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Milloin olet viimeksi pelannut jotakin pelid? Oliko viimeisin
pelikertasi lyhyt mobiilipelihetki bussia odotellessa, pitkdan
odotettu viikonloppuseikkailu tietokoneella, pari kolikkoa peli-
automaattiin kauppareissulla, matsi sulkista kaverin kanssa, pu-
bivisa joukkueena, sanomalehdesti taytetty ristisanatehtiva tai
vaikka lautapeli-ilta perheen kesken? Koska seurasit muiden pe-
laamista vierestd sohvalta, televisiosta, striimattuna tai ottelussa
paikan pdilla? Entd koska kuulit viimeksi jotain pelaamisesta —
vaikka uutisista, koulun vilitunnilla tai tyopaikan taukotilassa?

Niitd kysymyksid pohtiessaan saattaa huomata, ettd pelaa-
minen on jatkuvasti lisnd arjessamme. Viimeisen puolen vuo-
sisadan aikana perinteisten seuraleikkien, urheilun, ulkopelien,
raha- ja lautapelaamisen rinnalle ja ohi ovat nousseet erilaiset
digitaalisen pelaamisen ja leikkimisen muodot, joille ensin peli-
hallit ja my6hemmin kotikonsoleilla ja -tietokoneilla tapahtuva
pelaaminen loivat pohjan. 1970-luvulla ja sen jilkeen syntyneet
ovat aloittaneet pelaamisen jo lapsuudessaan tai nuoruudes-
saan eivitka ole luopuneet siitd aikuistuttuaan. Kun yha uudet
sukupolvet 16ytavit pelaamisen, niin pelaajien osuus viestostd
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kuin pelaajien keski-ikakin nousevat jatkuvasti.' Pelaaminen on
nykyédin tuttua ja tavallista, normaalia ja jokapaiviistd, ja koko
kansalle tarkoitettu ajanviettotapa. Pelit ovat viihteen ja kult-
tuurin valtavirtaa. Suomalainen, joka ei pelaa mitdin, on selvd
poikkeus.

2000-luvulla digitaalinen pelaaminen on tavanomaistunut,*
ja aivan kuten pelaavia ihmisid, my6s pelejd, pelaamisen tapoja
ja pelikulttuureja on suuri ja kirjava joukko. Helposti mukana
kulkevien dlypuhelinten ja tablettien my6td moninaiset peli-
kulttuurit ovat yhd useamman saavutettavissa. Mobiilipelaa-
mista varten ei valttimatta tarvitse varata omaa aikaa ja paikkaa
samalla tavalla kuin esimerkiksi konsoli- tai tietokonepelaami-
sen kohdalla, vaan pelaaminen limittyy ja lomittuu moniin ar-
kisiin tilanteisiin, kuten bussimatkoille ja kahvitauoille. Mobii-
lipelaamisen kasvua edelsi 2000-luvun ensimmadisen vuosikym-
menen puolivilissd kdynnistynyt kasuaalipelien ja -pelaamisen
nousu, joka tavoitti kokonaan uusia pelaajaryhmii sosiaalisen
median alustojen kautta.’ Kasuaalipelit, kuten Angry Birds* tai
Candy Crush Saga’, ovat kevyitd, helposti aloitettavia ja ainakin
aluksi helppoja peleji, jotka ovat tuoneet digitaalisen pelaami-
sen kaikkien ulottuville.®

Pelien arkipdiviistyttyd myos keskustelu peleistd on yleisty-
nyt. Peliteollisuudesta uutisoidaan tiuhaan, mutta myos pelien
ilmaisuvoimasta puhutaan aiempaa enemmin. My®9s kriittisid
danid kuuluu: pelaamisen koukuttavuudesta, pelien vikivaltai-

1 Ks. suomalaiset Pelaajabarometrit: Karvinen & Mayri 2009; Kuronen &
Koskimaa 2011; Karvinen & Mayré 2011; Méyrd & Ermi 2014; Méyra ym. 2016;
Kinnunen ym. 2018; Kinnunen ym. 2020.

2 Maiyrd ym. 2017.

3 Juul2009; Kultima 2018; Méyrd ym. 2017.

4 Rovio Entertainment 2009. Tarkemmat tiedot tekstissd mainituista peleistd
loytyvit lihdeluettelosta kirjan lopusta.

5 King 2012.

6  Kultima 2018.
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sista sisdlloistd, liikunnan vihenemisest, liiallisesta pelaami-
sesta ja ongelmallisesta rahapelaamisesta on kiyty julkisuudessa
runsaasti keskustelua. Aktiivisten peliharrastajienkin keskuu-
dessa keskustelu on laajentunut itse peleistd niiden laajempiin
merkityksiin ja kulttuurisiin konteksteihin — pureutuen myds
pelikulttuurien ongelmakohtiin ja kipupisteisiin, kuten erilaisiin
syrjinndn ja hdirinndn muotoihin.

Tassa kirjassa kartoitamme samanaikaisesti arkipaivaisty-
nyttd pelaamista ja pelien kulttuurisen merkityksen nousua
Suomessa. Vuosituhannen vaihteessa syntynyt pelitutkimus
on pyrkinyt ymmartimain peleja ja leikkejd itsendisind ilmioina
eikd osana jotakin muuta tutkimusaihetta. Vaikka Suomessa pe-
litutkimusta on tehty pitkddn, on suomenkielinen aiheen pe-
rusteos puuttunut. Pelit kulttuurina on ensimmainen suomeksi
kirjoitettu tieteellinen teos, joka tarkastelee pelejé, pelaamista
ja leikkia laaja-alaisesti niiden monissa digitaalisissa ja ei-digi-
taalisissa muodoissaan osana kulttuuria ja yhteiskuntaa.” Viih-
depelien lisdksi tarkastelun kohteena ovat taidepelit, rahapelit,
aikuisten leikkikulttuurit, liikunta, urheilu ja monet muut pelil-
lisen ja leikillisen toiminnan muodot.

Kisittelemme pelejd, pelaamista ja leikkid seka niihin liitty-
vid ilmioita pelikulttuurien tutkimuksen nikékulmasta. Ymmir-
ramme kulttuurin laajasti, kuten kulttuurien tutkimuksessa on
tapana. Kulttuuri kattaa paitsi ihmisten arjen ja elimédn myos ih-
misten vilisen vuorovaikutuksen sekd kaiken ihmisten jakaman

7 Tama kirja sai alkunsa Suomen Akatemian rahoittaman Pelikulttuurien
tutkimuksen huippuyksikén (2018-2025) Pelitutkimus Suomessa 2018
-yleis6luentosarjasta, jossa yksitoista suomalaista pelitutkijaa luennoi
ajankohtaisista pelikulttuurien tutkimuksen aiheista kaikille avoimilla
luennoilla. Luentosarjan paityttyé sen aiheita ja sisaltoja ryhdyttiin kokoamaan
kirjaksi tarpeellisilla lisainakokulmilla tiydennettyna. Kirjan kirjoittajat ovat
huippuyksikon tutkijoita Tampereen, Jyvaskylan ja Turun yliopistoista. Sama
pelitutkijoiden ydinjoukko on ennen huippuyksikkoa tyoskennellyt yhdessd
niin ikddn Suomen Akatemian rahoittamassa hankkeessa Leikillistyminen ja
pelillisen kulttuurin synty (2014-2018).
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sanallisen ja sanattoman tiedon, kuten arvot, uskomukset ja toi-
mintatavat.® Kulttuurien tutkimuksen kohteena ovat kulttuuris-
ten tuotosten eri ilmenemismuodot ja niihin liittyvit merkityk-
set.” My0s tissd kirjassa tarkastelemme peleja seka kulttuurina
ettd kulttuurissa: pelikulttuurituotteina ja niihin kiinnittyvina
jaettuina merkityksini. Kaytinnossi tima tarkoittaa, ettd tun-
nistamme pelit ja leikit kulttuurisiksi tuotoksiksi ja teoksiksi,
jotka ovat merkityksellisid ja arvokkaita. Nostamme tarkastelun
kohteeksi myo6s pelien, pelaajuuden, pelaamisen ja pelien teke-
misen ympdrille rakentuvat yhteisét ja kulttuurit, joilla on omat
tapansa, norminsa ja arvonsa.” Tarkastelemme myos pelien ja
pelaamisen paikkoja niin arjessa — vapaa-ajalla, opinnoissa ja
tyoeldmissd — kuin laajemmin kulttuurissa ja yhteiskunnassa.

