-

e




Pelitutkimuksen vuosikirja 2021

‘ VERTAISARVIOITU
k KOLLEGIALT GRANSKAD
' PEER-REVIEWED

www.tsv. fiftunnus

Pelitutkimuksen vuosikirjan artikkelit kdyvét ldpi anonyymin vertaisarvioinnin ja vuosikirja noudattaa arvioinnissa Tieteellisten
Seurain Valtuuskunnan arviointiohjeistoa. Ainoastaan artikkelit ovat kdyneet ldpi vertaisarvioinnin.

Toimituskunta: Jonne Arjoranta, Usva Friman, Raine Koskimaa, Frans Méayréd, Olli Sotamaa, Jaakko Suominen, Tanja Vilisalo
Tekninen toimitustyd ja taitto: Jonne Arjoranta

Korjausluku: Tanja Vilisalo

ISSN: 1798-355X

Julkaisija: Pelitutkimuksen seura

Tekijanoikeudet: © Kirjoittajat ja Pelitutkimuksen vuosikirja. Tama teos on lisensoitu Creative Commons Nimea-EiKaupallinen-
EiMuutoksia 4.0 Kansainvalinen -lisenssilla.

Kansikuva: Brueghel, Pieter, vanhempi. 1560. Kinderspielen. Wienin taidehistoriallinen museo.
Versio: 1

https://pelitutkimus. journal.fi/

ii


https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

Sisallys

Johdanto 1

Jonne Arjoranta, Usva Friman, Raine Koskimaa, Frans Mayrd, Olli Sotamaa, Jaakko Suominen, Tanja Vilisalo

Artikkelit

Suomalainen peliteollisuus ja mobiilipelit Pelit-lehdessd vuosina 1992-2014 4

Joni-Tatu Rannanpiha, Heikki Tyni, Olli Sotamaa

Brexit Football Manager -peleissd: Urheiluvideopeli simuloimassa politiikkaa? 30
Jerkko Holmi
Valmiuksia tulevaisuuden tydelimdin simulaatiopelioppimisen kautta 50

Kirsi Lainema, Timo Lainema

Katsaukset

Pelataanko babkaa? Naudanluisia pelinappuloita keskiaikaisesta Turusta 74
Auli Blduer, Sonja Hukantaival, Riikka Saarinen, Maarit Hirvilammi, Tanja Ratilainen

Kellarista parrasvaloihin: Kuinka striimaaminen on uusi tapa pelata poytaroolipeleja 84

Dan Santamaki

Esseet

God of War: Jumalten luonto 98
Eetu Heikkinen

Arviot

Ambient Play 113

Hanna Jarvenpaa
Videopelien historia Ranskassa 116

Louis Clerc

iii



SISALLYS iv

Lektiot

Ilmaispelit ansaitsevat arvostusta ja kriittistd tarkastelua 122

Kati Alha
Vanhat tavat tietdd, uudet tavat pelata: Pelinkehitystapahtumien potentiaali saamelaiskulttuurin voimaannuttamisessa 127

Outi Laiti

Pelien kulttuuriperint6d vaalittava harrastajien ja museoiden yhteisty6ssa 132
Niklas Nylund
Pelien joukkorahoituksen tuotantologiikka 137

Heikki Tyni



Johdanto

Jonne Arjoranta, Usva Friman, Raine Koskimaa, Frans Mdyrd, Olli Sotamaa, Jaakko Suominen, Tanja Vilisalo

Tama kolmastoista Pelitutkimuksen vuosikirja on ensimmai-
nen, joka on julkaistu suomalaisia tiedelehtid yhteen kokoa-
valla Journal.fi-alustalla. Muutos tehtiin kahdesta syysta: se
selkeyttdd toimitusprosesseja ja helpottaa suomenkielisen pe-
litutkimuksen 16ytymistd, kun se julkaistaan samassa paikas-
sa monen muun suomalaisen tiedejulkaisun kanssa. Tervetu-
loa pelitutkimuksen pariin niille uusille lukijoille, jotka 16ysi-
vét vuosikirjan Journal.fin ansiosta!

Vuoden 2021 vuosikirja koostuu kolmesta tutkimusartikkelis-
ta, kahdesta katsausartikkelista, yhdesta esseestd, kahdesta
arviosta seké neljastd lektiosta.

Suomalainen peliteollisuus on saanut viime vuosina runsaas-
ti positiivisista huomiota, ja sen ympérille on punottu mo-
nenlaisia menestystarinoita, erityisesti hittipelien kaupalli-
sen menestyksen ja niitd seuraavien verotulojen myo6ta. Pe-
lit eivat kuitenkaan ole Suomessa uusi teollisuuden ala. Yk-
si kiinnostava tapa hahmottaa suomalaisen digipeliteollisuu-
den historiaa on tarkastella, miten siitd on kirjoitettu aikan-
samediassa. Tdman vuosikirjan avaa Joni-Tatu Rannanpihan,
Heikki Tynin ja Olli Sotamaan tutkimusartikkeli “Suomalai-
nen peliteollisuus ja mobiilipelit Pelit-lehdesséd vuosina 1992—
2014”. Artikkelissa kirjoittajat tarkastelevat, miten suomalai-
sia digitaalisia pelejd, pelinkehittdjid ja peliyrityksid on kési-
telty Pelit-lehdessd vuosina 1992-2014 keskittyen erityisesti
mobiilipeleihin ja niitd tuottaviin yrityksiin. Kirjoittajat pai-
kantavat tdimédn keskustelun myd6s kansalliseen ja pelikult-
tuuriseen viitekehykseen, joissa yhtddltd punotaan miehisid

sankaritarinoita ja toisaalta kyseenalaistetaan, ovatko mobii-
lipelit “oikeita” peleja.

Pelit kytkeytyvat urheiluun monin tavoin, ja seké peleihin et-
td urheiluun liittyy runsaasti poliittisia kysymyksid. Tdhdn
pelien, urheilun ja politiikan leikkauskohtaan pureutuu vuo-
sikirjan toinen tutkimusartikkeli ”Brexit Football Manager
-peleissd: Urheiluvideopeli simuloimassa politiikkaa?”, jos-
sa Jerkko Holmi kuvaa, miten Iso-Britanniassa vuonna 2016
kdydyn Brexit-kansanddnestyksen mahdolliset poliittiset seu-
raukset tuotiin seuraavana vuonna osaksi Football Manager -
pelid, ja millaisia reaktioita tdma herétti. Kirjoittaja kuvaa, mi-
ten erilaisten Brexit-skenaarioiden sisdllyttdiminen peliin te-
ki poliittisten valintojen seurauksista konkreettisia ja ymmar-
rettdvid pelaajille — paitsi jalkapallon tasolla myds laajemmin
heidan arjessaan. Artikkeli nostaa esille yhden ajankohtaisen
esimerkin siitd, miten pelit voivat simuloida poliittista paa-
toksentekoa ja sen seurauksia, sekd miten pelit voivat herd-
telld yhteiskunnallista keskustelua.

Pelien yhteys simulaatioihin ja oppimiseen on pitka: vanhin
yhé julkaistava peleihin keskittynyt julkaisu on Simulation &
Gaming, joka on kdsitellyt aihetta jo kuudella vuosikymme-
nelld. Kirsi Laineman ja Timo Laineman ”Valmiuksia tulevai-
suuden tydeldmé&an simulaatiopelioppimisen kautta” osallis-
tuu tdhdn keskusteluun analysoimalla pelioppimisen perin-
teiselle alueelle sijoittuvaa RealGame-simulaatiopelid, joka
opettaa toimitusketjun ohjausta ja yritystoimintaa. Aineisto-
na artikkelissa on opiskelijoiden reflektiiviset esseet, jossa he



pohtivat tiiminsa toimintaa ja oppimista.

Tama vuosikirja sisdltaa kaksi katsausartikkelia, joista ensim-
mdinen sukeltaa pitkdlle pelaamisen historiaan, toinen ta-
man hetken kuumimpiin trendeihin.

Katsauksessa “Pelataanko babkaa? Naudanluisia pelinappu-
loita keskiaikaisesta Turusta”, Auli Blduer, Sonja Hukan-
taival, Riikka Saarinen, Maarit Hirvilammi ja Tanja Ratilai-
nen kertovat Turusta arkeologisilta kaivauksilta 16ydetyista
keskiaikaisista pelinappuloista, joilla on luultavasti pelattu
tarkkuusheittopeli babkaa. Pelityyppi on tunnettu Lansi- ja
Pohjois-Euroopassa ainakin keskiajalta lahtien, ja Suomessa
sitd on pelattu ainakin vield 1970-luvulla, mutta pelin perin-
ne on sittemmin katkennut. Kirjoittajat ehdottavat, ettd pelin
kulttuuriperintda voisi eldavoittdd tuomalla siitd jonkin ver-
sion pelattavaksi museoihin.

Vuosikirjan toisessa katsausartikkelissa “Kellarista parrasva-
loihin: kuinka striimaaminen on uusi tapa pelata poytarooli-
peleja” Dan Santamaéki tarkastelee pdytdroolipelien striimaa-
mista yleisélle ja sen vaikutusta peliin, kun pelaamisesta tu-
lee ammattilaisten tuottamaa esittdvaa taidetta. Striimatus-
sa pOytédpelisessiossa my0Os yleisolld on suuri vaikutus pe-
liin, erityisesti sen esittimiseen mutta my06s esimerkiksi strii-
mausalustojen siséltorajoitusten kautta. Striimaaminen mah-
dollistaa my0s yleison osallistamisen itse peliin. Kirjoittaja to-
teaa, ettd striimaaminen muuntaa pdytdpelaamista monin ta-
voin ja tuo runsaasti uusia elementtejd pelikokemukseen seka
pelaajien ettd yleison nakokulmasta.

Vuosikirjaan lisdttiin viime vuonna ensimmadisté kertaa uute-
na tekstityyppind essee, ja my0s tdssd vuosikirjassa on mu-
kana yksi essee. Esseessd ”God of War: Jumalten luonto”, Ee-
tu Heikkinen tulkitsee vuonna 2018 julkaistua God of War -
pelin tarinaa eksistentialismin ndkdkulmasta ihmisyyden, ju-
maluuden ja vanhemmuuden teemojen kautta. Analyysin

ytimessd on kysymys luonteen pysyvyydestd ja muutoksen
mahdollisuudesta, eikd vastaus siihen ole yksiselitteinen.

Hanna Jarvenpddn arvio kirjasta “Ambient Play” kuvailee
sen olevan ”selked ja tasapainoinen kokonaisuus”. Kirja kayt-
tdd etnografista aineistoa kuvatakseen pelaamista, joka su-
lautunut osaksi ihmisten arkipdivaistd elamad 2010-luvun
Australiassa. Pelaaminen on endd harvoin irrallaan ymparoi-
vdstd maailmasta ja saattaa esiintyd ihmisten eldmaéssd niin
pelistriimien katselun kautta kuin kdnnykédn ndytén naputte-
luna bussia odotellessa.

Peleihin liittyva historiankerronta tapahtuu usein englannin-
kielisten 1dhteiden varassa, mika on korostanut erityisesti yh-
dysvaltalaisen pelialan roolia pelikulttuurin itseymmarryk-
sessd. Pelejd on kuitenkin kehitetty ja tutkittu ympéri maail-
maa, useilla eri kielilld. Harva meistd pystyy seuraamaan kes-
kusteluja kaikilla noilla kielelld. Louis Clerc on tehnyt meille
palveluksen arvioimalla teoksen Une histoire du jeu vidéo en
France. 1960-1991: Des labos aux chambres d’ados, avaten samal-
la pelialan ja -tutkimuksen historiaa Ranskassa. Ubisoft on
ehkd monelle tuttu nimi, mutta harvempi suomalainen osaa
varmaankaan nimetd muita ranskalaisia isoja pelitaloja, ku-
ten Infogrames, Loriciels ja Titus, tai tietdd, miten 80-luvun
kulttuuriministerié edesauttoi ranskalaisen pelialan kehitys-
td. Arvio on muistutus siitd, ettd suomalaisilla pelitutkijoilla
on paljon opittavaa muistakin kuin englanninkielisistd 1dh-
teista.

Vuosina 2020 ja 2021 Suomessa puolustettiin riemastuttavan
monia pelitutkimuksen véitoskirjoja, ja meilld on kunnia jul-
kaista tdssd vuosikirjassa neljd pelitutkimukseen liittyvaa lek-
tiota.

Lektiossaan “Ilmaispelit ansaitsevat arvostusta ja kriittista
tarkastelua” Kati Alha kuvaa ristiriitaista suhdetta ilmais-
peleihin: yhtdiltd ne ndhddan uhkana koko peliteollisuudel-
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le, toisaalta ne ovat ennenndkeméattdman suosittuja ja tuotta-
via. Ne ovat aliarvostettuja paitsi pelinkehittdjien ja pelaajien
my0s pelitutkijoiden joukossa. Lektiossaan Alha pureutuu
kriittisesti kolmeen yleiseen vditteeseen ilmaispeleistd: ne tar-
joavat heikompia pelikokemuksia, ne ovat epireiluja ja ne
ovat eettisesti arveluttavia. Alha nostaa esille monia tapoja,
joilla ilmaispeleistd voidaan tehdd parempia, mutta perddn-
kuuluttaa my6s ilmaispeleille niiden ansaitsemaa arvostusta.

Outi Laiti tarkastelee lektiossaan ”Vanhat tavat tietdd, uudet
tavat pelata: Pelinkehitystapahtumien potentiaali saamelais-
kulttuurin voimaannuttamisessa” digitaalisten pelien mer-
kitystd saamelaiskulttuurille. Laiti kuvaa, miten digitaalisia
pelejd voidaan hyodyntdd esimerkiksi kielen elvyttdmisessa
ja kulttuurikasvatuksen vélineend. Asiaan liittyy kuitenkin
my0s suuria haasteita, jotka paikantuvat esimerkiksi pelituo-
tantojen rahoituspohjaan ja tekijdgjoukkoon sekd kulttuurin
kuvaamiseen oikein. Lektiossaan Laiti kuvaa kulttuurin pe-
lillistdmisen vaikeutta mutta ennen kaikkea pelisuunnittelun
arvoa alkuperdiskansojen omaehtoisen itseilmaisun vélinee-
na.

Niklas Nylundin lektio “Pelien kulttuuriperintdd vaalittava
harrastajien ja museoiden yhteistydssd”. Lektiossaan Nylund
kuvaa, mité tarkoittaa pelien ymmartdminen kulttuuriperin-
tond. Han huomauttaa, ettd pelit eivit ole irrallisia muusta
yhteiskunnasta, ja siksi ne koskettavat — tai niiden pitdisi kos-
kettaa — hyvin monenlaisia yhteiskunnallisia toimijoita. Pelit
ovat my0Os merkityksellisid paljon laajemmin kuin vain pelat-
tavina, toiminnallisina artefakteina, mikéa vaikuttaa myds nii-
den kulttuuriperinnon tallettamiseen ja sdilyttdmiseen. Pelit
my0s muuttuvat kulttuuriperintoprosessissa, ja niiden kult-
tuuriperintoon kohdistuu monenlaisia ristiriitaisia odotuksia
sekd ideologisia ja poliittisia konflikteja. Nylund esittddkin,
ettd pelien kulttuuriperinnoén kokonaisvaltainen ymmartami-

nen edellyttdd keskustelua ja yhteistyo6td, ja aktiivista tyota
vaaditaan erityisesti nykyistd inklusiivisemman pelikulttuu-
riperinnén mahdollistamiseksi.

Taman vuoden vuosikirjan paattdd Heikki Tynin lektio ”Pe-
lien joukkorahoituksen tuotantologiikka”. Se kuvailee miten
pelien rahoitus on saanut uusia muotoja reilun vuosikym-
menen aikana. Joukkorahoitus on tarjonnut mahdollisuuksia
projekteille, joita olisi ollut vaikeaa tai mahdotonta saada jul-
kaistua perinteisen kanavien kautta. Joukkorahoituksen kul-
takuume johti kuitenkin pian kovenevaan kilpailuun ja nyt
rahoituksen hankkiminen on ammattimaistunut. Tynin pe-
lien joukkorahoitusta koskeva vditoskirja on ensimmdinen
laatuaan ja ajankohtainen myds suomalaiselle pelialalle, jo-
ka kuluneen vuoden aikana on onnistunut ainakin lautapeli
Agemonian joukkorahoituksessa.

Toivottavasti tdima lektioiden suuri méaara on enne tulevasta
ja pelitutkimus jatkaa kasvuaan Suomessa my®0s tulevaisuu-
dessa.
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Suomalainen peliteollisuus ja mobiilipelit Pelit-lehdessa
vuosina 1992-2014

Artikkeli

Joni-Tatu Rannanpiha
Tampereen yliopisto
Heikki Tyni
Tampereen yliopisto

Olli Sotamaa
Tampereen yliopisto

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 paddsseet ddneen. Kiinnitdm-
me erityistd huomiota mobiilipelien késittelyssd 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 my6s 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.

Avainsanat: suomalainen peliteollisuus, mobiilipelit, Pelit-
lehti, pelijournalismi, aikakauslehdet
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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.

Keywords: Finnish game industry, mobile games, Pelit ma-
gazine, game journalism, periodicals



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 julkaisukentéssd, 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.

Téassa 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 pddtyvat osal-
taan vaikuttamaan siihen, millaiseksi maailma muotoutuu.
Yksi tapa ilmaista tdima ajatus on sanoa, ettd olemme kiinnos-
tuneet peliteollisuuden diskursiivisesta olemuksesta. Tadma
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 mediakehyksisséd (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 missa 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 va-
hélle huomiolle. Kun mobiilipelien rooli ja merkitys on lisdk-

Mediakehyksilld tarkoitetaan median luomia kulttuurisia merkitys-
rakenteita, jotka auttavat tulkitsemaan, jasentdimaan ja merkityksellista-
maén ilmididen suhdetta toisiinsa (Kuypers 2009, 181-203). Kehysten ra-
kentaminen tapahtuu valikoinnin ja korostamisen kautta (Entman 1993,
52-53; ks. my6s Herkman 2015).
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si nopeasti muuttunut kuriositeetista pelikulttuurin valtavir-
raksi, on olennaista tutkia, miten niiden tarkastelu ja niitad
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 perinteestd (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 kokonaismaaran 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 aikavaililld 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 hyddyntdnyt 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 my®os 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 vihittdisestd 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 myoskdan valttiméttd noudattaneet painopis-
tevalinnoissaan lukijoidensa mielipiteitd (Suominen 2015),
vaan Niko Nirvin kaltaisten “mielipidejohtajien” mielipiteet
harmonisoivatja kanonisoivat tapaa, jolla laajempi lukijakun-
ta kasitti pelikulttuuriin liittyviéd ilmi6ita 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 my®6s pelaajien asenteet muut-
tuivat, kun konsolipelaaminen yleistyi. Samassa yhteydessd
my0s vihitellen 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). (Sinidnsa 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 virstanpylvaiksi, 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 sdilyttanyt paikkansa ja identi-

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

Tutkimuksessa kéytetty 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-
mallad kattavasti 1api 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 tahtdsivit kansainvailisille markkinoille. Bloodhouse ja
Terramarque aloittivat toimintansa 1993, ja Bloodhousen de-
byyttipeli ehti ilmestyd vield saman vuoden aikana. Vuon-
na 1995 yhtiot yhdistyivdt Housemarqueksi, ja muutamaa
kuukautta myShemmin perustettiin Remedy Entertainment.
Pelit-lehti seurasi yrityksid ndiden alkuvaiheista lahtien ja ra-
portoi niistd edelleen neljannesvuosisata 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. Mddréllisessd tarkastelussa olemme keskittyneet jut-
tujen kokonaismaddrddn, mutta laadullinen tulkinta pyrkii ot-
tamaan jossain mddrin 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 padametodina 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 mé&a-
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 pyrkiva. Vaikka teemoittelu on edelld esitetyn aiem-
man tutkimuksen inspiroimaa, luonteeltaan se on kuitenkin
ensisijaisesti aineistolahtoistd. Teemoittelun tukena on sovel-
tuvin osin kaytetty aineistoa yleistasolla hahmottavaa koo-
dauskehystd ja Atlas.ti-ohjelmistoa. Aineistoa havainnollista-
maan olemme kdyttdneet 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 mddraan 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 merkittdava 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 pelinsda 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 lautapeleista
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 ldhtien, ja mainintojen osalta niiden kokonaisméaard on
kaikkein suurin. Mainintojen méaérd 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 tdman 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.

Pelitutkimuksen vuosikirja 2021

10



70
60
50
40
a0
20

GII 0 II

1

=

1592 1993 1994 1935 1996 1997 1998 1599 2000 2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2000 2011 2012 2013 2014

Kuvaaja 1. Suomalaista peliteollisuutta koskevien tekstien méaéara Pelit-lehdesséd 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
my6hemmin 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 myds, 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 yhdistim&ddn House-
marquen alaisuuteen my6s Bloodhousen ja Terramarquen,
jotka yhdistyivdat 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-
rdn 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 yllittden autopeleistddn tun-
nettu Bugbear. Yhtion suositusta FlatOut-pelisarjasta ehti

Pelitutkimuksen vuosikirja 2021

12



40
35
3o
25
20
15
10

5

. [ =

Howsemarque Remedy Bugbear Frozenbyte MNokia Rowvio Superce
m1992-1997 = 1998-2003 2004-2005 2010-2014

Kuvaaja 3. Pelit-lehden artikkeleissa mainitut keskeiset suomalaiset peliyritykset.

talld jaksolla ilmestyd kaikkiaan kolme erillistd pelid - Fla-
tOut (Bugbear 2004), FlatOut 2 (Bugbear 2006) ja FlatOut:
Ultimate Carnage (Bugbear 2007), mikd 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 jdivat 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 my6s 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 vihan 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 toistakymmenté kotimaista pelitaloa vuonna 2002
(Kekkonen 2002, 32-37). Artikkelin jatko-osa, jossa sekd jo
ensimmadisestd jutusta tuttujen ettd myoOs 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 ndissa ju-
tuissa ettd kasvavassa mddrin muussa pidemmaéssa uutisoin-
nissa kirjoitettiin my0s tavoista, joilla pelialalle tydskentele-
madn haluava saattaisi paastd alkuun. Osaltaan tdiméa kuvas-
taa lehden lampimdmmaéksi muuttuvaa asennetta pienempia
ja amatoorimdisempid peliprojekteja kohtaan.

Pelit-lehdelléd 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 lehdessd 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®0s 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 siita 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
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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
kannykoissd”, 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 pelejd,
joissa senhetkinen olinpaikka vaikuttaa pelin kul-
kuun, esimerkiksi tehtéviin. (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. Eivatkd 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 min&kin 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 kehitt&jid ja projekteja (Kek-
konen 2003, 33-34). Ndin investointilama ohjasi paikallis-
ta pelinkehitystd kohti pienehkéjd yrityskokoja ja ketteriad
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 kdyttdjamaarien luomasta potenti-
aalista (Kekkonen 2002, 32-37; 2003, 32-39). Tilanteesta ei kui-
tenkaan ollut mitdédn yhtd vallitsevaa tulkintaa. Remedyakin
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 néki, et-
tei Suomi ollut endd yksinddn 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 kytkeytyvid 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 mythemmin
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-
tamaddn 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 kidnnyihin 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 insinddrin irvikuva péaatti, 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 jalkeen N-
Gagen moninpelimahdollisuudet, sekd paikallisesti ettd ver-
kon yli. T4dta toki toisteltiin myds Nokian markkinoinnissa
keskeisend ominaisuutena, mutta on selvad, ettd ominaisuus
vetosi lehden kirjoittajiin.

Vaikka jokin arvioitu N-Gage-peli saattoi silloin tdlldin 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 kevaalld uudel-
leen suunnitellun version N-Gagesta, N-Gage QD:n, kirjoit-
telun sdvyssd 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-

Pelitutkimuksen vuosikirja 2021

17



merkiksi joukkoliikenteessd istuessa. Samaan tapaan kuin en-
simmdisen N-Gage-mallin kanssa myds 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
pystyssd jokottava ruutu ihmetytti. Pelit olivat kal-
liita mutta kehnoja. Kdantopuoli 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 lehdessd huomautet-
tiin hiukan varoittelevaan sdavyyn, ettd verkkomoninpeli oli
ainoa voittava ominaisuus suhteessa uudempiin kilpailijoi-
hin (Laaksonen 2004c, 71). Huolimatta vahvaksi uutisoidusta
vuoden 2004 joulumyynnista (Adrila 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 missdan 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 véalissa
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 ylldtys 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: Tassdako 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 missdédn 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] kdyttamalld 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 pédrjdd 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 peleja
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 keskim&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 sdéstelids.

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 perinteisilla 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 ennéa-
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 tdm4 oli tapahtunut mobiilipelien kautta. On ku-
vaavaa, ettd samaan aikaan kun kansainvilinen uutisointi
Suomen mobiilipeliteollisuudesta kdvi ehkd kuumimmillaan,
Pelit-lehti tyytyi 1dhinnd 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 myos haluttomuus hyviksya mobiilipelit
muiden pelaamisen muotojen kanssa yhta arvokkaiksi. Téds-
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 kdyttdiméaan valtaansa muiden kun mobii-
lipelien ensisijaistamiseksi vield siindkin vaiheessa, kun me-
nestyneimmat Suomi-pelit ovat olleet mobiilipeleja.

Osin edelld mainittuja nakokulmia tdydentden mobiilipelei-
hin kohdistui vield mielenkiintoinen pelijournalismin perin-
teeseen ja ammattiylpeyteen liittyvéa alajuonne. Mobiilipelien
menestyksen my6td 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 esittimadan vdhempiarvoisina.
Kritiikin kohteeksi pddtyivit samalla mobiilipelit, jotka hel-
posti ldhestyttdvyydessddn madalsivat peleistd kirjoittami-
sen kynnystd. Ndin 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. Yhtitistd eniten mainintoja ovat saaneet Remedy En-
tertainment ja Housemarque, joita Pelit-lehti on seurannut l&-
hes koko tarkastelujakson ajan. 2010-luvulla useimmin mai-
nituksi yhtiéksi 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 naytéille hyvin
sopivan retro-peliestetiikan suosio, kosketusndytolle 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 myds kotimaisuuden linssin kautta. Yleisend
havaintona voidaan todeta, ettd peliyrityksistd kirjoitetuista
jutuista on l0ydettédvissd 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 myos mobiili-
pelien kohdalla. Vilillad 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-
vit mobiilipeleihin itseensd. Sen sijaan esimerkiksi firmojen
markkinointiosaaminen ndhdaan 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 timan 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 “kénnykképe-
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 sdilyvéat 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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Brexit Football Manager -peleissa: Urheiluvideopeli
simuloimassa politiikkaa?

Artikkeli

Jerkko Holmi
Turun yliopisto

Tiivistelma

Vuoden 2016 kansanddnestyksessd Ison-Britannian kansan
niukka enemmistd asettui tukemaan maan eroa Euroopan
unionista. Tulokseen reagoi my&s Football Manager -pelisarjaa
tekeva Sport Interactive -pelistudio lisdamalld heti pelin vuo-
den 2017 versioonsa mahdollisuuden Brexitin tapahtumi-
sesta pelissd. Brexit saattoi tapahtua peliversiossa kolmel-
la vaihtoehtoisella tavalla: vaihtoehtoina olivat ‘kova Brexit’
ja ‘pehmed Brexit’ sekd se mahdollisuus, ettei Brexit toteu-
dukaan. Kovan ja pehmeédn Brexitin merkittivimmit erot
liittyivét sithen, kuinka vaikeaksi pelaajien, joilla on EU-
kansalaisuus, siirtyminen Ison-Britannian jalkapallosarjoihin
muuttuisi. Brexitin lisddminen jalkapallomanagerointiin kes-
kittyvdan peliin herétti reaktioita ja mielipiteitd. Kova Brexit
koettiin Ison-Britannian jalkapallosarjojen toimintaa hanka-
loittavaksi ja Brexitin vaihtoehtojen lisdédminen enimmak-
seen kiehtovaksi.

Avainsanat: simulaatio, urheilupeli, jalkapallo, managerointi,
politiikka
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Abstract

In the 2016 referendum, a narrow majority of the British
people voted in favour of the UK leaving the European Union.
The Sport Interactive game studio, which makes the Football
Manager game series, also reacted to the voting result, and
added the possibility of Brexit event to happen in the 2017
version of the game. Three alternatives for Brexit were added
to the game version. The options were ‘hard Brexit’ and ‘soft
Brexit’ and the possibility that Brexit would not occur. The
most significant difference between hard and soft Brexit was
related to how difficult it would be for players with EU ci-
tizenship to transfer to football leagues in the UK. Adding
Brexit to a game focused on football management sparked
many reactions and opinions. The hard Brexit option was
perceived as making it more difficult for the UK football lea-
gues to operate and the overall addition of Brexit options in
the video game series was mainly perceived as fascinating.

Keywords: simulation, sports game, football, management,
politics



Johdanto

Pitkdikdinen  ja suosittu Football ~ Manager -
jalkapallomanagerivideopelisarja® on viihdyttinyt jalka-
pallosta ja simulaatiovideopeleistd kiinnostuneita pelaajia
vuosikymmenien ajan, ensin vuodesta 1985 alkaen epa-
sdaannollisesti ilmestyen nimilld Champions ja Championship
Manager, ja vuoden 2005 versiosta alkaen vuosittain nimellad
Football Manager (Crawford 2006, 496-498; Medcalf & Griggs
2015, 334-335). Viime vuosien aikana pelisarja on kuitenkin
noussut julkisuuteen sen takia, ettd se sisdllytti peleihinsa
useampia Euroopan maiden poliittisiin suhteisiin liittyvia
potentiaalisia ennusteita. Pelissd on esimerkiksi mahdollista,
ettd Euroopan unionin jdsenyysprojektissa edenneet maat,
kuten Albania ja Serbia, voivat liittyd EU:hun pelin edetessa.
Samalla tapaa Brexitin mahdollinen toteutuminen ja sen
erilaiset seuraukset huomioitiin pelisarjan viimeisimmissa
versioissa. Taman lisdksi keskustelua on herdttanyt huomio
siitd, ettd pelisarja saattaisi olla rasistinen jalkapalloilijoiden
ihonvériin ndhden, silld pelissi tummemman vériseksi
identifioiduilla pelaajilla on pelin tiedoissa keskimd&rin
huonommat henkiset ominaisuudet (mental attributes),
esimerkiksi sellaisissa arvoissa kuin ammattimaisuus
(professionalism) tai lojaalius (loyalty) (Kopf 2019).

Téassd artikkelissa kasitellddn pelisarjaan ja videopeleihin kes-
kittyneilld verkkosivuilla esiintyneitd julkaisuja, joissa on
reaktioita, joita Brexitin erilaisten skenaarioiden lisidmiseen
Football Manager -peleihin sai aikaan peleissd itsessddn sekd
suhteessa todellisuuteen. Ensimmadinen Brexit-skenaario li-
sdttiin heti Ison-Britannian® Brexit-kansandanestyksen tulok-

>Artikkelissa yksittdiseen pelisarjan versioon voidaankin viitata esi-
merkiksi lyhenteelld FM17, joka viittaa Football Manager 2017 -nimiseen
peliin.

®Artikkelissa kdytetadn kisitettd Iso-Britannia tarkoittamaan samaa
kokonaisuutta kuin Yhdistynyt Kuningaskunta, vaikka Pohjois-Irlanti ei

sen varmistuttua kesdlld 2016. Tutkimusaineistoksi valikoi-
tujen verkkojulkaisujen kriteerit ja analyysitapa on kasitelty
erillisessd kappaleessaan, jonka jdlkeen kisitellddan yleisem-
mallad tasolla Football Manager -pelien suhdetta muihin pe-
leihin ja simulaatioihin. Lisdksi artikkelissa sivutaan myos
todellisen Brexitin peruspiirteitd selventdmadn sitd, miksi
Brexit oli pelisarjalle merkityksellinen.

Analyysin kohteena olevissa julkaisuissa olennaisinta ovat
reaktiot Brexit-simulaatioon valittuihin vaihtoehtoihin seka
niiden seuraukset pelissa. Julkaisut ovat sellaisia, ettd niissa
arvioidaan Brexitin eri vaihtoehtojen aiheuttamia seurauksia
peliin sekéd niiden suhdetta todellisuuteen. Kysymys on siitd,
millainen Brexit peliin on lisétty, ei siitd, kuinka prosessi ja
skenaariot peliteknisesti etenevit.

Tutkimusaihetta puoltaa erityisesti se, ettd pelisarja on yhta
aikaa erittdin suosittu ja ettd pelien suhtautumisesta Brexitiin
ei ole olemassa tutkimusta, vaikka Brexitin todellisen merki-
tyksen Ison-Britannian jalkapallolle ja yleisestikin on arveltu
olevan merkittivit (esimerkiksi Raveendran 2017).

Pelisarjan merkitystd ja suosiota osoittaa se, ettd esimerkiksi
maaliskuussa 2020 koronakriisin alkuvaiheessa Football Ma-
nager 2020 -pelid pelasi maailmassa yhtdaikaisesti yli 90 000
henkil6d” (The World Game 2020). Lisdksi FM20-pelid oli
noin 9 kuukautta julkaisun jélkeen ehtinyt pelata yli 1,8 mil-
joonaa ihmistd yli 190 maassa yhteensd ldhes 471 miljoonaa
ottelua (Sports Interactive 2020).

virallisesti kuulukaan Isoon-Britanniaan, mutta on osa Yhdistynyttd Ku-
ningaskuntaa. Iso-Britannia on vakiintunut suomalaiseen kielenkdytto6n
kuvaamaan koko valtiota eiké vain sen Iso-Britannian saareen kuuluvaa
osaa, joten sen kadyttd myds artikkelissa on luontevaa ja helpottaa tekstin
luettavuutta.

"Luvussa ei huomioida vanhempien versioiden pelaamista samaan
aikaan.
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Pelin kiehtovuutta on osaltaan vahvistanut sen tiedon laa-
juus ja laadukas taustatyd, jota useat suuretkin jalkapalloseu-
rat, kuten englantilainen Valioliiga-seura Everton FC, ovat
kdyttdneet apunaan pelaajarekrytoinnissa (Lee 2008). Lisak-
si jalkapalloseurojen tuoreiden pddavalmentajien on kerrottu
kokeneen pelisarjan auttaneen heitd valmistautumaan val-
mennustyohon peliuran jdlkeen. Peliyhti6lld on laaja, sato-
ja ithmisid ympéri maailmaa kattava tarkkailuverkosto, jo-
ka sddnnollisesti raportoi havaintojaan jalkapallosarjojen ja
-joukkueiden pelaajista peliyhtiélle. Jalkapallon absoluutti-
sen huipun rahavirtojen ulkopuolella operoiville joukkueil-
le Football Managerista on tullut my6s taloudellisesti kannat-
tavampi vaihtoehto sen sijasta, ettd joukkue ldhettdisi omia
pelaajatarkkailijoitaan kiertamaan kaikkia maailman kolkkia
alimpia sarjatasoja myoten (Stuart 2014; Crawford 2006, 499;
Medcalf & Griggs 2015, 335, 342). Pelisarjan merkitysta koros-
taa myos se, ettd silld on lukuisia julkisuudesta tuttuja pelaa-
jia ja kannattajia, muun muassa TV-kasvo James Corden, brit-
tilaulaja Robbie Williams, NBA-pelaaja Larry Nance Junior
sekd FC Barcelonan ranskalainen tahtihyokkadja Antoine
Griezmann (Gilbert 2018; Sports Interactive 2019; Riaz 2019;
Crawford 2006, 508). Pelisarjalla on lisdksi vditetty jo vuonna
2002 olleen enemman fanisivuja kuin yhdelld tunnetuimmis-
ta jalkapallojoukkueista, Manchester Unitedilla (Crawford
2006, 497), ja pelaajien omia kokemuksia sekd huomioita pe-
listd on ollut my6s helppo jakaa siihen keskittyneilld verkko-
sivuilla (National Research Council 2010, 30, 35).

Tutkimusaineisto ja -metodit

Taman artikkelin tutkimusaineistoksi on koottu 17 verkossa
julkaistua uutista ja artikkelia, joita pelisarjaan tutustuneet
ja sitd pelanneet henkil6t ovat kirjoittaneet. Artikkelit on jul-

kaistu vuosien 2016-2021 vilisend aikana® ja keritty vuoden
2021 ensimmaiselld neljannekselld. Osa aineistosta on suo-
raan Iso-Britanniassa ilmestyvien lehtien, kuten The Guar-
dian, julkaisemia artikkeleja ja uutisia, osa taas on kerdtty
julkaisujen kirjoittajien omilta julkaisualustoilta tai yleisem-
min jalkapalloon tai videopeleihin keskittyneiltd verkkosi-
vuilta. Artikkelissa kdytetyistd julkaisuista merkittdva osa on
julkaistu joko kirjoittajan omalla nimelld tai oman aiheeseen
keskittyneen verkkosivun ja sille annetun nimimerkin pohjal-
ta, mikd helpottaa sen ldhteistdmisté ja tekijan identifioimis-
ta. Artikkeliin valikoitua tekstisisdltéd voi silti pitda laadul-
taan tasapuolisempana kuin foorumikirjoittelun, joka nojaa
enemman dialogiin ja siihen, ettd jokainen keskustelun aloit-
tava julkaisu on tarkoitettu saamaan tietynlaisia vastineita
(Medcalf & Griggs 2015, 338). Pelid analysoivien ja kommen-
toivien kirjoitusten lisdksi artikkeliin on valittu my®6s Sports
Interactive -pelitalon johtajan Miles Jacobsonin julkisuudes-
sa antamia haastatteluja tai kirjoittamia vastineita. Nama4 jul-
kaisut on valittu mukaan osittain siksi, ettd muut artikkeliin
valikoituneet julkaisut ovat ndkékulmia asiaan, johon Jacob-
son pyrkii reagoimaan peliyhtion ndkokulmasta. Valitsemal-
la mukaan Jacobsonin nidkemyksid, ei tieteellisen artikkelin
tarkoituksena ole puolustella peliyhtion ratkaisuja, vaan pi-
kemminkin pyrkid hyédyntdmé&an niitd vastineina julkisessa
keskustelussa velloneille ndkemyksille seké tarjota mahdolli-
suus analysoida aihetta laajemmassa perspektiivissa. Lisdksi
Jakobsonin kommentit auttavat itsessddn ymmartamaan pa-
remmin my0s pelitekijdstd riippumattomien julkaisujen néa-
kemyksid. Joka tapauksessa jokainen kirjoitus on pelid olen-
naisesti sivuava tai siithen liittyva kirjoitus (parateksti), joka
kuvastaa pelimekaniikkaa ja nostaa esiin pelin etenemiseen

8Kahden julkaisun osalta paivdmadra puuttuu verkkosivulta, mutta
niiden aihealueen ja sisdllon perusteella on syyté olettaa, ettd ne ovat il-
mestyneet vuosien 2019 ja 2020 aikana.
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liittyvid tietoja (Apperley 2013, 191-193).

Julkaisujen etsimisessd on kdytetty johtavan hakukonetar-
joajan Googlen hakukonetta sanakolmikolla Football Mana-
ger Brexit® ja valittu sen jdlkeen julkaisuja hakutulosten en-
simmadisiltd sivuilta. Googlen hakukoneen kéyttimiseen si-
saltyy toki muutamia riskejd (Googlesta ja sen kaytosta ylei-
sesti Burns & Sauers 2014 sekd Levene 2010, erityisesti 21—
28, 61-68, 95-108). Googlen omien hakualgoritmien tarjonta
voi vaihdella paljonkin kéyttédjastd, laitteesta tai esimerkiksi
asuinmaasta riippuen. Toisaalta hakukonealgoritmi kuiten-
kin ldhinnd sekoittaa saatavilla olevien hakutulosten jdrjes-
tystd eikd niinkddn “piilota” tiettyjd hakukohteita. Siksi va-
litut artikkelit olisivat joka tapauksessa tulleet jarjestyksesta
riippumatta valituiksi, koska ohitetut hakukohteet eivit ole
olleet artikkeleja, vaan muita aihetta sivuavia hakukohteita
(keskustelupalstoja, pelin lisdosia, videopelitarjoussivustoja
jne.), joissa Brexit mainitaan.

Osa artikkelissa tutkittavista julkaisuista on tullut hakukone-
etsinndn liséksi esiin viittauksina toisissa tieteellistd artikke-
lia varten valituissa julkaisuissa. Ne ovat julkaisuja, jotka
eivét ole tulleet esiin hakukoneella etsittidessd, mutta liitty-
vét olennaisesti hakukonetuloksista poimittuihin teksteihin.
Kyseiset julkaisut onkin valittu analyysiin mukaan, koska
ne ovat tukeneet hakukone-etsinnilld 16ytyneiden julkaisu-
jen tulkintaa ja ymmartamistd erityisesti sisdisten viittaus-
ten osalta. Osassa tapauksista mukaan valikoitu julkaisu jopa
vaatii sisdllon ymmartamiseksi sen, ettd perehtyy myos siind
viitattavaan aikaisemmin julkaistuun tekstiin.

Kéytannossa hakusanoilla Football Manager Brexit voisi 16y-
tyd minkd vain kielisid verkkojulkaisuja, silld kaikki kolme

9Samalla tavoin kuin Medcalf ja Griggs kayttivat tutkimuksessaan
2015 hakukriteerind sanajoukkoa “Football Manager blog” (Medcalf &
Griggs 2015, 339).

sanaa ovat silld tapaa erisnimid, ettd niitd voidaan tdssd yh-
teydessd kayttdd missd kielessd tahansa. Valitut kirjoitukset
ovat kuitenkin kaikki englanninkielisig, silld ne olivat haku-
tulosten kérjessa. Lisdksi Brexit-pohdinta on relevantti erityi-
sesti Isossa-Britanniassa ja siten valikoidut artikkelit helposti
saavutettavia my0s heille.

Aineiston sisdllon analysointi rakentuu laadullisten tutki-
musmenetelmien pohjalle. Valitsemalla rajallisen mé&éran
hakukone-etsinndlld 16ydettyja verkkovierailujen méérén,
kirjoitusten laadun, 16ydettdvyyden ja sisdllon kannalta he-
delmallisid pitkid kirjoituksia on mahdollista analysoida ai-
hetta tieteelliseen artikkeliin sopivalla tavalla ja pyrkid 16y-
tamadan aiheeseen henkilokohtaisempi tarttumapinta yksit-
tdisten kirjoitusten kautta. Laadullista analyysid tukee aja-
tus siitd, ettd peleja kulutetaan niiden aiheuttamien tuntei-
den takia samaan tapaan kuin kirjoja tai elokuvia (esimerkik-
si Frasca 2003, 221-225; Kapell & Elliott 2013, 17-18; Natio-
nal Research Council 2010, 31, 33). Lisdksi pelit ovat viimeis-
tddn 2000-luvulla tulleet samanlaiseksi valtavirran viihteeksi
kuin muut populaarikulttuurin muodot (National Research
Council 2010, 30). Samoin (urheilu)peleissd kuvatut todelli-
set tai epatodelliset henkil6t voivat tulla pelikokemuksien yh-
teydessd laheisemmaksi kuin todelliset sosiaaliset kontaktit
(Medcalf & Griggs 2015, 335-336).

Aineiston laadullisessa analyysissa huomioidaan erityisesti
kirjoitettujen tekstien narratiivisuus ja niiden pyrkimys esit-
tad oma ndakemyksenséa Brexitin ja Football Managerin suhtees-
ta kertomuksena, joka on ldhtokohtiin ja todellisuuteen poh-
jautuva esitys aiheesta. Kyseessa eivit ole tarinat niiden pe-
rinteisessd mielessd vaan ihmisten tuottamia aikaan ja paik-
kaan sidottuja kokemuspohjaisia kertomuksia, joiden juonen
on tarkoitus kuljettaa késiteltdvat asiat lapi yksittdisen jul-
kaistun tekstin ja sitoa yksilon esitys osaksi yhteistd koke-
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musta. Laadullisen analyysin avulla yksittdiset narratiivit on-
kin tarkoitus sitoa osaksi Brexitin ja Football Managerin va-
lisen suhteen luomaa kokonaisuutta sekd nostaa esiin siitd
kummunneita keskeisid ja merkittdvid huomioita. Yksittdi-
nen narratiivi ei luo tilanteesta taydellista tai todellista kuvaa,
vaan nostaa esiin kyseisen yksilon ndkdkulmasta muodoste-
tun tulkinnan siitd (sosiaalinen todellisuus). Ndiden niakokul-
mien avulla on mahdollisuus luoda kokonaiskuvaa tavoitte-
leva esitys aiheen esiin nostamista teemoista ja tunteista seka
korostaa niistd kaikkein keskeisimpid. Erityista tilanteelle on,
ettd kertomuksen tasoja on yhtd aikaa kaksi — todellisuus ja
videopelimaailma — ja jokainen narratiivi liikkkuu niiden va-
limaastossa sisdltden ominaisuuksia kummastakin puolesta.
(Lawler 2002, 214-222).

Tutkimuksen laadullinen analyysi sopii hyvin yhteiskuntatie-
teelliseen tutkimukseen, jolloin ilmidn yksittédiset esiintymaét
ovat merkittdvid. Samoin jokaista julkaisua on mahdollisuus
analysoida muista erillddn ja jopa etsid eroja, vaikka samal-
la niiden pohjalta onkin mahdollista 16ytda yhtenevéisia yk-
sityiskohtia ja tehda yleistyksid (Schreier et. al. 2019, 2, 4-8).
Lisdksi ndama maaréllisen tutkimuksen poikkeavat havainnot
(outlier) tarjoavat yleensd laadulliselta ndkokannalta sisallol-
tddan hedelmaillisimman tutkimusaineiston. Tamén artikkelin
tarkoitus onkin 16ytaa jokaisesta sen kohteesta erityispiirteitad
ja vasta sen jdlkeen 16ytdada mahdollisia yhteisid tai yhdistdvia
ominaisuuksia.

Simulaatiot osana pelejd sekd yhteiskuntaa

Simulaatioiden kayttdmistd ja niistd hyStymistd on tutkittu
viime vuosikymmenind enenevidssd méarin, kun tietoteknii-
kan kehittyminen on laajentanut my6s simulaatioiden mah-
dollisuuksia. Simulaatiot on koettu erityisesti hyodyllisiksi
opetusvilineiksi, vaikka simulaatioiden oppimismekanisme-

ja ei olekaan kaikista ndkokulmista tédysin tieteellisesti arvioi-
tu. Simulaatiot ovat erityisen tuttuja sddn ennustamisessa, ta-
louden muutosten ennakoinnissa ja sotastrategioissa. Poliitti-
seen padtoksentekoon niitd ei vield aktiivisesti ole otettu kdyt-
toon (Lohmann 2019, 378-379; National Research Council
2010, 20-22). Tunnetuimpia simulaatioita lienevatkin juuri so-
dankdyntiin viittaavat simulaatiot. Esimerkiksi Josef Kostl-
bauer nostaa esille saksalaisen 1800-luvun Preussissa kdyn-
nistyneen sotatieteiden koulutuksen, jonka avuksi kehitettiin
erddnlainen sotapeli (Kriegsspel), joka sisdlsi useita erilaisia so-
tilaallisen toiminnan vaihtoehtoja ja skenaarioita (Kostlbauer
2013, 173-175; National Research Council 2010, 61-70).

Simulaatioita on kéytetty erityisesti oppimisen vilineind ja
oppimisen tutkimiseen. Esimerkiksi 1950-luvulla kehitetyn
Diplomacy-lautapelin avulla on voitu opettaa kansainvaélisis-
td suhteista. 1900-luvun alun Eurooppaan sijoittuvassa pe-
lissd skenaarioita on toki vain yksi, mutta sddnt6ja muutta-
malla lopputuloksissa on mahdollisuus saavuttaa merkitta-
vid eroavaisuuksia (Mattlin 2018, 735-736). Simulaatioiden
etuna on kuitenkin, ettd ne pyrkivit 1dhestymé&an maailmaa
todenmukaisesti ja pyrkivit ainakin likimaardisesti kuvaa-
maan tulevaisuuden mahdollisuuksia. Varsinkin sdhkéisiin
simulaatioihin téllaista tietoa voidaan sisdllyttdd todella pal-
jon (Mattlin 2018, 737; Frasca 2003, 223). Ndin on mahdollista
esimerkiksi Football Managerin tapauksessa.

Football Manager -pelisarjan pelien perustarkoituksena on luo-
da jalkapallomanageri'?, jota ohjailemalla johdetaan olemas-

9Englannin kielessd padvalmentajia nimitetidn usein managereiksi
(manager) ja he ovat my0s padvastuussa seuran pelaajahankinnoista. T4-
mé eroaa olennaisesti tavallisesta valmentajatyostd (coaching). Football
Manager -peleissd ihmispelaaja onkin juuri manageri, jonka alaisuudessa
toimii myGs padvalmentaja (head coach). Manageri-pelaaja pystyy kui-
tenkin médrittelemddn joukkueen taktiikan ja harjoitteluohjelman sekd
vastaamaan pelaajahankinnoista.
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sa olevaa seura- tai maajoukkuetta, tai jopa molempia sa-
manaikaisesti, valittavissa olevissa jalkapallosarjoissa. Aivan
kaikki maat, sarjat ja maajoukkueet eivit ole peruspelissa tar-
jolla, mutta ovat suurelta osin avattavissa pelin kannattaja-
kunnan luomien lisdosien avulla (esimerkiksi Steam 2021)."
Téassa artikkelissa Football Manager -sarjaa pidetddn ensisijai-
sesti juuri peleind niiden padsdantoisesti viihteellisen tarkoi-
tuksen takia (National Research Council 2010, 1-3). Football
Manager -pelien perusrunko onkin ldhinna sekoitus pelid ja
simulaatiota: Pelin 1dhtttilanne on mahdollisimman realisti-
nen ja peli itsessddn pyrkii eteneméédn osittain simuloiden,
osittain predestinoidusti ajassa eteenpdin. Téllaisessa asetel-
massa Football Managerin simulaatio-osuus onkin 1dhinna
taustalla kulkeva perusoletus, jonka pdille yksittdisen tallen-
nuksen ja pelikerran narratiivi rakennetaan — osin jopa simu-
laatiosta riippumatta.

Simulaatioiden avulla on myds testattu politiikan tutkijoi-
den kykyd ennustaa tulevia tapahtumia ja pohtia simulaation
mahdollisuuksia vertailla etukdteen paitosten seurauksia.
Vaikka mitdédn tdysin varmaa simulaatioilla ei osata tuottaa,
tulevaisuuskuvien antamat tiedot kuitenkin voivat auttaa
vastaavanlaisten tilanteiden ratkaisemisessa luomalla erdan-
laisia vakioituja ratkaisumalleja. Lohmannin mielestd suu-
ri haaste simulaatioilla on kuitenkin se, etti niiti voidaan
kayttad opetustarkoituksessa esittelemdan tiettyjd paatoksen-
teon mekanismeja, mutta kunnollisten tulosten saamiseen
simulaation luominen on hankalaa ja ty6ldstd. Lohmannin
simulaatiotutkimuksessa osallistujat olivat kuitenkin myo-
hemmaéssd seurannassa kokeneet simulaation saaneen heidét
kiinnostuneemmaksi simulaation poliittisesta aiheesta (Loh-
mann 2019, 377-378, 385, 389; Frasca 2003, 223). Simulaatiot

Lisaksi toistaiseksi valittavissa on ollut vain miespelaajia sekd mies-
ten joukkueita ja sarjoja.

eivit ehkd kykene antamaan lopullisia vastauksia tietynlai-
sista tapahtumista, mutta sivistdavit sen kokeilijoita erilaisista
mahdollisuuksista ja saavat ihmiset miettimédén tulevaisuu-
den vaihtoehtoja. Né&in voidaan pé&éstd sithen tilanteeseen,
jossa pelaaja mahdollisesti kysyy “mitd jos” -kysymyksen,
jonka avulla hdn padsee pohtimaan todellisen tulevaisuuden
vaihtoehtoisia lopputuloksia (Apperley 2013, 185-187).

