaastattelua on menetelmana kaytetty useisiin eri tarkoituk-
siin. Yleisia tavoitteita ovat esimerkiksi olleet ideoiden, tuotteiden tai palvelujen
testaaminen ja kehittdminen seka ajatusten, mielipiteiden ja tuntemusten tut-
kiminen (Krueger 2004, 393). Valitsemamme kohderyhmahaastattelun tyyppi
voidaan Stewartin, Shamdasanin ja Rookin (2007, 8-13) luokittelua mukaillen
nahda yhdistelmana kohdennettua tutkimusta ja humanistista haastattelua.
Kohdennetussa tutkimuksessa aineisto kerataan joukolta ihmisia, joilla on jon-
kinlainen jaettu kokemus tietystd konkreettisesta tapahtumasta tai tilanteesta.
Téssa tutkimuksessa tdma jaettu kokemus tuotettiin ennakkoaineiston avulla,
kun haastatteluun osallistuvat ihmiset ohjattiin kokeilemaan valikoituja uutispe-
leja. Humanistiselle kohderyhmahaastattelulle tyypillisesti tassa tutkimuksessa
painopiste oli haastateltavien omien merkitysten painottamisessa esimerkiksi
maaran tai lukujen sijaan.

Haastateltavia kerdttiin usealla eri tavalla. Tutkijat kavivat tutkimukseen
liittymattomissa tilaisuuksissa, kuten luennoilla tai harrastuksien yhteydessa,
kertomassa olevansa mukana digitaalista uutisformaattia kasittelevassa hank-
keessa. Taman jalkeen paikalla olijoita pyydettiin osallistumaan ryhmahaastat-
teluun. Osaa haastatteluun osallistuneista lahestyttiin yhteyshenkildiden kautta,
ja muutamia kysyttiin tarpeen mukaan henkildkohtaisesti, jotta ryhmat saatiin
riittdvan suuriksi. Osa tutkimukseen osallistuneista saatiin mukaan téysin satun-
naisesti lahestymalld heitad kadulla. Haastateltavia rekrytoidessaan tutkijat eivét
puhuneet suoraan uutispeleistd, vaan uudesta digitaalisesta uutisformaatista.

Ennen haastatteluja osallistujille lahetettiin tutustumismateriaali, jossa
oli linkit kolmeen erilaiseen pelillistettyyn uutiseen: Helsingin Sanomien
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ydinpommeja kasitelleeseen tuhokoneeseen (2012), Helsingin Sanomien sddis-
topeliin (2013) sekd Chilen kaivosturmaa koskevaan kaivosmiesten pelastamis-
peliin Los 33 (Root33 2010), johon liittyi The New York Timesin pelastusoperaa-
tiota havainnollistava esitys (2010). Helsingin Sanomien tuhokoneessa pelaaja
saa eteensa lilkuteltavissa olevan kartan, jolle han voi "pudottaa” valitsemansa
rajahteen. Pelaaja voi liikuttaa kartan esimerkiksi kotialueensa paalle ja testata,
millainen lampdvaikutus, paine tai laskeuma rdjahteesta syntyisi. Sddstopelissd
puolestaan pyritdan hallituksen budjettisuunnitelman mukaisesti leikkaamaan
kuntien menoista miljardi euroa. Pelaajalle on nakyvilld yleisluontoinen lista

erilaisista menokohteista

Lampévaikutus i Laskeuma

ja nykyisista  kuluista.
Menokohtaa klikkaamalla
kyseisen kohdan rahoi-
tuksesta leikataan viisi
prosenttia nykyisistd bud-
jeteista. Los33:ssa pelaaja
yrittdd pelastaa Chilen
kaivosturman uhreja
kaivoksesta. Pelaaja
ohjaa  pelastuskapselia

pyorittamalla ratasta, ja

kdy noutamassa alhaalla

odottavia  kaivosmiehia

Kuva 1: Helsingin Snomien tuhokone . o

yksi  kerrallaan ylhaalla
odottavaan vapauteen. The New York Timesin havainnollistava esitys esittelee
puolestaan dioilla yksityiskohtaisesti pelastusoperaation. Esityksessa kasitel-
[d&n muun muassa kaivoksen syvyytta seka pelastuskapselin toimintaa. Nama
kohderyhméahaastatteluiden materiaalina kdytetyt uutispelit voidaan sijoittaa
Bogostin ja kumppaneiden (2010, 15-17) jaottelussa padosin reportaasipelien
kategoriaan. Haastateltavat saivat kokeilla sovelluksia omalla ajallaan seka juuri

