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Videopelit. Jokaiselle tänä päivänä enemmän tai vähemmän
tuttu termi, sillä ovathan videopelit levinneet vahvasti stig-
matisoituneesta harrastuksesta kaikkialle älykelloista valko-
kankaille. Kulttuurisesti pelaaminen on laajentunut kaupun-
gin arcade-halleista erilaisiin tapoihin avoimesti tunnustaa
lempipelejään, kuten paitoihin, laukkuihin sekä globaaleihin
yhteisöihin.
Miksi juuri videopelit? Tätä kysymystä olen miettinyt viime
vuodet väitöskirjatutkijana hyvinkin paljon. Ja aina päädyn
samaan vastaukseen: Minulle pelit ja pelaaminen ovat into-
himo sekä kiinteä osa elämää, ja näin on ollut jo yli kolme-
kymmentä vuotta, tästä kiitos ensimmäisen konsolin, Ninten-
do 8-bittisen, joka oli vain ensimmäinen askel pelaajana. Lap-
sena ja teini-iässä tuli harrastettua jalkapalloa, jääkiekkoa se-
kä salibandya. Näistä kahta viimeistä kansallisella tasolla, ja
nämä pelaamiset loppuivat höntsyilyä lukuun ottamatta pol-
ven ongelmiin. Syynä ei suinkaan ollut nuoli polvessa, vaan
erilaiset loukkaantumiset, jotka vesittivät kaikki haaveet, et-
tä joukkueurheilu voisi elättää. Noh, jäi minulle videopelit, ja
tässä ollaan.
Jokaisella pelaajalla on oma uniikki tapansa lähestyä pelaa-
mista sekä pelejä. Tämä ei rajoitu pelkästään genrevalintaan,

vaan erilaiset tutkimukset tukevat väitettä ja näkökulmaa, et-
tä saman pelin sisälläkin on hyvin erilaisia tapoja pelata. Tä-
mä kuulostanee lähes itsestäänselvyydeltä aktiivipelaajille,
joille “casual” ja “hardcore” -binäärijako on hyvinkin tuttu.
Etenkin moninpelattavia verkkopelejä ja heidän pelaajiaan
jaotellaan edellä mainittujen termien mukaisesti kategorioi-
hin.Minulle tämä kielii siitä, että pelissä on tarjolla muutakin
viihdykettä kuin kilpailla muita pelaajia vastaan hiki hatussa.
Tai että se on hyväksyttävää ottaa rauhallisempi ote pelises-
sioihin.
Mikä tästä pelien sisäisten tapahtumien tarkastelusta tekee
sitten monimutkaisen? Lähestyn tätä aihetta ensin tutkimuk-
sen näkökulmasta, ja sitten enemmän anekdootteihin perus-
tuvina huomioina. Hyvin suuri osa jo olemassa olevasta peli-
tutkimuksesta ei keskity siihen mitä pelien sisällä tapahtuu,
vaan siihen miten pelit vaikuttavat pelaajiin ennen ja jälkeen
pelisession. Unohtamatta vuosien tuomienmuutosten vaiku-
tukset pelaamisen kulttuuriin sekä ympäröivään yhteiskun-
taan, ja siihen miten pelit vertautuvat muihin viihdemedioi-
hin, kuten kirjoihin, musiikkiin, ja elokuviin.
Suurin yksittäinen ero on se, että pelaaja on aktiivinen te-
kijä passiivisen sijasta ja on täten vastuussa omasta viih-
teestään pelatessaan. Kirjat, elokuvat, tv-sarjat sekä musiikki
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ovat kaikki vankasti raiteilla eteneviä viihdemuotoja, joissa
kuluttajalla on tietynlainen mahdollisuus jaksottaa sekä ryt-
mittää kulloinkin meneillään olevaa viihdemuotoa. Videope-
leissä on mahdollisuus jättää peli tyhjäkäynnille ja vain tark-
kailla pelihahmon silmin, miten maailma elää, kun pelaaja
on passiivisena. Kyllä, olen viettänyt ihan tarpeeksi aikaa eri
peleissä vain istuen jossain kaupungissa, eikä aina vain siksi
että peli on jäänyt päälle ruokailun tai muun ärsykkeen vuok-
si.
Pelaamista ilmiönä ja ammattina on tutkittu paljon ja erää-
nä tuloksena on syntynyt moninaisia pelaajatypologioita eli
erilaisia tapoja kategorisoida pelaajia. Näiden typologioiden
tarkoituksena on ymmärtää, miten esimerkiksi räiskintäpe-
liä pelaavat jakautuvat eri lokeroihin. Tässä ongelmana on
se, että typologiat eivät ovat kantaa siihen mitä siellä pelis-
sä oikeasti tapahtuu tai miten pelaaja aikansa siellä viettää,
vaan tuloksena on usein erittäin pinnallisen tason yleistyk-
siä, jotka jättävät joskus hyvinkin paljon varjoon. Samallamo-
net typologiat ja tutkimukset tuntuvat pyrkivän myymään
erilaisia kategorisointeja yrityksille, jotta ne osaavat kohden-
taa mainonnan oikein. Esimerkiksi Destinyssä (Bungie 2014)
tuskin on kovin paljon “hoivaavia” pelaajia, koska paranta-
minen sinänsä ei ole aivan tarkoituksenmukaista, vaan eri-
laisten vihollisten ampuminen eri tavoin on. Jos oikein hassu
haluaa olla, niin nyrkeilläkin voi myös mätkiä. Peliä voi sil-
ti lähestyä “hoivaaja”-pelaajatyypin mukaisesti, vaikka sen
kaltainen toiminta onkin esimerkiksi tällaisessa pelissä hyvin
rajoittunutta.
Tästä päästään siis tämän väitöstutkimuksen itse väittämään:
pelimaailmojen sisäisten tapahtumien ja elämien tutkimi-
nen on aivan yhtä arvokasta kuin pelaamisen ulkopuolisten
muuttujien.

