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Tiivistelma

Artikkeli tarkastelee, miten suomalaisia digitaalisia pelejd,
pelinkehittdjid ja peliyrityksid on késitelty Pelit-lehdessa vuo-
sina 1992-2014. Selvitimme, millaisena kotimainen peliteol-
lisuus on esitetty ja ketkd ovat péddsseet ddneen. Kiinnitdm-
me erityistd huomiota mobiilipelien késittelyssa tapahtunei-
siin muutoksiin. Tutkimuksen perusteella voidaan todeta, et-
ta tarkastelujakson aikana suomalaisia pelejd koskevien jut-
tujen méara on tasaisesti kasvanut. Mobiilipelien osuus tédssa
kirjoittelussa on myo6s kasvanut 2000-luvun alusta 1dhtien ja
eritoten 2010-luvulla. Pelit-lehden suhde mobiilipeleihin on
kuitenkin ristiriitainen, ja neuvottelu mobiilipelien ja “oikei-
den” pelien vililld on timéan maéérittelykamppailun keskei-
nen jannite.
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Abstract

The article examines how Finnish digital games, game deve-
lopers and game companies have been treated in the leading
Finnish games magazine, Pelit, during 1992-2014. We exami-
ne how the domestic game industry has been presented and
who are the ones writing. We pay special attention to the
changes that have taken place in how mobile games are hand-
led in the magazine. Based on the study, the number of stories
concerning Finnish games has steadily increased during the
review period. The relative share of stories concerning mobile
games has also increased since the early 2000s, and especially
in the 2010s. However, the relationship that the Pelit magazi-
ne has with mobile games is controversial, and negotiation
between mobile games and “real” games forms a key tension
in this definition struggle.
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Johdanto

Kun suomalaisesta peliteollisuudesta laaditaan yleisesityk-
sid vuonna 2021, ne sisdltdavit varsin vahvana ajatuksen, et-
td pelaamisesta on tullut yleisesti hyvaksyttya ja salonkikel-
poista. Siind missd pelaaminen on normalisoitunut, myos
peliala on “arkipdivdistynyt” ja “vakiinnuttanut asemansa”
(Kuorikoski 2021, 425). Taméan kypsymisen ja vakautumisen
merkeiksi mainitaan muun muassa se, ettd vanhimmat pe-
listudiot ovat jo saavuttaneet neljannesvuosisadan idn seka
se, ettd jo useampi peliyritys on listautunut porssiin (Neoga-
mes 2019). Vaikka tallaisilla yleisesityksilld on oma paikkan-
sa julkaisukentédssd, on syyta pohtia sitd, miten ne toteuttavat
tallaisten “sankaritarinoiden” diskurssia (mm. sen suhteen
kuinka kriittisid ne ovat ensimmdisen kdden haastattelulgh-
teitd kohtaan) ja miten téllaiset tarinat alkavat herkasti hal-
litsemaan my0s laajempaa julkisuuskeskustelua. Jotta kasit-
tdisimme, miten suomalainen peliteollisuus on nykyiseen ti-
lanteeseensa paatynyt ja millaisista historiallisista aineksista
se koostuu, meidan tdytyy palata tarkastelemaan lahimennei-
syyttd ja sitd, millaisena peliteollisuus on esitetty ennen sen
ndenndistd vakiintumista.

Téassd artikkelissa selvitimme, miten Pelit-lehti on kirjoitta-
nut suomalaisista digitaalisista peleistd ja digitaalisten pe-
lien teollisuuksista vuosina 1992-2014. Johtuen alan painoar-
vosta suomalaisen peliteollisuuden historiassa ja nykytilan-
teessa, erityistarkastelun kohteena tutkimuksessa on suoma-
lainen mobiilipeliteollisuus. Tutkimus auttaa ymmartamaéén,
milld tavoin kirjoittaminen mobiilipeliteollisuudesta on tar-
kasteluaikana kehittynyt ja muuttunut. Olemme kiinnostu-
neita samanaikaisesti seké siitd, mitd suomalaisista peleista
on nostettu esiin, ettd siitd, miten se on tehty. Samalla kun
haluamme ymmartdd, miten suomalainen peliteollisuus on
muuttunut, joudumme vidistamattd tutkimaan, ovatko sithen

liittyvét kirjoittamisen tavat muuttuneet.

Ldhestymistapaamme ohjaa ajatus mediatekstien maailmal-
lisuudesta — lehtiartikkelit eivdt ainoastaan esitd kuvaami-
aan kohteita tietynlaisina, vaan tehdessddn niin hyddynta-
vt aiempia esittdmisen tapoja, luovat uusia ja paatyvat osal-
taan vaikuttamaan siihen, millaiseksi maailma muotoutuu.
Yksi tapa ilmaista tdima ajatus on sanoa, ettd olemme kiinnos-
tuneet peliteollisuuden diskursiivisesta olemuksesta. Tama
ulottuvuus ei kuitenkaan el irrallaan peliteollisuuden lihaa,
verta, bittejd ja pikseleitd sisdltdvdstd arkipdivdstd, vaan ra-
kentaa aktiivisesti niitd tapoja, joilla ymmarrdmme ja tulkit-
semme suomalaista peliteollisuutta. Pelialan mahdollisesta
vakiintuneisuudesta huolimatta digitaalisiin peleihin liittyy
edelleen jatkuvan muutoksen ja uusiutumisen vaatimus. Kat-
kosten ja uusien alkujen rinnalla on tarkeda jdljittdd element-
tejd, jotka auttavat kytkemaan nykyiset pelit aiempiin ilmi6i-
hin ja pitempiaikaisiin kehityskulkuihin (Huhtamo 2002) se-
kd tunnistamaan kulttuurisia jatkumoita niitd selittdmé&an
pyrkivissd mediakehyksissd (Pasanen ja Suominen 2021).!

Yleistason tarkastelun jdlkeen paneudumme tarkemmin mo-
biilipeleihin. Suomalaisen peliteollisuuden viimeaikaiset me-
nestystarinat ovat usein olleet mobiilipainotteisia, ja suoma-
laisella mobiilipeliteollisuudella on erityinen, kansainvélises-
sdkin mittakaavassa kiinnostava historiansa. Siind missé vi-
deopeliteollisuuden ja -tuotannon alueellisia nyansseja on
jonkin verran jo tutkittu (ks. esim. Keogh 2019; Sotamaa, Jor-
gensen ja Sandqvist 2020; Svelch 2018), mobiilipelikehityk-
seen liittyvéat paikalliset merkitykset ovat jadneet sangen vé-
hélle huomiolle. Kun mobiilipelien rooli ja merkitys on lisdk-

Mediakehyksilld tarkoitetaan median luomia kulttuurisia merkitys-
rakenteita, jotka auttavat tulkitsemaan, jasentimdan ja merkityksellista-
maén ilmididen suhdetta toisiinsa (Kuypers 2009, 181-203). Kehysten ra-
kentaminen tapahtuu valikoinnin ja korostamisen kautta (Entman 1993,
52-53; ks. my0ds Herkman 2015).

Pelitutkimuksen vuosikirja 2021



si nopeasti muuttunut kuriositeetista pelikulttuurin valtavir-
raksi, on olennaista tutkia, miten niiden tarkastelu ja niita
koskevat asenteet ovat mahdollisesti muuttuneet.

Tutkimuksessa kdytetty analyysi yhdistdd sisdllon maarallis-
td erittelyd sekd laadullista, teemoitteluun perustuvaa tut-
kimusotetta. Artikkeli alkaa tiiviilla katsauksella aiempaan
tutkimukseen. Artikkeli hakee inspiraationsa pelituotannon
tutkimuksen perinteestad (Sotamaa ja Svelch 2021) toimien
erddnlaisena keskustelunavauksena siitd, mitd tutkimusala
voi hyotya lehtiaineistoon keskittyvastd lahestymistavasta.
Tamaén jdlkeen esitellddn tarkemmin artikkelin lehtiaineisto
ja tutkimusotteelle keskeiset menetelmét. Tamaén jélkeen en-
sin eritellddn suomalaisen peliteollisuuden tarkastelun kehi-
tystd yleiselld tasolla, ja sitten siirrytddn yksityiskohtaisem-
min tarkastelemaan mobiilipeleihin liittyvia keskusteluja. Ai-
neisto on rikas, ja artikkelin mitassa tarkastelu jdd vield erdan-
laiseksi yleiskatsaukseksi, jonka kautta esiin nousevat jatko-
tutkimuskysymykset ovat tirked osa tutkimuksen tuloksia.

Aiempi tutkimus

Vaikka pelien tuotantoon keskittyva tutkimus ei ole ollut
akateemisen pelitutkimuksen kaikkein suosituimpia aluei-
ta, on aiheeseen liittyvid yleisid kehityslinjoja ja 1ahestymis-
tapoja koskevaa kirjallisuutta julkaistu enenevédssd madrin
viime vuosina (ks. esim. Dyer-Witheford ja de Peuter 2009;
Kerr 2006, 2017; Kline, Dyer-Witheford ja de Peuter 2003; So-
tamaa ja Svelch 2021; Zackariasson ja Wilson 2012). Julkai-
sujen kokonaismaéaran lisddntyessd mukaan on tullut enem-
mén myds fokusoituneempia tutkimuksia kansallisten peli-
teollisuuksien ominaispiirteistd (ks esim. Aoyama ja Izushi
2003; Apperley ja Golding 2015; Iwabuchi 2016; Jergensen
2019; Keogh 2019; Ozimek 2019; Parker ja Jenson 2017; Svelch
2018).

My0s suomalaista peliteollisuutta on tutkittu ldhemmin jo
useassa peli- ja mediatutkimuksen aloille sijoittuvassa tut-
kimuksessa. Niin kuin muissakin kansallisissa konteksteis-
sa, ndiden tutkimusten keskioon ovat nousseet tarkastelta-
valle alueelle tyypilliset ominaispiirteet ja sen historiallista
kehitystd eniten selittdvit tekijat. Aihepiirin historiaan laa-
jemmalla aikavalilld keskittyvien tutkimuksien (mm. Saari-
koski ja Suominen 2009a; Sotamaa 2021) lisdksi tutkimuk-
sessa on huomioitu muun muassa suomalaisen pelialan syn-
ty suhteessa demoskeneen (Reunanen 2017; Tyni ja Sotamaa
2014), suomalaiselle pelialalle tyypilliset rahoitusmallit (Sota-
maa, Jorgensen ja Sandqvist 2020) ja riippumattoman pelituo-
tannon muodot (Sotamaa 2020). Suomalaista pelialaa on kar-
toitettu myos ei-akateemisissa julkaisuissa (Kuorikoski 2014,
2021; Lappalainen 2015), joissa fokus on ollut pitkalinjaisen
kokonaiskuvan luominen joko yritysten tai pelien nakokul-
masta.

