JOHDANTO

Pelitutkimuksen vuosikirja 2017 ilmestyy ajankohtana, jolloin suomalainen pelitutkimus
on hyvéssa vedossa. Suomen Pelimuseo on ollut toiminnassa vuoden verran ja erin-
omaisen yleisdmenestyksen lisdksi se osoittanut korvaamattoman hyétynsa myaés tutki-
muksen tukena esimerkiksi aineistonkeruun ja seminaarien muodossa. Pelitutkimuksen
seuran toiminta alkaa vakiintua ja sen piirissa on tutkijoita laajasti eri yliopistoista ja kor-
keakouluista. Peliaiheisia vaitdskirjoja valmistuu jatkuvasti, ja jo perinteiseksi muodos-
tuneen Tampereen yliopistossa jdrjestetyn pelitutkimuksen kansainvélisen kevétseminaarin
(tdnd vuonna aiheella Spectating Play) ohella esimerkiksi Porissa jarjestettiin kansain-
valinen GamiFIN-konferenssi toukokuussa ja Symposium on Game Music and Game
Sound Jyvaskyldssa marraskuussa. Kansainvélisten alan tiedetapahtumien taso ja mit-
takaava Suomessa ndyttaa olevan myoénteiselld kehitysuralla.

Merkittdva kadnne suomalaisen pelitutkimuksen kentalla tapahtui, kun Suomen Aka-
temia myonsi kesékuussa rahoituksen Pelikulttuurien tutkimuksen huippuyksikélle, jon-
ka muodostavat Tampereen, Jyvéskyldn ja Turun yliopistojen pelitutkimusryhmat.
Konsortion johtajana toimii professori Frans Méyra Tampereen yliopistosta. Pelikulttuu-
rien huippuyksikko aloittaa toimintansa vuoden 2018 alusta, mutta ensimmaiset tutkija-
rekrytoinnit k&ynnistyivét jo vuoden 2017 puolella. Huippuyksikot ovat yksi kovimmin
kilpailluista Suomen Akatemian rahoitusmuodoista. Kun rahoitus yleensa jaetaan tietee-
naloittain, huippuyksikkéasemasta kilpailevat kaikkien tieteenalojen tutkijaryhmét yhdes-
sd. Kuten SA:n kriteereissé todetaan, aseman saavuttaakseen tutkimusryhmien pitdé jo
olla oman tutkimusalansa kansainvélisella karkitasolla. Huippuyksikéilld pyritddn myés
uudistamaan suomalaisen tieteen kenttéa. Tallaiset lausunnot ja4vét valitettavan usein
pelkéksi retoriikaksi rahoituspaatdsten noudatellessa vanhoja tuttuja latuja, mutta téllé
kertaa voidaan todeta SA:n tehneen varsin ennakkoluulottoman padtoksen nostaessaan
Pelikulttuurien tutkimuksen huippuyksikén kahdentoista uuden tieteen kérkiyksikon jouk-
koon. Parhaimmillaan jopa kahdeksanvuotinen rahoitus mahdollistaa suomalaisen peli-
tutkimuksen pitkdjanteisen kehittamisen.

Pelikulttuurien tutkimuksen huippuyksikké kokoaa yhteen johtavan asiantuntemuksen
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pelikulttuuritutkimuksen alalta ja kehittéda uusia teoreettisia ja empiirisié tutkimusavauk-
sia, jotka ovat valttdméattomid pelien kulttuurisen ja yhteiskunnallisen kehityksen ja vai-
kutusten ymmartamiseksi, ennakoimiseksi ja jotta naihin kehityssuuntiin voidaan vaikuttaa.
Huippuyksikén ty6 keskittyy neljaén yhteenkietoutuneeseen tutkimusteemaan: 1) Pelien
merkitys ja muoto, 2) Pelien luominen ja tuotanto, 3) Pelaajat ja pelaajayhteistt, seké 4)
Pelit yhteiskunnassa.