Tämä väitöstutkimus keskittyy nimenomaan pelaamiseen it-
seensä eri tavoin sivuten hieman sitä, miten pelitutkimusta
on tehty. Pääasiallinen viitekehys nojaa hyvin vahvasti rans-
kalaisen sosiologin Pierre Bourdieun (1986) pääomateoriaan.
Bourdieu jakoi tämän kehyksen neljään pääomaan: sosiaa-
linen, kulttuurinen, ekonominen ja symbolinen. Sosiaalinen
pääoma keskittyy entiteettien välisiin sosiaalisiin suhteisiin,
niiden määrään ja laatuun. Kulttuurinen pääoma taas keskit-
tyy habitukseen, tai käytökseen, ymmärrykseen sekä omal-
ta osaltaan itse tietoon jostain asiasta tai konseptista. Ekono-
minen pääoma on eri valuuttojen tai rahojen käyttöä, keruu-
ta sekä arvotusta käsittelevä. Viimeisenä näistä symbolinen
pääoma on näiden edellä mainittujen kolmen pääoman yh-
distelmä, jossa vuorovaikutusmuiden kanssa antaa arvon jol-
lekin esineelle, teolle, tai omaisuudelle. Tai siis, symbolista
pääomaa on oikeus kutsua itseään rikkaaksi jossain pelissä.
Väitöstutkimus käyttää hyväkseen Mia Consalvon (2007) pe-
lipääoman käsitettä, joka on kulttuurisen pääoman erään-
lainen jatke, jossa pääoma on meriitti pelitietoudesta ja -
taidoista. Tämä antaa tukevan rajan sekä kontekstin, jonka
kanssa ja määritelmän sisällä on järkevää käsitellä pelimaail-
man tapahtumia Bourdieun pääomateorian läpi. Pääomia kä-
sitellään resursseina, joita voi kerätä, kuluttaa ja jopa vaihtaa,
riippuen pääoman tyypistä sekä pelistä, jonka piirissä ollaan.
Pääomat eivät siis ole yhteiskuntakriittisyyteen ja valtaan liit-
tyviä konsepteja, vaikka niiden syntysija onkin 1970- ja 1980-
lukujen Ranskan yhteiskunnan tarkastelussa.
Väitöstutkimusta entisestään monimutkaistaa Frans Mäyrän
(2008) esittelemä konsepti, jossa pelaaminen jaetaan ytimeen
ja kuoreen; ytimessä siis pelaaminen itse ja kuoressa kaikki
muu. Olen tätä väitöstutkimusta varten ottanut tämän käyt-
töön muodossa, jossa on ytimen lisäksi sisä- ja ulkokuori.
Ydin on edelleen sama eli se käsittää kaiken sen, mitä tapah-
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tuu itse pelin sisällä. Sisäkuori käsittää ne pelaamisen ulot-
tuvuudet, joissa pelin oma kieli ja konseptit ovat käytössä,
kuten klaanien ja kiltojen Discord-serverit, foorumit, tai eri-
laiset sosiaalisen median ryhmät. Ulkokuori taas käsittää ne
“kaikki muut” ulottuvuudet, kuten pelaamisesta puhuminen
ylipäätään, YouTube-arvostelut, joissa kielen painotus ei ole
pelinsisäistä ja yleisö on laajempi, ei-pelaajat mukaan lukien.
Tietenkin pelaaminen on monelle hyvin kiinteä osa elämää,
joten näiden eri pääomien sekä tasojen välillä on päällekkäi-
syyksiä eikä selkeitä eroja aina voi, tai kuuluisikaan, tehdä.
Kaiken tämän alustuksen jälkeen on aika keskittyä jälleen itse
väitöstutkimukseen. Väitöstutkimuksessa on neljä tutkimus-
kysymystä tai enemmänkin tutkimusaietta, jotka käsittelevät
pelihahmoja eli avatareja, pelikulttuureja sekä pelaajia itse-
ään eri tavoin. Lyhyelti:

