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1 JOHDANTO

Pelit ovat vuosituhansien kuluessa kehittynyt kulttuurimuoto, joka vaikuttaisi olevan
suosittu kaikkien kansojen parissa. Ne vetoavat voimakkaasti ihmisen mielikuvituk-
seen ja kilpailuviettiin. Tadméa ilmenee my0s Johan Huizingan (1949, 28) klassisesta

pelaamisen méérittelysta:

Play is a voluntary activity or occupation executed within certain fixed limits
of time and place, according to rules freely accepted but absolutely binding,
having its aim in itself and accompanied by a feeling of tension, joy and the
consciousness that it is "different" from "ordinary life".

1.1 Tutkimuksen tausta

Tutkimukseni aiheena ovat elektroniset pelit, niiden pelaaminen sekd pelaamiseen
liittyvét kulttuuriset ja kaupalliset ilmi6t ja trendit. Termilld elektroniset pelit tarkoitan
padasiassa erilaisilla pelikonsoleilla pelattavia pelejd ja tietokonepelejd. Siséllytdn
mukaan myos kannettavilla pelikonsoleilla sekd erilaisilla mobiililaitteilla pelattavat
pelit. Ne muodostavat suunnattoman laajan ja kirjavan joukon pelej4, joille kaikille on
yhteistd "oikeastaan vain niiden interaktiivisuus sekd niiden elektroninen ja digitaa-
linen perusta" (Huhtamo & Kangas 2002, 9). Termi digitaalinen peli, jota myos nidkee
toisinaan kiytettdvan tutkimuskirjallisuudessa, tarkoittaa kaytdnnossd tdsmilleen
samaa kuin elektroninen peli. Selvyyden vuoksi puhun tdssd tutkimuksessa yksin-

omaan elektronisista peleista.

Elektronisia pelejd on ollut olemassa pian puoli vuosisataa. Spacewarin, maailman
ensimmdisend pidetyn tietokonepelin, kehittivdt vuonna 1961 Massachusetts Institute
of Technologyn (MIT) tietokonealan opiskelijat (Huhtamo 2002, 19). Téstd ldhtien
pelien kehitys on ollut, etenkin viime vuosikymmenind, todella nopeaa. Nykydidn
elektronisia pelejd voidaan mielestdni pitdd jo samalla tavalla laajoille massoille
tarkoitettuna viihteend kuin elokuvaa ja populaarimusiikkiakin. Tarja Salokosken
(2005, 10) mukaan pelit ovat jo syrjayttiméssd television 8—18-vuotiaiden lasten ja
nuorten vapaa-ajan suosituimpana mediana. Vastaavasti Yhdysvalloissa uutisoitiin

dskettdin pelaamisen olevan jo suositumpi vapaa-ajan viettimisen muoto kuin
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elokuvissa kdyminen (The NPD Group 20.5.2009). Myos aikuisten parissa pelit ovat
suositumpia kuin koskaan aiemmin. Merkittdvd muutos tillaisen kehityksen suuntaan
tapahtui 1990-luvun jélkeen, kun varhaiset pelaajasukupolvet kasvoivat aikuisiksi

(Haddon 2002, 69).

Jonkinlaisen mielikuvan ilmion laajuudesta antaa Andreas Langen arvio, jonka
mukaan vuoden 2000 konsolipelimarkkinoilla liikkui rahaa yhteensd noin 17,7
miljardia dollaria (Lange 2002, 49). Markkinat ovat kuitenkin arvioni mukaan téstikin
selvidsti kasvaneet. Tdmén hetken neljdd suosituinta pelikonsolia (Nintendo Wii, Sony
PlayStation 3, Microsoft Xbox 360 ja Nintendo DS) on titi kirjoitettaessa myyty jo yli
300 miljoonaa kappaletta niiden julkaisemisesta vuosina 2004-2006 ldhtien

(VGChartz, Hardware totals. Viitattu 11.1.2011).

Néin merkittdvad ilmiotd on syytd tutkia tieteellisin keinoin, ja viime vuosina onkin
alkanut tasaiseen tahtiin ilmestyd pelitutkimukseen liittyvad kirjallisuutta. Téama
tutkimus kiinnittdd huomion erityisesti 2000-luvun aikana tapahtuneeseen kehitykseen
ja jatkaa omalta osaltaan tuoretta tutkimustraditiota elektronisten pelien parissa. Oma
kiinnostukseni aihepiiriin juontaa juurensa osin lapsuudesta saakka jatkuneesta peli-
harrastuksesta, osin poikkitieteellisestd koulutustaustastani kulttuurien tutkimuksen,

mediatutkimuksen ja viestinnén parissa.

1.2 Pelitutkimus

Mahdollisesti peliteollisuuden nopean kasvun vuoksi on elektronisten pelien
tieteellinen tutkimus ollut toistaiseksi vdhéistd suhteessa ilmion kulttuuriseen merki-
tykseen. Oman vaikutelmani mukaan aiheesta kiinnostuttiin ensin informaatio-
tutkimuksen, mediatutkimuksen ja kasvatustieteiden aloilla. Sittemmin tutkimus-
kirjallisuutta on ilmestynyt muillakin tieteenaloilla, etenkin 2000-luvun puolella jo
melko runsaastikin. Onkin jokseenkin loogista, ettd pelejd voidaan tutkia hyvin monin
eri menetelmin ja eri tieteenalojen metodein. Ovathan pelit keskenddnkin hyvin

erilaisia ja monimuotoisia. (Méyra 2008, 3.)

Kansainvilinen peliteollisuuden kattojirjestd International Simulation and Gaming

Association (ISAGA) perustettiin vuonna 1970, ja se on siitd ldhtien toiminut



esikuvana eri maiden kansallisille peliyhdistyksille. ISAGA julkaisee myds alan
vanhinta tieteellistd julkaisua: Simulation & Gaming. Pohjois-Amerikan vastaava
jarjesto NASAGA perustettiin jo 1960-luvulla. Jérjestdjen varhaisesta perustamisesta
huolimatta tutkimus oli kuitenkin vield koko 1900-luvun ajan varsin vihiistd ja

keskittynyt pddasiassa itse peliteknologian kehittimiseen. (Méyrd 2008, 7.)

Oikeastaan elektronisia pelejd ja niiden pelaamista kulttuurisena ilmiond on tutkittu
kunnolla vasta noin kymmenen vuoden ajan. Digital Games Research Association
(DiIGRA) on jarjestanyt vuodesta 2003 ldhtien kahden vuoden vélein maailman-
konferensseja pelitutkijoille. Tdmén seurauksena on ollut muun muassa akateemisen
pelitutkimuksen lisddntyminen. Edelleenkédén ei kuitenkaan ole varsinaisia pelitutki-
musalan kouluja, ja tutkijat jatkavat debattia pelitutkimuksen identiteetisti ja sen
keskeisten késitteiden maéaérittelyistd. Alan englanninkielinen tutkimus on toistaiseksi
painottunut ldnsimaihin, mutta Japani, Kiina ja Eteld-Korea ovat viime vuosina
lahentyneet Euroopan ja Amerikan pelitutkijoita. Néissd maissa onkin poikkeuk-

sellisen rikas pelikulttuuri. (Mayrd 2008, 10.)

Peliteollisuuden palvelukseen sen sijaan koulutetaan runsaasti ihmisid. Yhdysvalloissa
on yliopistoissa pelikehitykseen suuntautuneita tutkinto-ohjelmia jo yli sata ja Aasian
maat ovat my6s vahvasti mukana kehityksessd (Aamulehti 9.6.2006). Eurooppa on
tullut hieman jélkijunassa, mutta kiinnostus peliteollisuutta ja -tutkimusta kohtaan on

kasvussa tdilldkin.

Suomessa harjoitetaan pelitutkimusta korkeakoulutasolla muutamassa paikassa.
Tampereen yliopiston informaatiotutkimuksen ja interaktiivisen median laitos tarjoaa
interaktiivisen median maisterikoulutusta, jossa on mahdollista erikoistua elektro-
nisten pelien tutkimiseen. Laitoksen alaisuudessa toimii myds pelitutkimuskeskus;
University of Tampere Game Research Lab -nimelld tunnettu ryhmi on saanut
kansainvélistdkin huomiota. Ryhmin erityisid vahvuusalueita ovat erityisesti pelaajien
pelikokemuksen, rahapelikulttuurin ja kokeilevan pelisuunnittelun tutkimus. GameLab
on julkaissut paljon tutkimuskirjallisuutta, josta osaa hyodynnin ldhdeaineistona

tassdkin tutkimuksessa. (Game Research Lab. Viitattu 12.1.2010.)
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Toinen pelitutkimuksen keskittymd Suomessa on Oulun yliopiston tietojenkasittely-
tieteiden laitoksella. Sielld toiminut pelitutkimusyksikké LudoCraft irtaantui vuonna
2006 yliopistosta ja ryhtyi itsendiseksi pelituotantoyritykseksi, mutta laitoksen
digitaalisen median oppiaine tarjoaa edelleen mahdollisuuden tutkia elektronisia
pelejd. Yleisesti ottaen Oulussa on keskitytty enemmidn pelituotannollisiin ja
vihemméin humanistisiin kysymyksiin. My6s Jyviskyldn yliopiston tietojenkisittely-
tieteiden laitoksella on mahdollista suuntautua digitaalisen median opintoihin, ja

sielldkin on tehty jonkin verran pelitutkimusalan julkaisuja.

2 TUTKIMUSONGELMA JA TEORIAPOHJA

2.1 Tutkimuksen tavoite ja tutkimusongelmat

Tamén tutkimuksen tavoite on paikata sitd epdsuhtaa, joka vallitsee elektronisten
pelien suosion ja niistd tehdyn tutkimuksen méaérdn vélilld. Pyrin 16ytiméédn yleisid
suuntauksia pelikulttuurin ja -teollisuuden trendeistd erityisesti 2000-luvun ajalta.
Hypoteesini on, ettéd elektroniset pelit ovat viime vuosina sekd nousseet alakulttuurista
osaksi populaarikulttuuria ettd muuttuneet pdédasiassa lasten ja nuorten harrastuksesta
my0s aikuisten harrastukseksi. Tarkoitukseni on selvittdd, missd méérin timé pitdd
paikkansa ja mitd muita piirteitd tdhdn kehitykseen liittyy. Myos suosituimpien pelien
sisédltd on mielenkiintoinen kysymys. Useimpien viihteen muotojen tapaan elektronis-
ten pelien voidaan ajatella heijastavan vallitsevia ideologioita samalla, kun ne

synnyttavit ja vélittavit niitd (Weinbren 2002, 234).

Haen tutkimuksessani vastauksia erityisesti seuraaviin kysymyksiin: Millaisia pelejé
ihmiset pelaavat? Ketkd niitd pelaavat? Kuinka paljon pelejd pelataan? Millaisia
muutoksia néissd asioissa on tapahtunut 2000-luvulla ja mitd tulevaisuudessa

mahdollisesti tapahtuu? Onko kotimaisilla ja kansainvilisilld trendeilld eroa?

Opinndytetyoni toimii lisdksi myds rinnakkaisena sekéd taustatukea antavana tyoné pro
gradu -tutkimukselleni, joka kisittelee elektronisia pelejd ja niiden pelaamista

enemmén kulttuurintutkimuksellisesta ndkokulmasta. Kyseinen tutkimus kantaa
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kirjoitushetkelld tyonimed Elektroniset pelit kulttuurimuotona ja se valmistuu Turun

yliopistolle arviolta vuoden 2011 aikana.

2.2 Tutkimusmenetelmiit

Tutkimusmenetelméni on erddnlainen kvantitatiivisen tilastoanalyysin ja laadullisen
paittelyn yhdistavd kombinaatio. Kéyn tutkimuksen aikana ldpi pelien myyntilukemia
sekd muita tilastoja, ja pyrin niiden pohjalta loytdmddn vastauksia tutkimus-
kysymyksiini. Koska tdménkaltainen aineisto on jo valmiiksi numeerisessa muodossa,
on kvantitatiivinen analyysi suhteellisen helppoa (Alkula, Pontinen & Ylostalo 1994,
53). Teen tilastojen pohjalta ristiintaulukointia seké laadin erilaisia graafisia esityksié
havaintojen tueksi. T&hdn tehtivddan minulla on kéytettdvissdni tilastotieteellinen

analyysiohjelmisto PASW Statistics 18.

Tutkimuksen toinen vaihe edustaa puolestaan enemmin laadullista tutkimusta.
Tehtyjen havaintojen ja varhaisempien tutkimusten pohjalta pyrin tekemédin yleistet-
tavissd olevia pddtelmid vedoten alan ldhdekirjallisuuteen sekd median tarjoamaan
informaatioon. Tutkimusstrategiani on ennen kaikkea kuvaileva, jolloin tavoitteena
ajatellaan olevan jonkin tuntemattoman asian tai tilanteen mahdollisimman tarkka ja
oikea esittdminen tai sen selvittiminen, onko tapahtunut muutoksia ja millaisia ne ovat
(Alkula ym. 1994, 188). Tutkimukseni on lisdksi tarkoitus olla myds ennustava, silld
kasittelen viimeisessd luvussa myos tulevaisuudenndkymiin liittyvan tutkimuskysy-

mykseni. Tdsséd yhteydessd tulen myods hyodyntdméén tilastoanalyysia.

Tarkoitukseni on tutkimuksessa myos esitelld lyhyesti 2000-luvun suosituimmat pelit,
ja siksi yksi tutkimusmenetelmédni on pelianalyysi, jollaisen tekemiseen 16ytyy
neuvoja esimerkiksi Jon Doveyn ja Helen W. Kennedyn teoksesta Game Cultures.
Computer Games as New Media. Kirjoittajat ovat laatineet kahdeksan kysymyksen
sarjan, jonka avulla voisi heiddn mielestdédn olla hyvé ldhted rakentamaan analyyttista
viitekehystd pelitutkimukselle. Hyodynnin itse noita kysymyksid valikoiden, silld
tarkoitukseni on pyrkid vain pelien pintapuoliseen esittelyyn muun tutkimustyon

tukemiseksi. Doveyn ja Kennedyn laatimat kysymykset ovat seuraavanlaiset:



1. What kind of game is it? (genre)

2. What kind of economic, technological and cultural determinations have

been brought to bear upon the game during its production history? How did

the game come to be as it is?

3. What is the game platform? (PC, handheld, PlayStation etc.)

4. What does the game ask us to do? What are its winning and losing states?

Rules?

5. To what extent are the player's actions wholly or partially determined by

the game — how open or closed is the game system?

6. How does the game represent the player? (what kind of character, does the

game speak to us directly)

7. How is the player's performance in the game fed back to the player?

What meanings are attached to gameplay by the players themselves?

