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Kahdestoista Pelitutkimuksen vuosikirja on toimitettu sa-
maan tapaan kuin suuri osa akateemisesta tydstd tdméan
vuosista pisimmaén aikana: etdnd ja kotoa kédsin tyoskennel-
len. Vuosi on ollut kummallinen, mutta tutkimus ei pyséah-
dy odottamaan parempi oloja. Varsinkin pelitutkimuksella
on nyt paljon uutta tutkittavaa, kun ihmiset ovat viettdneet
enemman aikaa kotona, usein pelejd pelaten. Tama on nédky-
nyt esimerkiksi Animal Crossing: New Horizons -pelin suosio-
na.

Miten ihmiset pelaavat pandemian aikaan? Auttavatko mo-
ninpelit vihentdmadn sosiaalisen eristdytymisen aiheutta-
maa yksindisyyttd? Saamme nédihin ja muihin kysymyksiin
toivottavasti vastauksia tulevina vuosina, kun pandemian ai-
kaan kerédtyt aineistot analysoidaan ja tulokset julkaistaan.
Pelitutkimuksen vuosikirja toivottaa tervetulleeksi myos ta-
mdn peleihin liittyvan tutkimuksen.

Vuoden 2020 vuosikirjan aloittaa Jaakko Suomisen ja Te-
ro Pasasen artikkeli “Digiversioita, klooneja ja omia ideoi-
ta: Suomalaisissa tietokonelehdissa julkaistut peliohjelmalis-
taukset 1978-1990”, joka nimensd mukaisesti kartoittaa jul-
kaistuja peliohjelmalistauksia. Kyseessd on kattava historial-
linen perustutkimus, joka kertoo paitsi pelaamisesta myos

peleihin liittyvien lehtien muutoksesta. Artikkeli valottaa se-
kéd ohjelmalistausten julkaisemisen syitd ettd niiden julkaise-
misen vahvaa sukupuolittuneisuutta: vaikka ohjelmoinnin
parissa tyoskenteli 80-luvulla suhteellisen paljon naisia, pe-
liohjelmalistauksia julkaisivat 1dhinnd miehet.

My®6s urheilu on kdrsinyt pandemiasta: otteluita on peruttu
tai pelattu ilman yleis6d, mika voi olla lipputuloista elédville
lajeille haastavaa. Tero Kerttulan katsaus “Puumailoista yla-
mummoon — Nakokulmia digitaalisten jadkiekkopelien tutki-
mukseen” valottaa jddkiekkopelien historiaa erityisesti kilpa-
pelaamisen ndkokulmasta aikana, jolloin fyysistd jadkiekkoa
on korvattu digitaalisella. Tdma ei valttdmatta ole sujunut on-
gelmitta, esimerkiksi sen takia, ettd taidot jadkiekossa eivit
véalttdmattd siirry suoraan digitaaliseen jadkiekkoon. Tama
on saattanut olla pettymys esimerkiksi Miika “Koleslaav” Ko-
lehmaisen vastustajille: han on yksi harvoista pelaajista, jotka
pelaavat kilpailullisesti seké fyysistd ettd digitaalista jadkiek-
koa.

Vuoden 2020 vuosikirja sisdltdd myos uuden tekstityypin: es-
see. Kriittistad esseekirjallisuutta peleistd on julkaistu vain va-
hén ja suurelle osalle pelaajista arvio onkin ainoa esimerkki
siitd, milla tavalla peleistd voi kirjoittaa. Erityisesti suomen-



kielistd esseekirjallisuutta on tarjolla vain rajatusti. Vuosikirja
pyrkii korjaamaan tétd puutetta julkaisemalla vuodesta 2020
alkaen kriittisia esseita.

Ensimmadinen esseistd on Eetu Heikkisen “Tyhjyys sekéa kar-
simyksen ettd toivon ldhteend — NieR: Automata ja androidien
monimutkainen maailma”, joka analysoi NieR: Automataa ek-
sistentialistisen ja nihilistisen filosofian ndkokulmasta. Heik-
kinen osoittaa, miten NieR késittelee androidien kautta yhta
ihmisend olemisen perustavanlaatuisista kysymyksista: va-
pautta valita oma kohtalonsa.

Vuosikirja sisdltdd tand vuonna kaksi arviota. Ensin Merja
Leppaélahti arvioi “Pelien darettomét maailmat: Elamén suu-
ret kysymykset digitaalisissa peleissd” Tuukka Hamaldisen ja
Aleksandr Manzosin suuria kysymyksia syleilevan populaa-
riteoksen. Hiamaéldinen ja Manzos kertovat kirjassaan esimer-
kiksi, mitd pelit kertovat kuolemasta ja mielenterveydesta.

Vuosikirjan lopettaa kaksi Mikko Merildisen tekstid. Ensim-
mdinen ndistd on hdnen arvionsa Veli-Matti Karhulahden kir-
jasta “Esport Play: Anticipation, Attachment, and Addiction
in Psycholudic Development”. Karhulahden kirja on akatee-
minen teos League of Legendsin kilpailullisesta pelaamisesta,
mutta se on samalla my6s henkilokohtainen kuvaus Karhu-
lahden omista kokemuksista pelaamisen parissa.

Viimeisend tekstind vuosikirja julkaisee Mikko Merildisen
lektion “Kohti pelisivistystd: Nuorten digitaalinen pelaami-
nen ja pelihaitat kotien kasvatuskysymyksend”. Siind Meri-
ldinen esittdd viisi pelikasvatuksen teesiddn. Jos on kiinnostu-
nut pelikasvatuksesta, kannattaa pistdd merkille, mitd tima
kokenut pelikasvattaja on aiheesta viitoskirjassaan sanonut.
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