1. Avatarisaatio – miten kulttuurimme ja itsemme virtuali-
soituminen muuttaa meitä?

2. Kokonaisvaltainen ymmärrys – Miten pääomat sekä ar-
vo ovat määritelty virtuaalisissa ja digitaalisissa yhtei-
söissä?

3. Identiteetti ja persoonallisuus – Miten avatarimme
muokkaavat identiteettiämme ja miten me muokkaam-
me avatarejamme?

4. Horisontin laajentaminen –Miten voimme laajentaa pää-
omatutkimuksen horisonttia niin, että se yltäisi kaikkial-
le kattamaan avatarit ja virtualisoidut realiteetit?

Näihin kysymyksiin on saatu vastaukset allekirjoittaneen yli
40 000 tunnin pelaamisella sekä aineistojen analyyseillä, jo-
hon on uponnut pienempi tuntimäärä. Aineistot ovat väi-
töstutkimuksen osa-artikkeleissa käytössä ja niiden pohjalta

on pystytty vastaamaan kysymyksiin kattavasti. Aineistona
on vuonna 2017 toteutettu kyselytutkimus, jossa kysymyk-
siä oli reilut sata ja hyväksyttäviä vastauksia 905. Tätä aineis-
toa on käytetty mittaamaan motivaatioiden sekä demografis-
ten muuttujien vaikutusta pelinsisäisten pääomien kertymi-
seen. Toisena aineistona on 74 artikkelia, jotka käsittelevät
sosiaalisen pääoman käyttöä pelien tutkimuksessa. Seulon-
nassa oli 1200 artikkelia ja jokaisesta analysoidusta artikkelis-
ta pystyttiin nostamaan lähes kolmekymmentä eri asiaa ana-
lysoitavaksi. Viimeinen aineisto, jota artikkeleissa käytettiin,
on erään pelin keskustelupalstan 50 ketjua ja niiden 10 ensim-
mäistä vastausta, eli 550 viestiä. Näistä jokaisesta viestistä et-
sittiin 26 eri muuttujaa.
Itse väitöstutkimus on rakennettu sekä kerroksittaiseksi et-
tä iteratiiviseksi ja on rakenteeltaan täten monimutkainen.
Valittu lähestymiskulma, pääomat resursseina pelimaailmo-
jen sisällä, ja käytetty kontekstualisoiva konsepti ytimestä ja
kuoresta, pakottavat väitöstutkimuksen olevan iteratiivinen,
jossa pääomat käydään läpi eri asteilla sekä eri tasoilla kol-
me kertaa. Ensimmäinen iteraatio keskittyy määrittelemään
ja asemoimaan pääomat sekä esittelee laajemmin väitöstut-
kimuksen rakenteen. Toinen iteraatio lähestyy pääomia sekä
niiden käyttötapoja kuten ne ovat kerätyn aineiston perus-
teella analysoitavissa. Kolmas ja viimeinen iteraatio kokoaa
kaiken yhteen syventämällä analyysin tuloksia sekä vieden
keskustelua pelinmaailmojen sisäisistä tapahtumista eteen-
päin.