(communities around gameplay, relations with the culture as a whole)
(Dovey & Kennedy 2006, 120-122.)

3 AINEISTO

3.1 Myyntitilastot

Aivan tuoreimpiin elektronisten pelien myyntilukemiin tulee suhtautua pienelld
varauksella, silld téllaiset tilastot pohjautuvat usein osittain arvioihin ja markkinoiden
kayttaytymismalleihin. Esimerkiksi puolen vuoden takaiset lukemat ovat kuitenkin jo
varsin luotettavia. Yleisesti ottaen voidaan todeta, ettd vaikka internetistd keréttyyn
aineistoon onkin aina syytd suhtautua varauksella, tdssd tapauksessa ei vaihtoehtoista

materiaalia ole juurikaan saatavilla.

Tahoista, jotka julkaisevat kansainvélisid pelien myyntilukemia, valikoitui tutki-
mukseni kannalta hyodyllisimmiksi verkkosivusto VGChartz. Sen julkaisemia
myyntilukuja on lainattu muun muassa sellaisissa valtamedioissa kuin Reuters TV, The
BBC, CNN Money ja The New York Times (VGChartz. Viitattu 12.1.2011). VGChartz
vaikuttaisi olevan muutenkin hyodyllinen ldhde. Sivustolta 16ytyy pelien myyntitilas-
toja useampien vuosien ajalta, joten on mahdollista vertailla myyntilukujen muutoksia
melko pitkilldkin ajajaksoilla. Samaten eri pelikonsoleiden keskindinen vertailu on
sivuston avulla mahdollista. Vastaavan kaltaisista verkkosivustoista kannattaa nostaa

esille myos Video Game Sales Wiki, joka ei ylld aivan yhtd monipuoliseen tilastointiin
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kuin VGChartz, mutta jossa on kuitenkin varsin monipuolisesti esitettyjd myynti-
lukemia. Kuriositeettina voisin mainita vaikkapa listan menestyneimmistd peli-
sarjoista, jota Super Mario -pelit johtavat huimalla 260 miljoonalla myydylld pelilla
ennen toisella sijalla olevaa Pokémon-pelisarjaa (Video Game Sales Wiki, Best selling

game franchises. Viitattu 12.1.2011).

Mobiilipelit eli kidnnykoilld ja muilla erilaisilla mobiililaitteilla pelattavat pelit ovat
uusi nouseva trendi kaupallisten elektronisten pelien joukossa. Pyrin 16ytdméén tietoja
myd6s ndiden myyntilukemista, mutta vertailu perinteisempiin elektronisiin peleithin on
jokseenkin hankalaa ldhdeaineiston vidhiisyyden takia. Iso-Britanniassa on jo
muutaman vuoden ajan toiminut GameMobile-verkkosivusto, joka listaa viikoittain 20
myydyintd mobiilipelid (The GameMobile Mobile Games Chart. Viitattu 12.1.2011).
Myos muita samankaltaisia sivustoja on olemassa, mutta tarkkoja kansainvilisid
myyntilukemia on hankala saada selville. Aion kuitenkin ottaa mobiilipelit parhaani
mukaan tutkimuksessa huomioon ja arvioida myos niiden asemaa ja merkitystd 2000-

luvun peliteollisuuden ja -kulttuurin trendeissa.

Suomen suosituimmista peleistd saa parhaiten tietoa Suomen peliohjelmisto- ja
multimediayhdistys FIGMA ry:n kautta. Vuonna 1999 perustettu FIGMA seuraa
pelialan myynnin kehitysté ja hoitaa alaan liittyvén tilastoinnin Suomessa. FIGMA:n
julkaisema Suomen suosituimpien pelien lista julkaistaan kahden viikon vilein, ja
yhdistyksen verkkosivuilla on myods melko paljon tietoa varhaisempien vuosien
myyntilukemista. (Suomen peliohjelmisto- ja multimediayhdistys FIGMA ry. Viitattu
12.1.2011.)

3.2 Kirjallisuus

Tutkimuksen ldhdekirjallisuudeksi valikoitui mahdollisimman monipuolinen koko-
elma pelitutkimuskirjallisuutta. Mukana on kaksi artikkelikokoelmaa 2000-luvun
alusta: Erkki Huhtamon ja Sonja Kankaan toimittama Mariosofia. Elektronisten pelien
kulttuuri (2002) sekd Lucien Kingin toimittama Game on. The History and Culture of
Videogames, joka julkaistiin Lontoossa myos vuonna 2002 jirjestetyn Game on
-pelindyttelyn yhteydessd. Mariosofia on ensimmdisend suomalaisena pelikulttuuria

kisitteleviand akateemisena artikkelikokoelmana merkittava pelitutkimusalan julkaisu.
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Mahdollisimman tuoretta pelitutkimusta edustavat Jon Doveyn ja Helen W. Kennedyn
teos Game Cultures. Computer Games as New Media (2006), Tampereen yliopiston
hypermedian professori Frans Méyrdn An Introduction to Game Studies. Games in
Culture (2008) sekd Jyviskyldn yliopistolta Tarja Salokosken viitoskirja
Tietokonepelit ja niiden pelaaminen (2005). Doveyn ja Kennedyn kirjaa voisi kuvailla
kulttuurisesti painottuneeksi johdatteluksi pelitutkimuksen alueeseen, kun taas Mayréan
teos on selkedmmin osiin jaettu kokonaisuus ja suunniteltu korkeakoulutason oppi-
kirjaksi. Molemmat vaikuttavat kuitenkin kattavilta esityksiltd ja antavat lukijalle
laajan kuvan pelitutkimuksen tdménhetkisestd tilasta. Salokosken véiitoskirja puoles-
taan kisittelee lasten ja nuorten pelaamista sekd sithen liittyvid riskejd. Vaikka
kyseinen ndkokulma ei kovin paljon nouse esille omassa tutkimuksessani, saa
Salokosken kayttaméstd kvantitatiivisesta tutkimusotteesta hyodyllisid vihjeitd siithen,

miten tilastoaineistoa voisi kisitelld tdssd tutkimuksessa.

Jo mainittujen kirjojen liséksi valikoin ldhteiksi Johan Huizingan pelitutkimuksellisen
klassikkoteoksen Homo Ludens. A Study of the Play-Element in Culture (1949), Pertti
Alasuutarin kirjan Laadullinen tutkimus (1999) sekd Tapani Alkulan, Seppo Pontisen
ja Pekka Ylostalon Sosiaalitutkimuksen kvantitatiiviset menetelmdt (1994). Huizingan
teoksen otin mukaan helpottamaan peli-kédsitteen ymmaértdmistd sekd elektronisten
pelien tutkimuksen liittdmistd osaksi laajempaan historialliseen tutkimustraditioon.

Kaksi viimeksi mainittua ovat olleet apuna tutkimuksen tietoperustan rakentamisessa.

3.3 Muu aineisto

Pelien myyntilukujen liséksi on olemassa my6s muunlaista tilastotietoa. Esimerkiksi
amerikkalainen viihdealan etujérjestd Entertainment Software Association (ESA)
julkaisee vuosittain oman peliteollisuutta kisittelevdn Essential Facts -julkaisunsa,
jossa on pelien lisdksi erilaista tilastotietoa myos niitd pelaavista ihmisistd. Loysin
vastaavan tilastoinnin my0s Iso-Britanniasta, ja se oli toteutettu BBC New Media &
Technologyn tutkimusryhmén toimesta. Heiddn raporttinsa Gamers in the UK. Digital
Play, Digital Lifestyles (2005) tarjoaa hyvin samankaltaisia tilastoja kuin ESA:n

julkaisu.
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Mukana on lisdksi muutama yliopistotutkimus, joissa tutkittiin pelaamista kysely-
tutkimuksena. Steve Jonesin ja kumppaneiden Let the Games Begin. Gaming
Technology and Entertainment Among College Students, Kirsi Kallion, Kirsikka
Kaipaisen ja Frans Méyrin Gaming Nation? Piloting the International Study of
Games Cultures in Finland sekd Juho Karvisen ja Frans Maiyrdn toteuttama
Pelaajabarometri 2009. Pelaaminen Suomessa. Ensiksi mainittu keskittyy pelaamisen
tapoihin ja sen mahdollisiin haittoihin korkeakouluopiskelijoiden parissa. Molem-
missa kotimaisissa tutkimuksissa puolestaan tutkittiin ja tilastoitiin kaikenlaisten,
my6s muunlaisten kuin elektronisten, pelien pelaamista Suomessa. Lidhdeaineistoksi
voidaan lukea myos erindiset peliarvostelut sekd uutisartikkelit. Erityismaininnan
ansaitsee maailmanlaajuista markkinatutkimusta harjoittava yritys The NPD Group,

jonka julkaisemia lehdist6julkaisuja on tissé tutkimuksessa hyddynnetty useampiakin.

4 TUTKIMUSPROSESSI

Kuvailen téssd luvussa varsinaisen tutkimustydn etenemisen, mutta jétén tutkimuksen
tulokset ja muut 16ydot myohemmaéksi. Teksti on tdstd syystd varsin tiivistetyn ja
teknisen oloista. Luvussa 4.1 kdyn ldpi tutkimuksen kvantitatiivisen metodin ja

luvussa 4.2 kvalitatiivisen metodin osuuden.

4.1 Tilastojen analyysi

Aloitin myyntitilastojen analyysin pyrkimilld kerddmdian vuosilta 20002010
mahdollisimman kattavat tilastot myydyistd peleisti sekd Suomesta ettd kansain-
vilisesti. Jokaiselta vuodelta pyrin saamaan selville myytyjen elektronisten pelien
yhteismédédrdn kymmenen tuhannen (Suomessa tuhannen) kappaleen tarkkuudella.
Tédmin jélkeen selvitin edelleen jokaiselle vuodelle viisi pelikonsolia, joille oli myyty
eniten pelejd, ja laskin nididen pelikonsolien pelien yhteismyynnin sekd kyseisen
konsolin pelien myynnin prosentuaalisen osuuden kaikkien pelikonsolien vuoden

kokonaismyynnistd. Prosenttilukemat esitdn kahden desimaalin tarkkuudella.

Yksittdisten pelien osalta pyrin saamaan selville jokaisen vuoden viiden suosituimman

pelikonsolin viisi myydyintd pelid. Ndméd lukemat on ilmoitettu kansainvélisesti
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kymmenen tuhannen ja Suomessa tuhannen kappaleen tarkkuudella. Tadmén
menetelmidn etuna oli se, ettd vaikka joinain vuosina viidenneksi suosituimman
pelikonsolin peleja oli myyty niin védhdn, ettd ne eivédt olisi péddsseet mukaan
esimerkiksi sadan suosituimman pelin listalle, mikdli pelialustalla ei olisi ollut
merkitystd, niin nyt pystyin kuitenkin tekemé&idn havaintoja sen suhteen
noudattelivatko eri pelikonsoleiden suosituimmat pelit samoja trendejd keskenéén.
Toisaalta on hyvd huomioida, ettd suosituimman pelikonsolin kuudenneksi myydyin
peli ja siitd eteenpdin saattavat muodostaa merkittdvian osuuden vuoden pelimyynnisti
ja ne on jdtetty tdstd listasta pois. Rajaus on kuitenkin harkittu ja lienee tutkimuksen

laajuuden kannalta ajatellen sopiva.

Mikili joistain peleistd ei ollut haluttuja myyntilukemia tarjolla tai jonkin vuoden
osalta ei ollut mahdollista mééritelld viiden suosituimman pelikonsolin viittd suosi-
tuinta pelid, merkitsin puuttuvan tiedon kohdalle viivan. Erityisen heikosti tietoa oli
saatavissa vuosina 2000-2003 myydyistd peleistd. Vain Japanin pelimyynnistd oli
saatavilla tarkkoja lukemia noilta vuosilta, joten tutkimuksessa kidytetyt pelien
myyntid kuvaavat kuviot on muotoiltu alkamaan vuodesta 2004. Tutkimuksen liitteend
olevassa pelien myyntiméérid kuvaavassa taulukossa ovat ndkyvilldi myos ndmi
Japanin myyntilukemat vuosilta 2000-2003. Liséksi joidenkin vuosien neljdnneksi tai
viidenneksi suosituimpien pelikonsolien myynnistd oli hieman haastavaa 16ytdd
tietoja. Niin oli erityisesti sellaisten vuosien kohdalla, jolloin jokin yksittdinen
pelikonsoli oli ollut erityisen suosittu ja vienyt suuren prosentuaalisen osuuden koko

vuoden pelimarkkinoista.

Mobiilipeleistd oli tarkkoja myyntilukemia sen verran heikosti tarjolla, ettd pditin
tyytyd ainoastaan listaamaan suosituimmat pelit. Néistd peleistd ei ole saatavilla tietoa
koko 2000-luvun ajalta, joten kdytdssd ovat vain vuosien 2010 ja 2011 pelimyynti-
tilastot. Mobiilipeleistd listasin 20 myydyintd suosituimmuusjérjestykseen ja pyrin
vertailemalla niitd varsinaisiin pelikonsoleilla pelattaviin elektronisiin peleihin

saamaan aikaan tutkimuksen kannalta relevanttia tietoa.

Kaikki myyntilukemat perustuvat kansainvilisen myynnin osalta piddosin VGChartz-
verkkosivuston tietoihin (VGChartz. Viitattu 17.1.2011) ja Suomen myynnin osalta

Suomen peliohjelmisto- ja multimediayhdistys FIGMA ry:n ilmoittamiin lukemiin
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(FIGMA ry. Viitattu 17.1.2011). Tiedot mobiilipelien suosiosta perustuvat enimmék-
seen GameMobile-verkkosivuston julkaisemaan myydyimpien mobiilipelien listaan
(The GameMobile Mobile Games Chart. Viitattu 17.1.2011). Naiitd ldhteitd ei
my6hemmin tekstissd endd mainita erikseen mikéli kyse on pelien myyntilukemista,
vaan ldhdetieto ilmoitetaan vain siind tapauksessa, jos se on jokin muu kuin yksi

néistd kolmesta verkkosivustosta.

4.2 Muu tutkimustyo

Muu varsinainen tutkimustyé koostui ldhinnd tiedonhausta sekd varhaisempien
tutkimusten ja muiden ldhteiden ilmoittamien tietojen vertailemisesta keskendén.
Pyrin valikoimaan kaikkien tutkimuskysymysten kohdalla erikseen mukaan ldhteitd
mahdollisimman monipuolisesti koko 2000-luvun ajalta. Tiedonhaussa on hyddyn-
netty pddosin internetin hakupalveluita ja varhaisempien tutkimusten 1&hdeluetteloita.
Sain my6s hieman apua tiedonhankintaan Tampereen yliopiston Informaatio-

tutkimuksen ja interaktiivisen median laitokselta, mistd suuri kiitokseni heille.

