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Pelit ja pelaaminen ovat nousseet yha enemman viime vuosikymmenten aikana
valtavirtaan, ja tapahtumatuotannossa tama nakyy pelitapahtumien muodossa. Taman
tydn tarkoituksena oli selvittaa, mika asema pelitapahtumilla on kulttuurialalla ja onko niilla
samanlaista kulttuuriarvoa kuin taidenayttelyn tapaisilla kulttuuritapahtumilla.

Tyo6 koostuu teoriaosuudesta, jossa kdaydaan lapi pelitapahtumien eri tyyppilajeja seka
tapahtumatuotannon prosessia, ja laadullisesta tutkimusprosessista, jota varten on
haastateltu kuutta pelitapahtumien tuottajaa, etsien mahdollisimman monipuolisia
nakemyksia pelitapahtumien tuotannosta, niiden tarkoitetusta elamyskokemuksesta
kavijalle seka niiden nykyasemasta ja tulevaisuudesta. Taman aineiston analyysista
saatiin muodostettua selkea kokonaiskuva pelitapahtumien tuotannosta ja asemasta nyt ja
tulevina vuosina.

Tuloksena kavi ilmi, etta pelitapahtumat ovat hyvin yhteisokeskittyneita tapahtumia, joiden
tavoitteena on antaa peliharrastajille normaalista pelaamisesta eroava kokemus, johon
liittyy hauskanpito ja yhteinen tekeminen muiden kavijoiden ja jarjestajien kanssa.
Pelitapahtumat myds edesauttavat peleihin liittyvan alempiarvoisuuden ja kaytoshairididen
(kuten riippuvuuden, laiskuuden ja aggression) stigman poistamista, ja nouseva kiinnostus
peleja kohtaan lupaa tapahtumien mahdollista nousukasvua ajan kuluessa. Tapahtumien
kulttuuriarvo muodostuu ihmisten elaman rikastuttamisesta naiden elementtien avulla ja
pelaamisen sosiaalisuuden korostuksesta.
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Gaming has become more and more accepted in the mainstream during the last few
decades, and in the cultural sector, this can be seen in the form of gaming events. The
purpose of this thesis was to discover what kind of role gaming events serve in the cultural
sector and if they have a similar type of cultural value to events such as art exhibitions.

Contained in this thesis is a theory part which goes through different types of gaming
events and the process of event production, followed by a qualitative research process in
which six different gaming event producers were interviewed for their comprehensive
views on the production of gaming events, the intended experience for the visitors, and the
events’ current and future positions. After an analysis on the collected material, a clear
overall picture of the production of gaming events now and in the coming years was
formed.

It materialized that gaming events are very focused on the community experience, and
their goal is to give game enthusiasts a very different experience from, for example,
gaming at home. An integral part of this experience is the shared fun the visitors and the
organizers have as a part of the event’s interactive program. Gaming events also further
the erasure of stigmatization surrounding games relating to disorders in conduct (such as
addiction, laziness, and aggressiveness), and the rising interest in games suggests a
possible rise for gaming events as time goes on. The cultural value of these events is
formed from these afore-mentioned elements enriching people’s lives and highlighting
gaming’s social effects.
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Kaytetyt termit ja lyhenteet

LAN Lyhenne englannin kielen termista "local area network”. Tarkoittaa
lahiverkkoa, eli tietoverkkoa, jossa samassa tilassa olevat paate-

laitteet tai tietokoneet on liitetty yhteen ilman internetia.

Liveroolipelaaminen Roolipelaamisen muoto, jossa pelaajat omaksuvat ja esittavat
omaa roolihahmoaan fyysisesti muun muassa pukeutumalla hah-

monsa mukaisesti. Tunnetaan myos lyhenteelld "larppaus”.

Cosplay Peraisin englannin kielen sanoista "costume” ja "play”. Tarkoittaa

pukeutumista joksikin fiktionaaliseksi hahmoksi.

eSports Elektroninen urheilu tai kilpapelaaminen. Harrastetaan tiimeissa

tai yksildpelaajina pelista ja pelimuodosta riippuen.



1 JOHDANTO

Pelit ja pelaaminen ovat nykyaan yksi yha enemman ja enemman valtavirtaan nousevista
median muodoista. Kuten Tom Chatfield (2011) kirjoittaa, varsinkin videopeleilla on ollut
tietynlainen stigma riippuvuuteen ja vakivaltaisuuteen aiheuttajana, mutta todellisuudessa
ne eivat ole yhtaan sen vaarallisempia kuin mika tahansa muu mediamuoto, kuten elokuva
tai rock-musiikki. Pelit eivat ole ohimeneva ilmio, joten on tarkeaa kehittaa pelilukutaitoa ja
ottaa pelit vakavasti osana nykyajan mediankayttokulttuuria, jotta pelikulttuuri kehittyisi ha-

luttuun suuntaan (Karvinen & Sotamaa, 2015).

Eras tarkea pelaamisen aiheuttama trendi, joka auttaa esimerkiksi opetuksessa ja palvelui-
den rakentamisessa, on pelillistaminen. Kyseessa on siis erilaisten pelimekaniikkojen aset-
telu aivan toisenlaiseen toimintaan, kuten tdiden palasteluun pelitasojen tavalla tai ihmis-
ten rohkaiseminen jonkin asian keraamiseen palkintoa kohti nousevan pistelaskurin avulla
(Angesleva, 2014). Liséksi, vaikka pelaaminen voidaan nykyisin mieltda vain digitaaliseen
pelaamisen, tahan kenttdan kuuluvat myds perinteiset lautapelit ja live-roolipelaaminen eli
larppaus. Jopa lastenleikit voidaan laskea eraanlaisiksi peleiksi, tehden pelaamisen ter-

mista paljon bittiavaruutta laajemman.

Tapahtumatuottamisen alalla pelit tulevat nakyviin pelitapahtumien muodossa. Niiden
maara on lisdantynyt viime vuosikymmenen aikana, ja niilla voi olla monenlaisia eri funkti-
oita. Pelaamisen harrastajille pelitapahtumat tuovat viihdyketta ja osallistumista toimintaan
oman kiinnostuksen parissa uudenlaisessa ymparistdssa, kun taas suuremmalle yleisolle
ne tarjoavat lisatietoa peleista, ikaan kuin valistaen kansaa pelien todellisesta luonteesta.
Nain pelitapahtumat voivat nayttaa ulkoapain katsottuna, mutta onko asia kuitenkaan tay-
sin niin? Onko pelitapahtumissa mukana jotain tiettyja elementteja, jotka tekevat siita eri-
tyisen? Ja onko pelitapahtumalla ndin samankaltaista kulttuuriarvoa kuin esimerkiksi taide-
nayttelylla tai live-konsertilla?

Olen itse peliharrastajana osa pelitapahtumien kohdeyleis6a, mutta en ole tdhan men-
nessa pohtinut niita tapahtumatuottajan ammatillisesta nakdkulmasta. Siksi itselleni tahan
aiheeseen tarttuminen opinnaytetyotani varten tuntui melko luonnolliselta, varsinkin kun en

I6ytanyt itselleni toimeksiantajaa. Ottaen jalleen huomioon kuinka paljon pelaaminen on



yleistynyt nykypaivana, aihe on tarkea kulttuurialan suuremmassa mittakaavassa, mutta se
tukee myos omaa henkilokohtaista haluani kayttaa ja soveltaa tuottajana oppimaani am-

mattitaitoa laheisen harrastuksen parissa.

Opinnaytetyon tavoitteena on kartoittaa pelitapahtumien tuotantoprosessia ja sita kautta
nostaa esiin niille mahdollisesti ominaisia haasteita ja lisaarvoja, eli tapahtuman elamyk-
sellisyytta luovia tekijoita. Aineisto on keratty haastatteluiden avulla, joissa on puhutettu
pelitapahtumien tuottajia tai muuten niiden produktiossa olevia avainhenkil6ita. Heidan
vastauksensa sitten analysoidaan, joka puolestaan luo pohjan pohdinnalle, jonka avulla
toivon voivani valottaa pelitapahtumien arvoa kulttuurialalla. Tassa opinnaytetyossa esitan
tutkimuksen prosessin alusta loppuun, paattaen pohdintaan siita, mika rooli pelaamiskult-

tuurilla on kulttuurialan suuressa mittakaavassa, tai miksi mitdan suurempaa roolia ei ole.

Ty0 jakautuu siis karkeasti teoriaosuuteen, tutkimusmenetelman ja sen toteuttamisen esit-
telyyn, seka saadun aineiston analyysiin ja pohdintaan. Teoriaosuus keskittyy pelitapahtu-
mien maarittelyyn, eri pelitapahtumatyyppien esittelyyn ja tuotannon prosessin lapikayntiin,
jotka luovat pohjan tutkimuksesta saatavalle aineistolle. Tutkimuksen yksityiskohtaisella
esittdmisellda demonstroin tydni suunnitelmaa kaytannossa, ja viimeisissa luvuissa pyrin
poimimaan vastaukset esittamiini kysymyksiin keratysta aineistosta seka tekemaan johto-

paatoksia tekemastani vastauksien analyysista.
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2 PELITAPAHTUMAT KASITTEENA

Pelitapahtumalla voidaan tarkoittaa mita tahansa tapahtumaa, johon pelit ja pelaaminen
liittyvat hyvin kiinteasti. Useimmiten nama tapahtumat ovat hyvin interaktiivisia, eli yleiso
paasee itse pelaamaan tai kokeilemaan pelaamista tapahtumassa. Joskus tapahtumien
keskipisteena on itse pelaaminen, mutta jotkut pelitapahtumat keskittyvat pelien esittelyyn
tai niista keskusteluun, ja naiden erilaiset yhdistelmat ovat myos mahdollisia. Pelitapahtu-
milla ei myoskaan ole mitaan tiettya kokoluokkaa; ne voivat olla pienia matalan kynnyksen

kirjastotapahtumia tai suuria messukeskuksen vaativia nayttelyita.

2.1 Pelitapahtumien eri tyypit

Pelitapahtumia pystytaan jaotella kaikille tapahtumille tyypillisten ominaisuuksien, kuten
niiden muodon ja koon perusteella (Dowson & Bassett, 2015, s. 2-8). Nain ollen ne voi-
daan jakaa karkeasti kuuteen eri tyyppiin: pelimessuihin, peliconeihin tai con-tapahtumiin,
LAN-tapahtumiin, livepelaamistapahtumiin, eSports-turnauksiin ja peli-iltoihin. Naiden tyyp-
pien rajat ovat kuitenkin hailyvia, ja useat pelitapahtumat voivat sijoittua enemman kuin yh-
teen kategoriaan. Yhteista kuitenkin kaikille on niiden keskittyminen peleihin, ja kaikissa on

tiettyja avainpiirteita, joista eri tyypit voi tunnistaa.

2.1.1 Pelimessut ja peliconit

Maailmalla ehkapa tunnetuin pelitapahtuman muoto ovat pelimessut, jotka toimivat pitkalti
samalla tavalla kuin muilla aloilla jarjestettavat messutapahtumat, eli tuotteiden mainosta-
minen ja niista keskustelu potentiaalisien asiakkaiden kanssa (Rasila, 2016, s. 15). Peli-
messujen tarkoituksena on siis levittaa tietoa uusimmista pelialan saavutuksista, kuten uu-
sista tulevista peleista, pelilaitteiston teknologisista edistyksista tai muista pelikehittajien
tarkeaksi katsomista ilmoitusasioista. Naita tapahtumia voidaan jarjestaa joko suljettujen
ovien takana pelialan ammattilaisille ja median edustajille, tai avoinna suuren yleison nah-

tavaksi ja joissain tapauksissa myos kokeiltavaksi.

Tunnetuin pelimessutapahtuma maailmalla on Yhdysvaltain Los Angelesissa vuosittain jar-

jestettava Electronic Entertainment Expo (lyh. E3), jossa eri pelikehittajat esittelevat uusia



11

tulevia peleja suurelle yleisolle. Tapahtumaa on jarjestetty vuodesta 1995 lahtien, ja se on
toiminut pelikehittajien nayton paikkana koko historiansa ajan (Patterson, 2015). Tapah-
tuma on karsinyt l[ahivuosina koronapandemian takia, mutta sen jattama jalki peliyhteisoon
tekee E3:sta yha hyvin tunnistettavan nimen ja tarkean osan pelialan historiaa. Kuva 1 Los
Angelesin messukeskuksen sisalta tapahtuman aikana nayttaa tapahtuman skaalaa ja
suosiota. Toinen suuri pelimessutapahtuma on Saksan Gamescom, jossa suuret pelialan
nimet nayttavat parhaimmistoa tuhansien kokoiselle yleisolle. Suomessa pelimessut ovat
kuitenkin hieman vieraampia. Ainoa Suomessa jarjestetty merkittava pelimessutapahtuma
oli Helsingin Messukeskuksessa jarjestetty GameXpo, mutta sen jarjestaminen lopetettiin

kannattamattomuuden vuoksi vuonna 2019 (Hartikainen, 2019).

Kuva 1. Pelikehittaja Ubisoftin koju vuoden 2011 E3-tapahtumassa (Kline, 2011).

Peliconeilla tarkoitetaan peleihin keskittyvia con-tapahtumia. Pelimessujen tapaan peliconit
eivat ole Suomessa kovin yleisia ainakaan niiden puhtaassa muodossa, vaikka con-tapah-
tumia Suomesta kylla I10ytyy useitakin. Toisin kuin pelimessut, peliconit ovat taysin fanien
jarjestamia, ja niita pyoritetdan usein vapaaehtoisvoimalla voittoa tavoittelematta. Voittoa
tavoittelevia coneja on kuitenkin myds olemassa, ja yleensa nama coneja jarjestavat fanit
voivat my0s alkaa jarjestaa niitd ammattinaan (Lee, 2018). Niiden paaasiallista ohjelmaa
ovat erilaiset paneelit, joissa keskustellaan lukuisista peleihin liittyvista puheenaiheista, ku-
ten tietyista pelisarjoista tai -genreista. Con-tapahtumille tyypillisesti peliconeissa kavijat

voivat pukeutua suosikkipelihahmojensa mukaan, eli harrastaa cosplayta. Lisaksi coneissa



12

on myo0s yleensa myyntikojuja, jotka myyvat videopeleja ja muuta oheismateriaalia, ja pai-

kalla voi olla kunniavieraita, eli pelialan tai muuten peleihin liittyvia julkisuuden henkiloita.