Football Manager -peleihin lisdtty Brexit vastasi tietyiltd osin
Lohmannin artikkelissaan késittelemaa simulaatiotestid po-
liittisesta paatoksenteosta (Lohmann 2019, 379). Pelaajat p&a-
sevit kokeilemaan samaa tapahtumaa erilaisilla ldhtokohdil-
la: Jokaisella on edessddn Brexit, mutta se simuloituu ja ta-
pahtuu eri tavoilla eri aikatauluissa. Pelaajat padsevit samal-
la mukauttamaan toimintaansa Brexit-skenaarion mukaan ja
pohtimaan Brexitin vaikutuksia eri nakékulmista.

Frasca kuvaa samanlaista pelin sisdisten asioiden tarkoituk-
senmukaisuutta kuvatessaan Tropico-pelid, jossa pelaaja on
eteldamerikkalainen diktaattori. Pelissd ei-pelattavien hah-
mojen kiduttaminen ja poliittiset pidédtykset ovat vain klisei-
nen huvitus, eika niité ole tarkoitettu ymmarrettaviaksi asioi-
den todellista taustaa vasten (Frasca 2003, 226, alaviite 20).
Pelin opettava osa voi myds tulla vahingossa, kuten Dow ku-
vastaa. Hanen mukaansa Assasin’s Creed II -peli, joka sijoit-
tuu renessanssiajan Italiaan, on saanut monet pelaajat kiin-
nostumaan pelissd esiintyvien kaupunkien, kuten Venetsia ja
Firenze, arkkitehtuurista, taiteesta sekd kulttuurista ja jopa
omaksumaan tietoutta siitd omaehtoisesti pelin ulkopuolella
(Dow 2013, 216-218).

Niéihin esimerkkeihin verratessa Brexitin lisidmisen Football
Manager -pelisarjaan voi ndhdd enemmain sivistyksellisend
ratkaisuna — olihan peliyhtio selvittanyt Brexitin luonnetta
poliitikoilta ja tutkijoilta sekd pyrkinyt mahdollisimman to-
dellisuudenmukaisiin vaihtoehtoihin, kuten analyysid kasi-
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tellessd huomataan. Voinee silti kysy4, oliko pelintekijéiden
ensisijainen tarkoitus saada pelaajat ymmartdmé&an Brexit
ja Ison-Britannian historia? Joka tapauksessa todellisuuteen
pohjautuvien ihmisten, joukkueiden ja muiden tietojen lisak-
si, peli sisdltdd my0Os muita todellisuuteen verrattavia syy-
seuraussuhteita sekd ehtoja ja jatkumoita. Siltikin pelid voi
pelata ldhes yhtd monella tavalla kuin on pelaajia ja jokainen
pelaaja voi ainakin joltain osin vaikuttaa siihen rooliin, johon
pelissa asettuu (Kapell & Elliott 2013, 12-14; Apperley 2013,
191-192; National Research Council 2010, 33).

Lisédksi Football Manager -pelit ovat erddnlaista tulevaisuuden
luomista. Pelien aloituspiste on ajallisesti hyvin lahelld pelin
ilmestymisaikaa (peli julkaistaan yleensd loka-marraskuussa
ja pelin voi yleensd aloittaa sen vuoden kesdkuusta, jona peli
ilmestyy), joten sen eteneminen tapahtuu enimmékseen tu-
levaisuudessa, jossa tietyt todellisuuden lainalaisuudet pa-
tevat. Muilta osin pelaaja voi itse pitkalti vaikuttaa tulevai-
suuden rakentumiseen (vrt. historiaan osallistava pelaami-
nen, esimerkiksi Kapell & Elliott 2013, 10; Apperley 2013, 185-
191).

Oli Football Manager -peleja tekevan Sports Interactiven tar-
koitus mikd hyvénsd, on kuitenkin selvdd, ettd pelit — eri-
tyisesti simulaatiot — pitdvét sisdlldadn merkittdvan potentiaa-
lin oppimisen, indoktrinaation ja tiedon vélittdimisen vélinee-
nd sekd muutokseen rohkaisevana vaikuttajana (National Re-
search Council 2010, 30, 35).

Lyhyesti Brexitista

Keskustelu Ison-Britannian suhteesta Euroopan erilaisiin val-
tioliittymiin oli vellonut kdytinnossd Euroopan hiili- ja terd-
syhteisoén synnystd vuodesta 1952. Maa oli hakenut Euroo-
pan yhteison jasenyyttd jo aikaisin 1960-luvulla alkupuolella
ja uudelleen vuosikymmenen lopulla. Kolmannen hakemuk-

sen jdlkeen 1970-luvun alussa maa liittyi yhteison jaseneksi
1973 alkaen. Jo kaksi vuotta tdimén jdlkeen maassa oli jou-
duttu pitdmaddn ddnestys siitd, jatkettaisiinko EY:n jdsenena.
Tuolloin jasenyyden puolesta ddnesti noin kaksi kolmasosaa
ddnestaneista.

Euroopan yhteison ja sitd seuranneen Euroopan unionin se-
kd Ison-Britannian suhde oli ollut aina kivikkoinen ja var-
sinkin 1990-luvulta alkaen euroskeptisyys alkoi kasvaa. Eri-
tyisesti konservatiivipuolueen piirissd jasenyys oli aiheutta-
nut kitkaa, sillda EU:n lainsdadannon koettiin tunkeutuvan
liilaksi maan oman péétantdvallan alalle. Samoin unionin
yhteismarkkinoiden ei koettu riittdvasti huomioivan Ison-
Britannian erityisid taloudellisia yksityiskohtia. Voinee jopa
sanoa, ettd karkkdampi eropuhe jdi puolueen sisdlld kyte-
méaan Labour-puolueen voitettua vaalit 1997 ja nousi uudel-
leen pintaan vasta 2010 konservatiivipuolueen noustua takai-
sin maan suurimmaksi puolueeksi. Vuoden 2015 vaalien jal-
keen konservatiiveilla oli yksin enemmistd parlamentissa, ja
kasvava paine puolueen johtajaa paddministeri James Camero-
nia kohtaan pakotti hdnet ottamaan kansandanestyksen EU-
erosta esiin (Morphet 2017, 7-10, 13-14; Kaldor 2019, 22; Ra-
veendran 2017, 39).

Eroamisprosessi oli julkisuudessa saanut leikillisesti nimek-
seen Brexit (sulauma englannin sanaparista British Exit), jo-
ka oli my6s vakiintunut yhteiskunnalliseen puheeseen. Vuo-
den 2016 kesdkuussa jdrjestetyssd kansanddnestyksessa Ison-
Britannian kansalaiset dénestivit niukasti Euroopan unionis-
ta eroamisen puolesta. Tuloksen seurauksena Cameron ero-
si ja hdnen tilalleen astui ensin Theresa May ja lopulta Boris
Johnson. Tuloksen selvittyd suuri kysymys oli, olisiko tulossa
oleva Brexit kova (hard Brexit) vai pehmea (soft Brexit). Olen-
naisena erona ndille kahdelle linjalle oli se, kuinka suuri pe-
sdero EU:hun oli eron yhteydessé tarkoitus tehdd erityisesti
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tullien ja unionin sisimarkkinoiden osalta. Poliittisesti Brexit
sen sijaan tekisi selvdn eron unioniin joka tapauksessa. Vah-
vaa Brexitid tuki maan historia Euroopan mantereesta erillise-
nd saarena, jolle valtion rajat ja oma liittouma Kansainyhteiso
olivat olleet aikojen saatossa elintdrkeét — olihan maa selvin-
nyt kahdesta maailmansodastakin koko muuta Eurooppaa
pienemmilld vaurioilla. Tdim&n asennoitumisen takia myos
EU-tietdmys oli maassa jadnyt vdhemmalle.

Erityisend epdvarmuutena maan kansalaiset kokivat juuri
Brexit-linjojen suuren eron aiheuttaman epdvarmuuden sii-
td, kuinka maassa lopulta kévisi tydpaikoille, taloudelle ja
yleisemmalla tasolla kansalaisten eldmaélle. Oman maan kan-
salaisten lisdksi huoli kohdistui niihin valtion alueella tyos-
kenteleviin tuhansiin EU-kansalaisiin, jotka olivat maan ja-
senyysvuosien aikana muuttaneet maahan tydskenteleméan
(Morphet 2017, 5-7,11-14; Kaldor 2019, 22-25, 28; Raveen-
dran 2017, 39,41; Kelly 2017).

Brexit Football Manager -pelisarjassa

Nyt kun Brexitin perusasetelma on selvilld, siirrytdan ly-
hyesti kédsittelemddn Brexitin siséllyttamistd Football Mana-
ger -pelisarjaan ja sen jalkeen tarkastelemaan sen aiheuttamia
reaktioita. Brexitin sisdllyttamistd kasittelevdn osion perus-
tarkoituksena on kuvailla, miten ja miksi Brexit pelisarjaan
sisdllytettiin, kun taas reaktioiden analysointiin keskittyvas-
sd osiossa esiin paddsevéat ulkopuoliset ndkemykset ja niiden
vuoropuhelu pelin sekd Brexitin kanssa.

Kaytanto...

Kun vaalitulos Isossa-Britanniassa oli EU-eron osalta selva,
my0s Football Manageria julkaisevan Sports Interactiven toi-
mistolla heréttiin. Koska kyseessd on todellisuuteen poh-
jautuva simulaatiovideopeli, haluttiin my6s Brexit siséllyt-

tdd peliin (Jacobson 2016). Crawfordin kyselytutkimukses-
sa Football Manager -pelien pelaajat jopa korostivat pelin
realistisuuden olevan yksi suurimmista pelin kiinnostavuu-
teen ja koukuttavuuteen vaikuttavista tekijoistd, joten oli loo-
gista vastata tdhdn tarpeeseen myos Brexitin osalta (Craw-
ford 2006, 507-508). Brexitin mahdollisuus lisdttiinkin heti
ensimmadiseen kansanddnestyksen jdlkeiseen Football Mana-
ger 2017:d@n (FM17), vaikka Sports Interactive -pelitalon joh-
tajan Miles Jacobsonin mukaan se pelikehitystd olikin suu-
resti hankaloittanut. Brexitin yhteydessd erolinja ja sen laa-
juus olivat olleet julkisen keskustelun keskitssd. Nama sa-
mat kovan ja pehmeédn Brexitin vaikutukset Football Mana-
ger -peleissd vaikuttaisivat luonnollisesti eniten Valioliigan
ulkomaalaisten pelaajien tySlupiin, jotka ovat olleet tarkkaan
sdddeltyjd (Chaudhary 2016; Khomami 2016; Premier Lea-
gue 2017; Geey & Madill; Smith 2015). Sen sijaan vaikutusta
Ison-Britannian jalkapallomaajoukkueisiin tai niiden suhtei-
siin UEFAn (Euroopan jalkapallon kattojérjestd) alaisiin kil-
pailuihin ei olisi (Dictate the Game, n.d.; Flanagan 2017).

Alun perin Sport Interactiven tarkoitus oli ollut vain luoda
yksi Brexit-skenaario, jossa tapahtumat etenisivét aina samal-
la tavalla (Flanagan 2017). Koska Brexitin lopullinen muoto
ei ollut milldan muotoa tiedossa heti vuonna 2016, FM17:ssa
tapahtuva Brexit jaoteltiin lopulta peruslaadultaan kolmeen
vaihtoehtoon: 1) kova Brexit, 2) pehmed Brexit ja 3) Brexit
ei tapahdu. Pelissd my0s Brexit-siirtymd ensimmaisestd il-
moituksesta Brexit-prosessin alkamisesta lopulliseen Brexit-
tapahtumaan saattoi kestdd kahdesta kymmeneen vuotta.

Kovan Brexitin sattuessa EU:sta tulevien pelaajien tydlu-
paprosessi muuttuisi samanlaiseksi kuin EU:n ulkopuolis-
tenkin kansalaisuuksien pelaajien — toisin sanoen kaikkien
vierasta kansalaisuutta edustavien pelaajien saaminen Ison-
Britannian jalkapalloliigoihin hankaloituisi merkittédvasti ja
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heiltd vaadittaisiin ty6lupa. My6s kotimaisten pelaajien kiin-
ti0 pelaajia rekisterditdessd saattaisi kasvaa. Pehmedn Brexi-
tin padvaihtoehdot olivat tilanteen pysyminen samana, eli ul-
komaisten pelaajien helppo saatavuus, tai pelaajien rinnastu-
minen viihdetaiteilijoihin, joille ty6luvan saaminen olisi hel-
pompaa kuin tavallisten tyontekijoiden. Brexitin jaddessa to-
teutumatta mitddn muutosta tilanteeseen ei luonnollisesti oli-
si tullut (Chaudhary 2016; Dictate the Game, n.d.; Flanagan
2017; Khomami 2016; Kelly 2017).

Edelld kuvatun kolmijaon lisdksi pieni todenndkdisyys jopa
sille, ettd Skotlanti eroaa Yhdistyneestd Kuningaskunnasta
Brexitin yhteydessd ja jad EU:n jdseneksi, oli sisdllytetty pe-
liin. Samoin Pohjois-Irlannin osalta vastaavanlainen mahdol-
lisuus oli paétetty lisétd peliin vield pienemmalla todenn&koi-
syydella. Lisdksi Pohjois-Irlanti saattoi liittyd osaksi Irlantia
ja muodostaa yhden yhteisen valtion (Jacobson 2016).

Erilaisten Brexit-vaihtoehtojen luomiseksi pelin kehitysryh-
maé oli kerdnnyt erilaisia ndkemyksid Brexitin vaikutuksista
niin poliitikoilta kuin akateemikoiltakin (Ford 2019). Néake-
mysten ja poliittisen keskustelun muutosten pohjalta Brexi-
tin eri vaihtoehtojen todennékdisyyksida myds muutettiin
peliversioihin vuosittain vastaamaan paremmin senhetkistd
Brexit-tilannetta. Pelintekijoiden tarkoitus ei kuitenkaan ol-
lut ollut heiddn omasta mielestddn poliittinen, vaan ldhin-
nd tarkoituksena oli lisdtd vaihtoehto peliin juuri sen suu-
ren merkittdvyyden ja julkisuuden takia (Kelly 2017). Julki-
suudessa pelisarja saikin leimallisesti lempinimen “Brexit-
simulaattori” (Smith 2016; Flanagan 2017).

Brexitin lisdédminen pelisarjaan erilaisina vaihtoehtoina oli
erddnlaista ennustamista. Ennustaminen politiikassa (ja ylei-
semmin yhteiskuntatieteissd) ei ole tavallista, vaikka sithen
voidaankin kdyttda tieteenalan teorioita ja tarjolla on aina ole-
massa olevia 1dhtokohtia ennustuksen johtamiseksi. Ennusta-

mista tehddan kahdella tapaa: kdytdnnon ennustaminen poh-
jaa erilaisten tapahtumien todenndkéisyyksiin. Tieteellinen
ennustaminen taas pohjustaa enemman siihen ldhtokohtaan,
ettd pdatoksenteon veto-oikeudet vakauttavat poliittista jar-
jestelmaad, jolloin ennustukset seurailevat muodollisia malle-
ja, eli samanlaisten ldhtokohtien ollessa voimassa myds niité
seuraavat ilmiot ovat samanlaisia kaikissa tilanteissa. Football
Manager -pelien ennustaminen olikin enemman juuri kédytan-
ndn ennustamista, jossa tulevaisuuden tapahtumilla oli suu-
rempi merkitys kuin niiden selittdmiselld (Dowding & Miller
2019, 1001-1004).

Monilla peliin sisddnrakennetuilla asioilla, kuten Brexit Foot-
ball Manager -peleissd, ei siis ollut kdytdnnon vaikutusta sil-
le, kuinka pelissd tulee lopulta kdymé&an, mutta niiden vai-
kutus pelaajiin saattoi olla suuri. Frasca kédyttdd esimerkkina
The Sims -simulaatiopelisarjaa, jossa pddasiallinen tarkoitus
on luoda pelaajan ohjailema perhe. Pelihahmot voivat olla
esimerkiksi homoseksuaaleja, mutta Frascan mukaan seksu-
aalisuus on pelissd mahdollisuus, ei pelin voittamiseen tai
havidmiseen liittyva asia (Frasca 2003, 231). Samalla tavoin
Brexit ei myoskddn tapahtuessaan maaritd Football Manager
-pelisarjassa yksittdisen tallennuksen lopputulosta, mutta se
voi vaikuttaa vahvasti pelikokemukseen ja tuntua pelaajasta
merkittavalta.

...ja sen reaktiot

Yleison reaktiot Brexitin lisidmiseen jalkapallovideopeliin
olivat runsaat, silld pelin kautta monet saivat ensimmadisen
konkreettisen kosketuksen Brexitin seurauksiin hyvin no-
peasti ddnestyksen ratkettua sekd pystyivit pohtimaan, mitad
kaikkia erilaisia tilanteita Brexitistd voisi seurata. Oli nimit-
tdin mahdollista, ettd useampi kymmenen Englannin jalka-
pallosarjoissa pelaavaa ulkomaalaista menettdisi automaatti-
sesti tySlupansa (Raveendran 2017, 41). Jacobsonin haastat-
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telussa antamien arvioiden mukaan téllaisia pelaajia oli vuo-
den 2016 syksylld Valioliigassa noin 150 (Khomami 2016).

Brexit ja se, ettd englantilaisen peliyhtion pelisarja sisdllyt-
ti erilaisia vaihtoehtotulevaisuuksia sen vaikutuksista, herit-
ti niin vahvoja tunteita heti syksylld 2016, ettd SI Gamesin
johtaja Miles Jacobsonin oli puolustauduttava ja esitettdva
kantansa The Guardian -lehden mielipidepalstalla. Pelin suu-
ren suosion ja pitkélld aikavililld vakiintuneen aseman ta-
kia peliyhtion johdossa oli koettu térkedksi tarjota mahdol-
lisimman realistinen kuva jalkapallomaailmasta, johon myos
Brexit kuului, silld se varmasti tulisi vaikuttamaan my®ds jal-
kapalloon. Yhtiolle eri vaihtoehtojen simuloiminen oli Jacob-
sonin mukaan ollut loogista my®0s siitd syystd, ettd Brexitiad
kannattanut puoli oli hieman yllattynyt vaalivoitostaan eika
ollut osannut ajatella, miten olisi jarkevintd jatkaa. Peliyhtiol-
14 oli my6s omakohtainen kokemus tilanteen haastavuudes-
ta. Isossa-Britanniassa vallinnut ohjelmoijapula oli johtanut
sithen, ettd kolmasosa my®6s Football Manager -pelien ohjel-
moijista oli EU-kansalaisia manner-Euroopasta. Peliyhti6 pel-
kasikin samalla, ettd osa heiddn omista tyontekijoistaan jou-

tuisi ladhtem&dn maasta, jos kova Brexit olisi lopullinen tulos
(Jacobson 2016).

Koska Brexitin loppuratkaisu oli tdydellisesti auki, tahtoivat
Football Managerin tekijat Miles Jacobsonin johdolla kattaa
kaikki vaihtoehdot. Jalkapallo tuottaa Isolle-Britannialle suo-
raan ja valillisesti niin paljon rahaa, ettd sen merkitys myos
Brexitin kannalta olisi merkittdavd. Peliyhtion ratkaisu sisdl-
lyttdd Brexitin mahdollisuus peliin oli my6s julkisuudessa
kirvoittanut kommentteja, joissa pelintekijoiden arveltiin ole-
van paremmin perilld Brexitin mahdollisuuksista kuin polii-
tikkojen. Tamaén jdlkeen Jacobsonia oli 1dhestytty hyvin mo-
nesta mediatalosta ja my0s poliittiset pdattdjat olivat ottaneet
yhteyttd. Yhtd kaikki oudoimmalta Jacobsonille tuntui julki-

suuteen vilittynyt kuva siitd, ettd pelikehittdjien ndkemyk-
siin tukeuduttiin kuin asiantuntijoihin (Jacobson 2016; Foster
2016).

Jacobson kuitenkin perusteli The Guardianin haastattelussa
peliyhtion ratkaisua myds opetus- ja sivistystarkoituksella.
Football Managerin kautta oli pienelld kynnykselld mahdollis-
ta tutustua Brexitin koko kirjoon ja ndhdd, mitd vaihtoehto-
ja on olemassa (Khomami 2016). Samalla tavoin pelitutkija
Frasca on korostanut, ettei simulaation tulosta voi ymmartaa
pelkédn lopputuloksen perusteella (Frasca 2003, 224). Brexit-
prosessin vaihtoehdot Football Manager -peleissd (FM) olivat
muotoutuneet todellisten ja keskusteluihin pohjautuneiden
nidkemysten pohjalta. Koska pelien Brexit-skenaarioiden lop-
putulokseen johtaneet 1dhtokohdat olivat todellisia, olivat
skenaarioiden lopputuloksetkin potentiaalisesti merkittavid
my0s todellisuudessa. Vaikka yksittdiselle FM-pelaajalle yk-
sittdisen pelitallennuksen Brexit-lopputulos olisikin yhden-
tekevd sen vaikutukset eivét sitd valttamattd olisi. Ndiden
vaikutusten takia pelaajaa voivat alkaa kiinnostaa my0s ne
lahtokohdat, joilla lopputulokseen on paadytty, seké todelli-
suus, johon vaihtoehdot pohjaavat.

Brexit-vaihtoehtojen siséllyttdmistd voi peilata lentokonesi-
mulaattoreihin. Video lentokoneen laskeutumisesta on yksiu-
lotteinen kertomus, mutta lentosimulaattorissa vaihtoehtoja
on merkittdvéasti enemmaén, vaikka jossain tilanteissa loppu-
tulos voikin olla sama. Yksittdinen tapahtuma ei ole pelin
tarkoitus vaan mahdollisuus. Samoin elokuvan kasikirjoitta-
jilla voi olla mielessddn useita loppuja elokuvalleen, mutta
heiddn on aina valittava yksi, kun taas peleissd niitd voi ol-
la useita (Frasca 2003, 223-224, 226-227, 231). Vaikkei pelaaja
pystykddn vaikuttamaan Brexit-mallin lopputulokseen peli-
tallennuksissaan, estdd moni vaihtoehto sen, ettei kaikki ta-
pahdu aina samalla tavalla. Brexit ei mydskaan ole Football
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Managerissa itse tarkoitus vaan mahdollisuus, joka voi vaikut-
taa peliin monin eri tavoin. Reaktioita julkisuudessa voi selit-
tdd myoOs se, ettd videopelit ovat oikeastaan ainoa populaari-
kulttuurin media, joka tuottaa simuloituja vaihtoehtoisia tu-
loksia kuluttajille. Tédhan verrattuna esimerkiksi elokuvat tai
TV-sarjat eivit tarjoa ylldtyksid endd toisella katselukerralla
(Frasca 2003, 224).

Politiikkan ennustaminen on lisdksi ddrimmadisen hankalaa
(Dowding & Miller 2019, 1002-1003), joten ei ihme, ettd vaih-
toehtotodellisuuksia haluttiin sisallyttdd useita. Lisdksi pe-
liyhtion tiedot poliittisten ryhmien kaikista tilanteeseen vai-
kuttavista motivaatioista ei voinut milldan olla tiedossa. Tal-
16in edes skenaarioiden todellinen testaaminen ei kaikilta
osin ole edes ollut kdytdannollistd, vaan jarkevampaa oli tyy-
tyd arvioimaan paamahdollisuuksien todenndkdisyyksid sen
enempdd perehtymaittd todellisesti poliittiseen péddtoksente-
koprosessiin. On helpompaa ennustaa, mitd tapahtuu kuin
miksi se tapahtuu (Dowding & Miller 2019, 1003, 1005-1006).

Tunnetta Football Managerin Brexitiin varmasti helpotti se, et-
td se oli mahdollista kokea paljon aikaisemmin kuin todelli-
nen Brexit. Sellainen Brexit, jonka peli saattoi pelaajalle tarjo-
ta, pelotti monia. Eurogamer-sivuston kirjoittaja George Os-
born suorastaan totesi uudistuksen aiheuttaneen videope-
laajissa epamiellyttdvid tunteita. Monellakaan poliittisen yti-
men ulkopuolella ei tuntunut olevan todellista tietoa Brexitis-
td, sen mahdollisista lopputuloksista tai edes kaikista kehitys-
vaiheista. Kun Ison-Britannian poliittinen johto vasta valmis-
teli asiaa, ihmisille voitiin jo pelin muodossa tarjota useampi
vaihtoehtoinen Brexit — eivatkd ne olleet vaikuttaneet hyvilta
(Osborn 2016).

Kova Brexit oli kuitenkin Osbornin mielestd pelin kannalta
merkittdva vaihtoehto, silld suuri osa maailmanluokan jalka-
palloilijoista seka lajin nuoret huippulupaukset eivét sen jdl-

keen endd padsisi Ison-Britannian sarjoihin tySluvan puuttu-
misen takia. Vaikutus ulottuisi kuitenkin my&s muualle, sil-
14& Osborn katsoi, ettd erityisesti Valioliigan suuren ostovoi-
man tyrehtyminen Euroopassa muuttaisi my6s muun maan-
osan pelaajakauppaa. Isoon-Britanniaan pelaajia sddannolli-
sesti myyvat eurooppalaiset kasvattajaseurat, joiden menes-
tyminen perustuu nuorten pelaajien kehittdmiseen ja myy-
miseen, joutuisivat kilpailun heiketessd pitaméaan tiukemmin
kiinni lupaavista pelaajistaan tai myymaé&adn ne entistd hal-
vemmalla muihin isoihin sarjoihin. Samalla muut isot sar-
jat pystyisivat kuitenkin kilpailemaan paremmin Valioliiga-
joukkueita vastaan eurooppalaisissa cup-kilpailuissa. Sa-
malla Ison-Britannian liigojen kilpailukyky ja mahdollisesti
myds oma juniorituotanto laskisi.

Osborn olikin Brexitin potentiaalisesti suurten vaikutusten
takia kerdnnyt muilta FM-pelaajilta kantoja ja kokemuksia
pelisarjan skenaarioihin. Lihestymistapoja tilanteeseen oli
ollut 1dhinnd kolme: 1) Pitkdn aikavélin varautuminen pa-
himpaan mahdolliseen vaihtoehtoon tietimatta lopullista tu-
losta. 2) Tallennuksen lopettaminen, mikéli pahin tapahtuu.
Osa vastaajista oli jopa suositellut muuttamaan pois Isosta-
Britanniasta, mikili kova Brexit toteutuu todellisuudessa. 3)
Ison-Britannian ja sitd kautta Brexitin vélttely. Tama nakokul-
ma oli antanut my6s mahdollisuuden tarkastella Brexitid ul-
kopuolelta (Osborn 2016).

Osbornin kuvailut Brexit-vaihtoehdoista FM17-pelissd nos-
tavat my0s esiin mielenkiintoisen seikan. Pehmedn Brexi-
tin myotamielisyys pelaajia kohtaan ei kuitenkaan valittyi-
si muille Ison-Britannian talouden aloille. Vaikka kirjoitta-
ja humoristisesti kuvaakin tilannetta iskulauseella “Suck on
that, manufacturing!” — “Imeké&é sitd, teollisuus!”, on heit-
toon siséllytetty pehmeén Brexitin epdtasa-arvoistava vaiku-
tus maan eri tuottavuusaloille ja tilanne, joka my0s olisi maal-
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le epdedullinen (Osborn 2016). Osborn kertoo siis artikkelis-
saan my®os siitd, ettd Football Managerin kautta on mahdollista
pyrkid ndkemaan kova Brexitin vaikutus pelaajamarkkinoi-
den lisdksi muilla talouden aloilla.

Osbornin kuvailemat pelot saattoivat toisaalta olla my6s hel-
potus. Syksylld 2016 osa Football Manager -pelaajista saattoi jo-
pa olla tyytyvdisid tdhdn Football Managerin tekemdan Brexit-
arvontaan, silld sen jokaisella lopputulokselle oli asetettu jo-
ku lopullinen muoto. Politiikassa Brexitin lopullisesta muo-
dosta ja vaikutuksista ei sen sijaan ollut minkdanlaista var-
muutta. Vaikka Brexit olikin todennéikdisesti ikdava, ei sen ko-
vinkaan vaihtoehto tarjonnut ylldtyksid, joihin ei olisi voinut
varautua. Todellisuudessa Brexitiin ei voinut varautua oikein
milldén tavalla syksylld 2016.

Saman todellisuuden epdavarmuuden erityisesti maan talou-
delle my6s Osborn oli huomannut jo danestystuloksen rat-
kettua ja maalasi vield surullisemman kuvan siitd, ettd Brexit
tarjoaisi joka tapauksessa valjun lopputuloksen: Parhaassa-
kin tilanteessa Iso-Britannia vain hylkéisi Brexit-aikeet eika
todellisuudessa voittaisi tai saisi mitddn uutta. Pahimmassa,
ja todennédkdisimmassd, tapauksessa tilanne maassa taas voi-
si hankaloitua merkittiavisti (Osborn 2016).

Lontoossa ilmestyvdn vasemmistolaisen New Statesmen -
lehden toimittaja Steve Bush oli myds tehnyt oman kokeen-
sa kahdella eri Football Manager -versiolla (2017 ja 2018) ja
esitti oman huolestuneen kantansa Brexitiin. Bush oli pelan-
nut kumpaakin peliversiota 30 kauden ajan aloittamalla uran-
sa Englannin alasarjoista ja seuraamalla Valioliigan seké ko-
ko Ison-Britannian kehitystd jalkapallon saralla. Molemmil-
la kerroilla Brexit-skenaario oli toteutunut Bushin mukaan
Kanada-tyylisend jérjestelynd, eli maa poistui unionin yh-
teismarkkinoilta ja loi kauppasuhteet muulla tavalla (Bush
2018).

Bushin yksi huomio oli, ettd Ison-Britannian ulkopuolisiin jal-
kapalloseuroihin Brexitilld ei alkuun vaikuttanut olevan oi-
keastaan minké&énlaista vaikutusta. Sen sijaan uusien pelaa-
jien hankinta Ison-Britannian ulkopuolelta Euroopasta osoit-
tautui maan alasarjajoukkueille lihes mahdottomaksi, ja pe-
laajasiirrot keskittyivitkin ldhinnd muiden maanosien sarjoi-
hin ja pelaajiin, mutta ne eivat tdysin kompensoineet tukkoon
mennyttd Euroopan kauppaa. Samasta ongelmasta karsivit
my0s isommat joukkueet, jotka sitten ostivat kovan kamppai-
lun jalkeen pelaajia maan omista alasarjoista. Brexit siis nosti
kotimaisten pelaajien hintoja ja kiristi jo ennestdan hankalaa
taloudellista tilannetta seuroissa. Siirtohintojen noustessa pe-
laajat eivét siirtyneet ja palkat nousivat. Moni englantilainen
seura menikin Bushin tallennuksissa konkurssiin alle kym-
menessa vuodessa (Bush 2018).

Yhteenvetona Bush ennustikin, ettd Brexit siirtdisi myds oi-
keasti Ison-Britannian kaupan Euroopan ulkopuolelle ja et-
téd se olisi riittdmédton kompensoimaan EU-kauppaa. Samalla
my0s Ison-Britannian status Euroopassa laskisi (Bush 2018).
Pelaajasiirtojen vaikeutumisen oli huomannut my6s Mirror-
lehden toimittaja Aaron Flanagan (Flanagan 2017).

Verkkojulkaisuihin keskittyvan JOE-verkkosivun toimittajal-
le Alex Robertsille Brexit oli muuttanut Football Manager 2021
-tallennuksen tdydeksi painajaiseksi'?, josta kirjoitetun pe-
liarvostelun ensimmainen valiotsikkokin oli “Thanks, Boris”
— kiitos Boris [Johnson]. Kuuden pelaajakaupan Espanjasta
epdonnistuttua perdkkdin Roberts oli todennut, ettd hdnen
manageroimansa joukkueen menestysmahdollisuudet olivat
menneet. Vaikka kyseessd olikin “vain” videopeli, tahtoi toi-
mittaja tehdé sen pohjalta ennustuksen, kuinka Brexit toimisi

12 Alkuperédinen otsikko “Brexit turned my Football Manager 2021 jour-
ney into absolute hell”.
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todellisuudessa: hanen mielestadn Isossa-Britanniassa tultai-
siin olemaan suurissa ongelmissa (Roberts, n.d.).

Roberts kertoi myos jutussaan pelanneensa pelisarjaa aina
2008-versiosta alkaen tekemdilld ensimmadisen tallennuksen
suosikkijoukkueellaan, Englannin sarjajarjestelmdssda muka-
na olevalla Walesin puolella majailevalla, Swansea City
AFC.:ll4, joka on viimeiset vuodet pelannut Englannin
toiseksi korkeimmalla sarjatasolla. Kuitenkin vasta FM21-
versiossa Brexitin kovuus oli pddssyt yllattamaan hanet (Ro-
berts, n.d.).

Vaikka Brexit oli aiheuttanut toimittajalle harmaita hiuksia,
sai peli itsessddn positiivista palautetta juuri realistisuutensa
sekd ajan hermolle olevien lisdystensd takia. Varsinkin maa-
liodottamien®® lisdédminen uusimpaan versioon oli tuonut pe-
lin taas 1ahemmads nykypéivan jalkapalloa (Roberts, n.d.). Toi-
sin sanoen pelin realismi sai samanaikaisesti seka kiitosta et-
td kritiikkid, vaikka negatiiviset painotukset koskivatkin itse
pelistd riippumatonta poliittista prosessia.

Kovimmat reaktiot Brexitid kohtaan tulivat kuitenkin muual-
ta kuin videopelaajilta, joiden pelaajakaupat Ison-Britannian
jalkapallosarjoihin olivat tulleet vaikeammaksi. Suurta kri-
tiilkkid oli nimittdin saanut peliyhtion ratkaisu lisdtd yh-
deksi olemattoman todennékoiseksi vaihtoehdoksi Pohjois-
Irlannin ja Irlannin valtioliiton Brexitin seurauksena. Eri-
tyisesti pohjoisirlantilainen Demokraattinen unionistipuo-
lue (engl. Democratic Unionist Party, DUP) reagoi vahvasti
mahdolliseen Irlannin yhdistymisen vaihtoehtoon. Pohjois-
Irlannin kansalliskokouksen jasen Gary Middleton koki da-

BTunnetaan yleisesti lyhenteelldi xG (expected goals); jalkapallo-
ottelun yhteydessd annettu lukema, joka arvioi jokaisen pelitilanteen laa-
tua ja maalin syntymisen todennédkdisyyttd sekd kertoo ottelun lopuksi,
kuinka monta maalia joukkueen olisi (maali)paikoistaan pitdnyt keski-
mdadraisesti tehda.

rimmadisen erikoisena, ettd tilanne, jota kansanenemmisté oli
kannatusmittauksissa vastustanut, olisi millddn tapaa jarke-
véaa sisdllyttdd peliin. Erityisesti edustaja Middleton toivoi, et-
teivit pelintekijat turhaan loisi epavarmuutta herkista asiois-
ta, vaikka keskustelun herittimisen erilaisista aiheista hin
koki myds videopelien tehtdvéksi. Suoranaista boikottia pe-
lid kohtaan ei sentddn suositeltu (Casey 2016; Kelly 2017).

Oli siis selvéad, ettd Football Manager -pelit olivat skenaarioil-
laan sohaisseet ampiaispesad, silld tuskin vastaavia reaktioi-
ta olisi muuten tullut esiin. Pohjois-Irlannin herkké tilanne
ja kiivas historia olivat tietysti asioita, jotka olivat paikal-
listen mielissd, eikd niitd toivottu puolivdkisin nostettavan
taas pintaan. Toisaalta videopelissd kyseiselle Irlannin liitolle
oli annettu hdvidvan pieni todennikéisyys, joka silld on var-
masti ollut my6s todellisuudessa. Kaantden, kyseisen vaih-
toehdon pois jattdiminen olisi pikemminkin voinut viestid si-
td, ettd pelintekijat kokivat Pohjois-Irlannin tulevaisuuden
olevan absoluuttisesti osa Isoa-Britanniaa. Lisddmalla Irlanti-
liittouman vaihtoehtojen joukkoon pelintekijit siis tavallaan
varmistivat sen, etteivit asetu asiassa kummallekaan puolel-
le, silla kumpikin lopputulos olisi mahdollinen.

Ol siis selvéd, ettd Brexit pakottaisi maan seurat my6s muut-
tamaan toimintatapojaan. Samaa pohti my6s The Higher
Tempo Press -sivuston kirjoittaja TheMetodoF), joka antoi
kanssapelaajille toimintaohjeet, joita joukkueiden olisi jarke-
vd tehdd myo0s todellisuudessa: Joukkueiden pitéisi kehit-
tdd omaa nuorisoakatemiaansa, jotta pelaajien hankkimisel-
le ulkomailta tulisi vdhemman tarpeita. Joukkueiden pelaa-
jatarkkailijoiden pitdisi myds panostaa yhda enemman Ison-
Britannian sisdisiin sarjoihin ja pelaajiin automaattisesti pe-
liluvallisten pelaajien 16ytamiseksi. Lisdksi joukkueiden kan-
nattaisi pyrkid hankkimaan ulkomaisia yhteistydseuroja niin,
ettd heidédn ilman tyolupaa jddneet pelaajansa voisivat noi-
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den seurojen kautta saavuttaa sellaisen tason ja tilanteen, jos-
sa tySluvan saaminen Isoon-Britanniaan my6hemmin onnis-
tuisi. Pitkédn aikavélin suunnitelmalla erityisesti absoluutti-
sen kérjen ulkopuolella olevat ja alempien sarjatasojen jouk-
kueet pystyisivdt varmistamaan pelaajiensa riittdvan tason ja
kilpailullisuuden (TheMetodoFM 2017). Toisin sanoen The-
MetodoFM oppi tuntemaan pelaamisen etenemiseksi vaadit-
tavan koodiston ja liséksi sen jédrjestelmaén, jolla pelin voi voit-
taa (Kapell & Elliott 2013, 12).

Videopelid itsessddn ei kuitenkaan siitd kirjoittaneiden jou-
kossa pidetty poliittisena, vaikka siind poliittisiakin tapahtu-
mia oli simuloitu. Sen sijaan Football Managerin Brexit halut-
tiin ndhda erddnlaisena esimerkkind siitd, kuinka se jalkapal-
loon voisi vaikuttaa. FM17:n tullessa ulos koko Brexithan oli
vield aivan alkutekij6issddn ja sen todellinen toteutuminen
vaikutti vield hyvin epédselvaltd. Oli siis loogista, ettd peliyh-
tio mahdollisti koko Brexitin skaalan (Smith 2016).

Videopelillisesti Brexit koettiin kuitenkin hyvéna lisdhaastee-
na, joka voisi kiinnostaa yhd useampia pelaajia (Dictate the
Game, n.d.). Osalle FM-pelaajista muutos oli jopa tervetul-
lut, silld Brexitistd koettiin my6s etua Ison-Britannian ulko-
puolisessa jalkapallomaailmassa. Tavallaan pelaajat paasivét
ennalta kurkistamaan tilanteeseen, josta ei ollut vield taytta
varmuutta.

Erityisesti kahta merkittdvada etua oli mahdollista hy6dyn-
tdd johdettaessa seuraa Ison-Britannian ulkopuolella. En-
sinndkin kilpailu ulkomaalaisista tyoluvan ehdot tayttavis-
td huippupelaajista kasvaisi, mikd voisi nostaa heiddn hin-
taansa. Oma seura voisi tehdd hyvin voittoa kaapatessaan
halvalla pelaajan ja myydéa hénet suurella summalla Valio-
liigaan, kun hénen tyolupaehtonsa téyttyisivit. Toisekseen
Ison-Britannian joukkueiden ei olisi enéda helppo kilpailla sa-
moista ty6luvan ulkopuolisista pelaajista, joita on enemmis-

t0, joten heiddn ostamisensa voisi olla seuroille jopa halvem-
paa (Guido 2018).

Samalla Ison-Britannian poliittisen paatoksen poikkeukselli-
suus koettiin my0s oikeasti merkittdvana ja varmasti vaikut-
tavan eurooppalaiseen jalkapalloon (Dictate the Game, n.d.).
Pelaajat olivat saaneet kokea monenlaisia versioita Brexitis-
td ja varmasti tehneet mielessddn paatoksen siitd, mika olisi
heiddn mielestddn paras lopputulos.

Téarkedd kuitenkin oli, ettd pelitalo ja pelisarja itse asettui-
vat puolueettomaan asemaan. Pelissd tapahtuvien mahdolli-
suuksien vaihtoehdot olivat vain arveluja siitd, mitd voisi ta-
pahtua. Pelissd tapahtumien mahdollisuuksien yhdistelmid
oli satoja ja todellisuudessa mahdollisuudet olivat vieldkin
monipuolisemmat (Flanagan 2017). Kaikesta huolimatta pe-
lisarjaa pidettiin jossain kohtaa parhaana simulaationa Brexi-
tista (Ford 2019).

Ympaéri maailmaa Brexitin vaikutus jdi myds varmasti var-
joon pelisarjan vuoden 2018 versiossa ja siitd eteenpdin. Tuo
oli nimittdin ensimmdiinen versio, jossa “newgen”!* saattoi
julkisesti myontédd olevansa homoseksuaali — toki vain niiden
maiden sarjoissa ja kansalaisuuksilla, joille se todellisuudes-
sakin oli mahdollista ilman ongelmia lainsddddnnén kanssa.
Pelintekijdt eivit lisdinneet mahdollisuutta oikeille pelaajille
vddrien mielikuvien valttdmiseksi (Flanagan 2017). Oli siis
mahdollista, ettd Brexitin sijasta monessa maassa timd uu-
distus koettiin merkittdivampéand ja enemman tuntoja aiheut-
tavana uudistuksena, silld se saattoi potentiaalisesti kosket-
taa suurempaa osaa pelisarjan pelaajista ja tietysti ihmisistd
yleensakin.

4Pelin generoima (fiktiivinen) jalkapalloilija (newly generated), joita il-
mestyy vuosittain joukkueiden junioriosastolle paikkaamaan uransa lo-
pettavien pelaajien tyhjiota.
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Kun Brexit viimein tapahtui vuoden 2021 alussa, oli peliyh-
tion johtohahmolla, Miles Jacobsonilla, hyva hetki peilata ti-
lannetta menneiden vuosien keskusteluun. Alkuun Jacobson
nosti esiin irvokkaan ndytelman tammikuun 2021 jalkapallon
siirtoikkunasta. Englantilainen pitkdn linjan manageri Sam
Allardyce oli julkisuudessa ruotinut Brexitid, silld uudet sdan-
not olivat estdneet kolme pelaajasiirtoa, jotka valmentaja oli
ndhnyt joukkueen Valioliigassa sdilymisen kannalta olennai-
siksi. Tilanteesta erityisen teki se, ettd Allardyce oli ollut aika-
naan Brexitin suuri kannattaja. Lisaksi Jacobson tahtoi huo-
mauttaa, ettd pelaamalla Football Manager -pelisarjaa Allar-
dyce olisi vélttynyt edelld mainitulta tilanteelta ja jo ennalta
tiennyt, saavatko kyseisentasoiset pelaajat ty6luvan Brexitin
jalkeiseen Valioliigaan (Jacobson 2021; Evans 2021).

FM-pelaajat olivat Jacobsonin mukaan todellakin edellisten
vuosien aikana paésseet kokemaan kaikki Brexitin vaikutuk-
set ja vaihtoehdot ja olivat siksi ehké parhaiten valveutuneita
siitd, kuinka Brexit oikeasti vaikuttaisi jalkapallomaailmaan
(Jacobson 2021; Evans 2021).

Vuosien mittaan Football Manager -pelisarjan Brexit-
vaihtoehdot elivdat ja viimeisimpaan 2021-versioon to-
dellinen Brexit-tulos lisdttiin vasta pdivityksend, silld
lopullinen Brexit-suunnitelma oli muodostettu suhteellisen
nopeasti vuoden 2020 lopulla. Lopulliset Brexitin jdlkeiset
pisteytykseen perustuvat siirtosddnnét ulkomailta maan
jalkapalloliitto oli koonnut kymmeneksi pitkdksi doku-
mentiksi. Merkittdvintd oli, ettd siirrot olivat kdytdnndssa
edelleen helppoja tehdd suurten sarjojen parhaimmista
joukkueista, mutta entistd vaikeampaa kaikkialta muualta.
Lisdksi sddnnot koskivat miespelaajien lisdksi myds nais-
pelaajia sekd jalkapalloseuran muuta henkilostod (kuten
valmentajat ja managerit). Samoin Ison-Britannian kansalais-
ten siirtyminen toisten EU-maiden jalkapallosarjoihin ei olisi

endd vapaata, vaan heidan pitdisi mennd ldpi kyseisen maan
sarjan ulkomaalaisseulan (Jacobson 2021).

Taloudellisen etuaseman Jacobsonin mukaan saivat Euroo-
pan parhaiden sarjojen keskitason joukkueet, jotka voivat ke-
hittdd halvalla kaappaamistaan pelaajista niitd huippupelaa-
jia, joita Valioliiga-joukkueet voivat vapaasti ostaa, juuri ku-
ten kirjoittajat olivat edeltdvind vuosina ennakoineet. Samal-
la kyseisten seurojen on mahdollista tehdd merkittdvé talou-
dellinen voitto nédistd pelaajista. Valioliiga-joukkueet saatta-
vat jopa alkaa tehd& keskindisid sopimuksia téllaisten seuro-
jen kanssa ulkomaisen pelaajavirran takaamiseksi (Jacobson
2021).

Lopuksi

Voisi sanoa, ettd sen jdlkeen, kun Football Manager -peleihin
lisattiin erilaiset Brexit-skenaariot, monet Ison-Britannian tai
Euroopan unionin politiikkaa tuntemattomat ihmiset tulivat
kohdanneeksi Brexitin ja Euroopan unionin ehki jopa en-
simmadistd kertaa. Brexit-reaktioiden laajaa skaalaa voi my&s
selittdd Englannin Valioliigan suosio yhtend maailman suo-
situimmista ja seuratuimmista urheilusarjoista sekd Ison-
Britannian asema nykymuotoisen jalkapallon synnyinkotina.
Videopelimanagerointi Valioliigassa ja yleensdkin kattavassa
Englannin sarjajdrjestelméssd on varmasti tuonut useat peli-
sarjan pelaajat ldhemmads Isoa-Britanniaa.

Reaktioita Brexitid ja sen Football Manager -pelisarjan vaih-
toehtoja kohtaan olisi saattanut lieventdd todellisen Brexitin
nopeampi hoitaminen. Nyt mahdollisia Brexit-vaihtoehtoja
jouduttiin ruotimaan Football Manager -pelisarjassa usean
vuoden ajan sen sijasta, ettd 2017 version arvailujen jdlkeen
olisi voitu tarjota jo virallinen Brexitin lopputulos. Vaikut-
taakin ennen kaikkea siltd, ettd pelisarjan aiheuttamat Brexit-
reaktiot osoittivat ldhinnd sen, ettd pitkittynyt epdvarmuus
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oli Brexitin seurauksista se, joka haittasi ihmisid eniten.

Monille jalkapallosta kiinnostuneille tuli kuitenkin pian sel-
vaksi, ettd kova Brexit vaikutti merkittavasti heiddn peliko-
kemukseensa ja erityisen paljon silloin, kun heidédn joukku-
eensa pelasi Ison-Britannian sarjoissa. Moni pelid pelannut ja
sen Brexitiin reagoinut on kuitenkin huomaamattaan nosta-
nut esiin kauhukuvia Brexitistd pienoiskoossa. Miksi eivit sa-
mat taloudelliset ongelmat heijastuisi my6s muihin valtionra-
jat ylittaviin kauppoihin? Ison-Britannian alueella tyoskente-
levét saattoivat siis saada videopelistd ennakkovaroituksen
sille, mitd heiddn omalla tydpaikallaan voisi tapahtua: kaup-
pa maan ulkopuolelle vaikeutuisi merkittdvasti ja sisimark-
kinoilla kilpailu kovenisi sekd samalla korottaisi hintoja.

Poliitikot ovat kuitenkin pelintekij6itd paineistetummassa
asemassa tekemdssa paatoksis, silla heille lankeaa todellinen
vastuu pddtosten vaikutuksista ja lopputuloksista. Lopullis-
ten pddtosten tueksi Ison-Britannian poliittinen johto olisi
kuitenkin voinut kdyttda jalkapalloa simuloivan videopelin
antamaa tulosta. Videopelissd eteen tulevat haasteet olivat
mahdollisia ja todellisia my6s todellisuudessa, joten niist4 ja
niiden aiheuttamista reaktioista olisi voinut olla apua pohdit-
taessa, millainen Brexit olisi lopulta kaikista paras, ja miten
Brexitiin pitdisi valtion tasolla varautua.

On my®0s aiheellista kysyd, olisiko Brexitin vaihtoehto pita-
nyt sisdllyttdd jo edeltdviin Football Manager -versioihin, kun
keskustelu EU-erosta virisi Isossa-Britanniassa. Ndin asia oli-
si saattanut saada eri tavalla julkisuutta ja nostanut parem-
min esille mahdollisen lopputuloksen vaikutuksia. Silloin vi-
deopelin opeilla olisi saattanut olla myos pieni, mutta mah-
dollisesti ratkaiseva vaikutus kansandédnestyksen lopputu-
lokseen, kun useampi olisi kohdannut kovan Brexitin pelital-
lennuksessaan jo ennen dédnestysta.

On my®ds poikkeuksellista, kuinka paljon peliyhtion johtajan

Miles Jacobsonin piti esittdd omia sekd yhtionsd ndkemyk-
sid julkisuudessa. Joku olisi voinut viitata kintaalla tillaisel-
le hullunmyllylle: “Sehén on vain videopeli...”. Jacobsonin
vahva rooli kuvastanee jotain kasvavasta pelintekijéiden yh-
teiskuntavastuusta ja siitd, miten yhteiskunta kokee videope-
lit nykypdivand. Myos télle keskustelulle olisi ehdottomasti
ollut enemman tilaa julkisuudessa, silld poliittinen asia nosti
videopelin mediamyllytyksen kohteeksi.

Ehké poliitikkojen olisi kuitenkin kannattanut nostaa esil-
le Brexit-vaihtoehtojen aiheuttamat reaktiot niiden varsinai-
seen peliin sisdllyttimisen sijasta. Talloin olisi ollut mah-
dollista analysoida sitd, miten jalkapallon tulevaisuus saari-
valtiossa néhtiin sen harrastajien joukossa. Jos kova Brexit
sai pelin pelaajilta enimmaékseen tyrmaavaa kritiikkia ja sen
nahtiin paljolti hankaloittavan jalkapalloseurojen toimintaa
Isossa-Britanniassa, kuulostaisi kovan Brexitin valitseminen
todellisuudessa maallikon korviin jarjettomalta.

Toisaalta Football Managerin Brexitin voi ndhda vain myrs-
kynd vesilasissa. Pelissd Brexit perustui ainoastaan pelin ar-
pomaan lopputulokseen, joka valikoitui todennékoisyyksien
perusteella laajasta skaalasta vaihtoehtoja. Peli itsessdan ei
siis “ennusta” mitddn, vaan vain arpoo yhden ennalta asete-
tuista skenaarioista. Ei siis sindllddn ollut yllatys, ettd pelissa
oli varsin todenndkoistd kohdata kova Brexit, jota myos kan-
sanddnestyksen voittaneet konservatiivit olivat ajaneet. Yksi-
tyiskohtien osalta taas tuossa vaiheessa kelldan ei voinut olla
tarkkaa tietoa siitd, miten jyrkkédna Brexit toteutuisi.