ennen haastatteluja siihen varatussa tilassa.
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Ryhméahaastatteluja jarjestettiin nelja kappaletta syksyn 2013 aikana. Naihin
neljadn haastatteluun osallistui yhteensa 23 haastateltavaa, joiden ikd vaihteli
vélilld 19-68 (keskiarvo 30,4 vuotta). Kestoltaan ryhmédhaastattelut olivat noin
tunnista puoleentoista tuntiin?. Haastattelut nauhoitettiin panoraamakameralla,
joka antoi 360 asteen kuvan pdydan ymparille asettuneista keskustelijoista.
Nauhoittamisen jalkeen haastattelut litteroitiin. Litteraatiossa pyrittiin sana-
tarkkaan ilmaisuun, jossa esimerkiksi merkittavat tauot ja naurahdukset merkit-
tiin mukaan. Lyhyitd taukoja, niiden pituuksia tai intonaatioita ei litteroitu, silla
niitd ei nahty merkityksellisiksi valitun analyysimenetelman kannalta. Litteroitu
haastatteluaineisto oli yhteensd 40722 sanan laajuinen.
Aineistonkeruumenetelmana kohderyhmahaastattelu avaa oven useille eri-
laisille analyyttisille [ahestymistavoille. Tassa tutkimuksessa sitoudumme sosiaa-

lisen konstrukti- - g

ismi iagt- HS:nsaastopeli kuntien menoista
onismin perlaat Klikkaa menoll’stga sadstddksesisiitd ja kerdd miljardin saastot.

teisiin siita, etta ) |kkAA LEIKATAKSESI5 PROSENTTIA

A H Lastensuojelun laitos- ja perhehoito (649ME€)
yk5||0t Jakavat Muut lasten ja perheiden palvelut (383M€)
. Vanhusten laitospalvelut (947M€) |
ja neuvottelevat  vammaishuollon laitospalvelut (193Mé€)
Vammaisten tydllistdmistoiminta (200M€) LEIKKAUSLISTASI
subjektiivisia Kotipalvelut (794ME€)
J Muut vanhusten ja vammaisten palvelut Esiopetus 32ME€ (-10%)
. . (2644 M€E) Perusopetus 448ME (-10%)
todellisuuksiaan Lukiokoulutus 33M€ (-5%)

Perusterveydenhuollon avohoito (pl.

| i - hammashuolto) (2280ME)
kielen Ja vuo Perusterveydenhuollon hammashuolto (497M

Paihdehuolto (184M€) Ammatillinen koulutus 76M€ (-5%)
. €)
rovaikutuksen (Peruste;veydenhuollon vuodeosastohoito
1237ME
Erikoissairaanhoito (6110ME)
kaUtta' FOkUS Ympérislﬁteweydenhuolto(B(BME) ,
. e Muu sosiaali- ja terveystoimi (1381ME
el toisin sanoen  opetus- ja kulttuuritoimen hallinto (187M€)
o Esiopetus (326 M€)
ollut yksittaisten  Perusopetus(4488Me)
Lukiokoulutus (651M€) ( ,
H H H Ammatillinen koulutus (1522M€
ihmisten aja- Ammattikorkeakoulutoiminta (425M€)
. Kansalaisopistojen vapaa sivistystyd (178 M€)
tuks|ssa, vaan Muu vapaa sivistystyo (15M€)
Taiteen perusopetus (79ME)
siind,  millaista  Muyopetusioimi (16M€)

todellisuutta (
ryhméakeskuste-

luun osallistuvat

LEYNIEoNdarelroa )