Coneja jarjestetaan lukuisia maaria ympari maailmaa joka vuosi. Suurimpien joukkoon
kuuluvat muun muassa Brasil Game Show, Penny Arcade Expo ja MAGFest (Tedesco,
2021). Osalla naista on jonkin verran paallekkaisyytta muiden pelitapahtumatyyppien
kanssa, mutta kaikkia yhdistaa peliyhteison ja -alan juhlistaminen. Vuosien saatossa nama
tapahtumat ovat keranneet yha enemman ja enemman osallistujia, ja niista on tullut pelien
ymparille muodostuneen yhteisdon kulmakivia. Ne ovat paikkoja, joissa pelaajat saavat va-

paasti keskustella omista suosikeistaan ja Ioytaa lisaa pelattavaa.

2.1.2 LAN-tapahtumat ja peli-illat

Astetta rennompia pelitapahtumia edustavat LAN-tapahtumat ja peli-illat. Toisin kuin peli-
messuilla ja -coneissa, joissa paatarkoituksena on pelien esittely tai niistéd keskustelu,
nama tapahtumatyypit keskittyvat yhdessa porukalla pelaamiseen. Ne vaihtelevat myos
melko suuresti kokoluokaltaan, mutta varsinkin peli-illat ovat yleensa hyvin pienia ja paikal-
lisia. Suurimmat LAN-tapahtumat voivat tarvita suurenkin tapahtumapaikan, mutta niitakin

voidaan jarjestaa pienemmalla volyymilla.

LAN-tapahtumat, tai l&hiverkkotapahtumat, (lyh. lanit) ovat joukkopelitapahtumia, joissa
osallistujat paasevat pelaamaan samassa tilassa toistensa kanssa. Naita voidaan jarjestaa
pienessa tietokoneluokan kaltaisessa tilassa, mutta myos suurissa saleissa taynna poytia
ja tietokoneita kavijoiden kaytettavaksi. Paapaino laneilla on usein moninpelaamisella,
mutta myds yksinpelaamista on usein tarjolla (Keranen ym., 2016, s. 25-26). Pelaajat pe-
laavat peleissa joko toisiaan vastaan tai yhdessa tietokonetta vastaan, seka myos mahdol-
lisesti tekevat yhteistyota pelissa jonkin yhteisen teoksen luomiseksi. Yleisimmin tapahtu-
mien peligenreja ovat erilaiset raiskinta-, urheilu-, strategia- ja taistelupelit, seka myds eri-
laiset moninpelin omaavat rakennussimulaattorit, kuten Minecraft ja Terraria. Mukana on
yleensa myos pienia matalan kynnyksen oheiskilpailuja, joissa osallistujat voivat voittaa
muun muassa lahjakortteja tai pelilaitteistoa (mts. 27-31). Nama vaihtelevat ennakkoval-
mistelua vaativista tietokonegrafiikka- ja ohjelmointikilpailuista pieniin hullunkurisiin kisoi-

hin, kuten tietokonehiirten tai diskettien heittamiseen.
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LAN-tapahtumat kestavat usein muutaman paivan, yleisesti viikonlopun ajan, ja tyypillisesti
osallistujilla on mahdollisuus yopya tapahtumapaikalla, joko omien paikkojensa luona tai
nukkumiselle tarkoitetuissa lepotiloissa. Laneilla voidaan my0s jarjestaa myos jonkinlaista
ruokatarjoilua tai -myyntia, mutta oman ruuan tuominen, sen valmistaminen ja niista synty-
vista tiskeista huolehtiminen ovat taysin kavijan omalla vastuulla. LAN-tapahtuman onnis-
tuminen riippuu hyvin pitkalti osallistujien ja jarjestajien yhteistyosta seka molempien osa-
puolten sopimien yhteisten pelisaantdjen valvomisesta ja noudattamisesta. Kuva 2 nayttaa

esimerkkia siita, millaiset puitteet LAN-tapahtumissa on yleensa kyseessa.

Maailman suurin LAN-tapahtuma on Ruotsin Jonkopingissa jarjestettava DreamHack, jota
jarjestaan kaksi kertaa vuodessa kesalla ja talvella. Se on yli 20-vuotisen historiansa ai-
kana kasvanut festivaalin kaltaiseksi liveshow’ksi, jossa kavijat voivat pelaamisen lisaksi
nauttia lukuisista eli kilpailuista, paneeleista ja jopa musiikkiesityksista (Lind, 2019). Ta-
pahtuma on myo0s ulottautunut Ruotsin rajojen ulkopuolelle, silla DreamHackia jarjestetaan
nykyisin monissa eri paikoissa ympari maailmaa, kuten esimerkiksi Alankomaiden Rotter-
damissa, Espanjan Valenciassa ja Kanadan Montrealissa. Suomikaan ei ole vieras LAN-
tapahtumille, silla se on ehkapa tunnetuin pelitapahtuman muoto taalla kotimaassamme.
Suurin suomalainen LAN-tapahtuma on Assembly, joka DreamHackin tavoin jarjestetaan
kesalla ja talvella Helsingin Messukeskuksessa. Sen lisaksi ympari Suomea jarjestaan

useita vaihtelevan kokoisia laneja koko vuoden ajan, niin kokonaisien jarjestojen kuin pie-

nempienkin porukoiden toimesta.

. i - - |
Kuva 2. Tunnelmaa 24-tuntisesta LAN-tapahtumasta UVU Granden tanssisalissa (Ben
P L, 2019).
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Peli-illoiksi voidaan laskea kaikenlaiset pienet, matalan kynnyksen pelitapahtumat. Tallai-
sia ovat yleensa kirjastoissa jarjestettavat pelitapahtumat, jotka keskittyvat myos pelikas-
vatukseen ja pelilukutaidon parantamiseen (Rekilda, 2016, s. 9), seka kaikenlaiset ihmisia
keraavat yhteispelitapahtumat, joissa ei varsinaisesti kayteta lahiverkkoa. Nama tapahtu-
mat ovat usein kertaluontoisia, ja ne toimivat pienina yhteisina illanviettoina tai rentoina

paivatapahtumina. Siksi niiden tyypillinen sisaltoé vaihtelee hyvin laaja-alaisesti, ja monilla

on elementteja myos muista pelitapahtumatyypeista.

Koska peli-illat ovat pitkalti pienia, paikallisia ja kertaluontoisia, on vaikea mainita mitaan
merkittavia tapahtumatyypin edustajia, mutta joitain tyypillisia suuremmin nakyvilla olevia
elementteja voidaan silti tasmentaa. Esimerkiksi joka vuosi marraskuun toisella viikolla
Suomessa jarjestetaan valtakunnallinen peliviikko, jolloin varsinkin kirjastot tarjoavat paljon
pelikasvatukseen ja yhdessa pelaamiseen liittyvia tapahtumia monien pelityyppien saralta
(Kansallinen audiovisuaalinen instituutti (KAVI), 2021). Samaan aikaan maailmalla viete-
taan myds International Games Weekia, joka palvelee hyvin samanlaista tavoitetta maail-
manlaajuisesti. Lisaksi erilaiset kulttuuriin ja mediaan liittyvat yhdistykset ja jarjestot pitavat
ylla aktiivista pelaamistoimintaa, jarjestaen saanndllisia peli-iltoja yhdistyksen omissa ti-

loissa seka kertaluontoisesti hieman suurempia tapahtumia toimialueellaan.

2.1.3 Livepelaamistapahtumat

Kaikki elektronisen tai videopelaamisen ulkopuoliset pelitapahtumat voidaan luokitella live-
pelaamistapahtumiksi. Tallaisia ovat esimerkiksi lautapelaamiseen, larppaukseen eli live-
roolipelaamiseen tai ihan vain leikkimiseen liittyvat tapahtumat. Yhteista nailla tapahtumilla
on se, etta pelaaminen toteutetaan jossain maarin oman fyysisen kehon avulla. Nama ta-
pahtumat ovat hyvin usein juuri itse pelaamiseen keskittyneita, mutta jotkut keskittyvat

myds livepelaamisen luomaan kulttuuriin tai siitd keskusteluun.

Tallaisten pelitapahtumien kohderyhmaa ovat hyvin usein lapset; alakouluikaiset ja vahan
sita nuoremmat. Nama tapahtumat ovat siitd huolimatta kaikenikaisille, ja aikuisille suun-

nattuja livepelitapahtumiakin on. Varsinkin larppaukseen liittyvat tapahtumat vetavat puo-
leensa ainakin hieman lapsia vanhempaa ikaluokkaa. Niita voidaan myos kayttaa matalan

kynnyksen keinona osallistuttaa ihmisia jonkin tilan kayttoon tai tutustuttamiseen, jopa
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ilman sen varsinaista kayttétarkoitusta hyddyntamatta, kuten esimerkiksi Pohjois-Carolinan
Wake Forest University on onnistunut tekemaan akateemisten kirjastojensa kanssa (Wo-
mack ym., 2015). Livepelitapahtumat ovat usein siis rentoja hauskanpitoon keskittyvia ta-
pahtumia, joissa osallistujat voivat irrottautua arjesta lautapelien ja larppauksen kaltaisten

harrastusten parissa tai ihan vain heittaytymalla leikkiin ja peliin mukaan.

Livepelitapahtumien osallistumiskynnysta madaltaa myos se, etta monesti osallistumiseen
ei tarvita minkaanlaisia erityisvalineita tai mukaan hyppaaminen on yksinkertaisesti vain
helpompaa kuin digitaaliseen pelaamiseen keskittyvissa tapahtumissa. Harrastajille on tie-
tenkin omat tapahtumansa, jotka voivat olla hieman liikaa ulkopuolisille henkildille, mutta
laaja-alaisemmat tapahtumat vetoavat suurempaan yleisoon. Leikki- ja roolipelitapahtumat
voivat antaa kenelle tahansa hauskan ja epatavallisen kokemuksen ja lautapelien joukosta

I6ytyy monia kaikille tuttuja klassikoita, joihin on helppo hypata mukaan.

Yksi suurimmista livepelitapahtumista maailmalla on saksalainen Spiel, joka keskittyy lau-
tapeleihin ja muihin interaktiivisiin livekokemuksiin (Tedesco, 2021). Tapahtumassa ihmi-
set paasevat pelaamaan uusimpia lautapeleja ja mahdollisesti tapaamaan niiden tekijoita,
ja digitaalisesta murroksesta huolimatta tapahtumalla on yli 200 000 kavijaa vuosittain.
Suomessa tunnetuin livepelitapahtuma on Ropecon, joka kokoaa yhteen roolipelaamisen
ja muun ei-digitaalisen pelaamisen harrastajat yhteen pelaamaan erilaisissa turnauksissa
seka keskustelemaan lukuisten tydpajojen ja paneelien aikana (Ropecon ry, 2017). Yhta
tarkeaa tapahtumassa on myds festivaalitunnelma, joka antaa kavijoille mahdollisuuden

viettda aikaa harrastuksen parissa tapahtumaviikonlopun aikana kellon ympari.

2.1.4 Esports-turnaukset

Ainoa pelitapahtuman muoto, jolla ei ndennaisesti ole interaktiivisuutta kavijdiden kanssa,
eli jossa kavijat eivat paase itse pelaamaan, ovat eSports-turnaukset. Ne ovat nimensa
mukaisesti urheilutapahtumia, joihin osallistuvat pelaajat kilpailevat toisiaan vastaan voi-
tosta, yksin tai joukkueena pelin mukaan. Tapahtumassa kavijat ovat katsojia, jotka kan-
nustavat suosikkipelaajiaan voittoon tai haluavat nahda pelin pelaamista kilpailullisesti
(Suomen elektronisen urheilun liitto (SEUL), 2017). Suurin ero eri turnausmuodoissa on

se, onko kyseessa online-turnaus, jolloin pelaaminen tapahtuu internetin valityksella, vai
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offline-turnaus, jossa pelaajat saapuvat paikalle fyysisesti kilpailemaan. Vaikka turnauksia
jarjestaan myos omina isoina tapahtuminaan, ne ovat myos usein liitoksissa LAN-tapahtu-
maan, johon osallistujat tulevat pelaamaan rennosti tapahtuman kavijaporukan mukana,

mutta myos Kilpailullisesti turnaukselle varatun ohjelmavuoron aikana.

Turnauksia ympardi oma yhteisonsa, joka voi olla hyvinkin erilainen verrattuna niihin yhtei-
so6ihin, jotka kayvat muissa pelitapahtumatyypeissa. Urheilutapahtumille tyypillisesti fani-
kulttuuri on suuri osa eSports-turnauksia, mika luo niille uniikin kannustuskokemuksen
(Jang ym., 2020). Yleensa kilpailua voidaan seurata livena tapahtumapaikalta katsomosta
tai etana strimauksen valityksella, mika myos antaa turnauksille potentiaalisesti maailman-
laajuisen katsojakunnan riippumatta sen sijainnista. Lisaksi perinteisista urheilulajeista poi-
keten monien fanien tuki suosikkijoukkueita kohtaan muistuttaa enemman jonkinlaisen
brandin kuin pelkan urheilujoukkueen tukemista, mika aiheuttaa erilaisuuksia katsojien
kaytokseen eSports-turnauksissa perinteisiin urheilutapahtumiin verrattuna. Kuvassa 3

nahdaan vuonna 2017 Pariisissa jarjestetyn turnauksen tunnelmaa eSports-areenalta.