Samoin vahvat reaktiot “ennustamiseen” juontuivat varmas-
ti juuri pelien realistisuudesta, sisdltddhédn se satoja oikeita
joukkueita ja kymmenid tuhansia oikeita pelaajia maailman
kaikista kolkista. Kaikki mahdolliset Brexit-vaihtoehdot oli-
vat todellakin mahdollisia, vaikkakin muutaman osalta erit-
tdin epdtodennékdisid.
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Viimeiseksi on pakko todeta, ettd pelaan Football Manager -
pelejd itsekin ja omissa FM19-tallennuksissani Brexit on ta-
pahtunut joka kerta ja kdytdnnosséd aina sen kovassa muo-
dossa. Pelaajien pelilupa on kuitenkin ollut hieman helpompi
saada kuin kireimmissa skenaarioissa. Lisdksi jo joukkueessa
olleet ulkomaalaiset pelaajat lasketaan yleensd “kotimaisiksi”
heiddn senhetkisen sopimuksensa loppuun asti. Tallennuk-
sissani Brexitin jdlkeen kaikki Ison-Britannian ja sen meren-
takaisten alueiden ulkopuoliset kansalaisuudet vaativat peli-
luvan, jonka saavuttaa tarjoamalla pelaajalle vihintddn noin
10 000 euron viikkopalkkaa. Tama palkkaraja kuitenkin tar-
koittaa sitd, ettd ulkomaisia pelaajia on saatavissa vain muu-
tamiin rikkaimpiin joukkueisiin ja sarjoihin koko valtiossa.
Lisdksi useasti Irlannin kansalaiset lasketaan “kotimaisiksi”
pelaajiksi. Muutamissa tallennuksissani vield Brexitid mie-
lenkiintoisempi muutos on ollut uusien maiden, kuten Alba-
nian ja Serbian, liittyminen Euroopan unioniin! Siind on jopa
Brexit-skenaarioita vahvempi poliittinen viesti, joka suoras-
taan vaatisi keskustelua myos julkisuudessa.
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Tiivistelma

Tand pdivana tyotd tehdddn yhd useammin hajautetuissa di-
gitaalisissa ympaéristoissd, joissa yhteisollisten digitaalisten
ja 21. vuosisadan taitojen merkitys korostuu. Myds liike-
toimintaosaamista tarvitaan tdnd pdivanad laajalti eri aloilla.
Dynaamisten ja monitahoisten ilmididen oppiminen tapah-
tuu parhaiten aidon kaltaisissa oppimisymparistdissd, kuten
simulaatiopeliymparistdissa. Tutkimusaineistomme koostuu
simulaatiopeliympadristdssd toteutetun korkeakoulukurssin
opiskelijoiden reflektiivisistd esseistd. Tutkimuksen tulosten
perusteella voidaan esittdd, ettd tapauksemme kaltaisen si-
mulaatiopeleilld voidaan tukea monipuolisesti tydeldméaval-
miuksien kehittymista.
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Abstract

Work is increasingly being conducted in dispersed digital
environments, where the importance of collaborative digi-
tal skills and 21st century skills are emphasized. Business
knowledge is also required in many fields and in a variety
of tasks. Learning of dynamic and complex phenomena ta-
kes best place in authentic learning environments, such as si-
mulation game environments. By analyzing reflective essays
gathered from a game-based university course we show how
learning with a simulation game can enhance the collaborati-
ve development of various skills needed in worklife.

Keywords: simulation games, learning, digital work, workli-
fe skills, business knowledge



Johdanto: digitaalinen yhteis6llinen ty6 ja uudet
osaamistarpeet

Ty6eldméssd painopiste on pysyvasti siirtynyt suorittavas-
ta fyysisestd ja manuaalisesta tyostd kognitiivisia, tietotekni-
sid ja sosiaalisia taitoja edellyttdvddn asiantuntijatyhon (Sit-
ra 2019). Asiantuntija- ja johtotehtdvien osuuden tyotehta-
vistd ennakoidaankin kasvavan viisi prosenttiyksikkéd vuo-
teen 2035 mennessd (Hanhijoki 2020). Digitaaliset ratkaisut
ja toiminta digitaalisissa ympadristdissd ovat tulleet osaksi
my0s perinteisid ammatteja, kuten metsi- ja maataloutta se-
kd rakennusalan ammatteja. Kaiken kaikkiaan osaamisen ke-
hittdminen ja toimiminen verkostoissa digitaalisia vélinei-
td kdyttden on laajentunut kaikille aloille (ks. esim. Etela-
Pohjanmaan ELY-keskus 2021).

Lisdksi viimeaikaiset maailmanlaajuiset muutokset ovat pe-
rustavalla tavalla muuttaneet tyon tekemistd: koronapande-
mia toi digitaaliset tydvilineet ja etdtyon laajamittaisesti ty6-
paikoille niin Suomessa kuin muuallakin (Suomen yrittdjat
2021).

Nédméa muutokset ja kehityssuunnat asettavat haasteen osaa-
misen ja kyvykkyyksien kehittdmiselle. Tydeldamassé tarvitta-
va osaaminen kasittdd ammattiosaamisen lisdksi niin sanot-
tuja 21. vuosisadan taitoja, jotka kasittdavit teknologisten tai-
tojen lisdksi informaation hallinnan, vuorovaikutuksen, yh-
teistyon, luovuuden, kriittisen ajattelun ja ongelmanratkai-
sun taitoja (Binkley ym. 2012; Van Laar ym. 2017). My®&s eetti-
syyden, kulttuurisen tietoisuuden, joustavuuden, itseohjau-
tuvuuden ja elinikdisen oppimisen taidot ovat tarkeitd 21.
vuosisadan taitoja. Ndiden taitojen hallinnan edellytyksend
on yksinomaan faktojen ja késitteiden ymmartamisen ase-
mesta prosessien ja eri tekijoiden kytkosten ymmartaminen.
Voidaan sanoa, ettd kyseessd on tietojen soveltaminen kay-
tannon toiminnassa, jolloin puhutaan prosessuaalisen osaa-

misen kehittdmisestd (Alessi 2000). Aiempi tutkimus onkin
antanut viitteitd siitd, ettd pelilliset ymparistot voivat tehok-
kaasti auttaa kehittimddn 21. vuosisadan taitoja (Qian ja
Clark 2016).

Tietoyhteiskunnassa yhteisollistd tyotd tehdddn eneneviassa
madrin digitaalisissa tyOymparistdissd, joissa tyotd voidaan
tehdd aikaan ja paikkaan sitoutumatta. Monipaikkaisessa
yhteisollisessd tyOssd erilaiset teknologia-alustat ja tyokalut
mahdollistavat viestinnin ja vuorovaikutuksen eri kanavis-
sa (Axtell, Fleck ja Turner 2004; Gallardo-Echenique ym. 2005;
Hinds, Liu ja Lyon 2011; Oberldnder, Beinicke ja Bipp 2020).
Globaali digitaalinen tiimity6 tuo yhteen eri alojen ammat-
tilaisia, joilla ei valttdmaétta tule koskaan olemaan kokemus-
ta kasvokkaisesta tyoskentelystd (Gibbs, Sivunen ja Boyraz
2017; Boughzala, de Vreede ja Limayem 2012; Huang ym.
2010). Kasvokkaisen kanssakdymisen puute saattaa heiken-
tdd ryhmén yhteenkuuluvuutta ja tuottaa yliméaaraistd haas-
tetta yhteisty6lle (Charlier ym. 2016; Choi ja Cho 2019). TyGs-
kentely ja vuorovaikutus yksinomaan hajautuneessa digi-
taalisessa tyOympadristdssa vaatii ymmarrystd juuri téllaisen
tyOympariston erityispiirteistd sekd taitoa sopeuttaa vuoro-
vaikutusta ja ennakoida mahdollisia sudenkuoppia.

Digitaalisissa tydympaéristoissa toimiminen vaatii monipuoli-
sia kielellisid ja vuorovaikutuksellisia osaamisia sekd media-
taitoja. Digitaalisia tyGympéristdjd voidaan luonnehtia moni-
mediaympaéristoiksi, joissa on samaan aikaan kadytdssa useita
erilaisia synkronisia ja asynkronisia viestintdkanavia (Madia-
nou ja Miller 2013). Erilaisten teksti- ja puhepohjaisten vies-
tintdkanavien ja -vélineiden yhdistelmd mahdollistaa moni-
puolista ja nopeaa viestintdd. Samalla monimediaympéris-
tot asettavat huomattavia vaatimuksia kayttdjan osaamiselle.
Synkronisten ja asynkronisten viestintimuotojen yhdistely ja
tarkoituksenmukainen kaytt6 sekd niiden hyotyjen ja rajoi-
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tusten ymmartdminen kuuluvat tarkeisiin digitaalisen tyon
osaamisiin (Ala-Mutka 2011; Lee ym. 2021).

Maantieteellisesti hajautuneen digitaalisen tiimity6n organi-
sointi ja johtaminen edellyttdvdt vahvaa ymmarrysta tyon
luonteesta sekd tyoympaériston tuottamista vaatimuksista (Si-
vunen 2008; Pirkkalainen ja Salo 2016). Tiimityon tarkoituk-
senmukainen organisointi on edellytys hyvien tulosten saa-
vuttamisessa, ja se auttaa tiimid ymmartamaan tyon tavoit-
teet sekd tyoskentelyn rajoitteet ja mahdollisuudet (Fjeldstad
ym. 2012). Virtuaaliset tiimit kuitenkin kérsivét usein organi-
soinnin ja johtamisen suuntaviivojen puutteesta sekd heikos-
ta johtamisosaamisesta (Paul, He ja Dennis 2018; Siewiorek
ym. 2012).

Jaetun johtamisen kdytdntdjen on todettu soveltuvan eri-
tyisen hyvin teknologiaintensiivisissd konteksteissa tapahtu-
vaan tiimity6hon (Busse ja Weidner 2020; Schwarzmiiller ym.
2018). Hajautuneessa monipaikkaisessa tiimitydssd motivoi-
va, valmentava, kannustava johtaminen ja yhdessa asetettu-
jen paamaarien asettaminen korostuvat hierarkkisten kédytéan-
téjen ja muodollisten johtamisjdrjestelmien asemesta (Hoch
ja Kozlowski 2014). Tiimityon johtamisen ja organisoinnin tai-
tojen kehittdmisen olisi hyva alkaa jo ennen tydeldmaéan siir-
tymista.

Reaaliaikaista ja jatkuvaa padtoksentekoa vaativien tyotehtd-
vien maard yrityksissd kasvaa jatkuvasti, ja moniin tyGtehta-
viin liittyy tarve prosessoida tietoa ja saada aikaiseksi nopeita
paatoksid (Tendick, Denby ja Ju 2016). Samaan aikaan teho-
kas paatoksenteko edellyttdd ymmarrystd organisaation eri
tasojen tavoitteista, rakenteista ja prosesseista. Lisdksi organi-
saatiot toimivat yhd laajemmilla maantieteellisilld alueilla ja
niiden toiminta perustuu yhd enemméan moniammatillisten
tilmien kansainviliseen yhteistyohon. Tyontekijoiltd edelly-
tetddn eneneviassd madrin, ettd he ymmartavit tyonsd ja paa-

tOstensa liittyméikohdan organisaation tuloksellisuuteen. N&-
ma vaikutukset voivat ulottua heidan valittoman vastuualu-
eensa ulkopuolelle, joskus maantieteellisesti hyvinkin kauas.

Siitd huolimatta, ettd virtuaalinen tiimity0 ja yhteisollinen di-
gitaalinen tyd ovat voimakkaasti yleistyneet, on tydeldmén
vaatimusten ja valmistuvien opiskelijoiden osaamisen vililla
kuilu. Hajautetun digitaalisen tyon taitojen oppiminen tuot-
taa haasteita oppimisjdrjestelmille ja -ympéristdille (Schartel
Dunn, Dawson ja Block 2020). Oppilaitosten on muokatta-
va opetustaan vastaamaan opiskelijoiden tydeldmaétarpeita ja
tarjottava mahdollisuuksia oppia kriittistd ajattelua, jousta-
vaa ongelmanratkaisua sekd yhteisty6- ja vuorovaikutustai-
toja (Binkley ym. 2012).

Ty6eldmaétaitojen tdrkeys on jo tunnistettu joissakin oppilai-
toksissa. Esimerkiksi Helsingin yliopiston yliopistopedago-
giikan keskuksessa on kehitetty malli opiskelijoiden akatee-
misten asiantuntijataitojen kehittymisen tukemiseksi (HY+,
2019). HY:n mallissa tulevaisuuden tyGeldmétaidot jaetaan
kolmeen kategoriaan, joiden merkityksen ennakoidaan ko-
rostuvan tulevaisuudessa: 1. oman toiminnan ohjaaminen ja
itsensd johtaminen, 2. viestintd-, vuorovaikutus- ja yhteisty6-
taidot, ja 3. asiantuntijataidot. Vaikka edelld mainittujen tyo-
eldmaétaitojen tirkeydestd vallitsee yksimielisyys, jaad kuiten-
kin epéselvidksi, miten nditd taitoja voidaan oppia jo koulu-
tuksen aikana (Schulze ja Krumm 2017).

Binkleyn ja muiden (2012) mukaan erdén ongelman muodos-
taa my0s se, ettd huomiota kohdennetaan testaamiseen pi-
kemminkin kuin oppimistavoitteisiin. Oppimisen testaami-
sessa ei usein huomioida monitahoista ajattelua ja ongelman-
ratkaisua, jolloin opetuskin saattaa suuntautua kertaluontoi-
siin suorituksiin ja testeilld todennettavan tiedon “kaatami-
seen” opiskelijoiden p&d&han.
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Pelilliset oppimisymparistot, kuten simulaatiopelit, havain-
nollistavat tosieldmdn monitahoisia ja dynaamisia p&d&tok-
sentekotilanteita, ja niitd onkin esitetty ratkaisuksi yhteisol-
lisen digitaalisen tyon taitojen oppimiseen jo koulutuksen
aikana (Gonzalez-Perez ym. 2014). Simulaatiopelit ovat ai-
toja pddtoksentekotilanteita jaljittelevid (simuloivia), koke-
mukselliseen oppimiseen pohjautuvia immersiivisid'® oppi-
misympadristdjd, joilla on saavutettu lupaavia tuloksia erityi-
sesti kompleksisten ja dynaamisten prosessiluonteisten asioi-
den yhteisollisessd oppimisessa (Seethamraju 2011; Palmu-
nen, Lainema ja Pelto 2021). Simulaatiopeleissd voidaan yh—
distdd ryhméddynamiikan ja yhteisollisen ongelmanratkaisun
oppiminen konkreettisiin substanssiosaamisen teemoihin.

Seuraavaksi tarkastelemme ldhemmin pelillisid oppimisym-
paristoja ja sitd, miten niitd on kaytetty ty0eldméssa tarvitta-
van osaamisen kehittdmisessa.

Pelilliset oppimisympadristot tydeldmadtaitojen ja
liiketoimintaosaamisen kehittaimisessa

Simulaatiopelejd on hyddynnetty monimutkaisten kokonai-
suuksien hallinnan edellyttimén osaamisen kehittimiseen
tosieldmaén lainalaisuuksia kuvaavassa aidon kaltaisessa ym-
paristossd jo pitkdan. Peleilld pyritddn kehittdmdan teknistd
osaamista, toimintokohtaista osaamista, ongelmanratkaisu-
ja paatoksentekokykyd sekd vuorovaikutus- ja tiimityosken-
telytaitoja (Lateef 2010). Klassisia esimerkkeja simulaatiopoh-
jaisesta oppimisesta ovat lentosimulaattorit (Hays ym. 1992)
sekd lddketieteen ja terveydenhuollon simulaatiot (Drews ja
Bakdash 2013), joissa simulaatiopelejd on kédytetty jo usei-
ta vuosikymmenid turvallisina, kustannustehokkaina, toden-
tuntuisina ja tehokkaina oppimisympaéristoina.

BImmersio tarkoittaa peliin uppoutumista siten, ettd pelaajan keskit-
tyminen on syvéa (ks. Ermi ja Mayra 2005).

Simulaatiopeleissd pelillisyyden elementit kuten kilpailu,
sadannot, osallistujien yhteisty6 ja osallistujille mééritellyt roo-
lit yhdistyvét simulaatioille tunnusomaiseen realistiseen to-
teutukseen prosesseista tai muista tosieldamdn dynamiikoista
(Saunders 1987; Greenblat 1988; Ruohomiki 1994). Kaytan-
nossd kasitteitd simulaatio, peli ja simulaatiopeli kdytetdan
simulaatiotutkimuksessa usein keskenddn vaihtokelpoisesti
tarkoittamaan samaa asiaa.

Yrityssimulaatiopelit tai yrityspelit (jatkossa simulaatiopelit
tai pelit) ovat pelillisid oppimisympaéristdjd, joiden perusta-
na on jonkin tai joidenkin liiketoiminnan ilmididen ja niiden
lainalaisuuksien todenmukainen kuvaaminen. Pelejd ndma
simulaatiot ovat sikdli, ettd niissd pyritddn ennalta médéritel-
lyn kriteerin mukaiseen hyvaan lopputulokseen. Pelillisyytta
edustaa my0s se, ettd suurin osa ndistd simulaatiopeleistd on
ymparistdjd, joissa osallistujat tai osallistujatiimit kilpailevat
toisiaan tai toisia tiimeja vastaan.

Pelillisten ympaéristdjen vahvuuksiksi on luettu se, ettd
ne toimivat erinomaisesti juuri monitahoisten kokonai-
suuksien kuvaajina (Harviainen ja Lainema 2013). Tés-
td syystd ne sopivat erityisen hyvin liiketoiminnan syy-
seuraussuhteiden esittdmiseen, silld yritystoiminta on luon-
teeltaan syy-seuraussuhteiden dynaaminen verkosto, jonka
kuvaamiseen tietokonepohjaisia yrityspelejd on kdytetty jo
1950-luvun lopulta 1dhtien (Naylor 1971).

Pelilliset oppimisympadristot, kuten simulaatiopelit perustu-
vat kokeilevaan oppimiseen, ja oppijakeskeinen ndkdkulma
auttaa yhdistamadn yksilollisen ja yhteisollisen oppimisen.
Usein pelissd eteneminen ja parjadaminen edellyttavat tii-
min tiivistd vuorovaikutusta, neuvottelua ja paatoksentekoa,
joten yhteisolliselld tiedontuottamisella on keskeinen rooli
(Qian ja Clark 2016; Oksanen, Lainema ja Hamaldinen 2017).
Tietokonepohjaisissa simulaatiopeleissa tieto- ja viestintétek-
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nologian oppiminen tapahtuu samalla kun opitaan yhteisol-
lisessd tyOssd tarvittavia taitoja (Martens, Bastiaens ja Kirsch-
ner 2007). Monia ammatillisia taitoja voi kehittdd asteittain
tekemalld autenttisia tiimitehtdvid pelillisissd oppimisympé-
ristoissd (Lateef 2010; Sailer ym. 2017).

Oppimispeleihin on vuosien varrella kohdistettu runsaasti
odotuksia ja myos kritiikkid. Pelit eivat ole ldhtokohtaisesti
hyvé tai huono oppimismenetelmd, vaan niiden kayttokel-
poisuus ja vaikuttavuus riippuvat esimerkiksi niiden suun-
nittelusta ja kdyttotavoista (Greenblat 1973; Hung 2017). Af-
fordansseja eli tarjoumia hyodyntden oppijoilla on mahdol-
lisuus toimia tarkoituksenmukaisesti oppimisympaéristdssa.
Tarjoumat eivét kuitenkaan suoranaisesti tuota oppimista
(Jeong ja Hmelo-Silver 2016; Lainema ym. 2021b). Oppimis-
pelin teknologisia tarjoumia ovat esimerkiksi mahdollisuus
navigoida pelissd ja syottda tietoja peliin (Bower 2008; Lai-
nema ym. 2021a). Tarjoumien puute voi puolestaan vaikeut-
taa pelissd toimimista ja oppimista, ja pelien suunnittelijoi-
den onkin hyvé varmistaa, ettd pelin tarjoumat ovat linjas-
sa aiotun kdyttotarkoituksen ja oppimistavoitteiden kanssa
(Jeong ja Hmelo-Silver 2016). Fasilitaattorin ohjeistuksella on
todettu olevan vaikutusta sithen, miten ja mitd oppimispe-
lien kautta voidaan oppia (Greenblat 1973; Clarke 2007; Ba-
do 2019). Oikea-aikaisella ohjeistuksella ja palautteella on
havaittu olevan merkitystd oppijoiden yhteistoimintaan pe-
liymparistossad (Syynimaa ym. 2021).

Simulaatiopelikirjallisuudessa on myds vuosikymmenia pai-
notettu debriefingin eli jalkiselvittelyn merkitystd oppimisen
viimeistelyssd (esim. Crookall 1995; Peters ja Vissers 2004).
Perusajatus debriefingissd on, ettd pelaaminen itsessddn ei rii-
td, vaan tarvitaan tilaisuus, jossa osallistujat padsevat keskus-
telemaan pelikokemuksesta, ilmaisemaan késityksensa siitd,
mitd opittiin, ja miten opittu suhtautuu tosieldiméan vastaaviin

ilmiGihin, ja jossa pelin fasilitaattori kommentoi pelituloksia
(Thiagarajan 1995).

Pelit eivat valttamattd ole kaikille oppijoille luonteva oppi-
mismuoto. Olisi liian yksinkertaistettua sanoa, ettd kaikki
opiskelijat suosivat aktiivista, yhteistoiminnallista ja tekno-
logiapohjaista oppimista (Bekebrede, Warmelink ja Mayer
2011). Yrityssimulaatiokirjallisuudessa ei kuitenkaan ole juu-
rikaan tutkittu, minkéd tyyppisille oppijoille simulaatiopelit
ovat tai eivét ole toimiva tapa oppia.

Simulaatiopelaamiseen saattaa my®s liittyd lieveilmi6itd, jot-
ka voivat nakertaa oppimishy6tyjd. Néditd ovat esimerkiksi
pelissd huijaaminen, liiallinen kilpahenkisyys, vapaamatkus-
tus, suurten riskien ottaminen pédéatoksissa tai pelaajien yri-
tykset sddntdjen kiertdmiseen tai rikkomiseen (Harviainen,
Lainema ja Saarinen 2014).

Simulaatiopelejd kiyttavan opettajan on hyvi olla tietoinen
siitd, ettd simulaatiopelaaminen saattaa tuottaa myds sellais-
ta oppimista, jota hdn tai pelin suunnittelija eivit ole osanneet
ennakoida (Gosenpud 1990). Téllainen tilanne voi kuitenkin
potentiaalisesti olla mydnteinen, kunhan opettaja on asiasta
tietoinen ja osaa hy6dyntdd ndama “lisdoppimishyodyt”. Lii-
ketoimintaosaamisen koulutus, jossa simulaatiopeli tuottaa
kokonaisvaltaisen kuvan yrityskokonaisuuden toiminnasta,
on yksi esimerkki monitahoisesta oppimisalueesta, jossa op-
pijoiden viliselld yhteisty6lld on merkittdva rooli (Palmunen
ym. 2013). Liiketoiminnan kokonaisuuden ja prosessien ym-
martdminen on entistd tairkeimpad yhd useammissa tehtavis-
sd toimialasta riippumatta, silld tyontekijéiden vastuu tyon-
sd tuloksesta on kasvanut samoin kuin tarve sovittaa oma
vastuualueensa organisaation kokonaisuuteen. Pelillisissa si-
mulaatioympéristoissd on mahdollista harjoitella ja vahvis-
taa osallistujien paatdksentekotaitoja (Linehan ym. 2009) se-
k& kehittdd taitoja reflektoida ja tulkita tapahtumia ja niiden
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merkitystd (Harviainen, Lainema ja Saarinen 2014).

Dynaamisten prosessien kuvaamiseen simulaatiot soveltu-
vat hyvin, silld niiden kautta voidaan tehdd monitahoisia riip-
puvuussuhteita ndkyviksi. Simulaatioiden avulla pdétosten
mahdollisia seurauksia voidaan esittdd ymmarrettdvasti syy-
seuraussuhteina (Anderson ja Lawton 2009; Palmunen ym.
2013; Ruohomaéki 1994).

Simulaatiopelit on havaittu tehokkaiksi valineiksi yliopisto-
opetuksessa kansainvilisen kaupan, yhteistyon sekéd viestin-
nén ja vuorovaikutuksen oppimisessa (Faria 2001; Gonzales-
Perez ym. 2014; Palmunen, Lainema ja Pelto 2021). Autenttis-
ten tehtdvien kautta pelaajilla on mahdollisuus oppia ymmar-
tdmaan tosieldaméan tiimityoskentelyn ja vuorovaikutuksen
monimutkaisuutta. Simulaatiopelaamisen kautta on mahdol-
lista harjoitella informaation késittelyn, neuvottelun ja ongel-
manratkaisun taitoja (Ducrot ym. 2015; Greco ja Murgia 2007;
Siewiorek ym. 2012; Susskind ja Corburn 2000). Tosieldmé&n
paatoksentekotilanteet eivat usein ole yksioikoisia, vaan suo-
tuisat pddtokset yhdelld alueella voivat vaikuttaa johonkin
toiseen alueeseen kielteisesti. Simulaatiot auttavat havain-
nollistamaan, ettd kokonaisuuden kannalta paras paatos on
usein kompromissi erilaisten tavoitteiden suhteen.

Monitahoisten tydeldmaétaitojen opettaminen pelkdstdan teo-
reettisesti on hyvin vaikeaa tai ainakin ajankaytollisesti teho-
tonta. Simulaatiopeleilld on oma tirked roolinsa ndiden taito-
jen oppimisessa, silld ne havainnollistavat monimutkaisten
kokonaisuuksien toimintaa ja kannustavat yhteis6lliseen on-
gelmanratkaisuun (Lainema ja Nurmi 2006). Digitaalisessa
vuorovaikutteisessa ty0ssd tarvittava ammatillinen osaami-
nen on laaja-alaista ja monimuotoista.

Téassd artikkelissa tarkastelemme simulaatiopelien hy6tyjé ja
mahdollisuuksia kehittdd digitaalisessa yhteisollisessd tyos-
sd tarvittavia ty0eldmataitoja ja liiketoimintaosaamista. Tut-

kimuskysymyksemme on seuraava: Miten simulaatiopelaa-
minen voi edistdd yhteisollisen digitaalisen tyon taitojen ja
tydelamavalmiuksien kehittymista?

Yrityssimulaatio-kurssi

RealGame (Lainema 2003) on toimitusketjun ohjauksen ja
yritystoiminnan dynamiikan oppimiseen kdytettdva kello-
ohjautuva'® simulaatiopohjainen pelillinen oppimisympéris-
to, jota on kdytetty korkeakoulu- ja ammattikorkeakouluope-
tuksessa, johtamiskoulutuksessa ja yrityskoulutuksessa vuo-
desta 2000. Oppimistapahtumiin on osallistunut vuosien var-
rella kymmenid tuhansia opiskelijoita ja yrityseldman tyonte-
kijoita.

RealGame-simulaatiopelissd tiimit ohjaavat tuotantotoimin-
taa harjoittavan simulaatioyrityksensd toimitusketjua ja te-
kevit padatoksid hankinnoista, varastoinnista, tuotannon oh-
jaamisesta ja myynnistd. Aineistomme on kurssitoteutukses-
ta, jossa noin kaksi kolmasosaa simulaatioyrityksista oli lop-
putuotevalmistajia ja loput yrityksistd toimivat valmistajay-
ritysten alihankkijoina.

RealGame-simulaatiopelin pelillisyys syntyy siitd, ettd osal-
listujat toimivat keinotekoisessa maailmassa, joka on maéaéri-
telty tietokoneohjelmistoon koodattujen algoritmien avulla
(ks. esim. Salen ja Zimmerman 2004). Ndin osallistujien p&a-
toksid voidaan arvioida pelin tuottamien tulosten muodossa.
Peliin osallistuminen vaatii aktiivista toimimista simulaatio-
ympadristossd, jossa osallistujatiimit tekevat jatkuvasti ja reaa-
liajassa omaa simulaatioyritystddan koskevia paatoksia. Simu-
laation sddnnot madrittavat ja rajoittavat minkaélaisia paatok-

16Simulaation kello on pelin aikana kdynnissi ja tapahtumat etene-
vét jatkuvasti. Tamé on RealGame-simulaatiopelin ainutlaatuinen omi-
naisuus. Perinteisissd erdajopohjaisissa yrityspeleissd pelaajien tekemit
paatokset syotetddn erittdin tai kierroksittain peliin.
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sid ympadristossd voi tehdd. Keskindisen kilpailun lisdksi tii-
mit voivat tehdd yhteisty6td. Simulaation lopuksi tiimien jou-
kosta voidaan tunnistaa voittaja perustuen ennalta sovittui-
hin tunnuslukuihin, jotka on valittu kulloistenkin oppimista-
voitteiden mukaan.

Tutkimusaineistomme on Yrityssimulaatio-kurssilta, joka oli
osa liiketoimintaosaamisen virtuaalista opintokokonaisuut-
ta (http:/ /www lito.fi), jossa muuta padainetta kuin liiketa-
loustiedettd opiskeleville korkeakouluopiskelijoille tarjotaan
sivuaineen laajuinen liiketoimintaosaamisen opintokokonai-
suus. Kurssin tavoitteena on simulaatiopelaamisen avulla
vélittdd opiskelijoille kokonaiskuva yritystoiminnan dyna-
miikasta ja eri prosessien keskindisistd vaikutussuhteista ja
riippuvuuksista. Kurssikokonaisuus muodostuu simulaatio-
oppimateriaaleista ja simulaatioon liittyvistd oppimistehta-
vistd, pelaamisesta, opettajien vetdmista tulossessioista seka
reflektiotehtdvistd. Aineistomme on kevddlld 2019 vedetysta
kurssitoteutuksesta.

Kurssiin osallistui kahdeksan suomalaisen yliopiston opiske-
lijoita pddaineenaan mm. kasvatustieteet, oikeustieteet, tie-
tojenkdsittelytieteet, teknilliset tieteet tai kielitieteet. Opis-
kelijat jaettiin pelitiimeihin siten, ettd kussakin tiimissd oli
6-8 jasentd. Kunkin tiimin tavoitteena oli ohjata toimitus-
ketjua mahdollisimman kustannustehokkaasti. Simulaatio-
peliin osallistuttiin etdyhteyden kautta siten, ettd kukin tii-
min jasen ndki saman ndkymaén tiimin yhteiseen yritykseen
reaaliajassa. Tiimit toimivat tdysin hajautetusti ja virtuaalises-
ti siten, ettd kaikki osallistujat tulivat peliin mukaan eri sijain-
tipaikoista. Tiimien kdytdssa oli erilaisia simulaatiopelaamis-
ta tukevia synkronisia ja asynkronisia digitaalisia tydkaluja,
kuten Google Docs, Doodle, sahkdposti, WhatsApp, Discord,
Facebook, Skype VoIP ja chat sekd Adobe Connect. Oppimi-
sympadristd muodostui ndin RealGame-simulaatiopelistd ja

digitaalisista tyokaluista, jotka tukivat simulaatiopelissa toi-
mimista.

Simulaatiopelid pelattiin kolmeen otteeseen viikon vélein ja
kukin pelikerta kesti 6 tuntia. Kunkin opiskelijan oli oltava
kullakin pelikerralla paikalla vdhintddn 4 tunnin ajan. N&in
tiimit saattoivat halutessaan tyoskennelld vuoroissa, ja kaik-
ki tiimit hyddynsivat timan mahdollisuuden. Talld tavalla si-
muloitiin my6s hajautetun digitaalisen tiimin toimintaa pro-
jektiluontoisessa tyotilanteessa, jossa tyotehtdvit ja vastuut
siirtyivét vuorojen vaihtuessa tiimin jasenilti toisille.

RealGame-simulaatiopelissa kaikki tiimin jasenet nakivat sa-
man ruutundkymdén, joka on esitetty kuvassa 1. Ruudun va-
semmassa yldnurkassa ndkyy simulaation sisdistd aikaa ku-
vaava kello sekd yrityksen reaaliaikainen tulos- ja kassati-
lanne. Kuvan keskelld ndkyvit pelin keskeiset padtoksente-
koikkunat, jotka liittyvét raaka-aineiden hankkimiseen, va-
rastointiin ja tuotantoon. Lisdksi ndkyvisséd on kassatilanteen
kehittymistd kuvaavaa tietoa pylvdsdiagrammin muodossa.

Tutkimusaineisto ja menetelmait

Tutkimuksen aineiston muodostavat ne RealGame-
simulaatiopelitapahtumaan osallistuneiden opiskelijoiden
(n=85) reflektiokirjoitukset, joissa oli késitelty kaikkia
kirjoitustehtdvan ohjeissa mainittuja osa-alueita (n=75).
Tehtdvana oli reflektoida tiimin toimintaa ja yhteistyotéd seka
vuorovaikutuksen, tiedonjakamisen ja organisoitumisen
tapoja ja kdytanttjd sekd onnistumisia ja epdonnistumisia
ndilla osa-alueilla, sekd reflektoida omaa ja tiimin oppimista.
Opiskelijjoilta pyydettiin suostumus reflektiokirjoitusten
kdyttamiseen tutkimustarkoituksiin. Mahdolliset tunniste-
tiedot poistettiin ja nimet pseudonymisoitiin.

Tutkimusaineistojen analyysissd hyodynsimme laadullista si-
sdllonanalyysia, joka soveltuu ennen kaikkea kirjoitetun, ver-
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Kuva 1. Tiimin ndkyméa RealGamen kéayttoliittymaan.
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baalisen taikka visuaalisen kommunikaation ja viestien ana-
lysointiin (Krippendorff 2018). Sisdllonanalyysi pyrkii késit-
teiden kuvailuun ja ymmartdmiseen kontekstissaan.

Ennen analyysia tutkimusaineistot jdrjestettiin tiimikohtai-
sesti, ja kaikki aineistot koottiin sitten tekstitiedostoksi, joka
kasitti yhteensd 440 sivua tekstid (292711 sanaa). Noin kol-
masosa tekstistd oli englanninkielistd ja %5 tekstistd oli suo-
menkielistd. Tutkijoiden ennakkotieto ja tutkimuskirjallisuus
jdsensivit sitd, millaisia asioita tekstistd analysoitiin, silld tar-
koituksena oli saada tietoa juuri virtuaalisessa yhteisollisessa
tyOssé tarvittavien tydeldmaétaitojen oppimisesta simulaatio-
ymparistossa.

Aineistoihin perehdyttiin ensin lukemalla koko tekstimas-
saa, jotta saatiin késitys asioista, joista opiskelijat reflektii-
visissd esseissddn kirjoittivat. Tdmaén jélkeen aineistoja alet-
tiin kdyda systemaattisesti lapi hyodyntden Microsoft Word
-ohjelmiston hakutoimintoa. Avoimen kategorisoinnin apu-
védlineend hyddynnettiin tutkimuksen tarkoituksen kannal-
ta relevantteja tydeldmataitoja kuvaavia sanoja suomeksi ja
englanniksi. Analysoitaviksi asioiksi valittiin juuri nditd osaa-
misia kuvaavia késitteitd ja tekstikappaleita siten, ettd mu-
kaan otettiin useita samaa tai samankaltaista asiaa kuvaavia
késitteitd. Esimerkiksi vuorovaikutusta ja viestintdd kuvaa-
via késitteitd, sanoja ja sanan osia suomeksi ja englanniksi eri
taivutusmuodoissaan olivat muun muassa keskustelu, vies-
tintd, vuorovaikutus, puhe, kertoa, valittds, tiedottaa, kirjoit-
taa, communication, interaction, talk, speech, tell, ask, write,
send, share, disseminate ja niin edelleen. Hakusanoja tdyden-
nettiin analyysin edetessd niin, ettd saatiin kdyttoon kaikki
kutakin ilmi6td kuvaavat sanat tekstista.

Seuraavassa vaiheessa analyysia syvennettiin niin, ettd edelli-
sessd vaiheessa tunnistettuja tekstipatkid luettiin tarkemmin
niin sanottuna ldhilukuna (Poysd 2010; Brummet 2018). Tés-

sd vaiheessa huomiota kohdennettiin ennen kaikkea opiske-
lijoiden kuvauksiin tekemisistddn ja toiminnastaan simulaa-
tiopelaamisen aikana. Valikoimme ldhempéddn tarkasteluun
rikkaita kuvauksia opiskelijatiimien toiminnasta simulaatio-
yrityksen ohjaamisessa, tiimitoiminnassa ja sen johtamisessa
ja organisoinnissa sekd vuorovaikutuksessa. Tarkastelemal-
la nditd kuvauksia suhteessa RealGame-simulaatiopelin omi-
naisuuksiin ja toiminnallisuuksiin pystyttiin hakemaan vas-
tausta tutkimuskysymykseen: Miten simulaatiopelaaminen
edistdd yhteisollisen digitaalisen tyon taitojen ja tydeldmaval-
miuksien kehittymistd? Raportointia ja tutkimustulosten esit-
tdmistd varten aineistosta tehtiin poimintoja, jotka esitellddn
aineisto-otteiden muodossa tulosluvussa.

Tulokset

Tassd tutkimuksessa késittelemme digitaalisessa yhteisolli-
sessd tyOssd tarvittavien tyoeldmataitojen kehittymistd ha-
jautetussa pelillisessd simulaatioympaéristdssd, kun opiskeli-
joiden oppimistehtdvand on liiketoiminta- ja toimitusketjuo-
saamisen kehittdiminen yhteisollisen tiimityon keinoin. Ana-
lysoimme yhteisollisessa tiimityossd hyodynnettyjd osaami-
sia suhteessa RealGame-simulaatiopelin pelillisiin ominai-
suuksiin ja toiminnallisuuksiin. Yhteiséllisen tiimityon tai-
toja olivat yhteistyotaidot, johtaminen ja organisointi sekd
vuorovaikutus- ja viestintdosaaminen hajautetussa digitaali-
sessa tyOympadristossd. Lisdksi tarkastelimme opintojakson
pddteeman, liiketoiminta- ja toimitusketjuosaamisen oppi-
mista simulaatiopelin kautta. Liiketoiminnan osaamista tar-
vitaan ldhes poikkeuksetta alalla kuin alalla, ja toimitusket-
juosaaminen puolestaan auttaa hahmottamaan prosessien
valisid suhteita ja aikasidonnaisuuksia. Liiketoiminta- ja toi-
mitusketjuosaamisen voidaan ndin katsoa edustavan tarkeitd
tyGeldmassa tarvittavia ja yleisesti hyodyllisid taitoja.
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Liiketoiminnan ja toimitusketjun prosessien ohjaaminen
oli opintojakson keskeista sisdltod. Reflektioteksteissdan opis-
kelijat kuvasivat tiiminsa ja simulaatioyrityksensd toimintaa
tavalla, joka osoitti, ettd simulaatiopelaamisen kautta he oli-
vat oppineet ymmartdméaan eri toimintojen vilisid suhteita,
asioiden syy-seuraus -suhteita ja yritystoiminnan dynamiik-
kaa. Seuraava aineisto-ote havainnollistaa yritystoiminnan
perusasioiden oivaltamista:

(—) saimme pudotettua elektroniikkamme tuotan-
tokustannukset todella matalaksi, mika oli tarkoi-
tuksemmekin. Pysdytimme jossain vaiheessa pro-
sessoreiden tuotannon, koska halusimme keskittya
elektroniikan valmistukseen. Tarkoituksemme oli
saada myytyéd elektroniikka kaikista edullisimmin,
jotta saisimme paljon asiakkaita. (—) Puolivalikat-
sauksessa tilanteemme ndytti suht hyvaltd muihin
vastaaviin ryhmiin verrattuna, mutta tulos ei silti
kovin kummoiselta ndyttanyt. — Opiskelija, alihank-
kijatiimi 2.

Edelld olevassa lyhyessé reflektiotekstissa tulee esiin, millai-
sia asioita opiskelija on simulaatiopelaamisen kautta oival-
tanut. Opiskelija ymmartdd tuotantokustannusten vaikutta-
van tuotteen hintaan, jonka vuoksi tuotantokustannuksia on
pyritty saamaan mahdollisimman mataliksi. Lisdksi tiimi oli
paattanyt keskittyd yhteen tuotteeseen, jonka hinta oli valit-
tu keskeiseksi kilpailukeinoksi. Ndiden paatosten perustelu-
jen ja tiimin toiminnan kuvaaminen tuo esille, ettd opiskeli-
ja tunnistaa keskeisid liiketoiminnan ja toimitusketjuosaami-
sen perusasioita ja niiden vilisid suhteita. Opiskelija on my0s
tarkastellut oman yrityksensa toimintaa suhteessa kilpailijoi-
hin (toisiin simulaatioyrityksiin), ja tunnistanut tunnusluku-
jen roolin yrityksen suoriutumisen ja vertailun vélineend. Jo
tdssd vaiheessa opiskelija osoittaa oppineensa térkeitd perus-

asioita, joiden hallitseminen on edellytys monimutkaisem-
pien liiketoiminnan dynamiikkojen ymmartamiselle.

Simulaatiopelaamisen kautta kehittynyt parempi ymmarrys
liiketoiminnan ja toimitusketjun ohjaamisesta yhteiséllisena
toimintana tuli ndkyviin my0s siind, miten tarkasti ja tdsmal-
lisesti opiskelijat pystyivit kuvaamaan eri prosesseja ja tiimi-
tyotd suhteessa niihin. Seuraavassa reflektiotekstissa opiske-
lija kuvaa konkreettisin esimerkein késitystddn asioiden vali-
sistd vaikutussuhteista:

(—) minimoimme turhan tyén/ virheellisten paa-
tosten ja toimien mddrdn toiminnanohjauksessa ja
pystyimme keskittymé&dan tuotteiden toimitukseen
asiakkaille (ns. ydinbisnekseen). Koko toimitusket-
jun pyoritys lahti liikkeelle asiakkailta tulleiden ti-
lauksien kautta, jotka myyntipdallikkd ilmoitti muil-
le tiimin jdsenille. (—) Suurimmat ongelmamme
muodostuivat raaka-aineiden hankinnasta riittdvan
nopealla toimitusajalla ja varsinkin elektroniikan
toimittamisessa oli ongelmia, jotka vaikuttivat jo
pullonkaulamaisesti tuotteiden tuotantoon. — Opis-
kelija, valmistajatiimi 11.

Tésséd aineisto-otteessa opiskelija kuvaa toimitusketjun dyna-
miikkaa ldhtien liikkeelle asiakastilauksista, joiden hoitami-
nen edellytti viestintda tiimin jasenten vililla sekd tuotannon
ja raaka-ainehankintojen jdrjestdmistd ennakoivasti. Opiske-
lija on tunnistanut keskeisen toimituskykyyn vaikuttavan
asian, oikea-aikaiset raaka-ainehankinnan, ja sen heijastevai-
kutukset yrityksen muuhun toimintaan. Hanelle on muodos-
tunut oikeellinen ja realistinen kuva erddstd yleisimmasta toi-
mitusketjun toiminnan haasteesta.

Perinteisistd yrityspeleistd poiketen RealGame esittdd yritys-
prosesseja ajan kuluessa muuttuvina prosesseina. Perinteisis-
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sd yrityspeleissd osallistujat tekevit paatokset yhtend erdna
tulevalle jaksolle ja pddtokset sydtetddn simulaatiomalliin. Si-
mulaatio tuottaa lopuksi algoritmiensa mukaan lasketut jak-
son tulokset. Tdllainen prosessi ei ole lapindkyvé, silld se,
miten tulokset syntyivit, jad piiloon. RealGamessa prosessit
puolestaan etenevit jatkuvasti ja muutokset ndkyvit reaalia-
jassa tietokoneen ruudulla. Tadstd seuraa se, ettd RealGamessa
opiskelijat ndkevét prosesseissa olevien viiveiden vaikutuk-
set sekd raha- ettd materiaaliprosessissa. Oheinen aineisto-
ote havainnollistaa, miten opiskelijat oppivat tunnistamaan
nditd prosesseja ja niiden keskindisia suhteita.

Jos ajatellaan tuotannon toimivuutta, raaka-
aineiden tilausmaaralld ja toimitusajalla on suurin
vaikutus lopputuotteen tuotannon toimivuuteen.
Ajantasainen tuotannonsuunnittelu, johon kuuluu
my0s oikea aikainen materiaalin hankinta mahdol-
listaa ajallaan loppukaéyttdjélle tehtdvit toimitukset
ja ndin myods ajallaan saatavat maksusuoritukset
tuotteista. Koko tuotantoketjun virheetén toiminta
edellyttdd raaka-ainehankintojen, maksuaikojen,
toimitusméddrien sekd toimitusaikojen hallintaa.
Simulaatiossa yrityksemme tavoite on nousta simu-
laation alussa itseaiheutetusta kuopasta ja parantaa
liikevaihtoa seka laskea tuotteiden kappalehintaa. —
Opiskelija, valmistajatiimi 6.

Edelld olevasta aineisto-otteesta kdy ilmi, miten prosessien la-
pindkyvyys auttaa opiskelijaa ndkemadén eri padtosten vaiku-
tusmekanismeja. RealGamessa tapahtumakohtaisen datan
analysointi auttaa ymmartamdan myos eri tapahtumien vé-
lisid ajallisia viiveita.

RealGame-simulaatiopelissa opiskelijat toimivat tiimeiss4, jo-
ten pelissd tarvittiin monipuolisia virtuaalisen yhteistyon
taitoja. Tiimin sisdistd yhteisty6ta tarvittiin, jotta kaikki simu-

laatiopelin osa-alueet tulisivat huomioiduksi ja jotta simulaa-
tioyritys voisi toimia tarkoituksenmukaisesti ja tehokkaasti.
Tiimien vélinen yhteisty6 kasitti muun muassa alihankinta-
/ pddmies-sopimusten neuvottelua. Tédssa tutkimuksessa kes-
kityimme tarkastelemaan ensisijaisesti tiimin sisdistd yhteis-
tyotd, jota kuvattiin muun muassa seuraavasti:

Currently our team works as a unit — if someone has
something to propose, they’ll bring it out and we to-
gether decide whether it would be a good idea or
not. So our decision making is kind of democratic
instead of having one member as a leader who deci-
des what to do or who's role is to do something etc.
I don’t think our team’s practices need further deve-
lopment — we are doing just well with our current
game plan. — Opiskelija, alihankkijatiimi 5.

Yhteistyon kuvaaminen konkreettisena tekemisend on usein
vaikeaa. Kdytdnnon tilanteissa voi kuitenkin olla mahdollis-
ta tunnistaa millaista toimintaa ja taitoja yhteisty6hon liittyy,
kuten edelld olevasta aineisto-otteesta kdy ilmi. Tédssd yhteis-
tyokyky tulee esille taitona toimia yhtend yksikkond ja ky-
kyné ottaa omistajuutta yhteisesta tehtavasta. Myos kyky ja
mahdollisuus tuoda esille ideoita ja ottaa ne yhteiseen kes-
kusteluun ja paitoksentekoon tunnistettiin tdrkeiksi yhteis-
tyotaidoiksi.

Tiimin sisdisen yhteistyon merkitys korostui RealGame-
simulaatioympadristossd, silld simulaatioyrityksen ohjaami-
nen oli kognitiivisesti kuormittava tehtdvé, jossa tarvittiin
tiimin kaikkien jasenten panosta. Simulaation kellon ollessa
kdynnissd toimitusketjun prosessit ja tapahtumat etenivitjat-
kuvasti kaikilla toimitusketjun osa-alueilla samanaikaisesti ja
toisiinsa vaikuttaen. Samanaikaisten tapahtumien moninai-
suus ja eri tapahtumien méérdajat aiheuttivat aikapaineen
tehdd paatoksid ripedsti ja jasentdd simulaation eri toimin-
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tojen tuottamaa tietovirtaa. Tiimin yhteisty6td tarvittiin juu-
ri johtopddtosten tekemisessd sekd niiden pohjalta tehtdvien
paatosten linjaamisessa. Kuten aiemmin todettiin, RealGame-
simulaatiopeli on tdssd suhteessa poikkeuksellinen perintei-
siin yrityspeleihin verrattuna, silld simulaatio on eldv4, jatku-
vasti muotoutuvien prosessien kokoelma.

Avun ja neuvojen tarjoaminen oli osa hyvééi tiimityota ja tar-
ked yhteistyotaito. Edellytyksend oli luottamus tiimin jasen-
ten valilla sekd kokonaiskuva siitd, millaisessa tilanteessa kul-
loinkin oltiin.

Yhteistyé meilld toimi mielestdni varsin hyvin. (—
) Kaikki osallistuivat keskusteluihin. Se kuvastaa
mielestdni hyvaa tiimihenked, ettd pystytddn paik-
kaamaan toisten tehtdvid “lennosta”. Pelin aikana
oli useita tilanteita, ettd ei ollut tdyttd miehitysta tai
muuten vaan oli tarve auttaa kollegoita, niin tima
hoitui ilman erillistd pyyntda. — Opiskelija, valmis-
tajatiimi, 10.

Tiimity6n yhteisollinen luonne havainnollistuu edeltdvassa
aineisto-otteessa osuvasti. Tiimin jdsenet kantavat yhdessa
vastuuta kokonaisuudesta ja auttavat toisiaan yhteisen tulok-
sen saavuttamiseksi oma-aloitteisesti. Tdssd tutkimuksessa
kaytetyssd simulaatiopeliversiossa kaikki tiimin jdsenet na-
kivdt saman ruutundkymén. Tdmé&n ansiosta kaikilla tiimin
jasenilld oli mahdollista saada riittdvd kokonaiskuva simu-
laatioyrityksen tilanteesta, ja auttaa toisiaan sujuvasti. Yhteis-
ty0 oli RealGame-simulaatiossa tiarked pelillisyyden element-
ti, jonka avulla tiimin mahdollisuudet menestyé pelissa para-
nivat.

Digitaalisen tiimityon johtamisen ja organisoinnin taidot
ja merkitys olivat tarkeitd RealGame-simulaatiopelin tiimien
toiminnassa. Digitaalisen tyén yhteydessd on puhuttu pal-

jon itseorganisoituvista ryhmistéi, joiden on ajateltu tuovan
ratkaisun tietotyon haasteisiin. Johtamisen ja organisoinnin
osaaminen onkin vdhélle huomiolle jadnyt, mutta keskeinen
menestystekijd hajautetussa tiimityossa. Ilman riittdvaa orga-
nisointia tiimin toiminta voi olla sekasortoista ja tuloksetonta,
kuten kdy ilmi seuraavasta aineisto-otteesta.

Koin pédatoksenteon kaoottiseksi ja epdorganisoi-
duksi. Emme pitdneet ryhméand huolta, ettd kaikki
jasenet olisivat olleet tilanteen tasalla. En ole ikina
ndhnyt haitaksi kunnollista kartoittamista ja tilan-
teen tiedostamista ja organisoimista. Emme ehka tie-
dostaneet pelin hektisyyttd ja ajauduimme pienessa
pinteessd tekemddn paditoksid ilman kunnon kom-
munikaatiota. Olimme ns. tilanteen orjia. — Opiske-
lija, valmistajatiimi 7.

