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Tiivistelma

Digitaalisten jadkiekkopelien kilpapelaaminen nousi otsikoi-
hin kevéailld 2020, kun COVID-19 -pandemian vuoksi jadkie-
kon suomenmestaruussarja Liiga jouduttiin keskeyttdmaan.
Varsinaisen jadkiekkoviihteen tilalle Telia yhteistyokumppa-
neineen loi virtuaaliset pudotuspelit, eli ePlayoffit, jotka
saivat ndkyvyyttd useissa kotimaisissa medioissa. Samalla
ePlayoffit nostivat esiin myds NHL-pelien ammattipelaamis-
ta ECL- ja NACL-sarjoissa. Tdssd katsauksessa kadyn lapi di-
gitaalisiin jddkiekkopeleihin liittyvaa tutkimusta, sekd kartoi-
tan uusia mahdollisia tutkimussuuntia niihin liittyen. Kat-
saus keskittyy historiallisiin ja yhteiskunnallisiin ndkokul-
miin, sekd kilpapelaamiseen. Mahdollisia uusia tutkimus-
suuntia on useita ja esittelen tdssd niistd vain muutaman.
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Abstract

Competitive play in digital ice hockey simulations rose to
the headlines in Spring 2020, when the COVID-19 -pandemic
resulted in the cancellation of the 2019-2020 -season of the
Finnish national ice hockey league, Liiga. To replace tradi-
tional ice hockey, the Swedish telecommunications company
Telia created virtual ice hockey playoffs, called the ePlayoffs,
which attracted the attention of several Finnish media outlets.
At the same time, these ePlayoffs gave attention to professio-
nal NHL video gaming in the ECL- and NACL-leagues. In
this review, I look at the research based on these digital ice
hockey simulations and map some new possible directions
for the future research on the subject. The review focuses on
historical and societal points of view, along with competitive
gaming. There are multiple possible new directions for the
research and I will only present a handful of them in this re-
view.

Keywords: ice hockey, digital ice hockey, competitive gaming



Johdanto

Erilaiset urheilupelit ovat olleet tarke&dssa osassa koko video-
pelialan historiankirjoitusta katsoessa. Jo aivan ensimmdisis-
sd videopeleiksi laskettavissa teoksissa urheilupelit, kuten
Tennis for Two (William Higinbotham 1958) sekd Atarin Pong
(Atari, Inc. 1972) nousevat esiin kdytannossa kaikissa video-
pelihistoriaa kartoittavissa kirjoituksissa. Urheilupelien suo-
sio on vuosien saatossa vain kasvanut, mista erddana osoituk-
sena voidaan pitdd EA Sportsin NHL-ja FIFA-pelisarjojen suo-
siota, sekd my0s ilmicksi noussutta Wii Sportsia (Nintendo
2006), joka osaltaan vaikutti Nintendon Wii-konsolin maail-
manlaajuiseen menestykseen.

Pelitutkimuksessa urheilupelien rooli on ollut vaihteleva. Pe-
lihistorian tutkimuksessa niilld on oma ehdoton paikkansa
ja Wii Sportsin (2006) kaltaiset pelillistetyt liikuntasovelluk-
set ovat ndkyneet useissa liikuntapelaamista (exergaming) k-
sittelevissa tutkimuksissa (esim. Peng, Ling & Crouse 2011;
Best 2013). Silti erityisesti joukkueurheiluepelien rooli on ol-
lut muita urheilupelejd ndkymattomampi.

Yleistden voidaan sanoa urheilupelien jaédneen pelitutkimuk-
sen kentilld aliedustetuiksi. On mahdollista, ettd asiaan vai-
kuttaa urheilupelien aliarvostus peleind, minké katson johtu-
van suureksi osaksi siitd, ettd uusia osia pelisarjoihin julkais-
taan vuosittain mutta usein vain pienilld muutoksilla edelta-
vddn versioon verrattuna. Erityisesti EA Sportsin pelit ovat
saaneet pelimediassa usein kritiikkid siitd, ettei uusi versio
tuo edeltdjaansad ndhden lisdd juuri muuta kuin paivitetyt pe-
laajalistat. Urheilupelien suosioon vuosipéivitykset eivét ole
nakyvasti vaikuttaneet, silla erilaisia urheilusimulaatioita os-
tetaan edelleen paljon. Esimerkiksi vuonna 2014 NHL 15 ja
Fifa 15 ottivat Suomen myydyimpien pelien listalla molem-
mat karkisijat (Koponen 2015). Yleisesti otettuna urheilupe-
lien suosio on oman pohdintansa arvoinen aihe. Ian Bogost

(2003) maédrittelee urheilupelit digitaalisiksi versioksi esittd-
mistddn lajeista (Bogost 2003, 51-63). Ndin ollen on mahdol-
lista tehdd oletus, ettd urheilupelien pédasiallinen kohdeylei-
s6 on lajit jo ennalta tuntevat ja niitd joko urheillen tai katsoen
kuluttavat henkil6t.

