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Tama Pelitutkimuksen vuosikirja on jo kymmenes laatuaan.
Kun ensimmadisen Pelitutkimuksen vuosikirjan johdanto vuon-
na 2009 1ahti liikkeelle pelien ja pelitutkimuksen méérittelyis-
td, ei nyt ole endd tarvetta aivan samanlaiseen oman toimia-
lan paaluttamiseen. Edelleen vuoden 2009 Johdannossa to-
dettiin:

Suomalaista pelitutkimusta leimaavat nyt, vuonna
2009, yhtdédlta uuden tieteenalan vahvan laajenemi-
sen ja kasvun mukanaan tuoma innostuksen ja 18y-
toretkeilyn henki, toisaalta edelleen tietty marginaa-
lisuus. Vasta vuodet ja vuosikymmenet lopulta néyt-
tavat, missd laajuudessa pelitutkimusta Suomessa
pitkalld tdhtdimelld harjoitetaan. (s. ii)

Kymmenen vuotta myShemmin voidaan todeta, ettd innos-
tuksen ja 16ytoretkeilyn henki on edelleen toiminnassa vah-
vasti mukana. Tamaén takaa sekd alalle jatkuvasti tulevat uu-
det, nuoret tutkijat, ettd itse pelialan edelleen jatkuva no-
pea kehitys. Marginaalisuudesta ei varmasti ole tdysin paasty
eroon, ainakaan jos vertailukohdaksi otetaan kaikkein isoim-
mat ja perinteisimmadt tieteenalat. Toisaalta pelitutkimus on
saanut merkittdvén siivun tutkimusrahoituksesta viime vuo-
sina ja erityisesti pelitutkijat ovat ndkyneet mediassa ja jul-
kisessa keskustelussa. My0s useita pelitutkimukseen liitty-
vid tehtdvid on perustettu suomalaisiin korkeakouluihin. Eri-

tyisesti Suomen Akatemian myontdma Pelikulttuurien tutki-
muksen huippuyksikkoérahoitus oli iso huomionosoitus, jo-
ka tunnusti suomalaistutkijoiden tdrked panoksen pelitutki-
muksen kehittdmisessd, nosti alan statusta, takasi jatkuvuu-
den moneksi vuodeksi eteenpéin ja mahdollisti monet uudet
rekrytoinnit, jotka ovat nopeasti kansainvélistaneet Suomes-
sa toimivaa tutkijakuntaa.

Kuluneen vuoden aikana ehkd suurin ilmié on ollut e-
urheilun nouseminen huomattavasti aiempaa nakyvammin
esiin kansallisessa julkisuudessa. Erityisesti tdhdn ovat vai-
kuttaneet suomalaispelaajien saavuttamat voitot kansainvali-
sissd turnauksissa, joissa on jaettu huomattavia rahapalkinto-
ja. Dota 2 -pelissd miljoonatienesteille paédsseet Lassi “Matum-
baman” Urpalainen, Jesse “JerAx” Vainikka ja Topias “Top-
son” Taavitsainen on erityisesti nostettu uuden ajan idoleik-
si, mutta ehkd nditdkin suurempaan saavutukseen ylsi Joo-
na “Serral” Sotala, joka marraskuussa voitti StarCraft 11 -pelin
maailmanmestaruuden ensimmadisend ei-korealaisena pelaa-
jana.

Kilpailu kuuluu tietysti oikeastaan kaikkeen pelaamiseen,
mutta e-urheilussa kilpaileminen on organisoitu sarjoiksi,
turnauksiksi ja liigoiksi, joita seuraavat suuret yleisot seka
paikan pédilld ettd erityisesti netissd striimattuina lahetyksi-
nd. Mukana on ammattilaissarjoja, -tiimejé ja -pelaajia, mutta
my06s huomattavasti suurempi joukko kilpailullisesti pelaa-
via, jotka eividt kuitenkaan pelaa ammatikseen tai ylipdansa
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rahasta. Pelejd, joissa turnauksia jdrjestetddn, on loputtomas-
ti ja uusia sarjoja syntyy jatkuvasti, miké tekee kilpapelaami-
sen kentéstd varsin kirjavan. On yksinpelejd ja joukkuepelejd,
strategiapelejd, toimintapelejd, ajopelejd, virtuaalista latkda ja
futista ja niin edelleen. My06s mobiilipelit ovat tulleet nédky-
vasti mukaan kilpapelaamisen kentille.

