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Videopelit. Jokaiselle tdnd pdivind enemman tai vdhemman
tuttu termi, silld ovathan videopelit levinneet vahvasti stig-
matisoituneesta harrastuksesta kaikkialle dlykelloista valko-
kankaille. Kulttuurisesti pelaaminen on laajentunut kaupun-
gin arcade-halleista erilaisiin tapoihin avoimesti tunnustaa
lempipelejdin, kuten paitoihin, laukkuihin seké globaaleihin
yhteisoihin.

Miksi juuri videopelit? Tédtd kysymystd olen miettinyt viime
vuodet viitoskirjatutkijana hyvinkin paljon. Ja aina pdaadyn
samaan vastaukseen: Minulle pelit ja pelaaminen ovat into-
himo sekd kiinted osa eldamé&é, ja ndin on ollut jo yli kolme-
kymmentd vuotta, tisté kiitos ensimmadisen konsolin, Ninten-
do 8-bittisen, joka oli vain ensimmadinen askel pelaajana. Lap-
sena ja teini-idssd tuli harrastettua jalkapalloa, jadkiekkoa se-
k& salibandya. Néistd kahta viimeistd kansallisella tasolla, ja
namd pelaamiset loppuivat hontsyilya lukuun ottamatta pol-
ven ongelmiin. Syyna ei suinkaan ollut nuoli polvessa, vaan
erilaiset loukkaantumiset, jotka vesittivat kaikki haaveet, et-
td joukkueurheilu voisi eldttdd. Noh, jai minulle videopelit, ja
tdssa ollaan.

Jokaisella pelaajalla on oma uniikki tapansa ldhestya pelaa-
mista sekd pelejd. Tdma ei rajoitu pelkdstdan genrevalintaan,

144

vaan erilaiset tutkimukset tukevat viitettd ja ndkoékulmaa, et-
td saman pelin siséllakin on hyvin erilaisia tapoja pelata. T&-
md kuulostanee ldhes itsestddnselvyydeltd aktiivipelaajille,
joille “casual” ja “hardcore” -bindérijako on hyvinkin tuttu.
Etenkin moninpelattavia verkkopelejd ja heiddn pelaajiaan
jaotellaan edelld mainittujen termien mukaisesti kategorioi-
hin. Minulle timé kielii siitd, ettd pelissd on tarjolla muutakin
viihdykettd kuin kilpailla muita pelaajia vastaan hiki hatussa.
Tai ettd se on hyvéksyttdvad ottaa rauhallisempi ote pelises-
sioihin.

Mika tdstd pelien sisdisten tapahtumien tarkastelusta tekee
sitten monimutkaisen? Lahestyn t4td aihetta ensin tutkimuk-
sen ndkokulmasta, ja sitten enemmaén anekdootteihin perus-
tuvina huomioina. Hyvin suuri osa jo olemassa olevasta peli-
tutkimuksesta ei keskity sithen mitéd pelien sisdlld tapahtuu,
vaan sithen miten pelit vaikuttavat pelaajiin ennen ja jalkeen
pelisession. Unohtamatta vuosien tuomien muutosten vaiku-
tukset pelaamisen kulttuuriin sekd ymparsivaan yhteiskun-
taan, ja sithen miten pelit vertautuvat muihin viihdemedioi-
hin, kuten kirjoihin, musiikkiin, ja elokuviin.

Suurin yksittdinen ero on se, ettd pelaaja on aktiivinen te-
kija passiivisen sijasta ja on tdten vastuussa omasta viih-
teestddn pelatessaan. Kirjat, elokuvat, tv-sarjat sekd musiikki



ovat kaikki vankasti raiteilla etenevid vithdemuotoja, joissa
kuluttajalla on tietynlainen mahdollisuus jaksottaa sekd ryt-
mittdd kulloinkin meneilldédn olevaa vithdemuotoa. Videope-
leissd on mahdollisuus jittaa peli tyhjdkaynnille ja vain tark-
kailla pelihahmon silmin, miten maailma eldd, kun pelaaja
on passiivisena. Kyllg, olen viettdnyt ihan tarpeeksi aikaa eri
peleissd vain istuen jossain kaupungissa, eikd aina vain siksi
ettd peli on jadnyt pddlle ruokailun tai muun drsykkeen vuok-
si.

