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Astuin pelitutkimuksen maailmaan yli kymmenen vuotta sit-
ten: vuodesta 2006 ldhtien olen kutsunut itsedni pelitutkijaksi.
Se ei ole virallinen nimike, mutta se kertoo enemmaén kuin
yliopistojen meille antamat yliopistotutkija, projektitutkija tai
yliopisto-opettaja. Nuo yleisnimikkeet saavat tutkijat naytta-
mddn persoonattomilta tyhjiltd tauluilta; osilta koneistossa,
joka tuosta vaan tuottaa objektiivista tietoa ihmiseldmastd, jo-
ta joku haluaa ymmartaa tai jopa hallita. Mutta jokainen itse-
dan tutkijaksi kutsuva tietds, ettd tietyn ilmion asiantuntijana
toimiminen ja kehittyminen vaativat omistautumista, sinnik-
kyyttd ja henkilokohtaista sitoutumista. Olemme usein yksi
harvoista tai jopa ainoita, jotka kdsittdvat tutkimusaiheemme
painoarvon.

Pelien tutkiminen on ollut unelmaura, josta en osannut edes
haaveilla. Kun aloitin teoreettisen filosofian opinnot Turun
yliopistossa vuonna 1999, pelejd pidettiin opiskelutoverei-
denikin joukossa pelkkdnd ajanvietteend, jopa ajanhukkana.
Tuohon aikaan pelejd ei osattu mieltdd akateemisen tarkaste-
lun arvoisiksi. Paljon on muuttunut niistd ajoista.

Digitaalisista peleistd on muodostunut osa jokapdivaista ela-
maamme. Useita sukupolvia on varttunut pelien ymparoi-
mind. Pelien kautta olemme oppineet kielid ja hankkineet
taitoja, jotka ovat alati monimutkaistuvassa ymparistossam-
me elintdrkeitd. Olemme muodostaneet ystdvyyssuhteita ja
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l6ytidneet lohdutusta maailman myllerryksiin tai nykyeld-
méan merkityksettomyyteen. Olemme 16ytdneet positiivista
voimaa pelaamisesta ja rakkauden pelaamiseen —jotkut ovat
jopa loytdneet elaimdnkumppaninsa pelien kautta ja kasvat-
taneet lapsensa pelaamisen parissa. Olemme my®s oppineet,
kuinka pelit voivat tuoda kiusaamisen, vihan tai jopa rikok-
set kotiovillemme. Pelikulttuurit pitdvét sisallddn koko ihmi-
syyden kirjon, ja missd tahansa ndin monitahoisessa ja syval-
le ihmisyyteemme ulottuvassa ilmitssé on paljon tarkastelta-
vaa. Olemme vasta alkaneet kasittdd pelien arvon ja ilmioén
syvyyden.

Pelit eivdt kuitenkaan ole pelkédstddn pelaajille. Peleja luo-
daan ammattimaisissa olosuhteissa, ja niiden tekijdt saavat
palkkaa tyostddn. Pelejd suunnitellaan askel askeleelta ja pala
palalta, ja parhaiden pelien hiomiseen upotetaan lukematto-
mia tunteja. Suurimmissa tuotannoissa niakyy satojen ihmis-
ten ty6panos. Yksinkertaisinkin peli vaatii aikaa, osaamista
ja kokemusta ennen kuin se paityy pelaajien kasiin. Tarkas-
telemalla pelkkdd lopputulosta ndkékulmamme peleihin on
hyvin rajoittunut.

Viitostyoni siséltad viisi keskeistd vaittamaa: 1) pelisuunnit-
telu on aika- ja teossidonnaista, 2) pelisuunnittelu on mo-
niarvoista, 3) pelisuunnittelun prosessit ovat opportunistisia,
4) pelisuunnitteluprosesseja maarittdd ideoiden runsaus ja
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5) pelisuunnittelun kaytant6ja ohjaa sitd ympéarodiva ekosys-
teemi. Nama teesit muodostavat perustan pelisuunnittelun
praxiologialle, jota itse piddn pyrkimyksena tutkia peleja teh-
tyind.