Viime vuoden suuri ilmi6 pelaamisen kentdlld oli Pokémon GO:n synnyttdma into ja
aika-ajoin suoranainen hysteria. MyGs tutkijat olivat iimiéssa mukana, monet itsekin pe-
laajina, mutta myds nopeasti ajankohtaiseen ilmiéén tutkimuksen keinoin tarttuen. Vaik-
ka tieteellinen tutkimus vie aina oman aikansa, niin tassé tapauksessa tutkijat osoittivat
myds ketteryyttd. Vield iimion ollessa kuumimmillaan kerdttiin useammassakin yliopis-
tossa laajoja kyselyaineistoja siihen liittyen. Kuluvan vuoden aikana on naiden tutkimus-
ten tuloksia jo saatu julkaistuakin. T&han liittyen vuosikirja sisaltaa téll& kertaa oman
teemaosionsa, jossa katsausartikkelein esitelladn suomalaisen Pokémon GO -tutkimuk-
sen keskeisia havaintoja.

Pokémon GO:n vallatessa julkiset tilat kesélld 2016 innostukseen sekoittui myés huo-
lestuneisuutta, liittyen pelin mahdollisiin haittavaikutuksiin. N&in isolla iimi6ll& on vaisté-
méttd negatiivisiakin puolia, mutta on syytd huomioida esimerkiksi tdssa vuosikirjassa
esitellyt tutkimukset, jotka kertovat fyysisen aktiivisuuden lisdéntymisestd ja elamanlaa-
dun kohentumisesta pelin my6td. Mitd ilmeisimmin Pokémon GO:n pelaamisella on li-
satty huomattavasti terveytta ja hyvinvointia.

Muita ajankohtaisia pelikulttuurien ja yhteiskunnan kenttdd muuttaneita ilmiéitd ovat
vuoden aikana olleet esimerkiksi eSports-ilmitn jatkuva kasvu, ja toisaalta kotimaisten
rahapeliyhtididen fuusio. Seka sahkdisen urheilun, pelien verkkokatselun (“striimaus”)
ettd raha- ja viihdepelien uudenlaisen rajank&ynnin aihealueilla suomalaiset pelitutkijat
ovat olleet jo varhaisessa vaiheessa aktiivisia.

Tdmankertaisessa vuosikirjassa on mukana kolme vertaisarvioitua tutkimusartikkelia.
Tuulia Nevalan artikkelissa “Pelaamisen elinkaari — pelien merkitykset elamén eri vai-
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heissa” tutkitaan digitaalisen peliteollisuuden kehityksen rinnalla lapsista aikuisiksi varttu-
neiden suomalaisten kokemuksia pelien merkityksistd elamasséén. Nevalan tutkimus tar-
joaa inhimillisen ndkdkulman digipelien historiaan. Tutkimustaan varten Nevala haastatteli
lapsuudessaan Eteld-Pohjanmaalla asuneilta ja vuosien 1978-1985 vélilla syntyneitd suo-
malaisia. Nevalan aineisto osoittaa, kuinka peleihin ja pelaamisen liittyva pelisosiaalisuus
on eri tavoin lasna lapi pelaamisen elinkaaren. Erityisesti nuoruuden verkkopelaamiseen
littyy voimakkaita yhteisollisyyden kokemuksia. Pelaaminen myés muuttuu idn myo6ta. Pe-
lien kayttotarkoitusten ja niihin kohdistuvien odotusten muuttuessa pelien merkitys el&-
méssé voi kasvaa, vaikka pelaamiseen kaytettdva aika idn myo6ta vahenisi.