'm P ? | :;;-/" =

Kuva 3. LCS EU Summerin finaalit Pariisin AccorHotel Arenas Parisissa (Exilexi, 2017).
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Turnauksissa pelattavat pelit ovat tyypillisesti moninpeliin keskittyvia yksilo- tai tiimipeleja,
aivan kuten LAN-tapahtumissa. Suosituimpia ovat muun muassa raiskintapeli Counter
Strike: Global Offensive, strategiapelit League of Legends ja Defense of the Ancients 2,
seka erilaiset taistelupelit, kuten Tekken, Street Fighter ja Super Smash Bros. Jotkut tur-
naukset keskittyvat vain yhdessa pelissa kilpailuun, mutta toiset tuovat yhteen esimerkiksi
useita saman genren peleja, joissa osallistujat kilpailevat ja nayttavat taitojaan. Ammattipe-
laaminen sijoittuu enemman yksittaisten pelien ymparille, kun taas genrenlaajuiset kilpailut
ovat yleensa nimenomaan pelkkaa kilpailua ilman varsinaisia ammattipelaajia, vaikkakin

naissa turnauksissa kilpailevat pelaajat ovat muuten hyvin tunnettuja.

Maailmalla jarjestetaan paljon suuria turnauksia, jotka ovat yleensa hyvin kansainvalisia.
Suurimpien joukkoon kuuluvat League of Legendsiin ja DotA 2:een vastaavasti keskittyvat
Worlds ja The International, seka Kaliforniassa jarjestettava taistelupeliturnaus Evolution
Championship Series (Tiozon, 2021). Suomessa turnauksia jarjestetaan paljon pienem-
massa skaalassa, mutta Ruotsista 10ytyy kaksi suurempaa edustajaa: LAN-tapahtuma
DreamHackin ohessa jarjestettdva DreamHack Open -turnaus ja Fragbite Masters, jotka
ovat molemmat Pohjoismaiden suurimpien joukossa ja keraavat ruutujen aareen tuhansia
katsojia (Esports Suomi, i.a.). Lisaksi International Esports Federation (lyh. IESF) jarjestaa
joka vuosi eSportsin maailmanmestaruuskisat, johon Suomestakin on lahetty joukkue
useita kertoja. Kuten muissakin urheilun maailmanmestaruuskilpailuissa, tapahtumapaikka
vaihtuu vuosittain; esimerkiksi vuoden 2013 kisat jarjestettiin Romanian Bukarestissa ja

vuoden 2016 kisat Indonesian Jakartalla.

Naissa turnauksissa pyorii myos erittain paljon rahaa, ja ne ovat tehneet parhaimmista am-
mattipelaajista rikkaita (Eepelit, 2021). Suurimpien turnauksien palkintorahat pyorivat jopa
miljoonissa dollareissa, ja kenelld tahansa on mahdollisuus voittaa ne, jos taitoa vain 10y-
tyy. Tama kuitenkin tietysti vaatii pelaajilta ankaraa harjoittelua ja omistautumista, silla
naita rahoja havittelevat sadat eri tiimit ympari maailmaa. Taulukossa 1 nahdaan 10 suu-
rinta eSportsin palkintopottia, eli jaettujen palkintorahojen maaraa turnausta kohti.
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Taulukko 1. Top 10 suurinta palkintopottia eSportsissa (Esports Earnings, i.a.).

Turnauksen nimi Palkintopotti ($) Turnauksen Osallistujamaara
peli
The International 2021 40,018,400 DotA 2 18 tiimia (90 pelaajaa)
The International 2019 34,330,069 DotA 2 18 tiimia (90 pelaajaa)
The International 2018 25,532,177 DotA 2 18 tiimia (90 pelaajaa)
The International 2017 24,687,919 DotA 2 18 tiimia (90 pelaajaa)
The International 2016 20,770,460 DotA 2 16 tiimia (80 pelaajaa)
The International 2015 18,429,613 DotA 2 16 tiimia (80 pelaajaa)

Fortnite World Cup

. 15,287,500 Fortnite 100 pelaajaa
Finals - Solo
Fprtnlte World Cup 15,100,000 Fortnite 50 t||m|§| (100
Finals - Duo pelaajaa)
The International 2014 10,931,103 DotA 2 14 tiimia (70 pelaajaa)
Honor of Kings World 7,728,000 Arena of Valor | 12 tiimia (66 pelaajaa)

Champion Cup 2021

2.2 Tuotannon prosessi

Pelitapahtumien tuotannon kulku vaihtelee jossain maarin tapahtumatyypin mukaan, mutta
suurimalta osin niissa on paljon samoja vaiheita ja toimenpiteita. Tuotantoprosessi voidaan
jakaa tapahtumille tyypilliseen kolmijakoon (Vallo & Hayrinen, 2016, s. 192—-193). Nama
kolme osa-aluetta ovat sisallon tuotanto, joka sisaltaa ideoinnin, tapahtuman sisallon ja vi-
suaalisen ilmeen, tekninen tuotanto, eli tapahtuman rakentamiseen, aikataulutukseen ja
turvallisuuteen liittyvat asiat, ja kaupallinen tuotanto, mika kasittaa tapahtuman budjetoin-
nin ja markkinoinnin seka kohderyhman rajaamisen. Jokainen osa-alue on yhta tarkea, ja

kaikkien lankojen yhdessa pitaminen vaatii jarjestajalta hyvia projektinhallinnan taitoja.

Jokaiseen tuotantoon liittyy myds useita sidosryhmia, jotka ovat elintarkeita tapahtuman
jarjestamisessa (Huhtaniska ym., 2019). Tapahtuman takana on usein suuri verkosto ihmi-
sia ja ihmisryhmia, jotka vaikuttavat suoraan tapahtuman onnistumiseen. Tuotannon eri
osa-alueiden osaamisen ja kaikkien pienten kokonaisuuksien hallitsemisen rinnalla kom-
munikaatio naiden eri ryhmien valilla on erittdin tarkeaa. Oli kyseessa yhteistydkumppanin
informoiminen tai kohderyhman tiedottaminen, jokainen tapahtumaan liittyva ryhma on

huomioitava oikealla tavalla prosessin sulavan etenemisen varmistamiseksi.
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2.21 Tapahtumatuotannon osa-alueet

Tapahtuman tekeminen alkaa suunnitteluvaiheesta, joka rakentaa pohjan tapahtuman to-
teutukselle (Korhonen ym., 2015, s. 10). Kaikki alkaa peruskysymysten esittamisesta;
miksi tapahtumaa jarjestetaan ja kenelle? Naihin saadut vastaukset johtavat tapahtuman
yleisen luonteen maarittelyyn, ja nain ollen myos siihen, miten tapahtuma tullaan jarjesta-
maan. Mita aikaisemmin tapahtumalle pystytaan selkeyttamaan jonkinlainen konkreettinen
tavoite, sitd paremmin tuotannon aikana voidaan tehda eri asioita sen saavuttamiseksi.
Taman lisaksi suunnitteluvaiheessa on myos tarkea ennakoida ja maaritella mahdollisim-

man paljon erilaisia riskeja, jotta niihin voidaan varautua toteutusvaiheessa.

Tavoitteen ja tapahtuman luonteen maarittely johtaa suoraan sisallon tuotantoon, jossa
paatetaan tapahtuman ohjelmasta, visuaalisesta ilmeesta ja yleisesta tapahtuman kulusta
(Korhonen ym., 2015, s. 14-15). Ideoinnin aikana mietitdan, millainen sisaltd vetoaisi koh-
deryhmaan ja kuinka se pystyisi palvelemaan tapahtuman tavoitetta tai yksinkertaisesti so-
pisi tapahtuman luonteeseen. Pelitapahtumissa tama tarkoittaa muun muassa pelattavien
tai esiteltavien pelien paattamista, visuaalisuuden suunnittelua luonteen mukaisesti seka
oheissisaltdjen sovittamista tapahtuman palvelupolkuun ja aikatauluun. Lisaksi tuottajan
on otettava huomioon erilaisia rajoituksia tapahtumapaikkaan tai osallistujien ikaan liittyen
tapahtuman kulkua ja sisaltdéa suunnitellessaan; eli pidettava huoli, ettei suunnitelma riko

tai ylita naita rajoituksia.

Aikaisessa vaiheessa on myos hyva luoda raamit tapahtuman tekniselle toteutukselle, eli
miten tapahtuma jarjestetaan ja mita valineita toteutus vaatii. On myos tehtava konkreetti-
sia toimenpiteita tarvittavan laitteiston tai valineiston hankkimiseksi, jotta niiden toimivuus
voidaan varmentaa hyvissa ajoin. Teknisten seikkojen vahvistaminen auttaa myos tapah-
tumaturvallisuuden suunnittelussa, silla mitd enemman ollaan tietoisia tapahtuman teknii-
kasta ja rakenteista, sitda helpompaa on suunnitella toimenpiteitd minimoimaan niiden ai-
heuttamat riskit (Turvallisuus- ja kemikaalivirasto (Tukes), 2019, s. 2). Esimerkiksi LAN-
tapahtumissa tarvitaan runsaasti sahkoa ja tilaa jokaiselle pelaajalle, seka myds internet-
yhteys (Keranen ym., 2016, s. 34-38). Tassa tapauksessa on hyva varmistaa sahkoturval-
lisuus, seka pistorasioiden maadoitukset ja sulakkeiden kuormitus séhkdvirran kestavyy-

den varmistamiseksi.
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Yksikaan tuotanto ei kuitenkaan voi toteutua ilman rahaa tai muita sen kaltaisia resursseja,
jolloin kaupallisen tuotannon osa nousee esiin. Yksi koko tuotannon perustehtavista on
budjetin laatiminen, jonka laatiminen aikaisessa vaiheessa antaa suuntaa rahan liikkumi-
selle tuotantoon ja siita ulos (Vallo & Hayrinen, 2016, s. 177-179). Kun budjetti laaditaan
aikaisin, rahan tarpeen maara konkretisoituu ja tiedetaan, kuinka paljon sita tarvitaan. Li-
saksi sita voidaan myos paivittaa prosessin edetessa. Toinen kaupallisen tuotannon kul-
makivi on markkinointi, jota pystytaan toteuttaa monin eri tavoin, kuten lehtitiedotteiden,
maksetun mainostilan ja visuaalisen materiaalin avulla. Oikeiden markkinointikanavien ja -
tapojen valinta perustuu pitkalti tapahtuman sisaltoon, imagoon ja kohderyhmaan, seka sii-
hen, miten heidat parhaiten tavoitetaan (Kauhanen ym., 2002, s. 113). Pelitapahtumissa
yleis6a ovat usein nuoret, joten markkinointi tapahtuu suurilta osin sosiaalisessa mediassa
ja muissa nuorten suosimissa paikoissa. Pienemman budjetin tapahtumissa, joissa mak-
settua mainostilaa ei pystyta paljoa hankkimaan, voidaan myds menna kertomaan tapah-

tumasta suoraan nuorten keskuuteen, kuten esimerkiksi kouluihin (Hessle, 2014, s. 15).

Toteutusvaiheessa kaikki nama elementit tulevat yhteen luomaan tapahtuman kokonaisuu-
den (Korhonen ym. s. 17—19). Jokaisella tuotannon tydntekijalla tulisi olla oma tehtavansa
ja jokaisella ohjelmanumerolla vastuuhenkild. Tapahtuman aikana hoidetaan paljon juok-
sevia asioita, jotka liittyvat tapahtuman yleiseen viihtyvyyteen tai nakyvyyteen sosiaali-
sessa mediassa. Lisaksi tuottajan on oltava valmis hoitamaan odottamattomia asioita, silla
l&hes taydellisenkin suunnittelun jalkeen jokin asia voi pettaa taysin varoittamatta, tai huo-
mataan tarve jollekin pienelle asialle, jota ei ollut otettu huomioon. Tapahtuman jalkeen al-
kaa jalkimarkkinointivaihe, jossa tiedustellaan palautetta asiakkailta ja analysoidaan tapah-

tuman onnistumista, antaen tarkeaa dataa tapahtuman toimeksiantajalle (mts. 26-27).

2.2.2 Sidosryhmat

Taustalla oleva verkosto on tapahtuman tuotannossa erittain tarkea, ja mita nopeammin
heidat saadaan mukaan prosessiin, sita sujuvammin se etenee. Tama verkosto muodos-
tuu ryhmista, jotka auttavat tapahtuman toteutumisessa tavalla tai toisella, kuten rahalli-
sella avulla, tydpanoksella tai tavaralahjoituksilla. Taman vuoksi ulkoinen viestinta on kiin-
ted osa tapahtumatuotantoa, silla se toimii naiden ryhmien valisen kommunikaation vali-

neena esimerkiksi kokousten, uutiskirjeiden ja tiedotustilaisuuksien kautta (Huhtaniska
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ym., 2019, s. 210). Kun ulkoinen viestinta toimii, kaikki ovat ajan tasalla ja tyot luistavat, eli
se on suunniteltava erityisen hyvin. Tapahtumatuotannon verkoston eri ryhmia nahdaan

kuviossa 1.

Toimeksi-

antaja

e

Kuvio 1. Tapahtumatuotannon verkosto (Huhtaniska ym., 2019, s. 2).

Tuotanto-

Vapaaehtoiset —
tiimi

Alihankkijat

Yhteistyo-

kumppanit

Kuten Dowson ja Bassett (2015, s. 11-12) osoittavat, tapahtuman tuotantotiimi on koko-
naismittakaavassa hyvin pieni osa tuotannon verkostoa, eli mitd suurempi tapahtuma on
kyseessa, sita enemman tukea sidosryhmilta tarvitaan, ja sita tarkeampaa heidat on pitaa
mukana tuotantoprosessin etenemisessa. Lahes jokainen tapahtuman osa-alue tarvitsee
jonkin ulkopuolisen organisaation apua, ja tuottajan tehtavana on tietaa, mista saada apua
tapahtuman toteutuksen tai suunnittelun eri vaiheisiin, jotta oikeat ammattilaiset voivat hoi-
taa oikeat tehtavat ja tuottaja voi jatkaa tapahtuman jarjestelya. Tuotannon verkosto on
kuin yksi suuri kone, ja jokaisen rattaan tydpanos merkitsee paljon lopputuloksen kannalta.

