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elitutkimuksen vuosikirja 2011 avaa taas uusia ndkdkulmia pelaamiseen ja
Ppelitutkimukseen. Vuosikirja on alallaan tarked julkaisukanava, joka kertoo
pelitutkimuksen suomalaisista ja kansallisista trendeistd muillekin kuin peli-
tutkijoille. Vuosikirja antaa mahdollisuuden tieteellisen julkaisemisen ja omien
ajatusten kokeilemiseen, mahdollisesti ennen kuin tekija tahtaa englanninkieli-
siin alan johtaviin kausijulkaisuihin tai konferenssijulkaisuihin. Aiemmin muilla
kielilld julkaistuista teksteistd voi niin ikdan tyostdd suomenkielisid versioita
uudelle yleisolle.

Suomenkielinen pelitutkimuksen vuosikirja sopii tutkimusideoiden testaa-
miseen, koska se voidaan kokea helpommin ldhestyttavana kuin englanninkieli-
set julkaisut. Julkaisemiseen ryhtyminen talla foorumilla voi tuntua helpommalta
my0s silloin, jos kirjoittaja tuntee tulevansa pelitutkimuksen ytimen ulkopuo-
lelta. Ja vaikka anonyymin vertaisarvioinnin lapikdyneitd teksteja arvostetaan
tiedemaailmassa enemman kuin esimerkiksi suppeampia katsauksia, vuosikir-
jaan kannattaa tarjota myos katsaustyyppisia teksteja tai muita puheenvuoroja.
Ne voivat olla tarkeita tyovalineita kirjoittajan omassa tutkimusprosessissa,
mutta toimivat myds peleihin liittyvan laajemman keskustelun tai peleihin liit-
tyvien kurssien tukena ja oppimateriaalina. Ne mahdollistavat myds formaaleja
artikkeleita ja konferenssipapereita vapaammat tyylilliset kokeilut ja irrottelut.
Talla kertaa vuosikirjassa on kolmen artikkelin lisaksi peréati kuusi katsausta.

Vuosikirjan aloittava artikkeli, Tero Pasasen "Hydkkays Moskovaan”, edustaa
harvinaista — liiankin harvinaista — suuntausta pelitutkimuksessa. Pasanen
yhdistaa artikkelissaan pelikulttuurien ja mediakulttuurin tutkimusta poliittiseen
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historiaan. Digitaalisten pelien historiaesitykset ovat monesti suoraviivaisia kro-
nologioita, joissa esitetdan pelien ja peliteknologioiden kdannekohtia. Tasta
poiketen Pasanen kasittelee varhaista suomalaista "videopelikohua”, Raid over
Moscow -peliin (1985) liittynyttad keskustelua kontekstualisoimalla sen poliit-
tiseen viitekehykseen, ita- ja lansiblokkien nokitteluun sekda Suomen ja Neu-
vostoliiton suhteisiin 1980-luvulla. Moisiin aiheisiin pelitutkijat eivat ole juuri
missddn aiemmin tarttuneet. Syyna téllaisen tutkimuksen vahdisyyteen saattaa
tosin olla myds sopivien esimerkkitapausten puuttuminen.

Olli Sotamaan ja Saara Toivosen artikkeli "Digitaaliset pelit kodin esineind”
puolestaan kyseenalaistaa ajatuksen "kaiken” peleihin tai muihin mediatuot-
teisiin liittyvan kulutuksen suoraviivaisesta virtualisoitumisesta. Vaikka media-
tuotteita ostetaan ja jaetaan yha vdhemman fyysisina kopioina, ainakin tietylle
pelaajien sukupolvelle pelien materiaalisuus on edelleen tédrkeda. Peleja tai
peleihin liittyvia oheistuotteita keratdan kokoelmiksi, joita pelaajat haluavat esi-
telld tai joiden katselusta, sijoittelusta ja kasittelemisesta he saavat mielihyvaa.
Sama materiaalisen ja immateriaalisen kytkds nakyy myos sellaisissa pelituot-
teissa kuten Rovion Angry Birds. Vaikka itse pelin jakelu tapahtuu verkon kautta,
yha tarkedmmaksi osaksi Angry Birds -brédndia on nousemassa oheistuotevali-
koima paitoineen ja pehmoleluineen.

Kati Heljakka tarjoaa katsauksessaan “Licence to Thrill” lyhyen oppimaa-
ran siitd, miten peleihin ja muuhun kulttuuriteollisuuteen liittyva lisensointi
toimii. Heljakan nakdkulma on pédinvastainen kuin Angry Birdsin tapauksessa.
Heljakka kasittelee peliyrityksen haasteita tilanteessa, jossa yritys miettii kan-
sainvalisen lisenssihahmon hyddyntamista pelituotteissaan. Pelisuunnittelijan



oma fanisuhde johonkin hahmoon voi vaikuttaa tuotekehityspaatoksiin, mutta
toisaalta pelisuunnittelutydtad maarittavat lisenssisopimuksen ehdot sekd odo-
tukset kannattavuusrajan ylittavasta tuotemyynnista.