Keskityn tédssd katsauksessa erityisesti jadkiekkosimulaatioi-
hin, silld aihepiiri on itselleni ldheisin ja my&s vdhdn tutkittu.
Sen lisdksi katsauksen laajentaminen esimerkiksi jalkapallo-
ja koripallosimulaatioihin laajentaisi kokonaisuutta liikaa.
Jaakiekkopelit voidaan jakaa karkeasti kolmeen eri kategori-
aan. Yleisin ja suosituin muoto on tavallista kuudella kuutta
vastaan pelattavaa jadkiekko-ottelua simuloivat pelit. Tahdn
kategoriaan kuuluvat esimerkiksi EA Sportsin NHL-pelit (EA
Sports 1991-2020) ja 2K Gamesin NHL2K-pelisarja (Black Box
Games/2K Sports 2000-2017). Toisena kategoriana ovat ma-
nageripelit, jotka itse jadtapahtumien sijaan keskittyvat jaa-
kiekkojoukkueen johtamiseen ja valmennusrooleihin. Mana-
geripelejd julkaistaan harvemmin, ja viime vuosina genred
onkin hallinnut 1&hinnd kuudenteen osaansa ehtinyt Franchi-
se Hockey Manager (Out of the Park Developments 2014-2019)
-pelisarja. Kolmannen kategorian muodostavat viihteellisem-
mat jadkiekkopelit, joissa varsinaisen jadkiekon sddnt6ja nou-
datetaan vain 16yhasti, eikd kentélld yleensa ole tayttd 12 pe-
laajaa. Tallaisia pelejd ovat mm. 3 on 3 NHL Arcade (EA Cana-
da 2009) sekd NHL Hitz (Black Box Games 2001-2003) -pelit.
Talla hetkelld NHL-pelisarjalle ei ole simulaatiomielessa kil-
pailijoita ja manageripelejékin on tarjolla vain vahan.

Tassd katsauksessa kdyn lyhyesti ldpi jadkiekkopelien taha-
nastista tutkimusta ja pohdin mahdollisia ndkékulmia néi-
den pelien tutkimukseen historiallisessa ja yhteiskunnalli-
sessa kontekstissa, sekd niiden kayttoa e-urheilussa ja kil-
papelaamisessa. Keskitdn katsaukseni tiettyihin jadkiekkoa
simuloiviin peleihin, mutta viittaan aika ajoin my0s mui-
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hin joukkueurheilulajeihin, kuten koripalloon. Erityisen huo-
mion kohteena on EA Sportsin NHL-pelisarja, mutta viittaan
my0s muiden kehittdjien versioihin erilaisista jadkiekkosimu-
laatioista. Valinnat on tehty huomioiden pelisarjojen suosio ja
niiden kdytto elektronisen urheilun parissa.

Jadkiekossa on lajina tiettyjad ristiriitaisuuksia liittyen lajin
vidkivaltaisuuteen ja miespainotteisuuteen, jotka ovat ldsna
my0s videopeleissd. Otan huomioon nditd ristiriitaisuuksia
ja tarkastelen jadkiekkoa simulaation ja representaation ni-
kokulmasta. Aiempaa tutkimusta aiheesta on tarjolla varsin
véahan, joten tédstd syystd juuri jadkiekkopelien tutkimusta on
syytd nostaa esille. Jadkiekkopelit ovat myds kasvattamassa
suosiotaan kilpapelaamisen alueella, minkd vuoksi my®s té-
md ndkokulma kannattaa ottaa huomioon.