Pelaamista ilmitnd ja ammattina on tutkittu paljon ja erda-
na tuloksena on syntynyt moninaisia pelaajatypologioita eli
erilaisia tapoja kategorisoida pelaajia. Ndiden typologioiden
tarkoituksena on ymmartdd, miten esimerkiksi rdiskintdpe-
lid pelaavat jakautuvat eri lokeroihin. Tédssd ongelmana on
se, ettd typologiat eivit ovat kantaa sithen mitd sielld pelis-
sd oikeasti tapahtuu tai miten pelaaja aikansa sielld viettdd,
vaan tuloksena on usein erittdin pinnallisen tason yleistyk-
sid, jotka jadttavatjoskus hyvinkin paljon varjoon. Samalla mo-
net typologiat ja tutkimukset tuntuvat pyrkivin myymaan
erilaisia kategorisointeja yrityksille, jotta ne osaavat kohden-
taa mainonnan oikein. Esimerkiksi Destinyssi (Bungie 2014)
tuskin on kovin paljon “hoivaavia” pelaajia, koska paranta-
minen sindnsé ei ole aivan tarkoituksenmukaista, vaan eri-
laisten vihollisten ampuminen eri tavoin on. Jos oikein hassu
haluaa olla, niin nyrkeilldkin voi my6s matkid. Pelid voi sil-
ti ldhestyd “hoivaaja”-pelaajatyypin mukaisesti, vaikka sen
kaltainen toiminta onkin esimerkiksi téllaisessa pelissd hyvin
rajoittunutta.

Tastd padstddn siis tdiman vaitostutkimuksen itse vdittdimaan:
pelimaailmojen sisdisten tapahtumien ja eldmien tutkimi-
nen on aivan yhtd arvokasta kuin pelaamisen ulkopuolisten
muuttujien.

Tama véitostutkimus keskittyy nimenomaan pelaamiseen it-
seensd eri tavoin sivuten hieman sitd, miten pelitutkimusta
on tehty. Pddasiallinen viitekehys nojaa hyvin vahvasti rans-
kalaisen sosiologin Pierre Bourdieun (1986) pddomateoriaan.
Bourdieu jakoi timéan kehyksen neljadn padomaan: sosiaa-
linen, kulttuurinen, ekonominen ja symbolinen. Sosiaalinen
pddoma keskittyy entiteettien vilisiin sosiaalisiin suhteisiin,
niiden mé&&rdan ja laatuun. Kulttuurinen pddoma taas keskit-
tyy habitukseen, tai kdytokseen, ymmarrykseen sekd omal-
ta osaltaan itse tietoon jostain asiasta tai konseptista. Ekono-
minen pddoma on eri valuuttojen tai rahojen kayttod, keruu-
ta sekd arvotusta késittelevad. Viimeisend ndistd symbolinen
pddoma on ndiden edelld mainittujen kolmen pddoman yh-
distelmd, jossa vuorovaikutus muiden kanssa antaa arvon jol-
lekin esineelle, teolle, tai omaisuudelle. Tai siis, symbolista
pddomaa on oikeus kutsua itseddn rikkaaksi jossain pelissa.

Viitostutkimus kdyttdd hyvikseen Mia Consalvon (2007) pe-
lipddoman kaisitettd, joka on kulttuurisen pddoman erdan-
lainen jatke, jossa pddoma on meriitti pelitietoudesta ja -
taidoista. Tdmé& antaa tukevan rajan sekd kontekstin, jonka
kanssa ja mddritelman sisdlld on jarkevaa kasitelld pelimaail-
man tapahtumia Bourdieun padomateorian ldpi. Paddomia ka-
sitellddn resursseina, joita voi kerétd, kuluttaa ja jopa vaihtaa,
riippuen padoman tyypista seka pelistd, jonka piirissa ollaan.
Padomat eivit siis ole yhteiskuntakriittisyyteen ja valtaan liit-
tyviad konsepteja, vaikka niiden syntysija onkin 1970- ja 1980-
lukujen Ranskan yhteiskunnan tarkastelussa.

