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Tiivistelma

Tama katsaus kasittelee suomalaisia pelitutkimukseen liitty-
vid vditoskirjoja. Sen tédrkein sisdlté on suomalaisten peleja
koskevien viitdskirjojen listaus, joka on sijoitettu tekstin lop-
puun (liite 1). Listaan on keritty suomalaisissa korkeakou-
luissa tehdyt opinndytetyot.
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Abstract

This review deals with Finnish dissertations related to game
studies. The main content is a list of Finnish game studies dis-
sertations that can be found at the end of the text (appendix 1).
The list consists of dissertations done in Finnish universities.
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Suomalaisen pelitutkimuksen mittakaavaa voidaan hahmot-
taa monin eri tavoin. Yksi tapa on katsoa julkaistuja vaitoskir-
joja, ja tdman tyon pohjaksi on nyt koottu suhteellisen kattava
luettelo peliaiheisista tohtoritason opinnéaytteistd. Téllaisen
listauksen julkaiseminen tuntuu ajankohtaiselta nyt, kun en-
simmadisen mukaan kelpuutetun véitoskirjan julkaisemises-
ta tulee tdnd vuonna kuluneeksi neljannesvuosisata. Suoma-
laiset pelitutkijat ovat opiskelleet, tydskennelleet ja viitelleet
myos ulkomailla,> mutta selvyyden vuoksi tissd koosteessa
keskitytddn suomalaisissa yliopistoissa hyvéksyttyihin véi-
toskirjoihin.

Suomalaiselle pelitutkimukselle voidaan nimetd monta alku-
pistettd vdahan sen mukaan, millainen ndkékulma halutaan
valita (Sotamaa 2009). Peleistd on kirjoitettu oppineesti jo
1800-luvulla, ja esimerkiksi Yrj6 Hirnin edelleen relevantin
Barnlek-kirjan (1916) julkaisemisesta on ehtinyt kulua jo toista
sataa vuotta. Samaan aikaan on kuitenkin myonnettédva, etta
aktiivisesti kumuloituva teorianmuodostus ja kriittinen tutki-
jayhteis6 on alkanut muodostua vasta viimeisen 25 vuoden
aikana. Than vastaava viitoskirjojen listausta ei ainakaan tie-
tadkseni ole saatavilla muista maista. Ehka téllainen lista voi
osaltaan innoittaa vertailun mahdollistavien aineistojen ko-
koamista ja tarkempien analyysien tekemistd tulevina vuo-
sina. On kuitenkin selvdd, ettd yli 160 véitoskirjaa tarkoittaa
vadjaamatta sitd, ettd Suomi on ainakin vakilukuun suhteu-
tettuna pelitutkimuksen suurvalta.

2Esimerkkejd Suomen rajojen ulkopuolella hyviksytyistd suomalais-
ten tutkijoiden vaitoskirjoista: Leino, Olli. 2010. “Emotions in Play: On
The Constitution of Emotion in Solitary Computer Game Play.” Peli-
tutkimus, IT-yliopisto, Ké6penhamina, Tanska; Holopainen, Jussi. 2011.
“Foundations of Gameplay.” Tietojenkdsittelytiede, Blekingen teknillinen
yliopisto, Ruotsi; Wirman, Hanna. 2011. “Playing The Sims 2: Construc-
ting and Negotiating Woman Computer Game Player Identities through
the Practice of Skinning.” School of Creative Arts, University of the West
of England, Bristol, Iso-Britannia.

Viitoskirjojen kartoittaminen alkoi jo reilu vuosikymmen sit-
ten, kun pyrimme ensimmadisen kerran luomaan kokonaisku-
vaa oppialasta vditoskirjojen valossa (Sotamaa ja Suominen
2013). Jo tuolloin havaitsimme, ettd pelejda koskevat vaitos-
kirjat voidaan asettaa jatkumolle, jonka yhdessd padssd ovat
peleja tukevasti jonkin perinteisen emaétieteen ndkokulmas-
ta tarkastelevat tutkimukset ja toisessa pelien tutkimuksen
omana kehittyvand tieteenalanaan nédkevét pelitutkijat. T&-
md kehitys on sittemmin jatkunut. Pelitutkimuksen tieteena-
lan vakiintumisesta Suomessa todistavat niin oppialalle ava-
tut oppituolit ja opintokokonaisuudet, vuosittaiset kansalli-
set ja kansainviliset tapahtumat ja vaikkapa Pelitutkimuksen
vuosikirjan 15. vuosikerta. Peleihin keskittyvan teorianmuo-
dostuksen kehityksen rinnalla pelit ndyttavit muodostuneen
tutkimuskohteeksi, jota voidaan tarkastella ldhes milld vain
oppialalla késity6tieteestd koneoppimiseen ja uskontotietees-
td fysioterapiaan.