Historiallinen nikokulma ja yhteiskunnallinen
vaikuttavuus

Videopeli- ja urheilumedian piirissd jadkiekkopelien histo-
riankirjoitusta on késitelty useasti (katso esim. Larkin 2014;
Miller 2010 & British Ice Hockey 2020). Niisséd esimerkeissa
jadkiekkopelejd kasitellddn usein pelkéstddn listausten kaut-
ta. Osa vastaavista artikkeleista kasittelee myds tiettyd valit-
tua pelid nostalgisesti (esim. Mair 2020; O’Brien 2020; Pro-
vost 2017). Merkillepantavaa populaareja tekstejd tarkastel-
lessa on se, miten paljon jadkiekko- ja urheilumedia kasittelee
nditd pelejd varsinaisen videopelimedian ohella.

Jadkiekko- ja muut joukkueurheilupelit ovat olleet ldsna vi-
deopelien kehityksessd lihes alusta alkaen. Median ja yh-
teiskunnan ndkokulmasta katsottuna urheilupeleilld on ollut
merkittdvd rooli muun muassa pelaamisen markkinoinnin
kohdalla. Esimerkkeind voidaan pitdd varhaista kilpapelaa-
mista, joissa urheilupelit olivat ndkyvéssa osassa, sekd pelia-
lustojen markkinointia, jossa jo 1990-luvun aikana Segan Me-

ga Drive -alustaa pidettiin urheilupelien kannalta Nintendon
Super Nintendo -konsolia parempana nopeamman suoritti-
mensa ansiosta (esim. RushDawg 2013).

1970-ja 1980 -luvuilta esimerkkeind voidaan pitda Intellivisio-
nin NHL Hockey (APh Technological Consulting 1980), Atari
2600:n Ice Hockey (Atari 1981) ja RealSports Soccer (Atari 1983)
-pelejd, sekd NES-alustan Ice Hockey (Nintendo 1988) -pelia.
On huomioitavaa, ettd varhaiset joukkueurheilupelit karsi-
vét alustojensa teknisistd rajoituksista, minka vuoksi esimer-
kiksi Atari 2600 -alustan Ice Hockey -pelissa kentdlld oli tdy-
den joukkueen sijasta vain kaksi hahmoa kumpaakin jouk-
kuetta kohden ja joukkuettaan ei voinut valita. Pelejd on
kuitenkin tutkittu historiallisesta ndkokulmasta vain vahén.
Useimmissa tapauksissa ndma pelit mainitaan osana laajem-
pia historiallisia kokonaisuuksia (esim. Montfort & Bogost
2009, 37; Newman 2017, 85 & 94) ilman tarkempaa analyyt-
tistd kasittelya.

Varsinaisen historiallisen ndkdkulman osalta Rami Mdhka
(2019) kdy NHL'94-pelin historiallista kontekstia lyhyesti lapi
samastumista urheilupeleissd késittelevdssa artikkelissaan.
Historiallisen kontekstin tarkeys kay tekstistd hyvin ilmi, sil-
14 Mdhkdn mukaan jo tuossa vaiheessa tietyt spektaakkeli-
maiset keinot, kuten musiikki, yleiso ja esimerkiksi mahdolli-
suus hidastuskuvaan ovat lisinneet samastumisen kokemuk-
sia yleis6on ja pelaajiin, minka lisdksi artikkeli tuo esille pe-
lin vaikutuksia pelaamiseen ja urheilun aloittamiseen yleen-
sd (Miahka 2019, 82-84).

Vihdisestd tutkimustiedosta huolimatta jadkiekkopelien his-
toriasta 16ytyy mielenkiintoisia yksityiskohtia, joita olisi
syytd huomioida tarkemmin. Esimerkiksi EA Sportsin en-
simmadiset jadkiekkopelit 16-bittisille alustoille, NHL Hoc-
key ja sen eurooppalainen julkaisu EA Hockey (EA Sports,
1991) olivat kdytannossa sisarjulkaisuja, silld erotuksella, et-
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td NHL-joukkueiden sijaan Euroopassa pelattiin maajouk-
kueilla. Maajoukkueet olivat kuitenkin varsin eksoottisia,
eikd senhetkistd maailmantilannetta huomioitu joukkuelis-
tauksessa lainkaan. Mukana oli muun muassa vasta seuraa-
vana vuonna ensimmadiset kansainvéliset ottelunsa jadkiekon
MM-kisojen C2-divisioonassa pelannut Luxemburg (Cham-
pionnats du monde de hockey sur glace 1992), sekd vasta
vuonna 1999 kansainvilisen jadkiekkoliiton jdseneksi liitty-
nyt Portugali (IIHF Member National Association Portugal).
Eksoottisia jadkiekkomaita ndhtiin myos vuonna 1995 julkais-
tussa Alex Dampier Pro Hockey 95 (tunnetaan my6s nimel-
1a World Hockey 95, Merit Software 1995) -pelissd, jossa jda-
kiekkomaiden joukossa ndhtiin toki jo maajoukkuedebyyttin-
sd tehneet Kreikka, Bulgaria ja Australia. Historiallisesta na-
kokulmasta mielenkiintoisena yksityiskohtana EA Hockeyssa
olivat mukana pelissd myds vuonna 1991 hajonnut Neuvosto-
liitto sekd vuonna 1992 hajonneet Tsekkoslovakia ja Jugosla-
via, jotka olivat saman vuoden maailmanmestaruuskisoissa
mukana viimeistd kertaa yhtendisiné valtioina.