Aiempi pelikulttuureita ja peliteollisuutta koskeva tutkimus
on silloin tdlléin hyddyntidnyt sanomalehtiaineistoja (Cote
2018; Fisher 2015; Kirkpatrick 2015; McKernan 2013; Williams
2003). Samaan tapaan 2000-luvun puolivilistd eteenpdin
myds suomalainen pelitutkimus on kiinnostunut pelijourna-
lismista tutkimuskohteena (Pasanen ja Suominen 2021). Suo-
malaisessa kontekstissa nimenomaan tietokone- ja pelileh-
det ovat tarjonneet erityisen hedelmallisen 1dhestymiskana-
van pelikulttuurisiin tutkimusaiheisiin, mutta myos valtavir-
tamediaa on kéytetty tutkimusaineistona, vaikkakin huomat-
tavasti vahemman (ibid.). Lehtijuttujen kautta suomalaista
pelikulttuuria on tutkittu useista, vaihtelevista ndkokulmis-
ta. Kiinnostuksen kohteena ovat olleet sekd pelikulttuurin ja
-teollisuuden ilmi6t (Saarikoski ja Reunanen 2014; Saarikos-
ki ja Suominen 2009a, 2009b; Suominen, Reunanen ja Remes
2015) ettd niitd koskevan pelijournalismin kdytanteet (Pasa-
nen ja Suominen 2021; Suominen 2011, 2020).
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Suomalaiseen lehtiaineistoon keskittyvissd tutkimuksissa
nousee esiin usein toistuvia, laajempia ldhestymistapoja ja
teemoja. Ensinnékin, usea tutkimus tunnistaa erilaisia histo-
riallisia vaiheita ja ajanjaksoja, sekd niissd havaittavia muutok-
sia. Pasanen ja Suominen (2021) jakavat suomalaisen pelijour-
nalismin neljdédn aaltoon: (1) peleja koskeva kirjoittelu tieto-
koneharrastajalehdissd 1970-luvun lopulta 1980-luvun lopul-
le, (2) pelaamiseen keskittyneiden erikoisjulkaisujen ilmaan-
tuminen 1990-luvulla (esim. vuonna 1992 ilmestymisen aloit-
tanut Pelit-lehti), (3) 1990-luvun lopulta alkava valtamedian
kiinnostus, mm. suurten sanomalehtien viikkoliitteiss4 ja ta-
loussivuilla, ja lopulta (4) pelijournalismin siirtyminen inter-
netiin, joka on aiheuttanut mm. perinteisten medioiden mer-
kityksen vahentymisen. Saarikosken ja Suomisen (2009b, 26)
mukaan pelijournalismin nousu oli “osoitus pelaamisen me-
diaimagon vahittdisestd vahvistumisesta”.

Toinen teema, joka nostetaan aiemmassa tutkimuksessa
usein esiin, on suomalaisen pelijournalismin erityispiirteet. Kdy-
tettdessd tutkimusaineistona pelijournalismia on ilmeistd,
ettd paljon painoarvoa annetaan lehtien kirjoitustyylille.
Useampi tutkimusartikkeli on analysoinut esimerkiksi Pelit-
lehden tapaa kirjoittaa, painottaen erityisesti lehden tunne-
tuimman toimittajan, Niko Nirvin (Saarikoski 2012; Saarikos-
ki ja Suominen 2009b, 25-26), merkitystd tyylin muodostu-
misessa (ks. esim. Saarikoski ja Reunanen 2014; Saarikoski ja
Suominen 2009b; Suominen 2020). Pelit-lehden lukijakunta
ja toimitus elivat poikkeuksellisen ldheisessd vuorovaikutuk-
sessa (samoin kuin saman kustantajan MikroBitti-lehdessa)
(Saarikoski 2012). Aiemmassa tutkimuksessa on tuotu esil-
le my0s se, ettd Pelit-lehden lukijat identifioituivat melko
vahvasti nimenomaan tietokonepelaajiksi aina 2000-luvun al-
kuun asti (mm. Saarikoski 2012). Tama osittain selittda sen,
miksi lehti profiloitui niin kauan nimenomaan tietokonepeli-
lehdeksi. Tahdn vaikuttivat myos osittain toimittajien omat

mieltymykset ja asenteet: esimerkiksi Niko Nirvi oli ensisijai-
sesti tietokonepeleihin erikoistunut toimittaja. 1980- ja 1990-
luvulla peleistd kirjoittavia suomalaisia lehtid kuvaa lukija-
kunnan jakaantuminen “konesota”-leireihin, jossa kannatet-
tiin milloin mitakin kotitietokonetta (Saarikoski ja Reunanen
2014). Pelkédstddn tietokoneen ja konsolien vilinen vastakkai-
nasettelu saattoi yltyd lehden sivuilla dédnekkéadksi (ibid, 13).

Pelilehdisto — erityisesti Pelit-lehti — “ei ollut konesotien pas-
siivinen sivustakatsoja, vaan saattoi jopa aktiivisesti nostaa
esiin vastakkainasetteluja” (Saarikoski ja Reunanen 2014, 11).
Lehdet eivdt myoskddn valttiméttd noudattaneet painopis-
tevalinnoissaan lukijoidensa mielipiteitd (Suominen 2015),
vaan Niko Nirvin kaltaisten “mielipidejohtajien” mielipiteet
harmonisoivatja kanonisoivat tapaa, jolla laajempi lukijakun-
ta kasitti pelikulttuuriin liittyviéd ilmidita ja historiallisia jat-
kumoita (Suominen 2020, 10). Yhtd aikaa Pelit-lehden lukija-
kirjeiden analysointi osoittaa muun muassa, ettd 2000-luvun
alkupuolelta ldhtien kehittynyt retropelaamiseen keskittynyt
lukijakunta karsasti “peliteollisuuden uusimpia ndakymia”
(Saarikoski 2012, 37). Asenteet alkoivat muuttua oikeastaan
vasta 2000-luvun taitteessa, jolloin Suomenkin markkinati-
lanne alkoi muuttua. Samalla my6s pelaajien asenteet muut-
tuivat, kun konsolipelaaminen yleistyi. Samassa yhteydessd
my0s vahitellen mobiilipelaaminen huomioitiin yha tarkem-
min. Pelit-lehti muuttui vuodenvaihteessa 2001-2002 tietoko-
nepelilehdestd yleispelilehdeksi, kun konsolipeleihin keskit-
tynyt Peliasema-lehti yhdistettiin siithen (ibid, 36).

Kolmas teema, joka nousee esiin useassa lehtiaineistoon poh-
jautuvassa tutkimuksessa, on kotimaisen pelialan menestyk-
seen kytkeytyvé ja pelijournalismissa havaittava kansallistun-
teen nousu (Pasanen ja Suominen 2021; Saarikoski ja Suomi-
nen 2009b; Suominen 2020). (Sindnsa suomalaisuuden koros-
taminen voidaan ndhdd my6s suomalaisen pelijournalismin
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erityispiirteend, ks. ylld). Jo 1980-luvulla suomalaisen pelituo-
tannon menestys kytkettiin pelilehtien kirjoittelussa suoma-
laisten urheilumenestykseen maailmalla (Suominen 2020, 6).
Usea tutkimus kertaa miten kotimaisista menestyspeleistd,
tai peleistd, joista odotettiin menestyksid, uutisoitiin ahkeras-
ti (Suominen 2020). Pelijournalismin ulkopuoliselta lehdistol-
td alkoi tulla valtavirtahuomiota suomalaista peliteollisuutta
kohtaan Max Paynen (Remedy 2001) kehityksen aikoihin (Saa-
rikoski ja Suominen 2009b, 29). Pelid ylistettiin suomalaisen
kulttuuriviennin virstanpylvaaksi, tdlla tavoin jalleen luoden
rinnastuksia suomalaisten urheilumenestykseen (Saarikoski
ja Suominen 2009b, 29-30). Yksi Pasasen ja Suomisen (2021)
tunnistamista kehyksistd on kotimaisuus; heiddn tutkimuk-
sessaan Remedyad ja suomalaista digipeliteollisuutta laajem-
min koskeva lehtikirjoittelu kytketdan “inhimillisen nerou-
den narratiiviksi”, jossa “sankarilliset keksijat luovat yltakyl-
laisyyttd vahdisista ldhtokohdista” (Nye 1997, 119). Nokian
vakiinnutettua samoihin aikoihin kédrkiasemansa kansainva-
liselld mobiilialalla ja alkavan mobiilipelihuuman noustes-
sa, valtavirtalehdisto kytki timénkin suomalaisen pelialan
erityislaatuisuuteen eli kattaviin taitoihin ohjelmoida peleja
vain pientd prosessoritehoa ja muistia hyvaksikdyttden (Saa-
rikoski ja Suominen 2009b, 30).

Aineisto ja tutkimusote

Tutkimuksen aineisto koostuu Pelit-lehdessd vuosien 1992
2014 aikana julkaistuista suomalaista peliteollisuutta kasitte-
levistd artikkeleista. Pelit-lehti valikoitui tutkimuskohteeksi
ensisijaisesti siksi, ettd se tarjoaa katkeamattoman niakyman
suomalaiseen peliteollisuuteen sen alkuvuosista mychem-
piin vaiheisiin. Yhtdaltd Pelit-lehti liittyy olennaisesti sithen
pelaamiseen keskittyneiden erikoisjulkaisujen 1990-luvulla
tapahtuneeseen nousuun, jonka Pasanen ja Suominen (2021)
tunnistavat. Toisaalta lehti on sdilyttdnyt paikkansa ja identi-

teettinsd myos verkkomedian aikakaudella niin, ettd ainakin
tarkastelujaksolla sitd voidaan hyvin perustein pitdd tarkeim-
pédnd suomenkielisend pelimediana.

Tutkimuksessa kaytetty lehtiaineisto on alun perin koottu
osana Suomen Akatemian rahoittamaa Cultures of Game In-
dustry: The Case of Finland -hanketta. Tutkimushanke to-
teutettiin vuosina 2011-2015, ja hankkeen vastuullisena joh-
tajana toimi Olli Sotamaa. Aineiston keruu toteutettiin kay-
malld kattavasti lapi lehden jokainen keruuhetkeen mennes-
sd ilmestynyt numero. Aineisto kerdttiin vuonna 2014, ja
ndin tarkastelujaksoksi méarittyi 1992-2014. Kaytannossa ai-
neistonkeruu toteutettiin siten, ettd tutkimusapulaiset Ville
Kankainen ja Elina Koskinen kavivit lehdet ldpi Olli Sota-
maan ennakko-ohjeistuksen mukaisesti. Jutut listattiin Excel-
taulukkoon ja skannattiin. Vuosien 2000-2014 lehdet 16ytyi-
vit Tampereen Game Research Labin kokoelmasta. Vuosien
1992-1999 lehdet tilattiin varastokirjastosta. Muutama puut-
tunut numero kaytiin lukemassa Kansallisarkiston kokoel-
massa Helsingissa.

Kaytannollisen rajauksen liséksi aineistolle voidaan 16ytaa si-
sdllollisid perusteluja. 1990-luvun alkupuoliskolla saivat al-
kunsa ensimmidiset pitkdikdiset pelistudiot, joiden pelipro-
jektit tdhtdsivit kansainvalisille markkinoille. Bloodhouse ja
Terramarque aloittivat toimintansa 1993, ja Bloodhousen de-
byyttipeli ehti ilmestya vield saman vuoden aikana. Vuon-
na 1995 yhtiot yhdistyivat Housemarqueksi, ja muutamaa
kuukautta myShemmin perustettiin Remedy Entertainment.
Pelit-lehti seurasi yrityksid ndiden alkuvaiheista ldhtien ja ra-
portoi niistd edelleen neljainnesvuosisata myShemmin. Lisdk-
si maan suurin vuosittainen tietokonetapahtuma Assembly
jarjestettiin ensimmadisen kerran vuonna 1992. Vaikka pe-
lit eivét alun perin olleet tapahtuman keskitssd, Assembly-
jen muotoutuminen sddnnolliseksi tapahtumaksi kertoi ruo-
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honjuuritason kulttuuritoiminnan kasvaneesta mittakaavas-
ta (Tyni ja Sotamaa 2014). Vuonna 2014 suomalainen peli-
teollisuus oli monessa mielessd saavuttanut nykyisen muo-
tonsa ja mittakaavansa. Yritysten yhteenlaskettu liikevaihto
oli noussut ldhes kahteen miljardiin, ja peliala ty6llisti noin
2500 tyontekijdad (Neogames 2015). Alan vakiintumiseen viit-
tasi my0s se, ettd uusissa startupeissa oli yhd useammin mu-
kana jo kannuksensa aiemmissa yrityksissd ansainneita koke-
neita tekijoita (ibid.). Lisdksi Rovion ja Supercellin pelit olivat
jo saavuttaneet globaalin suosionsa, ja Suomesta kirjoitettiin
maailmalla mobiilipelien hittitehtaana ja startup-keskuksena
(Barron 2013; MCV /Develop 2014).