Pelien analysoimisen olen toteuttanut melko pitkélti perinteisen elokuva-analyysin tai
kirja-analyysin kaltaisesti. Olen kuitenkin hyddyntdnyt myds jo aiemmin mainitse-
maani Jon Doveyn ja Helen Kennedyn suunnittelemaa kysymysrunkoa, joka on
suunniteltu nimenomaan elektronisten pelien analyysiin (Dovey & Kennedy 2006,
120-122). Peli-analyysi ei ole tutkimukseni varsinainen tarkoitus, joten kyseinen osio
(Luku 6.3) on pohjimmaiselta luonteeltaan kuvaileva ja muuta tutkimusta tukeva.
Kéaytdn Doveyn ja Kennedyn kysymysrunkoa apuvilineend myos viimeisessd luvussa

(Luku 7), jossa syvennén pohdintoja joidenkin esittelemieni pelien osalta.

Lopussa tehdyt padtelmét pohjautuvat tutkimuksen teon aikana herdnneisiin ajatuksiin
sekd tutkimuksen ldhdeluettelossa mainittuun ldhdekirjallisuuteen. Peliteollisuuden
tulevaisuudennidkymien ennustamiseen olen myds hyddyntdnyt runsaasti internetissé
tarjolla olevaa materiaalia. Esimerkiksi Video Game Sales Wiki -verkkosivustolla on
oma osio tdtd varten (Video Game Sales Wiki, Analyst predictions. Viitattu

24.1.2011).
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4.3 Kiytettyjen menetelmien luotettavuus

Myyntitilastojen analyysin luotettavuus riippuu aika pitkidlti siitd, arvioidaanko
kaytetyt tilastot ldhteind luotettaviksi. Térkein tilastoldhteeni VGChartz on eri
medioissa arvioitu suhteellisen luotettavaksi ldhteeksi ja my0s tdmin tutkimuksen
teon yhteydessd olen todennut, ettdi muuta kautta selvitetyt myyntiluvut vastaavat
hyvin heiddn ilmoittamiaan lukemia. Oman taulukointini virhemarginaalin olen

pyrkinyt pitimdin minimaalisena usean lukemien tarkistuksen avulla.

Lihdeaineistoni arvioisin kokonaisuutena melko luotettavaksi, mutta eri aineistosta
saatujen tietojen yhdistelemiseen on syytd suhtautua pienelld varauksella, esimerkiksi
kisitteiden médrittelyn suhteen. On vaikea sanoa, vastaavatko vaikkapa termit pelaaja
ja elektroninen peli késitteind toisiaan satunnaisen lehtijutun ja tieteellisen
tutkimuksen vililld. Tallaisissa tapauksissa olen joutunut kéyttiméadn omaa
harkintaani ja arviointikykyéni péddstdkseni mahdollisimman yhteneviin tulkintoihin
erilaisten aineistojen vililld. Samaa késitteiden méérittelemisen ongelmaa on kisitelty
my0s useissa ldhdeaineistonani olevissa tutkimuksissa (esim. Kallio, Kaipainen &

Miyrd 2007, 32-41).

Koska aineistoni edustaa suhteellisen laajasti tutkimuksen kohteena olevaa ajanjaksoa
ja aiheesta on ollut hyvin tietoa tarjolla, rohkenen arvioida minulla olleen hyvit
edellytykset selvittdd vastauksia varsinaisiin tutkimuskysymyksiin. Yksittédisiin
tietoihin, jotka pohjautuvat vaikkapa yhteen ainoaan internet-lihteeseen, on syytd
suhtautua kriittisemmin. Olen kuitenkin tdllaistenkin joukosta karsinut epdluotettavan

lahdemateriaalin parhaani mukaan kokonaan pois.

S ELEKTRONISTEN PELIEN HISTORIA JANYKYTILANNE

Ennen varsinaista tutkimustulosten esittelyd haluaisin tehdd pikaisen katsauksen
elektronisten pelien historiaan ja markkinoilla talld hetkelld vallitsevaan tilanteeseen.
Video Game Sales Wiki listaa verkkosivuillaan elektronisten pelien seitsemén

sukupolvea (Video Game Sales Wiki, Video game generations and consoles. Viitattu
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18.1.2011). Jaottelua kaytetddn muissakin yhteyksissd ja se on mielesténi sen verran
toimiva, ettd kdytdn sitd sellaisenaan myos tdssd tyossd. Pelisukupolvien médrittely
perustuu julkaistuihin pelikonsoleihin sekd wvuosiin, jolloin ne olivat suosittuja.
Seuraavat tiedot pohjautuvat Video Game Sales Wikin tietokantaan sekd VGChartz-

verkkosivuston ilmoittamiin myyntilukemiin, ellei toisin mainita.

Elektronisten pelien ensimmdinen sukupolvi oli vuosina 1972-1977. Tuolloin
julkaistiin ensimmaéiset kotikdyttoon tarkoitetut pelikonsolit. Pelien toinen sukupolvi
ajoittuu vuosille 1976-1984. Atari 2600 oli tuon aikakauden menestyksekkéin
pelikonsoli noin 30 miljoonan kappaleen myynnillddn. Kolmas pelisukupolvi oli
aikavililld 1983—-1992 ja silloin Japanilaisesta Nintendosta muodostui alan merkittdvin
yritys ja markkinajohtaja. Nintendo Entertainment System eli NES hallitsi 1980-
luvulla ylivoimaisesti pelimarkkinoita ja sitdi myytiin yli 60 miljoonaa kappaletta
ennen tuotannon lopettamista. Ainoa kilpailija oli Sega omalla Master System
-konsolillaan, joka kuitenkin joutui tyytymdidn noin viidennekseen Nintendon

suosiosta.

Pelien neljds sukupolvi ajoitetaan vuosiin 1987-1996. Kyseessa oli peliteollisuudelle
edelleenkin Nintendon hallitsema aikakausi, joskin Sega kuroi eroa kiinni. Super
Nintendo Entertainment System -pelikonsolia myytiin 49 miljoonaa kappaletta ja Sega
Genesistd 29 miljoonaa. Muita merkittdvid haastajia ei alalla edelleenkédén ollut, vaan
kilpailu markkinajohtajuudesta oli kahden kauppaa. Nintendon johtoasemaa vankisti
vuonna 1989 julkaistu kannettava pelikonsoli Nintendo GameBoy, jolle valmistettiin
pelejd yli kymmenen vuoden ajan. Laitteen pitkd elinikd tekee GameBoysta yhden

kaikkien aikojen suosituimmista pelialustoista.

Viidenteen sukupolveen siirryttiin vuonna 1994, jolloin Sega julkaisi Saturn-
konsolinsa ja wuusi pelivalmistaja Sony nousi mukaan kilpailuun PlayStation-
pelikonsolillaan. Vuotta my6hemmin julkaistiin myds Nintendo 64. Viides sukupolvi
toi peleihin kolmiulotteisen grafiikan ja pelaaminen alkoi olla maailmanlaajuisesti yha
yleisempi harrastus. Hieman yllattden Sony voitti kilpailun markkinaherruudesta,
johtuen paljolti heididn valitsemastaan halvemmasta ratkaisusta julkaista pelit CD-
levyilld. PlayStationia myytiin 102 miljoonaa kappaletta eli selvdsti enemméin kuin

Nintendo 64:44, joka ylsi 33 miljoonan myyntiin. Nintendo kuitenkin pysyi
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pelimarkkinoilla mukana kannettavan GameBoy-pelikonsolinsa menestyksen myota.

Segan Saturnia myytiin alle kymmenen miljoonaa ja tdmad tiesi yritykselle alaméked.

Elektronisten pelien kuudes sukupolvi sijoittuu vuosiin 1998-2006, joten se kuuluu jo
péddosin tdmdn tutkimuksen kohdeajanjaksoon. Sony jatkoi edelleen menestyksek-
kdimpénd alan yrityksend uuden PlayStation 2 -pelikonsolinsa ansiosta. PlayStation
2:sta tuli vield edeltdjadnsdkin suositumpi ja se on tdhén pdivadn mennessi yltanyt 145
miljoonan yksikon myyntiin. Mikéli ajanjakso 1980-luvun puolesta vilistd 1990-luvun
puoleen véliin oli Nintendon voittokulkua, niin tétd seuraavat kymmenen vuotta
pelimarkkinoita hallitsi Sony, mikéd korostui 2000-luvun alussa. Tdmén voi todeta
myo0s kuviosta 1, jossa esitelldén kuudennen sukupolven pelikonsoleille julkaistujen
pelien myyntilukemia. PlayStation 2:n haastajat Nintendon GameCube ja uuden
tulokkaan Microsoftin Xbox saivat molemmat tyytyd huomattavasti pienempiin
myyntilukemiin kuin Sonyn konsoli. Segan julkaisema Dreamcast myi vain 8§
miljoonaa kappaletta ja timédn epdonnistumisen myotd Sega vetdytyikin pelikonsoli-
kilpailusta ja on siitd ldhtien tyytynyt valmistamaan pelejd entisten kilpailijoidensa
laitteille. Nintendo jatkoi edelleen kannettavien pelikonsoleiden markkinoiden
hallintaa uudella laitteellaan Nintendo GameBoy Advance, jota on myyty huomattavat

81 miljoonaa kappaletta.

Pelien seitsemés sukupolvi alkoi vuonna 2005 ja jatkuu yhd. Uusimman sukupolven
pelikonsoleista on muodostunut erddnlaisia kodin vithdekeskuksia, joilla on mahdol-
lista ottaa yhteys my0s internetiin ja pelata pelejd verkossa. Mahdollisesti tdstd syystd
elektronisten pelien myynti on viime vuosina kasvanut rdjahdysmdisesti, kuten voi
todeta kuviosta 4. Viimeisind vuosina kilpailu pelimarkkinoilla on kiristynyt ja
suhteelliset erot pelikonsolien myyntilukemien vililld ovat kaventuneet. Johtoaseman
on ottanut jilleen Nintendo uuden Wii-konsolinsa myoti. Nintendo Wii on yltényt 85
miljoonan kappaleen myyntiin. Sonyn PlayStation 3 jdi tdstd selvidsti 47 miljoonan
myynnilld&n. Hieman titd paremmin on menestynyt Microsoftin Xbox 360 myytyédén
tdhan mennessd 51 miljoonaa kappaletta. Xbox 360 tosin julkaistiin vuotta
aikaisemmin kuin kilpailijoidensa pelikonsolit. Tilannetta hahmottaa kuvio 2, jossa
esitellddn seitsemdnnen sukupolven pelikonsoleiden pelien myyntilukemia. Kannet-
tavien pelikonsolien markkinoista kamppailevat suunnilleen samoihin aikoihin vuoden

2004 lopulla julkaistut Nintendo DS ja Sony PlayStation Portable. Vaikka Sonyn
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konsolikin on yltdnyt hyvddn tulokseen 66 miljoonan myynnillddn, johtaa Nintendo
edelleen kannettavien pelikonsoleiden markkinoita. Nintendo DS:d4 on myyty jo 146
miljoonaa kappaletta, mikd tekee siitd kaikkien aikojen myydyimmin pelikonsolin.
Myytyjen pelien madrdssd PlayStation ja PlayStation 2 ovat edelleen sen edelld.
Kannettavien konsolien pelien myyntiluvut on hahmotettu kuviossa 3. Téstd voi my0s
hyvin néhdé, miten pelien myyntiluvut ovat kasvaneet. GameBoy Advancen katsottiin
olevan erityisen hyvin menestyvd pelikonsoli aikaisemmin, mutta sen myynti ei

parhaimpina vuosinakaan yltinyt kuin Sony PlayStation Portablen tasolle.
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KUVIO 4. Elektronisten pelien kokonaismyynti vuosina 2004-2010

6 TULOKSET

Tdhén osioon olen koonnut tutkimuksessa esille nousseet vastaukset luvussa 2.1
esittdmiini tutkimuskysymyksiin. Kaésittelen jokaista kysymystd erikseen ja pyrin
esittdmididn myos mahdolliset muutokset, joita on tapahtunut vuosien 2000-2010

aikana.

6.1 Millaisia peleji ihmiset pelaavat?

Talla hetkelld noin neljannes kaikista peleistd myyddan kannettaville pelikonsoleille
(25,10 % vuonna 2010) ja kolme neljdsosaa varsinaisille televisioruudun kautta
pelattaville pelikonsoleille. Viimeisen kymmenen vuoden aikana kannettavien peli-
konsolien pelien osuus myynnistd on vaihdellut 25:n ja 35 prosentin vélilld lukuun
ottamatta vuosia 2005-2007, joiden aikana niiden suosio oli suurempi. Lukema kévi

parhaimmillaan 47,08 prosentissa vuonna 2006. Tamé on selitettdvissd silld, ettd
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seitsemidnnen sukupolven varsinaisten pelikonsolien myynti ei ollut tuolloin vield
saavuttanut huippuaan, kun taas hieman aiemmin julkaistut kannettavat pelikonsolit

Nintendo DS ja Sony PlayStation Portable olivat jo suosittuja.

Hieman ylléttden tietokonepelien myynnin osuus oli vuonna 2010 vain 1,6 % koko
vuoden aikana myydyisti elektronisista peleistd. Tosin mikéali internetin kautta myydyt
ja ladatut pelit otetaan huomioon, nousee tietokonepelien osuus muutamalla
prosenttiyksikolld (The NPD Group 20.9.2010). Myydyin PC-peli vuonna 2010 oli
World of Warcraft: Cataclysm 3,26 miljoonan kappaleen menekilldian. Nédiden tulosten
valossa vaikuttaisi kaikesta huolimatta siltd, ettd tietokonetta ei nykyédén enéé yleisesti
pidetd varteenotettavana vaihtoehtona pelikonsolille. Tdssd on tapahtunut selva
muutos, silld tietokonepelien osuus elektronisten pelien myynnisti oli Yhdysvalloissa
vuonna 2007 vield 14 % ja vuonna 2001 ldhes 40 prosenttia (Shacknews 24.1.2008,
CNET News 7.2.2002).