Esimerkit osoittavat sen, ettd pelit eivit sisdltonsd puoles-
ta pyrkineet suoraan vastaamaan jadkiekkomaailman senhet-
kistd tilannetta ja maajoukkueita laitettiin peliin todenndkoi-
sesti 1dhinnd pelimarkkinoita ajatellen ja samalla tuoden mu-
kaan mahdollisimman monelle pelaajalle oma maajoukkue
samaistumisen kohteeksi.

Pelitapahtumien esittdmisen tirkeys korostuu myos jaakiek-
koon liittyvissd kielteisissd puolissa. Jadkiekko on ldhtokoh-
taisesti vakivaltainen urheilulaji, silld voimakkaat taklauk-
set ja jopa tappelut katsotaan kuuluvan olennaisena osana
sen viihteellisyyteen. Asiaa on myos tutkittu urheilututki-
muksen puolella laajalti ja erityisesti aivotdrdhdyksiin liit-
tyvit ongelmat ovat olleet tapetilla jadkiekkotutkimuksessa
ja -journalismissa (esim. Kerr 2006; Celozzi ym. 1981; Young

2019). Siksi onkin ymmarrettdvad, ettd jadkiekkopelit ovat ol-
leet osana my®s pelivédkivaltaa kasittelevid tutkimuksia. Ka-
sittely ei ole kuitenkaan ollut tdysin ongelmatonta.

Esimerkiksi Anderson ja Carnagey (2009, 733-734) luokitte-
levat urheilupelit vikivaltaisiksi ja ei-vakivaltaisiksi vain sen
perusteella, miten pelit ovat esittdneet ndkemyksensa jadkie-
kosta lajina. Andersonin ja Carnageyn tutkimuksen meto-
diosassa koeryhma pelasi muun muassa viakivallattomaksi
luokiteltua EA:n NHL-sarjaa, sekd vakivaltaiseksi véitettya
Midwayn NHL Hitz -pelisarjaa (Black Box Games 2001-2003).
Tutkimus jattdd huomiotta sen, miten vékivalta itsessddn on
osa jddkiekkoa ja jopa simulaatioissa taklausten rooli ja esitys-
tapa ovat suuremmassa osassa kuin esimerkiksi mailapuolus-
tus. Pelivikivalta on yhdistetty jadkiekkopeleihin my6s muis-
sa tutkimuksissa ja artikkeleissa (katso esim. Griffiths 1997;
Dietz 1998 & Bajovic 2013).

Jadkiekon vikivaltaisuus on tutkimustiedon valossa (esim.
Weinstein, Smith & Wiesenthal 1995; Boyle 2014) omanlai-
sensa juonne lajin miesvetoisuudesta, tai “dijamaéisyydesta”.
Naisten jadkiekkoa on pelattu omissa sarjoissaan liki yhta
kauan kuin miestenkin sarjoja, mutta siitd huolimatta jaékie-
kon imago lajina on sukupuolittunut miehiseksi (esim. Gee
2009 & Allain 2008). Imagon sukupuolittunut kehittyminen
on mielenkiintoista, silld kuten CBC-kanavan tuottama do-
kumenttisarja Hockey: A People’s History (CBC Entertainment
2006) esittad, myos naisten jadkiekko muuttui alkuvuosinaan
nopeasti vikivaltaisemmaksi ja fyysisemmaksi.