Alkuperdinen aineisto koostuu kaikkiaan 558 tekstistd. Yksit-
tdisen pelien ja peliyritysten lisdksi niissd kasitellddn muun
muassa peliteollisuuden yleisempid kehityslinjoja, pelialan
tapahtumia, koulutusta ja muita suomalaisiin digitaalisiin
peleihin liittyvid ilmi6itd. Tiivistimme aineistoa poistamalla
analysoidusta otoksesta muun muassa kansimaininnat, leh-
den sisdiset juttujen puffaukset, lapipeluuohjeet ja mainok-
set. Sen sijaan sisdllytimme madérélliseen tarkasteluun joita-
kin lukijakirjeitd, koska koimme niiden padtyneen lehteen toi-
mituksellisen prosessin kautta ja olevan tutkittavan aiheen
kannalta kiinnostavia. Lopullinen otos koostui 534 tekstistd,
joista mobiilipelejd koskevia oli kaikkiaan 146. Aineisto koos-
tuu muutamasta erilaisesta tekstimuodosta: peliteollisuudes-
ta, yrityksistd, pelintekijoistd ja peleistd kertovien pitkien ar-
tikkelien lisdksi mukana on ainakin lyhyitd uutisia, haastat-
teluja, ennakkojuttuja, peliarvioita, kolumneja ja paakirjoi-
tuksia. Mddréllisessa tarkastelussa olemme keskittyneet jut-
tujen kokonaismadrddn, mutta laadullinen tulkinta pyrkii ot-
tamaan jossain méddrin huomioon myds erilaisten tekstimuo-
tojen painotukset.

Analyysi yhdistaa sisdllon maarallistd erittelyd ja laadullista

teemoitteluun perustuvaa tutkimusotetta. Késittelytapa no-
jaa osittain aiemmissa, samankaltaisissa tutkimuksissa kay-
tettyihin analyysin muotoihin. Pelialan uutisten analysoin-
nissaan Williams (2003) yhdistelee laadullista kehysanalyy-
sid ja laadullisen sisdllon analyysin systemaattisempia piir-
teitd. Suominen (2011) analysoi MikroBitin peliarvosteluja in-
duktiivisen, laadullisen sisdllon analyysin kautta. Pasanen ja
Suominen (2021) yhdistelevit paametodina kéytettyyn laa-
dulliseen aineistoanalyysiin kehysanalyysin tyokaluja. T&-
man lisdksi he kytkevit ldhestymistapaan mediahistorialli-
sen otteen. Kisilla oleva tutkimus omaksuu induktiivisen, ai-
neistoldhtoisen ldhestymistavan, jossa teemojen on annettu
nousta aineistosta ja jossa tutkimukselle ei ole ennakkoon ase-
tettu hypoteesia. Tutkimus eroaa viitekehyksena kéytetyista
aiemmista tutkimuksista juuri tdssd aineistoldhtoisyyden en-
sisijaisuudessa. Edelleen, toinen ero néihin tutkimuksiin syn-
tyy tutkimuksen tavasta yhdistelld laadullista analyysid maa-
rélliseen erittelyyn.

Artikkeli etenee siten, ettd ensin esitimme yleiskatsauksen
omaisesti keskeisid tunnuslukuja ja maarallisid huomioita ai-
neistosta. Taméan osuuden tarkoituksena on selvittda peliteol-
lisuuden esittdmisen sisdllollisid padpiirteitd ja nostaa esiin
tarkastelujaksolla tapahtuneita muutoksia. Yleisen sisdllon
erittelyn jalkeen keskitymme erityisesti mobiilipeleihin, nii-
den vastaanottoon Pelit-lehdessd, ja kotimaisuuden esityk-
siin niitd koskevissa artikkeleissa. Tédssd osuudessa ldhesty-
mistapa on laadullinen, teemojen tunnistamiseen ja rakenta-
miseen pyrkivd. Vaikka teemoittelu on edelld esitetyn aiem-
man tutkimuksen inspiroimaa, luonteeltaan se on kuitenkin
ensisijaisesti aineistolahtoistd. Teemoittelun tukena on sovel-
tuvin osin kdytetty aineistoa yleistasolla hahmottavaa koo-
dauskehystd ja Atlas.ti-ohjelmistoa. Aineistoa havainnollista-
maan olemme kadyttdneet aiheeseen liittyvid sitaatteja, joihin
kiteytyy keskeisid teemoja tutkitusta aihepiirista.
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Suomalainen peliteollisuus Pelit-lehdessa

Tama luku tarjoaa katsauksen Pelit-lehdessa julkaistujen ar-
tikkelien madraan ja sisdltoon. Tallainen ldpileikkaus on hyo-
dyllinen lehden linjan ja yleisten kehityslinjojen havainnol-
listamiseksi. Kuvaajasta 1 kdy ilmi, miten suomalaisia peleja
ja peliteollisuutta kasittelevien kirjoitusten méara on muuttu-
nut tarkastelujakson aikana.

Kuvaajassa 1 on esitetty kunkin vuoden osalta seké tekstien
absoluuttinen méaéra (siniset pylvaét) ettd viiden vuoden kes-
kiarvo (ruskea kuvaaja). Vaikka yksittdisten vuosien valilld
on jonkin verran vaihtelua, on selvés, ettd artikkelien julkai-
sumadra on 23 vuoden ajanjaksolla suhteellisen tasaisesti kas-
vanut. Siind missd 1990-luvulla artikkelien vuosittaisen maa-
ran keskiarvo jda niukasti alle kymmenen, 2000-luvulla se
on jo noussut yli kahteenkymmeneen ja 2010-luvulla tekste-
ja on keskimdérin jo yli neljdkymmentd. Ensimmadinen sel-
ked nousu artikkelimddrissa sijoittuu 2000-luvun alkuvuo-
siin, ja tédta selittdd osin pelinkehityksen laajentuminen uusil-
le alueille kuten konsoli- ja mobiilipeleihin. 2010-luvun tait-
teeseen sijoittuvassa toisessa nousussa mobiilipeleilld on jo
hyvin merkittdva rooli. Vastaava kehitys jaoteltuna artikke-
leissa esilla olleisiin keskeisiin pelaamisen alustoihin nakyy
kuvaajasta 2.

Kuvaajasta 2 ndhddin, miten artikkeleissa tarkasteltu laite-
kanta on vuosien kuluessa laajentunut. Ensimmaiset Pelit-
lehdessa kasitellyt suomalaiset tietokonepelit, Bloodhousen
Stardust (Bloodhouse 1993) ja Super Stardust (Bloodhouse
1994) sekd Terramarquen Elfimania (Terramarque 1994), oli-
vat suunniteltu Amiga-tietokoneille. 1990-luvun alussa IBM-
yhteensopiva henkilokohtainen tietokone, PC, oli vield kallis
muihin koneisiin verrattuna, mutta varsin pian se valtasi alaa
keskeisend pelinkehitysympéristond. Sekd Housemarque et-
td Remedy suunnittelivat ensimmaiset pelinsd PC:n DOS-

kayttojarjestelmalle ja siirtyivat pian Windows-ympaérist6on.
Ensimmadisessd tarkastelujaksossa ndkyvdd muiden pelien
osuutta kasvattivat my0s niin sanotut postipelit, joiden tar-
kein valmistaja oli oululainen Midnight Sun Games.? Vaik-
ka postipelit jaivat nopeasti historialliseksi kuriositeetiksi,
ne omalta osaltaan muistuttavat siitd, miten Pelit-lehden si-
séllolliset rajaukset olivat vasta muodostumassa. Sittemmin
Pelit-lehdessa ei ole laajamittaisesti kirjoitettu lautapeleistd
tai muista ei-digitaalisen pelaamisen muodoista, vaikka Suo-
messa on nditdkin pelejd aktiivisesti kehitetty.

Maininnat suomalaisista peleistd kasvavat ajan kuluessa kai-
kissa keskeisissd kategorioissa: PC-peleissd, konsolipeleissa
ja mobiilipeleissd. PC-pelit ovat mukana tarkastelujakson
alusta lahtien, ja mainintojen osalta niiden kokonaisméaard on
kaikkein suurin. Mainintojen méaéra on kaikkiaan suurempi
kuin juttujen méaar4, silld yksittdisessd jutussa on voitu maini-
ta useampikin alusta tai alan yritys. Menetelma tuottaa kar-
kean kokonaiskuvan, joka palvelee tdiman artikkelin tarkoi-
tusta. On kuitenkin hyvad huomata, ettd tdssd tarkastelussa
maininta pikku-uutisessa on yhtd arvokas kuin usean aukea-
man juttu. Sivumddraan tai palstamillimetreihin tarkemmin
paneutuva tarkastelu voisi tuottaa kiinnostavia tarkennuk-
sia, mutta tdllainen ldhestymistapa jdd tyomadransad vuoksi
vdistamattd mahdollisiin jatkotutkimuksiin.

Keskustelua kotimaisista konsolipeleistd alkaa ndkya lehden
sivuilla juuri ennen vuosituhannen vaihdetta. Tdma on sii-
nd mielessid mielenkiintoista, ettd tdhadn aikaan Pelit oli vie-
14 avoimesti tietokonepeleihin keskittynyt lehti (Saarikoski
2012). Vuonna 1999 ennakoitiin sekd Remedyn tekeilld olevan

ZPostipelit olivat strategiapelejd, joihin pystyi osallistumaan aina
muutamasta pelaajasta useisiin kymmeniin pelaajiin yhtéaikaisesti. Ku-
kin pelaaja ldhetti siirtonsa pelin vetdjélle, joka syotti namaé tietokoneoh-
jelmaan. Ohjelma laski siirtojen vaikutukset ja tulosti kierrosraportit, jot-
ka pelin vetdja postitti edelleen pelaajille.
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Kuvaaja 1. Suomalaista peliteollisuutta koskevien tekstien méaéara Pelit-lehdessd vuosina 1992-2014.