Kuva 2: Helsingin Sanomien sadstopeli

ihmiset yhdessa rakensivat. Tallainen merkitysneuvottelu on aina kontekstu-
aalista. Ne kasitteet joiden kautta maailmaa jasenndmme, ovat sosiaalisesti,
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historiallisesti ja kulttuurisesti asemoituja. Nama kasitteet ovat toisaalta jatkuvan
muutoksen kohteena, toisaalta niillda on mahdollistava ja rajoittava vaikutus aja-
tuksiimme ja tekoihimme. (Foster & Bochner 2008, 92.) Esimerkiksi uutispelit
ovat ilmidna samalla sekd uusi ettd vanha. Monille haastattelun osallistuneille
henkildille taméa tutkimus oli ensimmainen kerta kun he kokeilivat uutispeleja.
Toiset haastateltavat kertoivat kokeilleensa useitakin uutispeleja, tai he viitta-
sivat omaan pelihistoriaansa, jonka omalta osaltaan voidaan nahda kehystavan
heidan tulkintojaan. Kohderyhmahaastattelujen avulla luotiin yhteinen tila,
jossa ymmarrysta ja merkityksia oli mahdollista neuvotella.

Koska kehykset ilmenevat erityisesti tavoissa havainnoida, arvioida ja
selittdd kokemuksia, etsittiin aineistosta erityisesti kohtia, joissa haastatel-

tavat keskustelussa arvioivat

Los 33

por_root33

Tiempo del mscah:oo:o1 09
fx3

tai selittivat uutispelien ilmiota
tai kokemuksiaan ja tuntemuk-
siaan niistd. Merkityksellisiksi
nousivat myds ne kohdat, joissa
haastateltavat kertoivat siita,

kuinka he eivat ymmartaneet
jotakin asiaa tai osa-aluetta

uutispeleista. Ensin molemmat
Mombre del Minero:

Cerlos Mamani tutkijat lukivat omilla tahoil-
Edad: 22

Preifaalon/Carga: laan aineiston lapi. Taman
opersgor de maguinas

jalkeen he kavivat aineiston
uudelleen lavitse  merkiten
ja nimeten aineistosta kaikki
tutkimuksen kannalta merki-
tykselliset kohdat. Kun tdama
alustava koodaus oli tehty,
merkinnat yhdistettiin ja niille

133 g ¥ 3
thaky iy 1hgf A9 Se iy

etsittiin keskustellen yhtenevat

Kuva 3. Los33:ssa yritetddn pelastaa Chilen kai-

L yTite nimikkeet. Tassa vaiheessa kes-
vosturman uhreja kaivoksesta.

kusteltiin myds tulkinnasta ja
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For the remaining trapped miners, a short trip to the surface is at hand. Related Articke »

t[2]2]< Bl e [nex»

|5 &

¥

If the capsule gets stuck, the miners ———

can separate their chamber from the }l
|

upper portion and be lowered back inta
the mine.

The capsule contains tanks of
oxygen-enriched air and a phone. A
hamess will monitor the miners' vital
signs during the trip.

P — Shock-absorbing side wheels

Kuva 4. The New York Timesin esitys havainnollistaa pelastusoperaatiota.

etsittiin yhteisymmarrystd yksittéisia koodeja yhdistavista kategorioista, jotka
edustavat niita kehyksid, joiden kautta haastateltavat pyrkivat luonnehtimaan ja
ymmartamaan eli merkityksellistamaan uutispelien ilmidta. Analyysin lopputu-
loksena aineistosta tunnistettiin kolme paakehysta: 1) viihteellisyyden ja leikilli-
syyden kehys seka aiheen vaatiman vakavuuden valinen jannite, 2) suunnittelun
ja kaytettavyyden kehys seka 3) uskottavuuden ja totuudenmukaisuuden kehys.
Seuraavaksi kukin kehys kdydaan lapi tarkemmin, minké jélkeen tuloksia pohdi-
taan suhteessa aikaisempaan tutkimuskirjallisuuteen.