Videopelit korostavat omalta osaltaan jadkiekon maskulii-
nista imagoa, silld naisjddkiekkoa ei peleissd ole kdytdnnos-
sd ndhty lainkaan. Vuodesta 2011 NHL-pelisarjassa on ollut
mahdollista luoda naishahmoja (O’Brien 2011), mutta erityi-
sesti naisten sarjat ja turnaukset ovat loistaneet peleistd pois-
saolollaan. Omanlaisensa poikkeuksen tihdn tekevit SEGAn

Pelitutkimuksen vuosikirja 2020

39



Kuva 1. Neuvostoliiton ja Iso-Britannian vilinen kiekkotaisto meni tappeluksi. (EA Hockey, Sega Mega Drive 1991)
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Kuva 2. Tappelut ovat osa jadkiekkoa sekd my®6s jadkiekkopeleja (FaceOff! [Gamestar Inc. 1989])

olympialaispelit Mario and Sonic at the Olympic Winter Games
-sarjassa (Sega Sports R&D 2009 & 2013), joissa eri sukupuo-
lia edustavat fiktiiviset hahmot mahtuvat samalle areenalle
kaikissa olympialaislajeissa, myos jadkiekossa.

E-urheilu ja kilpapelaaminen

Kilpapelaamisessa jadkiekkopelit ovat olleet muiden urhei-
lupelien tapaan mukana jo varhaisessa vaiheessa. Suomes-
sa tiettdvdsti ensimmdinen videopeliturnaus, jossa pelattiin
virtuaalista jddkiekkoa, oli vuonna 1991 jarjestetty Ninten-
don suomenmestaruusturnaus. Pelind tuolloin toimi Blades of
Steel (Konami 1988;Suominen, Saarikoski & Reunanen 2018,
19). Pitkéastd taustastaan huolimatta NHL-pelit ovat muiden
joukkueurheilusimulaatioiden kanssa toistaiseksi marginaa-
lisia verrattuna kilpapelaamisen kenttd4 hallitseviin peleihin,

kuten Counter-Strike: Global Offensiveen (Valve 2012), League of
Legendsiin (Riot Games 2009) ja Rocket Leagueen (Psyonix 2015;
Hamari & Sjéblom 2017, 212).

Télla hetkelld jadkiekkopelien markkinoilla ei ole kilpailijoi-
ta EA Sportsin NHL-sarjalle, joten kilpapelaamista harraste-
taan ainoastaan kyseisen pelisarjan tuoreimmalla osalla. Pe-
lid kilpapelataan kahdessa eri pelimuodossa. Yksi vastaan yk-
si -pelimuodossa kaksi pelaajaa ottelee vastakkain, ohjaten
kaikkia kenttdpelaajia yksin. Vastaavasti esimerkiksi euroop-
palaiset ECL- ja pohjoisamerikkalaiset NACL-sarjat pelataan
kuusi vastaan kuusi -pelimuodolla.

Eurooppalaisessa ECL-sarjassa suomalaisia, perinteisen jada-
kiekkoseuran alla toimivia joukkueita on eri divisioonissa
mukana vain kaksi, pdédsarjaa pelaavat JYP Esports ja Helsin-
gin IFK:n alla toimiva Helsinki Reds (NHLGamer 2020a). Ero
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naapurimaa Ruotsin edustuksiin on merkittdvé, silld ruot-
salaisilla jadkiekkojoukkueilla on edustusjoukkueita myos
alemmissa divisioonissa ja perinteisten jadkiekkoseurojen
brandin alla toimivien joukkueiden mé&édrd on huomattava.
Joukossa ovat useat perinteiset ruotsalaiset jidkiekkoseurat,
kuten HV71, Leksands IF sekd Vaxjo Lakers HC. Sarjoissa
on jadkiekkojoukkueiden bréndin alla toimivia edustusjouk-
kueita my0s esimerkiksi Sveitsistd (Ziirich Lions) ja Norjasta
(Storhamar IF). Perinteisten urheiluorganisaatioiden ohella
sarjoissa on my0s kilpapeliorganisaatioiden joukkueita. Néis-
td esimerkkeind voidaan mainita suomalaiset Havu Gaming
sekd Kova Esports.

Tommi Koskisen (2019) opinndytetyon haastatteluista selvi-
ad, ettd varsinkin nimekkddmmat toimijat ovat ldhteneet mu-
kaan e-urheilutoimintaan brandildhtoisistd syistd. Tavoittei-
na on ollut saada e-urheilua seuraavat katsojat mukaan jaa-
kiekkoyleis6on ja pdinvastoin. Taustalla on ollut my6s halua
osoittaa brandin olevan nuorekas, toimintakykyinen, ja ai-
kaansa seuraava (Koskinen 2019, 25-30). Haastatelluista seu-
roista ainoastaan Helsingin IFK:lla on toimintaa jddkiekko-
pelien parissa, muut haastatellut seurat toimivat padsaantoi-
sesti Counter-Strike: Global Offensive-, sekd League of Legends-
joukkeillaan.