RealGame-simulaatiopelissd useiden eri tapahtumien saman-
aikaisuus edellytti, ettd padtoksid tehtiin pelin eri alueilla
jatkuvasti niin, ettd paatokset palvelivat tiimin kokonaista-
voitteita. Jos tiimi oli puutteellisesti organisoitu ja johdet-
tu, jouduttiin paatoksid tekemddn aikapaineessa hétdisesti,
ja ilman riittdvdd kokonaisndkemystd ja pohdintaa. Suunnit-
telulla, organisoinnilla ja ennakoinnilla oli keskeinen mer-
kitys tiimin toimintaan ja menestymiseen pelissd, silld pe-
limalli simuloi realistisesti toimitusketjun aikaviiveitd esi-
merkiksi raaka-ainetilauksen tekemisen ja tilauksen saapu-
misen vélillda. My6s muut toimitusketjun toiminnan saannot
on RealGame-simulaatiopelissd madritelty todellisuutta vas-
taaviksi siten, ettd esimerkiksi myShéstyminen asiakastoimi-
tuksissa heikensi yritysten mainetta (simuloitujen) asiakkai-
den silmissd. Asiakkaat suosivat niitd yrityksid, jotka pitivit
luvatut toimitusajat. Vaikka tiimi jatkossa saisi toimitusket-
jun hankinta- ja tuotantopdan kuntoon, haasteeksi saattoi ai-
empien virheiden johdosta muodostua huono maine asiakas-
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markkinoilla. Tiimin jasenten keskindisen vuorovaikutuksen
puute pahensi kierrettd, ja puutteellisen organisoitumisen ja
tiimitoiminnan johtamisen kielteiset vaikutukset heijastuivat
pelin kaikille osa-alueille.

RealGame-simulaatiopelissd tiimit saivat sopia tehtdvien
jaosta jarooleista itsendisesti. Edellisessa aineisto-otteessa ku-
vatussa tiimisséd tdllaista keskustelua ei ollut kdyty eikd yk-
sikddn tiimin jasenistd ollut ottanut organisointi ja johtamis-
ta vastuulleen. Seuraavassa aineistondytteessd tiimin organi-
sointi ja johtaminen puolestaan sujuvat hyvin.

Huomasin, ettd tiimin jdsenistd jonkun tdytyy toi-
mia kokoonkutsujana. Meidén tiimissimme Silja ot-
ti ensimmadisend yhteyttd tiimin jaseniin ja loi ryh-
man whatsappiin. Hin on myds aina simulaatiopéi-
vien jdlkeen ollut se, joka kokoaa ryhméan uudes-
taan kokoon ryhmaitehtdvien tekoa varten. Jonkun
ryhmaéssd on todenndkoisesti aina omaksuttava ryh-
man vetdjan rooli, tai tydskentely on erittdin han-
kalaa. Varsinaista johtajaa tiimillimme ei ollut, en-
ki sitd kokenut myoskéddn tarpeelliseksi. Tehtavit
jaettiin ryhmén jdsenten osaamisen ja kiinnostuk-
sen kohteiden mukaan. Kaikilta tiimildisiltd 16ytyi
myds kykyé joustaa ja kaikille 16ytyi lopulta mielui-
sa tehtava. Tyot my0s jakautuivat tasaisesti ryhmaé-
laisten kesken. Jotta tehtdvit voi jakaa tasaisesti ja
reilusti jasenten kesken, kaikkien tiimildisten tulee
olla tavoitettavissa ja esittdd oma kantansa tyon suo-
rittamiseen. — Opiskelija, valmistajatiimi 9.

Edellisessd aineisto-otteessa kuvataan johtamis- ja organi-
sointityotd havainnollisesti, vaikka kirjoittaja ei tunnistakaan
tatd tyotd johtamiseksi. Tekstistd kdy ilmi yleinen késitys sii-
td, ettd johtaja on tehtdvéaan virallisesti nimitetty henkil, jol-
la asemavaltuutuksensa johdosta on oikeus ja vastuu joh-

taa. Kaikissa tydeldman organisaatioissa johtamisty6td teke-
vat kuitenkin yleisesti my0s sellaiset henkil6t, joilla ei ole vi-
rallista johtajan asemaa tai nimikettd. Niin myos oheisessa
tiimissd, jossa yksi jdsenistd, Silja (pseudonyymi) “omaksui
vetdjan roolin” eli huolehti tiimin organisoimisesta ja johta-
misesta. Siljan johtajuutta voi luonnehtia tilannekohtaiseksi,
itsevalituksi johtajuudeksi, joka kavi ilmi siing, ettd muut toi-
mivat hdnen ohjeidensa mukaisesti. Tiimissd 9 hyodynnettiin
my0s jaetun johtajuuden kdytédnt6ja muun muassa tehtavien
jaossa.

Koska tiimit saivat RealGame-simulaatiopelisséd organisoitua
vapaasti, ne sovelsivat erilaisia johtamisen ja organisoinnin
tapoja. Pelin aikaintensiivisyys, tapahtumien moninaisuus
ja samanaikaisuus sekd tiedon méaara olivat tekijoitd, joiden
vuoksi tehtdvien jakamisesta ja toiminnan organisoimisesta
ja johtamisesta oli tiimeille hyotyd. Tyytyvaisimpid pelikoke-
mukseen olivat ne tiimit, joiden johtamisen ja organisoinnin
kdytannot koettiin monipuolisiksi ja toimiviksi.

Vuorovaikutus ja viestintdi monimediaympaéristossa on ny-
kyajan tydeldmassd aiempaa tavallisempaa, ja siind tarvitta-
vien taitojen kehittdminen on erittdin tarke&d jo opiskeluaika-
na. RealGame-simulaatiopelissd hyddynnettiin eri viestinta-
vélineits, joilla oli erilaisia ominaisuuksia ja jotka soveltuivat
eri tehtdviin. Opiskelijat oppivat hyodyntdmééan ja yhdistele-
madn niitd sujuvasti ja tarkoituksenmukaisesti.

We started organizing by getting in touch with each
other through email at first. In the email we discus-
sed about basic issues such as: who we are, how
to divide responsibilities for the first virtual ses-
sion and how to get started. After a while we deci-
ded to establish a common whatsApp group for a
faster communication. We also created a common
GoogleDrive file where we share all the documents
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like team assignments and so on. For the first ses-
sion we came up with skype (non-video group call)
as a communication tool when playing the game.
For this we created a common skype group through
which all the communication like managing sales,
platform interface, customer relationships and raw
materials order was done. These tools seemed to
work well for us. - Opiskelija, valmistajatiimi 8.

Tiimit hyddynsivit simulaatiopelin eri vaiheissa eri viestinta-
kanavia. Oheinen tiimi aloitti keskustelun séhkopostissa, jon-
ka jalkeen perustettiin yhteinen WhatsApp-ryhmé nopeam-
paa viestittelyd varten. Google Drived hy6dynnettiin tiedon
tallentamiseen ja jakamiseen. Simulaatiopelin aikaiset kes-
kustelut kéytiin puolestaan Skypen VoIP-palvelua hyodyn-
tden. Aineisto-ote havainnollistaa osuvasti hajautetun tiimi-
tyon keskeisid elementtejd ja haasteita — digitaaliset tyoympé-
ristot ovat monimediaympaéristdjd, joissa tdytyy osata kdyt-
tdd useita eri viestintdkanavia. Viestintdvélineiden teknisen
hallinnan liséksi niitd pitdd osata valita, yhdistelld ja hy6dyn-
taa tarkoituksenmukaisesti niin, ettd kutakin tarvetta varten
kdytetddn sopivaa vilinettd ja kanavaa.

RealGame-simulaatiopelissd viestintd ja vuorovaikutus oli-
vat yhteistyon edellytyksid, koska simulaatiopelin haasta-
vuus ja monimutkaisuus sekd tapahtumien jatkuva ja saman-
aikainen eteneminen edellyttivdt kaikkien tiimin jdsenten
panosta simulaatioyrityksen ohjaamiseen. Kaikilla tiimeilld
viestintdvilineiden valinta ja kdytto ei ollut sujuvaa, ja talla
oli kielteisiad vaikutuksia tiimitychon.

Kasvoton keskustelualusta mahdollistaa tilanteesta
vetdytymisen ja vastuun siirtdmisen muille. Hiljai-
suudessa on helppo olettaa jonkun muun hoitavan
ja tdhédn syyllistyn myos itse. Kasvokkain, tai edes
audion kanssa skypen vilitykselld, olisi elein tai da-

nenpainoin, jopa huokaisten avulla pystynyt ilmai-
semaan ldasndoloaan, tai sitd, ettd selkedsti miettii
ryhmdmme asioita ja ongelmia. Jatkuva kysely, mi-
td kukin on tekemadsséd, saa minut tuntemaan itseni
typerédksi. Ilman elekieltd vadarinymmarrykset ovat
todenndkdisempid. — Opiskelija, alihankkijatiimi 5.

Yhteisollisessd digitaalisessa ympaéristossd viestinndn ja
vuorovaikutuksen haasteet korostuvat. Edellisessé aineisto-
otteessa opiskelija on tullut tietoiseksi virtuaalisen vuorovai-
kutuksen sudenkuopista: valittu viestintdvaline (tdssd muu
kuin audio) ei sovellu tarkoitukseensa, tiedonkulku ja uuden
tiedon tuottaminen vaikeutuvat ja tiimin jasenet eivét panos-
ta vuorovaikutukseen, vaan vetdytyvét vastuusta.

RealGamen pelikohtaisten sddntojen lisdksi tiimityOssd vai-
kuttivat yleiset vuorovaikutuksen sddnnét, jotka omaksutaan
varhain ja jotka pétevit kaikkialla maasta ja kulttuurista huo-
limatta (ks. esim. Goffman 1983; Heritage 1999; Schegloff
2007). Yleiset vuorovaikutuksen saannét tulevat nakyviin eri-
tyisen hyvin silloin, kun niitd rikotaan esimerkiksi siten, et-
td kysymykseen ei vastata tai osallistuja jatetddn keskustelun
ulkopuolelle, mika vaikuttaisi olevan opiskelijan tilanne tii-
missd 5. Keskeinen sujuvan tiimityén edellytys RealGame-
simulaatiopelissd oli sopivien viestintdvélineiden valinnan ja
runsaan ja oikea-aikaisen viestinndn lisdksi vuorovaikutuk-
sen sddntdjen noudattaminen, joka ilmeni toisten osallistu-
jien kunnioittavana kohteluna.

Erds tdrked tutkimushavainto aineistojen analyysin perus-
teella on my0s se, miten erilaiset simulaatiopelin kehittamat
ja siind tarvittavat osaamiset ja taidot liittyivat toisiinsa. Opis-
kelijareflektioista kévi ilmi, ettd opiskelijat hahmottivat eri-
laisten osaamisten keskindisid yhteyksid ja havaitsivat, et-
td heikko osaaminen jollain osa-alueella vaikutti kielteisesti
my0s toisiin osa-alueisiin.
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Tiimiytyminen ja tehtdvien organisointi kurssin
aluksi ei toiminut niin sujuvassa yhteistydssa kuin
olisi varmasti ollut mahdollista. Aivan aluksi yhteis-
ty0 ja viestintd tiimimme jasenten kesken oli vahéis-
td, mikd heikensi tiimimme mahdollisuuksia toimia
taydelld potentiaalilla. — Opiskelija, alihankkijatiimi
3.

Oheisessa aineisto-otteessa opiskelija tunnistaa erilaisten tii-
mityOssd tarvittavien taitojen keskindisid suhteita ja kyt-
kentdjd, ja pystyy kuvaamaan, miten puutteet yhdelld osa-
alueella heijastuvat toisille osa-alueille. Havainto eri osaamis-
ten valisistd yhteyksistd on tarked my0s siksi, ettd opinnoissa
ja tyoeldmékoulutuksessa on tarkoituksenmukaista kehittaa
eri taitoja yhdessd. RealGame-simulaatiopeli edellyttda tii-
meiltd yhteisollistd toimintaa ja vuorovaikutusta, jotka ovat
my0s tosieldméssd huomattavan tarkeita taitoja.

Opiskelijat reflektoivat my6s omaa oppimistaan ja kokemus-
taan RealGame-simulaatiopelisté. Peli toi ndkyviin monia sel-
laisia taitoja, joita opiskelijat arvioivat tarvitsevansa tulevai-
suuden tyGeldmadssa.

Students are learning the communication and team
works skills. (—) These social skills are inevitable in
life and at working life you need to achieve common
goals with people who are coming totally different
backgrounds than you do. You also need to have
fluent virtual communication with your team ma-
tes and other simulation participants. These skills
rarely come across somewhere else before working
life. You could also learn how different people are
approaching the mutual problems and how you
should take positive aspects from every opinion and
perspective. — Opiskelija, alihankkijatiimi 5.

Opiskelijat kokivat oppineensa simulaatiopelin kautta moni-
puolisia yhteiséllisen digitaalisen tyon vaatimia yhteisty6- ja
tiimityotaitoja, vuorovaikutusta digitaalisessa tiimissa ja mo-
nimediaympéristossa sekd tiimitehtdvan organisointia ja tii-
mijohtamista. Niissdkin tiimeissd, joissa yhteisty0 ei sujunut,
havaittiin ndiden osaamisten hyodyllisyys ja tarpeellisuus.

Kokemus opetti yhdistdimé&an liiketoiminnan ope-
raatiot yhdeksi kokonaisuudeksi. Simulaatio kon-
kretisoi toimintojen yhdistimisen haasteellisuuden
ja monimutkaisuuden. Peli my6s vahvisti omaa aja-
tustani siitd, ettd sinun ei tarvitse olla kaikessa pa-
ras, silld mikali tiimissési on edes joku joka osaa ta-
mdén osa-alueen hdn voi opettaa muita ja ndin voim-
me parjatd hienosti. Tarkedmpadd on hahmottaa ko-
konaisuus ja miten kaikki toimet vaikuttavat ja lin-
kittyvit yhteen. — Opiskelija, alihankkijatiimi 1.

Se, ettd opiskelijat raportoivat osaamisensa vahvistuneen
paitsi yleisten digitaalisten tydeldmaétaitojen osalta, my0s
lilkketoiminta- ja toimitusketjuosaamisen alueella, oli erityi-
sen merkillepantavaa, kun otetaan huomioon, ettd opiskeli-
joiden pddaine oli muu kuin liiketoiminta tai logistiikka.

Johtopaitokset

Téssa tutkimuksessa tarkasteltiin miten yhteisollisen digitaa-
lisen tyon taitojen ja tydelamavalmiuksien kehittymistéd voi-
daan edistdd simulaatiopelaamisen avulla. Tutkimusaineis-
toina oli RealGame-simulaatiopeliin osallistuneiden opiske-
lijoiden reflektiiviset esseet (n=75), joissa opiskelijat pohti-
vat tiimin yhteistyon, vuorovaikutuksen ja tiedon jakamisen
kdytantdjd, ja onnistumisia ja epdonnistumisia pelissd seka
reflektoivat omaa ja tiiminsd oppimista.
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Tutkimusaineistoja  analysoitiin ~ suhteessa RealGame-
simulaatiopelin ominaisuuksiin ja toiminnallisuuksiin, ja
haettiin vastausta tutkimuskysymykseen: Miten simulaa-
tiopelaaminen voi edistdd yhteisollisen digitaalisen tyon
taitojen ja tydeldmavalmiuksien kehittymistd? Lahempdan
tarkasteluun valittiin sellaisia hajautetussa tiimityGssd tar-
vittavia taitoja, joita timdn hetken tyGeldmdssd tarvitaan
toimintaympdristostd ja toimialasta riippumatta. N4itd oli-
vat yhteistyotaidot, johtamisen ja organisoinnin taidot seka
vuorovaikutus- ja viestintdosaaminen hajautetussa digitaali-
sessa tyOympadristossd. Lisdksi tarkastelimme opintojakson
pddteemaa, liiketoiminta- ja toimitusketjuosaamista, johon
liittyvét taidot ovat entistd tdrkedmpid yhd useammissa
tehtavissa toimialasta riippumatta.

Tutkimukseen osallistuneet opiskelijat eivét olleet liiketoi-
minnan tai logistiikan padaineopiskelijoita, ja reflektioesseis-
sddn he keskittyivdt kuvaamaan toimintaansa ja oppimiaan
asioita simulaatioympdristdssd. Ndin on perusteltua olettaa,
ettd opiskelijoiden kuvaama toiminta ja ilmi6t liittyivat suo-
raan RealGame-simulaatiopelin tapahtumiin ja pelaamisen
myotd kehittyneisiin taitoihin.

Tulosten perusteella voidaan padtelld, ettd kello-ohjautuva,
autenttista liiketoimintaa ja toimitusketjua simuloiva Real-
Game edistdd opiskelijoiden liiketoiminta- ja toimitusketjuo-
saamisen kehittymistd. Tama kavi ilmi ensinnékin siind, ettd
opiskelijat pystyivédt varsin tarkasti kertomaan yrityksen ja
toimitusketjun prosesseista ja dynamiikasta. Lisdksi he pys-
tyivat kuvailemaan eri toimintojen vilisid yhteyksid ja analy-
soimaan sekd myonteisid ettd kielteisid syy-seuraus -suhteita.
Simulaatiomalli simuloi tosielaméan autenttisia aikaviiveita,
prosesseja ja niiden vélisid suhteita. Tulosten pohjalta voi-
daan todeta, ettd simulaatiopelaaminen edesauttoi opiskeli-

joiden ymmarryksen kehittymisté yritystoiminnan dynamii-
kasta.

Tutkimuksemme tulokset ovat linjassa aiempien tutkimus-
tulosten kanssa siind, ettd dynaamisia ja todenmukai-
sia prosesseja kuvaavassa simulaatioymparistossd opiskeli-
jat oppivat tunnistamaan yrityksen eri toimintojen valisid
vuorovaikutus- ja syy-seuraussuhteita (Anderson ja Lawton
2009; Faria 2001; Oksanen, Lainema ja Himal&dinen 2018; Pal-
munen, Lainema ja Pelto 2021). Kyvylld hahmottaa dynaa-
misia prosesseja on kadyttod kaikenlaisissa organisaatioissa
ja toimintaympdristdissd. Lisdksi yhdessd kontekstissa opit-
tuja taitoja on mahdollista soveltaa erilaisissa tilanteissa. T&-
nd paivand monissa tyotehtdvissd on myds tarve prosessoida
isoja madrid tietoa ja tehdd nopeita paatoksid. Tehokas péa-
toksenteko puolestaan edellyttdd ymmarrystd organisaation
eri tasojen tavoitteista, rakenteista ja prosesseista. RealGame-
simulaatiopelin kautta kehittyneilld taidoilla on ndin runsaas-
ti soveltamisalueita ty6eldmaéssa.

Tiimien tydskentely RealGame-simulaatiossa oli riippuvai-
nen yhteisty0std, silld monimutkainen simulaatiomalli, kog-
nitiivinen kuormitus ja jatkuvasti etenevit tapahtumat edel-
lyttivat osallistujien yhteistoimintaa. Tulosten perusteella
voidaan todeta, ettd opiskelijoiden késitys yhteistyotd edista-
vistd tekijoistd ja toiminnasta kehittyi simulaatiopelaamisen
kautta. Tdma tuli esiin muun muassa siind, ettd opiskelijat
pystyivit kuvailemaan yhteistyén muotoja ja yhteistychon
vaikuttavia asioita yksityiskohtaisesti, ja osoittamaan erilais-
ten toimien vaikutukset tiimin toimintaan ja simulaatioyri-
tyksen menestymiseen. Toisin sanoen, opiskelijat tunnistivat
millaisia vaikutuksia erilaisilla yhteistyén muodoilla tai hei-
kolla yhteisty6ll4 oli. Hyvit yhteistyovalmiudet ja kyky edis-
tdd rakentavaa tiimity6td ovat téarkeita tydelamédvalmiuksia,
joten yhteisty6td edistdvien ja estdvien tekijoiden tunnistami-
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nen on tarkeds, silld suuri osa tietotyOstd tapahtuu erilaisissa
tiimeissd, jotka yhd useammin ovat virtuaalisia ja kansainvé-
lisid. Tutkimuksemme tulokset vahvistavat aiempien tutki-
musten tuloksia, joiden mukaan simulaatiopelien avulla voi-
daan tehokkaasti oppia tiimity0ssa tarvittavia yhteisty6taito-
ja (Hauge, Pourabdollahian ja Riedel 2012; Lateef 2010; Lu-
kosch ym. 2018; Palmunen ym. 2013).

RealGame-simulaation jatkuva eteneminen tuotti opiskeli-
joille todenkaltaisen kokemuksen aikapaineen alla tyosken-
telystd. RealGamen kello-ohjautuvuus saa aikaan sen, ettd se
esittdd yritysprosesseja ja niiden ajallisia ulottuvuuksia au-
tenttisesti (Lainema ja Makkonen 2006). Koska pelimalli si-
muloi realistisesti toimitusketjun aikaviiveitd eri prosessien
valilld, tuli ennakkosuunnittelun ja tiimityon organisoinnin
merkitys pelin aikana havainnollisesti esiin. Tutkimuksen tu-
loksista voi péatelld, ettd opiskelijat oppivat tunnistamaan
johtamisen ja organisoinnin kdytantsjd ja niiden hyddyllisyy-
den tiimin toiminnalle, sekd soveltamaan oppimiaan asioi-
ta kdytdntoon. Simulaatiopeli myds havainnollisti ajankoh-
taisia johtamisndkemyksid ja -kédytantojd, joiden mukaisesti
johtamisen edellytykseni ei ole muodollinen johtajan nimike.
Jaettu johtajuus ja tilannekohtaiset johtamiskadytannot havait-
tiin hy6dyllisiksi tiimien johtamisessa. Namd ovat myds tar-
keitd tyOeldmataitoja, silld hajautetussa digitaalisessa tiimi-
tyOssd ja asiantuntijatiimeissd tarvitaan joustavia johtajuus-
taitoja (Axtell, Fleck ja Turner 2004; Larsson ja DeChurch
2020).

Aiemmissa tutkimuksissa on havaittu, ettd taitojen harjoit-
telu autenttisessa ympdristossd, esimerkiksi hajautetussa tii-
mity0ssd, edesauttaa ndiden taitojen soveltamista tosieldméan
tyotehtdvissd (Davids ym. 2017; Schartel Dunn, Dawson ja
Block 2020). Hajautetun digitaalisen tiimity6n johtamisen ja
organisoinnin taidot ovat keskeisid sille, ettd tiimit voivat ym-

martdd tyon tarkoituksen ja tyoskentelyn rajoitteet ja mahdol-
lisuudet sekd saavuttaa tiimityon tavoitteita (Fjeldstad ym.
2012).

Simulaatioyrityksen ohjaaminen RealGame-
peliympaéristossd edellytti tiimin vuorovaikutusta, vies-
tintdd ja tiedon jakoa. RealGame-simulaatiopeli ja siind
kaytetyt digitaaliset viestintdvidlineet muodostivat monime-
diaympadriston, jolle tunnusomaista on useat samanaikaiset
viestintdkanavat. Tulokset osoittivat, ettd teknisen osaami-
sen lisdksi opiskelijat oppivat simulaatiopelaamisen aikana
arvioimaan eri viestintdvilineiden soveltuvuutta erilaisiin
tehtaviin. Opiskelijat oppivat yhdisteleméddn viestintava-
lineitd pelin aikana, ja monet tiimit oppivat valitsemaan
eri tarpeisiin tarkoituksenmukaiset vélineet ja kanavat.
Joissakin tiimeissd viestintdtyOkalujen valinta ja kdytto ei
sujunut optimaalisesti, ja ndissd tiimeissd tultiin erityisen
hyvin tietoisiksi virtuaalisen vuorovaikutuksen sudenkuo-
pista ja heijastevaikutuksista: kun valittu viestintdviline
ei soveltunut tarkoitukseensa, tiedonkulku ja uuden tie-
don tuottaminen vaikeutuvat ja tiimin jdsenet saattoivat
vetdytyd yhteistyostd. My0Os vuorovaikutuksen sddntojen
noudattamisen tdrkeys kédvi ilmi simulaatiotydskentelyn
aikana.

Tulostemme perusteella voidaan esittdd, ettd opiskelijoiden
tiimityd RealGame-simulaatiopeliympaéristdssd auttaa op-
pimaan, miten toimia tulevaisuuden tydeldmdn monime-
diaymparistdissd. Kyky valita ja kadyttdd viestintdvalineitd
tarkoituksenmukaisesti ovat tdrkeitd tyoeldmaétaitoja (Ala-
Mutka 2011; Lee ym. 2021; Madianou ja Miller 2013), joiden
oppimista RealGame-simulaatiopeli vaikuttavaa tdman tut-
kimuksen tulosten valossa edistavéan.

Pidamme tdrkednd tutkimushavaintona my®os sitd, ettd opis-
kelijat hahmottivat, miten erilaiset taidot olivat kytkoksissd
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toisiinsa sekd sitd, ettd osaaminen yhdelld alueella (esimer-
kiksi vuorovaikutus) vaikutti myonteisesti toisiin alueisiin
(yhteisty® ja organisointi). Tulokset antavat viitteitd siitd, et-
td RealGame-simulaatioympadrist6 toimii antoisana oppimi-
sympdristond, jossa on mahdollista kehittdd samanaikaisesti
monenlaisia hajautetussa tiimity6ssd tarvittavia osaamisia.

Aiemman tutkimuksen mukaan yhteistydintensiivisissd op-
pimispeleissd asiantuntijuuden ja ammatillisen osaamisen
kehittyminen edellyttdd oppimisen teoreettisen substans-
sin yhdistamistd sen kdytannon soveltamiseen (Eraut 2003;
Bound ja Lin 2013). Tulosten pohjalta voidaan paitelld, et-
td kun oppimistehtdvé ja oppimisymparistd tukevat toisiaan
hajautetussa digitaalisessa tyOymparistossd, opiskelijat oppi-
vat tunnistamaan, soveltamaan ja kehittimaan digitaalisessa
tyOssa tarvittavia keskeisid taitoja ja osaamisia (ks. my6s Da-
vids ym. 2017). Oppimiskokemuksen autenttisuus edesaut-
taa taitojen merkityksen ja kdyttokelpoisuuden arvioimista
ja soveltamista tulevissa tyotehtdvissa.

Tutkimuksessamme on luonnollisesti rajoitteita. Havaintom-
me opiskelijoiden osaamisen kehittymisestd pohjautuvat
opiskelijoiden omiin reflektioihin. Tdma on tutkimuksen po-
tentiaalinen heikkous, silld opiskelijoiden omat kuvaukset ei-
védt anna kattavaa kuvaa opiskelijoiden oppimisesta kokonai-
suudessaan. Aineiston muodostavien opiskelijareflektioiden
havainnot olivat kuitenkin kauttaaltaan hyvin samansuuntai-
sia, mika lisda tulosten uskottavuutta.

Tutkimuksemme yhtend heikkoutena voi pitdd myds sen koh-
dentumista vain yhteen simulaatiopeliin ja rajalliseen méaa-
radn opiskelijareflektioita. Emme esimerkiksi pysty varmuu-
della sanomaan, voidaanko samanlaisia tuloksia saavuttaa
muilla simulaatiopeleilld. Tdma rajoittaa tulosten yleistetta-
vyyttd. Tdm& potentiaalinen heikkous koskee yleisesti kva-
litatiivista tutkimusta ja tulostemme vahvistamiseen tarvi-

taan lisdtutkimuksia myds muunlaisista simulaatiopeliympé-
ristoista.

Analysoimalla tutkimusaineistoja suhteessa tdssa tutkimuk-
sessa kdytetyn RealGame-simulaatiopelin ominaisuuksiin ja
toiminnallisuuksiin pystyimme kuitenkin osoittamaan, mil-
laiset pelin dynamiikkaan ja ominaisuuksiin liittyvat teki-
jat edistdvét tdssd paperissa kuvatun kaltaisten tyoeldmaéval-
miuksien kehittymistd. Tatd voidaan pitdd tdméan tutkimuk-
sen keskeisend kontribuutiona. Tdmén tutkimuksen tulosten
perusteella voidaan esittdd, ettd RealGame-simulaatiopelin
kaltainen oppimisymparistd tukee keskeisten ja monipuolis-
ten tyGeldmavalmiuksien kehittymistd.

Globaali koronapandemia on peruuttamattomasti muutta-
nut tyoeldmaa eikd paluuta entiseen ole. Digitaalinen ty6 on
tullut jadddkseen. Samalla pandemia on paljastanut koulu-
tusinfrastruktuurin haavoittuvuuden sekd vajeet koulutus-
teknologioiden kaytdssa ja digitaalisessa pedagogiassa kaut-
ta maailman. Tarve pedagogisesti janteville pelillisille oppi-
misympadristdille on ilmeinen. Koska virtuaalisen tiimityon,
digitaalisten tyGelamaitaitojen ja 21. vuosisadan taitojen kehit-
tyminen tapahtuu pitkdn ajan kuluessa, on oppimisprosessi
saatava kdyntiin jo ennen tydeldmaéén siirtymista. Simulaatio-
pelit tarjoavat keinon yhdistdd substanssiosaamisen kehitta-
minen ja tdimén ajan tydeldmaétaitojen oppimisen kiinnosta-
valla ja tehokkaalla tavalla.

Sidonnaisuudet

Artikkelin kirjoittajat tydskentelevét yrityksessd, joka tuot-
taa asiakkailleen RealGame-koulutuksia. Kirjoittajat eivét ole
osallistuneet artikkelin kuvaamaan koulutukseen opettajina
eivdtkd ole olleet kerddamadssa artikkelissa kdytettya tutkimus-
dataa.
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Pelataanko babkaa? Naudanluisia pelinappuloita
keskiaikaisesta Turusta
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Tiivistelma

Tama katsaus késittelee Turusta arkeologisilta kaivauksilta
16ydettyjd naudanluusta valmistettuja keskiaikaisia pelinap-
puloita. Samankaltaisesta pelistd nimeltd babka on taltioitu
muistitietoja 1900-luvulla Karjalasta, ja pelityyppi on ollut
tunnettu Lansi-Euroopassa ainakin keskiajalta alkaen. Tutki-
muksen kohteena oli 32 naudan tydstettyd sormiluuta, joita
on tasoitettu, tdytetty metallilla tai kuvioitu. Yhden nappulan
sisdlle on jopa kitketty pieni metalliesine, ehkd luun heitto-
ominaisuuksien muuttamiseksi tai onnea tuovaksi amuletik-
si.

Avainsanat: Keskiaika, pelinappula, babka, kaupunkiarkeo-
logia
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Abstract

In this article, we present medieval cattle bone gaming pieces
from the Turku archaeological excavation material. A similar
Karelian folk game called babka has been recorded in the 20"
century and a similar type of game has been present in Wes-
tern Europe since the medieval period. We studied a total of
32 worked cattle first phalanges, which have been cut in or-
der to make them flatter, filled with metal, or decorated. In
one bone there is a metal alloy object hidden inside, possibly
to give it better throwing properties or to make it a good luck
charm.

Keywords: Medieval, gaming piece, skittles, urban archaeo-
logy



Johdanto

Arkeologisilta kaivauksilta 16ytyy joskus esineitd, jotka tulki-
taan pelinappuloiksi. Nappulat ovat voineet sdilyd muodol-
taan tunnistettavana nykypaivaan saakka, kuten shakkinap-
pulat, tai ne voidaan liittdd esimerkiksi haudoista 16ytynei-
siin, nappulatja laudan sisaltaviin kokonaisuuksiin (MacGre-
gor 1985, 132-141; Lawrence 2014). My6s nopat ja rikkoutu-
neista saviastioista muotoillut pyoredt, litteédt kiekot ovat hel-
posti tunnistettavaa arkeologista pelivélineistoa.

Arkeologisilta kaivauksilta 16ytyvien esineiden alkuperdisen
kayttotarkoituksen tulkitseminen on kuitenkin joskus haas-
teellista, silldi muuttuvat elinkeinot, tekniset innovaatiot ja
uudet materiaalit ovat syrjdyttidneet vanhoja esinemuotoja.
Tietoa menneisyyden materiaalisesta kulttuurista voidaan et-
sid muun muassa kansatieteellisistd aineistosta, taiteesta se-
ka kirjallisten ldhteiden kuvauksista. Materiaalisen kulttuu-
rin muuttumisesta ja tulkinnan vaikeudesta kertoo esimer-
kiksi Turun Kuuvuorelta 16ytynyt luupuikko, jonka nuppi
on veistetty padssinpddn muotoon. Se tulkittiin alustavasti
keskiaikaista perinnettd edustavaksi kirjoituspuikoksi, mut-
ta esineen radiohiiliajoitus osoitti sen kuuluvan keskiajan jal-
keiselle aikakaudelle, jolloin vahataulut ja niihin liittyvat kir-
joituspuikot olivat jo poistuneet kdytostd. Todenndkdoisesti
kyseessd on pikemminkin tyovéline, mahdollisesti verkon-
paikkauspuikko (Harjula ym. 2015). Yksittdisen arkeologi-
silta kaivauksilta talteen otetun esineen tulkintaa voi vai-
keuttaa my0s harvinaisuus. Tiettyd esinetyyppid voi 16ytya
vain muutama kappale tuhansien 16yt6jen joukosta. Vasta
laajempi tarkastelu vertailevassa kulttuurisessa kontekstissa
voi paljastaa esineen levinneisyyden ja sitoa sen tiettyyn kayt-
toyhteyteen ja kulttuuriseen perinteeseen.

Erds nykysuomalaiselle usein tuntematon esinetyyppi on
naudan sorkkiin kuuluvien luiden tarkkuusheittoon perustu-

vaan peliin kuuluvat osat. Kyseinen peli erilaisine variaatioi-
neen on ollut yleinen Lansi- ja Pohjois-Euroopassa keski- ja
uudella ajalla. Suomessa kadytetyt alkuperdiset nimitykset pe-
lille eivét ole sdilyneet, mutta kutsumme tdssd katsauksessa
pelid nimelld babka Rafael Helangon artikkelin mukaan (He-
lanko 1975). Helanko teki babka-pelistd sanomalehtien kaut-
ta kyselytutkimuksen 1970-luvulla, ja vastausten perusteella
peli on tunnettu 1900-luvun ensimmaiselld puoliskolla erityi-
sesti Laatokan Karjalassa seké Itdisessd Pohjois-Suomessa.

Peliin liittyva perinne on katkennut Suomessa, eika pelivali-
neiston tunnistaminen ole siis itsestddn selvéa. Pelinappuloi-
ta on tallennettu jonkin verran Kansallismuseon kokoelmiin,
mutta arkeologisilta kaivauksilta 16ytyneet tyostetyt naudan
sormiluut ovat Suomessa saaneet erilaisia tulkintoja. Niitd on
esimerkiksi arveltu tyokalujen kahvoiksi. Esinetyypin tulkin-
ta nousi ajankohtaiseksi, kun vuonna 2014 Turun Katedraa-
likoulun arkeologisilta kaivauksilta 16ytyi tyostetyn naudan
sormiluun palanen. Ryhmai erilaisten arkeologisten aineisto-
jen ja menetelmien asiantuntijoita kiinnostui 16ydosta ja tut-
ki kaikki tiedetyt Turusta 16ydetyt tyostetyt naudan sormi-
luut. Tutkimus on julkaistu Lund Archaeological Review -
lehdessd, ja timéa katsaus perustuu kyseisen artikkelin tietoi-
hin (Blduer ym. 2020).

Babka-peli ja sen kulttuurinen tausta

Babka-pelin pelaamiseen tarvitaan “keilat” sekd heittoviline.
Keiloina kéytettiin yleensd naudan ensimmaisid sormiluita,
joita kutsuttiin esimerkiksi babkoiksi tai paaskoiksi. Heitto-
véline saattoi olla esimerkiksi kivi, putkiluu tai tinalla taytet-
ty naudan sormiluu, tinapersu. Helanko (1975) tallensi 1970-
luvulla pelistd useita erilaisia versioita, joista yksinkertaisim-
massa, Pohjois-Suomessa lasten pelaamassa, on pyritty kaa-
tamaan kaikki vastustajan nappulat. Aikuisten miesten suo-
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simissa monimutkaisemmissa versioissa, joita voitiin pelata
rahasta, pyrittiin esimerkiksi kaatamaan vain tietyt babkat.

Babka-tyyppinen peli on tunnettu ainakin keskiajalta 1dhtien
Lénsi- ja Pohjois-Euroopassa. Arkeologiset tystetyt naudan-
luiset pelinappulat on yhdistetty peliin, jolle on useita nimi-
tyksid eri alueilla (englanniksi skittles, ruotsiksi kasta kota) (esi-
merkiksi Baart ym. 1977, 452-454; Luik ym. 2015; Arkeologer-
na 2018). Peli on my6s mukana alankomaalaisen taiteilijan
Pieter Bruegelin maalauksessa Kinderspiele (Lasten leikkejd)
vuodelta 1560.

Arkeologiset naudanluunappulat Turusta

Turun kaupunkikaivauksilta on vuosikymmenten saatossa
otettu talteen tuhansia kiloja eldinten luita. Namd ovat paa-
osin perdisin eldinten kasvatukseen, teurastukseen ja syomi-
seen liittyvéastd kotitalousjdtteestd, jota on kertynyt kaupunki-
laisten pihapiiriin ja tunkioille. Kaivausten aikana luuaineis-
tosta poimitaan erilleen luuesineet, jos ne tunnistetaan ken-
talld. Varsinkin runsasloytoisilld kaupunkikaivauksilla suuri
osa luuesineistd huomataan kuitenkin vasta luiden puhdis-
tuksen jdlkeen varsinaisen luuanalyysin aikana. Naudan sor-
miluista tehdyt nappulat ovat vain vahén tyostettyjd, joten
niistd suurin osa on havaittu vasta luuanalyysissa.

Turun museokeskuksen ja Aboa Vetus Ars Nova -museon ko-
koelmissa on yhteensd 32 naudan ensimmdistd sormiluuta,
jossa on merkkeja tarkoituksenmukaisesta tyostdmisestd, jo-
ka ei liity eldimen ruhon teurastuksen jalkeiseen kisittelyyn
(Blduer ym. 2020; taulukko 1; kuva 1). Néihin luihin on po-
rattu reikid, niiden pintaa on tasoitettu ja niihin on viilletty
tai kaiverrettu merkkejd. Osa on tdytetty metallilla ja osan
lapi on ly6ty rautanaula. Usean pinnassa on toistuvaan ka-
sittelyyn viittaava kiiltdvd, siled patina. Naudan ensimmadi-
nen sormiluu on noin 8 cm pitkd, kompakti luu, joka pysyy

pystyasennossa itsestddn ilman muokkausta (Kuva 1). Yhdel-
14 naudalla nditd luita on kahdeksan kappaletta, ja ne ovat
kuuluneet ruhon taloudellisesti vdhdarvoisimpiin osiin. Sor-
miluita on siis ollut runsaasti tarjolla keskiajalla, ja ne ovat
olleet luonteva valinta pelinappuloiksi.

Ty6ryhma tutki luunappuloita monitieteisestd ndkokulmas-
ta. Tutkimuksessa huomioitiin 16yt6jen arkeologinen kon-
teksti eli 16ytoyhteys. Suurin osa luista on perdisin Turun
keskiaikaisista piha- ja tunkiokerroksista. Luita on 18ytynyt
eri kaupunginosista, eikd selvdd sosiaaliseen asemaan liitty-
vdd yhteyttd 16ytynyt. Kaikki nappulat ovat perdisin joko
keskiajalle ajoittuvista tai sekoittuneista, vailla tarkkaa ajoi-
tusta olevista kerroksista. Vaikka muualla Lansi- ja Pohjois-
Euroopassa babka-pelin versioita on pelattu my6s uudella
ajalla, Turusta tast4 ei ole merkkeja. Tosin tdytyy huomioida,
ettd keskiaikaista luumateriaalia on analysoitu Turusta huo-
mattavasti enemman kuin uudelle ajalle ajoittuvaa aineistoa.
On siis mahdollista, ettd keskiajan jalkeiselle ajalle ajoittuvia
nappuloita ei siksi ole vield 16ydetty

Naudanluunappulat, niiden tydstéjéljet ja tdytemateriaalit
tutkittiin erilaisten menetelmien avulla. Kaikki luut paitsi yk-
si ovat perdisin aikuisista naudoista. Luut, joita on tasoitet-
tu tai joihin on kaiverrettu kuvioita tai reikid ovat todennd-
koisesti keiloja, ja merkit kertovat omistajasta tai luiden ar-
vosta pelissd. Heittoluiksi tulkitut luut on taytetty metallilla
ja mahdollisesti maalla tai kivilld niiden painon lisdamisek-
si ja heitto-ominaisuuksien parantamiseksi. Luista otetuista
rontgenkuvista paljastui, ettd osa lyijytdytteestd oli yhtend
kappaleena luun sisdllad (kuva 2), mutta osa oli tdytetty lyijy-
muruilla. Yhden nappulan siséltd paljastui rontgenkuvassa
ylldtys. Ulkopdin tarkasteltuna luussa vaikuttaa olevan tayt-
teend rautanaula. Tarkempi tutkimus paljasti kuitenkin, et-
td luun sisélld oli piilossa pieni seosmetallinen esine. Nap-
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Kuva 1. Lapset pelaamassa babkan tyyppistd pelid. Yksityiskohta Pieter Bruegelin maalauksesta Kinderspiele.
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NROD Kaivaus Padnumero | Loytdnumero | Kokonainen | Reikd | Siloitusta | Patina fMuuta Ajoitus
1 AboaVetus KmMa5032 | 10917, L1883 | Kokonainen | x ® Sisdlld maata? Ennen vuotta 1650
2 AboaVetus KM95032 | 10923, L1412 | Kokonainen ® ® Kaks uraa Ennen wuotta 1827
3 AboaVetus KM95032 | 10939, L770b | Kokonainen L ¥ Feskiaika
4 AboaVetus Kh95032 10540,L 735 | Kokonainen L ¥ Puuta Keskiaika
5 AboaVetus KM4a5032 10947, L1B36 | Kokonainen X Kola Keskiaika
[ AboaVetus KM4a5032 10949, L1880 | Kokonainen X Keskiaika

Rautanaula, jokaon
killattu paikalleen ei-

7 AboaVetus KM95032 | 10951, L18650 | Kokonainen ® ® metallisella ainealla Kedkiaika
B AboaVetus KmM3a5032 | 10955, 1909 | Kokonainen | x Rautanaula Keskiaika
| AboaVetus Kma5032 | 10962, L1831 | Kokonainen L Rautanaula Keskiaika
10 Itélaituri 2012 TMMZ2ZEEZ LU023:003 Kokonainen ¥ Keskiaika
11 Itdlaituri 2012 TMMZ2ZEEZ LUDZ23:004 Kokonainen X X X Keskiaika
12 Katedralskolan 2014 ThiMZ3I 146 LU059:003 Fragmentti L Keskiaika
13 | Kaupunginkirjasto 2004 | TMMZZ2237 LU325:001 Kokonainen o Keskiaika
14 Rettiginrinne 2001 ThMM2 2196 LU305:001 Kokonainen b Keskiaika- 1600-luku
15 | Tuomiokirkontori 2005 | TMMZ22367 | LU3D16:002 Fragmentti b b Lyijy Keskiaika
16 Abo Akademi 1998 ThMAM2Z1ELG LUdGE91 Kokonainen o b b hetalliesine, rautanaula Keskiaika
17 Abo skademi 1998 ThMM21ELG LUO7EL Kokonainen b Lyijy Keskiaika
1E Abo Akademi 1998 TMMZ1ELG LUL1EL Fragmentti X X Rautanaula Keskiaika
15 Abo Akademi 1998 ThMZI1B16 Lu1201 Kokanainen L ¥ ¥ Keskiaika
20 Abo Akademi 1998 TMMZ1ELE LUL13E1 Kokonainen b b b Keskiaika
21 Abo Akademi 1998 TMMZ1ELE LUL471 Kokonainen b b Keskiaika
12 Abo Akademi 1998 ThMZI1B16 LU1472 Kokanainen L ¥ Rautanaula Keskiaika
23 Abo Akademi 1998 ThMZ1B16 LU1591 Kokonainen b b Keskiaika
24 Abo Akademi 1998 TMMZ1B16 LU1692 Fragmentti Rautanaula Keskiaika
25 Abo Akademi 1998 ThWMZ1B16 LU1693 Fragmentti L ¥ Keskiaika
26 Abo Akademi 1998 ThMZI1B16 LUSO31 Puolikas L ¥ ¥ Keskiaika
27 Abo Akademi 1998 TMMZ1B16 LUS042 Puolikas ¥ ¥ Keskiaika
18 Abo Akademi 1998 TMMZ1ELE LUS043 Kokonainen b Keskiaika
29 Abo Akademi 1998 ThMZI1B16 LUS044 Kokanainen ¥ Willtajalkid Keskiaika
30 Abo Akademi 1998 ThMZ1B16 LUSO45 Fragmentti ¥ ¥ Keskiaika
31 Abo Akademi 1998 TMMZ1B16 LUS131 Fragmentti ¥ Kaks kaloa Keskiaika
3z M/A 96 (7 Kokonainen | =x Epifyy=i auki MN/A

Taulukko 1. Turun arkeologiset tydstetyt naudan sormiluut. Tiedot julkaistu aikaisemmin Blduer ym. 2020.
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Kuva 2. Keskiaikainen naudan sormiluu, johon on ly6ty rautanaula. Esineen pinnan kiiltdva patina kertoo sen toistuvasta késitte-
lystd. Aboa Vetus Ars Nova-museo, luu numero 9 taulukossa 1. Kuva: Auli Blduer.
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pula saattoi olla salaisesti painotettu, jotta siitd tulisi pelkal-
14 rautanaulalla varustettua parempi heittoluu. Kyseessa on
saattanut my0s olla pelionnea tuottava amuletti. Luiden si-
sdlld oleva materiaali tutkittiin XRF (rontgenfluoresenssi) -
menetelmdlld, joka osoittautui olevan tarkempi kuin silma-
maddrdisesti ja magneetin avulla tehty tutkimus. Esimerkiksi
erittdin hapettunut eikd endd magneettinen rautanaula luoki-
teltiin alustavasti lyijytaytteeksi, mutta rontgenkuva ja XREF-
analyysi muuttivat tulkinnan.

Babka-peliin liittyvan kulttuurin muutos ja
jatkuvuus

Turusta 16ydetyt naudanluunappulat ovat osa keskiajalla laa-
jalle levinnyttd peliperinnettd. On todenndkdistd, ettd pelin
saannot ovat vaihdelleet eri alueilla ja eri aikakausina. Rafael
Helangon (1975) mielestd babka-peliin liittyvd monipuolinen
ja yksityiskohtainen sanasto osoitti pelin pitkdstd historiasta,
ja tdmé on arkeologisten 16ytdjen valossa todenndkdista.

Turusta ei ole 16ytynyt keskiajan jdlkeiseltd ajalta esineitd,
joita voisi varmasti sanoa babka-pelin nappuloiksi. Tama
voi liittyd tutkitun luuaineiston vdhdiseen méadrddn, mutta
ei ehkd kuitenkaan selitd tyOstettyjen nappuloiden tdydel-
listd puuttumista aineistosta. Rafael Helanko (1975) arve-
lee babka-pelin harvinaistumisen erédéksi syyksi 1900-luvun
puolivilissd Karjalassa tapahtuneen omavaraistalouden viis-
tymisen, jonka myo6td nautoja ei endéd teurastettu kotona. Ta-
ma selitys ei kuitenkaan pade uuden ajan Turkuun, jossa sor-
miluita on vield ollut helposti saatavilla.

Pelivélineiden materiaali voi my6s vaihtua, vaikka vanha
muoto sdilyisikin. Suomen kansallismuseon kansatieteelli-
seen kokoelmaan on talletettu kokonaan metallista valmis-
tettu heittonappula, rautabapka (kuva 3; Finna-tietokanta,
K6884:7), joka vastaa muodoltaan tdysin alkuperdistd nau-

danluista esikuvaansa. My6s muita luisia pelinappuloita on
valmistettu mychemmin muovista sdilyttden alkuperdisen
muodon tunnistettavana (esimerkiksi Bunnock- ja Knucklebo-
nes -pelien nappulat: The Original Bunnock n.d.; Museums
Victoria n.d.).

Ehké peli muutti muotoaan niin, ettd nappulat eivét ole endd
tunnistettavissa. Keskiaikaisten nappuloiden eteen on nihty
vaivaa, ja my0s luun sisélle piilotettu metalliesine kertoo pe-
laamisen, ja siind voittamisen, merkityksellisyydestd. Pelin
merkityksen muuttuminen aikuisten rahapelistd lasten lei-
kiksi voisi aiheuttaa pelinappuloiden muokkaamiseen néh-
dyn vaivan vdhenemistd (vertaa Helanko 1975). Sormiluut
pysyvit pystyssd ilman minké&&nlaista tasoitusta tai tyostod,
ja heittovilineeksi on voitu ottaa tdytetyn sormiluun sijas-
ta jokin muu luu, kivi tai esine (Helanko 1975). Esimerkiksi
farsaarelaisessa pelin versiossa (kasta kungar) heittovélineend
on kdytetty naudan jalan muita luita (Jirlow 1931; Géteborgs
Stadsmuseum n.d.). Pelin tillaisesta versiosta ei vilttimét-
td jdisi mitddn tunnistettavia merkkejd arkeologiseen aineis-
toon, vaan pelinappuloina kéytetyt luut luokiteltaisiin toden-
nédkoisemmin tavalliseksi kotitalousjatteeksi.

Babka-peli kokeiluun?

Yhteistyossd turkulaisten museoiden kanssa babka-peli voi-
si tarjota mahdollisuuden tuoda keskiaikainen pelikokemus
suuren yleison saavutettavaksi. Kuten kanadalaisesta Bun-
nock-pelistd, jota pelataan hevosen sormiluilla (The Original
Bunnock, n.d.), myos Babka-pelistd voitaisiin valmistaa muo-
vinen versio 3D-printterin avulla sekd vertailusetti aidosta
naudanluusta.
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Kuva 3. Keskiaikainen naudan sormiluun pala Turun Tuomiokirkontorin kaivaukselta, lyijytdyte ndkyvissa. Turun museokeskus,
numero 15 taulukossa 1. Kuva: Auli Blduer.
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Kuva 4. Metallista valmistettu heittoviline, rautabapka. Kuva: Finna-tietokanta, Kansallismuseon kansatieteellinen kokoelma,

K6884:7, CC BY 4.0.

Kiitokset

Tutkimus on tehty osana Suomen Akatemian rahoittamaa
BoNe-projektia (Borrowing from the neighbor. Animal hus-
bandry methods and cultural contacts in the Northern Baltic
Sea region. Rahoituspditos 286499).
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Kellarista parrasvaloihin: Kuinka striimaaminen on uusi tapa
pelata poytdroolipeleja

Katsaus

Dan Santamaiki
Turun yliopisto

Tiivistelma

Tassa katsauksessa tarkastelen, kuinka striimaaminen on
uusi tapa pelata pdytédroolipelejd ja kuinka yleisén ldsndolo
vaikuttaa peliin. Teknisen toteutuksen ja vilillisesti peliko-
kemukseen vaikuttavien tekijoiden lisdksi tdma katsaus tar-
kastelee lyhyesti poytéaroolipeleja esittdavand taiteena. Kasit-
telen aihetta kahden esimerkin kautta: toinen on poytarooli-
pelien mainetta kasvattanut Critical Role, jossa ndyttelijdt ja
ddnindyttelijat pelaavat Dungeons & Dragons -pelin viidettad
painosta, ja toinen on RollPlay-kanavan sarja Nebula Jazz, jos-
sa Twitch-striimaajat ja Youtube-siséllontuottajat pelaavat Fa-
te Accelerated -pelia.