Erdistd muista ldhteistd voisi toisaalta pédtelld tietokonepelaamisen olevan titd
suositumpaa. Vuonna 2005 Englannissa tehdyssd tutkimuksessa 11-24-vuotiaat
vastaajat ilmoittivat PlayStation 2:n eniten kayttimékseen pelivdlineeksi ja tietokone
seurasi heti toisena. Tdtd nuorempien ja vanhempien pelaajien keskuudessa tietokone
oli suosituin valinta (Pratchett & Betteridge 2005, 7-22). Samansuuntaisia tuloksia
antoi suomalainen Pelaajabarometri 2009 -tutkimus, jonka mukaan 57,1 % véestostd
pelaa joskus tietokonepelejd, kun taas konsolipelejd vdhintddn satunnaisesti pelaa vain
33,8 % ja késikonsolipelejd 13,0 % viestostd (Karvinen & Méyrd 2009, 41). PC-
pelien heikkoihin myyntilukemiin vaikuttaakin luultavasti merkittidviasti piratismi,
mutta piratismi vaikuttaa toisaalta jossain maéddrin heikentdvidsti konsolipelienkin
myyntiin. Syytd kannattaneekin etsid piratismin lisdksi my0s suosituimpien pelien
luettelosta. Karvinen ja Miyri listaavat vuoden 2009 suosituimmat pelit Suomessa sen
mukaan, kuinka moni vastaajista kertoi pelanneensa niitd viimeisen kuukauden
aikana. Kymmenen eniten mainintoja saaneen pelin tai pelipalvelun joukossa oli vain
neljd maksullista pelid, loput olivat sellaisia pelejd kuin Pasianssi, Mahjong ja Sudoku.
Tédmid viittaa sithen, ettd tietokoneen suosio pelialustana pohjautuu merkittdvésti

ilmaispelien suosioon (Karvinen & Méyra 2009, 21).
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1980-luvulta  juurensa juontavista perinteisistd peligenreistd  suosituimpia
vaikuttaisivat tilld hetkelld olevan urheilu-, toiminta- ja ammuntapelit. Ndiden pelien
myynti oli Yhdysvalloissa vuonna 2010 perdti 47,1 % kaikkien pelien myynnisti
(Entertainment Software Association 2010, 7). Kun titd vertaa vuosikymmenen
alkupuolen myyntitilastoihin, vaikuttaisi siltd, ettd erityisesti urheilu- ja ammuntapelit
ovat viime vuosina kasvattaneet suosiotaan muun muassa seikkailu- ja roolipelien
kustannuksella. Siind missd 2000-luvun alussa oli tavallista nghdd edelld mainittuja
peleja myyntilistojen kérkisijoilla, esiintyy vuosina 2007-2010 esimerkiksi roolipeli
vain kahdesti jonkin konsolin viiden myydyimmin pelin joukossa. Sen sijaan
ammuntapeleistd erityisesti suositusta Call of Duty -sarjasta ja Nintendo Wiille
julkaistuista urheilupeleistd on tullut vakituisia vieraita myyntilistojen kérjessa.
Vaikuttaisi myos siltd, ettd jo valmiiksi menestyneet pelisarjat pysyvit itsepintaisesti
vuodesta toiseen suosittuina. Téllaisia ovat mainitun Call of Dutyn lisdksi esimerkiksi
Super Mario, Pokémon, FIFA Soccer ja Grand Theft Auto. Vuonna 2010 oli 30
myydyimmén pelin joukossa 12 pelid, jotka kuuluivat johonkin néistd viidestd
mainitusta pelisarjasta. Tdmi viittaa mielestdni siihen, ettd suosittujen pelien kirjo ei
ole aivan niin monimuotoinen kuin mitd voisi myyntitilastojen pikaisen silmiilyn

perusteella arvioida.

2000-luku on tuonut tullessaan myés muutamia kokonaan uudenlaisia peligenrejé,
joiden myo6td pelaaminen on muuttunut selvdsti sosiaalisempaan suuntaan ja
pelikonsolista on tullut erddnlainen keskipiste, jonka ympdrille saatetaan kokoontua
isommallakin joukolla viettdimddn aikaa. Tdmin puolesta puhuu esimerkiksi ESA:n
tutkimus, jossa 64 prosenttia amerikkalaisista ilmoitti vuonna 2010 pelaavansa peleji
fyysisesti muiden ihmisten seurassa. Vuonna 2009 vastaava lukema oli 62 % ja

vuonna 2008 se oli 59 %. (Entertainment Software Association 2010, 4.)

Ensimmaéisen mainituista uusista peligenreistd muodostivat tanssipelit, joista varhai-
simmat tosin julkaistiin jo 1990-luvun puolella (esim. Beatmania 1997 ja Dance
Dance Revolution 1998). Tanssipelejd pelataan erddnlaisen tanssimatto-peliohjaimen
avulla ja niiden parissa on mahdollista yhdistdé litkunta, pelaaminen ja tanssimiseen
liittyvd hauskanpito. Tanssipelit voidaan laskea musiikkipelien genreen, johon liittyi
2000-luvun kuluessa uudenlaisia tulokkaita. Tarkeimpid nédistd ovat SingStar (2004),
Guitar Hero (2005) ja Rock Band (2007), joista kaikista tuli nopeasti suosittuja.



22

SingStar esitteli mikrofoni-peliohjaimen, johon pelaajan tuli laulaa valitsemiaan
musiikkikappaleita mahdollisimman oikein nuotilleen. Guitar Herossa pelaaja pyrkii
vastaavasti kitaran kaltaisella peliohjaimella soittamaan suosittujen artistien musiikkia
oikeassa rytmissd pysyen. Rock Band toi tdhdn lisdksi myOs rumpusetti- ja
myohemmin kosketinsoitin-ohjaimet. Kuvitellaanpa tilanne, jossa olohuoneeseen peli-
konsolin ympdérille kokoontuneesta viidestd pelaajasta yksi laulaa, kaksi soittaa
kitaraa, yksi rumpuja ja yksi koskettimia. Téllainen eroaa jo melkoisesti siitd, mitd
elektronisten pelien pelaamisen on perinteisesti ajateltu tarkoittavan. Pelaamisen
kisitteen laajeneminen on todennédkoisesti yksi syy sille, miksi pelien suosio on viime

vuosina niin suuresti kasvanut.

Toisen tuoreen ilmion, joka on tehnyt pelaamisesta sosiaalisempaa ja myds enemmén
koko perheen viithdettd, muodostavat muutaman vuoden markkinoilla olleet liikkeen-
tunnistusohjaimet. Erityisesti Nintendo on menestyksekkédsti hyodyntényt titd uutta
tekniikkaa Wii-pelikonsolinsa ohjaimessa. Wii Remote -ohjaimessa on seké litkkeen-
tunnistus, osoitustoiminto ettd laajennusmahdollisuuksia, joiden avulla ohjainta voi-
daan muuttaa erilaisilla lisdosilla kuhunkin pelitilanteeseen paremmin soveltuvaksi.
Esimerkiksi Wiin suositut urheilupelit Wii Sports ja Wii Sports Resort toimivat siten,
ettd peliohjainta litkutellaan kuhunkin urheilulajiin sopivalla tavalla ja pelikokemus on
ndin ollen varsin erilainen kuin aikaisempina vuosina julkaistuissa peleissd. Vaikkapa
Wii Sportsin pOytitennistd pelataan heiluttelemalla ohjainta puolelta toiselle mailan
liikettd jaljitellen ja pelikonsoli sitten laskee kunkin heilautuksen liikeradan perus-
teella, miten hyvin lyonti onnistui. Wii Sports on tullut jo useamman vuoden ajan Wii-
keskusyksikon ostajalle pelikonsolin mukana kylkidisend, ja siitd on siksi muodostu-
nut Wiin hurjan menestyksen my6td maailman kaikkien aikojen myydyin elektroninen
peli. Sitd on sen julkaisemisvuodesta 2006 ldhtien myyty enndtykselliset 74,64 miljoo-
naa kappaletta. Pelin menestys ei kuitenkaan perustu pelkkéin keskusyksikon hyvéan
myyntiin, silld sen seuraajaa, vuonna 2009 julkaistua Wii Sports Resortia, on my6s
myyty jo yli 24 miljoonaa pelid. Monia muitakin Nintendo Wiin litkkeentunnistukseen
perustuvia pelejd on myyty hyvin. My6s PlayStation 3:1le ja Xbox 360:1le on olemassa
litkkeentunnistusohjaimia, mutta Sony ja Microsoft eivét ole vield pdédsseet nauttimaan
niiden ansiosta aivan samanlaisesta menestyksestd kuin Nintendo. Tosin Xbox 360:1le
vuonna 2009 julkaistu peli Kinect Adventures! hyodyntdd uutta liikkeentunnistus-

tekniikkaa ja sitd on myyty sen verran hyvin, ettdi myos Microsoft ja Sony saattavat
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keskittyd tulevaisuudessa enemmin liikkeentunnistusohjaimia varten suunniteltuihin

peleihin.

Hyvin toimiva liikkeentunnistustekniikka peliohjaimessa ei vélttiméttd yksin vield
riitd selittdimédédn Nintendo Wiin menestystd. Nintendon strategia pelimarkkinoilla on
varsin erilainen kuin Sonyn tai Microsoftin ja ndmaé eivét endé laskekaan Wiitd heidin
pelikonsoleidensa suoranaiseksi kilpailijaksi. Siind missd PlayStation 3 ja Xbox 360
tarjoavat laadukasta ja aidontuntuista HD-tasoista grafiikkaa ja ovat molemmat
suunnattu pikemminkin aikuisikddn ehtineelle viestolle, Wii ei pyri realistiseen
grafitkkaan ja sitd markkinoidaan enemmén koko perheen pelikonsolina. Monet Wiin
peleistd onkin suunnattu lapsille ja nuorille kun taas sen muutamat erikoisemmat pelit
kuten Wii Sports ja Wii Party ovat pikemminkin ohjaimen liikkeentunnistustekniikkaa
hyodyntédvid ajanviettotapoja kuin varsinaisia pelejd. Samoin on laita suositun Wii Fit
-pelin kanssa, joka on enemmén kuntoiluohjelma kuin peli. Nintendo on Wii-
konsolinsa mukana luonut monia uusia innovaatioita ja onnistunut menestyksekkaésti
saamaan myos lapsiperheiden aiemmin pelaamista harrastamattomat aikuiset kiinnos-
tumaan elektronisista peleistd. Itse uskon, ettd tdssd on Nintendon tdmén hetkisen me-
nestyksen salaisuus. (Video Game Sales Wiki, Seventh generation of video games.

Viitattu 19.1.2011.)

Kun puhutaan 2000-luvulle ominaisista peleistd, ei voida unohtaa online-pelejé.
Verkossa pelattavat pelit saivat alkunsa PC-ympéristossé, silld kotitietokoneella paasi
kirjautumaan internetiin huomattavasti aikaisemmin kuin yhdelldkéén pelikonsolilla.
Alusta alkaen suosittuja online-pelejd ovat olleet pienet verkossa pelattavat ongelma-,
lauta-, tietokilpailu- ja korttipelit. Vield vuonna 2010 ne olivat eniten pelattu
pelityyppi (42 %) kaikista online-peleistd (Entertainment Software Association 2010,
9). Térkedn pelityypin online-pelien kehitykselle muodostavat myos niin sanotut mas-
siiviset monen pelaajan verkkopelit (MMORPG, Massive Multiplayer Online Role-
playing Game). Termilld tarkoitetaan verkon kautta moninpelattavia roolipeleji, joita
pelataan vuorovaikutuksessa muiden verkkopelaajien kanssa. Ensimmaisid merkitta-
vii MMORPG-peleja olivat Ultima Online (1997) ja EverQuest (1999). Kaikkein
suosituimmaksi genren peliksi on sittemmin noussut vuonna 2004 julkaistu World of
Warcraft, jolla uutisoitiin lokakuussa 2010 olevan jo yli 12 miljoonaa pelaajaa

verkossa (WoW Insider 7.10.2010). Kaikki edelld mainitut ovat tietokonepeleja.
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Ensimmadinen verkkopelaamisen mahdollistava pelikonsoli oli vuonna 1998 julkaistu
Sega Dreamcast; laitteessa oli sisdéinrakennettu modeemi. MyShemmin myds saman
pelisukupolven PlayStation 2:een lisdttiin verkkopelimahdollisuus. Sellaiset pelit kuin
Phantasy Star Online (2001) Dreamcastille ja Final Fantasy XI (2004) PlayStation
2:1le olivat ensimmadisid suosittuja pelikonsoleille julkaistuja online-pelejé.
Varsinaisen ldpimurtonsa verkkopelaaminen teki kuitenkin konsolirintamalla vasta
uusimman sukupolven pelikonsoleiden my6td. Sony PlayStation 3, Microsoft Xbox
360 ja Nintendo Wii ovat kaikki laitteita, jotka hyodyntdvit kotitalouksissa yhi
yleisempid nopeita laajakaistayhteyksid ja tarjoavat lukuisia mahdollisuuksia pelaa-
miseen, pelien ostamiseen seké paivitysten lataamiseen verkossa. Mahdollisia ovat nyt
my0s nopeatempoisemmat, enemméin datansiirtokapasiteettia vaativat online-pelit,
vaikkapa kahden kesken toisessa kaupungissa asuvan kaverin kanssa. Lisdtarvikkeina
myytdvdt mikrofoni-kuulokkeet mahdollistavat my6s keskusteluyhteyden verkon
kautta. Tuoreiden tutkimusten mukaan verkkopelaaminen onkin viime vuosina lisddn-
tynyt merkittdvisti nimenomaan konsolipelirintamalla (The NPD Group 10.3.2009).
Tédmidn lisdksi pelikonsolit toimivat myds web-selaimina, musiikikisoittimina ja
ainakin Sonyn PlayStation 3 korvaa jopa Blu-ray-soittimen videoiden katseluvili-
neend. Kuten jo aiemmin olen maininnut, pelikonsoleista on tullut todellisia kodin
mediakeskuksia, tai ainakin niitd on mahdollista hyddyntdéd sellaisina. Tdméd nikyy
myo0s pelikonsolien hinnoissa: PlayStation 3 maksoi enimmillddn Euroopassa 599 €,
mikd tekee siitd kalleimman konsolin sitten Panasonicin vuonna 1993 julkaiseman

3DO-pelikonsolin (Joystiq 18.5.2006, Cooper 2007).

Vield yksi 2000-luvulle tyypillinen elektronisten pelien muoto ansaitsee maininnan:
mobiilipelit. Mobiilipeleilld tarkoitetaan pelejd, joita pelataan sellaisilla mukana
kulkevilla mobiileilla péételaitteilla, joita ei ole suunniteltu pédasiallisiksi pelikon-
soleiksi. Kannettavaa tietokonetta ei tdsséd lasketa mobiiliksi paitelaitteeksi, vaikka se
todellisuudessa sellainen onkin. Niin esimerkiksi késikonsoleiden kuten Nintendo
DS:n pelit eivit ole mobiilipelejd. Sen sijaan vaikkapa matkapuhelimella pelattavat
pelit ovat. Kéannykkidpelit ovatkin nykyddn yleisin mobiilipelien muoto ja ldhes
jokainen on joskus pelannut esimerkiksi Snake-pelid eli "matopelid", joka oli
ensimmaéinen matkapuhelimelle julkaistu peli. Matopeli tuli Nokian puhelimiin vuon-
na 1997. Suomi onkin perinteisend matkapuhelimia valmistavana maana myds yksi

johtavista mobiilipelien suunnitelijamaista maailmalla. Helsinkildisen Rovio Mobile
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-yrityksen valmistama Angry Birds on yksi tdmidn hetken suosituimmista
mobiilipeleistd. Sitd on myyty vuodesta 2009 ldhtien yli 6,5 miljoonaa kappaletta ja
verkosta ladattavat ilmaisversiot ovat tehneet kauppansa vield sitdkin paremmin

(GamesBeat 13.8.2010).