Verkostojen hallitseminen voi myds olla hankalaa, varsinkin jos tietyt rynmat ovat kooltaan
erityisen suuria. Esimerkiksi monien eri yhteistydkumppaneiden kanssa toimiminen nostaa
erimielisyyksien riskia heidan ja jarjestajan valilla tapahtuman vision suhteen (Iso-Aho ym.,
2011, s. 25). Tama sama patee enemman tai vdhemman lahes jokaisen sidosryhman
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kohdalla. Tuottajan taytyy pitaa tapahtuman visio mielessaan kumppanuuksia tehtaessa,
ja varmistettava, etta tuotantoon mukaan tulevat sidosryhmat tukevat tai ovat valmiita tuke-
maan sita, varsinkin jos kyseinen kumppani on hyvin laheisesti mukana tapahtuman sisai-

sissa asioissa.

Pelitapahtumassa sidosryhmien merkitys ei ole yhtaan pienempi, tosin jotkut ryhmat voivat
erota roolinsa kannalta tai puuttua kokonaan jonkin muun tyyppiseen tapahtumaan verrat-
tuna. Pienemmissa pelitapahtumissa vapaaehtoisilla voi olla hyvinkin suuri rooli esimer-
kiksi paasymaksutulojen puuttumisen takia, kun taas suurissa eSports-turnauksissa spon-
sorit, media ja yleiso ovat hyvin suuressa roolissa urheiluhuuman ja kilpailuihin kohdistu-
van hypen luomiseksi. Joka tapauksessa pelitapahtuman sidosryhmat ovat paljolti saman-

laisia kuin kaikissa muissa tapahtumissakin, ja aivan yhta tarkeita.

2.2.3 Tiimin johtaminen

Ulkoisen viestinnan rinnalla yhta tarkeaa on myos tuotantotiimin sisainen viestinta. Tapah-
tumassa mukana olevien tuottajien on puhallettava yhteen hiileen, jolloin kaikkien tulisi olla
samalla aaltopituudella omien tyotehtaviensa ja tuotannon etenemisen suhteen. Taman
informaation levittdminen on vastaavan tuottajan harteilla, mutta myds niiden, jotka saavat
uutta tietoa omien tyétehtaviensa kautta. Aivan kuin ulkoisten sidosryhmien informoiminen,
tuotantoryhman valinen aktiivinen kommunikaatio on erittain tarkeaa erilaisten mielipitei-

den kuulemiseksi ja mahdollisten erimielisyyksien selvittamiseksi aikaisessa vaiheessa.

Tapahtuman ydintiimi on yleensa taynna erilaisia asiantuntijoita ja moniosaajia, jolloin on
tarkeaa tietda jokaisen vahvuudet ja mielekkyystaso. Hyva tiimityd toimii hyvan ryhmahen-
gen, tehokkaan toiminnan ja pelisdantojen seka oikeanlaisen vastuunjaon avulla (Huhta-
niska ym., 2019, s. 142—-148). Kun kaikki tietdvat omat vastuunsa ja tuntevat tekevansa
tydta hyvassa porukassa, rynmatyon teho nousee huomattavasti. Vastaavan tuottajan on
huolehdittava, etta tiimiin rekrytoidaan oikeat ihmiset, ja etta he tulevat keskenaan toimeen
tyon aloitettuaan. Jos tuotantotiimilla on huono ryhmahenki, se heijastuu myds tapahtu-

massa, joten ryhman tulisi pysya tiiviina jopa moniosaamisen varikkyyden puitteissa.
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Hyvan tiimitydon mahdollistaa siis hyva sisainen viestinta, jolloin on huolehdittava, etta se
onnistuu niin teknisesti kuin kaytannollisestikin. Valittujen viestintakanavien ja yhteisten
tyontekoalustojen tulisi olla helppokayttoisia ja esteettomia niin, etta kaikki tiimin jasenet
pystyvat kayttamaan sita tai aloittamaan sen kayttamisen ilman suuria ongelmia. Myos
kaytettavat ratkaisut ja saannot esimerkiksi palavereissa auttavat tehostamaan ryhmatyos-
kentelya ja rohkaisevat vuoropuhelua tiimin jasenten valilla (Huhtaniska ym., 2019, s. 188—
189). Nain ihmiset saadaan sanomaan omat mielipiteensa ja antamaan palautetta teh-
dyista ratkaisuista. Asiat puhutaan puhtaaksi palaveripdydassa, informaatio kiertaa, ja ta-

pahtuman suunnittelu jatkuu tehokkaana.

Pelitapahtuman tuotantotiimissa nama kaikki asiat korostuvat aivan yhta paljon, ellei jopa
enemman, varsinkin jos kyseessa on pienempi ryhma. Kuten Lehtonen (2013, s. 41-46)
osoittaa, esimerkiksi lanien jarjestamisessa valmistelut pitaa aloittaa hyvissa ajoin monta
kuukautta ennen tapahtumaa selkealla vastuualueiden jaolla, jotta I0ydettaisiin sopiva tila
tapahtumalle ja sahkdjen jarjestely tapahtuman ajaksi. Tiimi pidetaan ajan tasalla saannol-
lisilla yhteispalavereilla, ja muutenkin paivitellaan viestintakanavien kautta, kun jokin suu-

rempi tai merkittavampi muutos tapahtuu.

2.2.4 Tapahtuma on elamys

Tapahtumia tuotetaan siksi, koska ihmisille halutaan tarjota jotain tavallisesta poikkeavaa.
Taman takia elamyksellisyys on tarkea osa tapahtuman suunnittelua ja olemusta. Tarssa-
nen (2009, s. 11) kuvailee elamysta ikimuistoisena kokemuksena, joka vetoaa kokijaan
emotionaalisella tasolla ja parhaimmassa tapauksessa aiheuttaa hanessa jonkinlaisen
henkilokohtaisen muutoksen. Elamyksen luomisella on monta eri elementtia, kuten yksilol-
lisyys, aitous, kontrasti ja vuorovaikutus, ja nailla eri elementeilla luodaan asiakkaalle
tunne siita, ettd he ovat kokemassa jotain todella ainutkertaista (mts. 12—-15). Tapahtu-
missa naita elamyksen elementteja hydédynnetaan markkinoinnissa ja tapahtuman aikana.
Esimerkiksi kulttuuritapahtuman markkinoinnissa voitaisiin korostaa yhteistyota tapahtu-
maan liittyvan kulttuuriryhman kanssa, mika viestisi asiakkaalle tapahtuman aitoudesta.
Itse tapahtumassa taas pyritaan tarjoamaan joka asiakkaalle raataldityja, usean eri aistin
vahvistamia ja arjesta tai muuten tavallisesta poikkeavia kokemuksia. Elamyksellisyydella

yritetaan siis vedota ihmiseen mahdollisimman syvallisesti.



24

Elamyksen luomiseksi tuottajan on tiedettava, mita kohdeyleis6 tapahtumalta odottaa,
mitka asiat ovat heille tarkeita ja mihin he ovat ehka tottuneet (Huhtaniska ym., 2019, s.
21-24). Nain tuottaja saa evaita siihen, miten saavuttaa asiakkaiden odotukset, ja myos
mahdollisesti ylittaa ne luodakseen heille todellisen elamyksen. Oikeanlaisen markkinoin-
nin avulla asiakkaalle luodaan mielikuva tapahtuman tarjoamasta kokemuksesta, jotta ha-
net saadaan osallistumaan tapahtumaan. Jos kaikki on tehty oikein, ja tuottaja pystyy lu-
nastamaan markkinoinnissa luvatut asiat paikalle saapuneelle yleisolle, tapahtumasta voi
nousta usean kavijan silmissa ikimuistoiseksi elamykseksi. Sataprosenttista elamyskoke-
musta ei voi tietenkaan taata, koska jokaisen kasitys elamyksesta on erilainen, mutta koh-

deryhman tunteminen auttaa onnistumisprosentin lisaamisessa.

Pelitapahtumissa elamyksen elementeista korostuvat kontrasti ja vuorovaikutus. Esimer-
kiksi LAN-tapahtumien kohdalla jo paikalle saapuminen ja sielld pelaaminen on omalla ta-
vallaan elamysta, kuka tahansa voi pelata omilla koneillaan kotona, mutta ei lanien kaltai-
sessa joukossa satojen, ehka jopa tuhansien pelikoneiden ympardimana. Jos kyse ei ole
vain puhtaasti pelaamisesta vaan ehkd enemmankin peleista ja niiden ymparilla olevasta
yhteisdsta, tapahtuma voi yrittaa luoda tietynlaista fiilista tapahtumaan elamyksen luo-
miseksi tai yhdistaa tapahtumaan saapunutta porukkaa yhteisen kiinnostuksen avulla.
MyoOs oheisohjelma, uudenlaiset pelit ja pelilaitteet, erilaiset julkistukset tapahtuman ai-

kana, tai jonkinlaiset yllatysnumerot voivat auttaa elamyksen luomisessa.
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3 TUTKIMUKSEN TOTEUTUS

3.1 Tutkimusmenetelma

Opinnaytetyoni tutkimusmenetelma on puolistrukturoitu teemahaastattelu, eli tutkimusai-
neisto tulee olemaan laadullista. Puolistrukturoidussa haastattelussa haastattelukysymyk-
set tai teemat ovat valmiita haastateltavan vastattavaksi, mutta tutkija on vapaa muutta-
maan niiden esitysmuotoa tai jarjestysta, ja haasteltavan vastaus riippuu siita, miten han
kysymyksen ymmartaa (Kallinen ym., 2021). Haastatteluiden aikana voidaan myos lisata
taysin uusia aiheeseen liittyvia kysymyksia, joilla voidaan hankkia lisatietoa annetuista
vastauksista tai jostain asiasta, joka tulee esille vasta haastattelutilanteen aikana. Se toimii
mielestani aiheeseeni parhaiten siksi, koska tarvitsen monipuolisesti tietoa, mutta koska

tuotannon prosessi on niin monivaiheinen, kysymyksien on hyva olla ennalta mietittyja.

Laadullisessa tutkimuksessa myos korostuvat haastattelujen valiset yhteydet ja eroavai-
suudet, silla niita ei voida koota tilastotiedoksi samalla tavalla kuin maarallisessa tutkimuk-
sessa (Alasuutari, 2011). Koska tuottajien omat henkilokohtaiset nakemykset ja kokemuk-
set ovat kriittisia pelitapahtumien kulttuuriarvon tai sen puutteen ymmartamiseksi, laadulli-
sen aineiston kayttaminen sopii mielestani paremmin taman tyon tavoitteisiin kuin maaralli-
sen. Lisaksi nama nakemykset vahvistavat teoriaosuudessa esitettya tuotannon prosessia
ja antavat sille enemman nakdkulmaa, vastaten tutkimuksen kysymyksiin paremmin kuin
pelkan teoriatiedon avulla. Menetelman valinnan ytimessa ovat siis pelitapahtumien jarjes-
tamisen motiivien ja tavoitteiden ymmartaminen seka hankitun teoriatiedon syventaminen

tuottajien oman kokemuksen kautta.

3.2 Haastatteluprosessin suunnittelu

Laadullisen tutkimuksen suunnittelussa on tarkeaa huomioida, etta tutkimuksen vastauk-
sien tulisi selittdd myos syy annetulle vastaukselle (Vilkka, 2021). Taman vuoksi esimer-
kiksi haastattelukysymyksia suunnitellessa tutkijan tulisi myos liittaa kysymykseen ylimaa-
rainen "miksi?”, jos kysymykseen liittyen halutaan tietda myds syy jollekin asialle tai toimin-
nalle. Lisaksi on hyva tehda selvaksi, halutaanko haastateltavilta tietoa heidan omakohtai-

sista kokemuksistaan vai kasitysta kyseisesta asiasta. Naiden kahden erottelu on
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kriittinen, silla kokemus viittaa johonkin, minka haastateltava on oppinut itse koettuaan
sen, kun taas kasitys viittaa haastateltavan tietoon asiasta yleisella tasolla. Jos tutkimuk-
sessa tarvitaan tietoa asiasta, jonka tiedetaan olevan hanelle tuttu tai laheinen, kysytaan
kokemuksesta. Jos tutkimus tarvitsee tietoa esimerkiksi haastateltavan mielipiteesta jo-

honkin asiaan, jonka han tuntee mahdollisesti vain yleisella tasolla, kysytaan kasityksesta.

Opinnaytetyoni haastateltavia henkildita ovat erilaisten pelitapahtumien jarjestajat tai muu-
ten pelitapahtumien tuotannossa kiinteasti mukana olevat inmiset. Haastateltavat valittiin
pelitapahtumista karttuneen kokemuksen, tuotannon tai tuotantojen tekemisessa olleen
roolin ja pelitapahtumien eri lajityyppien perusteella. Tavoitteena oli I0ytaa mahdollisimman
paljon nakdkulmia pelitapahtumien jarjestamisesta eri tapahtumatyyppien kuin myos suur-
ten ja pienten kokoluokan tapahtumien jarjestajilta. Haastateltavat tullaan esittamaan tassa
tydssa nimettdming; ainoina tunnistettavina eroavaisuuksina ovat eri tapahtumatyypit seka
mahdollisesti heidan koti- tai toimipaikkakuntansa. Haastateltavat henkil6t informoitiin tyén

tarkoituksesta ja jokainen antoi suostumuksensa haastattelun nauhoittamiseen.