Viitostutkimusta entisestddn monimutkaistaa Frans Mdyran
(2008) esittelemd konsepti, jossa pelaaminen jaetaan ytimeen
ja kuoreen; ytimessd siis pelaaminen itse ja kuoressa kaikki
muu. Olen titd vaitostutkimusta varten ottanut taman kayt-
toon muodossa, jossa on ytimen lisdksi sisd- ja ulkokuori.
Ydin on edelleen sama eli se kisittdd kaiken sen, mité tapah-
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tuu itse pelin sisdlld. Sisdkuori késittdd ne pelaamisen ulot-
tuvuudet, joissa pelin oma kieli ja konseptit ovat kédytossd,
kuten klaanien ja kiltojen Discord-serverit, foorumit, tai eri-
laiset sosiaalisen median ryhmiét. Ulkokuori taas késittad ne
“kaikki muut” ulottuvuudet, kuten pelaamisesta puhuminen
ylipdataan, YouTube-arvostelut, joissa kielen painotus ei ole
pelinsisdistd ja yleisé on laajempi, ei-pelaajat mukaan lukien.
Tietenkin pelaaminen on monelle hyvin kiinted osa elamag,
joten nédiden eri pddomien seké tasojen vililld on paallekkai-
syyksid eikd selkeitd eroja aina voi, tai kuuluisikaan, tehda.

Kaiken tdmén alustuksen jdlkeen on aika keskittya jdlleen itse
véitostutkimukseen. Viitostutkimuksessa on nelja tutkimus-
kysymystd tai enemmaénkin tutkimusaietta, jotka kéasittelevat
pelihahmoja eli avatareja, pelikulttuureja sekd pelaajia itse-
aan eri tavoin. Lyhyelti:

1. Avatarisaatio — miten kulttuurimme ja itsemme virtuali-
soituminen muuttaa meitd?

2. Kokonaisvaltainen ymmarrys — Miten pddomat seka ar-
vo ovat médritelty virtuaalisissa ja digitaalisissa yhtei-
sOissd?

3. Identiteetti ja persoonallisuus — Miten avatarimme
muokkaavat identiteettidmme ja miten me muokkaam-
me avatarejamme?

4. Horisontin laajentaminen — Miten voimme laajentaa paa-
omatutkimuksen horisonttia niin, ettd se yltdisi kaikkial-
le kattamaan avatarit ja virtualisoidut realiteetit?

Néihin kysymyksiin on saatu vastaukset allekirjoittaneen yli
40 000 tunnin pelaamisella sekéd aineistojen analyyseilld, jo-
hon on uponnut pienempi tuntiméirad. Aineistot ovat vii-
tostutkimuksen osa-artikkeleissa kdytossd ja niiden pohjalta

on pystytty vastaamaan kysymyksiin kattavasti. Aineistona
on vuonna 2017 toteutettu kyselytutkimus, jossa kysymyk-
sid oli reilut sata ja hyvaksyttavid vastauksia 905. Tét4 aineis-
toa on kdytetty mittaamaan motivaatioiden sekd demografis-
ten muuttujien vaikutusta pelinsisdisten padomien kertymi-
seen. Toisena aineistona on 74 artikkelia, jotka késittelevat
sosiaalisen pddoman kayttod pelien tutkimuksessa. Seulon-
nassa oli 1200 artikkelia ja jokaisesta analysoidusta artikkelis-
ta pystyttiin nostamaan ldhes kolmekymment eri asiaa ana-
lysoitavaksi. Viimeinen aineisto, jota artikkeleissa kaytettiin,
on erddn pelin keskustelupalstan 50 ketjua ja niiden 10 ensim-
madistd vastausta, eli 550 viestid. Ndistd jokaisesta viestistd et-
sittiin 26 eri muuttujaa.

