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Pelijournalismia on tehty Suomessa noin 20 vuoden ajan. Paasaantoisesti pele-
ja kasitelladn maassamme printtimedioissa. Pelijournalismia on tehty myds la-
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kautta. Laadullisella tutkimusmenetelmalla haetaan juuri ihmisten omia koke-
muksia ja kuvauksia heiddn kokemastaan todellisuudesta.

Tutkielmassa kaydaan tarkasti |api peliohjelman rakenne ja pohditaan, mitka
olivat sen vahvuudet ja heikkoudet. Lisdksi vertaan radion peliohjelman for-
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kuitenkaan peleihin perehtyneita kuulijoita.

Opinnaytetydstani onkin varmasti hyotyd radioon ajankohtaisjuttuja tekeville,
silla samoja ehtoja voi hyddyntaa lahetysvirtaradioiden muissa juttutyypeissa.
Radion pelijournalismin kehittamisen kannalta tutkielmani kertoo, mitka asiat
lahetyksissa toimivat ja missa on viela kehittamisen varaa.
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Game journalism has been made in Finland approximately for 20 years. In Fin-
nish media games get recognition mostly in magazines. That being said game
journalism has also been made on flow radio. On radio channel YleX there was
a game series called Pelimies. It aired during 2008-2010 and | was the editor of
Pelimies for the year 2010. In this Bachelor’s thesis | examine the conditions
that results to interesting game journalism for flow radio.

This thesis is based on my own experiences of editing the series. The research
also includes my colleagues’ interviews and literary sources. In the thesis qua-
litative research method was used where things are being reviewed by mean-
ings given by people. Qualitative research aims to gather an in-depth under-
standing of human behavior and the reasons which govern such behavior.

In the thesis it is explained how game series Pelimies was constructed. Also
speculations which components in Pelimies series were successful and which
were not. In addition, differences and similarities between film journalism and
game journalism on radio are compared. In my thesis | oriented myself with
narrative usage of sound in radio and what kind of effects it may create in flow
radio. The main focus in the study is journalism that Pelimies contains.

The study reveals that all of the elements mentioned above have a significant
role in creating interesting game journalism. Variation in narrative usage of
sound is a really important part of radio features in flow radio. By good narrative
usage of sound make listeners stay on the channel and are forced to use their
imagination. Selecting the topic of the radio feature is also a key element in
creating good game journalism. Game journalism must be understandable for
most of the listeners — even those who do not know anything about games. Fur-
thermore, you cannot forget those listeners who live and breathe videogames.

The Bachelor’s thesis can be helpful for radio journalists making radio features.
Because the conditions being used in making game journalism can be adapted
to other radio features in flow radio. This thesis also reveals the points which
work in radio game journalism, and how to develop game journalism even fur-
ther.

Keywords: game journalism, narrative usage of sound, flow radio, games, radio
shows, radio station
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1 JOHDANTO

Tietokone- ja videopelaamisesta on tullut l[&hes koko kansan huvia 1990- ja
2000-luvuilla. Nykyaan pelaajat eivat olekaan en&d pelkastdan tietokoneista
kiinnostuneita nuoria miehia, vaan pelimiehia ja -naisia l6ytyy kaikista yhteis-
kunta- ja ikaluokista. Pelaamisen yleistymistd tukevat myds tilastot, vuonna
2009 esimerkiksi 67 prosentissa Yhdysvaltojen kotitalouksista pelattiin tietoko-
ne- tai videopeleja. Tilastoista kdy myds ilmi, ettd naisten pelaaminen on yleis-
tynyt. Vuonna 2010 jo 40 prosenttia kaikista pelaajista oli naisia. (ESA Essential
Facts 2010, hakupaiva 31.1.2011.)

Pelaamisen ja pelialan kasvattaessa vuosi vuodelta suosiotaan on myds Suo-
malaisissa valtamedioissa alettu pikkuhiljaa herata videopelien suhteen. Nyky-
aan jopa paivittaisissa sanomalehdissd saattaa olla artikkeleita, jotka kasittele-
vat tai sivuavat jollain tavalla pelialaa. Perinteisesti Suomen pelijournalismi on
painottunut vankasti printtimediaan. Taalla on kaksi vakiintunutta peleja ja peli-
maailman ilmidita kasittelevaa aikakauslehteé (Pelit, Pelaaja) seka useita peleja
kasittelevia verkkoportaaleja (dome.fi, peliplaneetta.net, tilt.tv, gamesfactory.fi).