Suhde pelituotteeseen voi olla hyvin pitkdikainen. Jaakko Suominen esitte-
lee katsauksessaan "Retropelaamista tutkimassa” tapoja, joilla vanhojen pelien
keraamista, pelaamista ja kierratysta uusiksi tuotteiksi voisi tutkia. Suominen
toteaa, ettd retropelaaminen on ilmiénd hyvin moniulotteinen, mista syysta
ilmiota voi lahestya useista eri nakokulmista, kuten tutkimalla retropelaajien
alakulttuureja, yksittdisten peli-ikonien kiertokulkua, peliteollisuuden toimin-
taa, pelien representaatioita ja niin edelleen.

Pelien kiertokulkua ja peliyhtididen toimintaa on mahdollista tarkastella
my0s taloustieteellisessa viitekehyksessa. Juho Karvinen luo omassa tekstissaan
katsauksen evolutionaariseen taloustieteeseen, sen peruskasitteistdon ja sovel-
lusmahdollisuuksiin suhteessa peliteollisuuden tutkimukseen. Peliteollisuus
eroaa Karvisen mukaan monista muista kulttuuriteollisuuden lajeista siing, etta
teknologisten innovaatioiden rooli on peleissa ja pelaamisessa keskeista. Muun
muassa tasta syystd peliteollisuutta on mielekésté tarkastella evolutionaarisen
taloustieteen viitekehyksessa.

Pelitutkimus ei tarkoita ainoastaan digitaalisten pelien tai muiden pelituot-
teiden ja niiden kdytén tutkimusta. Sari Ostman tarkastelee artikkelissaan peli-
ja leikkimieltd, joka on keskeinen osa eldmajulkaisijoiden eli esimerkiksi omasta
elaméastaéan blogeissa ja Facebookin statuspaivityksissa kertovien ihmisten toi-
mintaa. Tekstissadn Ostman keskustelee muun muassa peli- ja leikkitutkimuksen
klassikoiden kanssa suhteessa toimintaan, joka ei ensisijaisesti ole pelaamista tai
leikkimista. Kuitenkin Ostman tunnistaa tutkimistaan blogeista monimuotoista
peli- ja leikkimieltd, joka osittain eroaa aiemmista "kyberleikin” muodoista.

Jaakko Stenros ja J. Tuomas Harviainen luovat katsauksen yhden pelikult-
tuurin alueen, roolipelien, tutkimukseen. Siind missa Pohjoismaissa on kehitty-
nyt omanlaisensa roolipelikulttuuri, Pohjoismaat ovat vahvoja my&s roolipelien
tutkimuksessa, ja tutkimus on monesti pitkalti harrastajalahtoista. Tutkimus on
kytkoksissa muuhun roolipelikirjoitteluun, ja toisaalta roolipeliharrastajat ovat
hakeutuneet pelitutkijoiksi. Pelitutkimuksen vuosikirjassa 2011 roolipelaamista
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kasitelladn myos Saara Ala-Luopan tekemassa Nordic Larp -kirjan arviossa. Ala-
Luopa lahestyy arviossa roolipelaamista toisesta kulmasta, teatteriharrastajan
ja digitaalisen kulttuurin opiskelijan positiosta.

Yhtenaisen pelikulttuurin sijaan on puhuttava pelikulttuureista, mutta myds
yksittdisissa peleissé on osa-alueita, joista toisia on tutkittu véhemman kuin
toisia. Muun muassa pelidganten ja musiikin tutkimusta on tehty vahemman kuin
esimerkiksi pelien visuaaliseen ilmeeseen, toiminnallisuuteen tai kerronnallisuu-
teen liittyvien elementtien tutkimusta. Anu Tukeva luo tekstissaan katsauksen
siihen, millaista peliddnten ja musiikin tutkimusta on tehty ja miten pelidania
ja musiikkia on mahdollista luokitella ja analysoida. Aénen rooli pelien toimin-
nassa osoittautuu monimuotoiseksi ja tutkijalle haasteelliseksi alueeksi.

Pelitutkimuksen vuosikirjoissa on ilmestynyt joitakin artikkeleita ja katsauk-
sia niista monitieteisista ja tieteidenvalisista menetelmistd, joiden avulla peleja
voi lahestyd ja joita on pelitutkimuksen piirissd mahdollista kehittaa edelleen.
Leila Stenforsin katsaus tdmén vuoden vuosikirjassa on avaus siihen, milla tavalla
kollektiivista etnografiaa voidaan hyddyntaa verkkopelitapahtuman viitekehyk-
sessd. Stenfors kasittelee, miten havainnoijien ja aineiston kerééjien erilaiset
taustat ja suhtautumiset pelaamiseen tekevat kokonaisaineistosta heterogee-
nista mutta samalla rikasta.

elitutkimuksen vuosikirjan artikkelit ovat |dpikdyneet anonyymin vertaisar-
Pvioinnin. Toimituskunnan liséksi artikkeleita ovat arvioineet kunkin aihepiirin
erityisasiantuntijat, jotka ovat kommentoineet niin tekstien sisaltdd, rakennetta
kuin kieliasuakin. Jokaisella artikkelilla on vakiintuneen kdytannon mukaisesti
ollut kaksi anonyymia arvioitsijaa.

Kiitokset kaikille Pelitutkimuksen vuosikirjan tekijoille, kirjoittajille ja teks-
tien anonyymeille arvioitsijoille! Koossa on taas monipuolinen katsaus tdman-
hetkisestd suomalaisesta pelitutkimuksesta. Toimituskunnalle voi Iahettad myds
uusia teksteja tulevia Pelitutkimuksen vuosikirjoja varten.
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