Viitoskirjani sijoittuu pelitutkimuksen monitieteiseen tradi-
tioon. Esittelen siind tulokset kymmenvuotisesta tutkimus-
periodista, jonka aikana tarkastelin pelinkehittdjien luovia
prosesseja ja niiden taustavaikuttimia. Tdmé& monitieteinen
tutkimus tdydentdd pelitutkimuksen ndkokulmaa ammen-
tamalla luovuustutkimuksen, johtamistutkimuksen, tietojen-
késittelytieteiden ja suunnittelututkimuksen teoreettisista ja
metodologisista perinteistd. Pelinkehitt&jat eivdt kuitenkaan
ole tyypillinen tutkimuskohde akateemisen pelitutkimuksen
kentdlld. Taméan vditostyon kautta kommentoin kriittisesti
pelitutkimusta sen ontologisesta kapeudesta ja pelintekijoi-
den merkityksen sivuuttamisesta.

Viitdn, ettd emme voi tdysin ymmartda pelejd ennen kuin ym-
marramme myos niiden tekij('jitéi ja hahmotamme paremmin
pelien tekemisen luonnetta.

Viitostyoni tutkimusperiodi on ollut poikkeuksellisen pitka.
Viitoskirjassani esitetyt viisi vaitettd juontavat juurensa yh-
teensd 19 osatutkimukseen vuosilta 2006-2016. Ndiden osien
muodostama kokonaisuus on eksploratiivinen, ja se hyodyn-
tdd useita menetelmid, joiden kautta pelintekijoiden dédnet ja
pelien tekemisen reunaehdot saadaan esille. Jotkut osatut-
kimukset ovat kattaneet useamman vuoden ajanjakson, jot-
kut ovat olleet pienid ja tarkkaan rajattuja. Osa tutkimuksis-
ta on ammentanut aineistoista, joiden keruun vililld on ol-
lut pidempid aikajaksoja. Jokaisella osatutkimuksella on ollut
omat tutkimuskysymyksensd ja pddtelméansd, mutta ne ovat
my0s vaikuttaneet toisiinsa ja muodostaneet kokonaisuuden,
joka on kasvanut ja kehittynyt pelitutkijanurani ensimmadi-
sen vuosikymmenen ajan. Vditostyon ote on etnografinen: ai-

neiston kerdys kattaa mittavan aikajakson pelialan kehityk-
sessd vuodesta 2006 vuoteen 2016, ja tutkimusten vilejd siltaa
kenttdtyd ja digitaalinen etnografia kansainvalisissd ja koti-
maisissa peliteollisuuden tapahtumissa sekd vuorovaikutuk-
sessa pelialan toimijoiden kanssa sosiaalisen median vilityk-
sella.

Pelinkehittdjien tarinat ja reflektiot ovat arvokkaita lihtei-
td kasvattamaan ymmarrystamme pelinkehittdmisestd koet-
tuna: tekijoiden kdytdnteitd méadrittdva konteksti tulee ilmi
kysymyksistd, merkityksen luomisen prosesseista ja sanava-
linnoista, jotka nousevat esille ndiden lahteiden kautta. Tama
viitostyo kasittelee useita tasoja pelinkehittdjien kokemuksis-
ta ja tyon reunaehdoista, mutta jattdd samalla paljon tutkitta-
vaa muille.

Kenties tarkein véitostyoni esille nostama aihe on pelialan
muuttuva ympaéristo ja vuosikymmenen mittainen trendien
virta, jonka kautta piirtyy kuva ammatinharjoittajille haasta-
vasta alasta. Téllainen ympaérist6 vaatii pelintekijéiltad jousta-
vuutta ja mukautumista, mikd tekee heidédn tyostdan jatku-
van oppimisprosessin.