Mobiilipelien suosio kasvoi erityisesti vuodesta 2003 eteenpdin Nokian uusien
puhelinmallien myo6té. Brittildisesséd tutkimuksessa vuonna 2005 noin 60 % lapsista ja
nuorista ilmoitti pelaavansa mobiilipelejd, heistd suurin osa pelasi niitd muutaman
kerran viikossa. Aikuisikdisen vdeston parissa mobiilipelien pelaaminen oli vdhem-
mén suosittua ja pelejd pelattiin keskiméérin pari kertaa kuukaudessa. (Pratchett &
Betteridge 2005, 7-22.) Amerikkalaisista puolestaan 20 % ilmoitti pelaavansa
mobiilipelejd vuonna 2002 ja vuonna 2010 sama lukema oli 42 % (Entertainment
Software Association 2010, 9). Molemmat tulokset mydtéilevét suomalaisia lukemia,
joiden mukaan vuonna 2009 kénnykképelejda pelasi 35,8 % koko viestost.
Pelaaminen oli yleisintd 10—19-vuotiaiden keskuudessa ja vdheni sitdi mukaa, mitd
vanhemmaksi kyselyyn vastaajat kévivit. Kuitenkin vield 40—49-vuotiaistakin 36,2 %

ilmoitti pelaavansa matkapuhelimilla. (Karvinen & Mayrd 2009, 42.)

6.2 Ketki peleji pelaavat?

67 prosenttia amerikkalaisista kotitalouksesta pelasi elektronisia pelejd vuonna 2010
(Entertainment Software Association 2010, 2). Suomessa lukema on vield vidhén
korkeampi: vuonna 2009 periti 69,4 % suomalaisista ilmoitti pelaavansa elektronisia
pelejd (Karvinen & Mayrd 2009, 37). Vuonna 2005 brittitutkimus arvioi 59 %
vdestostd harrastavan pelaamista (Pratchett & Betteridge 2005, 5). Aiemmin esitté-
méini ajatukset siitd, ettd pelaaminen on yleistyméssé ja levidmaissd prosentuaalisesti
yhd suuremman véestonosan harrastukseksi, vaikuttaisivat nédin ollen pitdvédn paik-
kansa. Verrattaessa eri tutkimuksia toisiinsa on kuitenkin hyvd muistaa, ettd sen
médrittely, kuka harrastaa pelaamista, saattaa tutkimuksien vélilld vaihdella. Tyypilli-
nen madrittely on esimerkiksi sellainen, ettd ihminen, joka on viimeisen kuuden
kuukauden aikana pelannut elektronisia pelejd, lasketaan pelaajaksi. Karvinen ja
Maiyrd maédrittelevit tutkimuksessaan lisdksi myos aktiivisen pelaajan késitteen.
Aktiivisiksi pelaajiksi he laskevat kaikki, jotka pelaavat elektronisia pelejd vahintdan

kerran kuukaudessa. Téllaisia ihmisid on heiddn tutkimuksensa mukaan 48,1 % suo-



26

malaisista, eli noin kaksi kolmasosaa pelaajista on myos aktiivisia pelaajia. (Karvinen

& Miyra 2009, 14 & 37.)

Pelaaminen on perinteisesti mielletty lasten ja nuorten harrastukseksi, mutta nykyééin
tdllainen ajattelutapa on jo vanhentunut. Elektronisten pelien parissa varttuneet ovat-
kin toistuvasti korostaneet sitd seikkaa, etteivét pelit enédé ole lasten leluja. 1990-luvun
puolenvilin tienoilla alettiin pelaamista erityisesti Sony PlayStationin my6td myos
mainostaa trendikk@dnd ja aikuisillekin sopivana harrastuksena. Jo vuonna 1997
PlayStationin omistajien keski-ikd olikin 22 vuotta (Haddon 2002, 69). Vuonna 2005
pelaajien keski-idksi saatiin Iso-Britanniassa 28 vuotta ja vuonna 2010 Yhdysvalloissa
jo 34 vuotta (Pratchett & Betteridge 2005, 5; Entertainment Software Association
2010, 2).

Nykyéddnkin kuitenkin kuulee edelleen esitettdvan mielipiteitd, joiden mukaan pelaa-
minen on pédasiassa lasten ja nuorten harrastus. Ovatko tillaiset ajatukset sitten tdysin
vadrid? Mielesténi oikea vastaus tdhdn on seki kyll4 ja ei. On kiistdmiton tosiasia, etti
pelaajien keski-ikd on jo sen verran korkea, ettei voida puhua pelkéstddn lasten
harrastuksesta. Vditdn kuitenkin, ettd mikali eri ikdryhmien videstdjakauma menisi
tasan, olisi kaikkien pelaajien keski-ikd huomattavasti alhaisempi. Lasten ja nuorten
parissa nimittdin pelaaminen on huomattavasti yleisempédd kuin aikuisten keskuu-
dessa. Vuonna 2003 ilmeni, ettd 70 % amerikkalaisista korkeakouluopiskelijoista
pelaa elektronisia pelejd (Jones ym. 2003, 6). Tarja Salokoski arvioi ldhes kaikkien
suomalaisten lasten pelaavan elektronisia pelejd ainakin joskus ja jopa 75 % tekee niin
viikoittain (Salokoski 2005, 51). Englannissa paddyttiin tulokseen, ettd 93 % pelaa-
mista harrastavista 11-15-vuotiaista lapsista pelaa vihintdén kerran viikossa. 25-35-
vuotiaiden parissa vastaava lukema oli 77 % (Pratchett & Betteridge 2005, 10-16).
Suomessa todettiin vuonna 2007, ettd 34 % elektronisten pelien pelaajista on alle 25-
vuotiaita. 29 % oli 25-34-vuotiaita ja loput tdtd vanhempia (Kallio ym. 2007, 61).
Pelaajabarometri 2009 -tutkimuksessa paddyttiin samansuuntaisiin tuloksiin (Karvinen
& Miyra 2009, 37). Taulukossa 1 on esitelty tarkemmin kyseisen tutkimuksen tuloksia

pelaamisen yleisyydesti eri ikédisten suomalaisten parissa.

Toinen tyypillinen pelaamiseen liitetty stereotypia on, ettd pelaaminen on enemmén

miesten harrastus kuin naisten. Ndin jossain méérin vaikuttaisi olevankin. Kuitenkin jo
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1980-luvun alussa huomattiin, ettd vuonna 1980 julkaistu ja nopeasti maailmanmai-
neen saavuttanut sokkelo-seikkailupeli Pac-Man oli yhtd suosittu niin naisten kuin
miestenkin keskuudessa. Viime vuosina erityisesti Nintendo Wii ja sille julkaistut
uudentyyppiset pelit ovat nostaneet naispelaajien osuutta (The NPD Group
29.6.2009). Miehet vaikuttavatkin olevan naisia kiinnostuneempia ldhinnd esimerkiksi
toiminta,- ammunta- ja autopeleistd, genreistd joiden on tyypillisesti ajateltu olevan
miehisid ja joista eittdimaéttd suuri osa elektronisten pelien kirjosta edelleen muodostuu.
Leslie Haddon (2002, 48) arvelee, etti tdllaisten pelien sisdltd pikemminkin heijastaa
miesten kiinnostusta pelejd kohtaan kuin on sen aiheuttaja. Suurin osa etenkin
varhaisista pelisuunnittelijoista olikin miehid. Toisaalta osa pelaamisen sukupuolittu-
neisuudesta johtunee myos siitd, ettd media on sitkedsti pitdnyt ylld mielikuvaa
pelaamisesta miehisend harrastuksena. Esimerkiksi sellaiset molempien sukupuolten
parissa suosiota herdttdneet pelit kuten EverQuest (1999) ja The Sims (2000) on
jostain syystd mediassa mielletty jonkinlaisiksi poikkeuksiksi "tavallisesta pelistd".
Niin ollen niiden pelaajatkaan eivét ole tavallisia pelaajia ja sukupuolijakauman ei

siten tarvitse muuttua. (Dovey & Kennedy 2006, 36-37.)

Nykyisin tdmé pelaajien sukupuoleen liittyvé stereotypia voidaan mielestini jo melko
pitkélti unohtaa. Vuonna 2005 todettiin, ettd brittildisistd pelaajista oli 45 % naisia ja
55 % miehiid. Jakauma pysyi suunnilleen samana kaikissa ikdryhmissé, joskin alle 16-
vuotiaiden ja yli 50-vuotiaiden joukossa naisten prosentuaalinen osuus oli hieman
suurempi kuin 16-50-vuotiaiden keskuudessa. (Pratchett & Betteridge 2005, 5-21.)
Suomessa 2009 tehdyn tutkimuksen tulokset ovat jokseenkin samansuuntaiset, mikéli
huomioidaan vain aktiivisesti pelaamista harrastavat henkilot. Jos sen sijaan
tarkastellaan tdmin lisdksi my6s satunnaisesti pelaavia, nousee naisten osuus
pelaamista harrastavista jopa suuremmaksi kuin miesten. (Karvinen & Mayrd 2009,
37.) Tarkemmat lukemat ovat ndkyvilld taulukossa 1. Yhdysvalloissa puolestaan
arvioitiin vuonna 2010 noin 40 % pelaajista olevan naisia ja 60 % michid
(Entertainment Software Association 2010, 3). Vaikuttaisi siis siltd, ettd miesten
parissa pelaaminen on edelleen hieman yleisempéd, etenkin aktiivisena harrastuksena,

mutta erot ovat suhteellisen pienid kaikissa ikdryhmissa.
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TAULUKKO 1. Pelaajabarometri 2009 -tutkimuksessa julkaistut suomalaisten
pelaajien ja aktiivisten pelaajien prosenttimddrdt koko videstostd ikd- ja
sukupuoliryhmittdin (Karvinen & Miyrd 2009, 37)

Kaikista Naisista Miehista
Pelaajia Aktiivisia Pelaajia Aktiivisia Pelaajia Aktiivisia

69,4 48,1 70,6 44,9 68,3 5,2

97,7 93 96.4 89.3 98,9 96,6 10-19
94.4 66,5 954 57.5 93.4 75,8 20-29
82,7 54,3 88,1 47.6 7.5 60,2 30-39
73,4 385 75,8 38.4 71,3 40,6 4049
3.4 293 577 30.5 49 28,2 50-59
36,7 237 36.4 25 37.8 22 [60-69
17.4 14,5 16,7 13.9 18,8 15,6 T0-75

Elektronisia pelejd pelaavista ihmisistd voidaan tutkimuksen ldhdeaineiston perus-
teella selvittdad lisdksi ainakin sellainen seikka, ettd tyypillinen pelaaja on jo jatkanut
harrastustaan melko pitkdédn. Vuonna 2010 Yhdysvalloissa pelaamista harrastavat
olivat aloittaneet pelaamisen keskimédrin 12 vuotta sitten (Entertainment Software
Association 2010, 4). Brittitutkimuksen mukaan taas ihmisen asemalla tydeldméssa ei
ole merkitystd pelaamisen harrastamiselle. Tulokset kertoivat, ettd 52 % aikuisista
pelaajista oli johtavassa virassa tai asiantuntijatehtdvéssé ja 48 % tuotannollisissa tai
vastaavissa tyotehtdvissd (Pratchett & Betteridge 2005, 24). Vastaavasti Suomessa oli
vuonna 2007 hieman yli puolet (53 %) pelaajista tdysipdivdisessd tyosuhteessa (Kallio
ym. 2007, 44). Télld hetkelld hyvin myyvien pelien perusteella taas voidaan tehda
karkea paitelmi, ettd ainakin perheelliset ihmiset ja nuoret miehet pelaavat paljon.
Neljastd yli kymmenen miljoonaa kappaletta vuonna 2010 myyneestd pelistd kolme
(Wii Sports, New Super Mario Bros. Wii ja Wii Sports Resort) on niin sanottuja koko
perheen pelejd, joiden tiedetddn vetoavan myds muihin kuin aktiivisesti pelaamista
harrastaviin henkil6ihin. Neljas peli (Call of Duty: Black Ops) puolestaan on
ammunta-/sotapeli. Tdmédn genren pelit ovat jonkin verran suositumpia miesten,

erityisesti nuorten miesten, kuin naisten keskuudessa.

Kallio, Kaipainen ja Mdyrd mainitsevat oman tutkimuksensa loppusanoissa tilannetta
hyvin kuvaavasti, ettd kuka tahansa voi kidytdnnossd olla elektronisten pelien pelaaja
tatd nykyd. Sellaisilla taustatekijoilld kuin koulutus, eldmintilanne ja asuinalue ei

vaikuttaisi olevan erityisen suurta merkitysté. (Kallio ym. 2007, 119.)
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6.3 Kuinka paljon peleji pelataan?

Pelaamiseen kiytettyd aikaa ei ole suoranaisesti tutkittu kaikissa lahteind kdytetyissd
tutkimuksissa. Suomessa vuonna 2009 elektronisia peleja pelaavien henkildiden
harrastukseensa kayttimi aika oli keskiméddrin kolme tuntia viikossa (Karvinen &
Miyrd 2009, 22). Vuonna 2007 puolestaan saatiin selville, ettd tyypillinen yhden
pelikerran pituus on yksi tunti tai hieman enemmaén. Tatd lyhemmat pelisessiot olivat
yleisempid kuin pidemmait. (Kallio ym. 2007, 89.) Eniten pelaaminen vaikuttaisi
sijoittuvaan iltapdiviin ja iltoihin, tosin alle kouluikéiset lapset pelaavat paljon myos
paivélla. Erityisesti nuoret vastaajat saattoivat pelata hyvinkin myohéén illalla ja yolla.
Amerikkalaisista korkeakouluopiskelijoista 41 % kertoi pelaavansa illalla kello yhdek-
sdn jdlkeen ja 37 prosenttia ilmoitti pelaavansa kello 17:n ja 21:n vélilld. (Jones ym.

2003, 7.)