Tassd johdantoluvussa kiymme ensin lapi suomalaisen pe-
laamisen nykytilaa ja ldhihistoriaa, minka jilkeen siirrymme
hahmottamaan pelien tutkimuksen kenttii ja kirjan ndkokul-
mia pelikulttuureihin.

PELIMAA SUOMI

Suomalaiset ovat hyvin aktiivista pelaajakansaa: vuoden 2020
pelaajabarometrin mukaan yli 98 prosenttia suomalaisista pe-
laa jotain pelid ainakin silloin tilléin ja 78,7 prosenttia suoma-
laisista pelaa ainakin joskus digitaalisia peleja. Aktiivisesti eli
vihintddn kerran kuussa digitaalisia pelejd pelaa 63,6 prosenttia
suomalaista. Aktiivisten digipelaajien keski-iké on 37,6 vuotta.”

Pelit, pelaaminen, pelaajat ja pelintekijit ovat tirked osa ti-
man péivin suomalaista kulttuurista maisemaa, ja Suomi on
monilla alueilla peliteollisuuden, -kulttuurien ja -tutkimuksen
edellakavijimaa. Tastd kotimaisesta pelikulttuurin noususta on

8 Kouri 2015, 15.

9 Emt.

10 Maiyrid 2014.

1n  Kinnunen ym. 2020.
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helppo punoa nostattavia sankaritarinoita.” Sankareina voidaan
nostaa esille digi- ja lautapeliteollisuuden suurmenestyjien ja
elektronisen urheilun maailmanmestareiden ohella esimerkiksi
kansainvilisesti tunnetut harrastajaskenet seki kansallisen peli-
kulttuuriperinnén vaaliminen.

Suomalaisia kaupallisia digipeleji on julkaistu 1980-luvun
alusta ja kansainvilisestikin jo 8o-luvun puolivilistd.” Rovion
ilykannykkipelien pioneerin Angry Birdsin'* ja Supercellin lu-
kuisten suosittujen pelien — esimerkiksi Clash of Clans* ja Brawl
Stars'® — ansiosta Suomi tunnetaan nykyisin maailmalla erityi-
sesti mobiilipelien pieneni jattildisend. Kotimaisista peleistd
kansainvilisesti suosittuja ovat olleet my6s elokuvista kerron-
nan keinoja lainaavat Remedyn Alan Wake” ja Control*, Colos-
sal Orderin Cities: Skylines -kaupunkisimulaatio® ja Housemar-
quen avaruustoimintaspektaakkeli Returnal™.

Suomalainen menestyvi digipeliteollisuus ja sitd tukevat
yhteiskunnalliset rakenteet ovat pitkéjanteisen kehityksen tu-
losta. Peliteollisuuden kasvuun ovat vaikuttaneet muun muassa
yhteiskunnan tuki teknologia-alan kasvuyrityksille (Tekesin ja
mydhemmin Business Finlandin kautta) sekd Nokian suuret
satsaukset kidnnykkipeleihin, jotka aikoinaan epdonnistuivat
mutta joiden seurauksena maassamme on nykyisin huomatta-
vaa mobiilipeliosaamista.” Liikevaihdolla mitattuna Suomi on

12 Esimerkkinid demoryhmisti porssiyhtioksi edenneen Remedyn
suomalaislehdistossd kuvattu menestystarina, ks. Pasanen & Suominen 2021.

13 Saarikoski & Suominen ym. 2009; Pasanen & Suominen 2018.

14  Rovio Entertainment 2009.

15 Supercell 2012a.

16 Supercell 2018.

17 Remedy Entertainment 2010.

18 Remedy Entertainment 2019.

19 Colossal Order 2015.

20  Housemarque 2021.

21 Ks. Miyri tissd kirjassa; Sotamaa tissa kirjassa.
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yksi Euroopan kolmesta suurimmasta pelinkehittdjamaasta.”
Oma merkityksensa tissd on myos lukuisilla harrastajien yh-
teisoilld varhaisesta demoskenestd” verkkopelitapahtumakult-
tuuriin ja indie-peleistd** tai roolipeliyhteisostd maineeseen
ponnistaneisiin pelisuunnittelijoihin®. Suomen erittiin aktiivi-
sen pelinkehitysharrastajakulttuurin arvo on tunnustettu myos
Suomi-palkinnolla, jonka opetus- ja kulttuuriministerié myo6nsi
pelinkehitystapahtumia jirjestavalle Finnish Game Jam -yhdis-
tykselle vuonna 2018.¢

Digitaalisten pelien suosion lisdksi my6s lautapelit ja roo-
lipelit eldvit parhaillaan uutta nousukautta niin meilld kuin
maailmalla. Lautapelien kohdalla kidanne kohti nykyista suosi-
ota alkoi 1990-luvulla, kun saksalainen pelisuunnittelun koulu-
kunta 16ysi d4nensa ja alkoi tuottaa aikuisille suunnattuja, tai-
dokkaasti muotoiltuja pelejd, kuten Carcassonne” ja Catanin
uudisasukkaat®®, jotka menestyivit myos Suomessa. Koko per-
heen ajanvietepeleihin keskittyneelld suomalaisella lautapelite-
ollisuudella on pitkit juuret, mutta saksalaistyyppisten pelien
arvostuksen kasvettua kotimaisten Tactic Gamesin ja Pelikon
kaltaisten perinteisten yritysten rinnalle on noussut myds uu-
sia yrittdjid. Osa tutuista suomalaisista peleistd on saavuttanut
my0s kansainvilisen suosion: maailmalla menestyneisiin seura-
peleihin lukeutuvat yli 40 maassa myytavi suomalainen sanase-

22 Neogames 2019.

23  Demoskene on yhteisd, joka on rakentunut demojen tekemisen ympirille.
Demot ovat reaaliaikaisia audiovisuaalisia esityksid, jotka yhdistavit luovasti
ohjelmointia, grafiikkaa ja danta. Ks. Reunanen 2020.

24 Indie-peleilld tarkoitetaan kaupallisista toimijoista riippumatta luotuja ja
julkaistuja pelejd, jotka usein poikkeavat ilmaisultaan valtavirtapeleistd, ks.
Kemppainen 2016.

25 Ks. Stenros & Sarkijarvi 2018.

26 Opetus- ja kulttuuriministerio 2018.

27 Wrede 2000.

28  Teuber199s.
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lityspeli Alias* seki heittopeli Molkky*, josta etenkin ranskalai-
set ja japanilaiset ovat innostuneet.

Lukuisten pienempien toimijoiden yllipitima suomalainen
roolipelikenttd on digi- ja lautapeleihin verrattuna pieni mutta
varsin monipuolinen, ja viime vuosina on julkaistu my6s useita
lapsille suunnattuja suomenkielisid roolipeleja.** Pohjoismainen
larppaaminen, jossa suomalaisilla on merkittiva rooli, on esi-
merkki alakulttuurista, joka vuosikymmenten tyon jilkeen on
noussut kansainvilisesti kiinnostavaksi ja merkittaviksi tradi-
tioksi. Larppaaminen kdy vuoropuhelua pelien, kuvataiteiden
ja teatterin kanssa.”

Suomalainen peliosaaminen ei rajoitu pelien tekemiseen,
vaan Suomi on myos elektronisen urheilun eli digitaalisten pelien
organisoidun kilpapelaamisen edellikivijamaa. Suomen olym-
piakomitea hyviksyi elektronisen urheilun lajiliiton kumppa-
nuusjisenekseen ensimmadisend maailmassa marraskuussa 2016
ja taysjaseneksi kolme vuotta myohemmin. My6s elektronisen
urheilun ammattilaisten arvostus on kasvanut: suomalaisia
e-urheilun maailmanmestareita on juhlittu niin kansallisissa
sanomalehdissi kuin Presidentinlinnan itsendisyyspaivan vas-
taanotolla.