Itse vditostutkimus on rakennettu sekd kerroksittaiseksi et-
td iteratiiviseksi ja on rakenteeltaan tdten monimutkainen.
Valittu 1dhestymiskulma, pddomat resursseina pelimaailmo-
jen sisdlld, ja kdytetty kontekstualisoiva konsepti ytimesta ja
kuoresta, pakottavat vditdstutkimuksen olevan iteratiivinen,
jossa padomat kdydaan ldpi eri asteilla sekd eri tasoilla kol-
me kertaa. Ensimmadinen iteraatio keskittyy maarittelemdan
ja asemoimaan pddomat sekd esittelee laajemmin vaitostut-
kimuksen rakenteen. Toinen iteraatio lahestyy padomia sekéa
niiden kéyttdtapoja kuten ne ovat kerdtyn aineiston perus-
teella analysoitavissa. Kolmas ja viimeinen iteraatio kokoaa
kaiken yhteen syventdmailld analyysin tuloksia sekd vieden
keskustelua pelinmaailmojen sisdisistd tapahtumista eteen-
pain.

Alkuun on pitdnyt miettid, ettd tuottaako kyselytutkimus it-
sessddn tarpeeksi tuloksia kerdtylld aineistolla, jotta sen no-
jaan voidaan perustaa syvaluotaavia pdatelmid, jotka vievat
pelitutkimuksen kenttda eteenpdin. Lyhyelti vastaus on, ettd
kylld. Aineisto oli laaja, 905 vastaustulosta, ja se antoi hyvin
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paljon tietoa siitd, miten pelin ulkopuoliset muuttujat ja teki-
jat ohjaavat pelinsisdisten resurssien maaraa.

Tama tutkimus avasi keskustelun sille, miten sosiaalista pda-
omaa on tutkittu pelien viitekehyksess, silld sosiaalisuus oli
hyvin paljon ohjaamassa padomia. Sosiaalisen padoman kat-
tavuuteen keskittynyt artikkeli 1dhestyi aihetta ilman suodat-
timia. Tulokset toivat ilmi, ettd sosiaalista pddomaa on tutkit-
tu kaikenlaisilla tavoilla niin pelien sisdlld kuin ulkopuolel-
la, mutta harvemmin puututtiin sithen, miten sosialisoitumi-
nen funktionaalisesti toimii pelien sisdlla. Eli se, miten killat,
klaanit, vaihtokaupat, chat-kanavat ja niin edelleen toimivat,
jaivat varjoon, ja tutkimuksissa keskityttiin enemman siihen,
miten yksilé hyodyntdd peleja sosialisoitumiseen.

Tama pelitutkimuksen ldhestyminen ja sen tulokset pakotti-
vat 1ldhestyméaan koko viitostutkimuksen aineistoa seké ai-
hetta monimutkaisemmin, joten Frans Méyran ydin ja kuo-
ri -konsepti adaptoitiin kolmiulotteiseksi jakamalla kuoritaso
sisd- ja ulkokuoreen.

Maéyrian esittelemén konseptin adaptoiminen antoi mahdolli-
suuden keskittyd juuri sisikuoreen, ja videopelien viralliset
keskustelupalstat ovat juuri silld tasolla. Sisdkuori viittaa sii-
hen pelaamisen osa-alueeseen, joka keskittyy itse pelisession
ulkopuolelle mutta silti sen vaikutuspiirin sisélle, jossa pelin
kieli ja konteksti ovat edelleen voimassa. Tukena kéytettiin
kielellistd pddomaa, joka tarkoittaa viestin tai sanoman tar-
kastelua sisdllon sijasta enemmaén sen tyylin kautta. Onko sa-
vy neutraali, haastava, selittdva vai jokin ndiden yhdistelma?
Analyysia helpottamaan kéytin doxa-konseptia, joka tarkoit-
taa joukkoa mielipiteitd, joita voidaan pitdd itsestddn selvina
tai kyseenalaistamattomina tietyn joukon tai kulttuurin sisal-
14 (Bourdieu & Nice 1977). Jokaisella pelilld ja yhteis6lld on
omat kielensa sekd lyhenteensa. Esimerkiksi “elmo” tai “ani-
me music” eivit kerro Final Fantasy XIV:n (Square Enix 2010)

ulkopuolella oikein yhtddn mitddn ja pelin sisdlldkin merki-
tystd kummallakin on vain yhteen tai kahteen tilanteeseen.
Téllaisia esimerkkejd on lukemattomia eri pelien kesken ja
uusia tulee aina kun pelejd julkaistaan tai peliin tuodaan li-
sdd sisdltod. Yhteiso madrittdd, mitkd lyhenteet ja termit ovat
merkitsevid ja ndiden ymmartdminen sekd oikein kdyttami-
nen on kulttuurista pddomaa, jota sosiaalinen padoma heijas-
taa.