Tulokset

Viihteellisyyden ja leikillisyyden kehys sekd aiheen vaatiman vakavuuden vilinen jdnnite.
Ryhmédkeskusteluissa nousi vahvasti esiin huoli uutisten viihteellistymisesta
ja uutispelien osallisuudesta tahan trendiin. Viihteellistymisen koettiin olevan
epatoivottua ja vievan tilaa varsinaiselta uutissisalldlta. Uutispelien myds uskot-
tiin keventdvan uutisen kohteena olevaa aihetta ja haivyttavan sen vakavuutta.
Uutispelien ja uuden teknologian pelattiin korostuvan liiallisesti suhteessa
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uutissisaltoihin, jolloin varsinaisen asiasisalldon nahtiin mahdollisesti jaavan
toissijaiseksi. Uutispelien epadiltiin myds harhauttavan erityisesti kokematto-
mamman lukijan pois varsinaisen asiasisallon ddreltd ja pelkastaan leikkimaan
ja toteuttamaan enemmankin peleihin liitettyja tavoitteita uutisten lukemisen ja
oppimisen tavoitteiden sijaan:
Osallistuja 5: Et miten sais. Mut et siindki mé itse asiassa rupesin sitte fuskaa-
maan, et ma kans kokeilin, et mitd tapahtuu, jos ma saan sen tayteen
Osallistujat 1,2,3: (naurua)
Osallistuja 1: Joo.
Osallistuja 5: et sit vaan niinku paineli vaha niinku kaikkia, mut et jos ois niinku
oikeesti kdyny sen niinku aivotydn ja vaikkei kaviskaan sita koko prosessia- -
Osallistuja 3: Mm, niin
Osallistuja 5: Ni varmaan siind rupee tajuamaan, etta onhan taa nyt tosi vaikee.
(Ryhma 3, keskustelua HS:n sddstopelistd)
Uutisten ja pelien tavoitteet muotoutuivatkin keskusteluissa varsin erilaisiksi.
Pelien ajateltiin olevan ajanvietettd ja viihdettd, kun taas uutisiin liitettiin ajatus
ymmarryksen laajentamisesta.

Keskustelijat pohtivat runsaasti myds uutispelien aiheenvalintaan liittyvia
kysymyksia. Soveltuviksi aiheiksi miellettiin valistavat, henkildkohtaiset aiheet,
kuten oman kaytoksen vaikutus ymparistdon. Sen sijaan esimerkiksi Helsingin
Sanomien tuhokone, jossa voi testata erilaisten pommien vaikutuksien laajuutta
esimerkiksi Helsingin ydinkeskustassa, oli monien mielesta mauton, ellei suoras-
taan epakorrekti. Joukossa oli esimerkiksi heitd, jotka eivat halunneet kokeilla
tuhokonetta lainkaan. Ihmisten hyvinvointiin liittyvat traagiset tapahtumat tai
tuhoisat onnettomuudet, erityisesti niiden ollessa ajankohtaisia, koettiin hyvin
epasopiviksi uutispelien aiheiksi. Esimerkkeja keskustelussa esiin nostetuista
epasopivista aiheista olivat muun muassa kadonneet henkil6t, koulusurmat ja
terrori-iskut:

Osallistuja 4: Ei 0o vield ainakaan tullu vastaan mitddn semmosta epdsopivaa, ei
se noissa nyt niinkaan loukannu sita... sielta ku, sita on vaikee kuvitella, jos vaikka
joku WTC-peli, ni mitd siina tehtéis

Osallistuja 1: Niin.
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Osallistuja 4: Hypataan kerroksesta alas ja katotaan selvitadnka hengissa. Ei se

siihen niinku

Osallistuja 1: Testaa monennestako kerroksesta voit hypéta elavané alas.

Osallistuja 2: Mmh.

Osallistuja 4: Nii, joku koulusurma-peli, juokse Pekka-Eerikkia karkuun.

(kevytta naurua)

Osallistuja 4: Ei niinku.. ei kaikkiin sovi.

Osallistuja 1: Nuolindppaimilla.

(Ryhmé 4, yleistd keskustelua uutispelien aiheista)
Keskustelu siitd, mistd aiheista "saa” tai "ei saa” tehda peleja, ei ole uusi eika
rajoitu pelkastaan uutispeleihin. Esimerkiksi poliittiset ja kommentoivat sarja-
kuvat ovat saaneet osansa tallaisesta negatiivisesta huomiosta, mista esimerk-
kind muutaman vuoden takainen kiista Muhammed-aiheisista sarjakuvista
Tanskassa (Modood, Hansen, Bleich, O’Leary & Carens 2006). Myds uutispelien
yhteydessd tunnetaan tapauksia, joissa pelejd on kritisoitu tai jopa vedetty lin-
joilta koska ne on koettu lilan loukkaaviksi. On kuitenkin aiheellista muistaa, etta
jos pelin tarkoituksena on herattaa tunteita ja keskustelua, sita ei pitdisi hylata
lahestymistapana vain siksi ettd se naissa tavoitteissa tavoitteissa onnistuu.
(Bogost ym. 2010, 28, 78.)