Avainsanat: Dungeons & Dragons, pdytadroolipelit, perfor-
manssi, striimaus

84

Abstract

This review observes how streaming is a new way to play
tabletop role-playing games, and how the presence of au-
dience affects the game. In addition to technical aspects and
factors that have indirect effects, this review briefly examines
tabletop role-playing games as performative art. I discuss the
subject with two examples.The first one is, Critical Role, which
has increased the reputation of tabletop role-playing games.
In Critical Role, actors and voice actors play the fifth edition
of Dungeons & Dragons. The second example is the Youtube
channel RollPlay’s Nebula Jazz series, in which Twitch strea-
mers and Youtube content creators play Fate Accelerated.

Keywords: Dungeons & Dragons, tabletop role-playing ga-
mes, performance, streaming



Johdanto

Tama katsaus tarkastelee, kuinka pdytdroolipelien pelaami-
nen striimattuna on uudenlainen muoto pelata, ja minkalai-
sia elementtejd striimattu poytdaroolipelikokemus pités sisal-
laén.

Striimatussa pdytédroolipelissd — kuten perinteisessdkin poy-
taroolipelissd — pelataan valitun sddntdsysteemin avulla jon-
kinlainen tapahtumasarja pelinjohtajan (game master) tai luo-
lamestarin (dungeon master) johdolla. Striimatuissa poyta-
roolipeleissd perinteiset nopanheitot ja miniatyyrien liikutte-
lut saatetaan kuitenkin korvata digitaalisilla vastaavilla. Si-
sdllon ndakokulmasta molemmat esimerkkini seuraavat tut-
tua kaavaa: joukko seikkailijoita joutuu kohtaamaan vaaroja
ja ratkomaan ongelmia fantastiamaailmoissa.

Poytaroolipelit ovat hyvin perinteinen pelaamisen muoto, ja
esimerkiksi vuonna 1974 julkaistu Dungeons & Dragons on
nauttinut ndkyvyydestd vield videopelien aikakaudellakin.
Dungeons & Dragons jatkaa edelleen videopelien inspiroimis-
ta, silld tasaiseen tahtiin julkaistaan sen nimelld lisensoituja
peleja eri alustoille. Pitkddn jatkuneiden pelaamisen ilmidi-
den tarkastelu on tdrkedd, silld mikéli nopeasti kehittyvén,
yhd monipuolisemman pelitarjonnan maailmassa on jotakin,
joka sdilyy suosiossa vuosikymmenid, on siind pakko olla ele-
menttejd, jotka pitdvéat pelaajat kiinni pauloissaan. Samalla
striimaaminen on kasvattanut suosiotaan massiivisesti, joten
oli vain ajan kysymys, milloin ndmé kaksi kohtaisivat.

Késittelen aihetta kahden esimerkin kautta: toinen on
Youtube- ja Twitch -kanava Geek & Sundryn tuottama pdy-
taroolipelien mainetta kasvattanut Critical Role, jossa ndyt-
telijat ja danindyttelijat pelaavat Dungeons & Dragons -pelid
(Gygax & Anderson 1974). Toinen on Youtube- ja Twitch-
kanava RollPlayn sarja Nebula Jazz, jossa Twitch-striimaajat

ja Youtube-sisdllontuottajat pelaavat Fate Accelerated -pelid
(Valentine & Hicks 2013). Molemmat esimerkit ovat amma-
tikseen esiintyvien ihmisten pelaamia sessioita. Ndiden esi-
merkkien valinnan takana ovat Critical Rolen katsojamda-
rat, jotka ovat kasvaneet tasaisesti ja ovat olleet 1.1.2021-
31.5.2021 keskimddrin 55 000 katsojaa ldhetystd kohden
(TwitchTracker.com). RollPlayn Nebula Jazz valikoitui kat-
saukseen sen radikaalisti eroavan sddntokokonaisuuden li-
siksi siksi, ettd tallenteet ovat helposti saatavilla 1dhetyksen
striimaajan Youtube-kanavalla. Tdmaén lisdksi pelaajat ovat
ammattistriimaajia, mikd antaa mielenkiintoista perspektii-
vid analyysille. Critical Rolesta poiketen Nebula Jazz pelat-
tiin kokonaan etédn4, jokainen pelaaja omalta tietokoneeltaan,
kayttden Roll20-jarjestelmdd, joka on roolipelien pelaamista
varten luotu verkkosivu, jolla voi helposti simuloida tavalli-
sesti poydalld olevia elementtejd tai esimerkiksi nopan heit-
toa. Roll20 saavutti vuonna 2021 Covid-19-pandemian siivit-
tamand yli 8 000 000 kayttdjan rajan (The Roll20 Team 2021).

Striimaamisen kasvaessa ilmiénd on mielenkiintoista tarkas-
tella erilaisia striimausalustojen kdyttotapoja. Vaikka eri sisél-
tojen striimaaminen ei itsessddn ole uusi ilmio, on ldhettdmi-
sen kynnyksen madaltuessa ja potentiaalisen katsojaméaran
kasvaessa huomattavissa yhd marginaalisempien alakulttuu-
rien ilmestyminen striimausalustoille. Samalla on mahdollis-
ta huomata, kuinka ndma alakulttuurit saavat uutta verta
joukkoonsa. Toisaalta ne pystyvat mahdollisesti kehittamaan
sisdltdjddn striimaamisen tuomien uusien mahdollisuuksien
avulla.

Vaikka katsauksessa kdydddn lapi poytdaroolipelien striimaa-
mista pintapuolisesti useasta ndkékulmasta, on sen ytimessa
kuitenkin jatkuvasti kasvavan medialajin vaikutus nimeno-
maan poytdroolipelien pelaamiseen.
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Kuva 1. Ruutukaappaus Critical Rolen uusimmasta kampanjasta vuodelta 2021.
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Kuva 2. Ruutukaappaus Rollplay Nebula Jazzin 1dhetyksestd vuodelta 2018.
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Uusi tapa pelata

Poytaroolipeleistd on tehty runsaasti tutkimusta, ja striimaus-
kin on viimeisen kymmenen vuoden aikana kerdnnyt oman
osansa tiedeyhteison huomiosta, mutta on ymmarrettdvad,
ettd ndiden kahden yhteensovittamisen lopputulos ei vélt-
tdméttd ole saavuttanut suurta mielenkiintoa.'” Dungeons &
Dragonsin suosion ja myyntinumeroiden kasvaessa (Whit-
ten 2021) on kuitenkin mielenkiintoista tarkastella, kuinka
uudenlaiset, mahdollisesti suosion kasvun, sekd Covid-19 -
pandemian yhteydessd kasvaneet tavat pelata muokkaavat
pelikokemusta.

Striimattujen poytaroolipelien kokemus ei ole endd pelkas-
tddn ystdvéapiirin kanssa pelin pelaaminen ja vuorovaiku-
tus pelin kanssa, vaan vuorovaikutus levidd myo6s yleis66n
(Hamilton ym. 2014). Hamilton (2014) mainitsee erddssa tar-
kastelemassaan striimissd striimaajien ottavan vastaan kat-
sojiensa tekemid kuvateoksia ja integroivan ne osaksi pelia.
Téllaiset kdytdnnot yhdistavit katsojat ja striimaajien pelaa-
man pelin ja ndin tekevét katsojien panoksesta pysyvan osan
pelimaailmaa. Omista tarkastelemistani esimerkeistd Nebu-
la Jazzissa tehddédn jotain vastaavan kaltaista, kun pelaajat
tarttuvat aika-ajoin Twitch-chatin ehdotuksiin tehdessédén va-
lintoja hahmojensa toimintatavoista. Esimerkiksi jokin mita
hahmo voi sanoa tai miten hahmo voi lgdhestyd esilld ole-
vaa ongelmaa ovat tilanteita, joissa katsojat saattavat auttaa
— tai “auttaa”, nimittdin kaikki chatissd olevat katsojat ei-
vat usein ldhesty asiaa valttamattd “fiksuimman” ratkaisun
kautta, vaan viihdyttivyyden ndkokulmasta. Tamé saattaa
aiheuttaa hahmolle tai ryhmalle pelillisid ongelmia, mutta pe-
laajat saattavat pddtyd silti chatissd ehdotettuihin ratkaisui-

7poytaroolipeleihin liittyvad tutkimusta julkaistaan esimerkiksi Inter-
national Journal of Role-Playing- ja Analog Game Studies -julkaisuissa.

hin. Téhédn syynd on juuri osallistava pelitapa, sekd uudenlai-
nen tapa pelata pdytaroolipeleja.

Poytaroolipelien pelaaminen ja kehyksissd
toimiminen

Roolipelit ovat useimmiten kokoelma monenlaisia sdanto-
jd, noppia ja referenssilistoja, mutta pohjimmiltaan roolipelit
ovat jonkinlaista leikkid, tai vaihtoehtoisesti voidaan ajatella
kuin Daniel Mackay kirjassaan The Fantasy Role-Playing Ga-
me (2001), ettd poytdroolipeleja ei voi pelata sen olematta per-
formanssia, silld roolipelaamiseen kuuluu aina jossain méa-
rin vdhintddnkin ripaus hahmon kautta toimimista. Sanaan
“performanssi” liittyy vahvasti yleison ldsndolo (Schenchner
1988), joka taas perinteisesti ei ole osa roolipelaamisen kon-
ventioita. Dungeons & Dragons tarjoaa sivuillaan sopivaksi
kooksi pelille yhden luolamestarin (muissa peleissé pelinjoh-
taja, jota kdytdn jatkossa kuvaamaan molempia) ja 3-5 pe-
laajaa (https://dnd.wizards.com/). Yleisostd ei ole puhetta.
Yleison késite on kaksijakoinen: se ei toisaalta valttamaétts ai-
na tarkoita joukkoa ihmisig, jotka eivit pelaa, vaan toiset pe-
laajat ja pelinjohtaja voivat toimia ikd4n kuin yleiséné. Larp-
tutkimuksessa tédstd ilmiostd kdytetddn termid “ensimmaisen
persoonan yleis6” (Stenros 2010, 20).

Mikéli roolipelejd tarkastellaan Erving Goffmanin kehitts-
man kehysanalyysin avulla, voidaan tarkastella erilaisia ke-
hyksid, joiden vililld roolipelaaja toimii ja liikkuu pelates-
saan. Sosiologi Gary Allan Fine soveltaa Goffmanin teoriaa
roolipeleihin teoksessaan Role Playing Game As Social Worlds
(1983), luodakseen kolme kehysta:

1) Sosiaalinen kehys, jossa pelaaja toimii “henkil6na”

a. pelaaja puhuu muille pelaajille itsenéén, liittymatta
vélttamattd peliin
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2) Pelikehys, jossa pelaaja toimii “pelaajana”

a. pelaaja toimii muiden kanssa pelaamisen nakokul-
masta,

3) Pelimaailman kehys, jossa pelaaja toimii “hahmona”

a. pelaaja toimii muiden kanssa esiintyen hahmonaan
Mackay (2001) lisdd vield kaksi kehysta lisaa:

4) Kertova kehys, jossa pelaaja toimii “tarinankertojana”

a. Pelaaja kertoo tarinaa toisille pelaajille asioita, joita
pelimaailmassa tapahtuu

5) Toteava kehys, jossa pelaaja toteaa jotain maailmasta

a. Pelaaja (usein pelinjohtaja) kertoo maailmasta pe-
laajille toisessa persoonassa sellaisessa muodossa,
jonka hahmo nikee ja pystyy aistimaan

Kaksi viimeistd kehystd sopivat hyvin Nebula Jazziin, silla sii-
nd pelaajilla on pelimekaanisesti mahdollisuus osallistua ta-
rinankerrontaan myds toisten hahmojen kautta, ikdan kuin
toimien pelinjohtajana. Fate acceleratedin sadannot antavat pe-
laajille mahdollisuuden “vedota” kanssapelaajiin ja kertoa,
kuinka tarina etenee, ja kuinka toisen pelaajan hahmo reagoi
tapahtumiin. Toteava kehys taas sopii Nebula Jazziin, koska
sen pelijohtaja Adam Koebel kayttda titd tekniikkaa eldvoit-
tddkseen pelid niin pelaajille kuin katsojillekin.

Olisi mahdollista lisdtd nédihin kehyksiin vield kuudes kehys,
jossa pelaaja toimii striimaajana, yleison kanssa. Striimaaja
joutuu siis litkkkumaan vield kuudennenkin kehyksen sisalld

ja neuvottelemaan uutta “identiteettid” yleison kanssa (Hope
2017).

Woodcock ja Johnson (2019) esittdvit, ettd striimaajan on siir-
ryttava striimaajan hahmoon, jonka hén on luonut omaa ylei-
sbddn varten, tai olla jatkuvasti “p&alld” striimatessaan. Tal-
16in voidaan ajatella, ettd koska esimerkiksi striimaajat esiin-
tyvét jo valmiiksi hahmoina (esimerkiksi iloisena ja energise-
nd striimaajana), on roolipelissd roolissa esiintyminen ikdan
kuin rooli roolin pé&éalla. Tdmd pétee varsinkin Nebula Jazziin,
jossa striimaajat ja Youtube-sisédllontuottajat esiintyvat omil-
ta tyOpisteiltddn, ja ikddn kuin striimaavat omalle yleisolle,
jolloin oma tuttu rooli on oletettavasti varsin helppo ottaa.
Varsinkin Nebula Jazzissa pelaaja siis hallitsee useaa kehysta
samaan aikaan: omaa kehystdén striimid varten valitussa tai
luodussa roolissa, sosiaalista kehystd, pelikehystd, pelimaail-
man kehystd, sekd kertovaa kehysta. Pelaajan on siis pallotel-
tava neljdd viimeistd, samalla halliten oma roolinsa striimaa-
jana. Tdhan rooliin liittyy my0s yleison osallistaminen, jolla
on merkittdva rooli jokaisen ammattistriimaajan paivatyossa
(Woodcock & Johnson 2019).

Critical Rolen kohdalla tilanne on hieman erilainen. Vaikka pe-
laajat ovat ammattiddnindyttelijoitd, ja tuttuja roolien hallitse-
misessa, he eivit ole luoneet itselleen persoonaa oman, “hen-
kilokohtaisen” yleisonsd edessd. Tama poistaa yhden ulot-
tuvuuden heiddn rooleistaan ja antaa tietynlaisen vapauden
keskittyd esiintymiseen, ilman jatkuvasti luettavana olevan
chatin lasnéoloa. Toki silti pelaajat pallottelevat 1ahes kaikkia
samoja kehyksid kuin Nebula Jazzin pelaajat, mutta pienem-
milld héiriotekijoilld, varsinkin sarjan my6hemmissé jaksois-
sa, joissa sarjan tuotanto on minimoinut ympériston héiritse-
vyyttd (Hope 2017).
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Yleison rooli striimauksessa ja osallistaminen

Striimaukseen kuuluu striimaajan ja yleison jonkintasoinen
yhteys. Jokainen striimaaja ei kommunikoi yleisonsd kans-
sa runsaasti, mutta yleisolle esittiminen on kuitenkin suuri
osa striimatessa pelaamista (Scully-Blaker ym. 2017). Scully-
Blakerin ja muiden (2017) artikkelissa erds haastateltava ku-
vailee striimatessa pelaamista seuraavalla tavalla:

Because I was being streamed, I think that maybe
I was a little bit more inclined to be like, “what’s
some cool side things I can do right now”. I think
I might’'ve subconsciously figured, people who are
watching me play this game probably might already
know what the main questline in this game looks li-
ke.

Jo pelkéstédédn yleison olemassaolo siis muuttaa pelaamista ta-
valla, jolla voi olla suuri vaikutus pelin etenemiseen. Tama
pétee siis oletettavasti myds roolipelaamiseen striimatessa.

RollPlayn Nebula Jazzin kohdalla performanssi yleisolle se-
kd pelaajille konkretisoituu aivan erilaisella tavalla, silla it-
se pelissd ei ole minkddnlaisia miniatyyrejd tai pelikenttaa.
Kaikki tapahtuu mielikuvituksen varassa, joten pelinjohtajan
rooliksi tulee suorittaa lahes performanssin kaltainen kuvaus
miljoostd, alueesta, jolla toimitaan, hahmoista, jotka pelaajat
ndkevit, sekd liikkeistd, joita ilmassa tapahtuu. Koska pelaa-
jat ovat kaikki striimaajia tai pelaamisesta Youtube-videoissa
elantonsa saavia sisdllontuottajia, voi heilld olettaa olevan
jonkinlainen tietdmys peleistd sekd pelaamisen konventiois-
ta, ikddn kuin ammattisanasto tai “lukeneisuus”. Koska ylei-
son ei voida olettaa olevan samalla tasolla, on pelinjohtajan
kuvailtava peli tarkemmin, jotta mahdollisimman moni kat-
sojista ymmartda vastoinkdymiset ja kohtaamiset, joita pelaa-
jilla on edessddn. Tassd yhteydessd my0s kieli ja sanasto saat-

tavat olla merkittdvid: monimutkaiset sanat tai aluekohtaiset
sanonnat eivat ole vaihtoehtoja, mikéli haluaa pitdd yleison
samalla tasolla tiedoissa kuin mité pelaajat ovat.

Yleison ldsndolo vaikuttaa myos pelaajien ja pelinjohta-
jan mahdollisuuksiin tuottaa monenlaista sisédlt6d peleihin.
Twitch alustana kayttdd useita keinoja sensuroida sisdltédan
(Partin 2019), ja Youtube alustana taas sensuroi sisdltodan ot-
tamalla mainostulot pois sisdllostd, jonka katsotaan olevan
sopimatonta mainostajien mainosten oheen. Kéytannossa ta-
md tarkoittaa rajoitteita pelaajien ja pelinjohtajan mahdolli-
suuksiin kdyttaa pelimekaniikkoja, joita jotkut pelit pitaviét si-
sédlladan, esimerkiksi liittyen seksiin. Koska kyseessd on ikddn
kuin julkinen tila, sekd ldhetys- ja julkaisualustojen mode-
roima tila, suljetun pelaajien ja pelinjohtajan tilan sijaan, on
peliin osallistujien harkittava tuottamansa siséllén sopivuut-
ta alustoille. Vaikka se pelimekaanisesti ei olisikaan tarpeen,
niin jokaisen peliin osallistuvan on kuitenkin pakko pitda na-
mad rajat mielessd pelin aikana, miké voi johtaa tavallista suu-
rempaan varovaisuuteen.

Striimaajat viittaavat usein Twitch-chatin olevan yksittdinen
“hahmo”. Tietenkddn minkdan kokoisen chatin ei voi kuvi-
tellakaan pddsevian konsensukseen mistddn paatoksistd, mut-
ta striimaajat nappailevat kommentteja ja tulkitsevat ndiden
olevan chatin paatoksid. Tama sangen mielenkiintoinen ta-
pa osallistaa katsojat tuntuu ainakin omasta kokemuksestani
toimivan. Mahdollisuus, ettd se yksi kommentti joka joukos-
ta napataan, onkin omani, toimii vastaavanlaisena kannusti-
mena kuin uhkapelaamisessa voitto tai ehkd teemaan sopi-
vammin erilaisten loot boxien viehétys ja mahdolliset palkin-
not (Brady & Prentice 2019). Chatin viesteissd ei kuitenkaan
ole uhkapelaamiseen tai loot boxeihin liittyvéa osallistumisen
hintaa, maksuna on ainoastaan oma menetetty aika viestid
kirjoittaessa.
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Toisaalta toiset striimaajat huomioivat esimerkiksi chatin ole-
massaolon hyvinkin tarkasti, lukevat viestejd ja osallistavat
katsojia monella erilaisella tavalla. Tama vaikuttaa eniten
pelaamiseen varsinkin yksin pelatessa jo pelkédstddn senkin
vuoksi, ettd pelaaminen usein keskeytyy pelaajan reagoides-
sa chat-viesteihin. Mutta osallistaminen on se, joka tuo mie-
lenkiintoisen ndkdkulman varsinkin roolipeleja striimatessa.
Kauaskantoisetkin, mahdollisesti hahmoa rakentavatkin p&a-
tokset saattavat tulla ikddan kuin kolmannelta osapuolelta tai
jopa toiseksi pelaajaksi mielletylta chatilta.

Piti striimin chattid sitten yksittdisend “hahmona” tai vaih-
toehtoisesti yleis6nd, on lopputulos joka tapauksessa sama:
katsomassa on joku, ja se joku on kolmas osapuoli, jonka l&s-
ndolo vaikuttaa pelikokemukseen ja jossain méarin jopa pe-
liin itseensa.

Striimin tuotanto ja sen vaikutus peliin

Sekd Critical Rolea ettd RollPlay-kanavan Nebula Jazz-sarjaa
voi hyvilld omallatunnolla kutsua “poytéaroolipeliohjelmik-
si”, silld tasainen julkaisutahti, episodipohjainen formaatti,
sekd jo itsessddn julkaisun ja formaatin kasitteiden ldsndolo
poytdroolipelien pelaamisessa sekoittaa pelaamisen ja episo-
dimaisen tv-sarjan tuotannon rajat. Laadukkaasti suoratois-
tetun ja nautinnollisen katselukokemuksen tarjoamiseen vaa-
ditaan tiettyjd ominaisuuksia ja toimijoita, joita perinteisissa
pOytéroolipelisessioissa ei tarvita: jonkinlainen ohjaaja, mah-
dollisimman monta mikrofonia ja videokuvaa jokaisesta osal-

listujasta seka pelipdydastd, mikaéli sellainen on kdytossa.

Critical Rolen alussa formaatti muistutti enemmdn sarjan tuot-
tajan Geek & Sundryn aikaisempia striimattuja tuotoksia.
Ruudulla ndkyy jatkuvasti Twitchin chat, ja tuotantoa on oh-
jattu hyvin vdhén, ainoastaan kun “peli siirtyy” pelilaudal-
le tai jakson aikana on erddnlainen ddnikohtaus, jossa pelaa-

jia tai pelinjohtajaa ei ndy ollenkaan. Nopeasti Critical Rolen
saaman huomion huomattuaan Geek & Sundry alkoi kuiten-
kin kehittim&an tuotantoa eteenpdin, ja jo jaksossa 13 Twitch-
chat korvattiin kuvalla pelikentésté ja vaihtoehtoisesti hah-
mojen oleellisimmista statistiikoista. Tdssd vaiheessa pelin 14-
hettdminen vaati jo huomattavasti enemmén huomiota ohjaa-
misen ndkokulmasta. Kehitys on toki jatkunut, ja esimerkik-
si Critical Rolen toinen, vuonna 2018 alkanut kampanja, The
Mighty Nein alkoi jo runsaasti monimutkaisemmalla yhdistel-
malld kameroita, vaihtuvia sponsoreita ja mainoksia. Ohjaa-
misen ndkokulmasta ollaan jo ldhempéand urheiluldhetysta
kuin perinteistd Twitch-striimid, jossa pelikuvan lisdksi mu-
kana useimmiten on vain pelaajan kuva (Woodcock & John-
son 2019).

Siséllollisesti Critical Rolen 1ahetys ei noudata Twitch-striimin
konventioita. Woodcock ja Johnson (2019) kirjoittavat tavois-
ta, joilla striimaaja ldhentyy katsojiensa kanssa ja sitd kaut-
ta tuottaa mahdollista rahallista voittoa. Kaikki Woodcockin
ja Johnsonin mainitsemat keinot liittyvat suoraan kommuni-
kaatioon joko chatin tai erilaisten lahjoitusten tai kanavan ti-
lausilmoitusten kanssa. Koska Critical Role oletettavasti pyr-
kii olemaan striimin ohella my&s mahdollisimman ammatti-
mainen televisiotuotannon kaltainen tuotanto, ei ole tarkoi-
tuksenmukaista, ettd ruudulla vilkkuvat ilmoitukset jokaises-
ta kanavan tilauksesta tai lahjoituksesta, joita tuotanto ldhe-
tyksen aikana saa.

RollPlayn Nebula Jazz on alusta asti tarkasti suunniteltu
Twitch-alustalle, mutta hyvin episodimaiseen formaattiin, jo-
ka jdljittelee elokuvien tai televisio-ohjelmien formaattia. Li-
sdksi Nebula Jazz jdljittelee sisdllollisesti perinteisen audiovi-
suaalisen kerronnan konventioita. N&itd ovat esimerkiksi pe-
linjohtaja Adam Koebelin kadyttiméa kuvailutekniikka, jossa
kuvaillaan maailmaa ja kohtauksia “kameran ndkokulmas-
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Badjujuzombie: rice crispies next to the mic
Luminaril: hello are these the famous voice actors?
Ruzgofdi: The healer's gone, kill the party!
Paraguayyyy: Her first Bath-ta?
Sieged18: Lots of crackling
Gginsight: The crackle is real @

Gilramirez1: Just refreshed..

Icedhulk: Congrats Ashley!
Morwic: 4*
Visroth: Ashley is here in london!!l! ":"

Ranor76: and its good
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Kuva 3. Ruutukaappaus Critical Rolen ensimmadisestd ldhetyksestd vuodelta 2015.
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BEYOND

Kuva 4. Ruutukaappaus Critical Rolen ldhetyksestd vuodelta 2018.
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ta”. Koebel kuvailee tapahtumia esimerkiksi seuraavalla ta-
valla:

So this episode we... we start on as a fade in from
black. Black screen and we fade in, and as we fade in
soundtrack starts, and it’s a kind of funky, like bass-
line, like a cheerful major chord bassline. And then
some really synthie keyboards come in, and a voice,
someone’s voice starts singing. Lyrics are about a fa-
mily like living in a house, and we see the house
as we fade in. And the title card fades in. “Nebula
Jazz”, but it’s not the usual show logo, it's more of
like colorful bubble letters.

RollPlayn sarjoissa on 10 minuutin tauot noin tunnin vélein.
Koebel kdyttdd ndita taukoja mys narratiivisesti emuloides-
saan kuvakerrontaa kerronnassaan. Han my0s asettelee pe-
linjohtajana tauot sopiviin kohtiin tarinallisesti, luodakseen
“cliffhangereita” niin jaksojen kuin taukojenkin loppuihin.

Toisin kuin Critical Rolen varsinkin mydhempien kausien ja
jaksojen ohjattu monikameratuotanto, on Nebula Jazzin oh-
jaus hyvin vahaistd. Tdmaé johtuu osittain pelin luonteesta, sil-
1a Nebula Jazzin kdyttamassd roolipelisysteemissé ei ole kay-
tossd miniatyyreja tai pelikenttda sellaisena kuin Dungeons &
Dragonissa, vaan siind on ainoastaan muutama pieni element-
ti, joita siirrellddn pelaajalta toiselle ja pelinjohtajalta pelaa-
jille. Peli on siis ldhtokohtaisesti hieman helpompi toteuttaa
tuotantona ohjauksen ndkokulmasta.

Nebuja Jazzin tuotannossa pelaajat pelaavat omasta tyopis-
teestddn ja tuotantoon on lisatty web-kameran kuvaa kaikis-
ta pelaajista sekd pelinjohtajasta, ja he kaikki kdyvéat dani-
kommunikaationsa Skypen kautta. Koska pelaajat ovat omil-
la tyopisteillddan, on heidén helppo ottaa kanavan chat esille
ja seurata sitd pelin aikana. Taméa on Nebula Jazz -sarjan aika-

na aiheuttanut useamman kerran sen, ettd pelaajat ovat vil-
kuilleet chattia ja saattaneet keskittyd sithen enemmén kuin
itse peliin. Chat on my0s tuottanut useita ehdotuksia siitd, mi-
td pelaajien tai pelinjohtajan tulisi seuraavaksi tehdé tai sa-
noa. Pelaajat ovat useasti ottaneet nditd ehdotuksia vastaan
ja monesti juuri sellaisia ehdotuksia, jotka luovat hauskoja
tai erittdin dramaattisia tapahtumia. Néin striimaajat tule-
vatluoneeksi yhteyden chattiin osallistamisen ja mahdollisen
huumorin kautta (Woodcock & Johnson 2019) seki vahvista-
vat katsojien yhteyttd striimiin ja sen sisdlt66n (Hamilton ym.
2014).

Jos vertaa perinteistd poytdroolipelisessiota ja striimattua
poytdroolipelisessiota, voi ainakin tdsséd esitetyistd esimer-
keistd todeta, ettd striimatut ovat huolellisemmin mitoitettu-
ja kokonaisuuksia. Perinteiset pelisessiot voivat kestdad kol-
mesta seitsemddn tuntia, riippuen pelaajien ja pelinjohtajan
aikatauluista, mutta Critical Rolen sessiot kestdvéat puolen tun-
nin tarkkuudella neljd tuntia ja Nebula Jazzin pelit ovat 1a-
hes tarkalleen hieman alle neljan tunnin sessioita. Tama pe-
rustuu oletettavasti katsottavuuteen ja katsojien haalimiseen
niin suoratoiston aikana kuin tallenteidenkin ndkoékulmas-
ta. Varsinkin Nebula Jazzin tunnin vélein pidettdva tauko ryt-
mittdd jaksot ldhes tarkalleen tavallisen televisiosarjan jakson
mittaisiksi, mikd mahdollistaa tallenteiden jakamisen tunnin
mittaisiksi jaksoiksi Youtubeen ja néin ollen helpommin 1&-
hestyttavammiksi katsojalle.

Lopuksi

Téssd katsauksessa on todettu, ettd striimattuna poytéarooli-
pelien pelaaminen tuo runsaasti uusia elementtejd pelikoke-
mukseen. Yleison ldsnédolo vaikuttaa uusien teknisten omi-
naisuuksien kdyton kautta esimerkiksi keskittymiseen. Téa-
maén lisdksi kokemukseen vaikuttaa yleison ldsndolon syn-
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Kuva 5. Ruutukaappaus RollPlay Nebula Jazzin 1dhetyksestd vuodelta 2017.
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nyttdimd performatiivinen kdyttdytyminen. Striimaaja ottaa
roolin esiintyjand omassa striimissddn ja kun poytaroolipeli
striimataan, pelaaja omaksuu striimaajan roolinsa myds pe-
latessaan poytéaroolipelid. Taman lisdksi esimerkiksi sisdllon
tekeminen mahdollisimman lghestyttdvaksi yleisolle ja kat-
sojille on vaikuttanut sessioiden pituuteen.

Katsaukseen olisi ollut monia mahdollisia esimerkkejd, silld
striimattujen pdytaroolipelien suosio on kasvanut runsaasti
varsinkin Critical Rolen suuren suosion jilkeen. Kuitenkaan
tutkimusta aiheesta ei ole juuri tehty. Haastattelututkimuk-
sella olisi mielenkiintoista ldhestyéd aihetta juuri performans-
sin tai “rooli roolin sisdlld” -ndkdkulmasta. Aiheesta tehty tut-
kimus voisi esimerkiksi edistdd performanssin ja vuorovaiku-
tuksen késittelyd poytaroolipelien saralla.
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God of War: Jumalten luonto

Essee

Eetu Heikkinen

Johdanto

Vuonna 2018 julkaistu kolmannen persoonan toimintaseik-
kailupeli God of War (Santa Monica Studio) on yksi viime
konsolisukupolven mielenkiintoisimpia teoksia. Kolmentois-
ta vuoden ikddn ennéttdneen pelisarjan uusin osa onnistui el-
vyttdimddn kreikkalaisen sodanjumala Kratoksen tarinan, jo-
ka oli vuosien saatossa alkanut karsid vasymyksestd. Pelisar-
jaalahdettiinkin uudistamaan erilaisilla keinoilla. Pelimekaa-
nisesti God of War siilytti pelisarjan vanhoista osista tutun
toimintapelirakenteen, jossa pelaaja tuhoaa mahtipontiseen
sdavyyn eteensd tulevat viholliset ja esteet. Toimintaosuuk-
sien vélilld pelaaja padsee ratkomaan my6s pulmia. Vanhois-
ta osista poiketen pelisarjan uusin osa korvasi kiinnitetyn elo-
kuvamaisen kameran takaapdin kuvatulla ndkékulmalla. Pe-
li on my06s kuvattu yhden otoksen taktiikalla. Pelimekaani-
set muutokset olivat merkittdva tekijd sarjan uudistumiselle,
mutta ndkisin kaikkein tirkeimpédnd elementtind pelin tari-
nan. God of War (2018) kertoo koskettavan tarinan sulkeutu-
neesta ja menneisyytensd vainoamasta Kratoksesta, joka yrit-
tdd aloittaa uuden alun poikansa Atreuksen kanssa. Tarinan
alempana ndyttdmond toiminut antiikin Kreikka on vaihtu-
nut mytologiseen Skandinaviaan, jossa Kratos ja Atreus kady-
vét lapi eeppisen seikkailun. Kaiken kaikkiaan sarjan aiem-
piin osiin verrattuna tarinan kerronta on kypsempaa. Se hei-
jastelee sarjan ohjaajan Cory Barlogin muuttunutta mielen-
maisemaa, silld pelin kehityksen aikana Barlogista oli tullut
isd.
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God of Warin teemattiset elementit rakentuvat mielenkiintoi-
sesti isdn ja pojan suhteen ymparille, ja siitd ne laajenevat k-
sittelemddn suurempia kysymyksid ihmisyydestd jumaluu-
den kautta. God of War -sarja kuvaa jumalat usein oikukkai-
na ja epamiellyttdving, eikd sarjan uusin osa ole poikkeus.
God of War (2018) syventda tatd kuvausta pohtimalla, onko ky-
seinen kdyttdytyminen jotain, mikd kumpuaa jumalten luon-
nosta. Jos asia on nédin, onko jumalten kohtalo ennalta m&éa-
ratty, vai pystyvétko he valitsemaan oman polkunsa? Peli
kasittelee nditd kysymyksid myos menneisyyden ja perheen
kontekstissa. Kratoksen perintd sodanjumalana on verinen
ja raskas, ja sekd isd ettd poika joutuvat kamppailemaan sen
kanssa. Peli kysyykin, onko Atreus tuomittu toistamaan isan-
sd virheet ja kasvamaan tamén kuvajaiseksi ja taten kykene-
maton muuttumaan. Tatd tematiikkaa kéasitellddn my06s mui-
den Skandinaavisen mytologian jumalten kautta. God of War
esittdd kysymyksid, joissa on eksistentialismina tunnetun aa-
tesuunnan kaiku. Edeltddako olemus olemassaoloamme, vai
muovaammeko identiteettimme ja polkumme olemassaolon
kautta? Tastd johtuen eksistentialismi tulee toimimaan tdiméan
esseen teoreettisena viitekehyksena. Teoreettisia viitekehysta
ja sen kytkoksid peliin avataan tarkemmin omassa osiossaan.
Tétd ennen on kuitenkin tarpeellista avata pelin hahmoja ja
tarinaa tarkemmin. Millaisia hahmoja Kratos ja Atreus oikein
ovat ja millaisessa maailmassa he elavat?

God of Warin tarina alkaa mytologisen Skandinavian syrjdises-
td kolkasta. Kratos ja Atreus elelevit keskenddn syrjdisessa



metsdssd, ja kaksikon kontaktit metsdn ulkopuoliseen maa-
ilmaan ovat vdhdiset. Atreuksen &iti Faye on hiljattain kuol-
lut. Viimeisend toiveenaan tdimé halusi, ettd isd ja poika levit-
tdisivat hanen tuhkansa korkeimmasta kohdasta mitd maa-
ilmoista 16ytyy. Muinaiskandinaavinen mytologia rakentuu
yhdekséstd maailmasta. N4itd maailmoja ovat muun muassa
Muspelheim, demonisten tulihenkien maailma, kylmyyden
ja varjo-olentojen asuttama Nifelheim sekd sairauksiin ja van-
huuteen kuolleiden maa Helheim (Sumari 2007, 7-8). Maail-
moihin kuulu my®s jattildisten maa Jotunheim sekd ihmisten
maa Midgard. Midgard, jossa Kratos ja Atreus asustavat, toi-
mii God of Warin padndyttimona. Jotta Kratos ja Atreus pys-
tyvét tayttdmadan Fayen toiveen, heiddn tdytyy matkata kor-
kealle vuorelle Midgarissa.

Matka on pitké ja vaarallinen, joten Kratos haluaa testata poi-
kansa kykyjad metsastysretken avulla. Metséstysretki esittelee
Kratosta ja Atreusta hahmoina seké valottaa kaksikon suh-
detta. Kratos on yksilond vahdpuheinen, sulkeutunut ja hie-
man pelottava. Isdn keskustelut poikansa kanssa ovat lyhyita
ja asiaan keskittyvid. Kratoksen opetukset pojalleen havain-
nollistavat my6s hdanen luonnettaan. Loytdessdadn peuran At-
reus ampuu nuolensa aivan liian aikaisin. Kratos hermostuu
poikansa virheestd ja sanoo karjuen, ettd tdimd saa ampua
vain, kun héan kdskee. Atreuksen pyytdessd anteeksi Kratos
kaskee taiman anteeksipyynnon sijaan olemaan parempi. Kra-
toksen opetukseen sisdltyy totuutta, mutta tapa, jolla isé esit-
tdd sen, on suoraviivainen ja tyly. Tastd huolimatta Kratos sel-
vasti vélittdd pojastaan. Metsdstysretken péatteeksi kaksikko
saa peuran kaadettua. Atreuksen empiessd peuran tappamis-
ta Kratos osoittaa hienovaraisuutta ja auttaa poikaansa saa-
maan tyon pddtokseen. Peuran kuoltua Atreus kdantda miet-
teliddsti ja melankolisesti padnsa kohti horisonttia, ja kun poi-
ka ei nde, Kratos yrittdd koskettaa Atreuksen olkapaatd, mut-
ta vetdd kdtensd pois. Kratos vélittdd pojastaan ja hanelld on

pehmedmpikin puoli, mutta hdn on huono tuomaan sitd esil-
le. Siind missd Kratos on hieman yrmed ja tyly, Atreus on
isdnsd utelias ja auttavainen vastakohta. Kratos pyrkii vélt-
tdmdan kaikenlaisia turhikseen ndkemid asioita tai sosiaali-
sia kontakteja, kun taas Atreus suhtautuu niihin lapsen rie-
mukkaalla uteliaisuudella. Aina kun isd ja poika tapaavat uu-
den hahmon tai kohtaavat jotain uutta, Atreus on innokkaas-
ti tekemdssa tuttavuutta. Atreus on myos innokas tarinoiden
kuuntelija ja riimujen oppija, ja poika osaakin kirjoittaa ja lu-
kea riimuja isddnsd paremmin. Etenkin tarinan alussa Kratok-
sen ja Atreuksen suhde kuvataan vaikeaksi. Isd ja poika eivat
puhu paljon keskenddn, ja katsekontaktit sekd fyysiset kon-
taktit ovat vihdisid. Tarinan edetessd tdmd kuitenkin muut-
tuu, ja isdn ja pojan suhde vahvistuu. Molemmat osapuolet
luottavat enemman toisiinsa ja Kratoksen kulmikkuus peh-
menee suhteen voimistuessa.

Metséstysretki paattyy peikon hyokétessd Atreuksen ja Kra-
toksen kimppuun. Kaksikko paihittdd vastustajansa, mutta
taistelun paatteeksi Atreus saa merkillisen raivokohtauksen.
Poika sivaltelee jo kuolleen peikon kehoa, ja raivonsa huipul-
la Atreus alkaa yskid. Fyysinen reaktio on selvisti kytkoksis-
sd vihaan, ja kuten Kratoksen ja Atreuksen keskustelusta kay
ilmi, kyseessd on Atreuksen kdrsima sairaus. Kratoksen mie-
lestd taima on merkki siitd, ettei poika ole vield valmis, vaikka
Atreus protestoi sanomalla, ettei hin ole ollut sairas pitkdan
aikaan. Isd ja poika palaavat mokilleen, mutta heidat yllattaa
tuntemattoman henkilon ryskytys kotiovellaan. Tama mysti-
nen vierailija, joka my6hemmin paljastuu Balduriksi, yhdek-
si skandinaavisen mytologian jumalista, etsii heiltd jotakin ja
pakottaa Kratoksen kiivaaseen taisteluun kanssaan. Atreuk-
sen piilotellessa mokissd Kratos kamppailee Baldurin kanssa
jalopulta vaikuttaa paihittdvan tdmén. Baldurin ilmaantumi-
nen saa Kratoksen panikoimaan ja miettiméén, onko hidnen
olemuksensa jumalana paljastunut. Atreus ei nimittdin tied4,
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ettd Kratos on jumala, ja isd haluaa pitdd asian visusti salassa.
Vieraan jumalan saapuminen pakottaa Kratoksen toimeen, ja
niinpd isdn ja pojan matka vuorelle sittenkin alkaa.

Kulkiessaan eteenpdin Atreus ja Kratos paasevat vihdoinkin
Midgarissa sijaitsevalle vuorelle, jossa Fayen tuhkat pitdisi
levittdad. Valitettavasti kaksikko saa ikdvéksi yllatyksekseen
kuulla, ettd Midgarissa sijaitseva huippu ei ole maailmojen
korkein. Vuoren huipulle puuhun vangittu tietdja Mimir ker-
too, ettei Atreuksen ja Kratoksen etsimd vuori ole Midgarissa
vaan Jotunheimissa. Jotunheimiin péasy on kuitenkin haasta-
vaa, silld sinne johtava matkustustorni on kadonnut. Matkaa-
minen muista portaaleista ei mydskddn onnistu, silld nithin
tarvitaan salainen riimu. Mimir lupaa auttaa kaksikkoa, jos
he vapauttavat hdnet. Jumalien kuningas Odin on noitunut
Mimirin puuhun ja kdy aika ajoin kiduttamassa ja kyselemés-
sd tdlta tietoja. Kratos vapauttaa tietdjan leikkaamalla timén
pddn irti, ja Mimir herédtetdan henkiin vanhan magian avulla.
Mimirin pda toimii Kratoksen ja Atreuksen kolmantena mat-
kakumppanina. Tietdjand Mimirilld on hallussaan paljon kai-
kenlaista tietoa, ja hahmo jakaakin sité erilaisten tarinoiden
muodossa. Persoonana Mimir on tarkkandkoinen ja hauska,
ja tietdjan liittyminen joukkoon tdydentdad hyvin Atreuksen ja
Kratoksen hahmokemiaa. Mimir ei ole ainoa uusi tuttavuus,
jonka Kratos ja Atreus kohtaavat seikkailunsa aikana. Muita
hahmoja ovat muun muassa kddpioveljekset Brok ja Sindri,
jotka valmistivat ukkosenjumala Thorin Mjélnir-vasaran. Va-
sara esitetddn God of Warin maailmassa superaseena, jolla
Thor on tappanut armotta niitd epdonnisia, jotka ovat sattu-
neet hinen tielleen. Kddpioveljekset katuvatkin syvasti vasa-
ran valmistamista. Yksi Atreuksen ja Kratoksen kohtaamis-
ta hahmoista on syrjéiselle metsdalueelle karkotettu jumala
Freya. Freya on se, joka herdttdd Mimirin uudestaan henkiin
ja pelin loppupuolella pelaajalle my6s paljastuu, ettd Freya
on Baldurin &iti.

Kratoksen, Atreuksen ja Mimirin eteneminen ja tien etsimi-
nen kohti Jétunheimia muodostaa hahmoja eteenpéin ajavan
tavoitteen, johon eri temaattiset palaset nivoutuvat. Nditd ele-
menttejd kasitellddn seuraavissa osioissa.

Skorpioni ja sammakko — olentojen luonto ja
eksistentialismi

God of War esittdd ndkemyksid jumalten perimmaisesta luon-
teesta, ja tdméa ndkemys on useimmiten kielteinen. Jumalat
kuvataan usein itsekk&ing, riidanhaluisina ja epamiellyttavi-
nd. Etenkin Kratos pitdd tdtd kuvaa jumalista totena ja us-
koo, ettei hyvid jumalia ole olemassakaan. Kratos uskoo, et-
td jumaluudessa itsessddn on jotain kielteistd, joka saa heidat
kayttdytymddan epamiellyttavasti muita kohtaan. Taméan on
opetus, jonka han pyrkii véilittdim&dan Atreukselle. Kratoksen
nidkemys tiivistyy hyvin tarinassa skorpionista ja sammakos-
ta. Kratos kertoo, kuinka skorpioni halusi matkata joen toi-
selle puolelle. Skorpioni pyysi sammakkoa avukseen, mutta
sammakko suhtautui pyyntoon epardiden. Sammakko pel-
kési skorpionin pistdvén sitd, mutta skorpioni lupasi olla sa-
tuttamatta sammakkoa, silld muuten molemmat hukkuisivat.
Sammakko suostui ehdotukseen ja niinpd eldimet 1htivét
matkaan. Kuitenkin puolivilissd jokea skorpioni pisti mat-
katoveriaan ja molemmat hukkuivat. Kratoksen mukaan ta-
rinan opetus on se, ettd olennot eivit voi paeta luontoaan.
Skorpioni pisti sammakkoa, koska sen luontoon kuuluu teh-
dd harmia. Atreus pohtii tarinan sanomaa ja kertoo Faeyn aja-
telleen samaa jumalista. Kratos lopettaa tarinoinnin yhtymal-
14 tdhdn mielipiteeseen.

Kratoksen ndkemyksestd on helppo olla samaa mielt, silld
tama puhuu kokemuksen syvailld rintaddnelld. Entisessd ela-
maéssddn antiikin Kreikassa Kratos oli tekemisessa useiden ju-
malten kanssa, ja kaikissa nédissd kohtaamisissa oli jotain epa-

Pelitutkimuksen vuosikirja 2021

100



Kuva 1. Kratos rauhoittaa Atreusta pojan saaman raivokohtauksen jalkeen.
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miellyttdvdd. Menneisyydessddn Kratos oli spartalainen sota-
kenraali, joka lupasi sielunsa sodanjumala Arekselle voimas-
ta paihittad vihollisensa. Nédin Kratoksesta tuli sodanjumalan
tyokalu, jota Ares pyrki parantelemaan omien mieltymysten-
sd mukaan. Yksi parannuskeino oli Kratoksen inhimillisyy-
den havittiminen murhaamalla timén perhe, koska Ares na-
ki sen heikkoutena. Ares huijasikin Kratosta ja tdméan jouk-
koja tuhoamaan erddn kyldn. Kratoksen tietiméttd Ares oli
kuljettanut tdimén perheen kyseiseen kyldén, ja tuhotessaan
sitd Kratos tappoi samalla vaimonsa ja tyttdrensd. Tama tra-
gedia sai Kratoksen vihaaman Aresta, ja kolmen ensimmidi-
sen God of War -pelin edetessd viha laajeni koskemaan kaik-
kia jumalia. Kratos oppi kantapdan kautta, ettd jumalat ovat
usein oikukkaita, kateellisia sekd petollisia. Esimerkiksi Athe-
nan kanssa tehty sopimus sodanjumala Areksen tappamises-
ta Kratoksen muistojen pyyhkimistd vastaan padttyy petty-
mykseen. Areksen kuoleman jélkeen Kratoksen rikokset kat-
sotaan hyvitetyiksi, mutta Athenan mukaan timan muistoja
ei pyyhitd koskaan. Jopa Kratoksen suhde omaan isdanss, jo-
ka trilogian my6hemmissé osissa paljastuu Olympoksen val-
tias Zeukseksi, on karvas ja petollinen. Nuoruudessaan Zeus
ja tdimdn sisarukset kdrsivit julmasta kohtelusta isdnsa Titaa-
ni Kronoksen kynsissa. Téstd katkeroituneena Zeus ja hdanen
sisaruksensa karkottivat Titaanit sodassa nditd vastaan. Zeus
pelkaési, ettd hdanen poikansa syrjayttédisi hanet samalla taval-
la kuin hin Kronoksen, joten Zeus pyrki estimaédn asian tap-
pamalla Kratoksen. Kratos kuitenkin selvisi murhayritykses-
td ja trilogian lopussa toteuttaa kostonsa tappamalla kaikki
Olympuksen jumalat, mukaan lukien isédnsd Zeuksen.

Néistd kokemuksista johtuen Kratos nikee jumalat ja juma-
luuden erittdin negatiivisessa valossa. Ndkemys olisi helppo
sivuuttaa sanomalla sen johtuvan pelkdstdan Kratoksen huo-
noista kohtaamisista. Kuitenkin kuolevaiset jakavat myos
kyseisen ajatuksen. Esimerkiksi Midgarissa Atreus tormaa

erddn kyldldisen kirjoittamaan sanalaskuun, jonka mukaan
sato kasvaa vasta, kun jumalista tulee hyvid. Atreus ymmar-
tdd sananlaskun niin, ettei sato kasva koskaan, silld hyvia ju-
malia ei ole. Tdméan kautta God of War esittadkin mielenkiin-
toisen kysymyksen: ovatko olennot kahlittuja omaan luon-
toonsa? Jos syntyy jumalaksi, onko tuomittu korruptoitu-
maan sen tuomasta vallasta sekd asemasta ja kdyttdytymaan
itsekkddsti ja vahingollisesti muita kohtaan? Koska tdmaé kor-
ruptio kumpuaa syviltd jumaluuden olemuksesta, kohtalo-
aan ei ole mahdollista paeta tai valita. Kysymystd on hedel-
mallistd tarkastella eksistentialistisesta ndkdkulmasta. Eksis-
tentialismi on filosofinen aatesuuntaus, jonka tunnetuimpia
edustajia oli ranskalainen Jean-Paul Sartre. Erds eksistentia-
lismin rakennuspalikoista on ajatus, jonka mukaan olemas-
saolo edeltia olemusta (Saarinen 1994, 208-209). T&lla tar-
koitetaan sitd, ettd ihminen méarittelee itsensd. Toimintansa
kautta ihminen osoittaa sen kuka on, ja tadstd syystd mitddn
olemusta, identiteettid tai minuutta ei ole olemassa etukéteen.
Ihminen on siis radikaalilla tapaa vapaa pddttamdan omas-
ta itsestddn ja polustaan. Tdma vapaus on niin absoluuttista,
ettd jopa sairaudet eivit vidhennd ihmisen vapautta. Sartren
mukaan ihmisestd itsestddn riippuu, minkédlaisen merkityk-
sen sairaus saa ihmisen eldm&n kokonaisuudessa. Tama va-
paus maddrittelee my6s asioiden merkitykset ja arvon, jotka
Sartren mukaan muodostuvat valintojen kautta. Nama ele-
mentit eivit ole valmiiksi tehtyjd, vaan vapaalla valinnallaan
ihminen luo arvojen merkityksen. Kaiken kaikkiaan eksisten-
tialismi on vapauttava filosofia.

Eksistentialistisessa kontekstissa jumalat esittdytyvat mielen-
kiintoisina olentoina. Etenkin pelin alkupuolella Kratos pii-
lottelee sekd omaansa ettd Atreuksen jumalaista luontoa. Sen
paljastamisen sijaan Kratos péétti eldd kuolevaisena ja koh-
teli myos poikaansa samalla tavoin. Tdma johtaa huvittaviin
tilanteisiin, joissa Atreus uskoo isdnsa selvasti yliluonnollis-
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ten voimien, kuten raskaiden kivenlohkareiden siirtdmisen,
johtuvan pelkdstdan Kratoksen yllattdvastd vahvuudesta. At-
reus ei nde itseddn eikd isddnsd minddn muuna kuin kuo-
levaisina. Kratoksen kasvatusmetodi on mahdollista tulkita
eksistentialistisesta ndkdkulmasta. Seka poika ettd isd eldvat
sekd tekevit valintoja kuten tavalliset kuolevaiset. Ndinpa
kuolevainen olemassaolo muovaisi myds Atreuksen olemus-
ta kuolevaisena. Tekstissddn “Eksistentialismikin on humanis-
mia” Sartren (1965, 13) mukaan ihmisesta tulee se, mitd han it-
sestddn tekee. Jos Atreus siis kdyttdytyy ja ajattelee kuin kuo-
levainen, hian on kuolevainen. Télld tavoin Atreuksen mah-
dollista olemuksesta pursuavaa jumaluutta olisi mahdollis-
ta tukahduttaa, ja my0s jumalat olisivat vapaita valitsemaan
oman polkunsa.

