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Pelitutkimuksen vuosikirja on saavuttanut paljon ensimmadi-
sen vuosikymmenensd aikana. Kymmenien artikkelien, kat-
sausten, arvioiden ja lektioiden jdlkeen se on vakiinnutta-
nut paikkansa pelitutkimuksen suomenkielisend lippulaiva-
na. Se palvelee yhi tuota samaa tarkoitusta vakiinnuttaen
suomenkielistd sanastoa pelitutkimukseen ja tarjoten suo-
meksi tyOskenteleville tutkijoille mahdollisuuden julkaista
my0s omalla kielellddn. Tdma on Suomen kaltaisella pienellad
kielialueella haastavaa, mutta juuri siitd syystd my0s tarkeda.

Tuona aikana vuosikirjan toiminta on pysynyt enimmaékseen
samanlaisena, pienin muutoksin. Kirjaa julkaisee nyt Tampe-
reen yliopiston sijaan Suomen pelitutkimuksen seura, jonka
toiminta keskittyy nimenomaan suomalaisen pelitutkimuk-
sen tukemiseen. Pelitutkimuksen vuosikirja on tirked osa
suomalaisen pelitutkimuksen perinnettd, joten seura on sil-
le tdydellinen julkaisija. Vuosikirjan muoto on myds muut-
tunut hieman ja vuodesta 2015 alkaen sitd on julkaistu kol-
messa eri muodossa: verkkojulkaisuna, PDF-kirjana ja EPUB-
muotoisena e-kirjana.

Vuosikirjan toimituskunnassa on tapahtunut vuosien varrel-
la muutoksia: Vuosikirjan ensimmadinen péatoimittaja oli pro-
fessori Jaakko Suominen Turun yliopistosta (2009-2014) ja
vuodesta 2015 asti sitd on pddtoimittanut Raine Koskimaa Jy-
vaskyldn yliopistolta. Vuosi 2019 on my®0s tdllaisen muutok-
sen vuosi. Koskimaa siirtyi pddtoimittajasta toimituskunnan
jaseneksi, mutta pddtoimittajuus sdilyy yha Jyvaskylan yli-

opistolla. Uusi pddtoimittaja on Jonne Arjoranta. Han liittyi
toimituskuntaan edellisen kerran padtoimittajan vaihtuessa
ja on ollut tekemdssad vuosikirjaa vuodesta 2015 alkaen.

Kaikki vuosikirjan tekemiseen osallistuvat henkilot tekevit
sen omien tyStehtdviensd ohessa, mikd tarkoittaa, ettd vuo-
sikirjan tekemiseen ei ole varaa kdyttdd suuria maéaria aikaa.
Julkaisuprosessia on automatisoitu vuodesta 2015 alkaen, mi-
kéd on jossain maéérin lieventdnyt tdtd ongelmaa, mutta uusi
pddtoimittaja on asettanut tavoitteekseen tehda siitd entista
sujuvampaa. Tama ndkyy vuoden 2019 vuosikirjassa uutena
viittaustyylind: aiemmin vuosikirja kdytti omaa viittaustyyli-
ddn, mutta vuoden 2019 kirjassa on omaksuttu yleisesti kay-
tetty Chicagon tyyli. Timé toivottavasti nopeuttaa ldhdeluet-
teloiden laatimistaja tarkistamista, tehddén se sitten késin tai
automaattisin tyovalinein. Kehitystd jatketaan 2020 vuosikir-
jan kanssa, jotta vuosikirjassa julkaiseminen olisi mahdolli-
simman sujuvaa ja vaivatonta.

Pelitutkimuksen vuosikirja 2019 sisaltdd tdimén johdannon li-
siksi 6 artikkelia. Kirjan aloittaa Joelssonin ja Reunasen tutki-
musartikkeli “Bittivainajien pikselikalmistot — hautaamisen
ja suremisen rooli digitaalisissa peleissd”, joka yhdistdd peli-
tutkimusta kuolemantutkimukseen. Joelsson ja Reunanen ko-
rostavat, miten kuolema ja kuoleminen ovat keskeinen, jopa
itsestddnselvd osa useimpia pelejd, mutta tutkimus on toistai-
seksi kommentoinut aihetta vain vdhan. He analysoivat, mi-
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ten kuoleminen, hautaaminen ja sureminen nakyvit erilaisis-
sa peleissd 1980-luvulta 2010-luvulle.

Ensimmainen katsausartikkeli, Kerttu Lehdon “Kadonneen
muiston metsédstys: larp muistelutyén menetelmdnd” esitte-
lee projektia, jossa senioriryhmé osallistui liveroolipelin ke-
hittimiseen ja toteuttamiseen. Liveroolipeli toteutettiin osa-
na Muistatko vieli sen piivin -pilottihanketta, jossa tutkittiin
soveltuuko larp muistelutyon menetelmiksi, varsin lupaavin
tuloksin.

Heljakan ja Thamd&en “Sigrid-Secrets: Pelillistetyn taiteen
ja taiteellistetun pelaamisen mahdollisuudet &lykaupun-
gin tilassa” esittelee heiddn luomaansa Sigrid-Secrets-
geokitkoilyreittid, johon yhdistettiin taiteellisia ja pelillisid
elementtejd. Vuodesta 2016 eteenpdin Porissa ja Raumalla
esilld ollutta Sigrid-nuken tarinaa on esitelty koululaisille,
mutta se on ollut tarjolla my0s itsendisesti seikkaileville
geokitkoilijoille Geocaching-sivuston kautta.

Vuosikirja sisdltdda myos kaksi kirja-arviota. Ensimmadinen
niistd on Nuppu Soanjdrven arvio kokoelmateoksesta Role-
playing Game Studies: Transmedia Foundations (2018), pitkdan
odotetusta perusteoksesta roolipelitutkimukselle — “oli jo ai-
kakin”, kuten Soanjarvi kirjoittaa. Toinen on Markku Reuna-
sen arvio Jaroslav Svelchin kirjasta Gaming the Iron Curtain:
How Teenagers and Amateurs in Communist Czechoslovakia Clai-
med the Medium of Computer Games (2018), joka esittelee pelien
historiaa rautaesiripun takana T$ekkoslovakiassa.

Vuosikirjan pdéttaa Johan Kalmanlehdon lektio hdnen véitos-
kirjastaan Beyond the Figure: The Notion of Mimetic Subject For-
mation in Philippe Lacoue-Labarthe’s Philosophy and its Relevance
to Digital Gameplay. Tama tiivistelmd Kalmanlehdon filosofi-
sesta vditoskirjasta osoittaa, miten pelaaminen koskettaa mo-
nia eldiméan osa-alueita, aina olemassaolon peruskysymyksiin
asti.
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