Séahkoisessa mediassa peleja on sen sijaan kasitelty huomattavasti suppeam-
min. Nakyvimmat videopeleja kasittelevat televisio-ohjelmat ovat Suomessa
olleet peliohjelma Tilt ja sekd edesmenneen kaapelikanava MoonTV:n peliar-
vostelut ja -ohjelmat. Talla hetkella Suomen valtakunnallisilta televisiokanavilta
ei kuitenkaan tule yhtaan pelkastaan peleihin keskittynytta ohjelmaa. Kuten te-
levisiossa myds radion puolella tilanne on peliohjelmien kannalta huono. Talla
hetkella suomalaisilta radiokanavilta ei tule ainoatakaan videopeleihin keskitty-
vaa ohjelmaa tai juttusarjaa. Vuonna 2010 tilanne ei ollut yht& kehno, sill& toimi-
tin YleX-radiokanavalle videopeleihin, pelaamiseen ja niihin liittyviin ilmi6ihin

keskittyvaa ajankohtaisjuttusarjaa nimelta Pelimies.

Juttusarjaa toimittaessani sain ensikaden tietoa ja kokemusta siitd, millaista on
tehda peliaiheista ohjelmaa radioon ja minkalaisia haasteita se asettaa. Opin-

naytetyossani tutkin sita, milla ehdoilla vahvasti visuaalisuuteen ja pelien néayt-



tavaan grafiikkaan nojaava pelijournalismi toimii YleX:n kaltaisessa lahetysvirta-
radiossa.

Aihetta ei tdAhdn mennessa ole juuri tutkittu, silla varsinkaan suomalaisessa ra-
diossa pelijournalismia ei kdytanndssa ole tehty ennen YleX:n juttusarjaa. Tut-
kielmassani pyrinkin selvittdmaan niita puitteita, mill& videopeleja voidaan radi-

ossa mielenkiintoisesti kasitella valineen tuomista rajoituksista huolimatta.

Tutkielmassani peilaan omia juttusarjan toimittamisesta saamia henkildkohtaisia
kokemuksiani kirjalliseen lahdeaineistoon seké kollegoiden haastattelumateriaa-
liin. Kaytan tutkielmassani laadullista tutkimusmenetelméad, jossa tarkastellaan
asioita ihmisten luomien merkitysten kautta. Laadullisella tutkimusmenetelmalla
haetaan juuri ihmisten omia kokemuksia ja kuvauksia heidan kokemastaan to-
dellisuudesta. Laadullista tutkimusta tehtdessa aineistoa hankitaan juuri haas-
tatteluilla, havainnoiden tai kyselyjen avulla. Eri menetelmid voidaan kayttaa
my0Os yhdistelminad riippuen tutkittavasta asiasta ja tutkimuksen resursseista.
(Riihikangas 2008, 17.) Haastattelujen lisdksi laadullista tutkimusaineistoa mi-
nulle syntyy, kun vertaan radion peliohjelman formaattia elokuva-aiheiseen ra-
dio-ohjelmaan. Perehdyn my6s radiojutuissa kaytettdvaan aanikerrontaan ja
sen luomiin tehokeinoihin. Nain pyrin selvittimaan, kuinka saadaan tuotettua

kuulijoita kiinnostavaa pelijournalistista sisaltéa radion ehdoilla.

Tutkielmani tavoitteena on kertoa perusasiat siitd, mitd taytyy ottaa huomioon,
kun tehd&&n monipuolisista ja kiinnostavaa pelijournalismia l&hetysvirtaradioon.
Toivon, ettd tutkielmastani on hyotya erityisesti muille ajankohtaisjuttuja tekeuvil-
le radiotoimittajille. Uskon myo6s, ettd tutkielmani on avuksi radion pelijournalis-

min kehittamisessa nykyistad monipuolisemmaksi.



2 SUOMALAINEN PELIJOURNALISMI — PELAAJILTA PELAA-
JILLE

Suomalainen ja kansainvalinen pelijournalismi on viela melko nuorta verrattuna
muihin journalismin aloihin, kuten vaikkapa elokuvajournalismiin. Tahan on ai-
van luonnollinen selitys — ensimmaiset pelit kehitettiin vasta 1960-luvun alku-
puolella. Tuolloin Massachusetts Institute of Technologyn (MIT) tietokonealan
opiskelijat loivat Spacewarin eli kaikkien aikojen ensimmaisenda pidetyn tietoko-
nepelin. (Huhtamo & Kangas 2002, 19.)