Yksi vditostyossd esille nostamistani trendeistd on pelien ka-
suaalikdinne. Kun aloitin tyoni Tampereen yliopistossa, tavoit-
teemme oli tutkia helposti 1dhestyttdvien, mobiililaitteilla pe-
lattavien moninpelien suunnitteluavaruutta. Nykyaan ndma
kolme ulottuvuutta hallitsevat pelimarkkinoita, mutta vuon-
na 2006 ei ollut olemassa pelid, jossa ndméa kolme olisivat
yhdistyneet. Joidenkin pelien suunnittelua ohjasi massoihin
vetoava yksinkertaisuus ja oppimisen helppous, toiset hyo-
dynsivét internetid miljoonien pelaajien kokoamisessa ja kol-
mansia pelattiin mobiililaitteilla. Yksikddn peli ei ollut kuten
Clash of Clans, Candy Crush Saga tai vaikkapa Design Home,
jota itse pelaan ldhes péivittdin. Digitaaliset pelit olivat tutki-
mukseni aloittamisen aikoina aikuistumisen kynnykselld ja
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arkipdivdistymassa — seuraten jalkapallon, shakin tai vaikka-
pa loton jalanjdlkid. Pelit ovat olleet osa arkieldimddmme jo
kymmenien tai satojen vuosien ajan ennen digitaalista viih-
dettd. Talld digitaalisen pelaamisen normalisoitumisella on ollut
merkittdva vaikutus siithen, miten pelejad tehddan nyt.

Vuonna 2018 pelien ja pelaamisen kirjo on hikellyttdvén laaja.
Valikoimasta 16ytyy jokaiselle jotakin, ja samaan aikaan yk-
sittdisen teoksen on aina vaan vaikeampaa saada nakyvyyt-
td. Mika tahansa teoreettinen viitekehys, joka pyrkii tarkas-
telemaan pelejd rajaamatta tarkastelun kohdetta, ajautuu vai-
keuksiin. Viitostyoni kartoittaa tidtd pelisuunnittelun moni-
naisuutta ja késittelee sitd, kuinka pelit taipuvat moneen te-
kijoidensd arvojen ja mieltymysten ohjaamina. Erds lempi-
kohdistani tdssd vaitdstyossd on suunnitteluarvon késite, jo-
ta olen kdyttanyt rakentaessani ymmarrysta pelisuunnittelun
pluralistisesta luonteesta. Matkani varrella olen osallistunut
useisiin keskusteluihin, joissa on vertailtu pelejd. Meilld jokai-
sella on oma ndkdkulmamme, josta kdsin arvioimme suun-
nittelupaatoksig, joita pelinkehittéjat tekevat ennen kuin péa-
semme kokemaan pelin pelaajina. Vaikka tietyn pelinkehit-
tdjan prosessia hallitsisi tietty arvo, kuten haastavien pelien
luominen, itseilmaisu pelien kautta, innovaatio tai rahallinen
hyoty, ei pelisuunnittelua teoreettisesti voida palauttaa yk-
siarvoisuuteen.

On tarkedd ymmartdd, ettd pelit ovat jonkun tekemid, ja etta
niiden tekeminen ei ole yksioikoista. Kuka tahansa voi keksia
peli-idean, mutta ideoiden henkiinheréttaminen vaatii koke-
musta ja sinnikkyyttd. Tiivistetysti voidaan sanoa, ettd koke-
muksellisuuteen nojautuvan pelituotteen tekoprosessi vaatii
useita yrityksid ennen kuin sen palaset loksahtavat paikoil-
leen. Késittelen vaitostyOssani tatd pelinkehityksen keskeista
kasitettd, iteraatiota. Pelinkehitys koostuu sykleistd, joiden ai-
kana ideoiden yksityiskohtia tyostetddn, jotkut ideat ajautu-

vat umpikujaan ja niiden tilalle tuodaan uusia ideoita. Iteraa-
tion késite on laajalti kdytossd pelintekijéiden parissa, mutta
vaitostyossdni yhdistdn sen osaksi laajempaa opportunistisen
pelisuunnittelun kehysta. Opportunistiset strategiat ndkyvit
pelintekemisen eri tasoilla, ja ne ovat osa tekemisen kulttuu-
ria. Pelinkehittdjien taytyy paitsi reagoida pelialan muutok-
siin, my®0s tarttua ja valmistautua tilaisuuksiin, jotka saatta-
vat tulla esiin tuotantoprosessien aikana.