Iso-Britanniassa tutkittiin vuonna 2005, kuinka suosittuja eri mediat ovat eri iké-
ryhmien pdivittdisessd kdytossd. Saatujen tulosten perusteella 6—15-vuotiaat pelaavat
runsaasti péivittdin, silld heilld vain televisio oli elektronisia pelejd suositumpi media.
16-24-vuotiaiden vastaajien keskuudessa pelit olivat viidenneksi suosituin media tele-
vision, internetin, séhkopostin ja mobiililaitteiden kéyttdmisen jalkeen. Tétd vanhem-
mat vastaajat arvioivat elektroniset pelit keskiméérin kahdeksanneksi suosituimmaksi

mediaksi paivittdisessd kaytossddn. (Pratchett & Betteridge 2005, 8-22.)

Oma lukunsa tilastoissa ovat niin kutsutut hardcore-pelaajat, joita arvioitiin Yhdys-
valloissa olevan neljd prosenttia kaikista pelaajista vuonna 2010. Heidén laskettiin
tuolloin kdyttdvéan noin 48,5 tuntia viikossa pelaamiseen eli yli neljanneksen kaikesta
ajasta (The NPD Group 27.5.2010). Myos Karvinen ja Mayrd (2009, 22) toteavat, ettd
on olemassa "pieni vdhemmisto, joka on harrastuksensa parissa erittdin aktiivinen ja
kayttdd huomattavasti keskimiériisti enemmén aikaa tai rahaa digitaaliseen pelaa-
miseen". Pelaamista koskevat tilastot antavat jokseenkin erilaisia lukemia sen mukaan,
otetaanko tdméd vdhemmistd laskuissa mukaan vai ei. Joissakin tapauksissa, kun
halutaan selvittdd koko véeston kayttdytymistd, voi olla syytd pitdytyd painotetussa

keskiarvossa.
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6.4 Onko kotimaisissa ja ulkomaisissa trendeissi eroja?

Kun tarkastelee pelien myyntitilastoja, vaikuttaisi ainakin yksi selked ero kansain-
vélisen ja kotimaisen myynnin vililld 16ytyvdan. Uudet konsolit tulevat Suomessa
markkinoille hieman myohemmin kuin maailmalla, ja vanhat laitteet pitdvit pidem-
pddn pintansa. Seitsemdnnen sukupolven pelikonsoleiden myynti on kdynnistynyt
Suomessa kunnolla noin vuotta mydhemmin kuin kansainvélisesti. PlayStation 3:n
kohdalla tdm&d on ymmdrrettdvad, silld konsoli julkaistiin Suomessa puoli vuotta
myohemmin kuin esimerkiksi Japanissa. Muilla uuden sukupolven konsoleilla sen

sijaan oli pienempi ero julkaisupdivissd eri maanosien valilla.

Toinen asia, johon vélittomasti kiinnittdd huomion, on PlayStation 2:n pelien roikku-
minen yhi edelleen myyntilistojen kirjessd. Kun tarkastelee ldhemmin, niin ndma ovat
suositun Grand Theft Auto: San Andreas -pelin lisdksi pddasiassa SingStar-sarjan
pelejd. Karaoke on Suomessa poikkeuksellisen suosittu harrastus, joten se selitténee,
miksi laulupelit ovat erityisen suosittuja. On hyvin mahdollista, ettd osa PlayStation
2:n omistajista omistaa laitteen pddasiassa sen karaokesoitin- ominaisuuden vuoksi.
Myos PlayStation 3:lle tehdyt SingStar-pelit ovat Suomessa myyneet poikkeuksellisen
hyvin.

Sitten on vield ainakin yksi piirre, joka erottaa suomalaiset myyntitilastot kansain-
vilisistd vastineistaan. Se on tietokonepelien suuri suosio. Sellaiset PC-pelit kuin The
Sims 2 ja World of Warcraft ovat 2000-luvun myydyimpié pelejd Suomessa. The Sims
2 tulee heti toisena aiemmin mainitun Grand Theft Auto: San Andreas'n jilkeen, ja
World of Warcraftinkin ohittavat konsoleille julkaistuista peleistd tdmén lisdksi vain
pari suosituinta PlayStation 2 -nimikettd. Mitdén selkedd syytd tietokonepelien suo-
sioon Suomessa on vaikea mainita, mutta on mahdollista, ettd tddlld on perinteisesti
erityisen vahva tietokonepelaamisen kulttuuri. Vertailun vuoksi kuitenkin todettakoon,
ettd World of Warcraft oli Suomessa myynyt vuoden 2009 loppuun mennessd 85 000

kappaletta, kun maailmalla vastaava lukema on télla hetkelld noin 12 miljoonaa.

Muilta osin suomalainen elektronisten pelien kenttd vaikuttaisi vastaavan melko
paljon tilannetta Iso-Britanniassa ja Yhdysvalloissa. Voidaan siis tehdd johtop&étds,

ettd suomalainen pelikulttuuri vastaa péadpiirteiltdédn tyypillistd ldnsimaista peli-
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kulttuuria silld erotuksella, ettéd tietokonepelaaminen on téélld poikkeuksellisen suosit-
tua ja valtavirran trendit pelikonsoleiden ja pelien myynnin suhteen saapuvat Suomeen
hieman myohemmin kuin vaikkapa Yhdysvaltoihin. Jos vertailua tehddén Japanin
pelikulttuuriin, 16ytyy jo selvempii eroja esimerkiksi pelien myyntilistoista. Toisaalta
samat erot loytyvdt myOs Yhdysvaltojen ja Japanin vililli. Koska pelit vélittavét
kulttuurisia arvoja ja perinteitd, ei ole varsinaisesti yllattavdd, ettd erilaiset pelit

menestyvit Japanissa kuin ldnsimaissa. (Lange 2002, 53.)

6.5 Muuta huomioitavaa

Erds merkittavd 2000-luvun piirre, joka ndkyy useilla muillakin teollisuuden aloilla
kuin vain peliteollisuudessa, on markkinoiden kasvu ldnsimaiden ulkopuolella.
Vuonna 2005 vain noin kymmenen prosenttia kaikista peleistd myytiin muualla kuin
Amerikassa tai Japanissa, mutta vuonna 2010 lukema oli jo yli 32 %. Vaikka
Euroopan rikkaissa teollisuusmaissakin on tapahtunut kasvua, tilastot kuitenkin
osoittavat ettd kaikkein suurinta pelien myynnin kasvu on ollut Australiassa, Ita-
Euroopan maissa, Lahi-iddssd, Afrikassa ja Aasian mantereella. Esimerkiksi siind
missd [so-Britannian ja Ranskan pelimyynti kasvoi vuosina 2005-2010 hieman yli 30
prosentilla, nousi myynti Lahi-idéssd, Afrikassa ja Aasiassa noin 3,5-kertaiseksi.
Namé lukemat eiviét riitd selittiméién elektronisten pelien myynnin rdjahdysmaéisté

kasvua maailmanlaajuisesti, mutta ovat kuitenkin selked osasyy sille.

Miti tulee pelaamisen sosiaalisuuden lisddntymiseen, josta olen aiemmin muutamaan
otteeseen maininnut, ldhdeaineistossa on selkeitd viitteitd, ettd kehitys todella on ollut
sen suuntaista. Vuonna 2010 Yhdysvalloissa 64 % pelaajista kertoi pelaavansa peleja
fyysisesti muiden ihmisten seurassa. Vuonna 2009 vastaava prosentti oli 62 ja 2008 se
oli 59. (Entertainment Software Association 2010, 4.) Voidaan kuitenkin mielestdni
ajatella, ettd pelit ovat aina olleet suhteellisen sosiaalinen harrastus. Elektroniset pelit
tulivat ensin suosituiksi pelihalleissa, joista ne siirtyivdit myohemmin ihmisten
koteihin. Pelihalleissa pelaaminen on luonnollisesti melko sosiaalinen kokemus.
Henry Jenkins ja Kurt Squire (2002, 75) arvelevat edelleen olevan niin, ettd pelaa-
minen yksin on monille tapa hioa taitojaan, joita sitten mielelldén esitelldin myo-

hemmin muille ithmisille.
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Pelaaminen vaikuttaa olevan hyvin sosiaalinen harrastus etenkin lasten parissa. Tarja
Salokoski (2005, 86) toteaa kouluikéisten lasten suhtautuvat pelaamiseen pédédasiassa
yhteisend toimintana kavereiden kanssa sekd kaveripiiriin kuulumisena. BBC:n
teettdmaisséd brittitutkimuksessa todettiin, ettd 32 prosenttia 6—10-vuotiaista lapsista
pelaa pelejd joskus kavereiden tai sukulaisten luona, kun taas 25-35-vuotiaista néin
kertoi tekevinsd vain 18 %. Lukema muuttui tasaisesti sitd pienemméksi, mitd
vanhempia vastaajat olivat. (Pratchett & Betteridge 2005, 7-21.) Nami lukemat ovat
lastenkin kohdalla ylldttivdn pienid, mutta toisaalta perheen sisdinen sosiaalinen
pelaaminen oli yleisempdd. 48 prosenttia vanhemmista kertoi pelaavansa lastensa

kanssa elektronisia pelejd (Entertainment Software Association 2010, 5).

Useimmissa tapauksissa pelaajat itse mieltdvdat pelaamisen positiiviseksi harras-
tukseksi sosiaalisen eldménséd kannalta. Vuonna 2003 amerikkalaisista korkeakoulu-
opiskelijoista joka viides koki saaneensa uusia ystidvyyssuhteita tai vahvistaneensa
vanhoja pelaamisen kautta (Jones ym. 2003, 9). Myos muunlaiset positiiviset pelaa-
miseen liitetyt mielikuvat olivat huomattavasti negatiivisia yleisempid. Suomalaisessa
Gaming Nation -tutkimuksessa todettiin, ettd runsaasti pelaamista harrastavat henkilot
pelaavat hieman todenndkdisemmin muiden seurassa kuin harvemmin pelaavat (Kallio
ym. 2007, 99). Erot olivat kuitenkin melko pienid. Kaiken kaikkiaan voidaan todeta,
ettd sosiaalinen pelaaminen saattaa ottaa varsin monia erilaisia muotoja. Pelaaminen
voi olla yhteisty6td tai kilpailua, se voi tapahtua saman ndyttopédédtteen edesséd tai
verkon kautta kahdessa toisistaan etdélldkin olevassa paikassa, se voi olla tapa viettda

aikaa ystévien seurassa tai vain keino testata omia kykyjd muita ithmisié vastaan.

Lisdksi on vield erds aihe, joka nousi ldhdeaineistossa usein esille: pelien vilival-
taisuus. Elektronisten pelien oletettu vékivaltaisuus on ollut melko paljon esilld valta-
mediassa jo pidemmén aikaa. Pidetdédn mahdollisena, ettd vékivaltaiset pelit lietsovat
vékivaltaa niitd paljon pelaavissa ihmisissd. Clive Thompson on kuitenkin sitd mieltd,
ettd on mahdotonta sanoa, tapahtuuko néin todella. Tarkedmpi kysymys olisikin, miksi
pelkddamme niin kovasti, ettd pelit lietsovat vikivaltaa? (Thompson 2002, 24-25.)
Yksi todenndkdinen selitys on luonnollinen uuteen mediaan kohdistuva epiluulo.
Kunkin uuden median vaikutuksista lapsiin ja nuoriin on vuorollaan oltu huolissaan.
1900-luvun alussa kohu kohdistui elokuvaan, sen jilkeen radioon, sarjakuvaan,

televisioon, videoon ja titd nykyd vuorossa ovat tietokoneet, internet ja elektroniset
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pelit (Suoninen 2002, 95). Oman arvioni mukaan peleihin kohdistuvat epiluulot ovat
kuitenkin jo védistymédssd. Kun ilmi6 tulee tarpeeksi tunnetuksi, sithen liittyvit pelot ja

epdilykset véhitellen hilveneviit.

Mutta ovatko puheet pelien vékivaltaisuudesta sitten liioiteltuja? Tarja Salokoski tutkii
aihetta véitoskirjassaan Tietokonepelit ja niiden pelaaminen. Hin totesi, ettd vékivalta
on elektronisissa peleissd melko hallitsevassa osassa ja jopa yli puolet lapsillekin
suunnatuista peleistéd sisdlsi jonkinasteista vékivaltaa (Salokoski 2005, 15). Toisaalta
el voida osoittaa, ettd elektroniset pelit olisivat sen vikivaltaisempi media kuin muut-
kaan valtamediat. Vikivallan esiintyminen elektronisessa pelissd ei mydskddn ndyt-
tdisi olevan suoraan yhteydessid pelin suosioon (Salokoski 2005, 44). Peleissd kuiten-
kin siis esiintyy vékivaltaa ja pelaaminen on suosittu harrastus lasten ja nuorten paris-
sa. Uusimpien tutkimusten mukaan huoltajat ovatkin tiedostaneet ndmid seikat.
Amerikassa 86 % vanhemmista kertovat valvovansa sitd, millaisia pelejd heidén
lapsensa ostavat tai vuokraavat. Heistd taas noin puolet pelaa viikoittain pelejd

yhdessi jélkikasvunsa kanssa. (Entertainment Software Association 2010, 5.)

6.6 Suosituimmat pelit 2000-luvulla

Téssd luvussa esittelen muutamia 2000-luvun suosituimpia elektronisia peleja tai
pelisarjoja. Niitd on yhteensd yhdeksdn kappaletta ja valinta on tehty siten, ettd
mahdollisimman monesta tdlld hetkelld suositusta peligenrestd olisi mukana yksi edus-
taja. Kyseessé eivit siis ole suoraan yhdeksidn myydyintd pelid tai pelisarjaa viimeisen
kymmenen vuoden ajalta, vaikkakin valinnan kriteerind oli my0s suuri suosio. Tdssé
luvussa esittelen pelit ja pyrin hieman pohtimaan miké tekee niistd suosittuja. Luvussa

7 jatkan vield analyysia laajemmassa kulttuurisessa kontekstissa.
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6.6.1 Pasianssi

Klondike

ame Wiew Control Klondike Help

O ® o

Select Game...

Stock left: 24 Redeals left: 2 Score: 0 Time: 00:00:00

Genre: korttipeli

Kehittdja: Michael A. Casteel

Julkaisuvuosi: 1984 (Mac), 1990 (Windows)
Myynti: ilmaisjakelu

Pasianssilla tarkoitetaan yksin pelattavia korttipelejd. Termi tulee englannin kielen
sanasta patience. Windowsin mukana tuleva versio on itse asiassa Klondike-niminen
pasianssipeleihin kuuluva peli, jota kuitenkin yleisesti nimitetddn vain Pasianssiksi
(eng. Solitaire). Peli on satoja vuosia vanha, mutta elektroniseen muotoon sen muutti
ensimmadisend Michael Casteel Macintosh-versiollaan. Pelid on sittemmin kehitetty, ja
vuodesta 1990 ldhtien se on tullut liiteohjelmana jokaisen julkaistun Microsoft

Windows -kéyttéjarjestelmén mukana.

