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Pelitutkimuksen vuosikirjaa on julkaistu vuodesta 2009 al-
kaen, miki tekee timin vuoden numerosta viidennentoista
julkaistun vuosikirjan. Paljon on muuttunut sind aikana: pe-
litutkimus on nyt enemmén valtavirtaa kuin 15 vuotta aikai-
semmin, mikd ndkyy esimerkiksi mahdollisuuksissa opiskel-
la sitd eri yliopistoissa. Vuosikirjaa nyt julkaiseva Suomen pe-
litutkimuksen seurakin perustettiin vasta 2016. 15 vuotta sit-
ten kaikki pelitutkimusta tekevit tulivat eri aloilta. Nyt peli-
tutkija saattaa jo olla koulutettu pelitutkijaksi, vaikka peleja
tarkastellaankin yhd monista eri ndkékulmista ja eri tieteena-
loilla.

Osa asioista on my0ds pysynyt samana kaikki ndma vuodet:
vuosikirjan alkuperdisen toimituskunnan jasenet — Jaakko
Suominen, Raine Koskimaa, Frans Mdyra ja Olli Sotamaa —
ovat yha toimituskunnan jdsenid ndma 15 vuotta mychem-
min. Jatkuvuus on vahvuus, ja vuosikirja on saanut rauhassa
16ytdd oman muotonsa. Alan kehittymisen kannalta ei kui-
tenkaan ole suotavaa, ettd osaaminen julkaisutoiminnasta jda
vain harvojen ihmisten késiin.

Siksi vuosi 2024 tulee olemaan uudistusten aikaa. Vuosikir-
ja etsii parhaillaan uusia jdsenid toimituskuntaansa. Tarkoi-
tus olisi, ettd jo ensi vuoden vuosikirja julkaistaisiin uudella
toimituskunnalla, joka my0s auttaisi vuosikirjaa jatkossa ke-
hittymé&an entistd paremmaksi. Tavoitteena on entistd moni-
puolisempi toimituskunta, joka edustaisi paremmin Suomen
kasvavaa pelitutkimuksen kenttaa.

Vuoden 2023 Pelitutkimuksen vuosikirja sisdltdaa kaksi tutki-
musartikkelia, kolme katsausta, kolme kirja-arviota ja kuusi
lektiota.

Kirjan aloittaa Kalle Laakson, Mikko Merildisen, Riikka Aura-
van ja Jaakko Stenrosin tutkimusartikkeli “Lasten ja nuorten
pelaaminen on monipuolista ja sukupuolittunutta”, joka ar-
vioi kahden 11-16 vuotiaan ikdkohortin pelikulttuurista osal-
listumista pitkittdisaineiston perusteella. Tutkimus vertau-
tuu laajan aineistonsa puolesta (1257 ja 1217 vastaajaa) var-
maankin vain Pelaajabarometriin (viimeisin: Kinnunen, Tuo-
mela ja Mdyra 2022). Tutkimus kertoo uutta tietoa pelikult-
tuurisen osallistumisen tavoista, on se sitten pelaamista, strii-
maamista tai vaikka cosplayta, mutta myds maééristd, peliseu-
rasta ja pelaamisen motiiveista.

Toinen tutkimusartikkeli “Kohti saamelaisten suvereenien di-
gitaalisten pelien tutkimusta” on Outi Laitin ja J. Tuomas
Harviaisen kirjoittama. Se keskittyy tarinatyon menetelméan
metodologiseen kehittdmiseen ja esittelee tutkijoiden kehit-
tdmdn tarinatyon iteratiivisen mallin soveltamalla sitd saa-
melaisten suvereenien digitaalisten pelien tutkimukseen. Sa-
malla se toimii esimerkkind siitd, miten tutkijat voivat ottaa
huomioon erilaisia tiedon tuottamisen positioita omassa tyos-
sddan kysymalld kenelle tutkimus tuottaa tietoa ja miten.

Vuosikirja sisdltdad kolme katsausta, joista yksi julkaistaan
poikkeuksellisesti kaksikielisend. Ensimmadinen katsaus on
Tero Kerttulan “Iloisesta noususta syvddn katumukseen — al-
koholinkdyton kuvauksia videopeleissd”, joka kdy lapi alko-



holin ja alkoholismin kuvauksia erilaisten pelien sivuhahmo-
jen kautta. Alkoholismin kdsittely ei ehkd ole pelien valta-
virtaa, mutta Kerttulan katsaus osoittaa, ettd se on kuitenkin
suhteellisen yleinen teema peleissa.