Haastatteluissa esitetyt kysymykset rakennettiin tutkimuskysymyksia silmalla pitden. Myds
se, olivatko haastateltavat mukana vain yhden tietyn tapahtuman vai useiden eri pelitapah-
tumien jarjestamisessa vaikuttivat kysymyksien valintaan ja sanamuotoihin. Kysymyksia oli
alustavasti yksitoista kappaletta, ja ne liittyivat tapahtuman perustietojen tiedusteluun seka
tuottajien mielipiteiden kysymiseen tuotannon prosessin osista, tapahtuman luomasta ko-
kemuksesta ja pelitapahtumista yleisesti. Opinnaytetyon alustavat haastattelukysymykset

[Oytyvat liitteesta 1.

3.3 Haastattelun toteutus

Itse haastattelutilanteessa tutkijan tulee kiinnittdd huomiota moniin eri asioihin myds pel-
kan puheen ulkopuolella. Laadullinen tutkimus perustuu tutkijan omaan tulkintaan saa-
dusta aineistosta, jolloin on hyva saada mahdollisimman paljon irti haastattelutilanteesta
myds sanattoman viestinnan kautta. Vilkka (2021) listaa kolme laadullisen tutkimuksen
kohteeseen korostuvaa nakokulmaa; konteksti, intentio ja prosessi. Konteksti viittaa haas-
tattelutilanteeseen seka tutkimuksen aiheen tilanteeseen tietyssa ajassa tai paikassa, in-

tentiolla tarkoitetaan haasteltavan motiivien tulkitsemista eleiden, ilmeiden ja muun
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sanattoman viestinnan avulla ja prosessi viittaa tutkijan omaan tietoon aiheesta, eli haas-
tattelun teoriapohjan valmisteluprosessiin. Nama kolme nakokulmaa auttavat tutkijaa tulkit-

semaan haastattelutilanteessa asioita, joita ei ehka sanota aaneen.

Alasuutari (2011) mainitsee myds havaintojen pelkistamisen ja niin sanotun arvoituksen
ratkaisemisen. Koska laadullinen tutkimus ei perustu tilastojen rakentamiseen, tutkijan on
I0ydettava haastattelujen vastauksista yhteisia tekijoita ja analysoitava mahdollisia eroavia
vastauksia. Tama on havaintojen pelkistamista tai yhdistamista, jolloin saatua tietoa eri yk-
siloilta pyritaan suppeuttamaan mahdollisimman paljon, jotta tutkimuskohteesta saa pa-
remman kasityksen. Arvoituksen ratkaisemisella tarkoitetaan aineiston tulkitsemista, eli
johtopaatoksien tekemista saaduista havainnoista alkuperaisten tutkimuskysymysten vas-
taamiseksi. Tama on jo hyva muistaa jo toteutusvaiheessa, sillda havainnot on helppo vetaa

yhteen, jos vastauksia ajattelee myos tulkintapohjalta ja muihin vastauksiin verraten.

Tyoni haastattelut tapahtuivat yksilohaastatteluina joko kasvotusten, jolloin puhe tallennet-
tiin mikrofonin kautta aanityslaitteiden avulla, tai Microsoft Teams -etatydskentelytilassa,
jossa haastattelu tallennettiin palvelun sisaanrakennettuja toimintoja kayttaen. Haastatte-
luja pidettiin yhteensa viisi kappaletta, ja jokainen haastateltavista on ollut kiinteasti mu-
kana yhden joko yksittaisen tai toistuvan tapahtuman tai useiden eri pelitapahtumien jar-
jestamisessa. Haastattelujen aikana kysyin myods muutamia alustavan kysymysrungon ul-
kopuolisia lisakysymyksia, jotka olivat usein silla hetkella haastateltavan henkilon tapauk-
seen kohdennettuja tai edellisesta vastauksesta suoraan johdettuja kysymyksia. Lisaksi
kysymysjarjestysta vaihdeltiin jonkin verran, yleensa edellisesta vastauksesta johdettuna.
Haastattelut toteutettiin vuoden 2022 maalis-huhtikuun aikana ja litteroitiin tyon kirjoittami-

sen tukemiseksi.

Kokonaisuudessaan haastattelut olivat melko rentoja keskustelutilanteita, mutta jokaisen
ammatillinen tietdmys ja kokemus pelitapahtumien jarjestamisesta kavi selvaksi. Keskus-
telu soljui mukavasti, ja oli helppoa esittaa tarkentavia kysymyksia, jos niita tarvitsi tai

nousi esiin keskustelun aikana. Haastattelut etenivat hyvin ilman suurempia jumituksia ja
niiden kesto vaihteli noin 15 minuutista noin 40 minuuttiin. Haastateltavat tarjosivat paljon

hyvin erilaista tietoa ja nakdkulmia, ja lopputuloksena saatu aineisto oli monipuolista ja
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erittain kattavaa tyon tutkimuskysymykset huomioon ottaen. Haastateltavat on numeroitu

aineiston analyysissa seuraavasti:

1. Tuotantotiimin jasen alueellisessa suuremman skaalan eSports-turnauksessa,
jossa mukana pelimessujen tapaista oheisohjelmaa

2. Alueellisessa eSports-seurassa toimiva tapahtumatuottaja, ollut mukana lukui-
sissa eri pelitapahtumissa ympari Suomea
Kymmenen vuotta jarjestetyn paikallisen LAN-tapahtuman tuotantotiimin jasen
Kaksi hallituksen jasenta peleihin ja muuhun niin sanottuun norttikulttuuriin kes-
kittyvasta yhdistyksesta, joka auttaa useissa pelitapahtumissa ja jarjestaa peli-
iltoja omissa tiloissaan lapi vuoden

5. Valtakunnallisen roolipelitapahtuman tuotantotiimin jasen
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4 AINEISTON ANALYYSI

Haastattelujen jalkeen kokosin saatujen vastauksien tiedot yhteen niiden vertailua ja ana-
lyysia varten. Laadullisessa sisallonanalyysissa keskeista on keratyn aineiston koodaami-
nen, eli tiettyjen sisallollisten elementtien nimeaminen ja tunnistaminen. Tasta edetaan
johtopaatosten tekemiseen; mika aineistossa on kiinnostavinta, mitka elementit ovat eroa-
via ja mitka yhdistavia, millaisen kokonaiskuvan keratty aineisto luo? Analyysin kulmakivia
ovat naihin kysymyksiin sopivat teemat, jotka tutkija aineistoa lapikdydessaan erottelee
(Kallinen ym., 2021). Tassa luvussa kayn siis lapi haastatteluaineistoa, analysoin eri vas-
tauksien merkitysta pelitapahtumien tuotannon ja kulttuuriarvon kannalta, paattaen johto-
paatoksiini hankkimani teoriatiedon ja vastauksista saaneeni syvallisemman tiedon perus-

teella seuraavassa luvussa.

Lopputuloksena tulisi olla tutkimuksen tukema nakemys siita, millainen merkitys pelitapah-
tumilla on kulttuuri- ja tapahtuma-alalla nyt ja tulevaisuudessa. Kuviossa 2 pelitapahtu-
mista keratty aineisto on jaettu kolmeen paateemaan; pelitapahtumien tuotantoeroihin, ela-
myksen luomiseen pelitapahtumassa seka tapahtuman arvoihin. Lisaksi jokainen paa-
teema on jaettu kahteen alateemaan, jotka kuvaavat paateemojen kahta merkittavinta ele-

menttia haastattelujen perusteella.

Pelitapahtumat

TUO;au”iL?rfmt Elamyksen Tapahtumien

tapahtumiin luominen arvo

Laitteisto/
valineisto

Kohderyhmén Kulttuuri- Tulevaisuuden

Yhteisollisyys

tuntemus arvo kasvu

Kuvio 2. Keratyn aineiston jaottelu kolmeen paateemaan.
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4.1 Pelitapahtumien tuotannolliset erikoisuudet

Yksi selkeimmista asioista, mika lahes jokaisessa haastattelussa toistui, on se, etta pelita-
pahtumien tekeminen on kaytannon jarjestelyissa hyvin pitkalti samanlaista kuin muissa
tapahtumissakin. Sponsorien hankinta, budjetin rakentaminen ja muut perusasiat, jotka
ovat universaaleja lahes jokaisessa tapahtumatyypissa, ovat hyvin kiintea osa myos pelita-
pahtumien rakennusprosessia. Oikeastaan vain kaksi asiaa nousivat suurempina eroina
muiden tapahtumatyyppien tuotantoon: tapahtuman sisalto ja siihen tarvittava kalusto,

seka tapahtuman tulonlahteet.

4.1.1 Oikeita valineita kavijoille

Pelitapahtumien huomattavin ero muihin tapahtumiin on tietenkin sen sisalto, ja elektroni-
seen pelaamiseen liittyvissa tapahtumissa tarvitaan aina niin laitteistoa, eli pelikoneita,
kuin my06s ohjelmistoa, eli pelattavia peleja. Ja vaikka livepelitapahtumissa ei laitteistoa
tarvitakaan, hyvin usein kuitenkin tapahtumaan tarvitaan jonkinlaisia valineita pelaamisen
toteuttamiseksi, kuten lautapeleja tai figuureita. Tama luo pelitapahtumille oman uniikin
haasteensa tapahtuman luomisessa; vaikka laitteistoa tarvitaan monenlaisessa eri tapah-
tumassa, pelitapahtumaan tarvittava kalusto tai ainakin osa siita, on ainutlaatuinen talle ta-
pahtumatyypille. Lisaksi tapahtumaan valittavien pelien tulisi sopia sen teemaan tai tyyp-
piin, ja tama voi olla erityisen haastavaa, jos tapahtumassa on maara olla useita eri peleja

esilla tai pelattavana.

Talldin tuottajan on tiedettava, mista pelaamiseen tarvittavaa laitteistoa tai valineistéa voisi
hankkia, tai ketd mahdollista yhteistydkumppania tulisi lahestya niiden hankkimiseksi. Li-
saksi eSports-turnauksia lukuun ottamatta nama valineet tulevat olemaan tapahtuman ka-
vijoiden kaytettavissa, verrattuna muihin tapahtumiin, joissa laitteistoa yleensa kasittelevat
vain ammattilaiset. Taman takia tuottajan on varmistettava valineiden helppokayttdisyys,

turvallisuus ja kunto ennen tapahtumaa, sen aikana ja sen jalkeen.

No tietylla tavalla toki joo, kun (peli)tapahtuma on siina mielessa erilainen etta
siella on erilaista kalustoa. Kun on jotain festivaalia jarjestamassa, niin siel on
vahan erilaista, etta siella artistit laulaa ja sulla taytyy olla tammaosta musiikkiin
liittyvaa kalustoa. Eli siind mielessa eroaa, mutta sitten taas ei mitenkaan suu-
resti. Tapahtuma on aina tapahtuma ja sitten se toki etta onko se pelitapahtuma,
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musiikkitapahtuma, elokuvatapahtuma, niin se sitten maarittaa sen sisallon sit-
ten siina, mika sitten taas tekee sen, etta yhteistyokumppanit ja kaikki vermei-
den jarjestely on tietenkin vahan erilaista. Ne tulee eri paikoista, eri puolilta
maata jos tehdaan isolla mittakaavalla, mutta mita tapahtuma on kontekstis-
saan, niin ei se silleen eroa minun mielestani. (H1)

4.1.2 Raha tuotannon haasteena

Koska pelitapahtumien kohderyhmassa on usein hyvin nuortakin yleiséa, pelitapahtumista
saatavat tulot voivat olla hyvinkin rajattuja. Esimerkiksi festivaaleilla ja musiikkitapahtu-
missa alkoholi on usein suuri tulonlahde, mutta pelitapahtumissa se ei ole mahdollista ala-
ikaisten lasnaolon vuoksi. Useimmiten esimerkiksi LAN-tapahtumassa tulot tulevat suurim-
malta osin osallistujien paasymaksuista ja yhteistydkumppaneista, kun tapahtumissa ei
yleensa ole muuta oheismyyntia. Taman lisaksi alaikaisten henkildiden maksukykyisyys on
yleensa huonompi kuin taysikaisten, joka tekee kavijoiden rahastamisesta tapahtuman ai-
kana viela vaikeampaa. Tuotannon aikana budjetti on tehtava naiden rajoitusten ymparille,

ja varmistettava, etta tilit tasaantuvat saatavilla olevista tulonlahteista.