Télla listalla peli on mukana yksinkertaisesti siksi, ettd se oli vuosien 2007 ja 2009
tutkimuksissa suomalaisten eniten pelaama elektroninen peli (Kallio ym. 2007, 78;
Kaipainen & Mayrd 2009, 21). Peli ei ndy myyntitilastoissa, koska se on ilmainen.
Pasianssi kuitenkin 16ytyy lédhes jokaiselta tietokoneelta, ja sitd pelataan kaikesta
padtellen paljon. Nopeat kortti- ja ongelmanratkaisutyyliset pelit muodostavatkin
hyvin suositun genren, usein my0s sellaisten ihmisten parissa, jotka eivdt muuten

katso harrastavansa elektronisten pelien pelaamista.
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6.6.2 Super Mario

Genre: tasohyppely

Kehittdja: Nintendo

Julkaisuvuosi: 26 pelid vuosina 1983-2010
Myynti: yli 260 miljoonaa

Mario on erdédnlainen Nintendon maskotti ja yrityksen keulakuva. Hahmo on esiinty-
nyt sivuosassa yli 200:ssa pelissi ja varsinaisia Mario-pelejdkin on julkaistu jo yli 20.
Mario-pelit muodostavatkin maailman menestyneimmén elektronisen pelisarjan ja
1990-luvulla todettiin Marion olevan amerikkalaisten lasten keskuudessa jopa

tunnetumpi hahmo kuin Mikki Hiiri (Iwabuchi 2002, 30).

Mihin Mario-pelien suosio perustuu? Muutamia Mario-pelejd on julkaistu Nintendon
uuden konsolin yhteydessa ja ne ovat ehkéd siksi myyneet niin hyvin. Todenndkoisesti
merkittdvd syy suosiolle on kuitenkin myds se, ettd Mario-pelit ovat usein luoneet
uusia teknisid innovaatioita, joita muut pelit ovat sitten myohemmin jdljitelleet. Super
Mario Bros. (1985) hyodynsi tehokkaasti uutta tekniikkaa, jossa grafiikka rullaa
sivusuuntaisesti ja voidaankin olettaa, ettd pitkdlti kyseisen pelin ansiosta
tasohyppelysté tuli niin suosittu genre kuin mité se on siitd ldhtien ollut. Super Mario
64 (1996) puolestaan oli yksi ensimméisistd ja vaikuttavimmista kolmiulotteisista
tasohyppely-peleistd. Tunnettu sdhkodinen pelijulkaisu GameDaily listasi sen vuonna

2008 mukaan "Most Influential Video Games" -listalleen (GameDaily 9.1.2008).
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6.6.3 Pokémon

Genre: Roolipeli

Kehittdja: Game Freak

Julkaisuvuosi: 36 pelid vuosina 19962011
Myynti: yli 190 miljoonaa

Pokémon on hyvi esimerkki videopelikonseptista, joka on péadtynyt kauppojen hyllyil-
le my6s lukuisina sivutuotteina kuten piirroselokuvina ja leluina. Pokémon-peleissi
pelaaja kerdd pokémon-otuksia, joiden kouluttamiseen ja kasvattamiseen pelit pitkalti
perustuvat. Ensimmaéiset Pokémon-pelit tulivat markkinoille samaan aikaan kun virtu-
aalilemmikit olivat Tamagotchin johdolla suosionsa huipulla. Pokémoneita voidaankin
ajatella myoOs erddnlaisina virtuaalilemmikkeind, silld tietyissi Pokémon-peleissd
pelaajat pystyvét jopa vaihtamaan keskenddn kerddmiddn pokémoneja. Pelisarja on
menestynyt erityisen hyvin Japanissa, jossa Pokémon-pelit ovat tuttu ndky aivan

myyntilistojen terdvimmassé kérjessa.

Pokémon-peleissd on monia piirteitd, jotka pitdvit pelaajan mielenkiintoa ylld. Yksi
on mahdollisuus vaihtaa pokémoneja muiden pelaajien kanssa ja kilpailla heidén
kanssaan. Toinen on pokémonien kerddmiseen liittyvd haaste. Monissa maissa
Pokémon-pelien tunnuslausetta "Gotta catch 'em all!" on kritisoitu jopa lapsiin kohdis-
tetuksi sarjan oheistuotteiden piilomainonnaksi. Myods Suomessa aithe oli mediassa

esilld vuosituhannen vaihteessa (MTV3 8.5.2000).
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6.6.4 Grand Theft Auto

Genre: toiminta, ajopeli

Kehittdja: Rockstar Games

Julkaisuvuosi: 10 pelid vuosina 1997-2009
Myynti: 87 miljoonaa

Grand Theft Auto -pelisarjan peleissd on yhdistelty elementtejd toiminta-, autoilu-,
seikkailu- ja roolipeleistd, kahden ensin mainitun ollen hallitsevia. Pelit ovat varsin
vikivaltaisia ja aikuisille suunnattuja. Erdénlainen anarkia on sarjan vallitseva teema,
peleissd ohjataan rikollishahmoa ja jo nimen mukaisesti autojen varastaminen on
Grand Theft Auto -peleissd hyvin keskeistd. Grand Theft Auto: San Andreas on sarjan
suosituin peli ja samalla 18,9 miljoonan kappaleen levikilliin myydyin PlayStation-

konsoleille valmistettu peli.

Sarjan suosio perustuu arvatakseni sithen, ettd tillaisille peleille on kysyntdi.
Vikivaltainen peli, jossa rikotaan lakia, vaikuttaisi vetoavan yllittdvin suureen
joukkoon pelaajia. Toisaalta myods Grand Theft Auto -sarjan pelien pelaamisen vapaus
on huomioimisen arvoinen asia. Esimerkiksi pelissd Grand Theft Auto IV pelaaja voi
suorittaa pelin tarjoamaa tehtdvdd mutta myos tehdéd lukuisia muita asioita sen sijaan.
Kaupungissa riittdd tutkittavaa ja pelissd voi esimerkiksi mennd pubiin heittdméén
tikkaa, kdyda hampurilaisella, isked naisen ja menni treffeille, varastaa auton ja ajella

ympériinsi tai vaikkapa kidydd katsomassa stand up -esitysta.
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6.6.5 World of Warcraft

Genre: massiivinen monen pelaajan verkkoroolipeli
Kehittdja: Blizzard Entertainment

Julkaisuvuosi: 2004

Myynti: 12 miljoonaa

World of Warcraft on maailman suosituin MMORPG-peli (massively multiplayer
online role-playing game) ja ansaitsee siksi paikkansa télld listalla. Lajityypin pelit
ovat 2000-luvulla olleet hyvin suosittuja. MMORPG-pelille on tyypillistd, ettd se
vaatii paljon aikaa ja paneutumista. Siksi verkkoroolipelien harrastaja on tyypillisesti
henkild, joka pelaa muutenkin paljon. World of Warcraftin pelimaailma on sama kuin
vuonna 1994 alkunsa saaneessa Warcraft-pelisarjassa, mutta sarjan varhaisemmat osat

eivit ole roolipelejd vaan yksin pelattavia strategiapeleja.

MMORPG-pelit pohjautuvat perinteisiin tietokoneroolipeleihin, joissa hahmon
luominen ja kokemuspisteiden kartuttaminen ovat tyypillisesti tirkedssd asemassa.
Myos verkkoroolipeleissd pelaaja luo itselleen pelihahmon ja pyrkii tdimén jilkeen
kehittdmddn hahmoa suorittaen samalla pelissd etenemisen kannalta keskeisid
tehtidvid. Myos yksindédn eteneminen on mahdollista, mutta varsinainen tarkoitus on
sosiaalinen kanssakdyminen muiden pelaajien kanssa ja tehtdvien suorittaminen
yhdessd. MMORPG-pelit ovat yleensd kuukausimaksullisia, joten voidaan olettaa, ettd

niiden kayttdjid olisi vield nykyistdkin enemmaén, mikéli pelaaminen olisi ilmaista.
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6.6.6 The Sims

Genre: simulaatio

Kehittdja: Maxis

Julkaisuvuosi: 3 pelid vuosina 2000-2009
Myynti: 36 miljoonaa

The Sims -pelissd luodaan itselle pelihahmo ja eletddn tdmén eldmdd. Idea on hyvin
yksinkertainen, pelissd tehddén niitd asioita mitd ihmiset muutenkin tekevit eldmaés-
sddn. Pelaaja voi kdydd toisséd, rakentaa talon, perustaa perheen, rakastua, riidelld ja
harrastaa kaikenlaista. Pelin jatko- ja lisdosien myotd mahdollisen tekemisen kirjo on
laajentunut vield entisestddn. Yhdessd lisdosassa voi kokeilla jopa eldmédd haaksirik-

koontuneena autiolla saarella.

Tyypillisesti viihteellistd mediaa, myos elektronisia pelejd, voidaan ajatella keinona
paeta hetkeksi arkieldmééd ja osallistua seikkailuihin, jotka eivét olisi normaalisti
mahdollisia. The Sims osoittaa kuitenkin, ettd myos arkieldmin ilmi6istd saa aikaan
suositun pelisarjan. Onko pelin menestyksen takana ihmisten halu kokeilla tehda
pelimaailmassa jotain sellaista, mitd he eivit oikeasti tulisi tehneeksi? Vai onko pelin
konsepti sen verran arkinen, ettd se vetoaa laajempaan joukkoon ihmisid? Jakim-
méiseen kysymykseen voidaan todeta, ettd pelid todella vaikuttaisivat pelaavan myos
pelaamista vihemmain harrastavat ihmiset. Samaten naisten osuus The Sims-pelaajien

joukossa on normaalia suurempi, peréti 60 %. (NYDailyNews 15.4.2008.)
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6.6.7 Call of Duty
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Genre: ammuntapeli
Kehittdja: Infinity Ward

Julkaisuvuosi: 7 pelid vuosina 2003-2010
Myynti: 90 miljoonaa

Call of Duty -sarjan pelit ovat olleen viime vuosina todella suosittuja. Vuonna 2010
sarjan uusin osa Call of Duty: Black Ops oli kansainvilisesti myydyin peli sekd Xbox
360:1le ettd PlayStation 3:lle. Call of Duty -sarjan pelit ovat ensimméisen persoonan
ammuntapelejd, mikd tarkoittaa sitd, ettd pelin grafiikka nikyy pelattavan hahmon
ndkokulmasta. Tamin kaltaiset pelit ovat olleet suosittuja siitd ldhtien kun genren

uranuurtajat Wolfenstein 3D (1992) ja Doom (1993) julkaistiin.

Osa Call of Duty -sarjan peleistd kidsittelee maailmansotien tapahtumia ja timé lienee
yksi syy sarjan suosiolle. Sotiin liittyvé kirjallisuus ja muu informatiivinen materiaali
on perinteisesti ollut varsin suosittua, joten miksipd samoin ei olisi my6s elektronisten
pelien rintamalla. Sarjan uusin osa ajoittuu 1960-luvulle Kylmén sodan aikaan, pelin

tapahtumien sijoittuessa enimmédkseen Venéjélle.

Pelisarjan uusimmat osat hyodyntavit tehokkaasti pelilaitteiden verkko-ominaisuuksia
ja hyvin suosittu tapa pelata Call of Duty -pelejd nykydén onkin suorittaa tehtévid

yhdessi ystdvien kanssa internetin vélitykselld.
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6.6.8 Guitar Hero

Genre: musiikkipeli
Kehittdja: Harmonix Music Systems
Julkaisuvuosi: 6 pelid vuosina 2005-2010
Myynti: 41 miljoonaa

Guitar Hero muistuttaa muita musiikki- ja rytmipelejd siind mielessd ettd siind on
ideana painaa oikeita nappuloita musiikin rytmissd oikeaan aikaan. Peleissd merkit-
tdvin ero onkin ohjaimen vaihtelulla. Guitar Herossa ohjain on kitaran muotoinen,

mutta on olemassa esimerkiksi rumpusetin ja mikrofonin muotoisia peliohjaimia.

Guitar Herossa on monta eri vaikeustasoa, joten niin vasta-alkaja kuin kokenut pelaa-
jakin loytavit siitd vithdykettd itselleen. Pelid on myos mahdollista pelata yhtd aikaa
siten, ettd eri pelaajille médritellddn eri vaikeustasot. Guitar Hero -sarja edustaa
uudentyyppistd viihteen muotoa ja se on omalta osaltaan laajentanut elektronisten

pelien kisitettd viime vuosina.

Pelissd soitetaan todellisia rock-kappaleita, mikd on varmasti omalta osaltaan
pelisarjan suuren suosion takana. Guitar Herolle on olemassa myos lisdosia jonkin
tietyn artistin mukaan. Kalliit lisenssimaksut koituivat kuitenkin uuden uutisen
mukaan pelisarjan kohtaloksi. Guitar Hero -sarja ei saa endd tulevaisuudessa jatkoa,

mutta vastaavia pelejd on todennikoisesti tiedossa lisdéd. (Aamulehti 10.2.2011)
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6.6.9 Wii Sports
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Genre: urheilupeli
Kehittdja: Nintendo

Julkaisuvuosi: 2 pelid vuosina 2006-2009
Myynti: yli 100 miljoonaa

Wii Sports on nopeasti noussut maailman kaikkien aikojen myydyimmaiksi elektro-
niseksi peliksi ja sen jatko-osa Wii Sports Resort on my0s menestynyt poikkeuk-
sellisen hyvin. Pelejd pelataan Wii Remote -ohjaimen avulla monipuolisesti uutta
litkkeentunnistustekniikkaa hyddyntden. Pelikokemuksen tekee yksilollisemmaksi
mahdollisuus pelata omalla pelihahmolla, joka luodaan Wii-pelikonsolin padvalikossa
pelin ulkopuolella. Wii Sports -sarjan pelit ovat saaneet runsaasti kiitosta, mutta
arvosteluissa pelejd on myos kritisoitu liian yksinkertaistetuiksi ja pinnallisiksi (esim.
GamePro 15.11.2006; GameSpot 19.11.2006). Pelit on suunniteltu koko perheen
peleiksi ja esimerkiksi niiden grafiikka todella onkin tarkoituksella yksinkertaista ja

hieman lapsenomaista.