Uutispelien suunnittelun ja kdytettdvyyden kehys. Tulosten pohjalta uutis-
pelien suunnittelun ja toteutuksen haasteet ja kysymykset nousivat hyvinkin
tarkeiksi. Huolimatta pelien viihteellisyydesta ja niihin liitetyistd mahdollisista
uhkakuvista, uutispelien nahtiin potentiaalisesti havainnollistavan ja konk-
retisoivan uutisaiheita ja helpottavan vaikeasti kasitettavien aiheiden, kuten
suurien etdisyyksien tai maarien, ymmartamistd. Helsingin Sanomien sddsté-
peli konkretisoi monelle, kuinka vaikeaa miljardin sadstdminen kuntien budje-
tista todella on. Lisaksi haastateltavat kertoivat, kuinka pelit onnistuivat teke-
maan aiheista henkil6kohtaisempia. Esimerkiksi tuhokoneessa pommin saattoi
pudottaa omalle asuinalueelleen, ja sddstopelissd valinnat perustuivat henkilo-
kohtaisille arvioille:

3: Mulle jéi mieleen se tota... leikkauslista. Et se oli mulle positiivinen kokemus, en
ollu aikasemmin noita tehny, ettd... et siind oli must jarkee, se niinku konkretisoi
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sen, et miten vaikeeta nyt on, et ku ma rupesin klikkaa sielta jostain yleishallin-
nosta ja jostaki, etta otetaahan viisprosenttii pois ja olin mielestani niinku tyyty-
vdinen, ettd mahdn sain hirveesti leikattua ja sit mé katoin lopputulost ni ei siin
ollu varmaa viel miljoonaakaan vield, et
(pientd naurua)
3: Et niinku, et ihan hirveesti... et niinku... se konkretisoi sen, et missa tilanteessa
nyt hallitus on ja joutuu niité leikkauslistoja tekemaan, etta... en kadehdi heita.
5: Aika samanlainen kokemus mullaki oli, et se jotenki tosi hyvin niinku konkre-
tisoi sen ja siind myds niinku ndkee ettd.. ettd koska, ihmiset usein niinku taval-
laan puhuu siitd, et nyt.. ettéd leikataan vaaristd asioista, mut sit jos mietitadn
mitka asiat on niinku mita kunta hoitaa, niin sehdn hoitaa nimenomaan vaikka
niinkun lasten ja vanhusten asioita ja jos niista pitaa tavallaan niinku saastaa, niin
mista itse niinku olis sit valmis luopumaan, ni onhan se tosi niku vaikee tehtava.
(Ryhma 3, keskustelua HS:n sadstokoneesta)
Mahdolliset hyodyt jdivat keskustelijoiden mukaan kuitenkin varsin rajallisiksi
verrattuna uutispeleissd havaittuihin puutteisiin, kysymyksiin ja ongelmiin. Esi-
merkkeind olleiden uutispelien merkitys tai tarkoitus herétti paljon kysymyksia,
ja haastateltavat eivat olleet valilla varmoja niiden sanomasta. Uutispelien
antaman informaation koettiin olevan useimmiten vajavaista, itsestaan selvaa
tai jopa puuttuvan kokonaan. Lisdksi uutispelien taustalla olevat prosessit ja
niiden perustana oleva informaatio eivat tuntuneet haastateltaville tarpeeksi
lapinakyviltd. Myds esimerkkeind olleiden uutispelien kdyttoliittymat seka
ohjeiden rajallisuus nousivat ongelmallisiksi, silla kaikki haastateltavat eivat
osanneet kdyttaa kyseisia uutispeleja esimerkiksi kayttoliittyman epaselvyyden
tai ohjeiden puuttumisen takia. Nama kokemukset heijastelevat hyvin ajatusta
siitd, ettd uutispelien tulisi olla mekaniikoiltaan ja toteutukseltaan mahdolli-
simman helposti [dhestyttavid, koska ne on tarkoitettu suurelle yleisolle (Sicart
2008, 31-32).