Alkuun on pitänyt miettiä, että tuottaako kyselytutkimus it-
sessään tarpeeksi tuloksia kerätyllä aineistolla, jotta sen no-
jaan voidaan perustaa syväluotaavia päätelmiä, jotka vievät
pelitutkimuksen kenttää eteenpäin. Lyhyelti vastaus on, että
kyllä. Aineisto oli laaja, 905 vastaustulosta, ja se antoi hyvin
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paljon tietoa siitä, miten pelin ulkopuoliset muuttujat ja teki-
jät ohjaavat pelinsisäisten resurssien määrää.
Tämä tutkimus avasi keskustelun sille, miten sosiaalista pää-
omaa on tutkittu pelien viitekehyksessä, sillä sosiaalisuus oli
hyvin paljon ohjaamassa pääomia. Sosiaalisen pääoman kat-
tavuuteen keskittynyt artikkeli lähestyi aihetta ilman suodat-
timia. Tulokset toivat ilmi, että sosiaalista pääomaa on tutkit-
tu kaikenlaisilla tavoilla niin pelien sisällä kuin ulkopuolel-
la, mutta harvemmin puututtiin siihen, miten sosialisoitumi-
nen funktionaalisesti toimii pelien sisällä. Eli se, miten killat,
klaanit, vaihtokaupat, chat-kanavat ja niin edelleen toimivat,
jäivät varjoon, ja tutkimuksissa keskityttiin enemmän siihen,
miten yksilö hyödyntää pelejä sosialisoitumiseen.
Tämä pelitutkimuksen lähestyminen ja sen tulokset pakotti-
vat lähestymään koko väitöstutkimuksen aineistoa sekä ai-
hetta monimutkaisemmin, joten Frans Mäyrän ydin ja kuo-
ri -konsepti adaptoitiin kolmiulotteiseksi jakamalla kuoritaso
sisä- ja ulkokuoreen.
Mäyrän esittelemän konseptin adaptoiminen antoi mahdolli-
suuden keskittyä juuri sisäkuoreen, ja videopelien viralliset
keskustelupalstat ovat juuri sillä tasolla. Sisäkuori viittaa sii-
hen pelaamisen osa-alueeseen, joka keskittyy itse pelisession
ulkopuolelle mutta silti sen vaikutuspiirin sisälle, jossa pelin
kieli ja konteksti ovat edelleen voimassa. Tukena käytettiin
kielellistä pääomaa, joka tarkoittaa viestin tai sanoman tar-
kastelua sisällön sijasta enemmän sen tyylin kautta. Onko sä-
vy neutraali, haastava, selittävä vai jokin näiden yhdistelmä?
Analyysia helpottamaan käytin doxa-konseptia, joka tarkoit-
taa joukkoa mielipiteitä, joita voidaan pitää itsestään selvinä
tai kyseenalaistamattomina tietyn joukon tai kulttuurin sisäl-
lä (Bourdieu & Nice 1977). Jokaisella pelillä ja yhteisöllä on
omat kielensä sekä lyhenteensä. Esimerkiksi “elmo” tai “ani-
me music” eivät kerro Final Fantasy XIV:n (Square Enix 2010)