Kun puhutaan suomalaisten pelaamisen erityisluonteesta,
rahapelaamista ei voi ohittaa. Suomalainen rahapelikulttuuri
“koko perheen” Lotosta® markettien peliautomaatteihin ja ve-
donly6nnistd yokerhojen Blackjack-poytiin®* on ollut kansain-

29  Koivusalo 1989.

30 Lahden Paikka 1996.

31 Stenros & Sarkijarvi 2018.

32 Esim. Stenros & Montola 2010.

33 Veikkaus 1970.

34  Blackjack on satoja vuosia vanha peli, jonka tarkka synty ja tekijit eivit ole
tiedossa. Sellaisten pelien kohdalla, joiden tekijdi ei tunneta, voisimme
tarkkuusperiaatetta noudattaen mainita aina alaviitteessd " Tuntematon trad.,
mutta luettavuuden nimissi olemme luopuneet naista alaviitteist. Tekstissd
mainitut traditionaaliset pelit toki 16ytyvit lihdeluettelosta.
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vilisesti hyvin poikkeuksellinen. Historiallisesti rahapelaa-
miseen on suhtauduttu Suomessa verrattain sallivasti, mutta
rahapelien asemasta kdyddin jatkuvasti yhteiskunnallista kes-
kustelua. Keskustelussa vastakkain asetetaan yleensa pelaami-
seen liittyvit haitat ja toisaalta rahapelaamisesta saatavat yh-
teiskuntaa hyodyttavit tuotot. Rahapelaaminen on tuottojensa
kautta osa maan kulttuurista ja yhteiskunnallista kivijalkaa: yli
70 prosenttia suomalaisista pelaa ainakin joskus rahapeleja,
minkd seurauksena valtiollinen monopoliyhtié Veikkaus pystyi
ennen koronaviruspandemiaa tulouttamaan yli miljardi euroa
vuodessa. Vuonna 2021 summa kuitenkin laski alle 8oo miljoo-
naan euroon. T4std potista 193 miljoonaa euroa menee kulttuu-
rin ja taiteen tukemiseen, 110 miljoonaa litkunnan ja urheilun
tukemiseen ja 77 miljoonaa tieteen tukemiseen.’* Veikkauksen
tuotot ovat laskeneet koronaviruksen aiheuttamien rajoitusten
ja muutosten lisiksi my0s siksi, ettd raha-automaattipelaami-
nen on siirtynyt pakollisen tunnistautumisen taakse. Spontaani,
anonyymi rahapelaaminen esimerkiksi ruokaostosten jilkeen
ei ole endi samalla tavalla mahdollista kuin aiemmin. Toisaalta
rahapelaamiselle on Suomessa luotu myos uusia mahdollisuuk-
sia, kun Tampereelle avattiin joulukuussa 2021 Suomen toinen
kasino.

Suomi on ollut tienraivaajan roolissa myos pelikulttuuripe-
rinnon sdilyttimisessi ja esittimisessd. Esimerkiksi Suomen
Kansalliskirjasto sailyttdd kansalliskokoelmassa suomalaisia ja
ruotsalaisia lautapeleji, joista varhaisimmat ovat 1810-luvulta.
Tampereelle puolestaan avattiin vuoden 2017 alussa Suomen
pelimuseo, joka — toisin kuin monet ulkomaiset pelimuseot —
ei ole keskittynyt vain kaupallisiin digitaalisiin peleihin vaan

35 Kinnunen ym. 2020
36  Veikkaus pdiviamiton.
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kaikkiin suomalaisiin peleihin.” Vuonna 2019 Suomessa aloitti
ensimmiinen pelitaiteen lddnintaiteilija®®, ja pelit ja pelitutki-
mus on lisitty vuonna 2018 Suomen Kulttuurirahaston tuke-
mien taiteen- ja tieteenalojen listalle.

Edelld mainitut seikat osoittavat, ettd pelaaminen on vahva
osa nykypdivin suomalaista kulttuuria ja vientiteollisuutta. Pe-
likulttuuri on my6s sulautunut osaksi suomalaisen kulttuurin
ja yhteiskunnan institutionaalisia rakenteita, kuten esimerkiksi
Veikkauksen tapaus osoittaa. Pelaamisen tarina ei kuitenkaan
ole vain juhlaa ja voittokulkua, vaan sankaritarinalla on kiddn-
topuolensa. Vaikka koko kansa jollain tasolla pelaakin, peli-
kulttuureissa esiintyy syrjintdd ja hdirintdd, joka kohdistuu
erityisesti vihemmistoasemassa oleviin pelaajaryhmiin. Eten-
kin digipelikulttuureissa ja e-urheilussa on alueita, jotka ovat
hyvin miehisid ja ajoittain jopa avoimen vihamielisid muita
sukupuolia kohtaan.** Digitaalisten pelien pelaajakunta on laa-
jentunut, ja vastareaktiona monimuotoistumiselle pelaajayhtei-
soissd on esiintynyt paljon naisvihaa, rasismia, homofobiaa ja
transfobiaa. My6s mobiili- ja kasuaalipeleja vihitteleva keskus-
telu “oikeista peleistd” on ollut hyvin nikyvai.* Kdynnissi on
kamppailu siitd, kenelle pelit kuuluvat, kuka saa olla pelaaja ja
miten erilaisia pelejd arvotetaan.

Peleihin ja pelillisyyteen on Suomessa ladattu merkittavia
yhteiskunnallisia unelmia. Julkisessa keskustelussa on toivottu,
ettd opetuspelit lisdisivit opiskelun tehokkuutta ja houkutte-
levuutta. Vastaavasti yrityskentilld on esitetty, ettd tydelaman
pelillistiminen eli pelielementtien hy6dyntiminen pelien ul-
kopuolella parantaisi tyonteon tuottavuutta. On myds esitetty

37 Suomen pelimuseo voitti vuonna 2018 museoalan merkittivin kansainvalisen
Dibner-palkinnon, ks. Virtanen 2018.

38  Taiteen edistimiskeskus 2019.

39 Ks. Friman tissa kirjassa.

40 Kultima 2018; Consalvo & Paul 2019.
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toiveita siitd, ettd peliteollisuus olisi maan talouden pelastava
"uusi Nokia” Niihin toiveisiin liittyy my6s riskinsa. Pelillistami-
nen ja pelioppiminen eivit ole ainakaan toistaiseksi lunastaneet
lupauksiaan. Sen sijaan sosiaalisen median kaytt6d lisaavit lei-
killiset ja pelilliset ominaisuudet ovat merkittavisti yleistyneet.
Téama suorituskeskeisyyteen ja tehokkuuteen tihtadva kehitys
on luonut ahdistavia kulttuurisia toimintamalleja niin viihteen
kuluttamiseen ja vapaa-aikaan kuin myos ty6elamain. Tallaisia
ovat esimerkiksi palkkiokannustimien ohjaama sovellusten pii-
vittdinen kayttd, tyontekijoiden keskindisen kilpailun korosta-
minen sekd menestyksen sitominen mittareihin, jotka kertovat
enemman tydeliman pelitaidoista kuin tydpanoksen arvosta.*
Kun ndmad vield yhdistetddn datalouhintaan, alustatalouden lo-
giikkaan ja verkon seurantatyokaluihin, on kansalaisesta muo-
vattu datana myytavi tuote, joka leikkii “myohédismodernissa
rautahakissa”+

Kun leikkimielisyys, leikkiminen ja pelaaminen siirtyvit
kulttuuriseen keskiéon ja niiden yhteiskunnallinen painoarvo
kasvaa, niiden ongelmakohtia ei voida eni sivuuttaa silld ve-
rukkeella, ettd kyseessd on vihdmerkityksinen tai periti arvot-
tomaksi katsottu toiminta, “vain leikki”* Pelii ja leikkid ei voida
irrottaa luokkakysymyksistd: ne vaativat vapaa-aikaa ja taloudel-
lisia resursseja. On syyti kysyd, kuka voi pelata ja kenen leikeilld
on vilid. On my®6s tirkedd pohtia, millaiset ihmiset ovat mu-
kana (tai edes mahdollisia) pelien rakentamissa maailmoissa, ja
huomioitava, miten pelisimulaatioiden logiikat toisintavat tiet-
tyjd haitallisia malleja, kuten kolonialistisia kiytinteitd, ympa-
riston tuhoavaa loputtoman kasvun utopiaa tai yhdysvaltalaista

41 Esimerkiksi akateemisessa tydelimassa pelataan “julkaisupelid’, jossa panoksena
ovat tutkimusrahoitus ja tutkijaurat, ks. Sivula ym. 2015.