Ongelmalliseksi muodostuivat myds tilanteet, joissa pelimekaniikka ei
tukenut aiempaa kokemusta tai mielikuvaa todellisuudesta, vaan esimerkiksi
esitti kaivosmiesten pelastusoperaation yksinkertaisena ja vaarattomana, vaik-
kakin aikaa vievana prosessina, tai Helsingin pommituksen ydinpommeilla
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hyvinkin mahdollisena ja yksinkertaisena tapahtumana. Uutispelien prosessu-
aalinen retoriikka oli siis ristiriidassa aihekehyksen kanssa.

Uskottavuuden ja totuudenmukaisuuden kehys. Haastateltavat arvioivat
uutispelien totuudenmukaisuutta hyvin erilaisin tavoin. Yhtaaltd uutispelien
katsottiin olevan nimenomaan peleja, jolloin niiden ei uskottu edustavan todel-
lisuutta kuin vain suuntaa-antavasti — jos lainkaan. Toisaalta haastateltavat
odottivat, ettd uutispelien pitaisi uutisorganisaatioiden tuotoksina pystya ker-
tomaan tapahtumista ja aiheista ainakin kohtuullisen luotettavasti. Yleisesti
ottaen materiaalina olleiden uutispelien totuudenmukaisuus arvioitiin varsin
heikoksi. Tama liittyi usein jo aiemmin mainittuun tietojen puutteellisuuteen,
simulaation keskeneraisyyteen, uutisen koettuun puuttumiseen tai pelien lah-
tokohtaisesti kyseenalaisena pidettyyn totuudenmukaisuuteen:

Osallistuja 1: koska siis se se loi siitd taas sellasen et ma aloin klikkailee niitd ja
kattelemaan et mita sielld on ja.. sitte, md en tieda oliks se justiinsa jonku FMLn (?)
kautta tehty, tai jotain téllasta vastaavaa etté se ottais niinku tuuliolosuhteet ja sel-
laset huomioon, koska siind just silleen niinku wllup etté tdénnepdin menee ja niinky,
Osallistuja 6: Mmh
Osallistuja 1: laskeuma, tdnaan, jos sielld jotain sellasta kavis ja ndin... mutta
tota... mut seki oli taas silleen et en tiid mihin tda perustuu, en tiid yhtéan et
mihin se pohjaa ja télleen ndin mutta tota.. et silleen ei ehka uskottavinta ikind
mutta... niin. Ihan mielenkiintosta
Osallistuja 6: Nii onks se sitte et... onks se sitten merkittavaa tavallaan se siséllon
kannalta kuinka uskottavaa se on ne..
Osallistuja 1: Mmh
Osallistuja 6: no ei se nyt varmaan mitenkaan erityisen vélttamatta merkittavaa
Osallistuja 1: Nii siis se justiinsa
Osallistuja 6: et onko se peli kuinka kuvaava..
Osallistuja 3: Nii, ainoo sit tietty se, etté tekeekd se siitd uutisesta tyhjemman jutun
Osallistuja 6: Nii, nii, nii
(Ryhma 2, keskustelua HS:n tuhokoneesta)
Kokonaisuudessaan haastateltavat kokivat materiaalina olleiden uutispelien
uskottavuuden ja luotettavuuden varsin heikoksi. Tahan vaikuttivat uutispelien
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koettu viihteellisyys, niiden suunnittelun ja toteutuksen ongelmat sekad paa-
asiassa heikoksi arvioitu totuudenmukaisuus. Toisaalta haastateltavat nostivat
esiin, ettd uutispelin julkaisseen organisaation maine ja uskottavuus saattoivat
nostaa myds uutispelin arvoa. Ndiden tulosten perusteella voidaankin esittaa,
ettd mikali uutispelin aihe, toteutus ja kayttoliittyma on suunniteltu huolella,
ja sen julkaisuymparisto tukee vaikutelmaa sen luotettavuudesta, voi uutispeli
olla hyvd tapa havainnollistaa tai syventda journalistista kerrontaa. On kui-
tenkin huomattava, etta uutispeleja ei ikaan kuin formaattina arvioitu kovinkaan
uskottavaksi. Uutismedian uskottavuus on perustunut muun muassa kokonais-
valtaisuuteen, virheettdmyyteen ja tarkkuuteen, mielipiteiden ja faktojen erot-
teluun sekd todenmukaisuuteen (Gaziano & McGrath 1986, 454). Tallaiset arvi-
ointikriteerit voivat kuitenkin soveltua huonosti peleille ominaiseen leikilliseen
eetokseen, ja ndin johtaa heikkoon uskottavuuden kokemukseen uutispelien
kohdalla.