Yleisoturnauksia voi jarjestdd myds vihemmain kokeneilla
pelaajilla ja enemmaén viihteeseen keskittyen. Vuonna 2020
lukuisien urheilusarjojen paattymiseen johtanut COVID-19-
epidemia (ks. esim. Thunstréom ym. 2020; Parnell ym. 2020)
sai aikaan esimerkiksi Suomessa jadkiekon péddsarjatason pu-
dotuspelien siirtymisen digitaaliseen muotoon, vaikkakin
leikkimielisessd ja viihteellisessd muodossa (Telia 2020).

Jadkiekkosivusto Jatkoajan toimittaja Miska Kouvalainen
(2020) tiivisti ePlayoffeihin kilpailullisessa ja viihteellisessa
mielessd liittyneen ongelman: kaikkien joukkueiden pelaajat

eivit olleet lainkaan tasaviakisid ja mukana oli my0s télld het-
kelld Suomen mestaruudesta kdytdvan FCL-sarjassa pelaa-
vaa Kaupallinen Yhteisty6 -joukkuetta edustava Miika “Ko-
leslaav” Kolehmainen, jota vastaan kenelldkdan ei ollut tur-
nauksessa mitddn mahdollisuuksia. Kolehmaisen pelaajati-
lastot puoltavat véitettd: han on joukkueensa maalitilastois-
sa tédlld hetkelld toisena ja pistekeskiarvo ottelua kohden on
huomattavasti yli yhden (NHLGamer 2020b).

ePlayoffit tarjosivat silti erilaisen ndkokulman NHL-pelien
kilpapelaamiseen ja sosiaalisessa mediassa sekd keskustelu-
palstoilla (ks. Jatkoajan keskustelupalsta 2020) toteutusta kii-
tettiin, vaikka muiden pelaajien selkedd altavastaaja-asemaa
Kolehmaiseen ndhden kritisoitiinkin rajusti. Varsinaisten sar-
jojen ollessa tauolla, Telia markkinoi sarjaa ndkyvasti sosiaa-
lisessa mediassa, misté osittain varmasti johtui keskusteluis-
sa ja aiemmin mainitussa Kouvalaisen kolumnissa toistunut
“koska oikeaakaan ldtk&4 ei ole tarjolla” -sananparsi. Viih-
teellisempi kilpapelaaminen on kuitenkin oma lajinsa ja sopi-
si luultavasti hyvin oikean jadkiekon oheen, tuoden samalla
NHL-sarjan kilpapelaamista ndkyvéksi laajemmalle yleisol-
le.

Sarjasta saatu palaute oli kuitenkin pddsaantdisesti positiivis-
ta, minkéd vuoksi ePlayoffs-sarja uusitaan marraskuussa 2020
(Mynttinen 2020). Hyvéstd palautteesta kertoo jotain sekin,
ettd Telia julkisti my0ds syksylld 2020 pelattavan virtuaalisen
Veikkausliigan, joka pelataan FIFA 20 -pelilld (Telia Esports
Series 2020).

Kynnys digitaalisten jadkiekkosimulaatioiden seuraamiseen
on my0s tehty katsojaa ajatellen matalaksi. Esimerkiksi NHL-
Gamerin Twitch-kanavan (Twitch 2020) ldhetyksistd nakyy
selvésti perinteisten jadkiekkoldhetysten vaikutteet. Pelaajas-
tatistiikat ja -vertailut ennen ottelua, analyysit otteluista en-
nen ja jilkeen, sekd pohdinnat sarjatilanteesta ja kauden ete-
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Kuva 3. Sasu Kauppi (vas. KooKoo) ja Sami Hintsanen (oik. Ilves) vastakkain Liigan ePlayoffs-turnauksessa.
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nemisestd ovat toteutettu samalla tavalla kuin jadkiekkola-
hetyksissd. Taménkaltainen esillepano on osa videopelien
urheilullistamista, jota on havaittu aiemmin muun muassa
Overwatchin (Blizzard Entertainment 2016) verkkoldhetyksis-
sa (Kerttula 2020; Turtiainen, Friman & Ruotsalainen 2020,
356-359).