E-urheilun keskeinen ndyttdimd on suoratoistopalvelu
Twitch, jonka kautta suurin osa turnauksista ja otteluista
ndytetddn. Toisaalta esimerkiksi Suomessa Yle on ndyttanyt
viime vuosien isoja turnauksia my6s omilla tv-kanavillaan,
mikd on merkittdvdlld tavalla lisinnyt e-urheilun tunnet-
tuutta Suomessa. Twitchin valta-asemaa tietysti pyritddan
my0s haastamaan ja jotkin sarjat ovat siirtyneet Facebookiin
(esim. Gfinity Elite Series: Rocket League). On kiinnostavaa
seurata, miten tdimd ja muut lajien esittdmisessd tapahtuvat
muutokset vaikuttavat e-urheilun seuraamisen kehitykseen
tulevaisuudessa.

Uusista sarjoista isoimmin liikkeelle on lahtenyt Overwatch
League, jonka ensimmadinen kausi pelattiin vuoden 2018 ai-
kana. Globaaliksi tdhtddvassa sarjassa on joukkueita Pohjois-
Amerikan lisdksi ainakin Aasiasta ja Euroopasta, mutta en-
simmadiselld kaudella kaikki pelit on jarjestetty Yhdysvallois-
sa. Liigassa pelaa useita suomalaisia pelaajia, mikd on sel-
vasti lisdannyt sithen kohdistuvaa mielenkiintoa my6s Suo-
messa. Perinteisen urheilun mallia seuraten Overwatch Lea-
guen joukkueet rakennetaan tiettyd kaupunkia edustaviksi
seuroiksi. Nahtdvaksi jad, miten asukkaat seurojen kotikau-
pungeissa ottavat ne omikseen.

Suomessa on kilpapelaamisella pitkét juuret. Laneja on jér-
jestetty kolmisenkymmentd vuotta ja Assembly-tapahtuma
on aikanaan ollut kansainvélisestikin suorastaan uranuurta-
ja. Tdman pdivéan tilanteessa Suomi ei ehké ole than niin vah-
vasti edustettuna kuin voisi olla tai voisi odottaa. Tdalld on

joukkueita, jotka menestyvit hyvin omissa lajeissaan, mut-
ta aivan maailman kérjestd ei suomalaisjoukkeita muutamaa
poikkeusta lukuun ottamatta 16ydy. Suomalaispelaajia kylla
on kansainvilisissd huippujoukkueissa ja esimerkiksi NHL-
kilpailun Euroopan karsinnat olivat suomalaisjuhlaa. Mutta
erityisesti Ruotsissa ja Tanskassa on runsaasti korkean profii-
lin tiimejd, joilla on joukkueita useissa lajeissa, monen vuo-
den perinteet ja paljon menestystd, esimerkiksi Ninjas in Py-
jamas, Fnatic Ruotsissa ja Astralis Tanskassa. Suomessa Telia
hankki aiemmin tdnd vuonna Assemblyn omistukseensa ja
taman liikkeen seurauksia suomalaisen e-urheilukentin ke-
hittymisen kannalta seurataan mielenkiinnolla.