Pelien varsinainen voittokulku alkoi kuitenkin vasta 1970-luvulla. Tuolloin ilmes-
tyivat muun muassa suositut kolikkopelit Atari-yhtion Pong ja Space Invaders.
Kolikkopelit loivat tietd konsolipelimarkkinoille, joka alkoi kukoistaa 1970-luvun
loppupuolella ja kasvatti suosiotaan edelleen 1980-luvulla. (Huhtamo & Kangas
2002, 54.) Peliteollisuuden kehittymisesta kerrotaan tarkemmin Mariosofia -
kirjassa:
Laaja-alaisen peliteollisuuden voikin sanoa syntyneen juuri 80-
luvulla. Vuoteen 1983 mennessa useat huomattavat kustantajat, le-
vy-yhtiot ja video-alan yritykset (esimerkiksi Mirror Group ja Virgin)
olivat tulleet mukaan pelimarkkinoille.--Uudessa teollisessa pelituo-
tannossa peleja alettiin kehittaa rutiininomaisesti ja jatkuvalla syo6-

tolla pikemminkin kuin umpimahkaan ja satunnaisesti. (Huhtamo &
Kangas 2002, 61.)

Taman jalkeen peliala on kasvanut suurin harppauksin, ja nykyisin pelien ympa-
rilld pydrii monien miljardien dollarien bisnes. Esimerkiksi pelkastaan Yhdysval-
loissa tietokone- ja videopelejd myytiin vuonna 2009 yhteensa 10,5 miljardilla
dollarilla (ESA Essential Facts 2010, 10). Tama on taannut myo6s pelijournalis-

mille helpon kasvun ja laajan lukijakunnan (Luosujarvi 2010, 15).
2.1. Pelijournalismin historia Suomessa

Pelijournalismi on journalismin alalajina ollut olemassa kaksikym-
menté vuotta. Pelijournalismi on arvostelujen kirjoittamista, valmii-
den tuotteiden analyysia ja viihdettd. (Tutkan verkkoartikkeli 2010,
hakupéiva 14.4.2011.)



Nain toteaa Pelit-lehden p&éatoimittaja Tuija Linden Tutkan verkkoartikkelissa.
Suomalaisen pelijournalismin tarkkaa syntymévuotta on vaikea maaritella, kos-
ka tutkimustietoa aiheesta on hyvin vahan. Se kuitenkin tiedetdan, etta ensim-
maiset pelijournalistiset julkaisut on tehty maassamme 1980-luvulla. Pelijourna-
lismin historiaa valaistaan vuonna 2004 ilmestyneessd Mediaa kokemassa -
kirjassa.

Suomessa tietokonepeleja koskevan tiedonvalityksen kannalta tar-
keaéa oli varsinaisen kotimikrolehdiston syntyminen vuonna 1984.
Kulttuuri-ilmiéna tietokonepelit olivat niin uusi, etta niiden arvoste-
luihin erikoistuneita toimittajia ei ollut kaytdnnossa lainkaan. -- Yksi
ensimmaisia vakituisia tietokonepeleihin keskittyneitad lehtipalstoja
oli kevaalla 1985 MikroBitissa aloittanut ja Risto Hiedan toimittama
Peliluola, jossa mukana oli lyhyita peliarvosteluja, pelivinkkeja ja ti-
lastoja pelaajien saavuttamista piste-ennatyksista. (Sihvonen & Va-
liaho 2003, 94-95.)

1980- ja 1990-luvuilla teknologinen kehitys oli nopeaa. 1990-luvulle tultaessa
kotitietokoneet, erityisesti PC:t, alkoivat yleistya toden teolla. Konekannan uu-
siutuminen loi markkinoita paitsi peleille myos niista kirjoittaville erikoisaikakaus-
lehdistolle. (Sihvonen & Valiaho 2003, 100.) Vuonna 1992 perustettiinkin peliai-
heinen aikakauslehti Pelit (Kuva 1). Lukijamaaria tarkasteltaessa lahes 20-
vuotias Pelit on edelleen Suomen suosituin pelilehti: vuonna 2010 lehdella ol
lukijoita 149 000 (KMT Levikkitilasto 2010, hakupaiva 28.3.2011).

ARVOSTELUSSA 3D3-PELIT SUOMEN SUURIN YIDEOPELILEHTI
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Kuva 1. Pelit ja Pelaaja ovat Suomen suosituimmat pelilehdet.