Matilda Stdhlin ja Fredrik Ruskin “Suomenruotsalainen e-
urheilu — mitd se on? Miten alueellinen ja globaali muovaa
paikallista e-urheilukulttuuria” kisittelee suomenruotsalais-
ta e-urheilutapahtumaa ja kuvaa, miten e-urheilun kulttuu-
rissa yhdistyvét sekd globaalit vaikutteet ettd alueelliset kult-
tuurit. Katsaus julkaistaan myds ruotsiksi, koska tutkittava
yhteiso oli ruotsinkielinen ja haluamme tarjota sille mahdol-
lisuuden lukea tutkimuksesta omalla kielelldan.

Olli Sotamaan “Suomalaisissa yliopistoissa julkaistut peliai-
heiset viitoskirjat” on lyhyt johdatus Sotamaan kerddamaan
listaukseen suomalaisista peliaiheisista véitoskirjoista, jois-
ta ensimmadinen on vuodelta 1998. Katsaus sisaltda liitteen,
jossa listataan ndmad kaikki vaitoskirjat. Lista siirtyy samal-
la Suomen pelitutkimuksen seuran ylldpidettdviksi ja on jat-
kossa saatavilla avoimena, pdivittyvédna tietokantana seuran
verkkosivuilla.

Vuosikirjan arvioista kaksi késittelee englanninkielisid kirjoja
ja yksi kddnnettya kirjaa.

Miguel Sicartin Playing software: Homo ludens in computational
culture (2023) -teoksen arviovat Juho Karvinen, Tapio Santala
ja Ville Susi. Toinen arvio on C. Thi Ngueyenin kirjasta Games:
Agency as art (2020), jonka on kddntanyt suomeksi Tapani Kil-
peldinen ja julkaissut niin & ndin suomeksi nimelld Pelien filo-
sofia: toimijuus taiteena (2023); sen arvioi Paavo Kassi. Kolmas
arvio on Jaakko Suomisen ja késittelee Alan Meadesin kirjaa
Arcade Britannia: A social history of the British amusement arca-
de (2022). Erityisesti niin & ndinin julkaisu on toivottavasti
lupaava merkki tulevasta: filosofiseen kirjallisuuteen erikois-
tunut julkaisija on paattanyt kdantaa ja julkaista pelien filo-

sofiaan liittyvdn teoksen suomeksi. Englanninkieliseen tut-
kimuskirjallisuuteen tottuneille pelitutkijoille suomennos on
iloinen yllatys.

Viime vuoden johdannossa (Arjoranta ym. 2022) kirjoitettiin
uudesta ennétyksestd: vuosikirjassa 2022 julkaistiin yhteensa
kuusi lektiota. Tamén vuoden vuosikirja sisdltdd myos lek-
tion kuudelta tuoreelta tohtorilta: Suvi K. Holm, Juho Kahi-
la, Johannes Koski, Henry Korkeila, Reko Tikka ja Tanja V-
lisalo. Lektiot ovat myds hyva esimerkki pelien tutkimuksen
laaja-alaisuudesta: ne liittyvét useisiin oppialoihin, psykolo-
giasta ja kasvatustieteestd kulttuurintutkimukseen ja kielitie-
teeseen.

Vuoden 2022 johdannossa pohdittiin, onko lektioiden suu-
ri madrd merkki pelitutkimuksen kasvusta. Olli Sotamaan
tekemédn katsauksen avulla voimme nyt todeta, ettd pelei-
hin liittyvid viitoskirjoja on tehty suunnilleen samoja méaa-
rid jo useiden vuosien ajan, mutta koska ne ovat jakautu-
neet eri tieteenaloille, niiden runsautta on ollut vaikea hah-
mottaa. Lektioiden lisddntynyt méa&ra vuosikirjassa onkin siis
ehkd enemmaén merkki siitd, ettd yha useampi julkaisee lek-
tionsa Pelitutkimuksen vuosikirjassa. Tdmé voi johtua esi-
merkiksi vuosikirjan lisddntyneestd ndkyvyydestd journal.fi-
alustalla, pelitutkimuksen profiilin noususta tieteen kentélls,
yhd useamman identifoitumisesta osaksi pelitutkimusta — tai
kenties ndiden yhteisvaikutuksesta. Kehitys on joka tapauk-
sessa myonteinen ja jatkuu toivottavasti samanlaisena myos
tulevina vuosina.
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