Max Paynen ja Housemarquen (1999) Supreme Snowboardingin
ilmestymistd Segan Dreamcast-konsolille (Lindén 1999b, 11;
1999a, 7). Kumpaakaan peleistd ei lopulta julkaistu Dreamcas-
tille, mutta Max Paynen konsoliversio (PS2, Xbox) arvioitiin
myShemmin lehden sivuilla (Grénholm 2002, 60-62). House-
marque puolestaan kehitti erillisen lumilautailuteemaisen
konsolipelin; Transworld Snowboardingin (Housemarque 2002)
kehityksestd Xboxille uutisoitiin ensimmdisen kerran vuon-
na 2001 (Gronholm 2001a, 20). Lehden samassa numerossa
uutisoitiin myos, kuinka “[h]elsinkildinen Ninai Games on

tehnyt ensimmaéisen suomalaisen konsolipelin nimeltd Ram-
page Puzzle Attack [2001] Game Boy Advancelle” (Gronholm
2001b, 20). My6s mobiilipelit saapuvat Pelit-lehden sivuille
samoihin aikoihin, ensimmaisen kerran vuonna 2000 (Lindén
2000, 3). Niiden osuus kaikista maininnoista kuitenkin kas-
vaa PC-ja konsolipelejd vastaavaan mittakaavaan vasta 2010-
luvulla. Palaamme tarkastelemaan mobiilipelejd tarkemmin
seuraavassa luvussa.
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Kuvaaja 2. Pelit-lehden artikkeleissa késiteltyjen suomalaisten pelien alustajakauma.

Suomalaisia pelejd koskeva lehtikirjoittelu on usein ollut me-
nestyskeskeistd siten, ettd eniten myyneet tai kansainvalista
ndkyvyyttd saaneet projektit ovat olleet suurimman huomion
kohteena (Pasanen & Suominen 2021). Ndin iso osa jutuista
on keskittynyt muutamaan pelistudioon, joita tarkastelemme
seuraavaksi (kuvaaja 3). Olemme pyrkineet valitsemaan mu-
kaan eniten mainittuja yrityksid huomioiden myos artikke-
lien keskeiset teemat.

Yrityksistd Housemarque on ollut lehden sivuilla alkuvuo-
sista asti. Taulukoinnissa paddyimme yhdistimaddn House-
marquen alaisuuteen my6s Bloodhousen ja Terramarquen,
jotka yhdistyivat Housemarqueksi vuonna 1995. Téhéan lin-
jaukseen paddyimme, koska yhdistymisen yhteydessé ei hen-
kiloston kohdalla tapahtunut juurikaan muutoksia ja leh-
dessd haastatellut henkil6t sdilyivat pitkdlti samoina. Osit-

tain tdstd yhdistdmisestd johtuen Housemarque nousee al-
kuvuosien selvisti seuratuimmaksi yritykseksi. Vuosituhan-
nen vaihteessa yrityksistd eniten on esilld Remedy. Max Pay-
nen valmistelu ja julkaiseminen synnytti huomattavan méaa-
ran erilaisia mainintoja ja juttuja heijastellen pelin saamaa yli-
pddtdan laajaa mediahuomiota (Pasanen & Suominen 2021).
Suomalaisen digipeliteollisuuden ensimmdinen AAA-tason
kansainvélinen menestystarina innosti niin, ettd peli saat-
toi olla esilld lehden yhdessd numerossa useamman kerran.
Remedyn tarinaa on Housemarquen tapaan seurattu Pelit-
lehdessé ldpi vuosikymmenten, ja Remedy onkin kaikkiaan
eniten mainintoja saavuttanut yritys.

Kolmannen tarkastelujakson (2004-2009) mainituimmaksi
yhtioksi nousee ehkd hieman ylldttden autopeleistddn tun-
nettu Bugbear. Yhtion suositusta FlatOut-pelisarjasta ehti
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Kuvaaja 3. Pelit-lehden artikkeleissa mainitut keskeiset suomalaiset peliyritykset.

talla jaksolla ilmestyd kaikkiaan kolme erillistd pelid - Fla-
tOut (Bugbear 2004), FlatOut 2 (Bugbear 2006) ja FlatOut:
Ultimate Carnage (Bugbear 2007), mikad pddosin selittdd yri-
tyksen toistuvat piipahdukset lehden sivuilla.®> PC- ja kon-
solialustoilla ilmestyneiden FlatOutien lisdksi Bugbear jul-
kaisi myds muun muassa Glimmerati -pelin (Bugbear 2005)
Nokian N-Gage-pelipuhelimelle. Nokia onkin maininnoissa

SBugbearin suurinta mainintamééraa selittid osaltaan se, ettei Reme-
dy julkaissut ajanjaksona yhtédan pelid, kun taas Housemarquen jaksolle
sijoittuvat pelijulkaisut jaivat vahalle huomiolle studion kamppaillessa
konkurssiuhan alla - selvitdkseen studio kehitti uusia versioita vanhois-
ta peleistadn sekd pienelld huomiolle jadneitd lisenssipeleja.

vain niukasti Bugbearin takana. Vaikka Nokia yrityksena tuli-
kin perinteisen peliteollisuuden ulkopuolelta, Pelit-lehti seu-
rasi sen seikkailua pelien parissa varsin tarkasti. Tilastoon on
laskettu mukaan myds N-Gage-pelien arviot. Kuten jo kuvaa-
jan 2 kohdalla oli esilld, 2010-luvulle tultaessa mobiilipelien
painoarvo kasvaa nopeasti. Jakson useimmin mainittu yritys
on Rovio, ja 2010 perustettu Supercellkin alkaa jo saada mai-
nintoja. Huomionarvoista on my®s se, ettd kaikki kuvaajaan
3 valikoituneet yritykset saavat 2010-luvulla edelleen mainin-
toja lehden sivuilla, siitdkin huolimatta, ettd viimeinen tarkas-
telujakso on vuoden muita lyhyempi (tdmé koskee myos ku-
vaajaa 2).
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Siind missd suurin osa tilastoiduista jutuista on luonteeltaan
yksittdisen yrityksen mainitsevia uutisia, peliarvioita tai yh-
teen yritykseen keskittyvid juttuja, Pelit-lehti on aika ajoin
my0s pyrkinyt vihdn laajamittaisemmin kartoittamaan ko-
timaisen pelialan toimijoita ja tunnelmia. Esimerkiksi Pelit-
lehden 1990-luvun lopussa ideoima pelialan vuosittainen
Kyopelit-gaala on monena vuonna uutisoitu nédyttavasti leh-
den sivuilla. Ensimmdinen laajempi katsaus alan yrityksiin
oli useamman aukeaman artikkeli ‘Pelibisnes Suomessa’, jo-
ka esitteli toistakymmentd kotimaista pelitaloa vuonna 2002
(Kekkonen 2002, 32-37). Artikkelin jatko-osa, jossa sekd jo
ensimmadisestd jutusta tuttujen ettd myos uusien yritysten
kuulumisia péivitettiin, ilmestyi vuotta my6hemmin (Kekko-
nen 2003, 32-37). Vuonna 2002-2003 lehdessa ilmestyi myos
Pro-Files-nimelld kulkenut juttusarja, joka sisdlsi suomalaisis-
sa pelifirmoissa tyoskentelevien henkildiden haastatteluja se-
ka heiddn kertomuksiaan pelialalta. Myohemmin yksittdisiin
pelialalla tyoskenteleviin henkil6ihin keskittyvid juttuja jul-
kaistiin “Esittelyssd” -nimisessa juttusarjassa. Sekd néaissa ju-
tuissa ettd kasvavassa mddrin muussa pidemmadssa uutisoin-
nissa kirjoitettiin my0s tavoista, joilla pelialalle tydskentele-
madn haluava saattaisi pdéstd alkuun. Osaltaan tdiméa kuvas-
taa lehden lampimdmmaéksi muuttuvaa asennetta pienempia
ja amatoorimdisempid peliprojekteja kohtaan.

Pelit-lehdelld on ldpi vuosien ollut laaja avustajakunta, ja ti-
lastoituja juttuja on ollut kirjoittamassa kymmenia kirjoittajia.
Eniten mukaan valikoituneita juttuja ovat kirjoittaneet Tuo-
mas Honkala ja Tuukka Groénholm, joiden juttuja on ilmes-
tynyt lehdessa 1990-luvulta 2010-luvulle. Tarkastelukauden
loppupuolella suuri osa suomalaisia pelejd ja peliyrityksia
koskevista jutuista on Juho Kuorikosken kynésta. Lehden pit-
kdaikaisella paatoimittaja Tuija Lindénilld on my®&s erityinen
roolinsa suomalaisen peliteollisuuden kehityksen ja kansalli-
sen erityisyyden kommentaattorina.

Suomalainen mobiilipeliteollisuus
Pelit-lehdessa

Tamd luku tarkastelee Pelit-lehden mobiilipeliteollisuus-
aiheisia juttuja. Luku on jaettu neljaan osioon. Ensimmdi-
set kolme osiota tarkastelevat kolmea mobiilipeliteollisuu-
den vaihetta kiinnostavina erityis- tai siirtyméakausina. Pelit-
lehden kirjoituksissa tunnistetaan 1) alkuvaiheen vastaha-
koinen asenne suomalaista mobiilipelialaa kohtaan, 2) ris-
tiriitainen ja hitaasti 1lampidva asenne Nokian N-Gage-
pelipuhelinta kohtaan, seké 3) asteittainen asenteiden lienty-
minen teollisuuden sektorin vakiinnuttaessa asemansa. Vai-
heet ovat osittain pdillekkdisid. Niiden kuvaus ei ole ensisi-
jaisesti tarkoitettu suomalaisen mobiilipelialan historiikiksi,
vaan enemmankin kolmeksi kiinnostavaksi nostoksi siitd mi-
ten Pelit-lehti on uutisoinut mobiilipelialasta. Toisin sanoen
nidkokulma on Pelit-lehden artikkelien, ja pyrkimyksend on
kuvata, millainen kirjoittelu oli kulloisellekin vaiheelle tyy-
pillistd. Ndiden kolmen vaiheen kuvausta seuraavassa vii-
meisessd osiossa keskitymme analysoimaan mobiilipelialaa
koskevaa kirjoittelua kotimaisuuden linssin kautta (vrt. Pa-
sanen ja Suominen 2021). Tamé& ndkokulma samalla kokoaa
joitakin keskeisid ajatuksiamme siitd, miten Pelit-lehti on uu-
tisoinut suomalaisen mobiilipelialan ilmidita.