Viitoskirjaluettelon ensimmainen versio luotiin aikoinaan 1&-
hinnd muistelemalla menneiden vuosien véitostilaisuuksia
ja joukkoistamalla eli kyselemaélld vinkkejd kollegoilta. Jos-
sain tuli vastaan kiinnostava vditostiedote, ja taisi joku vi-
toskirja 16ytyd paikallisen sanomalehden haastattelustakin.
Sittemmin peleihin kohdistuvan tutkimus on kehittynyt mo-
niin mielenkiintoisiin suuntiin, ja vditoskirjojen méaara on mo-
ninkertaistunut. Samaten yliopistokohtaiset viitdstietokan-
nat ovat merkittdvéasti parantuneet, vaikka edelleenkin nii-
den hakutoiminnot jattavit paikoin toivomisen varaa. Ilah-
duttavaa on, ettd joitain varhaisten vuosien viitoskirjoja lu-
kuun ottamatta valtaosa teksteistd on I0ydettdvissd avoimina
verkkoversioina.

On viime kéddessd aina tulkintaa, mitd katsotaan pelitutki-
muksen oppialaan kuuluvaksi. Tédssd katsauksessa rajojen
madrittelyyn on omaksuttu monenlaiselle tieteentekemisel-
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le avoin ldhestymistapa. Rajatapausten kohdalla on pyritty
miettimd&dn, miten olennainen rooli peleilld on vaitoskirjan
kokonaisuuden kannalta. Listaan sisdllytettyjen toiden lisdk-
si on siis lukuisia vditoskirjoja, joissa peleja tai pelaamista ka-
sitellddn lyhyesti muiden ndkokulmien tai esimerkkien ohes-
sa. Matemaattisen peliteorian sovellukset, jotka pyrkivét for-
maalisti mallintamaan erilaisia vuorovaikutustilanteita, on
jatetty listan ulkopuolelle, ellei niiden kysymyksenasettelu
liity jollakin tavalla aktuaalisiin peleihin. Lisdksi lasten leik-
kien analyysit tai urheilukulttuurin tutkimukset on yleensa
rajattu ulos listasta, ellei niilld ole jokin selked yhteys viime-
aikaiseen pelitutkimukselliseen teorianmuodostukseen. Joi-
denkin peliaiheista retoriikkaa analysoivien tdiden kohdalla
on kdynytilmi, etteivét ne lopulta liity juurikaan peleihin. Esi-
merkiksi politiikasta ja taloudesta puhutaan varsin usein pe-
lind, mutta se ei vield yksin tee niistd pelitutkimuksen tutki-
muskohteita. Samaan aikaan pelejd ja niihin liittyvid ilmicita
tutkitaan my6s lahtokohdista, jotka eivit otsikon tai pikaisen
tarkastelun perusteella heti paljasta tutkimuskohdetta peleik-
si.

My®6s vaitoskirjojen edustamien oppiaineiden maéaérittely on
vélilld tuottanut pddnvaivaa. Listan laatija ei ole kuitenkaan
lahtenyt tekem&ddn omia tulkintojaan tieteenaloista, vaan lis-
taukseen on poimittu oppiala joko véitoskirjan nimiclehdel-
td, vditostiedotteesta tai yliopiston tietokannasta. Joka ta-
pauksessa on mahdollista, jopa todennékéistd, ettd tasta lis-
tauksesta on jadnyt pois toitd, joiden kuuluisi olla siind. Sik-
si listasta tehddankin paivittyva versio yhteisty6ssa Pelitutki-
muksen seuran kanssa.

Tietokantaa voi selata osoitteessa:

https:/ / www.pelitutkimus.fi/ pelitutkimus / vaitoskirjat
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