Kansallisuus kaikkiaan on oma keskustelunaiheensa e-
urheilun yhteydessa. Perinteisen urheilun puolella padsdan-
toisesti maajoukkueilla, maailman- ja euroopanmestaruuksil-
la on suuri arvo. E-urheilujoukkueista osa liputtaa avoimesti
omaa kansallisuuttaan, osa pelaa esimerkiksi EU-lipun alla ja
toiset taas eivit tuo kansallisuutta lainkaan ndkyviin. Joissain
peleissé jdrjestetddn maajoukkueturnauksia, mutta ndma ei-
vit ole ainakaan toistaiseksi saaneet kovin arvostettua status-
ta. Fanien chattikommenteissa kansallisuus on kylld nidkyva
asia, eikd pelkdstdan hyvéssd mielessd. Vastustajajoukkueen
kansallisuuteen viitataan usein halventavasti ja alatyylisesti.
Kaikkiaan kommenttikenttien hdirikéinti ndyttdisi ottaneen
hieman vastaavanlaisen roolin kuin huliganismi jalkapallo-
katsomoissa.

Mielenkiintoinen ilmid on myd6s se, kuinka perinteisen ur-
heilun joukkueet ovat perustaneet omia e-urheilutiimejdan.
Maailmassa esim. Paris Saint Germain on nakyvésti mukana
e-urheilussa. Suomessa HIFK 14hti varsin varhain liikkeelle
Helsinki REDS-e-urheilujoukkueellaan, samoin pesdpallon
puolelta Sotkamon Jymy SuperJymy CS:GO -joukkueellaan.
Tuore kysely Suomessa kertoo, ettd toiseksi seuratuin laji jaa-
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kiekon jadlkeen on e-urheilu — timén mielenkiinnon kautta on
ymmarrettdvad, ettd seurat haluavat ndkyvyyttd myos nailla
kentilld. Parhaimmillaan seuratoiminnan kehittyminen ja laa-
jentuminen voisi tuoda suuren joukon pelaajia mukaan oh-
jattuun harjoitteluun, jossa huolehdittaisiin my®os fyysisestd
liikunnasta, terveellisestd ravinnosta seka riittavasta unesta.
Kansanterveydelliset hyodyt olisivat ilmeisia.

Monet oppilaitokset ovat ottaneet e-urheilun mukaan koulu-
tusohjelmiinsa, ja esimerkiksi Vuokatin Urheiluakatemiassa
toimii e-urheilulinja. Kajaanin AMK aloitti syksylld 2018 kan-
sainvélisen eSport Management -koulutusohjelman. My®os
tutkijat ovat tarkastelleet e-urheilua monista suunnista ja
Pelikulttuurien tutkimuksen huippuyksikkdén on perus-
tettu oma eSport Special Interest Groupinsa. GamiFIN-
konferensseissa e-urheilu on ollut yhtend teemana jo muu-
taman vuoden ajan ja Jyvidskyldn yliopistossa jdrjestet-
tiin marraskuussa 2018 kansainvilinen e-urheilun, liikun-
tapelien ja fantasialiigojen tutkimuksen seminaari, jonka
yhteydessd jdrjestettiin my6s neljan joukkueen CS:GO -
ndytosturnaus. Vuoden 2019 aikana on odotettavissa runsas
sato e-urheiluaiheisia tutkimusjulkaisuja.

Téassa vuosikirjassa on mukana kaksi tutkimusartikkelia.
Jaakko Suomisen, Petri Saarikosken ja Markku Reunasen
“Kilpapelaamisen esihistoriaa Suomessa” tarjoaa perspektii-
vid e-urheilusta ja kilpapelaamisesta parhaillaan kaytdville
keskustelulle. Digitaalisten pelien ympadrille on Suomessakin
jarjestetty kilpailutoimintaa jo 1980-luvulta 1dhtien. Samoin
kuin tdmén péivan kilpapelaamisessa, turnaukset ja tapahtu-
mat olivat merkittdvaltd osin pelien, tietokoneiden ja oheis-
laitteiden markkinointia. My®0s tietokone-, pelikonsoli- ja pe-
lilehtien julkaisemat eri pelien parhaiden tulosten listaukset
ovat olleet tapa kilvoitella pelitaidoissa sekéa kerédtd mainetta
ja kunniaa pelaamalla.