Mobiilipelistudioiden esiinnousu

2000-luvun taitteessa ja vuosituhannen alkuvuosina Suomes-
sa perustettiin lukuisia mobiilipelialaan suuntautuvia yrityk-
sid, joista osa teki pelejd ja osa niihin liittyvad tai niitd mah-
dollistavaa teknologiaa. Elettiin Nokian menestyksen vuosia;
Suomi halusi olla johtava mobiiliyhteiskunta, ja matkapuhe-
limilla pelattavia pelejd pidettiin yhtend loogisena osana t&-
td kehityslinjaa (Kopomaa 2000; Sotamaa 2021). Suomalai-
set mobiilipelit ilmestyivét Pelit-lehden sivuille ensimmadista

Pelitutkimuksen vuosikirja 2021

14



kertaa vuonna 2000. Saman vuoden maaliskuussa perustet-
tiin muun muassa Riot-E, joka paisui Suomessa nopeasti pu-
heenaiheeksi sekd ravakan markkinointinsa ettd suurten kan-
sainvélisten viihdealan toimijoiden sijoitusten johdosta. Pelit-
lehden suhtautuminen mobiilipelialaan oli tdssd vaiheessa
varsin epdileva:

Kohta siis pelaamme niin vimmatusti puhelimella.
Palaamme palikkagrafiikkaan ja kuvittelemme sin-
ne tanne ponnahtelevan nelién palloksi. Vanhat ka-
vyt vaipuvat nyyhkien nostalgiaan ja uudet tulok-
kaat puhuvat videopeleista kiannykkéapeleja tarkoit-
taessaan. (Lindén 2000, 3)

Samaan aikaan 2000-luvun alkuvuosina julkaistut mobiili-
pelialan uutiset olivat sdvyltddn paasaantdisesti neutraaleja,
vaikkakin epdilevé savy kupli niissdkin ajoittain esiin. Koti-
maista mobiilipelialaa koskevat uutiset joka tapauksessa li-
sadntyivit tasaisesti. Vuoden 2001 Pelit-lehden ensimmadises-
sd numerossa kirjoitettiin mobiilipeleistd sekd niiden tuomis-
ta mahdollisuuksista ja tulevaisuudenndkymista. Riot-E:n ja
Springtoysin kaltaisille uusille studioille annettiin uutisissa
hyvin tilaa maalailla optimistisia ndkymid mobiilialan tule-
vaisuudesta:

Springtoysin sisdltéjohtaja Panu Mustonen uskoo,
ettd tdmén kaltaiset laitteet ovat ldhitulevaisuut-
ta. “Taman pédivan konsoliteknologia on pian myds
kannykoissa”, Mustonen visioi. [...] Nykyiset, 1ahin-
nd 8-bittisiltd peleiltd vaikutteita imeneet yksinker-
taiset WAP-pelit, sarjakuvat ja muut palvelut vai-
kuttavat harjoittelulta kun puhutaan tulevista pe-
leistd. Sekd Mustosen, ettd Halmeen puheissa sivu-
taan usein paikannustekniikkaan perustuvia peleja,
joissa senhetkinen olinpaikka vaikuttaa pelin kul-
kuun, esimerkiksi tehtdviin. (Kaartinen 2001, 10-11)

Useammat ndkokulmat ja kirjoittamisen kehykset vaihteli-
vat jopa samassa jutussa. Samaan aikaan kun mobiilipelia-
lan ilmiGistd uutisoitiin suhteellisen neutraalisti, my6s firmo-
jen mainospuheelle annettiin varsin paljon tilaa. Pidemmissa
feature-jutuissa toimittajat saattoivat silloin télloin kirjoittaa
tekstiin mukaan myds omia epdilyksidan:

Hieman ndma visiot epdilyttavat. Ei tarvitse kuin
kaivella oma luuri taskusta ja selailla sen hitaita
valikoita, niin lihitulevaisuuden taskuun mahtu-
vat koko kansan multimedialaitteet tuntuvat varsin
kaukaisilta. Eivatka kaksivdriset, onnettoman pie-
net ndytot liioin luo mielikuvaa pelikoneesta. (Kaar-
tinen 2001, 10)

On ymmarrettdvas, ettd Pelit-lehden mobiilipeliaiheista kir-
joittelua véritti kotimaisten yritysten ilmaantuminen: kaikki
julkisuuteen tulleet kotimaiset yritykset olivat kiinnostavia
tilanteessa, jossa kotimainen peliala ei ollut mainittavan suu-
ri. Lyhyen hetken aivan 2000-luvun alussa suomalaisella mo-
biilipelialaan kohdistui suuria odotuksia, joihin kansainva-
liset rahoittajatkin uskoivat (Kuorikoski 2014, 64-65). Pelit-
lehtikin mainitsi melkein siind sivussa, ettd Housemarquesta
irtaantuneen SpringToysin arvo oli jo suurempi kuin emoyh-
tionsa (Lindén 2000, 3).

Tilanne kuitenkin muuttui 2000-luvun ensimmaisten vuosien
ja IT-kuplan puhkeamisen jalkeen. Riot-E:n konkurssista uu-
tisoitiin lakonisen lyhyesti 2002, ja vuotta myShemmin mo-
biilialasta sittemmin usein uutisoinut Kaj Laaksonen kirjoitti
kolumnissaan:

Tiedédn varsin hyvin, miksi mobiilipeli on ruma sa-
na. Tunnen minékin syvaa vastenmielisyyttd kanny-
peleja kohtaan. Sain tarpeekseni jo muutama vuosi
sitten, kun joka hemmetin brénditietoinen 44li6 se-
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litti, miten mobiilipelaaminen on seuraava iso juttu
ja miksi logoja, soittoddnid ja kaikkea sitd skeidaa pi-
tdd saadajoka paikkaan ja heti. Pyha velvollisuus on
vapauttaa tyhmiét rahoistaan. [...] Pahoinvointi tai-
taa johtua siitd, ettei kukaan halua muistella, miltd
tuntui tulla huijatuksi. Mobiilipeli on kuin it-kuplan
maskotti, joka ei suostunut kuolemaan. Se edusti
kaikkea sitd luokattoman tyon ja hdpeilemattdméan
rahastuksen kulttuuria, jolla ihmisia pissittiin iirik-
seen muutama vuosi sitten. (Laaksonen 2003a, 95)

Investointilaman myo6td pelialan kehitysndkymét muuttui-
vat useaksi vuodeksi (Sotamaa ym. 2011) ja yritysten maa-
ilmanvalloitussuunnitelmat vaihtuivat hitaamman orgaani-
sen kasvun tavoitteluun (Hiltunen & Latva 2013, 17-18).
Teknologia-alan ahdinko heijastui paitsi mobiilipelialan hy-
pen katoamiseen myds ennen kaikkea perinteiseen PC-
ja konsolipeliteollisuuteen. Tdmaé tuli ilmi erityisesti Pelit-
lehdessé julkaistujen pelintekijahaastattelujen kautta: kan-
sainvélisten pelijulkaisijoiden muututtua varovaisemmiksi
pelistudioille tarjolla olevat mahdollisuudet kapenivat. Pelit-
lehti uutisoi Ninai Gamesin ja Bugbearin suulla, miten suu-
ret julkaisijat kaipasivat suurempia projekteja jattden ulko-
puolelle kasvavan joukon pienid kehittdjid ja projekteja (Kek-
konen 2003, 33-34). Ndin investointilama ohjasi paikallis-
ta pelinkehitystd kohti pienehkéjd yrityskokoja ja ketterid
hallittavan kokoisia projekteja (Hiltunen & Latva 2013, 17—
18). Nokian mittavat investoinnit N-Gage-projektiin ohjasi-
vat tuotantoja mobiilipelisektorille, ja tdmd heijastui sielld
tadllda myos Pelit-lehden kirjoittelussa. Muun muassa House-
marquen mainittiin miettivin mobiilipuolta mahdollisena
keinona selvitd eteenpdin (Kekkonen 2003, 33).

Lehdessa julkaistiin perdkkéisind vuosina (2002-2003) repor-
taasi kotimaisen pelialan yrityksistd, joista ensimmdisessa

mobiilipeliala mainittiin vain lyhyesti, mutta toisessa an-
nettiin jo pidemmiilti tilaa Sumean, Fathammerin ja Red-
Lynxin kaltaisille yrityksille kertoa mobiilialan mahdolli-
suuksista, kuten valtavien kdyttdjaméaarien luomasta potenti-
aalista (Kekkonen 2002, 32-37; 2003, 32-39). Tilanteesta ei kui-
tenkaan ollut mitdédn yhtd vallitsevaa tulkintaa. Remedyadkin
perustamassa ollut Samuli Syvahuoko kehitti muun muassa
Tekesin rahoituksella Fathammerin X-Forge-rajapintaa ja to-
tesi lehden haastattelussa, ettd siind missd perinteiselld puo-
lella oli ldhes mahdoton saada jalkaa oven viliin, nyt oli hyva
aika lyoda lapi mobiilipelipuolella (N/ A 2003b, 97). Toisaalta
mobiilipelejd valmistaneen Sumean Ilkka Paananen niki, et-
tei Suomi ollut endd yksindan mobiilipuolen aallon harjalla,
vaan muut maat olivat jo tdssd kehityksessd kuroneet etumat-
kan umpeen (Kekkonen 2003, 36).

Siirtyminen N-Gage-vaihteelle

Voidaan uskottavasti véittdd, ettd yksi keskeinen syy, miksi
mobiilipelejd alettiin alun perin ideoida ja tehdd Suomessa
oli matkapuhelinyhtié Nokian globaali menestys (Sotamaa
2021). Tuon menestyksen siivittamand Suomessa syntyi 2000-
luvun ensimmadisen vuosikymmenen aikana useita uusia mo-
biilialaan kytkeytyvia yrityksid, mukaan lukien useita pelis-
tudioita. Nokia oli myos mukana sijoittamassa (Nokia Ven-
turesin kautta) ensimmadisen vaiheen suomalaisiin mobiilipe-
lialan yrityksiin kuten Riot-E:hen.

Loppuvuodesta 2002 Nokia ilmoitti itse 1dhtevdansd mukaan
kilpailemaan osasta ké&sikonsoli-markkinoita myShemmin
julkaistavalla N-Gage-pelipuhelimellaan. Pelit-lehden alku-
vaiheen N-Gage-uutisointi keskittyi ldhinnd kertaamaan ja
kommentoimaan Nokian lehdistotilaisuuksissa jakamaa tie-
toa pelikoneestaan: lehden sivuilla ei juurikaan ndhty merk-
kejd mainittavasta mielenkiinnosta tai halusta lghted selvit-
taméddn globaaleille markkinoille suunnitellun pelilaitteen
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taustoja. Tatd alkuvaiheen kirjoittelua sdvytti ristiriitaisek-
si luonnehdittava suhde koko mobiilipelialaan. Vaikka leh-
ti sinédlldédn oli avoin mobiilipelaamisen mahdollisuuksille —
samalla laitteella voisi hoitua puhuminen, pelaaminen, ka-
meralla kuvaaminen ja karttapaikannus — se samaan aikaan
harmitteli, ettd “nyt kun kdnnyihin saisi véhitellen jo ldhes
kunnollisia pelejd, kukaan ei endd halua kuulla niistd”, viita-
ten luultavasti ennen kaikkea Pelit-lehden lukijoihin (Laakso-
nen 2003a, 95). Nokian suunnitelmiin siirtyd pelimarkkinoil-
le Pelit-lehti suhtautui skeptisesti:

Aikaisemmat yritykset eivit ole menneet ihan put-
keen ja lyhyt kdpistely N-Gagen proton kanssa ei
vakuuta siitd, ettd Nokialla vieldkddan ymmarrettai-
siin pelien pédélle. Ruutu on tarkka ja kirkas, mut-
ta lilan pieni. Perinteinen ristiohjain kelpaa, mutta
kuka insindodrin irvikuva pédatti, ettd toimintanappi
hoidetaan painamalla ristiohjain pohjaan? Pelit toi-
mitetaan korteilla, jotka asennetaan sim-kortin ta-
paan akun alle. Eli pelin vaihtaminen tarkoittaa vir-
ran katkaisemista, kotelon avaamista ja akun irroit-
tamista. Haloo? (Laaksonen 2003a, 95)

Yleisemminkin alkuvaiheen N-Gage-uutisointia savyttivét
ironiset pistot:

N-Gage on nimenomaan pelilaite ja vasta sitten kén-
nykkd, mikéd kdvi varsin selvdksi Nokian maailman-
laajuisessa lehdistotilaisuudessa Lontoossa helmi-
kuun lopussa. Jopa tiedottajien itsensd oli mietitta-
vd, miten pdin laitteeseen oikein puhutaan. (Lindén
2003a, 12)

Laitteen julkaisun ldhestyessda N-Gagea koskeva kirjoittelun
sdvy tasaantui. Vaikka lokakuussa 2003 julkaistu ensimmadi-
nen versio N-Gagesta sittemmin tuomittiin laajalti epdon-

nistuneeksi, Pelit-lehden arviota siitd saattoi pitdd enimmak-
seen positiivisena ja rohkaisevana: arvio kehuu monia tek-
nisid ominaisuuksia laitteessa — mm. ndyton tarkkuutta ja
valoisuutta, Bluetooth-moninpeliéd ja puhelinominaisuuksia
— vaikka samaan aikaan my0s osoittelee virheitd sen suunnit-
telussa (Ahonen 2003, 24-25). Tastd ensimmaisestd arviosta
lahtien, kirjoittelussa nostettiin esiin kerta toisensa jéalkeen N-
Gagen moninpelimahdollisuudet, sekd paikallisesti ettd ver-
kon yli. Tadta toki toisteltiin myds Nokian markkinoinnissa
keskeisend ominaisuutena, mutta on selvad, ettd ominaisuus
vetosi lehden kirjoittajiin.