Tulosten perusteella on mahdollista esittda, ettd journalistinen konteksti
asettaa erityisid haasteita uutispelien suunnittelulle ja toteutukselle. Vaikka
uutisten toivotaan useimmiten olevan ytimekkaita ja esittavan asian tai tapah-
tuman selkedsti, vaaditaan erityisesti tosielamaan pohjautuvalta pelilta eli jon-
kinlaiselta simulaatiolta huomattavasti enemman monimutkaisuutta. Esimer-
kiksi sddstdpelin kohdalla pelaajat jaivat odottamaan ndkevansa valintojensa
seurauksia, ja kun niitd ei pystytty tarjoamaan, koettiin simulaation olevan
keskenerdinen.

Lopuksi on huomionarvoista, ettd emme haastattelukutsuissa tai kysymyk-
sissa puhuneet tutkijalahtoisesti uutispeleistd vaan esimerkiksi sovelluksista
ja digitaalisista uutisformaateista. Silti haastateltavat puhuivat kokeilemistaan
sovelluksista heti peleind. Tama voi viitata esimerkkeina olleiden uutispelien
kuuluvan tulkinnallisesti enemmaénkin pelien kuin uutisten kehykseen. Se myds
selittaisi tulkintoja jotka liittyivat pelien viihteellisyyteen, asiasisallon hamarty-
miseen, simulaation monimutkaisuuteen sekd uskottavuuden ja totuudenmu-

kaisuuden kyseenalaistamiseen.
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Lopuksi

Téssa artikkelissa kasiteltiin uutispelien pelaajien tulkintoja ja kokemuksia
kehysteoreettisesta nakdkulmasta. Pyrkimyksend oli kuvata ja ymmartaa sita,
millaisten tulkinnallisten kehysten kautta uutisten kayttdjat muodostavat
ymmarrystaan uutispelien ilmidsta. Uutispelien pelaajat selittivat kokemuk-
siaan, nakemyksiaan ja mielipiteitddn uutispeleista erityisesti pelien viihteelli-
syyden ja uutisten vakavuuden ristiriidan, kdytettavyyden seka uskottavuuden
ndkdkulmista.

Kehysteoreettinen ldhestymistapa uutispelien tutkimukseen ja ldhempé&én
tarkasteluun osoittautui tdssa tutkimuksessa mielenkiintoiseksi valinnaksi.
Koska uutispelit ovat ilmidna verrattain uusi, ja ne sijoittuvat journalismin ja
pelien rajapinnalle, asettavat ne haasteita niille aiemmille tulkintakehyksille, joita
peleihin tai uutisiin on liitetty. Kuten Bogost ja kumppanit (2010, 26) toteavat,
uutispelien varovainen ja tarkka "kehystdminen” on tdrkeda, jotta voitaisiin
valttaa lukijan ja kokijan vddrinkasitykset ja hammennys. On tdrkeda huomata,
ettd toimittajien ja pelinkehittéjien ideologiset tavoitteet eivat mitenkaan valt-
tamatta toteudu suoraan, vaan pelaajien odotukset ja toiminta saattavat johtaa
taysin toisenlaiseen lopputulokseen kuin oli ajateltu (Bogost ym. 2010, 26-27).
Tama voi johtua esimerkiksi prosessuaalisen retoriikan suunnittelun epdonnis-
tumisesta tai aiheen odottamattomasta tai uudesta ldhestymisnakdkulmasta,
joka ei sovi lukijoiden tai pelaajien lahtokasityksiin ja skeemoihin. Uutispelit
joutuvat ainakin vield vastaamaan seké prototyyppisille uutisille ettéd prototyyp-
pisille peleille asetettuihin odotuksiin ja vaatimuksiin. Joissain tapauksissa, esi-
merkiksi totuudenmukaisuuden ollessa kyseessa, ndma kaksi osa-aluetta voivat
olla jopa lahtokohtaisesti ristiriidassa.