Asia ei kuitenkaan ole niin yksiselitteinen. Jumaluuden ole-
mus on nimittdin niin vahva, ettei Atreuksen todellista luon-
netta pystytd sivuuttamaan eldmilld ja ajattelemalla kuin
kuolevaiset. Tdimé kay katastrofaalisesti selvdksi pelin puo-
lenvilin aikana. Seikkailun edetessi Kratos, Atreus sekd Mi-
mir kohtaavat ukkosenjumala Thorin pojat Magnin ja Modin.
Baldurin tavoin Thorin pojat etsivit Kratosta ja Atreusta, ja
ndama kohdatessaan veljekset haastavat kolmikon taisteluun.
Taistelun paatteeksi Kratos tappaa Magnin ja tdman ndhty-
aan Modi pakenee paikalta. MyShemmin tutkiessaan sodan-
jumala Tyrin temppelid Modi ylldttda kolmikon. Modi vangit-
see Kratoksen sdhkovirran avulla ja pilkkaa Atreusta timan
ndenndisestd avuttomuudesta. Intensiivinen tilanne ajaa At-
reuksen raivokohtaukseen, joka muistuttaa Kratoksen spar-
talaista raivoa. Spartalainen raivo on osa Kratoksen jumalai-
sia voimia, jotka Atreus vaikuttaa perineen, mutta Atreuksen
keho ei kestéd sen aktivoimista ja poika pyortyy. Kratos on-
nistuu sinnikkyydelld ja raivolla puskemaan Modin sdhko-
virtaa vastaan ja ajamaan hyokkadjan pois. Pddstessaan poi-
kansa rinnalle Kratos ja Mimir huomaavat Atreuksen olevan

tajuton. Tamaén lisdksi pojalle on noussut hengenvaarallisen
korkea kuume. Kratos ja Mimir pdattiavit viedd Atreuksen
Freyan hoidettavaksi. Matkatessaan parantajan luokse Mimir
pohtii, mistd Atreuksen vakava tilanne voisi johtua. Mimir
pééttelee, ettd sairaus on manifestaatio Atreuksen sisdisesta
konfliktista:

Olen ndhnyt sen kuolevaisissa, jonkinlainen konflik-
ti mielessa ilmaisee itsensi sairautena kehossa. Ta-
td ei tapahdu jumalilla, mutta... jumala, joka uskoo
olevansa kuolevainen!? Voin vain kuvitella.'®

Freya vahvistaa ajatuksen toteamalla, ettd Atreuksen todel-
linen jumalallinen luonto, Kratoksen luonto, taistelee pojan
sisdlld. Talld tavoin God of War esittddkin, ettd jumalten pol-
ku on ainakin tietyssd médrin ennalta maaratty. Jumalat ei-
vét esimerkiksi pysty eldméaan tayttd kuolevaisen eldamas, sil-
14 ndiden jumalainen olemus pyrkii pintaan. Tdméan sivuut-
taminen tai tukahduttaminen ei ole suositeltavaa, silli At-
reuksen tapaus osoittaa, kuinka vaarallista se voi olla. Niin-
pd jumalten osalta sartrelainen unelma tdydellisestd vapau-
desta ja olemassaolosta ennen olemusta nédyttdad epatodenna-
koiselta. Nakokulma on mielenkiintoinen, ja sen voisi tulki-
ta myos kommentiksi ihmisistd. Myos ihmisilld sartrelainen
vapaus osoittautuu liian naiiviksi. Filosofi Maurice Merleau-
Ponty, joka alkuvuosinaan kuului eksistentialisteihin, painot-
ti, etteivat ihmiset ole olemassa puhtaana tietoisuutena eris-
tettynd maailmasta (Nordin 1995, 428-429). Tastd johtuen Sar-
ten visioimaa totaalista vapautta ei ole. Todellisuudessa ih-
misid kahlitsevat monenlaiset esteet, jotka rajoittavat ndiden
vapautta. Thminen voi esimerkiksi olla alistavien rakenteiden
painostama tai eldd syvassd koyhyydessd. Yksilo voi myds

18]’ve seen it in mortals, that some conflict of the mind expresses itself
as an ailment of the body. Never in a God, but... a God believing himself

mortal!? I can only imagine. (Kaikki kddnnokset kirjoittajan.)
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Kuva 2. Kratos, Atreus ja Mimir kohtaavat ukkosenjumala Thorin pojat, Magnin ja Modin.
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olla perinnollisten ja geneettisten syiden takia herkempi sai-
rauksille ja tdten kahlitumpi kuin muut. God of Warin kon-
tekstissa jumaluus on perinnéllistd, ja vaikka kuinka téta ole-
musta pyrkisi pakoon, se saa yksilon aina kiinni. Kratokselle
tulee selviksi, ettd han ei voi estdd poikansa kohtaloa jumala-
naja sen piilottelu on pelkdstddn vahingollista. Peli kisittelee
olemuksesta kumpuavia ongelmia kuitenkin monipuolisesti.
Vaikka oman olemuksensa ymmartdminen on tuskallista, se
ei valttamattd johda aina epatoivoon.

Hirvion luonne ja jumalan royhkeys

Auttaakseen poikaansa Kratoksen tdytyy noutaa Freyalle ai-
nesosa parantajan valmistamaan ladkkeeseen. Atreuksen l4a-
ke tarvitsee Helheimin sillanvartijan syddamen. Matkaami-
nen kuolleiden valtakuntaan on kuitenkin haastavaa, silld mi-
kdan tuli yhdeksdssd valtakunnassa ei pysty palamaan siell.
Kratos toteaakin, ettd hdnen on matkustettava mokilleen ja
kaivettava esiin Kaaoksen miekat. Miekat ovat ainoat aseet,
jotka pystyvit luomaan tulta Helheimissa, ja ne edustavat
Kratoksen veristd menneisyyttd. Miekat olivat Areksen lahja
Kratokselle ja néilld aseilla spartalainen tappoi perheensi ja
useita jumalia kylvdessddn tuhoa antiikin Kreikassa. Miekat
kiedotaan raudoilla kédyttdjan ranteisiin, ja ne ovat jattaneet
arvet Kratoksen késiin. Kratos on peittanyt arvet liinoilla ja
taten pyrkinyt salaamaan oman menneisyytensd. Miekkojen
esiin kaivaminen tarkoittaa menneisyyden ja oman itsensa
kohtaamista, ja juuri sitd Kratos 1dhtee suorittamaan.

Palatessaan mokilleen ja ottaessaan Kaaoksen miekat Kratos
kohtaa hallusinaation Athenasta, joka uskoo, ettd Kratos ei
pysty pakenemaan sitd mikd hdn on. Athenan mukaan Kra-
tos voi teeskennelld olevansa opettaja, aviomies tai isd, mut-
ta se ei muuta vdistamatonta totuutta siitd, ettei Kratos pys-
ty muuttumaan. Athenan mukaan Kratos tulee aina olemaan

hirvio. Tama syytos on etenkin pureva tilanteessa, jossa Kra-
tos on jdlleen kdyttamassa Kaaoksen miekkoja, aseita, joilla
Kratos on riistanyt viattomien henkid, mukaan lukien oman
perheensi. Aseetjaniiden rautakahleiden jattdmaét arvet ovat
ainainen muistutus ja osa Kratoksen identiteettid hirviona.
Kratos myontdd Athenan syytoksen olevan totta, mutta ku-
moaa my06s nikemyksen sanomalla, ettei hdn ole endd an-
tiikin jumalten hirvid. Vaikka Kratos on veren tahrima ja it-
sensd sekd muiden silmissa hirvig, se ei tarkoita sitd, etteikd
hén voisi silti ohjata omaa elamé&ansa tiettyyn suuntaan. Kra-
tos ei endd ole Kreikan jumalten késkyldinen, vaan voi kont-
rolloida omaa hirviémaisyyttddn valjastamalla sen johonkin
rakentavaan tarkoitukseen, esimerkiksi poikansa pelastami-
seen. Helheimissa tapahtuva sillan vartijan sydamen hankin-
ta on hyva esimerkki tdstd. Kratos tappaa sillan vartijan ja
joutuu leikkaamaan sen rinnan auki brutaalilla tavalla. Teon
jalkeen Kratos on uhrinsa veren peittdma ja titen ansainnut
nimityksensd hirviona. Teko olisi mahdollista ndhd4 taantu-
misena menneisyyden tavoille, mutta ndin ei ole. Vaikka Kra-
tos tappaa hirvion spektaakkelimaisesti, syddmen leikkaami-
nen on hinelle kammottava teko. Koko prosessista puuttuu
vékivallalla méssédilemisen kaiku ja raivo, mitd aiemmat pe-
lit olivat tdynnd. Sen sijaan ndemme hahmon, joka tietdd ole-
vansa hirvié ja tehddkseen hyvaa joutuu jélleen kerran tahri-
maan itsensd vereen.

Kratoksen kohtaus ndyttdd, ettd oman olemuksensa ymmar-
taminen ja késitteleminen on tiarkeda. Vaikka luonto luo tiet-
tyjd esteitd, ratkaisevaa on se, ettd yksilé on tietoinen tdsta
ja kuinka hén itse hioo ja mihin hdn suuntaa titd olemus-
ta. Kratos on hirvié, mutta hédn voi itse pdattad, millainen
hirvio hdn on. Atreuksen kohdalla tima tarkoittaa sitd, etta
vaikka hén ei voi estdd kohtaloaan jumalana ja ettd jumaluu-
teen liittyy monia kielteisid mielleyhtymid, Atreus voi ohjata
omaa jumaluuttaan itse sekd muiden avustuksella. Han voi
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pddttdd, millainen jumala hdn on. Jotta tdma olisi mahdollis-
ta, Atreuksen tdytyy kuitenkin ensin tietdd, kuka ja mikad han
on. Siksi on tarkeds, ettd pelin puolivilissd Kratos paljastaa
poikansa todellisen luonteen. Isd kertoo pojalleen, ettd hdn
itse on kaukaisesta maasta kotoisin oleva jumala, ja tdstd joh-
tuen Atreus on myds jumala. Kratos on ensin kauhuissaan
siitd, miten Atreus reagoi paljastukseen. Pelko on ndhtavissa
hahmon kasvoilta, mutta isdn suureksi helpotukseksi ja ylla-
tykseksi poika ei suhtaudu paljastukseen katkeruudella. Sen
sijaan Atreus kysyy nuoruuden uteliaisuuden innoittamana,
pystyyko hdan muuttumaan eldimeksi. Nyt kun Atreus tuntee
todellisen luonteensa, hdn pystyy isdnsd avustuksella tutus-
tamaan ja muokkaamaan titad osaa identiteetistdan. Kratos sa-
nookin, ettei hdn tiedd Atreuksen jumaluuden ulottuvuutta,
mutta ettd ajan kanssa he padsevit siitd selville. Mimir my6s
lisd4, ettd jokainen jumala on ainutlaatuinen.

Atreuksen tiedon kasvaminen omasta itsestddn on tarkeda ek-
sistentialistisesta ndkdkulmasta. Vaikka aatesuuntaa on kriti-
soitu siitd, ettei se aina ota huomioon ihmisia todellisuudessa
rajoittavia rakenteita, eksistentialismissa esiintyy tietty kon-
tekstitietoisuus. Merleau-Pontyn mukaan ihminen on osa
maailmaa: ihmisen keho liittd4 hanet osaksi tdtd maailmaa, ja
ihminen toimii aina tietyssd tilanteessa tai kontekstissa. Téa-
maén tilanteen muodostavat muun muassa asema ja paikka,
jotka sekd tarjoavat edellytykset timdn toiminnalle ettd ra-
joittavat mahdollisuuksia (Nordin 1995, 428-429). Merleau-
Pontyn mukaan ihmisten kohtaama todellisuus ei ole pel-
kdstddn annettu, vaan aina my9s ristiriitaista sekd monimer-
kityksistd. Tastd syystd Atreuksen tietoisuus omasta juma-
luudestaan on merkittdvaa eksistentialistisesta ndakokulmas-
ta. Tietdessddn olevansa jumala Atreus ymmartda oman kon-
tekstisidonnaisuutensa ja tulee tietoiseksi siitd, mitkd mah-
dollisuudet ja valinnat ovat hinelle mahdollisia. Hdn on ju-
mala, ja jumalia sitovat ja vapauttavat eri asiat kuin kuole-

vaisia. Jumalilla on moninkertaisesti enemmaén valtaa kuin
kuolevaisilla, mutta kuten Kratos sanoo, heidian vastuunsa
on my0s paljon raskaampi. Tdmd on hienovaraisempi versio
eksistentialismista, joka havainnollistaa ihmisen vapauden
mahdollisuuden mutta my®s sitd rajoittavat tekijat. Kaikki ta-
md on tarkedd Atreuksen hahmonkehityksen kannalta, koska
silloin Atreus tietdd, millainen horisontti hdnelld on avoime-
na edessddn. Vaikka se ndyttdisi jatkuvan loputtomiin juma-
luuden tuoman vallan vuoksi, siind on my®s omat rajoituk-
sensa. Jumalan eldmaé voi Kratoksen mukaan olla kédrsimyk-
sen ja tragedian tdyttama.

Kratoksen tuntema pelko Atreuksen jumaluutta kohtaan ja
jumalan eldimdn kuvaaminen traagiseksi on mielenkiintois-
ta. Kieltaimattd suurin osa Kratoksen ja samalla pelaajan ta-
paamista jumalista ovat olleet epdmiellyttdvid. Pelaaja saat-
taa kuitenkin vield kummastella, miksi jumaluus on niin hir-
vittdvad, ettd sen pelkkd olemus nahdéan kielteisessd valos-
sa. Miksi jumalista tulee niin riitaisia ja itsekeskeisid? God of
War avaa tdtd ndkokulmaa ndyttdmalld jumalten korruptoi-
tumisprosessin Atreuksen kautta. Kratoksen paljastuksen jal-
keen asiat ndyttdvat menevén aluksi hyvin. Atreus suhtau-
tuu tietoon mielenkiinnolla ja innokkuudella. Pelin edetessa
Atreuksen kdytos alkaa kuitenkin muuttua. Empaattinen ja
auttavainen poika alkaa muuttua royhkedksi ja ylimieliseksi.
Tarinan alussa Kratos ja Atreus matkaavat haltioiden maail-
ma Alfheimiin, jossa kaksikko sotkeutuu kahden haltijaryh-
man véliseen konfliktiin. Pohtiessaan matkaansa Alfheimiin
Atreus sanoo, ettd han olisi halunnut tietdd olevansa jumala
jo aiemmin. Jumaluutensa ansiosta hinesta ei olisi tuntunut
niin pahalta tappaa haltioita. Haltioiden konflikti ndyttaytyy-
kin Atreuksen silmissd kuolevaisten pieneltd pulmalta, joille
jumalten ei tarvitse korvaansa kallistaa. Jumaluutensa 16yta-
minen saa Atreuksen myds tuntemaan itsensd voimakkaak-
si, Mimirin mielestd ehkd liiankin. Atreuksessa herddvan yli-
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mielisyyden avulla God of War esittdd jumaluuden avainele-
mentiksi sen sisdltdmén vallan. Valta ja voima ovat niitd yk-
sityiskohtia, jotka tekevét jumalista epamiellyttévid ja royh-
keitd. Tama yhdistyy myrkyllisesti Atreuksen aiempaan epé-
varmuuteen omasta itsestddn. Pelin aikana Atreus on usko-
nut, ettd Kratos on pettynyt poikaansa, koska Atreus ei ole
yhtd vahva kuin hén itse. Taistellessaan Thorin poikia Mag-
niaja Modia vastaan veljekset vertaavat Atreusta Kratokseen
ja pilkkaavat tita. Veljekset ndkevit Atreuksen heikkona ja
kompelond. Tama todennékdisesti selittdd, miksi Atreus rea-
goi jumaluuteensa niin voimakkaasti.

Valta saa jumalat ajattelemaan, ettd he voivat tehdd mit4 ta-
hansa, ja ndin tekee myGs Atreus. Peli valittdd titd ajatus-
ta mielenkiintoisesti sekd tarinan ettd pelimekaniikkojensa
avulla. Pelaaja kontrolloi ja taistelee suurimman osan ajasta
Kratoksella, mutta Atreukselle on mahdollista antaa komen-
toja taisteluiden aikana. Atreus voi esimerkiksi ampua nuolia
Kratoksen osoittamaa vihollista kohti. Atreuksen ylimielisyy-
den kasvaessa poika ei endd ota vastaan Kratoksen ja tdten
pelaajan komentoja. Sen sijaan Atreus taistelee uhkarohkeas-
ti ja aggressiivisesti. Atreuksen kdytos myos muita hahmoja
kohtaan muuttuu. Tarinan edetessé Kratos ja Atreus tapaavat
vakavasti haavoittuneen Modin. Paetessaan epdonnistuneen
véijytyksensd jalkeen Modi meni isdnsd Thorin puheille. Mo-
di kertoo ukkosenjumalan olleen pettynytja vihoissaan pojal-
leen. Thorin mukaan Magnin kuolema oli Modin pelkuruu-
den syytd, ja isd on piessyt poikansa henkihieveriin. Modi on
niin heikossa kunnossa, ettei han edusta endd uhkaa, ja Kra-
tos haluaakin vain jatkaa matkaa. Atreus kuitenkin kieltdy-
tyy sanomalla, ettd jumalat saavat tehdd mitd haluavat. Vii-
meisilld voimillaan Modi pilkkaa Atreusta ja timaén 4itid, ja
tastd turhautuneena Atreus lyo veitsensd Modin kurkkuun.
Kratos on jarkyttynyt ja pettynyt poikansa kdytoksestd. Han
ndkee Atreuksen toiminnan kontrollin menettdmisend, ja se

todenndkoisesti muistuttaa Kratosta hdnestd itsestaan. Antii-
kin Kreikassa Kratos menetti helposti itsekontrollinsa vihalle
pienimmastédkin drtymyksesta.

Atreuksen ndyttdytyminen enemmain isdnsd kaltaisena on
mielenkiintoista, ja tdlld tavoin God of War syventdd pohdin-
taansa. Peli on esittinyt ndkemyksia siitd, tulevatko kaikki
jumalat olemaan samanlaisia ja onko ndiden polku ennalta
madratty. God of War esittdd saman kysymyksen myds per-
heen kontekstissa. Onko Atreus tuomittu kasvamaan isdnsa
kaltaiseksi, vai onko pojalla mahdollisuus irtaantua sodanju-
malan perinndsta? Ovatko lapset pelkkid vanhempiensa ku-
vajaisia? Pohdinta sopii hyvin yhteen jo aiemmin pohjuste-
tun eksistentialistisen kysymyksen kanssa, ja on siksi huo-
mioimisen arvoinen. Perheen dynamiikkaa késitelldan Kra-
toksen ja Atreuksen sekd Thorin kautta. Thor ja timén po-
jat luovat tarinallisen peilin, johon verratessa on mahdollista
hahmottaa Kratoksen ja Atreuksen suhdetta paremmin.

Lapset vanhempien kuvajaisina

Thor ei nédyttdydy pelin aikana lainkaan, mutta hahmo on sil-
ti lasnd tatd esittdvien patsaiden ja tarinoiden kautta. Eri hah-
mojen jakamat kertomukset Thorista maalaavat kuvaa pelot-
tavasta, sadistisesta ja kaiken kaikkiaan epamiellyttdvasta ju-
malasta. Erddn hahmon mukaan Thor saattoi humalassaan
tappaa kuolevaisia, jotka pyysivit tatd lahtemaéan, kun ukko-
senjumalan juhlinnasta oli saatu tarpeeksi. Thorin kylvama
tuho ja kuolema jattildisten keskuudessa on myds pelaajan
nahtavissd. Kratoksen, Atreuksen ja Mimirin kulkiessa Mid-
garin ldpi ndmad nakevit jattildisten ruumiita, joita Thor on
armotta tappanut legendaarisella Mjolnir-vasarallaan. Ukko-
senjumala tekee voimiensa ja vasaransa avulla mitd hant4 hu-
vittaa, eikd hdnen mielihaluilleen ja vihanpuuskilleen nayta
olevan esteitd. Magnin ja Modin suhde isddnsd esitetddn vai-
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keana ja monimutkaisena. Thor on palvottu ja legendaarinen
hahmo, jota peldtddn ja kunnioitetaan Midgarissa. Veljekset
ovat joutuneet eldmédn tarunhohtoisen isdnsd varjossa. Kra-
toksen ja Atreuksen kiivetessd Midgarin korkeimmalle vuo-
relle he kuulevat, kun Mimir kysyy veljeksiltd, vieldk6 na-
md eldvit isdnsd varjossa ja yrittdvatko he yha tehdd vaiku-
tuksen tdhédn. Thorin rinnalla eldminen onkin ruokkinut vel-
jesten valilld esiintynyttd kilpailua, ja ukkosenjumalan per-
heessd kunnioitusta saa vain voimalla ja verenhimolla. T4-
md on havaittavissa esimerkiksi taistelussa veljeksid vastaan.
Magni ja Modi pilkkaavat Atreusta tdmén laihasta kehosta
ja ulkondostd. Veljesten mukaan Kratoksen poika ei jaksaisi
edes nostaa kdyttiméaadnsa jousta ja ettd tdma kalpenee vah-
van isdnsd rinnalla. Tastd on mahdollista péételld, ettd Thorin
perheessd arvostetaan fyysistd voimakkuutta.

Myo6hemmin Modin ylldtyshyokkédyksen aikana pelaajan on
mahdollista havaita lisdd Thorin kasvatusmenetelmid. Mo-
di kertoo, kuinka hédnen veljensd kuolema pilasi kaiken. Nyt
kun Magni on poissa, Modin mukaan kaikki tulevat luule-
maan, ettd hdn perii vasaran vain siksi, ettd han on ainut elos-
sa oleva Thorin lapsi. Modi kuitenkin spekuloi, ettd jos hdn
tappaa Kratoksen, kukaan ei endd naura héanelle. Jdlleen ker-
ran Thorin lapsi ndkee, ettd kunnioitusta ja hyvdksyntda saa
vain voimalla. Sen puuttuminen esimerkiksi taistelussa ha-
vidmisen takia johtaa pilkkaukseen ja hylkd&dmiseen. Aiem-
min salaa kuultu Magnin ja Modin keskustelu vihjaa my®s,
ettd Thorin kasvatusmetodit ovat ankarat ja ettd tima suhtau-
tuu vihaisesti epdonnistumiseen. Etsiessddn Kratosta ja At-
reusta veljekset ovat yhtd mieltd siitd, ettd he eivét saa tuot-
taa pettymystd isdlleen. Sanoessaan taman veljesten ddnes-
td kumpuaa hienoinen pelko. Toinen veljeksistd myos imitoi
isddnsa sanomalla: “Lyon sinua poika.” ¥ Pelaaja ndkee my6s

90h, I'll smack you boy.

Thorin menetelmit suoraan, kun Kratos, Atreus ja Mimir
myShemmin tapaavat pahasti hakatun Modin. Kaiken kaik-
kiaan veljeksistd on mahdollista havaita, ettd Thor on luonut
myrkyllisen kasvuympaériston ja mielenmaiseman lapsilleen.
Palkintona veljesten silmissa siintdd isan antama kunnioitus
ja mahdollisuus perid Mj6lnir. Vain voimalla on mahdollista
ansaita toisten hyvaksynta. Pettymykseen ja havaittuun heik-
kouteen suhtaudutaan ankarasti ja vakivaltaisesti. Kasvatus-
menetelmillddn Thor onkin onnistunut siirtdimaan omat kiel-
teiset ja sadistiset piirteensd lapsiinsa. Magni ja Modi ovat
kuin heijastuksia omasta isdstddn, ja Thor on luonut ympé-
riston, jossa heistd on vaikea tulla mitddn muuta.

God of War herittelee edelld mainitulla tavalla mielenkiin-
toista mutta my0s pelottavaa pohdintaa. Lapset perivit tiet-
tyjd ominaisuuksia aikaansaavia geeneji. Ndméa ominaisuu-
det liittyvdat muun muassa ihmisen ulkondk6on, esimerkiksi
hiusten viriin. Lasten on my6s mahdollista oppia toimintata-
poja vanhemmiltaan. Thorin lapsissa on havaittavissa samoja
fyysisid tuntomerkkejd kuin isélldén, ja kasvatuksellaan tima
onsiirtdnytjulmuutensa lapsiinsa. Ovatko lapsemme pelkkid
vanhempiemme kopioita, jotka perivit ndiden ominaisuudet
ja kdytostavat? Tuleeko Atreuksesta mitddn muuta kuin uusi
Kratos? Atreus onkin perinyt isédltdédn tiettyjd ominaisuuksia.
Taipumus raivokohtauksiin on elementti, jonka Atreus on
saanut isdltadn. Atreuksen jumaluus on my6s Kratokselta pe-
ritty piirre. Tama herattadkin kysymyksen siitd, onko Atreus
Magnin ja Modin tavoin vain oman isdnsa kuvajainen. Tama
kehityskulku on mahdollinen, mutta kasvatusmetodeiltaan
Kratos eroaa suuresti Thorista. Vaikka Kratos on paikoitellen
hieman karkea, hdn ei koskaan satuta poikaansa. Siind mis-
sd Thor on tehnyt lapsistaan itsensd kopioita, Kratos ei ha-
lua Atreuksen olevan samanlainen kuin hén itse. Sen sijaan
Kratos haluaa Atreuksen olevan hidntd parempi ja ettd talla
olisi kaikki ne myonteiset piirteet, jotka puuttuivat nuorelta
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Kratokselta. Luovuttaessaan uuden veitsen Atreukselle Kra-
tos kertoo, kuinka voima minki tahansa aseen takana lihtee
tunteista, mutta vain kun sen kayttdja pysyy kontrollissa:

Kratos: Sinun tdytyy olla minua parempi. Ymmar-
ratko?

Kratos: Sano se.
Atreus: Mind tulen olemaan parempi.

Kratos: Tamin aseen voima, minkd tahansa aseen
tulee tadltd (osoittaa Atreuksen sydédntd) mutta vain
kun tdma (osoittaa Atreuksen pddtd) tasapainottaa
sitd. Sen henkilon kurinpito ja itsehallinta, joka kéyt-
tdd asetta. Sielld sijaitsee suuren soturin voima. Si-
nun ei pidd koskaan unohtaa sitd.?

Opetus itsehillinndstd on suora kytkds Kratoksen omaan
menneisyyteen, jossa hdn menetti harkintakykynsa vihalle.
Niin Kratos pyrkii ohjaamaan poikaansa oikeaan suuntaan,
jotta tdima4 ei toistaisi samoja virheitd. Atreuksen nimi heijas-
taa my0Os Kratoksen toivetta siitd, ettd tdmad valttdisi isdnsa
virheet. Aivan pelin lopussa Kratos kertoo, mistd Atreuksen
nimi on perdisin. Kratos otti Atreuksen nimen samannimisel-
td legendaariselta spartalaiselta sotilaalta. Siind missd muut
spartalaiset sotilaat olivat synkkid, Atreus oli pirted ja hy-
myili jopa huonompina aikoina. Hédn oli onnellinen ja heratti
muissa toivoa ldsndolollaan. Kratoksen mukaan Atreus muis-
tutti siitd, ettd vaikka spartalaiset taistelijat olivat sotakoneis-
ton osia, heissd oli myds inhimillisyytté ja jotain hyvad. Koska

2Kratos: And you must be better than me. Understand?

Kratos: Say it.

Atreus: I will be better.

Kratos: The power of this weapon, any weapon comes from here... but
only when tempered by this. By the discipline, the self-control, of the one
who wields it. That is where the true strength of a warrior lies. You must
never forget that.

Kratos nimesi poikansa tdllaisen henkilén mukaan, on mah-
dollista tulkita, ettd hin nikee (tai haluaa) Atreuksen omaa-
van nama positiiviset piirteet. Atreuksen nimi on muistutus
sekd pojan ettd isdn hyvyydestd ja inhimillisyydestd. Mer-
kittdvda on my0s se, ettd nimi on annettu kuolevaisen mu-
kaan. Jumalia vihaava Kratos on halunnutkin painottaa tata
osaa poikansa identiteetistd. Nimedmisen taustan valottumi-
nen toimii mainiona kontrastina Thorin perheelle. Siind mis-
sd Magni ja Modi ovat vangittuja oman isdnsad kuvia, Atreus
ei ole pelkkd Kratoksen heijastus vaan jotain enemmaén. Nu-
rinkurisesti Atreus pitddkin itseddn heikkona, koska hin ei
ole yhtd vahva kuin isdnsd, eikd siis poikana sitd mitd Kra-
tos haluaisi. Atreus nékee itsestddn puuttuvat isdnsa piirteet
pettymyksend, mutta Kratos ei ajattele ndin ja Atreus oppii
taman myos.

Onko Atreus lupaavan alun jidlkeen taipuvainen muuttu-
maan samanlaiseksi kuin muut jumalat, vai voiko hén valita
oman polkunsa? Atreuksen nurinkurinen kaytos yltdd huip-
puunsa Midgarin vuorella. Atreuksen tapettua Modin isdn ja
pojan vélit ovat kireat, vaikka kolmikko on vihdoin koonnut
tarvittavat vilineet Jotunheimiin matkaamista varten. Kra-
toksen avatessa matkaportaalin Baldur yllattdd heidat. At-
reus yrittdd auttaa isddnsa taistelussa Balduria vastaan vedo-
ten omaan jumaluuteensa. Kratos kuitenkin tahtoo poikan-
sa pakenevan, silld tdma ei hdnen mukaansa ole vield valmis
taisteluun. Kratoksen kehotuksista huolimatta Atreus hyok-
k&4 Baldurin kimppuun, mutta Baldur nujertaa pojan helpos-
ti. Baldur yrittdd viedd Atreuksen portaalin kautta Asgardiin,
mutta viime hetkelld Kratos onnistuu muuntamaan kurssin
kohti Helheimia. Hahmot paatyvétkin kuolleiden valtakun-
taan, joka piinaa vierailijoitaan hallusinaatioilla ndiden men-
neisyydestd. Atreus nikee itsensd murhaamassa Modin, ja
katsellessaan tekoa Atreuksen on vaikea prosessoida tapah-
tunutta. Timad on tdrked hetki Atreuksen hahmonkehityksel-
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le, silld kun hdnen ylimielisyytensd on hédlventynyt, hdn pys-
tyy katsomaan tekojaan uudesta ndkdkulmasta. Mikd aiem-
min ndyttdytyi jumalan oikeutena, paljastuu veriteoksi. At-
reus joutuu kohtaamaan alhaisimman pisteensd. Koska ky-
seessd on Helheimin esittdimad illuusio, Atreus tekee sen joh-
topddtoksen, ettd kuvajainen ei ollut hén itse. Illuusio ei esitd
Atreuksen todellista luontoa. Kratos on samaa mieltd, mutta
hdn my0s sanoo, ettd kuvajaisen esitys on jotain sellaista, mil-
laiseksi Atreus on muuttunut viime aikoina. Kielteinen kehi-
tyskulku on mahdollinen, mutta kuten hahmot pohtivat, At-
reus pystyy muuttamaan omaa suuntaansa.

Voimme valita, millaisia jumalia olemme

Kuinka God of Warin hahmoille sitten kdy? Paddsevitko he
irti viakivaltaisesta kierteestd, vai toistavatko he samat vir-
heet kuin menneisyyden jumalat? God of War esittd4, ettd hah-
mojen on mahdollista vapautua menneisyyden ja olemuksen
syklistd ja muovata omaa jumaluuttaan. “Olemassaolo edel-
tdd olemusta” ei ole sen ddrimmadisessd muodossa mahdolli-
nen, mutta omasta kohtalostaan on mahdollista pdattaa. Ta-
ma on kuitenkin haastavaa, ja niin pelaaja kuin hahmotkin
ovat ndhneet varoittavia esimerkkejd sen epdonnistumisesta.
Kohtalo voi olla sama kuin Thorin pojilla, jotka ovat juopu-
neita omasta vallastaan mutta my6s vangittuja heijastuksia
isdstddn. Menneisyys sekd olemus jumalana sitoo néitd hah-
moja.

Viimeinen varoittava esimerkki tapahtuu ldhelld pelin lop-
pua, jolloin Baldur ja Freya kohtaavat vuosien jdlkeen. Néh-
dessddn Kratoksen ja Atreuksen kehityksen Freya on paatta-
nyt yrittdd korjata suhdettaan poikaansa. Baldurin saapuessa
paikalle ja ylldttyessddn &itinsa jalleenndkemisestd sekd pe-
laajalle ettd muille hahmoille selvids, ettd Freyan ja Baldu-
rin suhde on pysyviésti rikki. Aidin ja pojan tarina on traa-

ginen. Freyan mukaan Baldurin ollessa nuori riimut ennusti-
vat pojan kokemaan kuoleman, jolla ei ole tarkoitusta. Tama
pahaenteinen ennustus ja Baldurin pieni keho saivat Freyan
paattdmadn, ettd han tekisi mitd tahansa suojellakseen poi-
kaansa. Niinp4 Freya kdytti voimakasta vanhaa magiaa ja lan-
getti poikansa ylle loitsun. Loitsun ansiosta Baldurin kehosta
tuli haavoittumaton eikd hadn tuntenut endd kipua. Mika ta-
hansa haava Baldurin kehossa riippumatta sen kuolettavuu-
desta paranee nopeasti ja varmasti. Freyan langettama taika
voi aluksi kuulostaa hyvilta: kukapa ei haluaisi eldméd, jossa
ei tarvitse peldtd kipua tai kuolemaa. Loitsulla oli kuitenkin
pimedmpi puoli, joka teki Baldurin eldmésta vaikeaa ja mono-
tonista. Kivun poistaminen tarkoitti sitd, ettd Baldur ei tunte-
nut endd yhtddn mitdan. Haavat, tuntemus ilman lampétilas-
ta ja ruoan maku katosivat, ja maailma menetti vivahteensa.
Tamaé turtumus tuhosi Baldurin eldmén, ja siitd lahtien poika
on vihannut &ditidan.

Kun Freya yrittdd puhua Baldurille, timé kiehuu vihasta &i-
tidnsd kohtaan. Baldur sanoo uneksineensa heididn kohtaa-
misestaan vuosia ja sanoo harjoitelleensa jokaisen sanan ja
lauseen, jonka han haluaa sanoa Freyalle. Puheen sijaan Bal-
dur kuitenkin toteaa, ettei hin tarvitse ditidan ja alkaa ldhes-
tyd tatd uhkaavasti. Kratos menee didin ja pojan véliin ja sa-
noo Baldurille, ettei koston tieltd 16ydy rauhaa. Verisen men-
neisyyden omaava sodanjumala tietdd tdiméan hyvin. Tama
ei muuta Baldurin uhkaava asennetta, ja hahmot ajautuvat
taisteluun. Ironisesti loitsusta, jonka piti puolustaa Baldurin
tulevaisuuttaa, muodostui menneisyyden painolasti, joka on
myrkyttinyt Freyan ja Baldurin suhteen. Baldurin voisi ngh-
dad oman menneisyytensd vankina, silld se ajaa hdnen toimin-
taansa. Syy miksi hdn metsdstaa Atreusta ja Kratosta on se, et-
td Odin kertoi heiddn voivan rikkoa Baldurin kirouksen. Bal-
durin viha ja kostonhalu Freyaa kohtaan on my6s merkki sii-
td, ettei jumala ole pystynyt kdsittelemdan menneisyyttdan ja
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suhdetta ditiinsd rakentavasti. Baldur ajattelee vain mennei-
syyttddn, kuolemattomuuttaan ja vihaansa ditiddn kohtaan.
Tama tapahtuu myos Baldurin loitsun murenemisen jalkeen.
Taistelun raivotessa kiithkednd Baldur lyo Atreusta suoraan
rintaan. Isku on niin kova, ettd se saa Atreuksen haukkomaan
henke&dédn. Kratos huolestuu, silld pojan vaatteilla on verta,
mutta katkonaisella ddnelld Atreus kertoo, ettei veri kuulu
héanelle. Veri tulee Baldurin kddestd, jonka mistelinoksa on
lavistanyt. Atreuksen vyohon kiinnitetty mistelinoksan pala-
nen alkaa purkaa Baldurin ylle langetettua loitsua ja kuole-
mattomuus hajoaa. Innoissaan siitd, ettd han pystyy jilleen
tuntemaan vuosien jdlkeen, Baldur aloittaa uuden taistelun
Kratosta ja Atreusta vastaan. Kamppailu péattyy kuitenkin
Baldurin tappioon, ja jumala joutuu taipumaan Kratoksen ja
Atreuksen yhteistyon edessa.

Taistelun jdlkeen Freya yrittdd luoda uutta kytkosta poikan-
sa kanssa viimeisen kerran. Loitsun murennettua Baldur on
saanut haluamansa, ja tdimén voisi ndhdd Baldurin vapau-
den hetkend. Kuolemattomuuden hévitessd Baldur on pé&és-
syt eroon menneisyytensd taakasta. Freya ndkee timaén tilai-
suutena rakentaa jotain uutta, mutta Baldur sanoo, ettei han
anna didilleen koskaan anteeksi. Baldurin mukaan hénen &i-
tinsd tdytyy maksaa elinidstd, jonka Freya varasti pojaltaan.
Freya on murtunut poikansa katkeruudesta ja tarjoaa omaa
henkedan hyvitykseksi rikoksestaan. Baldur ottaa tarjouksen
vastaan ja kietoo kdtensa ditinsd kurkun ympiérille. Jos Baldur
tappaa ditinsd, vapauttaako se hénet Freyan vaikutusvallas-
ta? Vapautuksen sijaan nédkisin Baldurin sitovan télld tavoin
itsensd vield vahvemmin menneisyyteensd ja vanhempaansa.
Baldur on kirouksestaan vapaa ja pystyisi elaméddn tdydem-
min kuin koskaan ennen, mutta siitd huolimatta jumala halu-
aa kostaa didilleen. Baldur méarittelee itsensa vieldkin men-
neisyyden katkeruuden kautta. Tdmd kahlitsee Baldurin vé-
kivaltaiseen vanhempainsurman sykliin, joista jumalat God

of Warin mukaan kérsivit. Menneisyyden kahleiden ja vihan
takia Baldur menettdaakin tulevaisuutensa, silla Kratos astuu
véliin ja ottaa Freayn pojan kuritusotteeseen. Baldurin pyris-
tellessd vastaan Kratos sanoo syklin loppuvan tihén, ja ettd
heiddn taytyy olla titd parempia. Timén jalkeen Kratos tait-
taa Baldurin niskat ja estda poikaa tappamasta ditidan.

Freya on jarkyttynyt poikansa kuolemasta ja sylkee myrkyl-
lisid sanoja ja kirouksia Kratoksen ja Atreuksen ylle. Kratok-
sen vidkivaltainen teko on Freyalle todiste siitd, ettd Kratos
on vain muutokseen kykeneméiton hirvig, joka siirtdd vihan-
sa ja julmuutensa eteenpdin. Kratos toteaa, ettd jos Freya ajat-
telee ndin, niin tdma4 ei tunne hanti tarpeeksi hyvin. Freyan
asenne muuttuu yhéd vihamielisemmaéksi ja tdmd kysyy, kuin-
ka paljon Atreus tietdd isdstddan. Tama saa Kratoksen paljas-
tamaan Atreukselle synkimmaét osuudet menneisyydestdan.
Hin kertoo, kuinka hén tappoi monia, jotka ansaitsivat koh-
talonsa, mutta myds syyttomid. Viimeisempénd ja raskaim-
pana totuutena Kratos myontda tappaneensa oman isdnsa.
Kratoksen verentahrima menneisyys ja hirviéméainen luonto
nayttaytyy tdssd kohtauksessa koko olemuksessaan. Atreus
on melankolinen kuullessaan tdmén kaiken ja paljastukset
saavat hdnet pohtimaan, onko kyseessd lopulta jumalan osa.
Kratos kuitenkin torjuu traagisen lopun pysyvyyden:

Atreus: Onko tdmé millaista on olla jumala? Paat-
tyyko tdimd aina ndin? Lapset tappamassa ditejddn...
isidan?

Kratos: Ei. Me olemme sellaisia jumalia kuin me ha-
luamme. Emme niitd, jotka ovat jo olleet. Sind et tule
olemaan se, joka mind olin. Meidén tdytyy olla pa-
rempia.?!

2 Atreus: Is this what it is to be a god? Is this how it always ends? Sons
killing their mothers... their fathers?
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Vikivaltainen sykli ja jumalan traaginen eldm& on olemassa,
mutta se ei ole kiveen hakattu. Valinnoillaan Atreus ja Kra-
tos voivat ohjata polkuaan eri suuntaan kuin Thorin ja Frey-
an perheet. Vaikka he ovat jumalia, se ei tarkoita sitd, ettd
he ovat samanlaisia kuin muut. My®6s hyvid ja epditsekkai-
td jumalia on olemassa. Eksistentialismi kuvaa ihmisen ab-
soluuttisesti vapaana olentona, joka tekee itsensd omien va-
lintojensa kautta. God of War kallistuu tdimén véitteen puolel-
le niin, ettd jumalia (kuten ihmisid) kahlitsee tietty ennalta
madratty olemus, mutta tdtd olemusta on mahdollista muo-
vata oman olemassaolon ja valintojen avulla. Kratoksen pe-
rintd onkin moniulotteinen: yhdeltd kddeltd Atreuksen ole-
mus jumalana on védistdimaton, mutta isdnsd opetusten seka
omien valintojensa kautta Atreuksen on mahdollista paattaa,
millainen jumala hén itse on. My6s ihmiset, joiden vapautta
erilaiset rakenteet tai geneettiset syyt voivat rajoittaa, voivat
padttad, millaisia ihmisyksil6itd he haluavat olla. Atreus on
my0s pakotettu tekemddn kyseinen valinta, koska hén tulee
aina ja ikuisesti olemaan jumala. Hahmojen on my®s valitta-
va viisaammin ja oltava parempia kuin edelliset sukupolvet,
silld jumalten tarinoilla on tapana pééttya surullisesti ja vaki-
valtaisesti. God of War on kuitenkin toiveikas ja ndyttdd, etta
mahdollisuus muutokseen on olemassa. Ehkédpé seuraavalla
keralla skorpioni ei pistd sammakkoa, ja eldimet padsevit tur-
vallisesti joen yli.
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Ambient Play

Arvio

Hanna Jarvenpaa
Jyvéaskyléan yliopisto

Larissa Hjorth & Ingrid Richardson. Ambient Play.
Cambridge, Massachusetts: The MIT Press, 2020.

Mobiilipelaaminen on vuotuisten Pelaajabarometrien mu-
kaan noussut tietokone- ja konsolipelaamista suositummaksi
meilld Suomessa, ja myyntitilastojen mukaan tilanne on sama
myos globaalisti. Mobiilipelaamisesta on saatavilla runsaasti
tutkimusta ansaintalogiikasta urbaaneihin pelikédytanteisiin,
mutta etnografista tutkimusta mobiilipeleistd ja niiden pelaa-
jista on tehty niukasti. Larissa Hjorthin ja Ingrid Richardso-
nin Ambient Play (2020) késittelee mobiilipelaamisen paikkaa
arkieldmaéssa ja tarjoaa samalla uudenlaisen ndkékulman mo-
biilipelaamisen suosioon.

Kirjoittajien mukaan mobiilipelejd ei voi ymmartdd ymmarta-
mattd niiden paikkaa arjessa: pelaaminen on nykyé&én osa jo-
kapdivdistd elamddamme, ei pakokeino siita. Pelilliset ja leikil-
liset kdytdnteet eivét ole irrallaan muusta maailmasta, silld ne
ovat kietoutuneet keskeiseksi osaksi niin koti- kuin kaupun-
kiymparistdmme. Taméan Hjorth ja Richardson yhdistavit
mobiilipeleihin ja erityisesti niiden sijaintitietoihin ja koske-
tusndyton kayttoon liittyviin ominaisuuksiin. Arkisen ihmi-
seldman lisdksi kirja painottaa siis mobiilipelaamisen materi-
aalista ulottuvuutta. Samalla se pyrkii etsiméddn synteesid ko-
din ja urbaanin eldmdén piiriin kuuluvien pelaamisen muo-
tojen vilille kiinnittdimélld huomion niiden yhteiseen histori-
aan.

113

Ambient Play suuntaa lukijan huomion siihen, kuinka mobii-
lipelaaminen kytkeytyy arjen rytmeihin ja rutiineihin. Hjorth
ja Richardson perustavat kirjansa etnografiselle aineistolle,
jonka he kerdsivit vuosina 2013-2016 seuraamalla 60 austra-
lialaista kotitaloutta ja heiddn digitaalista arkeaan. Késitel-
lyksi tulevat my6s pelaamisen ja leikin ylisukupolviset ja -
lajiset muodot, silld kotitalouksien kaikki perheenjdsenet ja
lemmikit ovat myds tutkimuksen osallistujia. Tdaméa metodi-
nen lahtokohta antaa lukijalle lupauksen vahvasti empiriaan
kytkeytyvistd ja avoimin mielin aihettaan 1dhestyvésta tutki-
muksesta. Koska ihmisten aistillisista arkikokemuksista kiin-
nostunut etnografinen tutkimus on ollut pinnalla ihmistie-
teellisessd tutkimuksessa jo jonkin aikaa, kirjan voi liioittele-
matta sanoa olevan ajankohtainen katsaus pelaamisen mate-
riaalisuuteen arjessa. Kdytannossa Hjorth ja Richardson tar-
kastelevat esimerkiksi sitd, miten ihmiset kuvaavat pelikoke-
muksiaan.

Ambient Play on selked ja tasapainoinen kokonaisuus, joka
sopii my0s sellaisille lukijoille, joille esimerkiksi digitaalisen
leikin tai etnografisen tutkimuksen ndkékulmat ovat ennes-
tddn vieraita. Johdannossa Hjorth ja Richardson asemoivat
tutkimuksensa ndkékulman osaksi muuta pelillisten ja leikil-
listen kdytdnteiden tutkimusta. Johdanto esittelee tutkimuk-
sen kaksi keskeisintd késitettd, joiden ympdrille lopputeos
kietoutuu. Ndistd ensimmdinen, ambient play, viittaa pelaa-



miseen ja leikillisiin mediakdytdntéihin, jotka ovat levittdyty-
neet suureen osaan sosiaalisesta ja viestinnéllisestd ympaéris-
tostdmme niin kodeissa kuin urbaanissa ympaéristossa. Tama
kirjan otsikkoonkin nostettu pelaamisen ja digitaalisen leikin
muoto, joka ei valitettavasti taitu kovin sujuvasti suomen kie-
lelle, liikkuu ihmisten mukana sosiaalisten verkostojen, eri
alustojen ja laitteiden, julkisten ja yksityisten tilojen sekd me-
diavilitteisten ja kasvokkaisten kontekstien ldpi. Pelaajien ja
pelikdytanteiden liikkeestd erilaisten urbaanien, arkisten ja
digitaalisten kontekstien lapi kirjoittajat kdyttavat kasitettd
digital wayfaring, digitaalinen vaellus.

Oivaltavana yksityiskohtana Hjorth ja Richardson yhdistavit
leikillisen ja pelillisen kaupunkikulttuurin historian muun
muassa 1800-luvun ranskalaisesta kirjallisuudesta tuttuun
hahmoon, flan6ériin (flineur), joka kuljeskelee kaupungin ka-
duilla havainnoimassa modernia yhteiskuntaa ja elamdnme-
noa. Paikoin Hjorthin ja Richardsonin kuvailut kirjansa kes-
keisistd kdsitteistd ja niiden suhteesta moderniin ihmisarkeen
yltavat melko poeettiselle tasolle. Teoreettisesti kirjassa onkin
ajoittaista liioittelua ja siksi taipumusta johtopaatoksiin, jotka
eivit ole kovin tarkkarajaisia.

Kirjan seuraavat luvut, jotka on jérjestetty kahden teeman al-
le, kuvaavat peli- ja leikkikdytédnteitd eri konteksteissa. Na-
ma teemat avautuvat Hjorthin ja Richardsonin etnografisen
aineiston ja teorian vuoropuheluna - kirjan sivuille on ri-
poteltu aineistoesimerkkeja sekd haastatteluotteiden ettéd ku-
vien muodossa. Pelaamiseen liittyvien kosketusaistimusten
yhteydessa kirjoittajat nostavat kiinnostavasti mobiilipelien
taipumuksen oikean eldmén toimintojen jaljittelyyn. Kun tal-
lainen simulointi yhdistetddn kosketusnayton aistillisuuteen,
paastddn Hjorthin ja Richardsonin mukaan késiksi yhteen
mobiilipelaamisen olennaisimmista mielihyvad tuottavista
ominaisuuksista. Aistikokemusten lisdksi kirjoittajat nosta-

vat esille esimerkiksi mobiilipelaamisen sidonnaisuuden eri
aikoihin ja ymparistoihin. Tdssd mielessa kirjassa ei ole kyse
pelkédstd pelaamisesta vaan myds pelikulttuurista ja leikilli-
sistd digitaalisen median kdyton tavoista. Esimerkiksi pelaa-
misen katsominen — Let’s Play -videot ja livestriimaus — tulee
késitellyksi osana kaikista nuorimpienkin pelaajien arkea.

Pidén kirjan kiinnostavimpana avauksena lemmikkieldinten
digitaalista leikkid ja pelaamista késittelevadd lukua, joka si-
sdltdaa runsaasti kissakuvia, mutta osoittaa muillakin tavoil-
la etnografisen tutkimusotteen vahvuudet. Eldinten leikin li-
saksi Ambient playn arvokkainta antia on perheiden yhteisen
pelaamisen ja digitaalisen leikin tarkastelu kotiymparistos-
sd. Hjorth ja Richardson nostavat erityisend tapauksena esil-
le Minecraftin (Mojang 2011), jota monessa perheesséd pela-
taan sisarusten tai vanhempien ja lasten kesken. Kirjan ha-
vainnot Minecraftista ovat osuvia ja ajankohtaisia aineistonke-
ruun ajankohdasta huolimatta, miké johtunee pelin asemasta
modernina klassikkona — peling, joka kiehtoo kaiken ikdisid
pelaajia ja uusia pelaajasukupolvia vuodesta toiseen. Kuten
olen hiljattain havainnut omassa kodissani, jossa on siirrytty
pelaamaan Minecraftid yhdessd, pelissd on loputtomasti mah-
dollisuuksia sosiaalisille ja leikillisille ylisukupolvisen pelaa-
misen tavoille.

Mitd pelaamiseen kaupunkiymparistdssa tulee, Hjorth ja Ric-
hardson kasittelevit sitd, miten Pokémon GO (Niantic 2016)
ja muut sijaintiperusteiset lisdtyn todellisuuden mobiilipelit
muuttavat pelaajien kokemusta kaupunkiympaéristosta. Ta-
man lisdksi he huomioivat senkin, miten kasuaaleja mobiili-
pelejd pelataan yhta lailla urbaanisti, silld niihin on helppo
tarttua lyhyeksi aikaa vaikka bussia odottaessa. Téssa yhtey-
dessi kirjoittajat haastavat kéasitykset kasuaalista pelaamises-
ta helppona ja tyhjdnpdivédisend pelaamisen muotona. Hjort-
hin ja Richardsonin haastatteluiden perusteella nayttda sil-
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td, ettd pelaajat vahittelevit itsekin kasuaalia pelaamistaan
eivitkd valttdmattd mielld sitd pelaamiseksi, vaikka saatta-
vat sijoittaa merkittdvésti aikaa ja vaivaa Candy Crush Sagan
(King 2012) kaltaisiin peleihin. Kirjan etnografinen ote osoit-
tautuu tdssdkin yhteydessa arvokkaaksi vilineeksi, jolla voi-
daan tavoittaa ihmisten arkisen pelaamisen erilaisia tasoja.