Ehka ansaintalogiikka on vahemman selkea naissa pelitapahtumissa, koska
tosi usein katsojakunnassa on vaikkapa alaikaisia, ja Suomessa tapahtuman
jarjestamisessa ikavan usein tekijana on alkoholi, kuningas alkoholi pelaa tosi
isoa roolia. Festivaaleissa, oon jarjestany Provinssia ja ollut tekemassa monta
tapahtumaa, ja esimerkiksi Rytmikorjaamolla tuotoista varmasti ainakin kolman-
nes tulee juomamyynnista, ja festivaaleilla lahemmas puolta. Se on kaikki kai-
kessa tapahtuman jarjestamisessa, etta siind mielessa oheismyynti naissa ta-
pahtumissa on vield heikkoa. (H2)

...mutta ainakin tama meidan tapahtuma perustuu niin vahvasti siihen vapaa-
ehtoisuuteen ja siihen, etta pyrittiin neuvottelemaan yhteistyokumppanit kaikki
silla tapaa etta kavijoille ei muodostuisi juurikaan kustannuksia. Siina mielessa
tama meidan tapahtuman tuotanto oli vahan erilainen, kun tavoitteena ei ollut
milladn mittarilla tuottaa yhtaan voittoa. (H3)

Muutenkaan rahalla ei tuntunut olevan niin suurta merkitysta pelitapahtumien tavoitteiden
kannalta. Haastateltavien luettelemat tavoitteet omille tapahtumilleen olivat niiden ympa-
rille syntyneeseen yhteisdon keskittyneita, peliharrastuksen tukemiseen tai innostamiseen
liittyvia, tai mille tahansa tapahtumalle yleisia tavoitteita, kuten asiakkaiden viihtyvyys ja
markkinointilupauksen lunastaminen.
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No tietenkin se, etta kun sa tuut pelitapahtumaan, niin siella on sita mita on
luvattu etta siella on. Eli jos on eSportsia, ja paaset sita kattoon, niin silloin siella
taytyy olla sita. Mutta ma sanoisin etta pelitapahtumasta tekee onnistuneen se,
etta siella on tasasesti kayny ihmisia, ihmiset on viihtyny, se on ollu sita mita on
luvattu ja sitten etta siella on kaikilla ollu hauskaa. (H1)

Porukka tulee tanne pelaamaan ja muutenkin vaan viettaan aikaa yhdessa nii-
hin iltoihin. Moni on saanu uusia kavereita vaikkapa jos on muuttanu kaupunkiin
muualta tai muuten tullu uutena henkilona kaupunkiin. Tanne on helppo tulla
tapaamaan uusia ystavia. (H4)

Onnistunut tapahtuma on mun mielesta sellanen jossa just kavijat lahtee innos-
tuneempana tasta harrastuksesta kun mita ne oli vaikka tapahtumaan tulles-
saan, etta niilla on joku palo tata harrastusta kohtaan. (H5)

Tietenkin raha on tarkeaa tapahtuman jarjestelyissa, ja mikaan tapahtuma ei synny ilman
varoja sen rakentamiseksi, mutta rahan tavoittelu tapahtuman eteenpain vievana voimana

saattaa olla jopa tuhoon tuomittu ajatus. Yksi haasteltavista kommentoi asiaa nain:

Ma sanoisin etta kaiken ytimessa on se, etta... tassakin oli suomalaisissa eS-
ports-tapahtumissa ja pelitapahtumissa tehty virheita, etta on lahdetty silla ta-
valla etta on tehty tapahtumia, koska niissa on nahty jotain etta “tda on nyt joku
tuleva kiinnostava ala”, etta siina on jotenkin bisnespotentiaalia. Ja ne tulee
epaonnistumaan Suomessa aina, koska Suomessa talla kaikella on juurensa
tuolla tavalla lanikulttuurissa, pelikulttuurissa, ja tavallaan niissa pelaajissa. Jo-
ten Suomessa se yhteiso on kaikki kaikessa. (H2)

4.2 Elamyskokemuksen rakentaminen

4.2.1 Yhteison kautta elamyksiin

Yhteisollisyys nousi myos enemman tai vahemman tarkeaksi osaksi pelitapahtumia haas-
tattelujen aikana. Kaikki pelitapahtumatyypit ovat tavalla tai toisella liitoksissa pelien koh-
deyleis60n; pelimessut julkistavat pelaajille uusia peleja ja muuta peleihin liittyvaa, LAN-
tapahtumat ja peli-illat kutsuvat kavijoita pelaamaan yhdessa ja pitamaan hauskaa pelien
parissa ja peliconit ja eSports-turnaukset tuovat yhteen lukuisia pelifaneja juhlistamaan

harrastustaan tai kannustamaan suosikkipelinsa lempikilpapelaajia. Pelitapahtumissa
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kavija ei ole vain pelkka katsoja, vaan han paasee osaksi suurta pelaajien joukkoa, joko

paasemalla pelaamaan itse tai tapahtuman luoman tunnelman avustuksella.

Tama on myds merkittava tekija pelitapahtuman elamyksen luomisessa. Tunnelma on
ehka tapahtumatyypin mukaan hieman erilainen, mutta kaikkia yhdistaa kokemus osana
suurta joukkoa. Oli kyseessa eSports-turnauksen urheiluhuuma, yhteiset pelailut laneilla ja
peli-illoissa tai pelikansaa yhteen tuovat suuret julkistukset pelimessuilla, pelitapahtumat
luovat elamyksia yhteisonsa kautta. Pelitapahtumat tuovat peleista kiinnostuneet yhteen
kokemaan joko ihan vain pelaamista tai muuta pelaamiseen liittyvaa yhdessa sellaisella

tavalla, miten heilla ei normaalisti olisi mahdollisuutta.

Sen tiukan taistelun hetki on vaikkapa semmonen (arjen ylapuolelle nostava
hetki). Etta jos puhutaan eSportsista, niin kylla kaikki muistaa ne oman lajinsa
hetket kun on tapahtunu jotakin sellasta ikimuistoista, niin ne hetket nostaa. Ja
jos sitten puhutaan yhteiséllisesta puolesta ja siita lanihommasta, niin ma luulen
etta sielld hauskuus ja hauskat jutut nousee kaiken ylapuolelle. (H2)

Se idea on tassa, etta taa on vaan tata vapaa-ajan hauskanpitoa. Etta paasee
siita arjesta vahan irti ja pitamaan hauskaa taalla, eli se on just sita arjen yla-
puolelle nousemista. ... Me rakennetaan yhdessa porukalla yhdessa uusia ko-
kemuksia kaikille ja jaetaan niita; me ollaan se valopilkku arjen keskella, esim
voi tulla tdnne p****n tydpaivan jalkeen, mutta nyt kun paasee pelaamaan yh-
dessa porukalla niin kaikki on hyvin. (H4)

Toisaalta pelitapahtumissa on myds yksildllisempia elamyskokemuksia. Joissain tapahtu-
missa voi olla jonkinlaista uusinta uutta peliteknologian saralta tai muuten jotain epataval-
lista tai normaalisti vaikeasti saatavaa. Tama on hieman lahempana tyypillista tapahtu-

missa pyrittavaa elamyskokemusta, eli jonkin ainutlaatuisen asian esittely tai tarjoaminen
osana tapahtumaa, mika vetoaa ihmisiin sen eksoottisuuden kautta. Myds tapahtumassa
luotu tunnelma voi toimia elamykseksi nostavana tekijana, yhteisollisyyden lisaksi esimer-

kiksi ohjelman erikoisuus normaaliin verrattuna voi luoda elamyksellisen tunnelman.

Muun muassa VR on semmonen mika on vielakin aika kallista, etta sita ei ihan
jokasesta kotitaloudesta I0ydy. ... Mutta koen ettd se VR nostaa, ja varsinkin
kun oli se yhteistydkumppani, joka oli itse rakentanu sen tuolin, niin semmosta
ei varmasti monikaan ole nahny tai aikaisemmin paassy kokeilemaan. ...siella
oli myds tammonen, se oli tosi hauska, huomasin etta siina kavi paljon naiden
lasten vanhempia pelailemassa, niin oli tammadnen, sekin oli siis kdytannossa
itse tehty, oli siis jostakin hommanneet tammadsen vanhan ajan tykin, mita on
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sodassa kaytetty, joku M94-konekivaari. Se painokin jonku 300 kiloa se vehe,
muistan kun sen sinne raahasin. Niin siihen oli liitetty Wii-ohjaimesta se liike-
tunnistin ja silla pystyi ampumaan. Siella oli semmonen talvisota-aiheinen peli
missa ammuttiin venalaisia silla pyssylla, niin sai laittaa semmosen vanhan so-
tilaskyparan paahan. Sen siis huomasin etta siina kavi paljon lasten vanhempia
pelailemassa, niin siinakin varmasti jonkinlaista arjen ylapuolelle nostamista.
(H1)

Kylla se on varmaan just taa kokonaisuus, taa fiilis taalla, kun tanne voi tulla
kokeilemaan kaikenlaista uutta. Jos ei oo ikina kattonu showpainia ja tulee
tanne kattomaan sitd meidan kanssa, niin siind on jo yksi elamyskokonaisuus.
... Ja kun taalla on mahdollista kokeilla kaikkea, taalla on kaikkia erilaisia lauta-
peleja mita on tullut vastaan, kuten esimerkiksi Hero Questin uusi versio, joka
on vanha klassikko. Voi vaikka tulla tanne ja olla et “ei v**** teilld on Hero Quest
hyllyssa?” tai sitten kun pari kertaa on tullu “ei v**** onks toi arcademasiina?”
Taalta siis I0ytyy paljon semmosta mita omasta kampasta tai mistaan muualta
lahelta ei 16ydy. (H4)

Ma luulen, ettd ne (arjen ylapuolelle nostavat tekijat) on ehka siis se, minka
takia me puhutaan roolipelifestivaaleista. Just se et me yritetdan saada sinne
ehka vahan sellanen juhlava ja hauska tapahtuma. Meilla on aina ohjelmanu-
meropuolella sellasia selkeita spektaakkeja, tyyliin lauantaina on joku gaala tai
pukunaytos tai muuta tammosta, joka on sellanen vahan hienompi. Ja toisaalta
me kannustetaan kavijoita pukeutumaan, jos haluavat, niin muihin kuin arki-
vaatteisiin, silleen kun meilla on pukukilpailua ja muuta, etta me tavallaan sel-
laisella yritetaan nostaa sita arjen ylapuolelle. (H5)

4.2.2 Osana peliporukkaa

Haastateltavien kohdalla elamyksien rakentamisessa auttaa myos se, etta jokainen heista
on itse osa kohderyhmaa tai hyvin laheisissa tekemisissa sen kanssa. Nain tapahtuman-
jarjestajilla on niin sanottua sisapiirin tietoa siita, mita pelitapahtumissa kavijat haluavat, ja
naiden toiveiden pohjalle tuotantotiimi pystyy rakentamaan yha tehokkaampia elamysko-
kemuksia. Ei voida sanoa, etta kaikki Suomen pelitapahtumat olisivat peliharrastajien jar-
jestamia, mutta henkilokohtainen kokemus pelien ymparilla olevasta yhteisosta auttaa var-
masti mielekkaan ja erityisen tapahtuman tuottamisessa. Lisaksi silloin, kun tuotantotiimi
koostuu yhteison jasenista, voidaan jatkuvassa tapahtumassa kavijoista rekrytoida kiinnos-
tuneita harrastajia mukaan jarjestamaan tulevien vuosien tapahtumia joko talkoovoimana
tai jopa osana ydintuotantotiimia. Kun kavijat ja jarjestajat ovat samaa porukkaa, mukaan

hyppaamisen kynnys madaltuu huomattavasti.
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...oli tosi tarkeeta, etta meilla tuli sita uutta porukkaa sinne jarjestajatiimiin, jotka
sitten tunsi sita osallistujaporukkaa. Muun muassa sen kautta, etta mita peleja
nyt sitten on niinku kuumana talla hetkella, etta mita siella kannattais skaboina
jarjestaa tapahtumassa. (H3)

Me ollaan siis itsekin tata kohderyhmaa ja sitten kun me taalla porukalla viete-
taan aikaa muiden harrastajien ja pelaajien kanssa, niin kyllda me aika hyvin
tunnetaan. Plus meilla on hyva ikajakauma, eli meilla on paljon kolmekymppista
porukkaa, jonkun verran kakskymppista ja myoskin vahan teiniporukkaakin. Eli
tavallaan saadaan kaikkien maut selville kun vaan puhutaan ja kuunnel-
laan. (H4)

Mutta kylla ma oon tehny ite puheohjelmaa aika monta vuotta tapahtumassa
koordinoinu, niin kylla ma uskon etta kun ma itse koen ettd ma kuulun siihen
segmenttiin eli roolipelaajiin, niin ma oon aika hyva tietamaan etta millaisista
asioista he ovat kiinnostuneita, minka tyyppiset asiat kiinnostaa. (H5)

Kohderyhman ja elamyskokemuksen kohdalla on kuitenkin eSports-tapahtumien kanssa
myos otettava huomioon erot normaalin kavijan ja turnauksen kilpailijan valilla. Kilpailua
katsomaan tulevat fanit istuvat yleisdssa ja nauttivat tapahtumasta vieraina, kun taas Kkil-
pailijat ovat keskittyneitd suoritukseensa. Tama korostuu varsinkin niissa turnauksissa,
jotka jarjestetaan omana tapahtumanaan eika esimerkiksi jonkin LAN-tapahtuman yhtey-
dessa. Talloin turnauksen kilpailijan rooli on vain nimenomaan kilpailijana, ja hanen koke-

muksensa tapahtumassa on eittamatta erilainen kuin katsojien.

...se fanikokemus on niin erilainen, jos sulla ei oo siind ymparilla mitaan sellasta
muuta tietynlaista eventtia. Siina on hirvittavasti tyota siina sen fanikokemuksen
tekemisessa tollasiin eventteihin. Joten on taysin selvaa, etta sen pelaajan ko-
kemus on taysin erilainen. Se on fokusoitunu siihen omaan suoritukseensa, ja
internet-aikana se oma suoritus voi olla... etta ne asiat minka kanssa nama ih-
miset kamppailee, useimmiten nuoret miehet, mutta myos nuoret naiset, on etta
nolaanko ma itseni niin pahasti, ettd musta tulee meemi. Siis ne on jarkyttavia
ne paineet, ne on viela paljon kovempia mun mielesta kun jollakin olympiaur-
heilijoilla, koska se internet-kulttuuri sen kaiken paalla tekee siihen niin paljon
lisda kertoimia. (H2)
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4.3 Pelikulttuurin kasvu rakentaa tulevaisuutta

4.3.1 Pelikulttuurin monet kasvot

Pelitapahtumien kulttuuriarvoon liittyen haastateltavat antoivat my6s runsaasti erilaisia
vastauksia. Kaikkien mielesta pelitapahtumilla on kulttuuriarvoa, mutta heidan nimea-
mansa syyt vaihtelivat paljon. Kaksi huomattavinta teemaa kulttuuriarvon synnyttamisessa
olivat pelit itsessaan ja peleja ymparoivat inmiset. Pelien arvo nahtiin alan tuottamissa ra-
hamaarissa, tiettyjen klassikkopelien vaikutuksissa populaarikulttuuriin ja niiden ominai-
suudessa seka viihdyttaa pelaajaa etta puhutella hanen arvojaan. Yhteisoon liittyvat arvot
littyivat enemman itse tapahtumiin, kuten eSports-tapahtumien fanikulttuuriin ja LAN-ta-
pahtumien voimaan houkutella jopa satoja ihmisia mukaan nuoremmista ikaluokista. Sel-
vaa kuitenkin oli, etta pelitapahtumilla oli kaikkien nakemyksen mukaan kulttuurillista ar-

voa, joko sen sisallon tai yhteison suuruuden ja yhtenaisyyden vuoksi.