Vaikka jokin arvioitu N-Gage-peli saattoi silloin tdlloin saada
lehden arviossa tdydet pisteet, kdsittely oli edelleen kiinni pe-
rinteisemman poytdkonsolikulttuurin kdytanteissa. Kirjoitte-
lussa muistuteltiin sddnnollisesti, ettei N-Gagella ollut ainut-
takaan “killer-appia” eli lippulaiva-pelid, joka olisi niin hyva
ettd vain sen takia joutuisi hankkimaan N-Gagen (esim. Laak-
sonen 2004b, 10). Peliarvioissa oli koko ajan havaittavissa
suoraan tai epdsuorasti ajatusmalli, jossa peli saattoi olla “hy-
vd N-Gage-peliksi” tai “hyva mobiilipeliksi” — tavalla, joka
alleviivasi ettd ndma pelit eivat kuitenkin tarkkaan ottaen ol-
leet sama asia kuin ‘oikeat’, isot pelit (esim. Laaksonen 2004a,
56). Kuten aiempi tutkimus osoittaa, tdma “oikeiden” pelien
rajojen neuvottelu on ollut pelilehdistolle tyypillistd eri ai-
koina (Saarikoski 2012; Saarikoski & Reunanen 2014; Suomi-
nen 2015). Nokian julkaistessa vuoden 2004 kevailld uudel-
leen suunnitellun version N-Gagesta, N-Gage QD:n, kirjoit-
telun sdavyssd oli tapahtunut jo havaittava muutos. QD:n lai-
tearvion mukaan ldhes kaikki vanhan N-Gagen puutteet oli
korjattu ja kone suorastaan miellytti (Laaksonen 2004b, 10).
Arviossa ja myShemmin muissa kirjoituksissa nostettiin jo
esiin sittemmin mobiilipelaamisen tdrkedksi ominaisuudek-
si muotoutunut mahdollisuus pelata pelejd pienissa jaksoissa
niin, ettd pelaamisen saattoi aloittaa ja lopettaa nopeasti esi-
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merkiksi joukkoliikenteessd istuessa. Samaan tapaan kuin en-
simmdisen N-Gage-mallin kanssa myods QD:n aikaisissa pe-
liarvioissa ja muissa kirjoituksissa nostettiin toistuvasti esiin
hyvini ja toimivina ominaisuuksina laitteen moninpeliomi-
naisuudet, kuten 2-6 hengen Bluetooth-moninpeli ja GPRS-
pelaaminen netin yli. Korkeimmat ylistykset tdssda mielessa
sai vuoden 2004 joulumarkkinoille julkaistu Pathway to Glory
(RedLynx 2004):

Globaali mobiilimoninpeli oli aikamoinen silmien
avaaja. Voin matkustaa vaikka Helsingistd Rovanie-
melle ja pysytelld koko matkan ajan samassa monin-
pelissd muiden pelaajien ollessa ties missa. Teknise-
néd saavutuksena tdma on todellinen innovaatio. Jos
vastaavat viritykset yleistyvit jatkossakin, on pelaa-
minen ennen pitkda todella mobiilia, sanan varsinai-
sessa merkityksessd. (Laaksonen 2004a, 56)

Téassd vaiheessa Pelit-lehden kirjoittelussa kuulsi jo suoranai-
sen puolusteleva sdvy suhteessa N-Gageen:

Pelikansasta [ensimmadisessd] N-Gagessa oli 1dhes
kaikki pielessd. Poikittain [N-Gagen sivuun] puhu-
misesta tuli netissa kulovalkean tavoin levidva vitsi,
pelin vaihto puoli kapulaa purkamalla turhautti ja
pystyssad jokottava ruutu ihmetytti. Pelit olivat kal-
liita mutta kehnoja. Kédantopuoli unohtui helposti:
N-Gage oli kohtuullisen edullinen, runsasvarustei-
nen dlypuhelin. (Laaksonen 2004c, 71)

Sen sijaan ettd itse laitteessa olisi ollut nyt vikaa, harmistuk-
sen aiheeksi nousi se, ettei Nokia tuntunut kykenevén taytta-
méaan N-Gagen ominaisuuksien potentiaalia eikd mydskadan
osannut markkinoida sitd oikein. Vuoden 2004 E3-messujen
N-Gage-tilaisuudesta Pelit-lehti kirjoitti:

Paikan péalld oli Nokian liki koko N-Gagesta vas-
taava johtoporras Suomesta. Valitettavasti puhujia
ja puhetta oli aivan liikaa ja pelattavaa liian va-
hédn. Monotoninen, tiukasti faktoissa pysyvé puhe
voi toimia suomalaisilta suomalaisille, mutta jenkit
kyllastyivat silmin ndhden vaikka uusi N-Gage QD
tuntuikin saavan varovaisen positiivisen vastaano-
ton. (Laaksonen 2004d, 6)

Loppujen lopuksi N-Gage ei menestynyt, ja peli- ja laite-
myynti jdivat laihaksi. Aina ensimmadisen N-Gagen julkistuk-
sesta ldahtien Pelit-lehden uutisoinnissa ja muussa kirjoittelus-
sa N-Gage néhtiin kilpailuasemassa suhteessa sen aikaisiin
johtaviin kdsikonsoli-valmistajiin, Nintendoon ja Sonyyn. N-
Gage QD:n lanseerauksen yhteydessd lehdessda huomautet-
tiin hiukan varoittelevaan sdavyyn, ettd verkkomoninpeli oli
ainoa voittava ominaisuus suhteessa uudempiin kilpailijoi-
hin (Laaksonen 2004c, 71). Huolimatta vahvaksi uutisoidusta
vuoden 2004 joulumyynnista (Aérila 2005, 8) N-Gagesta kir-
joiteltiin endd harvakseltaan tdstd eteenpdin.

Kesilla 2005 Nokia ilmoitti aikeistaan uudelleen-lanseerata
N-Gagen puhelimillaan toimivana N-Gage-applikaationa,
erddnlaisena N-Gage-pelien pelaamisen mahdollistavan oh-
jelmistostandardina (Laaksonen 2005, 35). Varsinaista loppua
N-Gagesta uutisoinnille ei missddn vaiheessa tullut, ts. jut-
tua, jossa laite olisi ‘julistettu” kuolleeksi. Voisi arvioida, et-
td kun lehdessa oli ndhty N-Gagen vdistaméton epdonnistu-
minen, laitetta ei tarvinnut enda liiemmin kritisoida. Nokian
N-Gage-pelistandardi-suunnitelmien toteutumisesta uutisoi-
tiin kohteliaasti vield vuosia myéhemmin (A&rila 2009, 64),
mutta erityistd intoilua tdhdn seurantaan ei liittynyt.
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Mobiilipelistudioiden uusi aalto

2000-luvun ensimmadisen vuosikymmenen puolessa vilissa
Suomessa oli kourallinen ihan kelvollisesti menestyneitd mo-
biilipeliyrityksid. Niiden toiminta oli siind madrin uskotta-
vaa, ettd varsin nopeassa tahdissa useampi ndistd myytiin ul-
komaisille omistajille. Sumean omistajaksi tuli Digital Choco-
late vuonna 2004, Mr Goodlivingin osti RealNetworks 2005,
ja Universomo myytiin THQ:lle 2007 (Kuorikoski 2014, 74).
Yrityskaupoista ja lisensointisopimuksista oli yksittdisid uu-
tisia Pelit-lehdessd, ja muutamia pelejd noteerattiin arviois-
sa, mutta kovin aktiivisesti timan vaiheen mobiilistudioita ei
seurattu. Vuonna 2008 ilmestyneessd Digital Chocolaten peli-
suunnittelijoiden haastattelussa mobiilipelien eduksi mainit-
tiin edelleen mahdollisuus “kokeilla uusia ideoita helpom-
min kuin vuosia vievissad projekteissa” (Sinerma 2008, 73).

Applen iPhonen lanseerauksen ja eritoten sithen 2008 in-
tegroidun App Store -sovelluskaupan myota mobiilipeliteol-
lisuuden mittakaava alkoi maailmanlaajuisesti nopeasti kas-
vaa (Sandqvist 2015). Kun Pelit-lehti vuonna 2010 Oman ky-
lan iPojat -jutussaan esitteli suomalaisia iPhone-pelejd, mobii-
lipelien asemaan suhtauduttiin jo vakavammin: “Kysymys ei
ole endd mistddn kivoista kdnnypeleistd, vaan ehka jopa pe-
laamisen tulevaisuudesta” (Airila 2010, 62). Samassa repor-
taasissa on my0s ensimmadisen kerran mainittu Rovion (2009)
Angry Birds -peli, joka on lyhyen peliarvion perusteella “edus-
tava esimerkki iPhone-pelaamisesta” (Aérild 2010, 62).

Ensimmdinen yhden sivun mittainen juttu Angry Birdsin ke-
hittdjd Roviosta ilmestyi lehden numerossa 11/2010, 1hes
vuosi pelin ilmestymisen jdlkeen (Grénholm 2010, 16). Tama
kertoo osaltaan siitd, millainen yllédtys pelin menestys oli. Toi-
saalta sitd on mielenkiintoista verrata toiseen vuoden 2010
suomipelitapaukseen, Remedyn (2010) Alan Wakeen. Tata PC-
ja konsolialustoille ilmestynyttd tuotantoa Pelit-lehti oli seu-

rannut vuodesta 2005 ldhtien (Honkala 2005, 27), ja ennen
kuin pelin arvostelu lehdessa ilmestyi kesélla 2010, Alan Wa-
kesta oli vuosien aikana kirjoitettu yli kymmenen juttua Pelit-
lehteen. Joka tapauksessa Angry Birdsistd muodostui nopeas-
ti mobiilipelibuumin keskeinen symboli, joka toimi esimerk-
kind milloin millekin alan ilmi6lle. Pari vuotta my6hemmin
ilmestynyt Badland-pelin (Frogmind 2013) arvio kiteytti, mi-
ten pelistd oli tullut ohittamaton vertailukohta mahdollisil-
le menestyksille: “Tuttu kehys, sopivasti uusia koukkuja, vir-
heetén toteutus. Kuten suomalaisilla toimittajilla on tapana
sanoa: Tassdko uusi Angry Birds?” (Utriainen 2013, 41).