42 Ks. Zuboff 2019; Goggin 20115 Kiicklich 200s; vrt. Gronow & Tott6 1996.

43 Ks. Heljakka téssa kirjassa; Koskimaa & Vilisalo tassa kirjassa.
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nationalistista ja militaristista maailmankuvaa.** Esimerkiksi
kotimaista koko perheen klassikkopelid, Afrikan tihted*, on jo
vuosia kritisoitu sen stereotyyppisen rasististen kuvituksen ja
sdantojen vuoksi. Vuonna 2021 pelistd julkaistiinkin 7o-vuotis-
juhlaversio, jossa pelilaudan ja -merkkien ihmishahmot on kor-
vattu eldimilla.*

Pelien ja pelilaitteiden tuotantoon liittyy my6s omat on-
gelmansa. Angloamerikkalaisessa maailmassa on puhuttu di-
gipeliteollisuuden uuvuttavasta, rakenteellisen ylityon varaan
rakennetusta crunch-tyokulttuurista.” Digitaaliteknologian ma-
teriaalinen perusta on sekin ongelmallinen: pelikonsoleiden ja
dlypuhelinten valmistaminen vaatii mineraaleja, joiden louhimi-
seen (kuin myds itse laitteiden kokoamiseen) on saatettu kiyt-
tdd lapsi- ja orjatyovoimaa. Myos digitaalisen pelaamisen energi-
ankulutukseen on viime vuosina kiinnitetty aiempaa enemmén
huomiota.**

Peleja kasitteleva journalismi on harvoin kriittistd.** Osin
tama johtuu siitd, ettd pelejd ja niihin liittyvid kulttuurisia ra-
kenteita ymmirretidn mediassa usein heikosti, mutta osaltaan
syyna ovat myos identiteettikysymykset. Kansainvilisesti pe-
litoimittajat identifioituvat useammin arvostelijoiksi tai pelaa-
jiksi kuin journalisteiksi, ja pelimediat ovat usein riippuvaisia
pelituotantoyhtidisté tavalla, joka ei kannusta kriittiseen uu-
tisointiin.*> Merkittavi osa pelikulttuurien kisittelyd on myos
siirtynyt pelivideoihin ja niiden selostuksiin. &' Koska néiden
julkaisujen tekijit ovat usein amatoorejd ja koska formaatti on

44  Shaw 2014; Harrer 2018; Harrer 2019.

45  Mannerla 1951.

46 Ylinen 2017; Kallio-Tavin & Tavin 2018.

47 Ks. Sotamaa tassa kirjassa.

48  Ks. esim. Mills ym. 2019.

49  Poikkeuksia toki 16ytyy, ks. D’Anastasio 2018; Campbell 2019.
50 Prax & Soler 2016; Nieborg & Sihvonen 2009.

51 Pelien suoratoiston noususta ks. Taylor 2018.
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vield varsin uusi, videot selostuksineen eivit aina nivoudu jour-
nalististen kdytinteiden piiriin. Esimerkiksi kaupallinen yhteis-
ty0 jad videoissa helposti merkitsemitta.

Peleihin liittyy my6s merkittavid yhteiskunnallisia pelkoja.
Kuten aiemmin television, sittemmin digitaalisten pelien on pe-
latty tekevin pelaajistaan vikivaltaisia. Vuosikymmenten tutki-
musten jilkeen tdstd on kuitenkin varsin vihan naytt6a.s* Mer-
kittavimpi huoli liittyy siihen, etti digitaalisten pelien peldtain
aiheuttavan riippuvuutta. Kysymys riippuvuudesta on monisyi-
nen, mutta on selvii, ettd pelaamiseen liittyy myos riskeja mah-
dollisista haitoista. Kansainvalistd IDC-11 tautiluokitusta® seu-
raten nykyaan puhutaan riippuvuuden sijaan pelaamishdiriostd,
johon liittyy vakavaa arjen hallinnan heikentymistd ja pelimaa-
ilman ulkopuolisen elimin kaventumista. Arvioiden mukaan
1-§ prosenttia pelaajista kirsii joskus digitaaliseen pelaamiseen
liittyvistd ongelmista.’* Rahapelaamisen osalta ongelmallisuus
on tiedostettu jo paljon pidempdin.’s Veikkauksen rahapeleilld
kerityistd varoistakin suurin osuus, 253 miljoonaa euroa, on
kohdistettu sosiaali- ja terveysjirjestoille,* jotka huolehtivat
osaltaan myos esimerkiksi pelaamiseen liittyvien ongelmien
hoidosta.

Rahapelaamiseen liittyviin ongelmiin on kiinnitetty
2000-luvulla ajempaa laajempaa huomiota Suomessa, minka
vuoksi rahapeleihin kohdistuvaa lainsdddidnto4 ja lain tulkintaa
on jatkuvasti kiristetty. Tdssd Suomi on ldhentynyt muita EU-
maita, joissa sddntely on ollut tiukempaa. Toisaalta rahapelien
ja muiden pelien vilinen raja on my6s samanaikaisesti hamar-
tynyt, silld markkinoille on tullut digitaalisia pelej, joiden la-

52 Ks. Pasanen & Merildinen tissa kirjassa.
53 Maailman terveysjirjestd (WHO) 2018a.
54  Minnikké ym. 2019.

55 Ks.Reith2007.

56 Veikkaus paiviamiton.
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taaminen on ilmaista mutta joissa pelaaja voi mikromaksujen
avulla jouduttaa etenemistdan. Nama mikromaksuihin poh-
jautuvat ansaintalogiikat, joita monet suomalaisetkin hittipelit
kayttavit, ovat usein ongelmallisia sekd pelikulttuurin sisalla
(ovatko pelit reiluja, jos voiton voi ostaa rahalla) etti laajem-
min yhteiskunnassa (milld tavoin nopeasti suuriksi summiksi
kasaantuvia mikromaksuja ja rahapelimaiisié piirteitd on syyta
saannostelld).s

On my06s muistettava, etteivit peliteollisuuteen liittyvit
odotuksetkaan ole aina varauksettomia. Vaikka peliteolli-
suus on nikynyt vahvasti suomalaisilla taloussivuilla 2010- ja
2020-luvuilla, edes sektorin ylivoimaisesti suurin tekija, Super-
cell, ei ole litkevaihdoltaan 25 kansallisesti suurimman yrityksen
joukossa. Monissa yritysvertailuissa digipelialaa ei edes lasketa
omaksi kategoriakseen, vaan se on vain osa laajempaa ohjelmis-
totuotantoa. Talouden kannalta on my6s huomion arvoista, ettd
koska digipeliteollisuus tuottaa "aineettomia” digitaalisia hyo-
dykkeitd, ei peliteollisuudesta ole Nokian kaltaiseksi, suuria
tyontekijimadrid ja tuotantolaitoksia kisittaviksi isoksi tyollis-
tajaksi. Toivoa kuitenkin pitdd ylla se, ettd peliala on kasvuala
ja suomalaisittain merkittivi kansainvilistd menestystd tuonut
kulttuuriala.