Tutkimuksen [0yddkset korostavat paitsi uutispelien suunnittelun haasteita
ja vaikeutta, my0ds pelien asemaa edelleen péaaasiallisesti viihdyttavand media-
formaattina. Pelit eivdt haastateltujen mielestd useinkaan sopineet vakavien
uutisaiheiden kasittelyyn, ja ne saatettiin ndhda suorastaan epakunnioittavana
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tapana lahestya vakavaa aihetta. Tulokset voivat kuitenkin auttaa uutispelien
kehittajia huomioimaan paremmin uutispelien ja journalistisen kontekstin aset-
tamat vaatimukset pelisuunnittelulle seka pelien toteutukselle. Erityisia vaatimuksia
ovat esimerkiksi erityisen lavea kohderyhma, uutispelien vaikuttamaan pyrkivat
tavoitteet, totuudenmukaisuuden problematiikka, taustalla olevien prosessien lapi-
nakyvyyden ideaali, aiempia kohtia tukevien pelimekaniikkojen suunnittelu seka
tietysti aikaresurssien ottaminen huomioon.

Uutispelit ovat pelitutkimuksen kannalta mielenkiintoinen ilmig, silla ne esiin-
tyvat sellaisessa ymparistdssa, jossa kayttdjat eivat mielld itsedan pelaajiksi eivatka
useinkaan ldhtdkohtaisesti orientoidu pelaamaan. Tulosten perusteella taméa pati
koko ryhmaén, eika pelikokemuksella tai -harrastuneisuudella ollut merkitysta
asiaan. Digitaalisen pelaamisen yleistyminen, ja ehka ennen kaikkea hyvaksyttavyys
sosiaalisena ilmidna, on ollut yksi viime vuosikymmenien suurista kehityslinjoista.
Aikaisemmissa tutkimuksissa on osoitettu, kuinka monia erilaisia lahestymistapoja
pelaamiseen voi olla, ja kuinka loppujen lopuksi vain pieni osa pelejd pelaavista
ihmisista varsinaisesti sitoutuu pelaamiseen harrastuksena, tai identifioi itsensa
pelaajaksi (ks. esim. Kallio, Mayra & Kaipainen 2009). Samalla on hyva muistaa, etta
Suomenkin kaltaisessa tietoyhteiskunnassa on edelleen suuri joukko ihmisia, jotka
aktiivisesti valttelevat digitaalista teknologiaa, ja tekevat esimerkiksi paatoksen
elaa elamaansa ilman tietokoneita (Hakkarainen & Hyvdnen 2010).

Uutispelit ja pelillistetyt uutiset ovat verrattain uusi ja kehitysvaiheessa oleva
ilmi®. Tutkimusprosessia arvioitaessa on otettava huomioon, ettd tutkimuksen
materiaalina kaytetyt uutispelit ohjaavat tutkimuksen tuloksia, ja ettad erilaiset
uutispelit olisivat saattaneet johtaa hyvinkin erilaisiin tulkintoihin. Lisaksi kehysteo-
reettinen lahtokohta ei takaa tulosten vertailtavuutta kehysteorian varsin moni-
puolisten soveltamistapojen takia. Tutkimus kuitenkin tarjoaa pohjatietoa nykyi-
sesta suhtautumisesta uutispeleihin, mahdollista hy&tya uutispelien suunnitteluun
ja suuntia jatkotutkimukselle. Seka laadullinen ettd maarallinen lisatutkimus erityi-
sesti uutispelien suunnittelusta ja toteutuksesta, kuten myos yleison ja varsinaisten
kayttajien reaktioista ja kokemuksista on tarpeen, jotta uutispeleja voidaan kehittaa

PELITUTKIMUKSEN VUOSIKIRJA 2014

suuntaan, jossa ne palvelisivat mahdollisimman hyvin niille asetettuja tavoitteita.
Kohderyhmékohtaiset, uutispeleja vertailevat tai uutispelien aiheita kasittelevat
tutkimukset voisivat vieda uutispelien kehitystd eteenpdin.
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