Wii Sports ja Wii Sports Resort ovat parhaimmillaan kun useampi henkil6 pelaa yhtd
aikaa. Kaikkia urheilulajeja voi pelata kaksinpelind ja useimpiin voi ottaa osaa jopa
neljd pelaajaa. Wii Sports Resortin pelaaminen on mahdollista vain, jos peliohjaimeen
kytketddn erikseen myytdvd Wii MotionPlus -lisdlaite, joka parantaa litkeohjaimen

tarkkuutta. MotionPlus-tekniikkaa hyodyntdvid Wii-pelejd on jo markkinoilla useita.
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7 POHDINTA

Olen tdssé tutkimuksessa kuvaillut monesta ndkokulmasta muun muassa sitd millaisia
pelejd ihmiset pelaavat, ketki niitd pelaavat ja kuinka paljon niitd pelataan. Toisin sa-
noen olen kuvaillut elektronisia pelejd yleisesti kulttuurisena ilmioné, kuten oli tarkoi-
tuksenikin. Huomattavasti vaikeampi tutkimuskysymys on kuitenkin, miksi pelejd
pelataan. Téhén kysymykseen kattavasti vastatakseen tarvittaisiin laajempi tutkimus

kuin tdmé&. Koitan kuitenkin hieman pohtia myos téti asiaa.

Johan Huizingan mukaan pelaaminen on aina vapaaehtoista toimintaa ja erdénlaista
arjesta irtautumista. Se muodostaa oman tilapdisen aktiivisen ilmapiirin, jolla on oma
tarkoituksensa. (Huizinga 1949, 7-8.) Tdstd saamme jo hyvin, kenties kaikkein tar-
keimmaén, vihjeen pelaamisen suosion syyn selvittimiseen. Meilld vaikuttaisi olevan
inhimillinen tarve ldhestyd pelaamisen kautta elinympéristomme vdhemmén tuttuja

alueita. Dovey ja Kennedy (2006, 12—13) muotoilevat asian seuraavasti:

Computer Games can be seen as a form that compels the user's participation
in the realm of spectacle acting out, having agency within the pervasive
mediasphere that is such an important part of our natural environment. The
computer game answers the need for us to be able to play in the mediasphere
— just as, play theory argues, we have a human need to play in the other
areas of our environment. The computer game is here seen as a toybox of
simulations in the corner of the media zone.

Elektronisten pelien suosioon on teoriatasolla 16ydettivissd vield ainakin yksi selitys
liséd perinteisiin peleihin verrattuna. Mediatutkijat ovat kehittidneet termin immersio
kuvaamaan median seuraamisen aiheuttamaa syvéd keskittymisen tilaa (esim. Dovey
& Kennedy 2006, 104-105; Salokoski 2005, 11). Esimerkiksi elokuvissa voi joskus
eldytyd niin paljon, ettd unohtaa viliaikaisesti elokuvan ulkopuolisen maailman.
Pelien ja pelaamisen viehétyksestd suuri osa kuitenkin johtuu siitd, ettd pelaaja pystyy
— toisin kuin vaikkapa elokuvia katsellessaan — itse vaikuttamaan tarinan kulkuun.
Tédmai pelien hyvin interaktiivinen ja reaaliaikainen luonne saattaa arvioiden mukaan
tuottaa vield syvemméin immersion tilan kuin perinteinen audiovisuaalinen media.
(Salokoski 2005, 11; Suoninen 2002, 121.) Jokainen pelejd paljon pelannut
todenndkoisesti muistaakin ainakin muutaman pelikerran, jolloin ajantaju on pelatessa

hdmaértynyt ja on ylldttden huomannut kellon olevan paljon enemmén kuin kuvitteli.
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Vapaa-ajan vietto lienee yksi merkittdvin elektronisten pelien funktio. Pelaamisen
kautta rentoudutaan, viihdytddn ja kulutetaan aikaa. Amerikkalaisista korkeakoulu-
opiskelijoista ldhes kaksi kolmasosaa kertoi, ettd pelaaminen auttoi heitd kuluttamaan
aikaa silloin, kun he olivat yksin. Kuten aiemmin on todettu, pelaaminen on kuitenkin
pohjimmiltaan sosiaalinen harrastus. Samassa tutkimuksessa todetiin myos, ettd joka

viides vastaajista oli saanut uusia ystdvid pelaamisen kautta. (Jones ym. 2003, 9.)

Nykyédédn suosituista peleistd suurin osa onkin luonteeltaan varsin sosiaalisia. Edelld
esittelemisténi yhdekséstd pelistd tai pelisarjasta vain Pasianssi, Grand Theft Auto ja
The Sims ovat olleet selvisti suositumpia yksinpeleind kuin moninpeleind. Lisdksi
Super Mario -pelit ovat suosittuja sekd yksin ettd ryhméssd pelattuina. Loppujen
pelien menestyksen arvioisin johtuvan suurelta osin niiden sosiaalisesta luonteesta.
Erds mahdollinen syy pelien pelaamiseen voi joskus olla my6s hy6tyndkokulma.
Vuonna 2005 todettiin, ettd suurempi osa suomalaisista lapsista pitdd pelaamista hyo-

dyllisend, esimerkiksi atk-taitojen kannalta, kuin haitallisena (Salokoski 2005, 86).

Luettelemistani yhdekséstd pelistd tai pelisarjasta viisi on saanut alkunsa 2000-luvun
puolella. Tdmén voisi ajatella olevan yhteydessd pelaamisen yleiseen suosion kas-
vuun. Olemassa olevien pelien tarjonta on monipuolistunut ja siksi ne kiinnostavat yha
useampia ihmisid. Guitar Heron tai Wii Sportsin kaltaisia pelejd olisi ollut vaikea
kuvitella vield kaksikymmentéd vuotta sitten. Wii Sportsin kohdalla kyse on selkeésti
teknologian kehittymisen mukanaan tuomien mahdollisuuksien hyodyntdmisesta.
Liiketunnistustekniikan kdyttdiminen ei ollut mahdollista peleissd vield 1990-luvulla.
Sen sijaan Guitar Hero olisi periaatteessa konseptina ollut mahdollinen jo paljon
aikaisemmin kuin se kehitettiin. Langallisia ampuma-aseen kaltaisia peliohjaimia on
ollut olemassa jo noin 20 vuotta, joten miksipd ei myos kitaraohjaimia. Guitar Hero
kuitenkin kehitettiin vasta vuonna 2005. Kyse on pelien kysynnén lisdéntymisestd ja
siitd miten sen vaikutus on suoraan verrannollinen uusien innovaatioiden syntymiseen.
Pelien valmistajat ovat huomanneet elektronisissa peleissd piilevdn potentiaalin laa-
joihin kansanjoukkoihin vetoavana viihteend ja siksi uudenlaisia pelejd, jotka vithdyt-
tdvit uudenlaisia pelaajia, pyritddn kehittdiméddn entistd suuremmalla innolla ja

tyopanoksella.
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Peliteollisuuden kasvu on ollut 2000-luvulla rdjahdysmiistd. Mielestdni voidaan
sanoa, ettd pelit ovat murtautuneet jonkinlaisen ndkyméttomén rajan lépi ja muut-
tuneet osaksi valtavdeston kulttuuria. Tamé kenties selittdd pelien nykyistd suosiota
paremmin kuin yksikddn teknologinen edistysaskel tai uusi innovaatio. Mistddn
viithdevilineeksi tarkoitetusta tuotteesta ei tule suosittua vain siksi, etti se on
nerokkaasti suunniteltu tai teknisesti kehittynyt — ei edes siksi, ettd se on viihdyttiava.
Lisdksi tarvitaan tehokasta markkinointia, sitd ettd ihmisten tietoisuus tuotteesta
kasvaa. Pelit ovat nyt saavuttaneet téllaisen tunnetun aseman. Oikeastaan myynti-
tilastoja katsellessa voisi aavistella, ettd kaikkein rdjahdysmadisin pelien myynnin
kasvu on jo ldnsimaissa saavutettu. Vuonna 2009 pelien myynti jopa laski kansain-
viélisesti ensimmadistd kertaa vuosiin. Sen sijaan Aasian, Eteld-Amerikan ja Afrikan
markkinat tulevat todennikoisesti kasvamaan ldhitulevaisuudessa samalla tavalla
rdjadhdysmadisesti kuin mitd on tapahtunut Japanissa, Pohjois-Amerikassa ja
Euroopassa 2000-luvun ensimmiisen vuosikymmenen aikana. Alan kolme tdlld
hetkelld parhaiten menestyvdd yritystd, Nintendo, Sony ja Microsoft, tulevat toden-
nédkoisesti sdilyttdimaddn asemansa jatkossakin. Kaikkien myynti on télld hetkelld nou-
sujohteista. Useimmissa ennusteissa PlayStation 3:n arvellaan ottavan pelimark-
kinoiden johtoaseman ldhivuosina. Alla on esilld International Data Corporationin

(IDC) vuonna 2008 laatima ennuste konsolien myynnin kehityksesta.
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On mielestdni myos tdysin mahdollista, ettd jokin neljds pelikonsoleiden valmistaja
nousee ldhitulevaisuudessa markkinoiden edelleen kasvaessa kilpailemaan Nintendon,
Sonyn ja Microsoftin rinnalle. Téllainen voisi tapahtua kenties pelien kahdeksannen
sukupolven myoté, jonka on arvioitu alkavan vuosina 2013-2016. Mikéli ndmaé arviot
pitavdt paikkansa, tulee pelien seitsemis sukupolvi olemaan toistaiseksi pisin. Syyt
tille ovat padasiassa taloudellisia. Tdlla hetkelld graafisilta ominaisuuksiltaan nykyisid
pelikonsoleita paremman laitteen valmistaminen tulisi erittdin kalliiksi. Onkin oletet-
tavissa, ettd niin Nintendo, Sony kuin Microsoftkin lykkaddvat uuden laitteen valmis-
tamista ja keskittyvdt uusien pelien tuottamiseen ja uusien teknologioiden kuten

litkkeentunnistuksen kehittimiseen. (Edge Magazine 1.5.2009, Guardian 26.2.2010.)

Pelikulttuuri on siis muuttumassa sikéli, ettd satunnaisesti pelaavia pelaajia (casual
gamers) on nykyddn enemmaén ja heidén tarpeitaan varten suunnitellaan jatkuvasti niin
sanottuja koko perheelle sopivia pelejd. Pelejd kokonaisuutena ei nihdid endd varsi-
naisena alakulttuurina, vaan pikemminkin sen tietyt osat, kuten vaikkapa verkossa
pelattavat roolipelit, ovat nykyddn samankaltaisessa asemassa kuin elektroniset pelit
yleensd olivat vield 1990-luvulla. Tulevaisuudessa kehitys tulee todennékoisesti jatku-
maan saman suuntaisena, eli peleistéd tulee entistd yleisempid. Pelikonsolit tuskin kos-
kaan padtyvit ldhes jokaiseen talouteen, kuten televisiot ja tietokoneet ovat tehneet,
mutta pelikonsolin omistaminen voisi tulevaisuudessa olla verrattavissa vaikkapa
hyvélaatuisen television omistamiseen. Ne, keitd harrastus kiinnostaa, hankkivat

sellaisen.

Mahdollisesti eri peligenreille muodostuu selkedmmin erottuvia harrastajajoukkoja
kuin on titd nykyd havaittavissa. Tdméd voisi tapahtua erdénlaisena vastaiskuna
pelaamisen muuttumiselle populaariksi. Tietynlaiset ihmiset tahtonevat séilyttdd
asemansa alakulttuurin toimijoina ja koska sitd on mahdoton endi etsid pelaamisesta
itsestddn harrastuksena, saattaisi yksi mahdollinen skenaario olla uusien alakulttuurien

muodostuminen tiettyjen pelityyppien ympérille.

On mahdotonta ennustaa, millaiset pelit tulevaisuudessa ovat suosittuja, mutta on
vaikea kuvitella, ettd yksikddn aiemmin luettelemistani yhdeksdstéd pelisarjasta menet-
tdisi kovin nopeasti suosiotaan. Todenndk6istd onkin, ettd pelien kirjo monipuolistuu

entisestddn ja pelimarkkinoilla nihddén ldhivuosina lisdd uudenlaisia innovaatioita.
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Kenties tédlld hetkelld suosittua litkkeentunnistustekniikkaa kehitetdédn edelleen ja
tulevaisuuden pelit vaativat yhd enemmén pelaajaa osallistumaan fyysisesti peliin.
Nintendon vuonna 1995 julkaisema kaupallisesti epdonnistunut pelikonsoli Virtual
Boy olikin kenties vain aikaansa edelld. Laite oli erdénlainen silmille asetettava
kypérd, jonka avulla pelaajan oli mahdollista katsella pelimaailmaa ikdénkuin sisdltd
kisin. Ajatus oli hyvéd, mutta teknologia ei ollut tuolloin vield riittdvdn kehittynyt
aidon tuntuisen virtuaalimaailman luomiseen. Mutta kenties 2000-luvulla pelaaja voi
vield osallistua peliin muutenkin kuin vain perinteisen peliohjaimen ja televisioruudun

vilityksella?

Olemme nyt saavuttaneet toivoakseni edes kohtalaisen selkeén kuvan pelikulttuurin ja
pelaamisen trendeistd 2000-luvulla. Tédssd tutkimuksessa vastattiin kysymyksiin: mil-
laisia pelejd ithmiset pelaavat, ketkd pelejd pelaavat, kuinka paljon pelejd pelataan ja
onko kotimaisilla ja kansainvilisilld trendeilld eroja. Teimme myds katsauksen
elektronisten pelien historiaan sekd kdvimme lyhyesti 14pi tdmén hetken suosituimpia
pelejé ja pelisarjoja. Lisdksi késittelimme pelimarkkinoiden myyntilukujen kehitysta,
pelaamisen sosiaalisuutta, pelikulttuurin mahdollisia tulevaisuuden ndkymid seki
kysymysta siitd miksi ihmiset pelaavat pelejd. Selvésti eniten avoimeksi jdi viimeinen
kysymys, johon vastaaminen vaatisi huomattavasti tdtd opinndytetyotd laajemman

tutkimuksen.

Yksi menetelmé pelikulttuurin trendien tutkimiseen jatkossa voisi olla strukturoitu
kyselylomake, jossa otettaisiin kysymyksenasettelun tasolla huomioon vastaajien
pelaamisessa ldhihistoriassa tapahtunut kehitys. Useissa téssd tutkimuksissa olevissa
lahteissd oli taustalla kyselytutkimus, mutta késittddkseni pelaamiseen liittyvissd
kyselyissd on toistaiseksi aina keskitytty nimenomaan sen hetkiseen tilanteeseen, ei
niink&4n viime vuosina tapahtuneeseen kehitykseen. Olisi mielenkiintoista kysyé téta
asiaa suoraan kyselyyn vastaajilta, jolloin ainoa menetelmi asian selvittdmiseksi ei
endd olisi eri aikoina tehtyjen kyselyjen tulosten vertaileminen keskenéén.
Pelitutkimuksella ei myoskdan ole vield kdytdssd varsinaisia omia teorioita tai
metodeja ja siksi myOs niiden kehittdminen ja standardisoiminen olisi ldhivuosina

ensisijaisen tarkeds.
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