PELIEN TUTKIMUKSEN KENTAT JA JATKUMOT

Peleja, pelaamista ja leikkid on tutkittu jo kauan ennen pelitut-
kimuksen tutkimusalan muodostumista, erityisesti historian-
tutkimuksen, kasvatustieteiden ja etnologian piirissa.** Leikki ja
pelit ovat inhimillisen kulttuurin keskeisid osia, joten niitd ovat
kommentoineet my6s filosofit aina antiikin Kreikasta alkaen:
esimerkiksi Aristoteles piti leikkid tapana virkistyd tyonteon

57 Alha 2020; Kinnunen tassi kirjassa.
58  Miyri 2008; Stenros 2015.
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jalkeen.® 1700-luvulla elinyt niytelmakirjailija ja historioitsija
Friedrich Schiller puolestaan ymmirsi "leikkivietin” kulttuu-
rin mahdollistavaksi ldhtokohdaksi; leikki on pyyteetonts, se
ei tavoittele hyotyd.® Leikissa koettu vapaus mahdollistaa kult-
tuurin kannalta elimellisen luovuuden. Peleistd on kiinnostuttu
my0s osana muiden alojen tutkimusta, esimerkiksi yhteydessa
simulaatioihin ja teknologian kehitykseen, sotaan ja oppimi-
seen.”

Suomalaisten pelien ja leikkien taltioiminen osana kansan-
perinnettd kdynnistyi 18o0o-luvulla, joskin varhaisimmat ku-
vaukset ovat 1700-luvulta.” Ei-digitaalisten pelien ja leikin kan-
satieteellinen tutkimus on ollut Suomessa vahvaa 19oo-luvulla.®
Myos rahapelit ovat kiinnostaneet tutkijoita eri tieteenaloilla jo
kauan ennen pelitutkimuksen vakiintumista omaksi tutkimus-
kentikseen. Rahapelien analysoiminen oli alkusyséys todenni-
koisyysteorian ja sitd kautta tilastotieteen syntymiselle 1600-lu-
vulta lihtien.** Myohemmin 1900-luvulla rahapelaamisen
yleistymisen my6ti havahduttiin tarkastelemaan pelaamiseen
liittyvid haittoja ja ongelmia. Ongelmanikokulmat ja erityisesti
niiden tarkastelu maarallisistd lahtokohdista ovatkin hallinneet
rahapelitutkimusta néihin péiviin asti, mutta rahapelitutkimuk-
sen sisilld on olemassa my0s toinen, kulttuurintutkimukseen
kiinnittyva tutkimustraditio,” jolla on paljon yhteista pelitut-
kimuksen kanssa. Erityisesti Suomessa rahapelitutkimus ja pe-
litutkimus ovat keskustelleet keskendin jo pidemmin aikaa,*

59 Aristoteles 1991, VII, 3, 1337, b, 33—42.

60  Schiller 2009.

61 Emt.

62 Laaksonen 1981.

63  Hirn 1918, ks. my6s esim. Laaksonen 1981; Falk & Maenpiid 1997; Sotamaa
2009a; Mayri tissa kirjassa.

64 Reith1999.

65 Reith2007.

66 Raento 2012a.
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mikd on kansainvilisestd ndkokulmasta tarkasteltuna poik-
keuksellista.

1900-luvulla peleji ja leikkeja tutkittiin lukuisilla eri aloilla
matematiikasta sosiologiaan ja psykologiasta kirjallisuustietee-
seen. Vuosisadan puolivilin jilkeen ndiden alueiden vilille alkoi
syntyd aiempaa vahvempia yhteyksid, kun aiemmin erilld4n toi-
mineet pelitutkijat alkoivat rakentaa uutta, yhteista tutkimus-
alaa.”

Nykyisen pelitutkimuksen kenttd muodostui vuosituhan-
nen vaihteessa digitaalisten pelien tutkimuksen ympirille, ja
kansainvélinen pelitutkimusseura DiGRA (Digital Games Re-
search Association) perustettiin Tampereella vuonna 2003.% Pe-
litutkimus on pikkuhiljaa vakiintunut itsendiseksi tutkimusken-
taksi, jolla on omat tieteelliset instituutionsa: professuurinsa,
tiedelehtensi, tutkijayhteisonsa ja konferenssinsa.® Aluksi ken-
talld keskityttiin ldhinni digitaalisiin peleihin, mutta tutkimus
laajentui varsin nopeasti kattamaan moninaiset pelien ja leikin
muodot. Nykyiin pelitutkimus ammentaa pelien ja leikin tut-
kimuksen pitkistd historiasta ja monista tutkimusperinteisti
nivomalla nditd tutkimuksellisia alkuja ja saarekkeita yhteen
uudesta pelitutkimuksellisesta nikokulmasta.

Suomalaiset tutkijat ovat olleet eturintamassa rakentamassa
pelitutkimusta,” joskin alan tieteellistd keskustelua on kiyty
pddasiassa englanniksi. Suomenkielisté pelitutkimusta toki 16y-
tyy esimerkiksi Pelitutkimuksen vuosikirjasta” ja Pelaajabaro-
metri-tutkimuksista, jotka ovat kumpikin ilmestyneet vuodesta
2009 alkaen. Pelitutkimusten tuloksia on ilmestynyt useiden eri

67  Stenros 2015.

68  Sotamaa 2009a.

69  Mayrd 2008; Mayri tissd kirjassa.

70 Suomalaisen pelitutkimuskentin kehityksestd ks. Méyri tissa kirjassa; Sotamaa
2009a.

71 Ks. https://pelitutkimusjournal.fi/about.
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alojen omissa kotimaisissa julkaisuissa, mutta pelitutkimuksen
perusteos on puuttunut.”* Populaaria suomenkielisté kirjalli-
suutta peleistd ja suomalaisesta peliteollisuudesta sen sijaan on
julkaistu 2010-luvulla ilahduttavan paljon.” Suomessa on my6s
valmistunut erityisesti 2000-luvulta alkaen merkittava maara
pelitutkimuksen alaan luettavia viitoskirjoja, joista osa on jul-
kaistu suomeksi.”*

Pelitutkimus on monitieteistd, eli se yhdistdd useiden eri
tieteenalojen lahestymistapoja omiinsa, kuten esimerkiksi ky-
symyksenasetteluja, teoreettisia kisitteitd ja tutkimusmenetel-
mid.” Erilaisista tieteenaloista ponnistavia pelitutkijoita yhdis-
tdd ennen kaikkea jaettu tutkimuksen kohde - pelit, pelaajat,
pelaaminen, pelien teko ja pelikulttuurit — eikd niink&én, aina-
kaan vield, jaettu teoriaperinne tai metodologia, vaikka kehi-
tystd tdhdn suuntaan onkin tapahtunut. Pelitutkimus ammentaa
varsinkin humanistisesta tutkimuksesta, yhteiskuntatieteisti ja
muotoilun tutkimuksesta.

Keskeistd 2000-luvun pelitutkimukselle on ollut pelien
tarkastelu kulttuurina monitieteisista nikokulmista.”® Titd on
myo6s kritisoitu; joidenkin tutkijoiden mukaan pelitutkimus
olisi voinut kehittya aidosti monitieteiseksi tutkimuskentdksi
eiké rajautua kulttuurintutkimukselliseen monitieteisyyteen.”
Pelejd, pelaamista ja leikkid on tutkittu ja tutkitaan edelleen
monien eri tieteenalojen piirissd myos pelitutkimukseksi maa-
ritellyn tutkimuskentin ulkopuolella. Esimerkiksi psykologian

72 Pelaajabarometri-tutkimukset: Karvinen & Mayri 2009; Kuronen & Koskimaa
2011; Karvinen & Mdyrd 2011; Médyrd & Ermi 2014; Midyrd ym. 2016; Kinnunen
ym. 2018; Kinnunen ym. 2020. Ks. myos Krokfors ym. 2014; Huhtamo & Kangas
2002; Honkela 1999; Raento 2012b.

73 Esim. Manzos 2018; Kuorikoski 2018; Kemppainen 2019; Kyllonen & Lehtonen
2010; Harviainen ym. 2013; Tossavainen ym. 2019.