Mutta sitten taas se, etta kuinka paljon pelit tuottaa maailmalla rahaa ja kuinka
merkittavia teoksia nekin on ihan elokuvienkin saralla. Elokuvat on mydskin
merkittavia, mutta on siis paljon tammaosia kulttiklassikkopeleja, jotka on muut-
tanu ihan populaarikulttuuria. Niin kylla ihan naiden varjolla naen sen, etta peli-
tapahtumilla on todellakin iso kulttuuriarvo. Toivoisin joskus, etta se olis ihan
isommassaki mittakaavassa, etta isompi luokka ihmisia nakis etta taahan on
ihan merkittdvaa kamaa. (H1)

Mun mielesta pelitapahtumilla on yhta paljon kulttuuriarvoa kun vaikka elokuva-
festivaaleilla, musiikkifestivaaleilla... kulttuuri on kulttuuria. Ja on siis varmasti,
mutta mitd se kulttuuri sitten tassa tapauksessa on? Sita mita ihmiset siita te-
kee, eli totta hitossa se on kulttuuria siina missa mika tahansa muukin selkeasti.
... Ja sit se (suosittu eSports-peli) on synnyttany — totta kai silla pelin suunnit-
telijalla on iso osa sita kulttuurin luomista, mutta kukaan ei pysty luomaan sita
kulttuuria yhta lailla kun jalkapalloskaan. liman faneja, niin mita jalkapallo on?
Ei se ole kulttuuria ilman jalkapallofaneja, etta siis se on nimenomaan kulttuuria
sen yhteison takia. (H2)

Meidan tapauksessa varmaan se merkittavin arvo syntyi siita, ettd me saatiin
koottua kaytannossa ylaaste/lukio-ikaluokat melkein kokonaisuudessaan, pai-
kallisessa mittapuussa ainakin, saman tapahtuman aareen. Et jos ylaasteella
on 500-600 oppilasta, ja lukiossa pari sataa, ja viimeisina vuosina meidan ta-
pahtumassa kavi se liki 600 kavijaa, joista valtaosa oli paikallisia, niin kylla siella
aika hyvin kohdattiin ihan valtaisalla prosentilla se koko ikaluokka siina yla-
aste/lukio-nurkalla. (H3)
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Se on hyva kysymys, kun pelaajakulttuuri on myés oma olentonsa ja pelikult-
tuuri omansa mielestani. Ja sitten kun meilla on eri aloilta, esim lautapelit on
myoskin oma kulttuurinsa, kun niissa on omat taiteensa ja miten se designi on
rakentanu sitd omaa kulttuuria. Ja figupelit on kulttuuria mydskin, kun siina po-
rukka itse paasee nayttamaan omia taitojaan ja siina on ne kilpailutkin parhaim-
mille taideteoksille. ... Ja videopeleissa sitten on aina se graafinen puoli, tari-
napuoli, musiikkipuoli... ettd mun mielesta kylla taa kaikki on kulttuuria. (H4)

Kyllahan pelit selkeasti on kulttuuria ja mun mielesta se on hienoa, etta sita on
alettu tajuamaan laajemmin, nykyaan esimerkiksi kulttuurirahastolla on erillinen
apurahahaku pelaamiseen liittyville projekteille. Elikka jos ajatellaan, etta kult-
tuurin tarkoitus on paitsi ehka viihdyttaa, niin myos sitten vahan ravistella ihmis-
ten mielipiteita ja arvoja, niin kyllahan pelit, erityisesti sellaset jossa elaydytaan
hyvinkin voimakkaasti, tekee sita. (H5)

Peleilla ja niitd ymparaivilla ihmisilla on kuitenkin tietynlainen "nortteilyn” stigma, joka voi
aiheuttaa hankaluuksia ensikertalaiselle tai yhteison ulkopuoliselle osallistua tapahtumaan.
Taman stigman takia myos peliyhteisot voivat olla hyvin epardivia uusien ihmisten hyvak-
symisessa joukkoonsa, ja osallistumisen kynnys nousee yha entisestaan. Toisaalta johon-
kin uuteen juttuun, kuten pelitapahtumaan, jos ennen ei ole kaynyt, voi olla myds hyvin
jannittavaa osallistua. Ja vaikka tama voi vahvistaa ensikertalaisen epavarmuuksia, se voi
myos toimia vetavana voimana niille, jotka etsivat jotain uutta ja mielenkiintoista tai ovat
valmiina ottamaan riskeja. Tapahtuman tuottajien tehtavana on valjastaa tama voima, ja
houkuteltava ilmeisimman kohderyhman ulkopuolista mahdollisia kiinnostuneita korosta-
malla ja tydstamalla tapahtuman lahestyttavyytta, eksoottisuutta ja hyvaa organisointia itse
tapahtumassa. Lisaksi aloittelijat on otettava huomioon ja tehtava erilaisia toimenpiteita

heidan opettamistaan varten tapahtumantyypin mukaisesti.

Ehdottomasti kynnys on korkeampi - pelikulttuuri on aika klikkiintynytta, ja vaatii
eri tavalla kokemusta osallistua Assemblyille kuin muuhun messukeskuksessa
jarjestettavaan tapahtumaan. Tapahtumanjarjestajan yksi tarkeimmista tehta-
vista on tehda tapahtumista mahdollisimman lahestyttavia ja saavutettavia kai-
kille. (H2)

Mielestani ensikertalaisena on aina vahintaankin jannittdvampaa osallistua ta-
pahtumaan. Erityisesti jos ei ole kaveriporukalla lahddssa, vaan ihan omin nokin
uuteen tapahtumaan. Talléin korostuu tapahtuman hyvin organisoidut puitteet,
ohjelma yms. ja turvallisuuden tunne tapahtumassa. (H3)
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Meilla on kaikkea ihan ylimmasta tuonne alemman kynnyksen tasoon, etta vois
ihan helposti olla vaikka “tassa on rytmipeli yhdelld napilla, tuu nauttiin meidan
kans porukalla” ja sitten vieressa on kunno Rock Band taysin bandinensa.
Meilla on siis vahan jokaselle jotakin taalla. Olit sitten vaikka taysin uusi harras-
taja, niin voit kylla |oytaa itselles jotakin ja itse asiassa tosiaan uuden harras-
tuksen. Mutta kylla siina on tiettya jannitysta tulla pelitapahtumaan ekan kerran,
varsinkin jos ei oo mitaan aiempaa kosketusta tahan kulttuuriin, niin se on aika
pelottavaa ei-harrastajalle. ... Jotkut on joskus myds miettiny, ettd kehtaako ne
tulla tanne, vai onko ne vaan jotain hikisia nortteja taalla. Mutta me yritetaan
vahentaa sita (stigmaa) ja tuoda esille sita, etta “hei tda on vaan ihan tata kult-
tuuria”. (H4)

4.3.2 Tulevaisuuden toiveet ja huolet

Pelitapahtumien tulevaisuus nahtiin kirkkaana, tapahtuma-alaa painaneesta koronasta
huolimatta. Koska pelit ovat nousseet viime vuosien aikana valtavirran tietoisuuteen, kiin-
nostus niita kohtaan nousee, ja niin myos pelitapahtumat alkavat yha suurempaa ihmis-
joukkoa. Lisaksi pelien kanssa kasvaneet sukupolvet alkavat nousta yha vanhempiin ika-
luokkiin, ja heitd nuoremmat seuraavat perassa, jolloin pelitapahtumien yleis6 kasvaa
muutenkin. Koronan tuomat haitat olivat kylla nakyneet varsinkin jatkuvien tapahtumien
tuotannossa, mutta jarjestajat uskoivat koronan laantumiseen ja mahdollisten hybridimal-

lien kayttamiseen, joita on viime vuosina muutenkin tapahtuma-alalla otettu kayttoon.

Kylla ma naen etta tulevaisuus on valoisa, koska jahka taa korona lahtee laan-
tumaan tasta, niin kylla naa tapahtumat alkaa taas yha enemman ja enemman
kiinnostaa. Meidan sukupolvi ja nuoremmat ollaan kasvettu tietokonepelien ja
kaikenlaisten muiden pelien parissa, eli taa on vaan kasvamassa. Yha useam-
mat ihmiset pelaa ja sitd naytetaan tyyliin Youtubessa, on pelivideoita lautape-
leista, roolipeleista, tietokonepeleista, niin siita tulee yha hyvaksytympaa
mainstream-kulttuurissa. Eli paljon suositummaksi tulee. ... Tulevaisuudessa
saattaa olla semmonen hybridisaatio naissa tapahtumissa, etta siina tulee ole-
maan toi virtojen puoli ja sitten tdama fyysinen puoli yhta aikaa. Ma kylla uskon,
etta se hybridimalli tulee olemaan se tulevaisuuden askel eteenpain, jotta saa-
daan kaikki niin 1ahelta kuin kaukaa tapahtumiin mukaan. (H4)

Mun mielesta nayttaa hyvalta, ettda mita ma olen kasittany niin tapahtumat on
pikkasen kasvanu tassa joka vuosi ennen koronaa ja sitten jopa ne, jotka myy
loppuun ovat saattaneet myyda loppuun jo aikasemmin. Eli kiinnostusta sel-
keesti on my0ds tallasille ei-digitaalisille pelitapahtumille. Ja totta kai myds kun
tapahtumat alkaa olla vanhoja, niin sitd osaamista on ja ne tuotantoarvot taval-
laan nousee, eli tapahtumat on myo6s laadukkaampia ja sen takia vetoaa
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isompaan ihmisjoukkoon. Etta kylla ma naen ihan hyvana pelitapahtumien tule-
vaisuuden. (H5)

Ehka suurempana ongelmana ainakin eSports-tapahtumien kohdalla nahtiin joidenkin tiet-
tyjen pelien jatkuva huippusuosio, ja kuinka se suosio on jo paassyt huippuunsa ennen ko-
ronan tuloa. Counterstrike: Global Offensiven kaltaiset huippusuositut online-moninpelit
ovat dominoineet eSports-skenea useita vuosia, ja ihmiset saattavat olla jo hieman kyllas-
tyneita samoihin peleihin. Tulevaisuutta siis I0ytyy, mutta turnausten suosio ei ehka ole
enaa pitkaan aikaan aivan sita, mita se voisi olla, ennen kuin jokin uusi suosittu moninpeli

pystyy valloittamaan eSports-maailmaa.

Varmaan se isoin kysymys on se, etta onko kysyntaa tarpeeksi, koska se jatku-
van kasvun nakyma on tarpeellinen. Etta kylla aina saa tiedustella etta “nyt
meilld tammodnen DotA-turnaus, meilla oli tallanen Starcraft 2 —turnaus, ja 3-
turnaus", montako niitda numeroja nyt on. Niin tavallaan sitten kun se katsoja-
maara vakaantuu ja alkaa laskea, niin ne rahat ei todellakaan nouse enaa siina
vaiheessa, eli etta kuinka pitkalle voidaan sanoa, etta se potentiaali kasvaa.
Musta tuntuu ettad se on vahan karsinyt sellasen tietynlaisen lakipisteensa jolla-
kin tasolla, ettd odotetaan sellasta ehka seuraavaa kuningaslajia. CS (Coun-
terstrike) on niinku pyorittany maailmaa 20 vuotta niin luulis nyt etta tassa olis
jotain ehka vaihtoehtoisia lajeja kuitenkin olemassa. (H2)

Mutta edelleen kylla uskoisin, ettd ne omat puitteet silleen etta ollaan muutenkin
pelaamassa siina verkon yli, niin toivoisin ja nakisin ainakin, etta kylla sille ky-
syntaa kai olisi jatkossakin, mutta todennakoisesti ohjelman taytyy olla vahan
laaja-alaisempi kun pelkkaa CS:aa. (H3)
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5 YHTEENVETO JA JOHTOPAATOKSET

Taman tutkimuksen tavoitteena oli I0ytaa pelitapahtumien tuotannosta niille ominaisia asi-
oita; miten ne rakennetaan, mita haasteita tai erikoisuuksia nimenomaan pelitapahtuman
tekeminen tuo ja millaiset asiat tekevat tai pyrkivat tekemaan pelitapahtumasta elamyksen
kavijalle. Loppujen lopuksi pelitapahtumat ovat hyvin samanlaisia tuotannoltaan kuin mo-
net muut kulttuuritapahtumat, mutta laitteisto ja sen maara tuovat digitaalisiin peleihin kes-
kittyviin tapahtumiin omat haasteensa. Lisaksi pelialan suhteellisen nuoruuden ja tunte-
mattomuuden vuoksi moniin muihin mediamuotoihin verrattuna pelitapahtumia on vaike-
ampaa saada tuottamaan rahaa, saati sitten pelkastaan tasaamaan tapahtuman tulot ja
menot budjetissa. Siksi monia pelitapahtumia, varsinkin Suomessa, missa pelien bisnes-
puoleen enemman keskittyvat pelimessut ovat paljon tuntemattomampia kuin muualla

maailmassa, rakennetaan yhteison varaan.

Pelitapahtumat ovat itse pelien tapaan hyvin interaktiivisia, eli ne vaativat kavijalta aina va-
hintdan jonkintasoista aktiivista osallistumista. Myds eSports-turnauksissa, joissa kavijat
eivat tule itse tapahtumaan pelaamaan, vaan katsomaan kilpailullista pelaamista, fanien
interaktio kilpailijoiden, tapahtumaijarjestjien ja toisten fanien kanssa on suuri osa tur-
nauksien tunnelmaa ja elamysta. Olivat tapahtumassa keskipisteena pelit itsessaan, pelien
pelaaminen yhdessa suurella joukolla, tai kilpapelaamisen esittdminen faneille, pelitapah-
tumaan ei voi lahes koskaan osallistua passiivisesti. Siksi myos helposti lahestyttavyys ja
esteettomyys ovat tarkeita elementteja erityisesti yhteispelaamiseen liittyvissa tapahtu-

missa, silla nama tapahtumat elavat ja kuolevat yleison osallistumishalun mukaan.