Esko Ronimuksen artikkelissa “Verkkoroolipeligenren muutos: World of Warcraftin muu-
toksen ongelmat pelaajan ndkokulmasta” kdsitelldédn massiivisia monen pelaajan verkko-
roolipelejd, jotka ovat ndkyva osa nykyistéd online-pelaamisen kirjoa. Peligenren suosiosta
huolimatta verkkoroolipelejé laajasta nakékulmasta tarkastelevia tutkimuksia on viime vuo-
sina tehty suhteellisen vahan. Artikkelissa tarkastellaan verkkoroolipelej& genrenakokul-
masta, World of Warcraft -pelistéd tehdyn tapaustutkimuksen muodossa, keskittyen pelaajien
kasityksiin peliin tehtyjen muutosten haitallisista vaikutuksista. Tutkimuksessa analysoi-
tiin verkkofoorumeilla kéytya keskustelua pelin toteutuksessa nahdyista ongelmista. Tu-
loksenaan Ronimus toteaa, ettd pelaamisen painotus on kahden kehityssuuntauksen
vaikutuksesta siirtynyt sosiaalisuudesta kohti véhemmén aikaa vievaa yksinkertaistettua
pelikokemusta.

Henna Syrjélan, Tapani N. Joelssonin, Kaisa Kénndlan, Harri T. Luomalan, Saara Lundé-
nin, Mari Sandellin sekd Tuomas Mékilan artikkelissa “Foodscapeista gamescapeiksi: Va-
lipalat pelaamiskayténngissa” tarkastellaan pelaajien arkea etsimélla hetkid, gamescapeja,
joissa pelaamisen kaytannot yhdistyvat vélipalojen kulutuskéytéantéinin. Nain he pyrkivét
tarkastelemaan pelaamista kokonaisvaltaisesti osana erilaisten ihmisten arkea moninai-
sissa tilanteissa ja ymparistoissd, osana kulttuurista kehysta. Tyéssd muodostetaan net-
nografisen metodologian avulla arjen kdaytdntdihin ja ftilallisuuteen perustuva
gamescape-typologia: Tosissaan - Helposti energiaa, Yhdessé hauskaa - Herkuttelua tai
kieltdytymistd, Liikkeelld - Evdét matkassa tai matkalta seké Arjen vélitilassa - Pelejé ja
vélipaloja. Ty6 rakentaa monipuolista kuvaa pelaajien arjesta ja tutkimuksen tulokset rik-
kovat yksiulotteisia oletuksia pelaajien epéterveellisestd ruokakulttuurista.

Lasse H&maél&inen luo katsauksen suomalaisessa verkkopeliyhteisé Aapelissa sijaitse-
van Minigolfin ympérilla jo lahes 15 vuoden ajan toimineeseen aktiiviseen pelaajayhtei-
s66n. Han tarkastelee yhteison pelikulttuurin yleispiirteitd sekd yhteison jarjestamaa
kilpailutoimintaa, sen kehittdmié pelimuotoja, harrastajien suunnittelemia faniratoja seké
yhteison jasenten keskindista viestintaa.

Pirkko Luoma tarjoaa katsauksen go-pelin harrastukseen Suomessa. Gon suosio alkoi
kasvaa Suomessa 1970-luvulta lahtien ja ensimmaéinen go-kerho rekistergitiin Helsingis-
sd 1981. Ristikkolaudalla seka mustilla ja valkoisilla kivilla pelattava go on Suomessa jaa-
nyt shakin varjoon, eikd sitd tunneta kovin laajasti. Luoma esitteleekin katsauksessaan
lyhyesti myds pelin historiaa ja saant6ja. Aasialaisen ja erityisesti japanilaisen populaari-
kulttuurin suosion my6td myds go on saanut aiempaa enemman nakyvyytta. Viime aikoi-
na go on noussut uutisotsikoihin sekd Antti Térmésen aloittaessa ensimmaisend
suomalaisena ammattilaisuran etté AlphaGo-tietokoneohjelman péihitettyd huippupelaa-
jan —tehtdva jota on pidetty monin kerroin haasteellisempana kuin ihmispelaajat paihitta-
vén shakkiohjelman laatimista.