Iso osa tutkimuksestani rakentuu peli-idean késitteen ym-
parille. Pelialan ulkopuoliselle ideointi nédyttdytyy helpos-
ti 1dhestyttavaltd osa-alueelta, mutta usein sen luonne ym-
marretddn vadrin. Pelialalle ei pddse t6ihin “ideatyyppind” —
pelintekijoiltd kun eividt ole ideat loppumassa. Pelien teke-
misen prosessi on sosiaalinen ja perustuu yhteisty6hon: se
vaatii luovaa panosta useilta eri ammattiryhmilta. Pelien in-
novaatioprosessit eiviat pohjaudu yhteen kaiken kattavaan
peli-ideaan vaan pikemminkin monenlaisiin ideak&dytantoi-
hin: pelintekijét luovat ideoita, merkitsevit ne muistiin, kdyt-
tavat niitd monin eri tavoin, pallottelevat niitd muiden kans-
sa, testaavat niitd ja oppivat uutta prototypoinnin kautta, 16y-
tavat uusia ideoita ja hylkddvat niitd joukoittain tuotantopro-
sessin aikana. Pelintekijat my6s kehittdvat luovia prosesse-
jaan harrastusten ja taustatutkimuksen kautta. Peli-idean roo-
lia ei voida kuvata tyhjentdvasti luovuustutkimuksen kautta,
vaan sitd on tarkasteltava pelisuunnittelun praxiologian lins-
sin lapi.

Viimeiseksi vditostyoni nostaa esiin sen, kuinka ymparoiva
pelialan ekosysteemi vaikuttaa pelinkehityksen kaytantoihin.
Viimeisen vuosikymmenen ajan peliteollisuuden ekosystee-
mi on laajentunut, ja alalla vaikuttaa nykyddn useita toimi-
joita eri ammattinimikkeiden alla. Emme voi enda piirtdd yk-
sinkertaistettuja rajoja pelisuunnittelijan, ohjelmoijan ja graa-
fikon roolien vililld, vaan meiddn on ymmarrettdava rikasta
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kudelmaa, joka muodostuu pelituotantoja ja koko alaa eteen-
pdin vievistd tekijaverkostoista. Télld toimijoiden moninaisel-
la verkostolla, johon kuuluvat myos ei-kaupalliset toimijat,
on oma roolinsa alan kehittymisessa.

Nyky&édn pelinkehittdjdksi on monia eri polkuja: alalle voi
pddtyd muodollisen koulutuksen kautta, mutta my6s harras-
tusten kautta, kuten aiempinakin vuosikymmenind on tapah-
tunut. Viitostydssdni nostan esille pelijamit, silld ne ovat tut-
kimusjakson aikana kasvaneet ilmioné rdjahdysmaisesti. Us-
kon myos, ettd pelijameilla on suurempi vaikutus kuin vie-
1a ymmarrammekdan. Tatd ilmiotd 1dhemmin tarkastellessa
paljastuu, kuinka kokonaiseen pelinkehittdjien sukupolveen
vaikuttaa maailmanlaajuinen ilmi6, jonka keskissa ovat mo-
nimuotoisuutta, yhdessd luomista, opportunistista suunnit-
telua ja prototypoinnin merkitysta korostavat yhteisot.

Nédiden kymmenen vuoden aikana olen istunut yleison
joukossa useiden pelitutkijakollegoideni véitostilaisuuksissa.
Perinteisesti vastavdittdjd on esittdnyt kysymyksen tai kom-
mentin koskien sitd, kuinka vditdskirjasta olisi voitu saada
siistimpi ja helpommin késiteltdvd kokonaisuus jakamalla
tutkimuskohde pienempiin ja fokukseltaan rajatumpiin osiin.
Mielestdni pelitutkijoina meilld ei ole ollut tuollaista akatee-
mista ylellisyyttd. Yhteen kysymykseen vastausta tavoitel-
lessa eteen nousee kokonainen uusien kysymysten muuri.
Alamme hiljalleen 16ytdd polkuja, joita on helpompaa tutkia
pidemmiélle, mutta vield on paljon ty6td tehtavana. Vaitos-
tyoni perddnkuuluttaa panostusta pelisuunnittelun praxiolo-
gisille tutkimuksille: niin kauan kun pelintekeminen ei ole
kirjoittamisen tai piirtdimisen tavoin osa peruskoulutustam-
me, pelien luonne laaja-alaisena ja rikkaana taiteen ja toimin-
nan muotona on vaarassa jaddd vadrinymmarretyksi.
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