ulkopuolella oikein yhtään mitään ja pelin sisälläkin merki-
tystä kummallakin on vain yhteen tai kahteen tilanteeseen.
Tällaisia esimerkkejä on lukemattomia eri pelien kesken ja
uusia tulee aina kun pelejä julkaistaan tai peliin tuodaan li-
sää sisältöä. Yhteisö määrittää, mitkä lyhenteet ja termit ovat
merkitseviä ja näiden ymmärtäminen sekä oikein käyttämi-
nen on kulttuurista pääomaa, jota sosiaalinen pääoma heijas-
taa.
Väitöstutkimuksen keskeisimmät tulokset täten ovatkin:
Pääomilla, tai resursseilla, on kerroksisuutta siinä,miten niitä
kerätään ja käytetään. Ne ovat myös sidoksissa toisiinsa, tie-
tysti riippuen ympäristöstä sekä tarkemmasta kontekstista.
Sekä symbolinen että pelipääoma ovat molemmat riippuvai-
sia muista pääomista, etenkin sosiaalisen pääoman voimasta
muuttaa kulttuurinen tai ekonominen pääoma symboliseksi
tai pelipääomaksi. Pelipääoma on voimassaan pelaamisen ul-
kokuorella, kun taas symbolinen pääoma sisäkuorella ja yti-
messä. Pelimaailmojen sisälle keskittyvien tutkimusten soisi
tulevaisuudessa olevan enemmän kiinnostuneita siitä, miten
pelissä eletään sekä miten peli oikeasti toimii, eikä vain kes-
kittyvän sosiaalisen pääoman mittaamiseen kontaktien mää-
rän kautta. Resurssinäkökulmien sekä avatarien tutkimista
tarvitaan, jotta pelien sisäiset tapahtumat ja elämät voidaan
avata laajemmalle tutkimukselle.
Lopuksi, tämän väitöstutkimuksen kontribuutio peleille ja
pelaamiselle ei ole vain akatemian kentällä, sillä on yksi lois-
tava esimerkki tilanteesta, jossa pelinkehittäjätkään eivät ole
aivan perillä siitä, miten heidän luomansa peli toimii. Useam-
pi vuosi sitten Sims 4 -pelin (Maxis 2014) silloinen johtaja, Rac-
hel Franklin, perusteli köykäistä mahdollisuutta pelata tai
vuorovaikuttaa vauvojen sekä taaperoiden kanssa sillä, että
heidän keräämänsä pelidata osoittaa, etteivät nuo kaksi elä-
mänvaihetta ole prioriteetteja pelaajille. Sinänsä ihan järkevä
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lausunto, mutta pelaajien oli hankala pelata taaperoilla, kos-
ka niitä ei pelisarjassa edes ollut Sims 4:n julkaisun aikaan se-
kä vuorovaikutusmahdollisuudet vauvojen kanssa olivat mi-
nimaaliset. Onko ihme, että pelaajat sitten keskittyvät niihin
osa-alueisiin, joissa on enemmän mielekkyyttä? Olisi siis eri
asia, jos taaperoilla ja vauvoilla molemmilla olisi ollut kun-
nolliset vuorovaikutusmahdollisuudet ja silti pelaajat eivät
koskisi näihin, mutta olemattoman kanssa onmahdotonta ol-
la tekemisissä. Samanlaisia asioita näkyy muissakin peleissä,
joissa pelaajille ‘syötetään puppua’ PR:n nimissä tai pelaajat
ovat osoittaneet ongelman pelin funktioissa tai systeemeissä,
mutta kehittäjiltä ei tule minkäänlaista vastausta. Sitten ke-
hittäjät ihmettelevät sitä, että systeemi ei toimi ja pelaajia är-
syttää, ei niinkään siksi, että se systeemi nyt puskettiin peliin
tai sitä ei ole muutettu, vaikka sekin vaikuttaa, vaan siksi et-
tä kehittäjät ovat olleet täysin hiljaa eivätkä kommunikoineet
mitenkään. Oli se sitten ylimielisyyttä tai tyhmyyttä.
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