Viitostutkimuksen keskeisimmat tulokset titen ovatkin:

Padomilla, tai resursseilla, on kerroksisuutta siind, miten niita
kerdtddn ja kdytetddn. Ne ovat my0s sidoksissa toisiinsa, tie-
tysti riippuen ympaéristostd sekd tarkemmasta kontekstista.
Sekd symbolinen ettd pelipddoma ovat molemmat riippuvai-
sia muista pddomista, etenkin sosiaalisen pddoman voimasta
muuttaa kulttuurinen tai ekonominen pdadoma symboliseksi
tai pelipddomaksi. Pelipddoma on voimassaan pelaamisen ul-
kokuorella, kun taas symbolinen pddoma sisdkuorella ja yti-
messd. Pelimaailmojen sisélle keskittyvien tutkimusten soisi
tulevaisuudessa olevan enemman kiinnostuneita siitd, miten
pelisséd eletddn sekd miten peli oikeasti toimii, eikd vain kes-
kittyvdn sosiaalisen pddoman mittaamiseen kontaktien maa-
rdan kautta. Resurssindkdkulmien sekd avatarien tutkimista
tarvitaan, jotta pelien sisdiset tapahtumat ja eldmét voidaan
avata laajemmalle tutkimukselle.

Lopuksi, tdmén viitostutkimuksen kontribuutio peleille ja
pelaamiselle ei ole vain akatemian kentilld, silld on yksi lois-
tava esimerkki tilanteesta, jossa pelinkehittdjatkéddn eivét ole
aivan perilld siitd, miten heiddn luomansa peli toimii. Useam-
pi vuosi sitten Sims 4 -pelin (Maxis 2014) silloinen johtaja, Rac-
hel Franklin, perusteli koykdistd mahdollisuutta pelata tai
vuorovaikuttaa vauvojen sekd taaperoiden kanssa silld, ettd
heiddn kerddménsa pelidata osoittaa, etteivat nuo kaksi ela-
ménvaihetta ole prioriteetteja pelaajille. Sindnsd ihan jarkeva
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lausunto, mutta pelaajien oli hankala pelata taaperoilla, kos-
ka niitd ei pelisarjassa edes ollut Sims 4:n julkaisun aikaan se-
kd vuorovaikutusmahdollisuudet vauvojen kanssa olivat mi-
nimaaliset. Onko ihme, ettd pelaajat sitten keskittyvét niihin
osa-alueisiin, joissa on enemman mielekkyytta? Olisi siis eri
asia, jos taaperoilla ja vauvoilla molemmilla olisi ollut kun-
nolliset vuorovaikutusmahdollisuudet ja silti pelaajat eivit
koskisi ndihin, mutta olemattoman kanssa on mahdotonta ol-
la tekemisissd. Samanlaisia asioita nakyy muissakin peleissd,
joissa pelaajille ‘sydtetddn puppua’ PR:n nimissé tai pelaajat
ovat osoittaneet ongelman pelin funktioissa tai systeemeissd,
mutta kehittdjiltd ei tule mink&dnlaista vastausta. Sitten ke-
hittgjat ihmettelevat sitd, ettd systeemi ei toimi ja pelaajia ar-
syttdd, ei niinkddn siksi, ettd se systeemi nyt puskettiin peliin
tai sita ei ole muutettu, vaikka sekin vaikuttaa, vaan siksi et-
td kehittdjat ovat olleet taysin hiljaa eivdtkd kommunikoineet
mitenkddn. Oli se sitten ylimielisyyttd tai tyhmyytta.
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