Kuten kuvaajasta 1 kdvi ilmi, vuonna 2011 peliteollisuusai-
heisia juttuja oli Pelit-lehdesséd eniten koko tarkastelujaksolla.
Nadistd yli puolet késitteli ainakin maininnan tasolla mobiili-
peleja. Kun lehdessi késiteltiin uusia suomalaisia pelifirmo-
ja, PC-peleihin keskittynyt Colossal Order mainittiin jo poik-
keuksena, joka halusi toimia toisin kuin muut (Sinerma 2011,
63). Samassa jutussa mainittiin myos ensimmadisen kerran Su-
percell, joka tarkastelujakson loppuvaiheessa nousi Rovion
rinnalle mobiilialan esikuvaksi.

Pelit-lehden tekstien suhde menestyspeleihin ei ollut kuiten-
kaan missddn vaiheessa tdysin ongelmaton. Itsensd pelien si-
jaan huomio kiinnittyi usein muihin seikkoihin, kuten esi-
merkiksi yritysten kehittyneeseen markkinointitaitoon:

Suomen peliala on viimeiset parikymmentd vuot-
ta toivonut ldpimurtoa ja alan arvostuksen nousua,
muutenkin kun pelaajien keskuudessa. Se saatiin,
kun Rovion Peter Vesterbacka 14hti takki auki maail-
malle markkinoimaan Angry Birdsia. (Lindén 2011,
48)

Jos mobiilipelit olivat hiljalleen saaneet osakseen enemméan
ymmarrystd, free-to-play-pelit olivat uusi harmistus. Siind
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missd lehti raportoi ndenndisen neutraaliin sdvyyn, miten
“Clash of Clansin [Supercell 2012] kayttdmalld free-to-play-
konseptilla on pelaajien ja pelintekijéiden silmissd kuitenkin
paha kaiku” (Gronholm 2013, 74), peleihin integroidut mik-
romaksut saivat osakseen varsin tunteikkaan vastaanoton
myds toimittajien keskuudessa.* Téstd toimii esimerkkini
Clash of Clansin arvio, joka “Cash of Clans” -otsikoinnistaan
lahtien keskittyy pelin monetisaatioon ja sen kirjoittajassa ai-
heuttamiin kokemuksiin.

Clash of Clansin koukku perustuu vauhtiin, sill4 pe-
limaailmassa 16ytyvilld resursseilla pédrjdad vain sil-
loin, jos mihinké&én ei ole kiire. Rahaa vastaan lunas-
tettavilla smaragdeilla homma nopeutuu eksponen-
tiaalisesti. [...] Mind myin sieluni smaragditaloudel-
le kdytannossa valittdmasti, kun pelin tahti hidastui.
Tunnen itseni likaiseksi. (Kuorikoski 2012, 43)

Vaikka lehden suhde mobiilipeleihin séilyi jannitteisend lapi
aineiston, mobiilipelien valtavirtaistuminen ja vaikutus koko
pelialaan alettiin tarkastelujakson loppupuolella joka tapauk-
sessa myoOntdd varsin yleisesti:

Ei tarvitse olla kummoinenkaan ennustaja, ettd ar-
vaa pelaamisen muuttuvan pddosin mobiiliksi ja
mobiilimaailman hinnoittelun muuttuvan myds pc-
ja konsolipelaamisen standardiksi. (Gronholm 2013,
74)

4Free-to-play -mallissa pelin lataaminen ja pelaaminen on ilmaista.
Pelintekija tekee voittoa keskeisesti mikrotransaktioiden eli mikromak-
sujen kautta: pelaajat ostavat pelin sisdlld hinnaltaan alhaisia virtuaali-
hyodykkeitd, joilla esimerkiksi somistetaan pelihahmoa tai nopeutetaan
pelissd etenemista.

Kotimaisuuden merkitys mobiilipelituotannoista
uutisoitaessa

Kuten aiempi tutkimus on osoittanut, suomalaisen digipe-
lituotannon pienidkin menestyksid on sen varhaisvaiheis-
ta ldhtien kuvattu usein sankarillisin sanank&antein, jotka
tuovat mieleen muun muassa kotimaisten urheilijoiden me-
nestyksen maailmalla (Pasanen ja Suominen 2021, 117, 129-
131; Suominen 2020, 6). Pelit-lehden suomalaisia peliyrityk-
sid koskevassa kirjoittelussa toive maailmanvalloituksesta tu-
lee mukaan heti alkuvaiheessa. Jo varhaisten postipelien teki-
jat kokivat markkinoiden laajentamisen Suomen ulkopuolel-
le houkuttelevana.

Kotimaan markkinoiden ohella MSG [Midnight
Sun Games] tahydd myos ulkomaille. Omia pelejad
yritetddn kaupata maailmalle ja 16ytdd vastaavas-
ti Suomeen lisenssoitavaksi soveltuvia postipeleja.

(Kasvi 1993, 8)

Aina kysymys ei ollut yrityksistd, vaan my0s yksittdisten pe-
linkehittdjien tarinoita seurattiin ja kehystetiin menestyksik-
Si.

Meidan poikia onnisti: 19-vuotias Juha Talasmaki ja
20-vuotias Jani Peltonen ldhtivit toukokuun lopul-
la Kaliforniaan toihin. Eikd mihin tahansa t6ihin, he
menivit koodaamaan Cyberdreamsin seuraavaa pe-
lid! (Lindén 1994, 13)

Lehden alkuvuosien osalta monet tutkimusaineistoon kuu-
luvat tekstit ovat lyhyitd mainintoja siitd, miten jokin ulko-
puolinen taho huomioi suomalaisen pelitalon tekemén pelin
messuilla, lehdissa tai ylipdataan kansainvilisilla markkinoil-
la. Sama logiikka pétee osin my6s mobiilipeleihin. Kotimai-
sia pelejd my0s poimitaan peliarvioihin ehkd keskimé&aréis-
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td helpommin, mutta arvioissa sindllddn harvoin kiinnitetdan
erityistd huomiota pelin valmistusmaahan.

Ylipdatdan alkuvuosien kotimaisten mobiilipeliyritysten tar-
kastelu vaihtelee vélinpitamattomésta kohteliaan kiinnostu-
neeseen. On selvdd, ettd Riot Entertainmentin ja Springtoy-
sin tapaiset varhaisen vaiheen mobiilipeliyritykset olisivat
miljoonarahoituksineen ja Hollywood-lisensseineen mahdol-
listaneet paljon mittavammankin intoilun. Samaten Nokian
N-Gagen vaiheita kylld seurattiin, mutta ylisanojen suhteen
Pelit-lehti on varsin saéstelids.

Pelit-lehdelle varsinkin alkuvuosien mobiilipeliyritykset
edustivat jotain sellaista, joka tunnistettiin osaksi peli-
kulttuuria, mutta ei lainkaan samassa mittakaavassa ja
painoarvossa kuin PC- tai konsolipelejd kehittdneet yrityk-
set. Kun mobiilipelien kehittgjat ylsivdt ensimmdisen kerran
mukaan pelialan yleiskatsaukseen, ne esiteltiin omana ka-
tegorianaan seuraavalla johdannolla: “Pelien kehittdminen
PC:lle ja konsolille on iso urakka. Mobiilipuolella alkuun
pddsee paljon helpommin ja pienemmin kustannuksin”
(Kekkonen 2002, 37). Vaikka mukana on paikoin vihéttelya
ja alentuvaa suhtautumista, aika pian mobiiliala alettiin
ainakin epdsuorasti ndhdd myos erdanlaisena turvapaikka-
na ja vaihtoehtona suomalaiselle peliteollisuudelle. Siind
missd tuotannot perinteisilld pelaamisen alustoilla kasvoivat
kalliimmiksi ja riskialttiimmiksi, mobiilipuolella oli mahdol-
lista menestyd pienemmilldkin panostuksilla ja tdtd kautta
sinne oli luontevaa suunnata.

Kohteliaasta sdvystd kohti avoimemmin hehkuttavaa tyylid
siirryttiin Pelit-lehdet mobiilipelijutuissa vasta 2010-luvulla.
Edelleenkin ote oli suurimmaksi osaksi varsin maltillinen,
ja menestyksidkin tarkasteltiin usein huumorin varjolla.
Applen alustoille suunniteltuja pelejd arvioineessa “Olen
iSuomalainen” -jutussa “Rovio on uusi Nokia, ja Suomen

vaakunassa aiotaan korvata leijona linnulla” (Lehtola 2012,
46). Hill Climb Racing -pelin (Fingersoft 2012) arviossa Finger-
softin julkaisu liitettiin lennokkaasti historiallisten merkkita-
pausten seuraan: “Sibelius, Rdikkonen ja Angry Birds, mo-
biilipeleistddn Suomi tunnetaan” (Heikkinen 2013, 38). “I for
one welcome our new mobile overlords” otsikoidussa paakir-
joituksessa Niko Nirvi (2013, 3) veti yhteen mobiilipelien me-
nestyksen vaikutusta suomalaista peliteollisuutta koskeville
mielikuville:

Angry Birds tasasi ansiokkaasti kotimaisen peliteol-
lisuuden tietd yleiselle hyvaksynnélle, mutta vas-
ta puolikkaan Supercellin myynti ulkomaille enné&-
tyshintaan veti sithen asfaltin paélle. Bulkkirahvaan
on pakko kunnioittaa suomalaisen peliteollisuuden
voimaa, kun eteen lyddddn sellaiset rdakningit, jos-
sa muutaman vuoden ikdinen pelifirma on isompi
kuin vaikka satavuotias mediajéttildinen Sanoma ja
Alma Media yhteensa.

Kaiken kaikkiaan lehden tapa kirjoittaa mobiilipeleista sdilyi
ristiriitaisena 2010-luvullakin. Oli yhtdalta hienoa, ettd suo-
malainen peliala oli noteerattu vihdoin uudelleen — Reme-
dyn huippuvuosien jdlkeen — mutta siind oli hiukan karvas
maku, ettd tdma oli tapahtunut mobiilipelien kautta. On ku-
vaavaa, ettd samaan aikaan kun kansainvilinen uutisointi
Suomen mobiilipeliteollisuudesta kdvi ehkd kuumimmillaan,
Pelit-lehti tyytyi l1dhinnd hiukan ihmetellen toteamaan timén
kehityskulun: “Mielenkiintoista kyll4, ulkomaalaisten suomi-
pelijutuissa meiddt ndhddén mobiilipelien ja mikromaksujen
messiaina” (Gronholm 2013, 74).