Kaiken kaikkiaan Ambient Play on virkistdva avaus, jota voi
suositella kaikille mobiilipelaamisesta, eri sukupolvien pelaa-
misesta ja arjen pelikdytédnteistd kiinnostuneille lukijoille. Kir-
ja on miellyttdva lukea, mutta alle 200-sivuisena se jaa hie-
man suppeaksi kokonaisuudeksi. Metodisesti kirjassa onkin
terdvoittdmisen varaa. Kuten kirjoittajat itsekin huomautta-
vat, etnografisessa tutkimuksessa olisi tarpeen jatkossa huo-
mioida esimerkiksi ikddntyneemmadn videston tai vammais-
ten ja liikuntarajoitteisten ihmisten pelaaminen sekd mobii-
lipelaaminen eri maissa ja kulttuureissa. Hjorth ja Richard-
son olisivat siksi voineet pohtia enemman tutkimuksensa ra-
jallisuutta. Lisdksi olisin kaivannut tutkimuksen kytkemista
vahvemmin osaksi muillakin ihmistieteellisilld aloilla nous-
sutta materiaalisen kulttuurin ja kokemuksen tutkimusta. Sii-
nd missd arkiset pelikdytdnteet on syytd ottaa huomioon pe-
litutkimuksessa, toivoisi pelaamisen osuuden nykyarjesta tu-
levan paremmin ymmarretyksi my6s sen ulkopuolella.
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Videopelien historia Ranskassa

Arvio

Louis Clerc
Turun yliopisto

Alexis Blanchet ja Guillaume Montagnon, Une his-
toire du jeu vidéo en France. 1960-1991: Des labos aux
chambres d’ados, Pix’n Love éditions, Paris, 2020.

Tieteellisen tutkimuksen ja akateemisen ympadriston viime
vuosikymmenien vahva kansainvalistyminen nikyy tieteen-
tekijoiden verkostojen, julkaisumahdollisuuksien ja metodo-
logisten horisonttien laajentumisessa. Kdytannossa tdiméa kan-
sainvélisyys tapahtuu kuitenkin englanniksi ja angloamerik-
kalaisen tutkimustradition ehdoilla. Pelitutkimuksessa se on
voinut tarkoittaa, ettd videopelaamisen historian ja kehityk-
sen paikalliset erikoisuudet on unohdettu tai ne on nihty
késitteiden ja kronologioiden kautta, jotka eivit sovi paikal-
lisiin konteksteihin. Ranska on hyva esimerkki kielistd, joil-
la tapahtuva tutkimus jad Suomessa pddasiassa tuntemat-
tomaksi. Tdma on erityisen ongelmallista tieteellisessd kon-
tekstissa, jossa esimerkiksi Melanie Swalwellin (2021) anto-
logia perddankuuluttaa pelihistoriaa, joka korostaisi samaan
aikaan globaaleja yhteyksid ja paikallisia konteksteja.?? Rans-
kan tapauksessa ongelma on ollut ranskankielisten julkai-

ZJohdannossa Swalwell julistaa tieteellistd ohjelmansa muun muas-
sa korostamalla sitd, ettd pelihistoria unohtaa usein paikalliset kontekstit:
“Game history did not unfold uniformly and the particularities of space
and place matter, yet most digital game and software histories are silent
with respect to geography”. Kiinnostavasti tdm& debatti “pelihistorian
maantieteistd” muistuttaa globaalihistorian dilemmaa globaalin ja lokaa-
lin valilla.
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sujen tietynlainen eristyneisyys englanninkielisestd valtavir-
rasta mutta myos puute teoksesta, joka toimisi erddnlaise-
na perusesityksend videopelaamisen historiasta Ranskassa:
Alexis Blanchetin ja Guillaume Montagnonin kirja korjaa ta-
man ongelman. Vaikka Blanchet ja Montagnon eivit mainit-
se Swalwellin ty6td, heiddn kirjansa tuo esiin paikalliseen ja
kansalliseen kontekstiin juurtuneen pelihistorian, eli toimii
hyvin Swalwellin local game histories -tutkimustrendin hen-
gessd.

Ranskalaisessa kontekstissa Blanchetin ja Montagnonin kir-
ja on ensimmadinen laaja akateeminen esitys ranskalaisesta
videopelaamisesta, vaikka aihepiiristd on kirjoitettu muuta-
mia journalistisia ja ei-akateemisten asiantuntijoiden esityk-
sid (esim. Ichbiah 1997). Otteeltaan kirja tulee selkedsti media-
historiaa ja mediateollisuuden historiaa tutkivasta kulttuuri-
ja taloushistoriasta. Se muistuttaa Colin Sidren (2014) talous-
ja elinkeinohistoriallista vé&itoskirjaa varhaisesta peliteolli-
suudesta.

Ranskassa on aktiivinen pelitutkimuskenttd, joka toimii paa-
asiassa ranskaksi ja akateemisten klassisten oppiaineiden si-
sdlld (kulttuuri- ja taloushistoria, sosiologia, kirjallisuustie-
de, mediatutkimus, antropologia, filosofia; ks. esim. Meunier
2014). Ensimmadiset ranskalaiset tutkimukset videopeleistd
tehtiin 1980-luvulla, jolloin ne tulivat erityisesti lapsuuden
psykologian alalta. 1990-luvun alussa pelitutkimuksen ym-



pérille muodostuivat ensimmadiset tutkimusryhmat (esimer-
kiksi vuonna 1993 GRAAL eli Groupe de recherche en anthro-
pologie sur les activités ludiques). Ensimmdinen videopeliad ka-
sittelevd vditoskirja, Laurent Trémelin (2001) tyd, tuli sosio-
logian alalta ja kasitteli sekd video- ettd roolipelaamista. Me-
todologisesti vditoskirja oli antropologinen eri tahojen ja toi-
mijoiden sekd heiddn toimintansa havainnointiin perustuva
— kirja késitteli pelaamisen tapoja ja paikkoja teinien makuu-
huoneista pelikauppoihin.

Jos Trémelin oli pakko johdannossa puolustaa tutkimusob-
jektiensa vakavuutta, 2000-luvun alusta lihtien videopeli-
teollisuuden valtavirtaistuminen on tehnyt videopeleista le-
gitiimejd tutkimuskohteita. Valtaosa tutkimuksesta tehtiin
Ranskassa aluksi psykologian alalla sekd mediatutkimukses-
sa, jossa videopelejad tutkitaan erityisesti osana mediateolli-
suuden toimintaa ja historiaa — tutkimustraditio, jota Alexis
Blanchet edustaa.? Silloin alkoivat syntyd myds ensimmai-
set akateemiset rakenteet, jotka yhdistyivdt myos luonnontie-
teisiin, kauppatieteisiin ja yhteiskuntatieteisiin. Pelitutkijoita
yhdisti my6s heidédn identiteettinsd pelaajina sekd nuorina
tutkijoina akateemisessa maailmassa, jossa kilpailu on kovaa.
Sarah Meunier korostaa, miten tdméa tutkimusala on monil-
le “epistemologinen sitoutuminen” sekéd tapa rakentaa insti-
tuutionaalinen asemansa uuden tutkimusobjektin ymparille,
jonka he hallitsevat hyvin omista harrastuksistaan. Pikkuhil-
jaa tdméa akateeminen strategia onnistui, kun ranskalaisissa
yliopistoissa alkoi syntya tutkimusprojekteja, yhdistyksid, ja
laboratorioita, joissa videopelejd tutkittiin, sekd akateemisia
lehtid ja tapahtumia. Sarah Meunier korostaa kuitenkin, mi-
ten monet tieteenalat ovat alkaneet tutkia videopelejd omis-

BVuonna 1999 pariisilaiset psykologit ja mediatutkijat perustivat yh-
distyksen nimeltdan Observatoire des mondes numériques en sciences humai-
nes (OMNST), joka edustaa hyvin titd vaihetta videopelien tutkimuksen
historiassa.

ta ldhtokohdistaan ilman, ettd varsinainen “pelitutkimus” ki-
teytyisi erillisend tutkimuskenttdnd —- muun muassa sen takia,
ettd tutkijat itse haluavat pysyéd omilla tieteenaloillaan (vaik-
ka osa noista tutkijoista korostaa ddnekkéadsti erityistd ase-
maansa akateemisen kentdn reunoilla). Meunier puhuu mie-
luummin “kollektiivista”, jossa akateemisten oppiaineiden li-
sédksi elinkeinoeldmd, kustannus- ja kulttuuriala, journalismi
ja kansalaisjdrjestot ovat aktiivisia. Samalla ranskalainen vi-
deopelitutkimus korostaa 1dhestymistapaa, jossa videopelit
ndhddan “play”-késitteen kautta eli sosiaalisena, taloudelli-
sena ja kulttuurisena toimintana, jota tutkitaan osana sosiaa-
lisia, taloudellisia ja kulttuurisia kokonaisuuksia (ks. Triclot
2013). Blanchetin ja Montagnonin kirja edustaa selkedsti tatd
trendia.

Kun ranskalaiset videopelitutkijat ovat my0s itse pelaajia, tut-
kimuskentélld on vahvat kytkokset alan lehdist66n ja kustan-
nusalaan, peliteollisuuteen, seké aktiiviseen kansalaistoimin-
nan kenttddn seuroineen ja valistuneine amatoreineen. Nain
ollen kirjan taustajoukko on kirjava. Blanchet tulee media-
ja erityisesti elokuvatutkimuksesta ja tyoskentelee Pariisin
Sorbonne-yliopistossa. Montagnon on tietokirjailija ja vapaa
tutkija seka aktiivinen pelaajien yhdistysten keskuudessa. Se-
bastien Genvo, joka on osallistunut kirjan viimeisen osan kir-
joittamiseen, toimii professorina teknologia- ja mediatutki-
muksen alalla. Esipuheen kirjoittamiseen osallistunut Matt-
hieu Triclot on teknologiaan erikoistunut filosofi. Tutkimus-
kentdn runsaus ja sielld toimivat eri suuntaukset ja toimijat
nakyvét hyvin myos kirjan kustantajan kirjoittajaluettelossa,
jossa on sekd akateemisia tutkijoita monilta eri aloilta etta toi-
mittajia, pelintekijoitd, pitkdaikaisia aktiivisia pelaajia, tieto-
ja kertomakirjailijoita sekd kaantajia.>*

2Pixn  Love -kustannusyhtion  kirjoittajat: ~ https:/ /www.
editionspixnlove.com/auteurs-Pix-N-Love
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Kirja siis tuo esiin tdma kirjavan kentén. Sen toinen kiinnosta-
va anti on laaja reflektio videopelaamisen historiantutkimuk-
sen vinoutumista ja lahteistd. Ranskalaiset julkaisut videope-
laamisen historiasta ovat useimmiten perustuneet muistitie-
toon ja suurten hahmojen tai yritysten korostamiseen: pelin-
tekijdt ja yhtididen perustajat pddsevit loistamaan erdanlai-
sen moderniuden esitaistelijoina ja sankareina. Samalla mo-
net historiateokset ovat olleet luetteloja peleistd, tarkoitettu-
jaldhinnd pelaajien luettaviksi, tai kulttuurintutkimuksellisia
teoksia pelien sisdlloistad. Blanchet ja Montagnon pyrkiviét sel-
kedsti irti ndista tyylilajeista.

Kirjoittajat tuovat ensin esiin erittdin laajasti ja monipuolises-
ti arkistoaineistoja: virallisia raportteja ja instituutioiden ar-
kistoja, monentasoista lehdist6aineistoa, yhtididen seké yh-
distysten arkistoja ja niin edelleen. He pyrkivdat my0s re-
konstruoimaan yhteiskunnallisen ja kulttuurisen kontekstin,
jossa peliteollisuus kehittyi. Heitd ei kiinnosta ainoastaan
yritysjohtajien yrittéjyys tai pelintekijoiden luovuus,® vaan
heiddn ndkokenttansa laajenee koko peliteollisuuteen ja tuo
esiin pelialan kehityksen monimutkaisuutta. Mukaan péése-
vit esimerkiksi Doubs-alueella sijaitseva Socodimex-tehdas,
jonka padasiassa naispuolinen henkilokunta kokosi Atari-
pelien kabinetit, ensimmadisten tivolien pelikabinettien asen-
tajat ja korjaajat pakettiautoineen, tai esimerkiksi vuosina
1985-2004 toimineen Titus Interactiven huonosti palkatut oh-
jelmoijat. Socodimexin tyotaistelut tai Tituksen tyokulttuu-
rin ongelmat tuovat esiin kehittyvan teollisuuden raakuut-
ta sekd sosiaalisia ja taloudellisia ongelmia, jotka vaikuttavat
edelleen ajankohtaisilta. Samalla tekijit pohtivat videopelaa-
misen alun yhteyksia tietotekniikkaan ja kirjallisuuteen seka
taide- ja kulttuurialaan. Kirjan ldhtékohta on siis samaan ai-
kaan elinkeino- ja taloushistoria, jossa tekijit pohtivat talou-

ZErdanlainen peliteollisuuden “suurmiesten historia”, josta esimer-
kiksi Alex Wade ja Nick Webber (2016) pyrkivét ottamaan etdisyytta.

dellisen sektorin nousua ja vakiintumista, teknologian histo-
ria, kulttuurihistoria, sekd videopelaamisen fyysiset ulottu-
vuudet (esineet, paikat jne.).?

Kirjoittajat pohtivat myos kiinnostavasti henkil6kohtaisia si-
doksiaan ilmioon, jota he tutkivat. Johdanto ja Matthieu
Triclot'n esipuhe kaisittelevat pelitutkimuksen erdénlaista
henkilokohtaista ulottuvuutta. Tutkijat ovat usein myds pe-
laajia, joille pelaaminen voi olla enemman kuin harrastus,
tarked sosiaalinen ja henkilokohtainen asia. He voivat kokea
erddnlaiseksi tehtavikseen pelaamisen ilosanoman levittami-
sen sekd videopelaamisen puolustamisen kritiikkid vastaan.
Tdma ilmio ei ole ndhtdvissd ainoastaan pelitutkimuksessa,
ja tutkijan omien 1dhtokohtien kyseenalaistaminen on tietys-
ti osa erityisesti historiantutkimuksen metodologiaa — Blanc-
hetja Montagnon kuvailevat videopelaamisen historiantutki-
musta osittain “jarjestdytyneen muistamisen” (remémoration)
prosessina, jossa heiddn omia muistikuviaan pitdd suhteuttaa
tieteellisin menetelmin saatuun tietoon niin, ettd niihin voi
ottaa etdisyyttd. Itse ranskalaisen pikkukaupungin ainoassa
videopeliluolassa suurimman osan 1990-luvun alun lukioai-
kaansa viettdneend tamén arvostelun kirjoittaja voi helposti
samastua tdhdn metodologiseen pulmaan.

Metodologisesti kiinnostavan kirjan tédrkein rooli on kui-
tenkin tuoda tietoa ranskalaisen videopelaamisen kehityk-
sen historiasta. Ranskalaisessa videopelitutkimuksessa kirja
edustaa talous-, kulttuuri- ja mediahistorian trendid, jossa vi-
deopeleja tutkitaan yhteiskunnallisina ilmiona. Kiinnostava
piirre on myds se, miten se késittelee videopelaamisen var-

26T4ssd asiassa kirjan otsikko antaa vinkin yleisestd kehityksestd: vi-
deopelaaminen siirtyi 60-luvulta 90-luvulle mennessé tutkimuslaborato-
rioista, joissa niitd kehittelivdt matemaatikot, tein-ikdisten makuhuonei-
siin, joissa pelattiin tietokoneilla tai konsoleilla. Ndiden kahden vaiheen
vélilld on Ranskassa tivolien ja baarien pelikoneiden aikakausi, jonka kir-
joittajat selkeésti avaavat.
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haisvaiheita (tarkoituksena on ilmeisesti tehdéa toinen osa, jo-
ka kasittelee 1990- ja 2000-lukuja).

Sodan jdlkeisessd Ranskassa videopelaaminen ndyttdd ke-
hittyneen kahteen suuntaan. Ensimmadinen késittdd huvipai-
koissa, tivoleissa ja baareissa sijaitsevat “automaattiset” pe-
lit (automatique-sanaa kaytettiin 90-lukuun asti samassa mer-
kityksessd kuin arcade-termid Yhdysvalloissa). Tama kehitys
tarkoittaa erityisesti perinteisten tivolien pelikoneiden uutta
vaihetta, jolloin flipperin tapaisten mekaanisten pelien vie-
reen ilmestyivit elektroniset “kuvaruutupelit”. Vuonna 1982
julkaistu Le Bagnard (Valadon Automation 1982) on nois-
ta ensimmadinen; se kehitettiin ja tuotettiin tdysin Ranskas-
sa. Taman kultakauden aikana, vuosina 1977-1983, pelitoi-
miala oli tdrked osa tivoli- ja baarimaailmaa, jolla on jopa
sithen erikoistunut lehdist6 ja omat sidosryhménsa. Sidos-
ryhmit tulevat tarpeeseen 1980-luvun aikana: tivolien ha-
mardssd maailmassa toimivat ensimmaiset yhtiot kopioivat
haikdilemattomasti erityisesti amerikkalaisia pelejd, ja 1980-
luvun puolivilissa tulivat ensimmaiset suuret oikeudenkéyn-
nit tekijanoikeusrikkomuksista. Kirjassa avautuu kokonai-
nen maailma, johon kuuluvat tehtaat, ohjelmoijat, kauppa-
matkustajat ja asentajat, tivolimaailman toimijat ja niin edel-
leen. Suurimmat tekijit ovat tietysti Pariisissa mutta myos
Keski-Ranskassa, fyysisesti 1dhelld tivoleita, paikallisia baare-
jaja peliluolia. Keski-Ranskassa on my&s paljon pienié tehtai-
ta, joissa rakennetaan kabinetit, asetetaan elektroniset kom-
ponentit ja keksitddn sekd maalataan taustat. Jotkut toimijat
tdssda maailmassa ovat perinteisid tivoli- ja pelialan toimijoi-
ta, mutta jotkin yhti6t perustuvat myos yhden ihmisen tekni-
seen luovuuteen tai kykyyn tehokkaasti kopioida amerikka-
laisia pelejd ja myyda niitd paikallisille toimijoille.

Toinen suunta kytkeytyy akateemisessa kontekstissa tapah-
tuvaan tietokoneiden, ohjelmoinnin ja niihin liittyvan tutki-

muksen kehittymiseen sekd kotitietokoneiden markkinoin-
tiin. Ranskalaisissa tutkimuslaboratorioissa, joissa ensimmai-
sid tietokoneita kdytettiin, tutkijat loivat my0s sivu- tai tes-
tituotteina ensimmaisiéd interaktiivisia tietokonepeleja ohjel-
moinnista mutta my0s taiteesta ja kirjallisuudesta innostu-
neina. Kirjassa nostetaan esiin muutamia kiinnostavia hah-
moja, kuten esimerkiksi matemaatikko Paul Braffort (1923-
2018). Matemaatikkona Braffort tyskenteli 1950-luvulla ai-
kansa suurimpien tietokoneiden kanssa Ranskan atomiener-
gian tutkimuslaitoksessa, jossa hdnesta tuli ohjelmoija ja erds
ensimmadisistd ranskalaisista tekodlyn tutkijoista. Braffort oli
myds runoilija ja sdveltdjd, joka oli runoilija Raymond Que-
neaun ja matemaatikko Francois Le Lionnais'n vuonna 1960
perustaman surrealistisen OuliPo (Ouvroir de Littérature Po-
tentielle) -nimisen taideryhman jasen. Han kehitti 1950-luvun
lopulla kaksi interaktiivista pelid: Queneaun teoksista sovel-
letun runokoneen, jossa tietokone poimii satunnaisesti riimit-
tyvit sikeistot Queneaun runoista, sekd tietokoneversion Go-
Bang-pelistd, jonka hdn ohjelmoi FORTRAN-kielella.

Braffortissa yhdistyvét taide, kirjallisuus ja tekniikka — yhdis-
telmd, joka médrittdd ensimmaisid ranskalaisia tietokonepele-
ja. Kirjallisuustausta ja kiinnostus kirjallisuuteen sekd vahva,
huolellinen kerronnallisuus olivat alusta ldhtien ldsnd maa-
rittdvind tekijoind ranskalaisissa videopeleissd. Ne alkoivat
tuottaa hedelmid, kun kotitietokoneet ja pelikonsolit alkoi-
vat 1980-luvulla kehittya isoksi ilmioksi. Ensimmdiset varsi-
naiset ranskalaiset video- tai tietokonepelit ovat siis kerron-
nallisesti ja aiheiltaan vahvasti inspiroituneita kirjallisuudes-
ta ja erityisesti genrekirjallisuudesta, pddasiassa dekkarikir-
jallisuudesta. Pelit olivat usein verrattavissa seikkailupelikir-
joihin, joissa valintoja tekemdilld edetddn tarinassa. Vuosina
1982-1987 julkaistiin muutamia hyvia esimerkkeja tasta: Gil-
les Blanconin L’Affaire Vera Cruz (Infogrames 1986), Bernard
Grelaud'n ja Bruno Gourierin Le Manoir de Mortevielle (Lank-
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hor 1987), tai Muriel Tramisin vuoden 1987 Méwilo, jonka han
kehitti kirjailijan Patrick Chamoiseaun kanssa ja jonka teema
on orjuus ja sen jattama jalki ranskalaisissa siirtomaissa. Toi-
nen ndkyva trendi oli sankarifantasia, jota edusti esimerkiksi
peli Mandragore (Infogrames 1985).

Muutamat pelit pyrkivdt myos adaptoimaan erityisesti rans-
kalaisen sarjakuvan tunnetuimpia hahmoja, esimerkiksi As-
terix et la potion magique (Vifi-Nathan 1986) tai Ahmed Ah-
ne -peli Iznogoud (Infogrames 1987). Kirjoittajat korostavat
kuitenkin, miten ylldttdvan vdhan noista varhaisista peleis-
td 10ytyy kytkoksid leimallisesti ranskalaisiin kulttuurituot-
teisiin: Tintti ja patongit, Eiffel-torni ja Ranskan suuri vallan-
kumous loistavat poissaolollaan. Enemmaén kuin teemoissa
“ranskalaisen koulukunnan” erikoispiirteet ndkyvat kirjoitta-
jilen mukaan kerronnallisessa tyylissd, tarinoiden hienostu-
neisuudessa sekd monipuolisessa ja laadukkaassa teknises-
sd toteutuksessa. Tekijoiden tavoitteena oli ratsastaa trendik-
kdillda amerikkalaisen pop-kulttuurin teemoilla sekd kehit-
tdd pelejd nopeasti my6s muiden maiden markkinoille. Alan
suhde amerikkalaiseen pop-kulttuuriin oli ndin ollen, kuten
muuallakin, erittdin tiivis ja tirked. Mukaan mahtui my®os eri-
koisempia projekteja, joista tuli klassikoita Ranskan ulkopuo-
lellakin, kuten Another World (Delphien Software 1991).

1980-luvulla nimenomaan tietokonepelien alan kehittyminen
sekd ohjelmointitytkalujen levidminen tarkoittivat monien
pienten yhtididen perustamista ja luovuuden puhkeamis-
ta. Ala muistutti kustannusalaa: ohjelmoijat tekivdt omal-
la ajallaan pelejd, joita he yrittivdat “myydd” pddasiassa Pa-
riisissa toimineille yrityksille, kuten Infogrames, Coktel Vi-
sion, Lankhor ja Loriciels. Ranskan kontekstissa erikoisuu-
tena oli varhainen ja suhteellisen aktiivinen julkisen vallan
tuki. Vuoden 1981 sosialistipresidentin Frangois Mitterandin
valitsemisen jdlkeen “nuorisokulttuuria” tuettiin enemman,

ja vuonna 1983 Ranskan kulttuuriministerié perusti rekiste-
roidyn yhdistyksen Octet, Agence pour la Culture par les Nou-
velles technologies de Communication. Yhdistyksen tarkoitukse-
na oli ylldpitd4 erilaisia tukimuotoja mediaprojekteihin, jotka
kayttivdt “uusia menetelmid”. Samalla kehittyva peliala pyr-
ki tekeméédn itsensd tunnetuksi ja arvostetuksi kdyttamalla
samoja keinoja kuin muut luovat alat: korostamalla tunnettu-
ja tekijoitd, jakamalla palkintoja kulttuuriministerién avulla,
ohjaamalla sektorille julkista rahaa ja niin edelleen.

Ala oli kuitenkin varsin pieni sekéd altis nopeille kddnteille.
Ainoastaan 1980-luvun lopussa tuli esiin isompia yhtioitd
kuten Infogrames, Ubisoft, Loriciels ja Titus, joilla oli mah-
dollisuus selviytyéd sekd kehittdd omia pelejd. Alan alkuluo-
vuus antoi my0s hitaasti sijaa teolliselle logiikalle, jossa yh-
tiét rationalisoivat kehitystd ja kontrolloivat tekijoitd aiem-
paa enemmin. Alkuvuosien luovien ohjelmoijien tilalle tu-
livat markkinointi- ja teollisuusammattilaiset samalla, kun
suurimmat yhti6t tavoittelivat myos kansainvalisid markki-
noita.

Vuonna 1986 perustettu Ubisoft on hyva esimerkki téstd ke-
hityksestd. Kun Yves Guillemot palasi Yhdysvalloista, jos-
sa hdn opiskeli kaupallista alaa, hdn perusti veljensd kans-
sa maahantuontiyhtion, jonka kautta he toivat Ranskaan esi-
merkiksi Electronic Artsin pelejd. Vuonna 1986 yhti6 kehitti
Amstrad CPC:lle oman pelin, Zombi. Peli oli menestys Rans-
kassa mutta my6s Englannissa ja Saksassa, ja Ubisoft kasvoi
tasaisesti 1980- ja 1990-luvuilla. Vuonna 1992 yhti6lla oli jo
oma varsinainen pelinkehityspaja sekd Pariisissa ettd Roma-
niassa, Bukarestissa. Vuonna 1995 Marcel Ancelin Rayman-
peli julkaistiin samaan aikaan Euroopassa, Yhdysvalloissa ja
Japanissa, ja varmisti Ubisoftin asema maailman peliteolli-
suudessa. Kymmenessd vuodessa pelid myytiin noin 18 mil-
jonaa kappaleetta. Ubisoft on samaan aikaan hyva esimerk-
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ki ranskalaisen pelialan kehityksestd ja selked poikkeus: se
on miltei ainoa 1980-luvun alun yhti6, joka onnistui kehitty-
maan ja selviytymaan.

Kirja sisédltdd myos erityisen kiinnostavan kirjallisuus- ja 1dh-
deluettelon sekd huolellisesti laaditun kuvaliitteen ja lukuisia
haastattelujen osia, joissa tutkijoiden, pelaajien ja taloudelli-
sen sektorin toimijoiden dénet padsevat kuuluviin.
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IImaispelit ansaitsevat arvostusta ja kriittistad tarkastelua

Lektio 11.12.2020 Tampereen yliopistossa

Kati Alha
Tampereen yliopisto

Kolme viitettd ilmaispeleista

Ne ovat peliteollisuuden sy6pd. Ne pilaavat pelaamisen ja
vaarantavat pelien lahjomattomuuden. Ne saattavat tarkoit-
taa mobiilipelinkehityksen loppua ja myrkyttdvat peliteolli-
suuden. Ne ovat laillistettua uhkapelid lapsille, ne hyvaksi-
kayttdvat aivojamme. Ne ovat ahneita, hédpeéllisid, vasten-
mielisid. Ne ovat petosta.

Nadmad ovat kannanottoja ilmaispelejd kohtaan: pelejd, joita
voi ladata ja pelata ilmaiseksi, mutta jotka sisdltdvat vapaa-
ehtoisia maksuja, jotka puolestaan antavat pelaajille erilaisia
etuja. Nditd mielipiteitd ovat ilmaisseet pelaajat, media, jopa
pelinkehittdjat ja pelitutkijat.

Samaan aikaan ndistd peleistd on tullut suunnattoman me-
nestyneitd. Ilmaispelimallista on tullut erityisen suosittu
verkkopeleissd, sosiaalisen median peleissd sekd mobiilialus-
toilla. Arvio on, ettd télld hetkelld jopa 80 % digitaalisten pe-
lien tuotoista tehd&dan ilmaispeleilld (SuperData 2020) — pe-
leilld, joita voi pelata my0s tdysin ilmaiseksi.

Suurimman osan ndistd tuotoista tekevat mobiilipelit, kuten
Candy Crush Saga (King 2012), Clash Royale (Supercell 2016),
Pokémon GO (Niantic 2016) ja Hay Day (Supercell 2012). Pelit,
joita kutsumme kasuaalipeleiksi. Pelit, joita usein ajattelem-
me vihemman tarkeind.

122

Néiden pelien ennenkuulumaton suosio yhdistettynd yhta-
ldiseen halveksuntaan ja jopa vihaan loi kiinnostavan yhdis-
telmaén, jota mind, muiden muassa, halusin tutkia. Miksi il-
maispelit ovat niin suosittuja ja niin vahvasti kritisoituja?
Kuinka voisimme tehdd niistd parempia?

Kun aloitin, tutkimusta ei juuri ollut, ja tdlld vaitoskirjalla
tavoitteeni oli luoda laajempi kuva vdhan tutkitusta aihees-
ta. Tdméan véitoskirjan artikkeleissa olen ldhestynyt aihetta
useista ndkokulmista. Tutkimuksen kohteena on ollut pelaa-
jia, pelialan ammattilaisia ja peleja. Fokus on ollut erityisesti
mielipiteissd, asenteissa, kokemuksissa sekd pelien suunnit-
teluratkaisuissa, ja tavoitteena on ollut ndhdé, kuinka tdma
ansaintamalli on vaikuttanut peleihin ja pelaamiseen.

Tama ldhestymistapa on mahdollistanut useiden huomioi-
den tekemisen. Tuli nopeasti selviksi, ettd vaikka ilmaispe-
lejd pelataan laajasti, ne ovat vdhemmaén arvostettuja kuin
muut pelit. Tdmad pitdd paikkansa erityisesti mobiili- ja
kasuaali-ilmaispelien kohdalla, ja kuvastaa sitd, miten arvo-
tamme peleja.

Téssd haluan kiinnittdd huomion erityisesti kolmeen yleiseen
véitteeseen ilmaispeleista:

1. Ilmaispelit tarjoavat heikompia pelikokemuksia.
2. Ilmaispelit ovat epéreiluja.
3. Ilmaispelit ovat eettisesti arveluttavia.



Ilmaispelimallin vaikutukset pelikokemukseen

Heikommat pelikokemukset yhdistetdan tyypillisesti ndiden
pelien suunnitteluprosesseihin. Pelisuunnittelun tavoite ker-
tamaksullisissa peleissd on yleensd luoda pelaajalle paras
mahdollinen pelikokemus. Namé pelit nojaavat laadukkai-
siin pelikokemuksiin, joilla voidaan menestyd peliarvioissa
ja joita voidaan markkinoida yleisolle. Ihmiset maksavat pe-
listd ja kokevat pelin erikseen.

IImaispeleissé tilanne on eri. Koska tuloja tulee saada pelaa-
jilta pelaamisen aikana, ansaintamalli pitdd toteuttaa osaksi
pelikokemusta. Pelinkehittdjien haasteena on 16ytd4 tasapai-
no tarjoten sekd tarpeeksi hyvén pelikokemuksen ilmaiseksi
pelaaville ettd tarpeeksi kannustinta, jotta osa yleisostd mak-
saisi parantaakseen kokemustaan.

Tama voi tarkoittaa esimerkiksi sitd, ettd ilmaispeli ei salli
pelaajan pelata niin paljon kuin tdma haluaisi, vaan rajoittaa
sessioita. Pelaajalla voi olla rajoitettu méaara toimintoja ennen
kuin energia tai eldmdt loppuvat, jolloin ndiden palautumista
joutuu odottamaan — tai maksamaan jatkaakseen pelid. Toisis-
sa peleissd tamad voi tarkoittaa tylsid, itseddn toistavia tehta-
vid, jotka voi sitten ohittaa tai tehdd nautittavammaksi mak-
samalla.

Néitd ominaisuuksia on usein ndhty negatiivisena kehitykse-
nd. Taloudellisten pdatosten ajattelemisen on oletettu katkai-
sevan pelin flow-kokemuksen. Osa haastateltavista kuiten-
kin kuvasi ostopdatoksiddn sujuvana osana pelaamista. Jos-
kus ndita paatoksid harkittiin maltillisesti, toisinaan ne olivat
jannittdvd pahe, mutta ostopditosten tekemisestd oli tullut
normaali osa nditd kokemuksia.

Rajoitteet voivat my0ds toimia uudenlaisten pelikokemusten
innoittajana. Sessioihin pilkottu pelaaminen saattaa luoda
rytmin pelille, kun taas rajoitteet voivat olla ylimdardinen

haaste, jota vastaan pelataan. Hitaampi eteneminen sopii pe-
laajille, joilla on vdhemmén aikaa kdytettdvissaan.

IImaispeleilld vaikuttaa kylld olevan tiettyjd pelattavuuson-
gelmia, jotka johtuvat ansaintamallista. Mutta kokemukset
eivit ole heikompia kaikille.

Reiluus ja yhdenvertaisuus

Reiluuteen liittyvit ongelmat yhdistetddn usein ilmaispeleis-
sd myytdvdadn sisdltoon. Pelinsisdisid maksuja voi toteuttaa
monilla tavoin. Tyypillisesti ostot jaetaan kosmeettiseen sisél-
toon, jolla ei ole vaikutusta pelin etenemiseen, sekd toimin-
nalliseen sisdltoon, jolla on jonkinlainen vaikutus. Kosmeetti-
set ostot voivat esimerkiksi muuttaa pelihahmon ulkondkod,
mutta ei tehdd tistd voimakkaampaa. Tdmén ajatellaan ole-
van hyvaksyttdvin ja reiluin tapa pyytdd rahaa ilmaispeleissd,
ja se ndyttddkin toimivan joissain peleissa.

Harva peli pystyy kuitenkaan ansaitsemaan tarpeeksi pel-
kélla kosmeettisella sisdllolld. Jopa ansaintamallin toteutuk-
sestaan kiitetyt ilmaispelit, kuten World of Tanks (Wargaming
2010) tai League of Legends (Riot Games 2009), usein myyvét
toiminnallisia esineitd tai etuja. World of Tanksissa pelaajat voi-
vat ostaa pientd kilpailullista etua ja nopeampaa etenemistd,
kun taas League of Legendsissi toiminnalliset ostot kytkeyty-
vat pelihahmoihin. Vaikka ne voidaan avata myds pelaamalla
ja odottamalla, maksaminen on nopein tapa saada hahmoja
kayttoon, ja siten pelaaja voi mahdollisesti myds saada etu-
matkaa sen suhteen, miten niilld parhaiten pelataan.

Kaikki toiminnallinen sisélto ei ole samalla viivalla reiluu-
tensa suhteen. Toiminnallinen sisdltd voi tehdd pelaamises-
ta miellyttdvampdd, etenemisestd nopeampaa, tai pelaajas-
ta voimakkaamman. Erityisesti silloin, kun voimaa voi ostaa
pelissé, joka sisdltdd suoraa kilpailua pelaajien vililld, pelin
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reiluus kyseenalaistetaan. Nditd pelejd kutsutaan pay-to-win
-peleiksi. Pay-to-winistd onkin tullut ilmaispelimaailman ki-
rosana.

Usein ajattelemme, ettd aika, vaiva ja taito ovat oikeat tavat
edetd peleissd. Pelien ajatellaan olevan meritokratioita, joissa
jokaisella on yhtéldinen mahdollisuus voittaa, jos he vain na-
kevit tarpeeksi vaivaa. Koska ihmisilld on eri médarid rahaa
kdytossddn, maksaminen vadristdd tiatd. Mutta, kuten Chris-
topher Paul (2018) huomauttaa ja kuten meritokratioissa yli-
paansd, pelaajilla ei ole koskaan ollut yhtélédisia mahdolli-
suuksia osallistua — tai voittaa.

On monia seikkoja, jotka haastavat pelaamisen yhdenvertai-
suuden: pelien sisdltd ja konventiot, jotka suosivat pelaaja-
harrastajia ja taidon siirtymistd pelien vélilld, toksiset yhtei-
sot, jotka ottavat erityisesti vahemmistojd kohteekseen ja sul-
kevat heitd ulkopuolelle, kalliiden laitteiden tai merkittdvan
ajankdyton vaatiminen, ja ei-vammaisten suosiminen opti-
maalisen pelaamisen suhteen.

IImaispelit tarjoavat enemmaén tasa-arvoa joidenkin ndiden
asioiden suhteen, tuoden mukanaan my6s omat haasteensa.
Monia ilmaispelejd pelataan laitteilla, joita meistd useimmil-
la jo on kdytossddn, kuten mobiilipuhelimilla. Niitd voidaan
pelata ilmaiseksi ja ne ovat usein saavutettavampia myos tar-
vittavien taitojen suhteen. Toisin kuin useimmissa muissa pe-
leissd, monien ilmaismobiilipelien kohdeyleiséna ovat nais-
pelaajat. Ajanpuute voidaan korvata rahan kaytollda. Nama
seikat tekevit peleistd reilumpia osalle yleisdstd, mutta voi-
vat tuntua epdéreilulta toisille — esimerkiksi jos pelaaja haluai-
si pdrjatd pay-to-win -pelissd, muttei voi tai halua kdyttdd ra-
haa niin tehdédkseen.

Ilmaispelien eettisyys

Siind missd kaksi ensimmadistd véitettd, pelikokemusten laa-
tu ja pelien reiluus, ovat usein mielipide- ja mieltymysasioita,
kysymys eettisistd ongelmista on vakavampi. [Imaispelit si-
sdltavat useita eettisid epdkohtia, jotka tulee ottaa huomioon
peliyrityksissd ja lainsddddnnossd. Nama ongelmat yhdisty-
vit ldpindkyvyyden puutteeseen, ongelmapelaamiseen, uh-
kapelimdisyyteen, alaikdisille markkinointiin sekéd yksityi-
syyteen.

Monet eettiset huolet ilmaispeleihin liittyen yhdistyvét tie-
don puutteeseen, joskus jopa tarkoitukselliseen tiedon pimit-
tamiseen. Koska pelinsisdiset ostot ovat ndissd peleissd kes-
keisid, ei peleja tulisi markkinoida ilmaisina, vaikka maksut
olisivat vapaaehtoisia. Tdhdn on jo puututtu lainsdddanndl-
14 osalla alustoista, esimerkiksi muuttamalla asennusnapin
tekstiksi “free+” tai “asenna” pelkédn ilmaisuudesta viestimi-
sen sijaan ja vaatimalla pelikuvaukseen maininnan pelinsiséi-
sistd ostoista.

Lapindkyvyyttd voidaan lisdtd ilmaisemalla selkedsti, mitd
pelissd myydéadn, ohjeistamalla ettei maksaminen ole vélt-
tamatontd pelissd etenemiseen, ja kertomalla ostojen oikeat
hinnat selkedsti. Loot boxien eli ilmaispeleissd suosittujen yl-
latyslaatikoiden suhteen lisdndkyvyytta tarvitaan yha. Jos yl-
latyslaatikoita mainostetaan niiden harvinaisimpien ja arvok-
kaimpien sisélt6jen kautta samalla kun mahdollisuus ndiden
saamiseen on minimaalinen, eikd tdtd kommunikoida pelaa-
jalle, pelissd on ongelmia ldpindkyvyyden suhteen. Sisdllon
todenndkoisyyksien ndyttdminen lisdd pelin eettisyyttd. Kun
pelaajalla on tarpeeksi tietoa, voi hin ottaa enemmaén vastuu-
ta omasta pelaamisestaan ja kulutuksestaan.

Toinen usein mainittu eettinen kysymys liittyy lapsille mark-
kinointiin. Monet muistavat otsikot suurista summista, joita
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lapset olivat vanhempiensa tietdimaéttd vahingossa kdyttaneet
ilmaispeleihin. Olemme n&hneet lapsille suunnattuja ilmais-
pelejd, jotka samalla yrittavat myyda pelinsisdistd sisaltod hy-
vinkin aggressiivisesti. Nama ongelmat tulee ratkoa.

Jos pelin médritellddn siséltdvan uhkapelaamista, voi se tar-
koittaa, ettd se tulisi rajoittaa tdysi-ikdisille tai kokonaan kiel-
tdad. Toisissa peleissd ratkaisut voivat tarjota nuoremmille pe-
laajille enemman rajoituksia esimerkiksi pelinsisdisten ostos-
ten suhteen. Hyvéna esimerkkind tdstd toimii Pokémon GO,
jossa alle 13-vuotiaiden tilin tulee olla vanhemman luoma,
ja pelin ominaisuuksia rajoitetaan tietyiltd osin. Vanhemmat
voivat myds tehdd joitain valintoja omille lapsille naytetta-
vien sisdltdjen suhteen.

Parhaimmassa tapauksessa peliyhtiot itse 16ytaviat parhaita
kdytdntoja vastuullisten pelien kehittdmiseen, jolloin néitd
parhaita kdytantojd voidaan kadyttdd malleina ja esimerkkei-
nd uutta lainsdddantoa luodessa.

Emme ole valmiita ilmaispelien suhteen. Vastuulliset yhti6t
luovat hyvid kdytantoja tehddkseen ndistd peleistd turvalli-
sempia, ldpindkyvampid ja reilumpia kuluttajille. On silti ole-
massa tunnettujakin yhtioitd luomassa pelejd, jotka saatta-
vat sijoittua harmaille alueille, puhumattakaan kyseenalai-
simmista yhtivistd kalastelemassa nopeita voittoja valheelli-
sella mainonnalla. Me tarvitsemme lainsdddadntod, ja tdimén
lainsddddnnon tulee olla reilu ja toimiva. Se tarkoittaa sitd, et-
td meidédn tulee sisdllyttda asiantuntijoita sekéd tutkimuksesta
ettd teollisuudesta lainsdddantdelimiin néditd ongelmia ratko-
maan.

Parempia, eettisempia ja arvostetumpia peleja

Palataksemme alkuun, ilmaispelit ovat aliarvostettuja niin
pelaajien, median, pelinkehittdjien kuin meidédn pelitutkijoi-
denkin taholta. Arvostuksen puute nikyy siind, miten peleis-

td puhutaan, kuinka ilmaispelien pelaajia voidaan sulkea yh-
teisdjen tai pelaajaidentiteettien ulkopuolelle, kuinka peleja
arvioidaan tai ei arvioida lainkaan, ja kuinka niité tutkitaan.

[Imaispelejd verrataan usein “varsinaisiin” peleihin tai “oi-
keisiin” peleihin. Tdlld asettelulla on vahva arvolataus: il-
maispelit eivit ole oikeita peleja.

Kun ilmaispelejd yleisesti arvostetaan vahemman kuin ker-
tamaksullisia pelejd, mobiili- ja kasuaalipelit ovat néistd pe-
leistd vdhiten arvostettuja. Tunnistan tdmén ajattelun myos
omien pelitapojeni ja peli-identiteettini kautta. Saatan sulkea
PS4-konsolin ja mainita kumppanilleni, ettd lopetan pelaami-
sen siltd pdivaltd, vain tarttuakseni puhelimeeni muutamaa
minuuttia my6hemmin napatakseni pari Pokémonia tai pela-
takseni muutaman tason yhdistd kolme -pelid. Koska sit4 ei
lasketa pelaamiseksi?

Asenteet ilmaismobiilipelejd kohtaan kertovat paljon arvois-
tamme pelaamista kohtaan.

Kilpailulliset verkkoilmaispelit, kuten League of Legends, ovat
onnistuneet tavoittamaan peleihin liitettdvid arvoja, kuten
meritokratian, ja yhdistimé&an sen ilmaispelimalliin. Ne tar-
joavat pelattavaa samalle ydinyleiséille, joihin peliteollisuus
on keskittynyt 1dpi historiansa: nuorille, valkoisille miespe-
laajille. Niitd on kutsuttu jopa ilmaispelimallin oikeaksi to-
teutukseksi, muuhun viiriaan toteutukseen verrattuna.

IImaismobiilipelit ovat erilaisia. Monet niistd keskittyvat tar-
joamaan pelattavaa naispelaajille. Meritokratian sijaan ne tar-
joavat avoimesti etenemistd rahalla ja vaivan tai taidon mer-
kitys saattaa olla pienempi. Aika ja vaiva voidaan myds kor-
vata maksamalla. Ne eivdt vaadi paljoa aiempaa pelikoke-
musta ja niitd voidaan pelata jo omistamillamme laitteilla teh-
den niistd helposti saavutettavia suuremmille yleisoille.

Me pelaajat olemme kovin hyvid nikemédan nédiden pelien
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huonot puolet, emmeké kovin hyvid ndkemaan niiden mah-
dollisuuksia.

Mainitsin, ettd halusin tehdd ilmaispeleistd parempia, ja ha-
luankin. Mutta alkuperdinen asenteeni — ettd ilmaispeliko-
kemuksissa on jotain luontaista vikaa — oli elitistinen. Se
oli asenne, joka tulee peliharrastajan mielestd, haluten tehda
ndistd kokemuksista paremmin soveltuvia peleihin yleisesti
liitettdviin arvoihin. Mutta on my6s muita arvoja, eivitkd ne
ole objektiivisesti huonompia.

On monia tapoja, joilla voimme tehda ilmaispeleistd parem-
pia. Voimme tehdd niistd parempia tekemalld niistd ldpina-
kyvdmpid. Voimme ottaa ikédrajoitukset huomioon ja lopet-
taa pelinsisdisten ostosten markkinoinnin suoraan lapsille.
Voimme keskustella yksityisyysasioista ja datan suojaami-
sesta. Voimme tarkastella nédihin peleihin liittyvdd ongelma-
pelaamista, harkita tulisiko tiettyja mekaniikkoja suunnitel-
la uudelleen tai rajoittaa, ja luoda parempaa lainsdddantoa.
Ja voimme etsid ja korjata pelattavuusongelmia, tyoskennel-
14 pelinkehitysprosessien haasteiden parissa, parantaa peleja
entisestddn, ja voimme ehdottomasti kritisoida néita peleja.

Mutta meidéan ei tule tehdé niistd “parempia” lunastaaksem-
me nekin pelaajaharrastajille, eikd meidéan tule aliarvioida tai
kutsua niitd vdhemmaén téarkeiksi.

Pelit kuuluvat kaikille.

Namakin pelit ovat tarkeitd. Namaékin pelit ovat oikeita pele-
ja.

Alha, Kati. 2020. “The Rise of Free-to-Play: How the
Revenue Model Changed Games and Playing”. Vii-
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Vanhat tavat tietdd, uudet tavat pelata:
Pelinkehitystapahtumien potentiaali saamelaiskulttuurin
voimaannuttamisessa

Lektio 6.2.2021 Lapin yliopistossa

Outi Laiti
Lapin yliopisto

Lektio saamelaisten kansallispdivéana 6.2.2021

Tanddn vietaimme saamelaisten kansallispdivad, joka juontaa
juurensa ensimmdiseen saamelaisten pohjoismaiseen yleis-
kokoukseen vuonna 1917 ja erityisesti saamelaiseen naiseen,
Elsa Laulaan. Elsa Laula on yksi merkittdvimmistd 1900-
luvun alussa vaikuttaneista saamelaispoliitikoista sekd en-
simmdinen saamelainen nainen, jonka tiedetdan julkaisseen
omia kirjoituksiaan. Héan oli kdynyt kouluja, oppinut kirjoit-
tamaan ja kommunikoimaan valtavdeston kanssa sen asetta-
milla ehdoilla. Elsa Laula oli aikansa muutosagentti, joka us-
koi erityisesti kansanvalistukseen sekd yhteistyon voimaan.
(Hirvonen 1999, 76-84).

Saamelaisten kansallispdiva on ilon ja ylpeyden péivéd, jon-
ka voisi kiteyttdd esimerkiksi saamelaismuusikko Sofia Jan-
nokin sanoin:

Me olemme yha t4alld [We are still here]. (Jannok ja
Sunna 2016)

Tdhan viittaavat myos monet alkuperdiskansatutkijat, esi-
merkiksi Linda Tuhiwai Smith kirjoittaessaan, ettd vuosisa-
tojen ajan alkuperdiskansojen tarkein pddmaira on ollut sel-
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viytyminen (Smith 1999), tai Gerald Vizenor maaritellessdan
kéasitteen survivance kuvaamaan erdanlaista aktiivista, asen-
teellista selviytymista (Vizenor 1999). Selviytyminen on kes-
kiossd my06s saamelaisessa kasvatuksessa ja opetuksessa, jon-
ka ytimessd on erityisesti kielten elvytys.

Tarve digitaalisille peleille on saamelaisopetuksessa suuri esi-
merkiksi kielen elvyttdmisen ndkokulmasta. Saamelaisia di-
gitaalisia peleji on olemassa vain kourallinen, ja ne ovat
pddosin opetuksen kédytossd olevia sovelluksia tai minipele-
ja. Haasteeksi nousee esimerkiksi se, ettd saman pelin pitdi-
si paikata puutteita saamelaistietimyksessa sekd opettaa saa-
melaislapsia kulttuurinsisdisesti. Haasteet nousevat esimer-
kiksi rahoituspohjasta: Suomessa pelejéd toteutetaan esimer-
kiksi hankerahoitteisesti tai saamelaisopetuksen oppimateri-
aalirahoista. Pelien toteutuksen tekee useimmiten ulkopuoli-
nen peliyritys, ja saamelaiset ovat mukana kulttuurikonsult-
teina. Vallalla on ajattelua, ettd vasta pelin pelaaminen opet-
taa. Epdonnistumiseen ei ole varaa: esimerkiksi Suomessa pu-
hutut kolme saamen kieltd ovat kaikki uhanalaisia. Kysymyk-
sid on paljon, vastauksia vield vdhdn. Jos tarkastellaan esi-
merkiksi sitd, ettd digitaalisia pelejd rahoitetaan oppimateri-



aalirahoista, ndma rahat ovat pois esimerkiksi oppikirjoista.
Jos taas tarkastellaan hyotypelien tavoitteenasettelua, suuret
tavoitteet lisddvat epdonnistumisen riskid: kdsissa onkin lo-
pulta yhden koon sukkahousut, jotka eivit sovi oikein kenel-
lekdan. Jos taas keskitytddn siihen, ettd digitaalinen peli ku-
vaa kulttuuria ja esittdd kulttuurin mahdollisimman oikein,
kuluu suurin osa pelibudjetista yksityiskohtien viilaamiseen
monien muiden elementtien kustannuksella.

Viitostutkimukseni tyonimenad oli pitkdan Saamelaisuus pelis-
sd, silla siithen kiteytyy mielesténi timéan tutkimuksen moni-
merkityksinen luonne. Kun jotakin laitetaan peliin, on mah-
dollisuus voittaa moninkertaisesti tai hédvitd peliin asetettu
panos. Alkuperdiskansojen kdteen on monesti jadnyt peli-
korttien Pekka, tuo varsin selva esimerkki toiseudesta pelis-
sd. Menemittd sen enempaéi siithen kuvastoon, jota peleissa
on esimerkiksi etnisistd vahemmistoistd tarjoiltu, kerron esi-
merkin kulttuurin pelillistimisen vaikeudesta.