74 Sotamaa & Suominen 2013.

75 Ks. esim. Lankoski & Bjérk 2015; Sotamaa & Suominen 2013.

76 Ks. esim. Méyri 2008, Shaw 2010.

77 Ks. esim. Deterding 2017; Gekker 2021.
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piirissé on tutkittu 1980-luvulta lihtien digitaalisten pelien vai-
kutusta pelaajiin, ja talld pelaamisen haittoihin keskittyneelld
tutkimuksella on ollut merkittiva vaikutus julkiseen keskuste-
luun ja yleisiin kasityksiin digipeleistd.” Kasvatustieteissi leikki
ja pelit ndahdéan erityisesti lasten toimintana, miké on niin ikddn
vaikuttanut yleisiin kisityksiin peleisti. 2010-luvun loppupuo-
lella pelit ja erityisesti pelillistiminen ovat olleet muodikkaita
tutkimusaiheita esimerkiksi kauppa- ja terveystieteiden alueilla.
Toisaalta monet pelitutkijat ovat ajautuneet pelitutkimuksen
pariin alun perin jonkin muun alan piiristi. My6s timén kirjan
kirjoittajat edustavat useita erilaisia tutkimusaloja, vaikka mo-
net heistd mieltavit itsensd ennen kaikkea peli- tai leikintutki-
joiksi. Vaikka pelien tutkimuksen monet kentit ovat 2000-lu-
vulla ldhentyneet, niitd ei kuitenkaan voida niputtaa saman
sateenvarjon alle — eiké tima valttamatta olisi tarkoituksenmu-
kaistakaan osittain poikkeavien tiedonintressien vuoksi.”

Uutena tutkimuskenttini pelitutkimus on joutunut raivaa-
maan itselleen tilaa vakiintuneiden tieteenalojen vilistd ja kdy-
main kamppailua tarkoituksensa méirittelyksi ja oikeutukseksi.
My06s tima kirja osallistuu pelitutkimuksen itsemairittely- ja
motivointikeskusteluun kuvaamalla pelitutkimuksen kenttids,
sen kehitysti ja tutkimuksen keskeisid nikokulmia. Kirja myos
osaltaan perustelee, miksi pelit ja pelaaminen ovat merkittava
osa kulttuuriamme ja yhteiskuntaamme - ja tutkimuksen arvoi-
sia my®0s pelien ja pelaamisen itseisarvon vuoksi.

Tamén kirjan ndkokulma on paitsi pelitutkimuksellinen
my0Os nimenomaan pelikulttuurintutkimuksellinen - ja vield
tarkemmin Suomen ja Pohjoismaiden kontekstissa. Vaikka
hyodynnamme kirjassa laajasti kansainvilista pelitutkimusta,
on tarkeia muistaa, ettd kulttuurintutkimuskin on kulttuu-

78  Ks. Pasanen & Merildinen tissi kirjassa.
79  Stenros & Kultima 2018.
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risidonnaista.’® Kisittelemme pelejd, pelaamista ja niihin
kytkeytyvia ilmioita laajasti ja tavalla, joka ei edellytd aiempaa
perehtyneisyytta tai harrastuneisuutta. Ndkokulmaamme voi
luonnehtia pelisivistykselliseksi: toivomme kirjan lukijan innos-
tuvan tarkastelemaan pelien, pelaamisen, pelien tekemisen ja
pelikulttuurien erilaisia ulottuvuuksia monipuolisesti ja kriit-
tisesti sekd pohtimaan omaa suhdettaan niihin. Lisdksi toi-
vomme, ettd kirja lisdd pelien ja niiden tutkimuksen tuntemusta
ja arvostusta my0s laajemmin.*

Tama kirja ei yritd sanoa kaikkea mahdollista peleistd, edes
pelitutkimuksen nikokulmasta. Pelitutkimuksessa on alusta
ldhtien tutkittu virtuaalimaailmoja tuntemattomina kulttuu-
reina; 2010-luvulla my6s peliyrityksid on lihestytty tdstd tut-
kimusnikokulmasta.** Tallainen antropologinen nikékulma
pelien tutkimukseen jai kirjan ulkopuolelle, joskin se on huo-
mioitu pelitutkimuksen tutkimushistoriallisten jatkumoiden
kuvauksissa. Toinen kirjan ulkopuolelle jiava pelitutkimuk-
sessa keskeinen tutkimuslinja on pelien formaalien piirteiden
analyysia korostava kirjallisuudentutkimukseen pohjautuva
nikokulma.® Tama kirja ei myoskdan opeta, miten tehda pe-
lejd tai millaisia niiden tulisi olla. Sen sijaan kuvaamme, mil-
laisia pelit ovat ja mitd ne merkitsevit juuri nyt tissd kulttuu-

80  Esimerkiksi kritiikki, ettd pelitutkimuksen kasitys peleistd on rajallinen ja
keskittyy digitaalisten valtavirtapelien kaanoniin (ks. esim. Gekker 2021), ei
osu maaliinsa Suomessa, jossa pelitutkimuksen tutkimuskohteet ovat hyvin
monipuolisia (ks. Sotamaa & Suominen 2013). Toisaalta esimerkiksi Pohjois-
Amerikassa pelitutkimusta on kritisoitu siitd, etté se sulkee vihemmistoja
edustavia tutkijoita ulkopuolelleen ja suhtautuu niihin jopa vihamielisesti
(ks. Vossen 2018). Suomen kontekstissa vihemmistdasemat ovat erilaisia,
ja suomalaisten yliopistojen pelitutkimus on jarjestetty toisella tavalla kuin
vaikkapa Pohjois-Amerikassa, mutta silti vastaavia haasteita on Suomessakin.
Esimerkiksi Outi Laiti (2021) on kuvannut pelitutkijana tydskentelemisen
haasteita alkuperaiskansaan kuuluvan saamelaisnaisen nikékulmasta.

81 Merildinen 2020, 43.

82  Esim. Nardi 2010; O'Donnell 2014.

83  Esim. Roine 2015.
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risessa ympdristossd. Kirjan ulkopuolelle jid my6s muotoilun
perinteestd ammentava suunnittelututkimus, joka kuvaa pelien
suunnittelua yhtend muotoilun tyyppina.** Myo6s pelien sovel-
lusmahdollisuudet ulkoisten padmaéarien tavoittelussa, kuten
armeijakoulutuksen sotasimulaatiot ja tysuoritusten pelillis-
timinen, saavat kirjassa vain hetkellistd huomiota. Sen sijaan,
ettd pyrkisimme miettimadn, mihin hy6dyllisiin tarkoituksiin
peleja voitaisiin soveltaa, tarkastelemme pelejd itseisarvoisena
osana kulttuuria. Peleistd on my6s hyotya, mutta se ei ole paa-
asiallinen syy niiden olemassaoloon.

KIRJAN NAKOKULMAT PELIKULTTUUREIHIN

Pelit kulttuurina koostuu kolmestatoista paaluvusta, joista kukin
tarjoaa oman nikokulmansa aiheeseen. Kirjan luvut on kirjoi-
tettu siten, ettd ne toimivat itsendisesti ja ne voidaan lukea joko
yksittdin tai osana kirjan muodostamaa kokonaisuutta. Kirja on
jaettu teemoittain neljdan osaan, joista kussakin on kolme aihe-
piirid kasittelevad lukua. Kirjan paittid yhteenvetoluku pelien
merkityksesta.

Kirjan ensimmadinen osa on “Tiede, taide ja tuotanto”. Ta-
hén osaan kuuluvat luvut ovat katsauksia pelien ja niiden tutki-
muksen historiaan, pelien ja taiteen yhtymakohtiin seki pelien
tekemisen kulttuureihin.

Luvussa 2 "Pelikulttuurien tutkimuksen historiaa” Frans
Mayri pureutuu tarkemmin koko kirjan lipéisevain kysymyk-
seen siitd, mitd kulttuurilla tarkoitetaan pelien yhteydessi ja
miten pelejd tutkitaan kulttuurisesta ndkokulmasta. Luvussa
Mayrd kuvaa tarkemmin myo6s pelikulttuurien tutkimuksen
muodostumista omaksi tutkimusalakseen. Luku toimii pohjus-
tuksena koko kirjalle ja johdattelee seuraavien lukujen aiheisiin

84  Esim. Kultima 2018.
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ja kysymyksenasetteluihin pelikulttuurien tutkimuksen niké-
kulmasta.