Osittain penseys oli varmasti tulosta siitd, ettd mobiilipelei-
hin oli jo ehditty pettyd useita kertoja (Laaksonen 2003a, 95).
Samaan aikaan vahvana eli my0s ajatus, ettd suuri osa mo-
biilipeleistd oli laadultaan heikkoja (Utriainen 2013, 41). Li-
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sdksi, kuten jo edelld késiteltiin, uudet mobiilipeleille tyypil-
liset monetisaation muodot, eritoten mikromaksut ja free-to-
play-malli, eivit Pelit-lehden toimittajakunnasta juuri 16yta-
neet kannattajia. Kaiken kaikkiaan lehden teksteista vilittyy
tarve tehdd ero perinteisten digipelien ja mobiilipelien vélil-
le:

Niilld kahdella eri tavalla pelata — eli perinteisesti ja
mobiililla — ei ole paljonkaan tekemistéd keskendan,
minkd huomaa esimerkiksi siitd, ettd Supercell hak-
kaa kahdella pelilld tuotoissa mennen tullen koke-
neen, pc- ja konsolipelejd suoltaneen EA:n liki 900
pikkupelia. (Lindén 2013, 5)

Erontekoon liittyy my6s haluttomuus hyviksya mobiilipelit
muiden pelaamisen muotojen kanssa yhta arvokkaiksi. Téas-
sd palataan jo aiemmin mainittuun pelikulttuurille tyypilli-
seen dynamiikkaan, jossa “oikeiden” pelien rajoja neuvotel-
laan alati uudelleen. Pelien statukseen ja hyvaksyttdvyyteen
pelaajien parissa voivat vaikuttaa monet seikat pelin suun-
nittelijasta ja genrestd pelin estetiikkaan ja vaikeusasteeseen.
Consalvon ja Paulin (2019) tarkastelussa tarkeitd maarittdjia
ovat my0s eritoten pelin julkaisualusta ja monetisaatiomalli,
jotka molemmat ovat selkedsti esilla mobiilipelien tapaukses-
sa. Tdssd suhteessa voidaan ndhdd, ettd Pelit-lehti on my6s
tietoisesti pyrkinyt kdyttdimé&an valtaansa muiden kun mobii-
lipelien ensisijaistamiseksi vield siindkin vaiheessa, kun me-
nestyneimmat Suomi-pelit ovat olleet mobiilipeleja.

Osin edelld mainittuja ndkokulmia tdydentden mobiilipelei-
hin kohdistui vield mielenkiintoinen pelijournalismin perin-
teeseen ja ammattiylpeyteen liittyvéa alajuonne. Mobiilipelien
menestyksen myo6td suomalaiset pelit olivat saaneet aiempaa
enemman huomiota myos valtavirtalehdistoss, ja tita ei kat-
sottu pelkdstddn hyvélld Pelit-lehden toimituksessa.

Onhan osa valtamediasta kertonut myos Max Pay-
nen/Alan Waken menestyksestd, mutta tapa 1dhes-
tyd peleja on ummikolle vaikeaa. Angry Birdsid sen
sijaan osaa pelata kuka vaan, siitd on helppo uuti-
soida. (Lindén 2011, 48)

Yksi syy sithen, miksi mobiilipeleistd kirjoitetaan
niin paljon, johtuu miljoonatulojen lisdksi siitd, et-
td ne ovat helppoja ja joka toimittajaplanttu ymmar-
tdd, miten niitd pelataan (tai ainakin niiden lapset).
(Lindén 2014, 7)

Kun peleistd kirjoittaminen ei ollutkaan endé varattu ensisi-
jaisesti erikoislehdelle ja sen perinteesta tietoiselle lukija- ja
kirjoittajakunnalle, syntyi médrittelykamppailu, jossa muut
kirjoittamisen tavat pyrittiin esittimaan vdhempiarvoisina.
Kritiikin kohteeksi pddtyivit samalla mobiilipelit, jotka hel-
posti ldhestyttdvyydessddn madalsivat peleistd kirjoittami-
sen kynnystd. Nédin kotimaisten mobiilipelien tarkastelussa
yhdistyivit mielenkiintoisella tavalla sekd ndkemykset siitd,
mitd ovat “oikeat” kirjoittamisen arvoiset pelit ja mikd on “oi-
kea”, riittdvan paneutunut peleistd kirjoittamisen tapa.

Johtopaitokset ja yhteenveto

Tama tutkimus tuottaa monenlaisia tuloksia. Yleiselld tasol-
la voidaan todeta, suomalaisia pelejd koskevien juttujen méaa-
rd on tarkastelujakson aikana varsin tasaisesti kasvanut. Sii-
nd missd PC-pelit ovat aina olleet Pelit-lehden keskiGssd,
konsoli- ja mobiilipelien osuus on kasvanut varsinkin 2010-
luvulla. Yhti6istd eniten mainintoja ovat saaneet Remedy En-
tertainment ja Housemarque, joita Pelit-lehti on seurannut 1&-
hes koko tarkastelujakson ajan. 2010-luvulla useimmin mai-
nituksi yhtioksi nousee Rovio heijastellen mobiilipelien kas-
vavaa merkitystd suomalaiselle peliteollisuudelle.
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Pelit-lehden suhde mobiilipeleihin on kuitenkin jossain mé&a-
rin ristiriitainen. 2000-luvun alkuvuosina lehden tapa kirjoit-
taa suomalaisesta mobiilipelialasta on osin vastahakoinen ja
alentuva. My6s Nokian N-Gage-pelipuhelinta kohtaan leh-
den ldhestymistapa oli pitkddn kohteliaan etdinen, niin ettd
kontrasti lehden perinteiseen kotimaisista yrityksistd intoile-
vaan kirjoitustapaan oli ilmeinen. Mychemmin N-Gagekin
sai osakseen enemmadn ymmarrystd, ja ylipddtdan asenteet
mobiilipelejd kohtaan lientyivét asteittain teollisuuden sekto-
rin vakiinnuttaessa asemansa.

Mobiilipelien kasvavaan hyvéksyttivyyteen ovat vaikutta-
neet muun muassa kisikonsolien ja dlypuhelimien kohen-
tunut suorituskyky, pienempien pelien kulttuurisen arvos-
tuksen nousu indie-pelien myo6td, pienille ndytéille hyvin
sopivan retro-peliestetiikan suosio, kosketusnéytolle sovel-
tuvien kayttoliittymédkonventioiden kehitys, sekd my6s mo-
biilipelien keskeinen rooli suomalaisessa peliteollisuudessa.
Monien kotimaisten pelinkehittdjien keskittyessda mobiilipe-
leihin n&itd ikdan kuin “jouduttiin” toistuvasti arvioimaan,
ja tatd kautta mobiilipeleistd kirjoittamisen tapoja arvioitiin
uudelleen ajan myo6td. Vaikka mobiilipelien osuus lehden ra-
portoinnissa kasvaa tarkastelujakson loppuvuosina, edelleen
2010-luvulla neuvottelu mobiilipelien ja “oikeiden” pelien
vélilld jatkuu. Vaikka mobiilipelit ovat muuttuneet monin ta-
voin niistd alkuvaiheen vdhépéatoisistd mutta hintavista pe-
likokemuksista, lehden ironissdvytteinen kirjoitustapa ei ole
kuitenkaan tdysin hellittanyt.

Laadullisessa osiossa tarkastelimme mobiilipelialaa koske-
vaa kirjoittelua my6s kotimaisuuden linssin kautta. Yleisenad
havaintona voidaan todeta, ettd peliyrityksistd kirjoitetuista
jutuista on loydettdvissad aika runsaasti samankaltaisuuksia
niiden toistuvien, yleisemmin IT-alaa koskevien kertomuk-
sen kanssa, joiden mukaan menestyksessd on viime kédes-

sd kysymys “nuorista miehistd jotka uskaltavat unelmoida
ja tarrautua uuteen, tulevaisuuden teknologiaan” ja joiden
“Do it yourself” -meininki ja innostus muuttuvat eksponenti-
aalisesti kasvavaksi bisnekseksi ja tuotteiksi jotka muuttavat
maailmaa (Nurminen ja Kuusela 2020, 197). Pasasen ja Suo-
misen (2021) kotimaisuuskehykseksi nimedmé ndkokulma
Pelit-lehden kirjoittelussa on tunnistettavissa myo6s mobiili-
pelien kohdalla. Vililld tuoreista yrityksistd tai yksittdisista
peleistd uutisoitiin varsin kevyin perustein niin, ettd havaitta-
vissa on selkedd kotiinpdin vetdmistd. Toisaalta vaikkapa ur-
heilujournalismin perinteeseen kytkeytyvad paatosta tai va-
rauksetonta hehkutusta mobiilipelit saavat osakseen varsin
harvoin. Kaiken kaikkiaan erikoislehden kiinnostus mobiili-
peleihin kehittyy hitaasti, ja intoilu on luonteeltaan varsin
maltillista. Vield 2010-luvullakin kehut harvemmin keskitty-
vt mobiilipeleihin itseensd. Sen sijaan esimerkiksi firmojen
markkinointiosaaminen ndhd&an kiitoksen arvoiseksi.

Kuten jo artikkelin kirjallisuuskatsauksessa nousi esiin, aiem-
man tutkimuksen perusteella Pelit-lehti on pyrkinyt eri vai-
heissa linjaamaan lehden profiilia kulloinkin vakiintuneem-
pien peliharrastajien mukaiseksi. Ndin on pyritty vakiinnut-
tamaan uskollisten pelifanien kiinnostus ja myds tuottamaan
tietynlaista peleihin intohimoisesti suhtautuvaa lukijoiden ja
kirjoittajien jakamaa identifikaatiota. Yksi tdiman identiteetti-
tyon keskeinen viline ovat olleet pelaamisen alustat niin, et-
td Pelit-lehti on my6s osaltaan osallistunut pelikoneiden va-
listen hierarkioiden rakentamiseen (Saarikoski ja Reunanen
2014). Mobiilipelien osalta on selvdd, ettd Pelit-lehdelld on
ottanut huomattavan paljon aikaa hyvidksya “kannykképe-
lit” ja muut mobiilin pelaamisen muodot varteen otettavak-
si osaksi pelikulttuuria. Ja vaikka kirjoittamisen tavoissa ta-
pahtuu muutoksia, muun muassa monetisaation ja eritoten
free-to-play-mallin osalta mobiilipelit sdilyvét alempiarvoisi-
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na ja vaikeammin intoiltavina kuin muut lehdessi tarkastel-
lut Suomi-pelit.

Jatkossa on erinomaisen kiinnostavaa tarkastella, ovatko mo-
biilipelien esittdmisen tavat tarkastelujakson jilkeisend ai-
kana edelleen muuttuneet. Pelaaja- ja kirjoittajasukupolvien
vaihtuessa, mobiilipelaamisen muuttuessa alati monipuoli-
semmiksi sekd mobiili- ja muun pelaamisen rajojen liuden-
tuessa tuntuisi perustellulta olettaa, ettd myos pelimedian 1&-
hestymistapa muuttuu. Tdmén todentamiseen ja tarkempaan
analyysiin tarvitaan kuitenkin vield lisda tutkimusta.

Tutkimuksen tyonjako

Tama4 artikkeli perustuu Joni-Tatu Rannanpihan Pro gradu -
tyohon “Meidiin poikia onnisti”: Suomalainen peliteollisuus Pelit-
lehden vuosina 1992-2014 julkaisemien artikkelien kautta tarkas-
teltuna (2020), jonka aineistona kéytetyt Pelit-lehden jutut ke-
rasiviat vuonna 2014 Tampereen yliopiston Game Research
Labissa tutkimusapulaisina tydskennelleet Elina Koskinen ja
Ville Kankainen. Olli Sotamaa ja Heikki Tyni muokkasivat
pro gradu -tyon soveltuvin osin (mobiilipelejd kasittelevit
osuudet, Pelit-lehden juttuja statistiikkana esittelevit osuu-
det) artikkelimuotoon. Tédssd vaiheessa aineistoa analysoin-
tiin uudelleen ja siitd tehtiin muokattuja sekéd uusia huomioi-
ta, tekstiin lisdttiin kontekstualisoivaa taustakirjallisuutta ja
metodologista pohdintaa, ja analyysiosiota sekd loppupdétel-
mid kirjoitettiin lisdd. Ty0 jakaantui tdssd vaiheessa tasaisesti
Olli Sotamaan ja Heikki Tynin vélille. Heikki Tyni toimi vas-
tuukirjoittajana, joka hoiti kommunikoinnin julkaisun kans-
sa.
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