Pelaan itse jonkin verran ja pyrin myds pelaamaan erityisesti
alkuperdiskansoista kertovia pelejd. Tunnetuin néista lienee
Alaskan alkuperdiskansasta kertova Never Alone (E-Line Me-
dia 2016). Pelasin kyseisen pelin 1dpi samoihin aikoihin, kun
aloittelin vaitostutkimustani. Pelissd pelaajan tehtdvand on
muun muassa selvitd arktisessa luonnossa. Itselleni esimer-
kiksi kaamos ndyttdytyy hieman eri tavalla kuin Never Alone
sen kuvaa. Iso osa pelistd vietetddnkin lumipyryssd, pimeds-
sd tai pimedssd lumipyryssd sen sijaan, ettd kuvattaisiin esi-
merkiksi kaamosajan kauniita sinisen sdvyjd.

Taméntyyppisen kuvaamisen voin ohittaa esimerkiksi tai-
teellisina vapauksina, mutta sitten pelissd tuli kohta, jossa
revontulet kuvataan ihmisid napsivina aaveina. Se pysayt-
ti miettimddn. Saamelaisessa tarinankerronnassa on muun
muassa tarina revontulista ja revontulten pilkkaajasta. Tari-
nassa kuvataan kaksi veljestd, joista nuorempi alkaa joikaa-

malla pilkata aurinkoa, kuuta ja tdhtid. Vanhempi veli varoit-
taa pilkkaamasta luontoa, mutta nuorempi veli ei ota varoi-
tuksia kuuleviin korviinsa, vaan alkaa pilkata revontulia. Lo-
pulta revontulet villiintyvét, alkavat paukahdella lunta vas-
ten ja lopulta iskevat kuoliaaksi pilkkaajan. (Aikio ja Aikio
1978, 96-99.)

Tarinalla opetetaan kunnioittamaan luontoa. Se myds opet-
taa, mitd luonnon kanssa eldminen vaatii. Luonto on toisi-
naan armoton ja arvaamaton, mutta my6s ihmisen omalla
toiminnalla on roolinsa, jota tarinassa korostetaan. Esimer-
kiksi arktisten alueen alkuperdiskansojen tarinoissa tdma sa-
mainen tematiikka korostuu riippumatta kansasta. Siksi tun-
tuikin hieman merkilliseltd ajatus revontulista metsadstamaés-
sd pelaajaa ilman sen suurempaa syytd, silld se tuntui ole-
van suorassa kontrastissa alkuperdiskansojen maailmanku-
van kanssa. Luonto ei ole vihollinen tai vastustaja, se on eli-
nehto. Never Alone on kuitenkin peli, jossa on tehty seka tiivis-
td yhteisty6td alkuperdiskansan kanssa, ettd myds pelinkehit-
tamistiimissad on ollut mukana alkuperéiskansajdsen. J&in sil-
ti miettimédan, kenen ndkékulma Never Alone lopulta on, ketd
varten se on, ja kenen ehdoilla se on.

Téna pdivand monet alkuperdiskansaan kuuluvat pelisuun-
nittelijat, kuten Meagan Byrne, Elizabeth LaPensée tai Maize
Longboat, ovat kasitelleet esimerkiksi alkuperdiskansojen
historiaa digitaalisten pelien avulla. Heidén toissdan digitaa-
linen peli on vahva kasvatuksellinen ty6kalu, joka tuo esiin
alkuperdiskansojen ndkokulman historiaan, tdhan paivaan ja
tulevaisuuteen. Alkuperdiskansaldhtdisen pelisuunnittelun
tarkoitus ei ole palvella valtavdestod, jauhaa kulttuuri pienik-
si, helposti nieltdviksi palasiksi ja syottad sitten pikkulusikal-
la massoille. Sen tarkoitus on olla yksi monista itseilmaisun
kanavista. Sen avulla voidaan késitelld esimerkiksi historialli-
sia traumoja, kasvattaa lapsia alkuperdiskansakulttuurien ja-
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senind, tai sitten se voi olla kokonaan vailla mink&danlaista
hyo6tyndkokulmaa tai kulttuurista osuutta. Globaalissa mit-
takaavassa alkuperdiskansojen ja pelitutkimuksen keskitssa
on ollut jo pitkddn alkuperdiskansapelien digitaalinen suve-
reniteetti ja itsemaaraamisoikeus.

Pienen kansanosan toimintaa kuvaa esimerkiksi Matti Morot-
tajan luonnehdinta:

[Olsaavia ja aktiivisia ihmisid on vdhén. Sama ih-
minen joutuu olemaan opettaja, toimittaja, kulttuu-
rityontekijd, lakimies, muusikko, taiteilija, kirjaili-
ja, tutkija, poliitikko ja nuorisoty6ntekija. (Morottaja
2007)

Viitostutkimukseni tuo myds nakyvéksi tdtd moniroolisuut-
ta ja tyotd, jota saamelaisyhteisoissd tehddan péiviastd toi-
seen kapeilla hartioilla. Olen tdmén véitostutkimuksen aika-
na ollut muun muassa pelaaja, pelinkehittéja, tutkija, orga-
nisaattori, kulttuurikonsultti, projektipadallikko, projektikoor-
dinaattori, elokuvateatterin suunnittelija ja saamelaislapsen
diti. Voisin pohtia tdim&dn moniroolisuuden taustaa: koenko
niin sanottua etnostressia (Kuokkanen 1999), eli tarvetta toi-
mia kaiken aikaa kulttuurini hyvéksi, vai vaikuttavatko esi-
merkiksi taakkasiirtymad ja ylisukupolviset traumat siihen, et-
td tdma tutkimus sai alkunsa. Varmasti ndilld tekijoillda on
roolinsa, mutta itse olen kokenut moniroolisuuden enimmaék-
seen rikkautena, silld se tarjoaa monta nikdkulmaa. Koska
historia on, mikéa se on, tdma tutkimus on olemassa. Koloni-
saation késitettd en voi tdysin vélttdd, mutta voin antaa tilaa
kolonisaation positiivissdvytteiseksi tulkittaville seurauksil-
le. Nden tdmén tutkimuksen sellaisena.

Tutkimukseni aineisto on koottu kahdessa eri pelinkehitta-
mistapahtumassa Utsjoella vuosina 2017-2018. Nuorten pe-
liohjelmointikurssi sekd Sami Game Jam kokosivat yhteen

57 peleistd ja pelisuunnittelusta kiinnostunutta paikallises-
ti, valtakunnallisesti sekd ympari maailman. Ndiden tapah-
tumien ensisijainen tarkoitus oli isked kipindd saamelaiseen
pelinkehittimiseen seki tuottaa pelejad. Peleja syntyi kaiken
kaikkiaan 16 kappaletta joko yksil6- tai ryhmétyond. Nama
pelit kertoivat hyvin monenlaisia tarinoita esimerkiksi lohes-
ta, riekosta, saamelaisen tarinankerrontaperinteen maahisis-
ta tai eldmaén eri osa-alueiden vililld tasapainoilemisesta. Toi-
saalta mukana oli my6s yleismaailmallisempi teemoja, ku-
ten possuja ja kassakoneita. Kolme Suomessa puhuttua saa-
men kieltd 16ysivdt my0s tiensd osaan peleistd joko puhee-
na tai tekstind ja yhdistyivit joko yleismaailmallisempaan
teemaan tai saamelaisuuden teemaan. Joikua kuultiin ennen
kuin kalojen vanhin Skaimmadas opetti pelaajaa hoitamaan
kalavesid ja Gufihtara eallu vei pelaajan osaksi virtuaalimaail-
maa kulkemaan lépi perinteisen tarinan maahisten poroelos-
ta. Osa peleistd oli pelimekaniikaltaan perinteisempid kaksiu-
lotteisia, sivusuunnassa etenevid tasohyppelyitd, osa oli esi-
merkiksi virtuaalitodellisuuksia tai vaativat kehollista ohjaa-
mista esimerkiksi kddelld, jalalla tai tasapainolaudalla. Pelit
eivit pyrkineet korostamaan saamelaisuutta esimerkiksi al-
leviivaamalla kulttuurisymboleita vaan pikemminkin leikki-
madn perimétiedon ja tdimédn pdivan rajapinnassa.

Ndméd yhteistoiminnasta ammentavat pelikehitystapahtu-
mat my0s toteutettiin ympdristossd, joka on opettanut saa-
melaisia alkuperdiskansana. Luonto ei ollut vihollinen vaan
oppimisympadristd. Erityisesti mieleeni on jadnyt Sami Ga-
me Jamin aikaiset ldhes neljankymmenen asteen pakkaset.
Olimme lainanneet erdéan jarjestdjan kirjastokortilla norjalai-
sesta kirjastosta suuren laavun ja myds ndilld pakkasilla ko-
koonnuimme tapahtuman aikana péivittdin laavuun keskus-
telemaan kokemuksista sekd ratkomaan ongelmia. Mainitta-
koon tdssd, ettd laavu on maastossa kdytetty kevytrakentei-
nen asumus, joka on rakennettu laavupuista eli ruoteista ja

Pelitutkimuksen vuosikirja 2021

129



peitetty kankaalla. Laavun sisdpuolella keskelld on tulisija,
drran, ja tulisijan yldpuolella savuaukko, reahpenrdigi. Laavu
on saamelaisten perinteinen tiedeseminaari — sielld jaetaan
perimdtietoa tarinoiden muodossa. Laavussa istutaan usein
pyOreédn tulisijan ymparilld, tasavertaisina. Tiedon muodos-
tamisessa ei ole auktoriteetteja, vaan tieto muodostuu yhdes-
sd keskustelemalla. Laavussa istuneet tietdavit, ettd laavun
savuaukosta nidkee palasen taivasta - tdhtid, revontulia, to-
ki savuakin. Se on kurkistusikkuna maailmaan. Reahpenrdi-
gista tuli Sami Game Jam -tapahtuman logo mutta myds véi-
tostutkimukseni kannen kuvitus sekd alkuperdiskansalahtoi-
sen pelisuunnittelun mallin pohja. Se kuvaa seka toimintata-
paa ettd useiden kulttuurien keskindistd yhteistyotd lopulli-
sen toteutuksen muodostamiseksi ollen kurkistusikkuna saa-
melaiskulttuuriin. Lopputulos néyttaytyy jokaiselle katsojal-
le eri tavoin, kuten laavussa olijatkin ndkevit paikaltaan hie-
man eri palan taivasta.

Vuokko Hirvonen on viitoskirjassaan todennut, ettd perin-
teen piirissd kasvanut my®ds kirjoittaa sen mukaan. Suullinen
kertomaperinne muuntuu tekstiksi moniroolisuuden kautta:
kirjailija on sekd kyselijd, kertoja ettd kuuntelija. Kirjoittami-
nen alkuperdiskansakontekstissa on hyvin monitahoinen ty6-
kalu, silld se jasentdd suullista kirjalliseksi, aineetonta aineel-
liseksi. (Hirvonen 1999, 91-93). Viitostutkimukseni aikana
paastin vallalle itselleni tyypillisen kirjoittamisen tavan, jossa
tarinankerrontaperinne kohtaa varikkaat kielikuvat. Saame-
lainen tarinankerronta ei ole lineaarista, vaan ronsyaa sivu-
poluille, mutta useimmiten ndma rénsyt ja sivupolut jatetddn
kirjallisesti kuvaamatta. Itse kuvasin nekin, ja lopulta kasis-
sédni oli, lineaarisen késikirjoituksen sijaan, nippu ympyroita.
Ei ole sattumaa, ettd esimerkiksi saamen lipussa on kuvattu
ympyrd tai laavussa istutaan ympyrdan muodossa. Maoritut-
kija Rangi Matamuaa mukaillen isompaa kuvaa ei voi ndhdd,

ennen kun katsoo ilmi6td myos toisen kulttuurin silmin (Ma-
tamua 2018).

Lopuksi haluan todeta, ettd vaikka digitaliset pelit ovatkin
merkittdva aikamme ilmio, ne eivit ole esimerkiksi saame-
laiskulttuurin nousu tai tuho. Kuitenkin silld, ettd asiasta
puhutaan kulttuurindkokulmasta valtafoorumeilla voi olla
isokin merkitys esimerkiksi saamelaisille lapsille ja nuorille.
Myo6s elokuvaohjaaja Taika Waititi kohdisti sanansa Oscar-
puheessaan alkuperdiskansojen lapsille ja nuorille todeten,
ettd me olemme alkuperdisid tarinankertojia ja voimme me-
nestyd myos elokuva-alalla (Oscars 2020). Roolimallit ovat
tarkeitd, ja tdtd samaa viestid haluan my6s korostaa lainaa-
malla Nils-Aslak Valkeapdan tekstid vuodelta 1971:

Koko maailma eldd tosiaan voimakkaasti eri kult-
tuurien hyviksymisen kautta. Kulttuurimonipuoli-
suus on ajan ihanne. Ndissd olosuhteissa ei ole ih-
meteltdvid, jos saamelainen kulttuuri kehittyy mer-
kittavaksikin tekijdksi. Mutta vain, jos se jaksaa, saa
ja tahtoo kehittyd ja sulattaa uusia tekij6itd ominta-
keiseksi muodoksi muiden omintakeisten muotojen
joukkoon. Silloin siind on tyylid. (Valkeapaa 1971,
127-128.)
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Pelien kulttuuriperintda vaalittava harrastajien ja museoiden
yhteisty6ssa

Lektio 9.10.2020 Tampereen yliopistossa

Niklas Nylund
Suomen pelimuseo

Olen pelannut erilaisia pelejd niin kauan kuin muistan. Mo-
net varhaisimmista lapsuudenmuistoistani liittyvit Pongin,
Commodore 64:n ja Nintendo Game & Watchin kaltaisilla di-
gitaalisilla laitteilla pelaamiseen. Nama pelit ovat olleet osa
eldm&adni melkein 40 vuoden ajan ja joskus huomaan ajatte-
levani niitd nostalgisesti, kuin jotakin, jonka olen kerran ko-
kenut, mutta joka on nyt saavuttamattomissa. Kun seuraan
retropelaamisen ymparilld kdynnissa olevaa kiihke&dd keskus-
telua, on selvdd, ettd muutkin kokevat nostalgiaa videopelei-
hin liittyen. Mutta mitd me itse asiassa kaipaamme nostalgi-
soidessamme pelejd?

Olen tydskennellyt museotutkijana paljon kauemmin kuin
olen ollut pelitutkija. Vuosien varrella tyoni Mediamuseo
Rupriikissa johti minut kontaktiin pelihistorian mutta myos
kaikenlaisten pelien tallettamisesta kiinnostuneiden fanien ja
harrastajien kanssa. Tuotimme yhdessa néyttelyitd, jotka ka-
sittelivat pelejd, ja aloimme my0s haaveilla pysyvistd peleil-
le omistetusta museosta. Ndiden keskusteluiden edetessa mi-
nulla vahvistui tunne siitd, ettemme oikeastaan tiedd, miten
museoiden pitdisi késitelld pelejd tai mitéd pelien kulttuuripe-
rintd tarkalleen ottaen tarkoittaa. Minka kanssa lopulta olem-
me tekemisissd, kun teemme néyttelyitd peleistd? Mitd muis-
tamme? Mitd kaipaamme?
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Pelitutkimuksen ja kulttuuriperintétutkimuksen risteyskoh-
taan sijoittuvan véitoskirjani nimi on Game Heritage: Digital
Games in Museum Collections and Exhibitions, ja se on kuuden
vuoden tutkimuksen huipentuma. Neljd ensimmaistd vuotta
tein viitdskirjaani pdivatyon ohessa, mutta viimeiset puoli-
toista vuotta sain keskittyd sithen Hedmanin s&&tién ja Suo-
men Kulttuurirahaston apurahojen ansiosta. Ajattelen nyt, et-
td véaitoskirjani on itselleni erddnlainen muistio tai muistijalki,
joka kartoittaa tutkimusmatkani pelien, pelaajien, kulttuuri-
perinnén ja niin sanottujen “kulttuuriperintéyhteiséjen” pa-
riin.

Esitdn seuraavaksi kdsitykseni siitd, mitd tapahtuu, kun alam-
me ajatella peleja kulttuuriperinténa.

Viitoskirjani koostuu neljdstd artikkelista ja niitd yhdistavas-
td yhteenvedosta. Yhteenveto perustuu artikkelien havain-
toihin, joiden pohjalta se rakentaa laajemman teoreettisen
kehyksen, joka yhdistdd kulttuuriperintokysymyksié ja pe-
lien tallettamiseen tahtddvaa tutkimusperinnettd. Vaitoskir-
ja on ndin ollen ldpeensd poikkitieteellinen ty6, jossa yhdis-
tyvit kulttuuriperintétutkimuksen ja pelitutkimuksen mutta
my0s osallistavan kulttuuriperinnén ja pelien tallettamisen
tutkimukset. Vaikka osassa véitoskirjan artikkeleista hyodyn-
netddn erilaisia empiirisid tiedontuotantomenetelmi, on yh-



teenveto pohjimmiltaan teoreettinen. Se hyodyntdd teoreet-
tista triangulaatiota kartoittaakseen ja méaaritelldkseen ne teo-
reettiset késitteet, joita tarvitaan, jos haluamme ymmartaa pe-
leja kulttuuriperintdnd, ja tarjoaa kriittisen ndkokulman sii-
hen, mitd tapahtuu, kun peleista tulee kulttuuriperintona.

Viitoskirjani yhteenveto koostuu neljéstd padhavainnosta,
jotka esittelen seuraavaksi.

Ensinndkin meiddn on ymmarrettdva, etteivét pelit ole ole-
massa muusta yhteiskunnasta irrallaan ja ettd ne kiinnosta-
vat hyvin monenlaisia sidosryhmié ja yhteiskunnallisia toimi-
joita siitdkin huolimatta, ettd 1dnsimaissa on viimeisen viiden-
kymmenen vuoden ajan ollut tapana ajatella pelejd yhteis-
kunnan ulkopuolella olemassa olevana ilmiond. On selvéa,
etteivat pelit, ja kaikkein vihiten digitaaliset pelit, ole ylld
mainitun ajanjakson aikana juurikaan kiinnostaneet perintei-
sid kulttuuriperintétoimijoita ja muistiorganisaatioita. Pelien
tallettamista edistdvit aloitteet ovat sen sijaan tulleet pelaa-
jilta itseltddn ja heiddn muodostamiltaan yhteis6iltd, kuten
verkon laittomia roistoarkistoja (rogue archives) yllapitavilta
tahoilta ja erilaisilta pelien sdilyttdmiseen tdhtdaviltda koo-
dausaloitteilta. Olen vditoskirjassani kasittelyt nditd pelien
tallettamiseen tahtdadvia aloitteita kulttuuriperintéyhteiséind
ja madritellyt ne tahoiksi, jotka tekevét kulttuuriperint6tyo-
td virallisten muistiorganisaatioiden ulkopuolella. Nama ryh-
maét ovat selvésti syvésti kiinnostuneita peleistd, ja niilld on
monesti jaettu kdsitys siitd, minkalaista pelien kulttuuriperin-
t6 on. Museaalisesta ndkokulmasta kulttuuriperintdyhteiso-
jen ndkdkulma korostaa kuitenkin peleja tuotteina eli pelatta-
via digitaalisia ohjelmia ja pelikaupoissa esilld olevia myynti-
laatikoita tai pelien tallentamiseen kéytettyjd levykkeitd. Véi-
toskirjassani huomautan, ettd pelien kulttuuriperinnon pitéi-
si kiinnostaa muitakin sidosryhmid, kuten vaikkapa poliitti-
sia toimijoita, vakiintuneita kulttuuriperintdorganisaatioita,

akateemisia tutkijoita, erilaisia pelaajien muodostamia yhtei-
s0jd ja peliteollisuutta. Nama ovat kaikki potentiaalisia kult-
tuuriperinnén sidosryhmis, joilla on kaikilla omat nakokul-
mansa peleihin ja niiden muodostamaan kulttuuriperint6on.
Ne on syytd ottaa kaikki huomioon keskusteltaessa siitd, mitd
pelien kulttuuriperintd tarkalleen tarkoittaa.

Toiseksi, vaikka aikaisemmissa pelien tallettamista koskevis-
sa tutkimuksissa on suurelta osin kisitelty pelejd pelattavi-
na ja toiminallisina teknologisina artefakteina (eli pelattavina
peleind), osoitan, ettd ne ovat itse asiassa olemassa paljon mo-
nimutkaisemmassa suhteessa pelaajiinsa ja niiden ympérille
syntyviin fyysisiin ja digitaalisiin efemeerisiin artefakteihin.
Pelit tarvitsevat pelaajia merkitystensd muodostumiseen, ai-
van kuten kirjat tarvitsevat lukijoita ja elokuvat katsojia. Pe-
laajat ja heiddn muodostamansa yhteisot, jotka osallistuvat
merkitysten luomiseen, tekevidt mahdolliseksi peleistd puhu-
misen. Pelit ovat siten olemassa digitaalisina ohjelmina, mut-
ta niihin liittyy my0s materiaalinen ja diskursiivinen ulottu-
vuutensa. Siksi esitdn teoreettisen rakennelman, joka ymmar-
tad pelit kolmentyyppisten artefaktien (digitaalisten, materi-
aalisten, diskursiivisten) ja varsinaisen pelaamisen yhdessa
muodostamaksi kokonaisuudeksi. Mallin mukaan pelit koos-
tuvat ensinndkin toiminnallisista digitaalisista ohjelmista ja
muista digitaalisista artefakteista. Toiseksi ne ovat olemassa
materiaalisina artefakteina, kuten pelilaatikoina, tallennusva-
lineina ja fyysisind laitteina, sekd monenlaisina efemeerisina
artefakteina, jotka liittyvét niiden tuotantoon ja kayttoon, eli
markkinointimateriaalina, kehitysaineistoina, erityyppisinad
materiaalisina prototyyppeiné sekéd pelaajien tekemind muis-
tiinpanoina. Kolmanneksi pelit ovat tallettamisen nakokul-
masta olemassa my0s aineettomina ja diskursiivisina kdytan-
teind, kuten leikkiin liittyving taitoina ja muina hiljaisen tie-
don muotoina mutta myds itse pelaamistapahtumana tai -
aktiviteettina. Koska ndma digitaalisuuden, diskursiivisuu-
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den ja materiaalisuuden mutta myds pelien ja pelaamisen va-
liset suhteet ovat monimutkaisia, auttaa vaitdskirjan yhteen-
vedossa esitelty nelitahoinen pelien ontologiaa kuvaava mal-
li museoita ja muita kulttuuriperintétoimijoita késittelemaan
pelejd kokoelmissaan ja ndyttelyissdan.

Kolmanneksi nédytdn, ettd pelit muuttuvat, kun niistad teh-
déan kulttuuriperintdd, ja ettd ne ovat paraikaa lapikdymas-
sd kulttuuriperintdprosessia. Kun verkossa toimivat kulttuu-
riperintoyhteisot tallettavat pelejd murtamalla niiden kopio-
suojaukset (eli “crackaamalla” ne), ne eivdt vain muuta di-
gitaalisia tiedostoja omaksi mukavuudekseen, vaan myos
madrittavat sitd, mikad on pelien kulttuuriperinnélle oleellis-
ta. Vastaavasti, kun museot esittelevit fyysisid pelien myyn-
tilaatikoita lasivitriineissd, ne vaikuttavat siithen, miten pe-
leja tulisi kohdella, ja muuttavat samanaikaisesti peleja ex-
peleiksi, joita ei endd voi pelata. Kun laittomat verkossa toimi-
vat roistoarkistot koostavat luetteloita olemassa olevista pe-
leistd, ne samanaikaisesti muokkaavat kdsityksidmme peleis-
td, usein sivuuttamalla koko ajatuksen siitd, ettd monenlaiset
ihmiset pelaavat niitd, tai keskittymaélld peleihin kaupallisen
peliteollisuuden tuotteina, sen sijaan ettd ymmartaisivit pe-
lit pelaajien, modaajien ja pelinkehittdjien yhdessd luomina
jajatkuvasti muuntelemina monimutkaisina kulttuurituottei-
na. Vditankin, ettd kun alamme késitelld peleja kulttuuripe-
rintdnd ja nostalgisoida niitd, emme vain sdilytd ja tallenna
niitd, vaan myds muutamme niitd. Tdmd muutos ei kuiten-
kaan ole automaattista tai hallitsematonta, silla refleksiiviset
kulttuuriperintétoimijat, kuten museot, voivat jatkossa tulla
tietoisemmiksi siitd, miten kulttuuriperintoprosessi muuttaa
pelejd, jolloin ne voivat ryhtya aktiivisesti edistaimaan nako-
kulmia, jotka muuten unohdettaisiin tai sivuutettaisiin.

Neljanneksi ja viimeiseksi kiinnitdn huomiota siihen tosiasi-
aan, ettd pelit kulttuuriperintona sijaitsevat ideologisten ja

poliittisten konfliktien keskipisteessd. Eri sidosryhmilld on
erilaiset ja ristiriitaiset tavoitteet pelien kulttuuriperinnolle.
Toimijoiden vilisessd diskursiivisessa valtataistelussa voitol-
le padseviat ndkemykset alkavat muokata ymmarrystamme
peleistd ja pelien kulttuuriperinndstd, etenkin jos vakiintu-
neet muistiorganisaatiot ja muut institutionaaliset toimijat
ryhtyvit toistamaan niitd. Se, ettd pelien sdilyttdiminen on ta-
pahtunut virallisten kulttuuriperintéprosessien ulkopuolel-
la, on voimistanut késityksen siitd, ettd pelit ovat jotain ai-
nutlaatuista ja ettd ne ja niiden kulttuuriperint6 ovat olemas-
sa muusta yhteiskunnasta irrallaan. Se on myds synnyttanyt
ajatuksen, ettd pelien sdilyttdiminen vaatii pddasiassa teknista
osaamista koodauksen ja tietokonejérjestelmien kanssa. On
selvid, ettd tekninen osaaminen on hyvin tiarkedd pelien kult-
tuuriperintda talletettaessa, varsinkin kun tieddmme, etta 40-
vuotiaan pelin pitdminen pelattavana edellyttdd kaikenlaista
erikoistietoa koodista ja laitteistosta, mutta huomautan, ettei
se voi olla ainoa kehys, jonka kautta pelien kulttuuriperint6a
tarkastellaan.

Viitoskirjan tarkasteluosiossa esitin nakemyksen, ettd pelien
kulttuuriperinnén kokonaisvaltainen ymmartdminen edel-
lyttdd siithen liittyvien sidosryhmien vilistd aktiivista keskus-
telua ja yhteistyotd. Museoiden ja tutkijoiden on kuunnel-
tava erilaisia sidosryhmié ja pyrittdvd lieventim&dan niiden
vélisid jannitteitd sekd edistimddn ndkokulmia, jotka muu-
ten jatettdisiin huomiotta tai sivuutettaisiin. Sen sijaan, ettd
ymmartdisimme pelien kulttuuriperinnén jonakin, joka kiin-
nostaa vain pelejd kisittelevid kulttuuriperintoyhteisojd tai
peliyrityksid, tarvitsemme vuoropuhelua ndiden eri toimi-
joiden vililld. Meiddn on kutsuttava myos muita sidosryh-
mid keskusteluun pelien kulttuuriperinndn luonteesta sekd
sisdllytettdvd pelien tallettaminen my®s museoiden ja mui-
den muistiorganisaatioiden toimintaan. Viitén, ettd kulttuu-
riperintdlaitoksilla, kuten museoilla, olivatpa ne peleistd kiin-
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nostuneita ammatillisia museoita tai harrastajien perustamia
pelimuseoita, jotka ovat kiinnostuneita aktiivisemman sosi-
aalisen roolin ottamisesta, on kdytossddn sellaisia tyckalu-
ja, jotka voivat auttaa lieventdmaan vaitdskirjan havaintojen
synnyttdmid huolenaiheita. Museot ovat toisin sanoen sosiaa-
lisia toimijoita, jotka voivat ottaa kulttuuriperintdprosessis-
sa refleksiivisen roolin. Se tarkoittaa, ettd ne voivat ldhestya
pelien kulttuuriperintoprosessia itsekriittisesti sekd huomioi-
da keskustelussa mukana olevien sidosryhmien vélisii valta-
asemia. Siten ne voivat myds auttaa lieventdméén sidosryh-
mien vilisid jannitteitd.

Tétd refleksiivisyyttd voidaan soveltaa sithen, minka tyyppi-
sid artefakteja verkkondyttelyissd ja niiden fyysisissd vasti-
neissa on esilld tai minkaélaisia artefakteja sdilytetdan erilaisis-
sa kokoelmissa, olivat ne sitten ammatillisten museoiden tai
amatoorikerdilijdiden ylldpitamid. Pelien kulttuuriperinnén
ymmadrtdminen niin, ettd se koostuu muustakin kuin pelat-
tavista peleistd tai kaupallisten pelien myyntilaatikoista, on
tarked ensimmadinen askel entistd useampia sidosryhmid huo-
mioon ottavan inklusiivisen pelien kulttuuriperinnon tuotta-
misessa. Tdma voi tarkoittaa esimerkiksi piraattilevyjen, pe-
laajien muistiinpanojen, kehitysmateriaalin tai pelien lapipe-
luuohjeiden tallettamista ja esittelyd peliteollisuuden valmis-
tamien tuotteiden rinnalla. Vastaavasti refleksiivisyys voi tar-
koittaa siitd, ettd pelien kulttuuriperinnén kanssa tekemisissa
olevat tahot kiinnittivat enemméin huomiota siihen, keiden
representaatioita ja kiinnostuksen kohteita tallettuu museoi-
den kokoelmiin kuuluvissa peleissd, tai ettd pelaamista esit-
televdt kuvat ja muut tallenteet ndyttavat pelaajien laajan kir-
jon. Naméa kysymykset ovat tdrkeitd, jottei pelaamisesta ja
pelien kulttuuriperinndsta piirry kuvaa toimintana joka kiin-
nostaa vain nuoria valkoisia miehid — jotka ovat monissa ta-
pauksissa olleet yliedustettuja peleisté ja pelikulttuurista pu-

huttaessa — koska tiedimme olemassa olevasta tutkimukses-
ta, ettd monet muutkin ryhmit pelaavat peleja.

Refleksiivisyys voi my0s auttaa lieventdméddn sidosryhmien
vilisid jannitteitd ja ndkemddn nostalgiaan pohjaavan tek-
nologisen determinismin ja sen pelattavia pelejd korostavan
kulttuuriperintondkemyksen taakse. Kuten todettua, ei pelk-
kd pelien pelaaminen auta ymmaértamdan niiden yhteiskun-
nallisia ulottuvuuksia, joten museoiden on talletettava myos
muita artefakteja kuin pelattavia pelejd voidakseen kokonais-
valtaisesti kertoa pelien roolista ja merkityksestd. Se tarkoit-
taa pelien kontekstualisointia historiallisina artefakteina, jot-
ka perustuvat historiallisesti ja materiaalisesti paikannettui-
hin teknologioihin, tuotantoympéristoihin, fanien kayttayty-
miseen ja kulttuurisiin merkitysprosesseihin. Se tarkoittaa
my0s, ettd pelattavien pelien lisdksi on huomioitava pelei-
hin liittyva paratekstuaalinen ja metatekstuaalinen materiaa-
lisuus ja ettd pelien tallettamisesta kiinnostuneiden sidosryh-
mien on kdsiteltdvad pelaamista (eikd vain pelejd) tallettami-
sen kohteena, seka talletettava ja kontekstualisoitava tapoja,
joilla ihmiset ovat historiallisesti olleet pelien kanssa vuoro-
vaikutuksessa.

Edelld hahmoteltu paradigmaattinen muutos pelien talletta-
misessa, jossa toiminnan painopiste siirtyy pois pelattavis-
ta peleistd kohti muita artefakteja ja pois sukupuolittuneis-
ta peliharrastajista (“gamereista”) ja kohti inklusiivisempaa
ymmarrystd pelaamisesta ja sen sidosryhmistd, edellyttda
pelien ymmartdmistd osana muuta kulttuuria mutta myds
sen ymmartamistd, ettd pelit muuttuvat niistd kiinnostunei-
den sidosryhmien tehdessad ty6td niiden sailyttdmiseksi. Ke-
rdilijoilld, muistiorganisaatioilla, internetin laittomilla rois-
toarkistoilla ja muilla sidosryhmilld on kaikilla omat tavoit-
teensa ja ndkokulmansa, joiden yhteensopivuus voidaan var-
mistaa tarkastelemalla niitd refleksiivisesti. Kuten todettua,
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ovat harrastajavetoiset talletustoimenpiteet jo alkaneet méaé-
ritelld sitd, mikd on tdrkedd yleiselle pelien kulttuuriperin-
noélle, ja alkaneet siten toimia portinvartija-asemassa pelien
kulttuuriperinnon maéérittelyssa. Siksi peleistd kiinnostunei-
den sidosryhmien tulee tehdd aktiivisesti ty6td sen eteen,
ettd my06s muita ndkokulmia siséllytettdisiin keskusteluun.
Museoilla ja muilla muistiorganisaatioilla, ainakin pohjois-
maisilla ammattimuseoilla, on tarvittavat vilineet ja asian-
tuntemus oman valta-asemansa tunnistamiseen ja edelld hah-
motellun kaltaiseen inklusiivisuuteen tdhtddvaan toimintaan.
Niitd toimenpiteitd seuraten tulee mahdolliseksi muuttaa pe-
lien kulttuuriperintdprosessin painopiste positivistisesta “pe-
laajien kulttuuriperinnéstd” kriittiseksi “pelien ja pelaamisen
kulttuuriperinnoksi”.

Vastatakseni lektion alussa esitettyihin kysymyksiin tim4 tar-
koittaa, ettd pelien kulttuuriperinnén tulee olla muutakin
kuin nostalgiaa. Tarkein argumentti pelien késitteellistami-
seksi kulttuuriperinnoksi on se, ettd se helpottaa museoiden
ja muiden sidosryhmien pddsyd nostalgisten lapsuuskoke-
musten kaipuun taakse ja kiinni rakenteisiin, joissa yksiléina
eldmme. Sellainen vuorovaikutus, jonka pelit mahdollistavat
—niiden taikaympyra (magic circle) — ei kuulu vain lapsuuteen
tai menneisyyteen, tai tiettyjen historiallisten pelilaitteiden
yhteyteen. Se on pikemminkin jotakin, johon voimme leikki-
vind ihmisiné (homo ludens) palata ajankohdasta ja idstaimme
riippumatta.

Toivon, ettd pelien ymmartaminen kulttuuriperinténd auttaa
meitd suhtautumaan kriittisemmin niiden tallettamiseen. Toi-
von myds, ettd se auttaa vaalimaan ja ylldpitimédan niité aja-
tuksia, toiveita ja maailmassa olemisen tapoja, joiden pariin
kaipaamme nostalgisoidessamme pelejd. Ndind epdvarmoi-
na aikoina tarvitsemme kaiken mahdollisen tuen selviytyak-
semme maailman mullistusten keskell4, ja juuri pelit ja pelaa-

minen auttavat meitd ylldpitiméan ja mahdollistamaan sel-
laisia sosiaalisia suhteita ja olemisen tapoja, jotka tekevit eld-
madstd nautittavampaa.

Nylund, Niklas. 2020. “Game Heritage: Digital Ga-
mes in Museum Collections and Exhibitions”. Vii-
toskirja, Tampere: Tampereen yliopisto. http:/ /urn.
fi/URN:ISBN:978-952-03-1697-6.
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Pelien joukkorahoituksen tuotantologiikka

Lektio 13.11.2020 Tampereen yliopistossa

Heikki Tyni
Tampereen yliopisto

Ténd kesdnd maailman suurin pelikauppaketju GameStop lo-
petti toimintansa Suomessa. Maailmanlaajuisella pandemial-
la ei ollut juurikaan tekemistd tdimén kanssa, sillda GameStop
on sulkenut kauppoja kaikkialla useiden vuosien ajan. Pelien
vahittdiskaupat ovat osa suurempaa konsolipeliteollisuuden
rakennetta, joka ulottuu noin neljdkymmentd vuotta taakse-
péin ja on vuosituhannen alusta ldhtien ollut muutostilassa.
Osana tatd perinteistd teollisuusrakenteessa ovat:

—

konsolivalmistajat, jotka tekevit pelikonsolit,
kehitysstudiot, jotka tekevit pelit,

3. julkaisijat, jotka rahoittavat kehittdmiskustannukset ja
julkaisevat pelit,

jakelijat, jotka toimittavat pelit kauppoihin,

5. ja vahittdiskauppiaat, jotka myyvét pelit asiakkaille.

N

i

Téasséa peliteollisuuden mallissa julkaisijoilla on paljon valtaa,
silld he viime kddessd omistavat pelit ja hallitsevat niiden jul-
kaisua. My0s konsolivalmistajat tekevit ja julkaisevat pelejd,
mutta tarvitsevat edelleen suurelta osin muita pelijulkaisijoi-
ta tarjoamaan hyvéa pelattavaa asiakkailleen. Pelien varsinai-
silla tekijoilld, pelinkehittdjilld, on huomattavan viahan valtaa
ja he saavat vain pienen osan myyntivoitosta.
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Useat uudet teknologiat ja tuotantomallit ovat haastaneet ta-
man perinteisen peliteollisuuden mallin. Ehké kaikkein mer-
kittdvimpéna néistd, pelikonsolien internet-yhteys ja pelien
digitaalinen jakelu ovat hitaasti murentaneet pelien vihittdis-
kaupan merkitystd. Myos muilla teknologioilla, kuten sosiaa-
lisen median verkostoilla ja dlypuhelimilla, on ollut valtava
vaikutus peleihin ja siithen, miten ne luodaan ja toimitetaan
pelaajille.

Samaan tapaan tdssd uusien teknologioiden ja tuotantomal-
lien joukossa joukkorahoitus on jdlleen yksi rakenteellisen
muutoksen mahdollisuus, jota on kdytetty perinteisen peli-
julkaisumallin haastamiseen. Vuonna 2008 ilmestyneet jouk-
korahoitusalustat ovat antaneet kenelle tahansa mahdolli-
suuden luoda projektisivu joukkorahoitusalustalle, esitelld
suunnitelmansa, asettaa rahoitustavoite ja pyytdd valtavalta
online-yleisoltd pienid lahjoitussummia, joilla kehittdd idea
tuotteeksi tai palveluksi. Palkkioksi lahjoituksestaan rahoit-
tajat, tai kannattajat, saavat projektin lopputuotteen, pelin, il-
man lisdkustannuksia.

Yksi ensimmidisistd joukkorahoitusta kokeilleista pelistu-
dioista oli yhdysvaltalainen Double Fine. Vuonna 2012
Double Fine pyysi joukkorahoitusalusta Kickstarterissa 400
000 dollaria vanhantyylisen osoita-ja-klikkaa -seikkailupelin
kehittdmiseen — ja siind oli kaikki mitd heilld oli tarjota tuki-
joille, pelkkd idea. Studion mukaan suuret pelijulkaisijat ei-



vt endd rahoittaneet tillaisia seikkailupelejd koska ne néyt-
tivat vanhanaikaisilta, mutta faneilta suoraan saatu kehitys-
rahoitus sivuuttaisi kustannusyhtitiden vallan. Projekti keréa-
si lopulta yhteen ldhes 90 000 fania, jotka yhdessd kerasivit
projektiin ldhes kolme ja puoli miljoonaa dollaria. Studion
juhliessa onnistunutta rahoituskampanjaa studiojohtaja Tim
Schafer julisti:

Jos sinulle on koskaan sanottu, ettd olet osa pelkkéaa
pientd niche-markkinaa, jos esimerkiksi silloin, kun
olit lapsi suosikki-TV-ohjelmasi peruttiin, tai kuu-
lit ettd levy-yhtio oli pudottanut suosikkibéandisi lis-
toiltaan, koska heidédn levynsd eivdt myyneet tar-
peeksi, ja olet miettinyt, miksi suuryritykset saavat
valita sen musiikin, jota kuuntelen, ja elokuvat tai
ohjelmat, joita katselen, tai mitd pelid saan pelata,
niin nyt tiedatte, he eivit yksinkertaisesti voi enda
tehda sitd — te voitte valita.

Pelien joukkorahoitus oli ndin saapunut kulttuuriseen valo-
keilaan —ja silld ndytti olevan valtavasti demokratisoivaa po-
tentiaalia.

Pelien joukkorahoitus kiinnitti huomioni noin kaksi vuotta
tdmaén jdlkeen. Se oli tuolloin vield uusi ilmid, mutta jo useat
peliprojektit olivat onnistuneet kerddmaan joukkorahoituk-
sella yli miljoonaa dollaria tai ainakin paasseet hyvin ldhelld
tuota taianomaista rajapyykkid. Hetken ajan ndytti siltd, ettd
joukko faneja voisi esimerkiksi pitdd myynnillisesti epdonnis-
tuneen pelikonsolin kannattavana rahoittamalla sille uusia,
hyvid pelejd. Joukkorahoituksen kautta oli syntynyt todelli-
nen mahdollisuus vaikuttaa asioihin, seka fanikulttuurien et-
td peliliiketoiminnan ndkékulmasta. Ja melkein kukaan ei ol-
lut tutkinut aihetta.

Pelien joukkorahoitus on monimutkainen ilmid, joka kehit-
tyy edelleen. Kaiken kaikkiaan tdndan keskustelemamme tut-
kimusty6 koskee pelien joukkorahoituksen harjoittamista ja
sen mukana tulevia erilaisia ilmiditd. Laajemmassa mielessd
yksi véditoskirjatyoni padtavoitteista on ollut antaa hyva yleis-
kasitys ilmiostd kattamalla laajasti siihen liittyvdd maape-
rdd eksploratiivisen lahestymistavan kautta — selvittdd, mit-
kéa ovat tutkimuksen kannalta tirkeimmaét avainalueet, ja mi-
ké on oleellista. Koska joukkorahoitusilmiton kytkeytyy niin
paljon erilaisia sidosryhmid, tutkimuksen yhteydessad kay-
tetty menetelmépaketti on vaatinut useita menetelmia seka
monitieteisen ja kokonaisvaltaisen lahestymistavan. Kaytdn
tdssd tydssd maisterin tutkinnostani omaksuttua monipers-
pektiivistd ldhestymistapaa, ja tutkin pelien joukkorahoitusta
kolmesta eri ndkdkulmasta, jotka ovat: tuotanto, vastaanotto
ja miten peleja myydaan joukkorahoitusmallissa.

Ensiksi tutkin joukkorahoitusmallista pelituotantoa keskitty-
malld peliteollisuuden rakenteisiin kahden tapaustutkimuk-
sen kautta. Pelien joukkorahoitusta tutkittaessa kaikki mika
edeltdd pelin varsinaista julkaisua, muuttuu keskeiseksi tut-
kimuskohteeksi, etenkin se, miten pitkistd tuotantoperiodeis-
ta selvitddn, ja se, miten rahoittaja-tukijat pidetdan tyytyvéi-
send heidédn odottaessaan pelin julkaisua. Toiseksi, rahoittaja-
tukijoita ja heiddn motiivejaan tutkittiin syksylld 2016 tehdyn
laajan verkkokyselyn kautta, josta saatiin 426 kayttokelpois-
ta vastausta. Lopuksi analysoin pelien véhittdiskauppaa alu-
eena, joka kuvastaa kehittdjien ja rahoittaja-tukijoiden vuo-
rovaikutussuhdetta. Vihittdiskauppa heijastaa monia laajem-
pia kytkoksid, joita pelien joukkorahoituksella on ympéroi-
vadn kulttuuriin. Tutkimusjakso kesti vuodesta 2014 vuoteen
2019, ja siin& keskityttiin 1ahinna yhdysvaltalaiseen Kickstar-
teriin, joka on ldnsimaissa suosituin joukkorahoitusalusta pe-
liprojekteille.
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Teorian ndkokulmasta tutkimuksessa yhdistyy useita tutki-
muskenttid. Ensimmadisend ldhtokohtana on toiminut pelitut-
kimus, koska tdiman vaitoskirjatutkimuksen keskiossd ovat ni-
menomaan pelituotannon mallit ja historia. Poikkitieteellise-
na tutkimuskenttdna pelitutkimus sopeutuu luontevasti mo-
nimutkaisiin tutkimuskohteisiin yhdistamalld erilaisia 14hes-
tymistapoja tarkoituksena kyetd vastaamaan jokaiseen tutki-
mushaasteeseen tapauskohtaisesti. Toiseksi kriittinen poliitti-
nen taloustiede on antanut minulle mahdollisuuden kuvata pe-
liteollisuuden murrosta, silld tavalla kuin se on nihtédvissa
joukkorahoituksen tuotantologiikan kautta, sekd niitd haas-
teita ja selvittdméattomid kysymyksid, joita joukkorahoitus on
aiheuttanut tuotannosta vastaaville tyontekijoille.

Kolmanneksi kédytan kulttuurintutkimuksen traditioita melko
pelkistetylld tavalla tutkiakseni fanien tekemaa tyotd seka si-
td, miten he itse kokevat joukkorahoitusmallin ja hyodynta-
vit sitd. Lopuksi otan kdytt6oni myos liiketoimintatutkimus-
ten kasitteitd selvittadkseni, kuinka markkinat toimivat kor-
kean teknologian alustataloudessa. Syy tdhan on ennen kaik-
kea se, ettd pelien joukkorahoitus on esimerkki kulttuurituo-
tannon alustoitumisesta, joka puolestaan keskeiselld tavalla
kehystda tutkimukseni aihepiirid. Alustoituminen on laajem-
pi prosessi, jossa kulttuurinen tuotanto siirtyy tuotantotyo-
td fasilitoiville verkkoalustoille. Kickstarterin kaltaiset alus-
tat avaavat kulttuurintekijoille uusia mahdollisuuksia muun
muassa tarjoamalla suoran yhteyden asiakkaisiin ja yleis66n,
mutta samaan aikaan alustat toimivat uusina portinvartijoi-
na ja kdyttavat valtaa myos muilla tavoilla. Alustoitumispro-
sessissa koko tuotantorakenne muuttuu: mukaan tulee esi-
merkiksi uusia valikdsitoimijoita, jotka tarjoavat uusia — mak-
sullisia — palveluita ja jotka on huomioitava uusilla tavoilla.

Kasitykseni mukaan tdméa on ensimmadinen véitdskirja pelien
joukkorahoituksesta. Se voi olla jopa ensimmaéinen vaitoskir-

ja, joka keskittyy ylipddnsd joukkorahoituksen kulttuurisiin
ndkokulmiin. Ndin ollen se tuo uutta ymmarrysta siind kay-
tettyihin tutkimustraditioihin, pelitutkimukseen, pelien po-
liittiseen taloustieteeseen ja kulttuurintutkimukseen. Taméan
tutkimuksen ansiosta tieddimme nyt paljon enemman siité,
miten pelin tuotantoprosessi muuttuu, kun kehittdjét luopu-
vat perinteisistd julkaisijoista ja alkavat kdyttdd joukkorahoi-
tusta pelinkehitysprosessin rahoittamiseen. Tieddmme my6s
enemman rahoittajayhteiséjen dynamiikasta ja siitd, ettd mo-
net rahoittajat osallistuvat prosessiin myds monista muista
syistd kuin rahoitetun pelin saamiseksi. Lopuksi ymmarram-
me paremmin, miten joukkorahoitus kytkeytyy laajempaan
sitd ympadroivaan pelikulttuuriin, esimerkiksi sen kautta mi-
td joukkorahoitusmalli kertoo meille pelien vahittdiskaupan
instituutioiden kehityksesta.

Sen lisdksi, ettd tdma tutkimus kattaa paljon tdysin uusia
alueita, se syventdd aiempaa ymmarrystdmme pelien jouk-
korahoituksen merkittdvistd alueista, esimerkiksi tuoden pal-
jon enemmdn vivahteita kampanjapalkintojen rooliin tar-
keimpdnd motivaatiotekijana tukijoiden osallistumiselle. Li-
saksi vditoskirja haastaa joitain niitd harvoja aiempia tutki-
muksia pelien joukkorahoituksesta, jotka on julkaistu tutki-
musjakson aikana: tutkimuksessani esimerkiksi havaittiin, et-
td mahdollisuus luoda siséltod yhdessa kehittédjien kanssa ei
ole tukijoille kovin merkittivd motivaatio osallistua pelien
joukkorahoitukseen.

Palatakseni Double Fineen, tuossa heiddn ensimmaéisessad on-
nistuneessa kampanjassaan he pyysivét rahoitusta pelkalle
idealle — ilman prototyyppid, taidetta, luonnoksia tai mitddn
muuta mitd ndyttdd mahdollisille rahoittaja-tukijoille. Noi-
hin péiviin verrattuna joukkorahoitusympéristd on nyt mer-
kittdvasti ruuhkaisempi, tdiynnd projekteja. Endd voi ndhda
vdhan digipelihankkeita, jotka ylittdvat tuon maagisen mil-
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joonan dollarin kynnyksen. Mikéli peliprojektin tavoitteena
on saada enemman kuin vain muutamia tuhansia dollareita,
projektilla tulee olla hiottu prototyyppi pelisté ja joukkora-
hoituskampanja, jossa on paljon tuotantoarvoa tai esimerkik-
si kuuluisa pelinkehittdjd taustavoimanaan. Jopa tunnetun
kehittdjabrandin kanssa hankkeen on tunnistettava aiemmin
hyodyntdméaton markkinarako, ja se on tulossa koko ajan vai-
keammaksi.

Tamaén seurauksena, ja yhteenvetden joitakin tyoni laajempia
havaintoja, kampanjoissa on nyt end4 harvoin kyse rahoituk-
sen saamisesta pelikehitysidealle. Sen sijaan kampanjoissa
tdhdédtdan useimmiten pitkélld olevan peliprojektin viimeis-
telyyn ja hiomiseen. Tama tarkoittaa sitd, ettd kehittdjien on
ollut pakko panostaa paljon aikaa, rahaa ja muita resursseja
kehitystyohon jo ennen kampanjan alkua. Liséksi joukkora-
hoituskampanjoissa on kyse brandin markkinoinnista ja us-
kollisen faniyleison luomisesta, josta parhaassa tapauksessa
tulee ‘evankelistaryhmd’, joka markkinoi brandid. Vaatimus
uudenlaisesta ammattitaidosta néilld my6hemmin ilmaantu-
neilla joukkorahoituksen alueilla kuormittaa kehittéjia uusil-
la rasitteilla, silld pdinvastoin kuin perinteisessa peliteollisuu-
dessa he toimivat ilman julkaisijaa ja heiddn on pakko hoi-
taa myOs ndmd alueet itse. Tédnd pdivand pelien joukkorahoi-
tus tuottaa tasaisesti pelejd, joita ei todenndkdisesti voitaisi
tuottaa millddn muulla tavalla, ja mallin avulla on lanseerat-
tu jo satoja pelejd. Mutta samaan aikaan joukkorahoitusmalli
on alkanut muistuttaa enemman ja enemmaén ennakkotilauk-
siin perustuvaa verkkokauppaa — ja suurin osa rahoittaja-
tukijoista ndkeekin sen sellaisena. Tuo alkuaikojen vallanku-
mouksellinen taika on pitkélti nyt jo kadonnut.

Kun pelikulttuuri kasvaa ja laajenee, meiddn on ymmarret-
tdva paremmin pelituotannon konteksteja, kuka tekee pele-
ja, missd olosuhteissa, kenen ehdoilla ja miten timéa kaikki

vaikuttaa ymparéiviin kulttuureihin, esimerkiksi sithen mi-
ten fanit vastaanottavat ja oppivat eldmédan uusien tekno-
logioiden ja liiketoimintamallien kanssa. Joukkorahoitus on
tdssd mielessd erityisen monimutkainen alue, jossa erilaisin
muuttuvin voimasuhtein ovat kanssakdymisissd kehittdjat,
rahoittaja-tukijat, alustat ja muut sidosryhmit. Toivon, ettd
tama tutkimus tarjoaa hedelmallisen aloituspaikan jatkotut-
kimuksille, koska sekéd pelien joukkorahoituksessa etta kult-
tuurintuotannon alustoitumisprosesseissa on vield paljon ka-
siteltdavaa.
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