Pelitutkimuksen vuosikirja haluaa esitelld suomalaista Pokémon GO -tutkimusta tuo-
reeltaan myds suomen kielelld. Toukokuussa 2017 Porissa jarjestetyssa Pelitutkimuksen
paivassa esiteltiin lyhyilld pecha kucha -esitelmilla tuoretta Pokémon GO -tutkimusta ja
ndistd esitelmistd on koottu t&han vuosikirjaan oma teemaosionsa. Artikkelit ovat lyhyit&
katsauksia kdynnisséa olevaan tutkimukseen ja niistd on myéhemmin iimestymassa varsi-
naisia tutkimusartikkeleita padésaéntoisesti kansainvalisissa tutkimusjulkaisuissa. Nain yh-
teen koottuna ne tarjoavat lapileikkauksen ja keskeisid havaintoja kéynnissé olevasta
tutkimuksesta. Johannes Koski esittelee Pokémon-tuoteperheen kehityskaaren reilun 20
vuoden ajalta. Tdmén historian tunteminen on térkedd, jotta pystymme ymmartdmaan
Pokémon GO -ilmi6n l&htokohdat. Koski kdy 1&pi myds Pokémon-tutkimuksen eri vaiheet.
Kati Alha, Elina Koskinen seké Janne Paavilainen tarkastelevat laajan kyselyaineistonsa
yhté osa-aluetta ja kdyvat lapi syitd, joiden vuoksi pelaajat innostuivat Pokémon GO:sta.
Tuomas Kari esittelee Pokémon GO:n digitaalisena likuntapelind ja selvittda kyselytutki-
muksen avulla sité, millaisissa tilanteissa pelaajat kokivat kriittisia tapahtumia (positiivisia
tai negatiivisia) pelatessaan. Tuomas Kari, Jonne Arjoranta sekd Markus Salo tarkastele-
vat, milld tavalla Pokémon GO muutti ihmisten kéyttaytymistd, saman kyselyaineiston poh-
jalta kuin edellinen Karin tekstikin. Katriina Heljakka puolestaan on tutkinut sanomalehti
Satakunnan Kansassa heind—lokakuussa 2016 julkaistuja lukijoiden tekstiviesteja ja kuin-
ka niissa otetaan kantaa kaupunkimiljoéssa tapahtuvaan pelaamiseen, sen hyétyihin ja
haittoihin, pelin ymparist6vaikutuksiin, aikuisyleisén pelaamiseen seka pelaajien likkumi-
seen erilaisissa urbaaniymparistoissa.

Tanja Sihvonen esittelee tuoreeltaan Annakaisa Kultiman ja Jouni Peltokankaan kirjan
Ylistetyt, rakastetut, paheksutut, unohdetut. Avauksia suomalaisen pelihistorian laajaan
kirjoon (2017), joka pohjautuu Mediamuseo Rupriikissa vuonna 2012 jarjestettyyn suo-
malaista pelihistoriaa esitelleeseen néyttelyyn. Sihvosen mukaan kirja tarjoaa huolella va-
litun, vivahteikkaan ja uteliaisuutta herattdvan kattauksen hyvin erilaisia peleja eri
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aikakausilta ja mukaan otetut kuuden eri tavoin pelialaan liittyvéan toimijan nakékulmapu-
heenvuorot nostavat sen painoarvon selvasti kahvipoytékirjallisuuden yl&puolelle.

Pelitutkimuksen vuosikirjalle haetaan edelleen uutta paatoimittajaa. Jos tunnet moni-
puolisesti pelitutkimuksen kenttda ja sinulla on aiempaa kokemusta tieteellisen julkaisun
tekoprosessista sekd ndkemystd mihin suuntaan vuosikirjaa tulisi kehittad, niin katso tar-
kemmat tiedot hakuilmoituksestamme. Pelitutkimuksen vuosikirjan pdatoimittajuus tarjo-
aa erinomaisen nakdalapaikan pelitutkimuksen kenttddn sekd mahdollisuuden laajaan
verkottumiseen suomalaisessa pelitutkimuksen kentassé.
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