Yhteenveto

Esitdn tdssd katsauksessa vain osan mahdollisista tutkimus-
ndkokulmista digitaalisiin jadkiekkopeleihin liittyen. Esite-
tyt ndkokulmat edustavat omaa tutkimustaustaani, erityises-
ti historian ja kilpapelaamisen kautta. Koska aiempaa tutki-
musta on vield varsin vdhdn, erilaisia vaihtoehtoja tutkia ni-
td pelejd on varmasti muista ndkokulmista katsoen useam-
pia.

On silti huomioitava se, miten tdrkedssd roolissa jadkiek-
kopelit ovat olleet muiden urheilupelien joukossa video-
pelien historiankirjoitusta katsottaessa. Tarkempi historialli-
nen analyysi pystyisi alleviivaamaan tdtd roolia tarkemmin.
Jo nyt kirjoitetun perusteella on selvdd, ettd jadkiekkopelit
ovat omalta osaltaan my0s kuvanneet paitsi oman aikansa
jadkiekko- ja urheilukulttuuria, myos omaa aikaansa laajem-
malla mittakaavalla. Vaikka esimerkiksi tappelut ja muu jaa-
kiekkovikivalta ovat edelleen osa néitd pelejd, niiden rooli
ei ole endd yhtd korostunut kuin 1980-luvulla. Olisikin syy-
td tutkia sitd, miten urheiluvikivalta esiintyy peleissad ver-
rattuna lajiin itseensd ja millaisia vdkivallan representaatiot
peleissd ovat. Myds muunlainen sisadllonanalyysi jadkiekko-
simulaatioista olisi tarpeellista.

Peleja olisi tdrkedd tutkia myoOs pelaajakulttuurisista 14h-
tokohdista. Eritysesti 16-bittisen aikakauden jddkiekkopelit
ovat olleet tdrkedssd roolissa laitemyynnin kannalta, mutta
mahdollisesti my6s uusien pelaajasukupolvien tutustuttami-

sessa videopeleihin laajemminkin. ePlayoffs-turnauksen (Te-
lia 2020) yhteydessd ndhdyissd pelaajahaastatteluissa usea
pelaaja kommentoi jadkiekkopeliuransa alkaneen vuosien
1994-1995 NHL-sarjan peleistd. On mahdollista, ettd erityi-
sesti 1990-luvulla jadkiekko lajina on houkutellut uusia pelaa-
jia digitaalisten pelin pariin simuloimalla jo valmiiksi tuttua
ja suosittua lajia. Tdim&n vuoksi pelien esittdmé representaa-
tio jadkiekosta lajina ja jadkiekkopelien kehityksen analysoin-
ti saattaisi olla mielenkiintoinen tutkimuskohde. Yksi mah-
dollinen tutkimussuunta olisi my0s selvittdd, miten urheilu-
media nditd peleja kasittelee ja millaisena ndiden videopelien
rooli ndyttdytyy osana jadkiekkokulttuuria urheilumedian ja
-journalismin kautta.

Kilpapelaamisen ndkokulmasta mahdollisia tutkimussuun-
tia on useita. Koska erityisesti Suomessa jddkiekkoseurat
eivét ole suuressa maarin NHL-pelisarjan kilpapelaamises-
sa mukana, olisi hyodyllistd selvittdd pelin mahdollisuuk-
sia laajemmin tdmaén tapaisessa kilpapelaamisessa, seké syi-
td sithen, miksi seurojen kilpapelijaostot eivit ole toistaiseksi
lahteneet merkittdvdssda maarin NHL-kilpapelaamiseen mu-
kaan. Todennékdisin syy on yksinkertaisesti se, ettei pelaajia
ole tarpeeksi, mutta kartoitus harrastajapelaajista ja innostuk-
sesta ldhted brandin toimintaan mukaan olisi silti tarpeellista.

Koska NHL on lajina kilpapelaamisen kentélld pieni, my&s
toiminnasta saatava hyoty esimerkiksi brandin ja yleison né-
kokulmasta olisi myds oleellinen tutkimuksen kohde. Selvi-
tystyd my®0s toiseen suuntaan olisi oleellista. Kuinka paljon
perinteiset seurabrdndit tuovat mahdollisesti lisdd sarjojen
ndkyvyyteen? Ottaako yleis6 tunnetun brandin alla toimivan
seuran helpommin omakseen ja miten vastaavasti kilpape-
laamisyleisd suhtautuu sarjojen ammattimaistumiseen orga-
nisaatiotasolla? Kysymyksid ndihin asioihin liittyen on var-
masti paljon enemmaénkin.
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Samalla my6s viihteellisemmain kilpapelaamisen mediana-
kyvyyttd kannattaisi tutkia tarkemminkin, silld on oletetta-
vaa, ettd varsinaisten seurojen kannattajat pysyisivit omien-
sa takana myo0s ndissd turnauksissa. Yhdistettynd esports-
sarjoista tehtyyn branditutkimukseen olisi kenties mahdollis-
ta saada lisdtietoa digitaalisen kiekkoviihteen tuomasta lisas-
td joukkueiden ndkyvyyteen ja fanikulttuuriin.