Veli-Matti Karhulahden, Jukka Vahlon ja Aki Koposen “Tasa-
vallan core-gamer: videopelaamisen piirteet Suomessa, Kana-
dassa ja Japanissa” tarkastelee mittavan kyselyaineiston (yh-
teensd yli 4000 vastaajaa kolmessa maassa) perusteella core-
videopelaajien erityispiirteitd vertailemalla videopelien pe-
laamisesta kiinnostuneiden kotimaisten pelaajien pelimielty-
myksid ja -tottumuksia japanilaisten ja kanadalaisten vastaa-
viin. Tutkimuksen mukaan suomalainen core-videopelaaja
eroaa kanadalaisista ja japanilaisista siind, ettd he kayttavat
vihemman rahaa pelaamiseensa, sekd suosimalla erityisesti
yksin tapahtuvaa voimakkaasti vuorovaikutteista tietokone-
pelaamista, jossa voi pelata omaehtoisella tavalla.

Kolmesta katsausartikkelista ensimmadisessad Katriina Heljak-
ka kuvailee ja analysoi omakohtaisen kokemuksensa pohjal-
ta Molkky-pelin MM-kisoja Porissa. My0s tdssd on kyse kil-
papelaamisesta ja Heljakka pohtiikin erityisesti sitd, miten pe-
likokemus muuttuu, kun rennosta ajanvietteesta tulee tiuk-
kaa kilpailua. Riikka Aurava on kdynyt ldpi suomalaiskou-
lujen uudet opetussuunnitelmat ja selvittdnyt, missd mdarin
niissd on viitteitd peleihin, pelaamiseen ja pelillisyyteen. Ar-
tikkelissaan “Peli ja leikki kansallisessa opetussuunnitelmas-
sa” Aurava pdatyy tulokseen, ettd opetussuunnitelmissa na-
kyy vahvasti kasvatustieteelle tyypillinen tapa ajatella leik-
ki4 tai pelejd oppimisen ja kehittymisen viélineend, mutta leik-
ki ja peli ndhdddn myos luovana toimintana, motivaation
lahteend sekd osana yhteiskuntaa ja kulttuuria. Tuomas Ali-
Hokka puolestaan on tutkinut Advanced Dungeons & Dragons
-poytaroolipelin The Temple of Elemental Evil -moduulia ja sel-
vittanyt artikkelissaan “Léhtisitké kanssani luolastoon? Ku-
vailun merkitys AD&D-pd6ytaroolipelissé ja pelimoduuleis-
sa” kuvailevan tekstin erilaisia merkityksia ja kadyttotapoja
osana pelaamisen sosiaalista tarinaa.
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Mukana on my®s neljdn pelitutkimusaiheisen viitostilaisuu-
den lektiot eli vdittelijan johdantoesitelmat. Annakaisa Kulti-
man (TaY), Riitta Matilaisen (HY), Tero Pasasen (JY) ja Jukka
Vahlon (TY) lektioiden lukeminen on hyvé tapa péésta sisdlle
sithen, millaisia aiheita ja mill4 tavoin suomalaisessa pelitut-
kimuksessa on aivan viime aikoina tutkittu.

Bernie de Koven (1941-2018) oli pelisuunnittelija, peliaktivis-
ti sekd pelin ja leikin teorian merkittava kehittdja. Hanen péa-
teoksensa The Well-Played Game (1978) on keskeisid pelitutki-
muksen ldhteitd. De Koven tunnettiin laajasti yhdesséd toteu-
tuvan ilon ja hauskuuden asiantuntija ja edistdjd. Kuten de
Kovenin muistokirjoituksen kirjoittaja J. Tuomas Harviainen
toteaa, myOnteisen asenteen ja ilon voi hartaasti toivoa yleis-
tyvén pelikulttuuriin pesiytyneen myrkyllisyyden keskella.

Tanja Vilisalo on kirjoittanut arvion Swalwellin, Stuckeyn &
Ndalianisin kirjasta Fans and Videogames. Histories, Fandom,
Archives. Ilmeisistd yhtyméakohdistaan huolimatta peleistd ja
pelaamisesta ei juurikaan ole kirjoitettu fanitutkimuksen na-
kokulmasta ja siind suhteessa kirja tayttdd merkittdvad auk-
koa tutkimuksessa.
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