Pelikulttuurien tutkimukselle kenties kaikkein olennaisim-
mat kysymykset liittyvit niihin moninaisiin merkityksiin, joita
pelit ja pelaaminen saavat erilaisissa konteksteissa.* Ajoittain
peleisti kirjoitetaan kuin ne olisivat jokin uusi ilmi6 ja ilmai-
sumuoto. Kuitenkin vanhimmat arkeologien 16ytimit pelien
osaset ovat 8 0oo vuotta vanhoja — eli vanhempia kuin esimer-
kiksi py6ra.* Vanhimmat kokonaisena sdilyneet pelit ovat nekin
5500 vuoden takaa ja siten perdisin varhaisemmilta ajoilta kuin
vaikkapa elokuva, valokuva, teatteri, kirjallisuus ja kirjoitus. Lu-
vussa 3 “Pelit, kulttuuri ja taide” Jaakko Stenros kuvaa pelien,
taiteen sekd populaari- ja korkeakulttuurien monitulkintaisia
suhteita ja tarjoaa konkreettisia esimerkkeja erilaisista pelien
ja taiteen hybriditeoksista. Luvun keskeinen kysymys on, mitd
merkitystd on silld, jos peleji tarkastellaan taiteena.

Tuotantonakokulmasta tarkasteltuna pelit ymmirretdian
kulttuurisesti tuotettuina, laajan media-, taide- ja populaarikult-
tuurikentdn osasina. Pelit nihdéén talloin osana laajempaa kult-
tuurista ja historiallista pelaamisen, leikkimisen, teknologian- ja
mediankdyton sekd populaarikulttuurin ja taiteen kuluttamisen
jatkumoa. Peliteollisuus on myos taloudellisesti merkittava glo-
baali kulttuuriteollisuuden ala: sen yhteenlasketun maailman-
laajuisen arvon arvioitiin olleen vuonna 2018 noin 123 miljardia
euroa ja suomalaisen pelialan liikevaihdon vuonna 2019 yli kaksi
miljardia euroa.”” Toisaalta peliteollisuudella on my6s kansal-
lisia ominaispiirteitd, jotka heijastuvat seka itse peleihin ettd
niiden kulutukseen. Pelit syntyvit tiettyyn aikaan ja paikkaan
sidotussa kulttuurisessa viitekehyksessa. Luvussa 4 "Pelinte-

85  Miyrd 2008.
86  Livingstone & Wallis 2019.
87  Batchelor 2018; Neogames 2019.
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kemisen kulttuurit” Olli Sotamaa tarkastelee pelituotannon ja
pelinkehityksen kaytintojd, niiden tutkimusta ja niihin liitty-
vid kulttuurisia ja yhteiskunnallisia kehityskulkuja. Tarkastelun
keskitssi ovat erityisesti kotimaiset pelintekemisen kulttuurit
ja peliteollisuuden rooli osana suomalaista kansallisidentiteettid
ja maakuvaa.

Kirjan toinen osa "Pelaajien ja pelaamisen paikat” tarkaste-
lee pelikulttuureihin ja -yhteisoihin kiinnittymisen kysymyksii
sekd pelaamisen konkreettisia, kulttuurisia ja historiallisia paik-
koja.

Pelaaminen on monella tavoin sosiaalista, ja sen ympirille
rakentuu vuorovaikutusta ja yhteisoja. Pelaajakulttuurien tut-
kimuksessa tarkastelun kohteena ovat pelaajayhteisit ja pelaa-
jaidentiteetit, joilla on keskeinen rooli pelikulttuurien ymmarta-
misessd ja tutkimuksessa. Pelaajayhteisolla tarkoitetaan yhden
tai useamman pelin tai pelaamisen ympirille rakentuvaa ihmis-
joukkoa, jonka jasenet ovat jollain tavalla vuorovaikutuksessa
keskendin. Kuten muissakin ihmisyhteis6issd mys pelaajayh-
teisdissd syntyy sosiaalisia valtahierarkioita ja rakenteita, jotka
sulkevat tietynlaisia pelaajia niiden sisipuolelle ja toisia ulko-
puolelle. Luvussa 5 "Vuorovaikutus pelaajayhteistissd” Marko
Siitonen tarkastelee pelaajayhteisojen ja -identiteettien raken-
tumista erityisesti pelaajien vilisen vuorovaikutuksen nakokul-
masta.

Luvussa 6 "Sukupuoli, pelaajaidentiteetti ja pelikulttuurinen
osallisuus” Usva Friman tarkastelee sukupuolen vaikutuksia
pelaajaidentiteettiin ja pelikulttuuriseen osallisuuteen seka suku-
puolittunutta syrjintdd ja hiirintdd pelikulttuureissa, erityisesti
digitaalisia pelejd pelaavien naisten nakokulmasta. Friman k-
sittelee pelikulttuureja yhteisollisyyden ja identiteetin seka nii-
hin kuulumisen tai niiden ulkopuolelle jadmisen niakokulmasta.
Hin kuvaa, miten pelaajuus ja pelikulttuurinen osallisuus eivit
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seuraa suoraan pelaamisesta, vaan niiden mahdollisuuksiin vai-
kuttavat my6s monet pelaamiseen liittymattomit yksilon omi-
naisuudet, kuten sukupuoli.

Jaakko Suominen tarkastelee luvussa 7 "Digitaalisen pelaa-
misen tiloja ja vaiheita” digitaalista pelaamista ja sen kehitystd
kulttuurihistoriallisesta nikokulmasta. Suominen muistuttaa,
ettd pelien moninaisten merkitysten ja niitd ymparoivien kult-
tuurien ymmartdmiseksi on olennaista tarkastella my6s pelien
tekemisen kulttuureja ja pelituotannon kulttuurisia ymparis-
t6jd. Pelikulttuurien uutuudet ja kddnnekohdat siis sijoittuvat
ja rakentuvat aina laajemmalle pelikulttuurihistorialliselle jat-
kumolle.

Kirjan kolmannessa osassa "Rajankéyntia” huomio kiinnit-
tyy pelien yhtymakohtiin ja ristedmiin muiden kulttuurimuoto-
jen kanssa. Esille nostetaan pelien moninaiset suhteet muihin
mediamuotoihin, litkuntaan, urheiluun seka rahaan.

Pelit eivit synny tyhjiossa eiké niitd kuluteta irrallaan muista
kulttuurituotteista, vaan toimivat osana laajaa populaarikulttuu-
rin ja median kenttda sekd niitd ymparo6ivid fanikulttuureja. Lu-
vussa 8 "Pelit ja transmediaalisuus” Tanja Vilisalo ja Raine Kos-
kimaa kuvaavat pelien paikkaa osana transmediauniversumeja,
joissa tarinoita kerrotaan useita mediamuotoja yhdistellen. Eri-
tyisesti transmediatuotannoissa mutta myds niiden ulkopuo-
lella pelit ja muut mediamuodot ldhenevit toisiaan: pelejd ku-
lutetaan samaan tapaan kuin muuta mediaa ja samanaikaisesti
muu media pelillistyy.

Pelien yhteys urheiluun on ikiaikainen: usein kyse on oike-
astaan samasta asiasta, josta vain puhutaan hieman eri sanoilla.
Esimerkiksi jalkapalloa pelataan siind missa tietokonepelejakin.
Pelien ja urheilun tutkimus eivit ole perinteisesti olleet vah-
vassa yhteydessi toisiinsa, mutta luvussa 9 "Liikunta, urheilu
ja pelaaminen” Riikka Turtiainen tuo aloja lihemmas toisiaan.
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Turtiainen kisittelee pelien ja urheilun yhteyksia seka tapoja,
joilla ne ovat liilkkumassa kohti toisiaan: urheilua simuloidaan
peleissi, liikuntaa pelillistetddn ja peleja urheilullistetaan. Nyky-
pdivén pelikulttuurien nikokulmasta pelien ja urheilun yhtyma-
kohdat ovat erityisen nakyvia elektronisen urheilun eli digitaa-
listen pelien organisoidun kilpapelaamisen tapauksessa: e-ur-
heilua esimerkiksi esitetian T'V-katsojille perinteisen urheilun
tapaan, jolloin raja ndiden kahden vililld hailyy.