Samasta ndkokulmasta on aiheellista pohtia myds jadkie-
kon suosion vaikutusta digitaaliseen pelaamiseen. Suomes-
sa 1980-luvulla alkanut isompi jadkiekkobuumi, joka saavut-
ti omanlaisensa kiintopisteen vuoden 1995 maailmanmesta-
ruuteen on saattanut ndkyad my®os jadkiekkopelien kuluttami-
sessa. Maailmalla jadkiekko ei ole edelleenkddn suuruusluo-
kaltaan moniin muihin palloilulajeihin tai yleisurheiluun ver-
rattuna suuri, mink&d vuoksi jadkiekkopelejd my6s kohden-
nettiin maihin, joissa jadkiekko oli jo suuri yleis6laji. Esimer-
kiksi NHL'96-pelistd ndhtiin Ruotsin markkinoilla lokalisoitu
Elitserien’96-peli Sega Mega Drivella (EA Sports 1995).

My®6s yksi mahdollinen ndakokulma ndiden pelien tutkimi-
seen on niiden merkitys urheiluun liittyvédssd populaari-
kulttuurissa. Esimerkiksi musiikin ndkdkulmasta suomalai-
sen hiphop-duo JVG:n kappaleissa urheilupelien pelaaminen
mainitaan muun muassa kappaleissa Kasarin lapsi ja Nelisilmd.
Samaisen duon kappale Tarkenee on my6s mukana NHLI19-
pelin dédniraidalla. Erityisesti 2000-luvulta eteenpdin monen-
lainen populaarimusiikki on ollut merkittdva osa urheilupe-
lien valikkorakennetta.

Temaattisesti valittu musiikki edustaa usein jonkinlaista mie-
likuvaa lajin erityispiirteistd, tyylistd ja asenteesta. Esimer-
kiksi NHL-sarjan valikkomusiikki on usein erittdin rock-
vetoista, siind missd NBA-sarjassa valikoissa soi lajin ima-
goon sopivasti rap ja hiphop. Itse pelitapahtumien aikana
musiikki ei peleissd useinkaan soi, vaan pelitapahtuma rau-

hoitetaan vain ddniefekteille ja yleison sekd kommentaatto-
reiden &ddnille. Muiden urheilupelien kohdalla kaupallisen
musiikin kadyttda on tutkittu erityisesti Tony Hawk'’s Pro Skater
(Neversoft Inc. 1999) -pelisarjan kohdalla, keskittyen esimer-
kiksi rytmiikan vaikutuksiin pelisuorituksessa ja musiikin
kaupalliseen kdytt6on ja branddykseen videopelissd (esim.
Cassity ym. 2007; Lawrence 2012; Meier 2017). Musiikin lisak-
si mahdollisia tutkimussuuntia tistd ndkdkulmasta ovat jaa-
kiekkopelien ndkyminen elokuvissa ja televisiosarjoissa, se-
kd peleihin liittyvét narratiivit pelijournalismissa ja muussa
lehdistossa.

Mahdollisia ndkékulmia on siis useita, eikd pelkdstddn histo-
riallisesta tai kaupallisesta ndkokulmasta. Yhta kaikki, nédyt-
tad kuitenkin siltd, ettd lisdtutkimus jadkiekkosimulaatioista
osana urheilu- ja viihdetutkimusta olisi tarpeen. Vaikka ur-
heilupelejd on tutkittu toistaiseksi verraten vahin, ne ovat
kuitenkin selkedsti merkittdva osa paitsi videopelikulttuuria
kokonaisuutena my®os urheilun kuluttamisen kulttuuria. Na-
mad ndkokulmat olisi syytd yhdistda tulevassa tutkimuksessa
urheilupelaamisen ja siihen liittyvien mahdollisten hyoty- ja
ongelmakohtien paremman ymmarryksen edistamiseksi.
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