Haastatteluissa pelitapahtumien kulttuuriarvoksi nostettiin pelien saavutukset populaari-
kulttuurissa ja vaikutukset pelaajan henkilokohtaisella tasolla seka yhteison synnyttama
kulttuuri pelien ja kilpapelaamisen faneina. Tapahtumien kohdeyleisélle pelitapahtumat
ovat osa heidan kulttuuriaan, joten pelitapahtumien kulttuuriarvo syntyy heidan arvostuk-
sestaan peleja ja hauskaa yhteisen pelaamisen kokemusta kohtaan. Suuremmassa mitta-
kaavassa tata on hieman vaikeampi hahmottaa, mutta loppujen lopuksi pelitapahtumat
tuovat nautintoa tietylle yleisdlle aivan samalla tavalla kuin lukuisat muut kulttuuritapahtu-
matkin. Erona on se, etta suurin osa pelitapahtumista ei voi nojata vain pelkkaan ohjel-

maan ja sen jarjestelyn laatuun, vaan myds pitda huoli kavijdiden hyvinvoinnista ja
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hauskanpidosta. Ja vaikka kavijoiden tyytyvaisyys on ydinosa mita tahansa tapahtumaa,
pelitapahtumissa se korostuu erityisen paljon siksi, koska niin monet tapahtumatyypit ovat

riippuvaisia yleison aktiivisesta osallistumisesta tapahtuman toimintaan.

Muiden kulttuuritapahtumatyyppien rinnalla digitaaliset pelit taiteen tai median muotona
ovat kuitenkin hyvin erilaisia. Interaktiivisuuden lisaksi suurin osa olemassa olevista digi-
taalisista peleista ovat yksinpeliin keskittyneita, ja monissa moninpeliin mahdollisista pe-
laajia ei voi olla rajattomasti. Lisaksi pelaaminen tapahtuu hyvin pitkalti oman kodin sisalla,
eli niille ei ole mitaan museon tai teatterin tapaista paikkaa, missa niista voisi nauttia. Pe-
lisaleja I0ytyy tietysti jonkun verran, mutta niissakin pelikokemus rajoittuu tiettyihin arcade-
tyyppisiin peleihin, ja niita on paljon vahemman kuin esimerkiksi elokuvateattereita. Yksi

haasteltavista kommentoi asiaa:

Kun ne (pelit) on kuitenkin tietylla tavalla pienempia tai ne nahdaan pienempina
asioina ku vaikka elokuvat, koska elokuvia markkinoidaan paljon isommin, ja
sitten siind on tietylla tavalla pienempi kynnys ihmisilla menna elokuviin kun
menna pelaamaan peleja, vaikka eihan peleja menna pelaamaan silleen mihin-
kaan teatteriin. Se on vahan edelleenkin enemman semmosta yksilétapahtu-
maa siina mielessa, etta sa pelailet aika paljon kotona yksin. Toki sa voit pelata
kavereiden kanssa netissa, mutta se kynnys on silleen tietylla tavalla siina eri-
lainen. (H1)

Voisiko pelitapahtumien rooli kulttuurialalla olla siis tuoda ihmiset pelaamaan ulos omasta
kodistaan? Luoda tama teatterin tapainen paikka, mutta peleille? Koska pelitapahtumat
ovat niin sidottuja peliyhteisdon, niita voisi tulkita paikkoina yhteiselle pelaamiselle erityi-
semmissa olosuhteissa verrattuna kotona yksin tai internetin valityksella pelaamiseen, ai-
van kuin teatterissa elokuvan katsomisen kokemus eroaa suuresti sen katsomisesta televi-
siosta tai suoratoistopalvelusta. Toisaalta tapahtumat ovat ainutkertaisia, joten ehkapa
konsertti olisi parempi vertaus? Tuhannet ihmiset kokoontuvat kuuntelemaan live-musiik-
kia lempiartisteiltaan konserteissa, kun taas pelitapahtumissa peli-ihmiset kokoontuvat yh-
teen pelaamaan ja juhlistamaan harrastustaan tai kannustamaan suosikkikilpapelaajiaan.
Oli sopivampi vertaus kumpi tahansa, ne molemmat ovat osa suurempaa tavoitetta: pelien

ja pelikulttuurin profiilin nostamista.

Pelikulttuurin stigma vakivaltaiseksi tekemisesta ja muusta negatiivisesta kaytoksesta on

juurtunut syvalle ihmisten alitajuntaan. Taman takia pelitapahtumat yrittavat nostaa esille
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pelaamisen hyvia puolia, kuten sosiaalisen yhteispelaamisen mahdollisuuksia, erilaisten
peligenrejen kirjoa ja yleista hauskanpitoa pelien parissa. Nain yhdistyvat pelitapahtuman
kaksi tarkeinta tehtavaa; antaa kavijoille unohtumaton kokemus harrastuksensa parissa,
mita he eivat saisi vain oman kotinsa sisapuolella ja korostaa pelien tarkeytta osana nyky-
paivan kulttuuria. Vaikka pelitapahtumien jarjestajat eivat tietoisesti yrittaisikaan muuta
kuin pelkkaa mukavan tapahtuman jarjestamista, negatiivisten pelimyyttien murtaminen ta-
pahtuu ainakin jollain tasolla siina sivussa, jos tapahtuma onnistuu hyvin, ja varsinkin jos

se saa myos paljon julkisuutta.

Joten vaikka kulttuurialan suuremmassa mittakaavassa pelitapahtumien rooli ei ole mitaan
suurempaa kuin hauskanpitoa ja kokemuksia pelien harrastajille, silla on oma merkityk-
sensa osana pelikulttuurin maineen ja aseman oikaisemista julkisuudessa. Mutta samalla
pelitapahtumien kirjo on aivan samanlaista kuin muidenkin tapahtumien kohdalla. Ei ole
vain yhta pelitapahtuman lajia: aivan kuin musiikkitapahtumien tai elokuvatapahtumien
kohdalla, pelitapahtuman tyyppeja on useita, ja peleista voidaan nauttia tapahtuman muo-
dossa lukuisin eri tavoin. Tama voi tietenkin jossain maarin tuntua itsestaanselvyydelta,
mutta tdma tutkimus nayttaa perin pohijin, etta pelitapahtuman jarjestdminen vaatii yhta
paljon tyota kuin mika tahansa tapahtuma, ja niiden mittaluokka voi olla mita kookkaim-

mankin festivaalin tasolla.

Tulevaisuudessa pelitapahtumat voivat myds levita laajemmalle yleisolle. Mita enemman
pelit tulevat hyvaksytymmaksi ja ihmisten keskimaarainen pelilukutaito alkaa nousta, sita
enemman kiinnostus pelitapahtumia kohtaan nousee. Pelit ovat tulleet jaadakseen, ja en-
nemmin tai myohemmin ihmisten on opeteltava enemman niiden todellisesta muodosta,
aivan kuin muidenkin historian aikana ennalta tuomittujen median muotojen ja ilmididen
kohdalla. Kun peleja ei enaa vierasteta laiskana lapsille ja nuorille tarkoitettuna ajanviet-
tona, on pelitapahtumien helpompi I0ytaa kohdeyleisdaan ja markkinoida laajemmin. Ja
koska kiinnostus peleja kohtaan on selvasti ollut nousussa viime vuosina, on vain ajan ky-
symys, milloin pelitapahtumat nousevat enemman julkisuuteen. Korona on tietenkin hidas-
tanut tatd nousua, mutta yha suurempien pelitapahtumien jarjestdminen ja niiden voimak-

kaampi leviaminen julkiseen tietoisuuden eivat ole mikaan utopistinen ajatus.
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Pelitapahtumia auttaa my0s ajan kulu itsessaan. Digitaalisten pelien historia alkaa vasta
1970-luvulta ja yksinkertaisia tasohyppelyita ja Space Invadersin kaltaisia 2D-ammuntape-
leja monimutkaisemmat pelit alkoivat yleistya vasta 90-luvun vaihteessa, tarinakeskittyneet
pelit viela sitdkin mydhemmin. Taman takia monet mieltavat pelit arcade-tyyppisiin klassik-
kopeleihin, mutta sukupolvien vanhetessa yha vanhemmat inmiset ovat tietoisia pelien ny-
kytilasta, ja uusien sukupolvien peliharrastaminen lisaa tata pelitietoisten ihmisten joukkoa.
Talldin myos pelitapahtumien kohderyhma kasvaa, ja tapahtumat kasvavat verrannollisesti
vastamaan nousevaa kysyntaa. Kulttuurisessa mielessa ajan myo6ta arvostetut asiat nou-
sevat yha vahvemmaksi osaksi kulttuuria, joten mita enemman tulevat sukupolvet arvosta-
vat peleja nykysukupolvien tavoin, sita suuremmaksi myos pelitapahtumien merkitys kult-
tuuritapahtumana kasvaa. Nain pelitapahtumien kulttuuriarvo pystyy myods kehittymaan,
silla pelien arvostuksen noustessa niiden kulttuurilliset vaikutukset leviavat suuremmalle

ihmisjoukolle, ja pelaajakulttuurista tulee yha monimuotoisempaa.

Tapahtumatuottajalle yleisesti pelitapahtumien tuotanto voi olla hyvinkin mielenkiintoinen
kokemus myds oppimisen kannalta. Vaikka monet vaiheet sisaltavat samoja perusasioita,
pelitapahtumien interaktiivisuutta ja tuottajien paloa peliyhteis6a ja joissain tapauksissa
myos itse peleja kohtaan, voidaan soveltaa ja kanavoida muihinkin tapahtumatuotannon
osa-alueisiin. Esimerkiksi pelillistamista voitaisiin kayttaa pelitapahtumien ulkopuolella kei-
nona tehda joistain tapahtuman osista interaktiivisempia, mika antaa tapahtumalle lisaa
elamysarvoa ja houkuttelee ihmisia osallistumaan tapahtumaan tai sen johonkin tiettyyn
ohjelmanumeroon. Lisaksi pelitapahtumien tuottajien l1aheisyys kohderyhman kanssa on
yhta hyodyllista muillakin osa-alueilla, silla siten tuottajien on yha helpompaa luoda todella
likuttavia tapahtumia. Kaikissa tapahtumatyypeissa tama laheisyys ei ehka ole mahdol-
lista, ainakaan samalla tavalla kuin pelitapahtumissa, mutta pelitapahtuman tuotannosta
tapahtumatuottaja pystyy ehka oppimaan paremmin tapoja siihen, miten han paasee la-
hempaan kosketukseen oman kohderyhmansa kanssa. My0s laite- ja sahkoturvallisuus,
seka tapahtuman helposti lahestyttavyyden huomiointi ovat sellaisia pelitapahtumien

avainasioita, joita monissa muissa tapahtumissa voidaan aina parantaa.

Pelitapahtumat ovat siis suurimmilta osin sita, milta ne ulkoapain nayttavatkin; hauskanpi-
toa harrastajille ja lisatietoa pelien maailmasta ulkopuolisille. Mutta juuri ndissa asioissa

piilee myds naiden tapahtumien arvo. Ne ovat osa kasvavan populaarikulttuurin segmentin
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kukoistusta ja korostavat pelien sosiaalista puolta ja monipuolisuutta. Pohjimmiltaan se voi
olla vain rentoa ajanviettoa, mutta sita ei valttamatta tarvitse ajatella muuta kulttuuria alem-
pana sen vuoksi, ja tdma on se suunta, mihin pelitapahtumien kulttuuriarvon tulisi ja tulee-
kin melko varmasti kehittymaan. Pelit ja pelitapahtumat yhdistavat inmisia samalla tavalla
kuin muutkin kulttuurialueet: kutsumalla heita uusien kokemusten pariin ja pyrkien tuotta-
maan edellistd parempia spektaakkeleita, oli kyseessa sitten eSports-turnauksen huuma,
roolipelaamiseen liittyva palo tai yhteisen pelaamisen nautinto pelilaudan tai -ohjaimen aa-
ressa. Koska pelitapahtumien tavoite on rikastuttaa inmisten elamaa, joko pienesti pirista-
malla paivaa tai herattamalla suuren intohimon, ne ovat osa sita alaa, jolla tuottajat paivit-

tain tyoskentelevat toteuttaakseen projekteja harmaan elaman kirkastamiseksi — kulttuuria.
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Liite 1. Alustavat haastattelukysymykset

1. Millainen tapahtuma x on?/Millaisia pelitapahtumia olet ollut jarjestamassa?

2. Mika tarkoitus/tavoite tapahtumalla on?

3. Mita kaikkea tapahtuman tuotantoon kuuluu? Mitka ovat avainasioita? Mika on

haastavaa, mika helppoa?

4. Mita tapahtuma mielestasi antaa tai olisi tarkoitus antaa kavijalle?/Mika tekee pelita-

pahtumasta onnistuneen?

5. Kuinka hyvin tunnet tapahtuman kohderyhman?

6. Onko tapahtumassa jotain arjen ylapuolelle nostavia tekijoita? Mita ne ovat?

7. Onko pelitapahtumilla mielestasi kulttuuriarvoa? Millaista?/Jos ei, miksi?

8. Oletko ollut mukana muiden tapahtumien jarjestamisessa? Jos olet, eroaako pelita-

pahtuman tuotanto niista millaan merkittavalla tavalla?

9. Onko mielestasi ensikertalaisena/ulkopuolisena paatds osallistua pelitapahtumaan

vaikeampi kuin muihin tapahtumiin? Miksi/miksi ei?

10. Millaiselta pelitapahtumien tulevaisuus mielestasi nayttaa?

11.0nko muuta, jota haluaisit mainita aiheeseen liittyen?
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