Pelaamista pidetdin usein itsetarkoituksellisena toiminta-
na.* Siihen liittyy kuitenkin usein pelin ulkopuolisia hy6tyna-
kokohtia, jotka vaikuttavat kyseenalaistavan itsetarkoituksel-
lisuuden. Leikistd voi tulla tyotd, jos se valjastetaan talouden
lainalaisuuksiin.* Niin perinteisen kuin elektronisen urheilun
ammattilaiset voivat saada miljoonatulot suorituksistaan ja esi-
merkiksi rahapeleistd on mahdollista voittaa jattipotteja. Peli-
tutkimuksessa on toisinaan kyseenalaistettu, ovatko rahape-
lit oikeastaan peleji laisinkaan. Lahempi tarkastelu kuitenkin
osoittaa, ettei rahapeleissikdin tavoitella mitdan pelin ulkopuo-
lista hyodykettd vaan jo valmiiksi pelin kehyksessa olevaa rahaa,
joka ei tarkasti katsoen ole samaa rahaa kuin arjessa kiytettava
raha. Ammattiurheilijan palkka ja rahapelaajan voitot tai tappiot
ovat laadultaan erilaista rahaa, vaikka ne olisivat maarallisesti
samankokoisia. Luvussa 10 "Raha, pelit ja rahapelit” Jani Kin-
nunen kuvaa rahan ja pelien erilaisten muotojen uudenlaisia
yhteennivoutumia, kuten mikromaksujen kylldstimia ilmais-
pelejd, leikkirahalla pelattavia verkkokasinopelejd ja digitaalis-
ten viihdepelien yllatyslaatikoita, jotka himirtavit digitaalisen
viihdepelaamisen ja rahapelaamisen vilisid rajoja.

Kirjan neljannessa osassa "Pelit ja leikki muuttuvassa yhteis-
kunnassa” nikokulma siirtyy itse peleistd pelien ja pelaamisen

88  Esim. Caillois 2001.
89  Ks. Koskimaa & Vilisalo tissi kirjassa.
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laajempiin kulttuurisiin ja yhteiskunnallisiin konteksteihin. Tar-
kastelun kohteena ovat kulttuurin ja yhteiskunnan pelillistymi-
nen ja leikillistyminen seké pelien hyotykaytto eli pelillistiminen,
aikuisten leikin monet muodot seka peleihin liitetyt uhat ja pelot.

Kun pelillisyytta ja leikillisyyttd hyodynnetaan tarkoituksel-
lisesti jossakin pelin ja leikin ulkopuolisessa tilanteessa, puhu-
taan pelillistimisestd ja leikillistimisestd. Luvussa 11 "Kulttuurin
leikillistyminen ja pelillistyminen” Raine Koskimaa ja Tanja Va-
lisalo tarkastelevat pelillistimiseen ja leikillistimiseen liitettyja
lupauksia opetuspelien sekd verkossa tapahtuvan viestinnin ja
identiteettileikin viitekehyksessd. Koskimaa ja Vilisalo muistut-
tavat myos kriittisen lahestymistavan tirkeydesta: pelillistimi-
nen ei ole oikotie onneen, ja leikillisten verkkosovellusten taus-
talla piilee usein kaupallinen tai poliittinen tiedonkeruutavoite.

Eris kulttuurin leikillistymisen merkeistd on aikuisten lei-
kin kasvava hyviksyntd. Luvussa 12 "Aikuisten leikki leikillisen
kianteen aikakaudella” Katriina Heljakka tarkastelee kulttuurin
leikillistymisen lisdksi my6s sen lelullistumista. Heljakka kuvaa,
miten aikuiset leikkivit — osittain jopa tietimittddn — esimer-
kiksi sosiaalisessa mediassa, matkaillessaan, valokuvatessaan
seka taiteen, muodin ja lifestyle-tuotteiden parissa. Han osoit-
taa, ettd pelaamisen tavoin my®os lelut ja leikki kuuluvat kaiken
ikaisille.

Yhteiskunnan pelillistymis- ja leikillistymiskehitykseen liit-
tyy paljon odotuksia ja mahdollisuuksia mutta my6s pelkoja ja
uhkia. Luvussa 13 "Pelien yhteiskunnalliset uhkakuvat” Tero
Pasanen ja Mikko Merildinen tarkastelevat kriittisesti julkisessa
keskustelussa peleihin liitettyjd uhkakuvia — pelivikivaltaa, on-
gelmallista pelaamista ja uhkaa fyysiselle hyvinvoinnille - jotka
nekin osaltaan heijastavat pelien kulttuurista asemaa.

Tissd kirjassa pelien kulttuurisia merkityksid tavoitellaan
tarkastelemalla pelien historiaa ja tuotantoprosesseja, pelaa-
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mista, ndiden ympdrille rakentuvia identiteetteji ja yhteisoja,
peleista kiytavad yhteiskunnallista keskustelua, pelien yhtymai-
kohtia rahaan ja urheiluun seki pelillisyyden ja leikillisyyden
erilaisia ilmenemismuotoja ja soveltamistapoja. Kirjan pait-
tavassd luvussa “"Mitd pelit merkitsevit?” Jonne Arjoranta ni-
voo niitd nikokulmia yhteen. Arjoranta havainnollistaa, milld
tavoin pelit toimivat niitd ymparéivin kulttuurin osana ja ku-
vaajana kuin my6s timén kulttuurin kommentoijana. Arjoranta
kuvaa useiden esimerkkien kautta, millaisia moninaisia merki-
tyksid ja kokemuksia peleihin voidaan 2020-luvulla liittad ja mil-
laisia merkityksid pelien kautta voidaan valittaa.

PELIEN MERKITYS

Palataan vield lopuksi takaisin alussa esittimaimme kysymyk-
seen: milloin ja millaisessa yhteydessa olet viimeksi kohdannut
pelejd? Toivomme, ettd tima kirja auttaa huomaamaan ja tun-
nistamaan pelaamisen monet muodot — ja etti lukija saa samalla
tyokaluja pelien merkityksen pohdintaan.

Kirja antaa monipuolisen kuvan peleisti ja pelikulttuureista:
tarkastelu kattaa niin digitaaliset viihdepelit, rahapelit, taide-
pelit kuin urheilunkin. Laaja ndkokulma auttaa huomaamaan,
kuinka pelilliset ja leikilliset elementit ovat vahvasti lisnd myos
pelien ulkopuolella aina politiikasta sosiaaliseen mediaan ja tyo-
paikoilta kouluihin. Pelit eivit ole irrallinen saareke vaan olen-
nainen osa arkielimddmme, vapaa-aikaamme, kulttuuriamme ja
yhteiskuntamme rakenteita. Peleihin ja pelikulttuureihin liitty-
vit ongelmat on myos kohdattava reilusti; niiti ei voi sivuuttaa
vihdmerkityksisind. Yksikdan peli tai pelitilanne ei ole irrallinen
pelaamiseen laajemmin liittyvistd kehityskuluista ja kulttuuri-
sista merkityksista.

Kirjan tavoite on pelisivistyksellinen. Tarkastelemme peleji
vakavasti kulttuurina ja merkityksellisend toimintana, kuiten-
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kaan kadottamatta niiden tiivistd yhteyttd leikkiin ja ndennii-
seen turhuuteen. Peleihin ja pelikulttuureihin voi luoda saman-
laisen suhteen kuin muihinkin viihteen, taiteen ja kulttuurin
muotoihin: rakastavan mutta kriittisen. Toivomme, ettd tama
teos kannustaa oman pelisivistyksen rohkeaan laajentamiseen,
kriittiseen ja uteliaaseen pohdintaan ja elinikidiseen pyrkimyk-
seen ymmirtad, syventdd ja haastaa omaa pelisuhdettaan.
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