Pelit-lehti oli Suomen markkinoilla pitk&dan vailla suurta kilpailijaa, mutta vuonna
2002 perustettiin toinen, pelkastaan konsolipeleja kasitteleva aikakauslehti Pe-
laaja (Kuva 1). Lehdella oli viime vuonna lukijoita 87 000 (KMT Levikkitilasto
2010, hakupdiva 28.3.2011). Naiden lisaksi Suomessa on useita peleja kasitte-
levid internetsivustoja kuten dome.fi, peliplaneetta.net ja gamesfactory.fi.

Suomalaista pelijournalismia on nédkynyt myos televisiossa. Esimerkiksi kaape-
likanava MoonTV:lla oli ennen lopettamistaan useita peliaiheisia ohjelmia kuten
Play, Player ja Peliuutiset. Myds MTV3 ja Sub esittivat omaa suosittua peliai-
heista TILT-ohjelmaa, joka nyky&an tuottaa sisaltoja vain internetiin (Tilt.tv, ha-
kupaiva 12.4.2011).

Yleisradiossa tietokone- ja videopelit ovat perinteisesti saaneet melko vahéan
huomiota. Nakyvin Ylen kanavilla ollut peleja kasitteleva ohjelma oli juuri YleX:n
Pelimies. Satunnaisia peliaiheisia juttuja on tosin esitetty aika ajoin Ylen uutisis-
sa ja verkkosivuilla ennen Pelimiestad ja myds sen jalkeen. Vuonna 2010 Yle
huomioi pelialaa myds siten, etté yhtio televisioi Suomen peliohjelmisto- ja mul-

timediayhdistys Figma ry:n jarjestaman vuosittaisen peligaalan.
2.2. Pelijournalismin tila Suomessa

Tassa luvussa tarkastelen suomalaisen pelijournalismin taman hetkista tilaa.
Pelijournalismia on nuoren ikanséa vuoksi tutkittu Suomessa varsin vahan, min-
k& vuoksi tarkasteluni nojaa vahvasti Pelaaja-lehden paatoimittaja Thomas Pu-
han haastatteluun ja aiheesta kirjoitettuihin lehtiartikkeleihin. Suomessa peli-
journalismi keskittyy talla hetkella erittain vahvasti printtipuolelle kahden suuren
aikakauslehden my6ta. Thomas Puhan mukaan tahan on pitkalti syyna talouden

sanelemat seikat.

Mainostulot ovat meille ainoa tulonlahde ja ne eivat riita kovin pit-
kalle. -- Paljon on puhuttu siitd, ettd internet vie lehdet, mutta taalla
se on painvastoin, koska netti nimenomaan tukee lehted. Suomes-
sa pelilehdistd luetaan jutut ja arvostelut. -- Jengillda on suuria in-
tressejd saada pelit televisioon, mutta se on tietysti rahasta kiinni
onnistuuko se. Telkkariohjelmien teko on kallista, varsinkin kun sen
tekee hyvin. (Puha, haastattelu 1.4.2011.)



Suomalaista pelijournalismia ja pelitoimittajia on viime vuosina kritisoitu ham-
paattomuudesta ja siitd, ettd ne toimivat pelialan seka kustantajien ehdoilla.
Esimerkiksi pelitutkija Tanja Sihvonen kommentoi Helsingin Sanomissa vuonna
2010, ettd "Pelijournalismia ei ole koskaan ollutkaan. - - Alusta asti pelilehdet
ovat olleet markkinointia varten tehtyd sidosryhmaviestintaa.” (Sihvonen, HS.fi,
hakupaiva 12.4.2011.) Thomas Puha ei niele tutkijan kritiikkia pureskelematta.

Varsinkin sanomalehtipuolella on ainaista nokan koputtamista asi-
oista, joista he eivat tieda mitd&n. Se on totta, ettd olemme faneina
lahteneet tatd hommaa tekemé&éan ja piddmme peleista, mutta se ei
kuitenkaan tarkoita ettemmeké kertoisi mielipidettamme suoraan. Ei
elokuva- ja musiikkijournalisteja syyteta tastad asiasta, vaikka hei-
dan lahtékohdat ovat hyvin samanlaiset, etta aiheet tulevat kustan-
tajalta. (Thomas Puha, haastattelu 1.4.2011.)

Suomalaisten pelilehtien toimitusten tasoa Puha arvioi korkeaksi, mutta peli-
journalismia vaivaa h&nen mielestaan edelleen vanha kahtiajako. Vuosien
1983- 1984 aikana tietokone- ja videopeleja kasiteltiin viela lehtijutuissa rinnak-
kain ja niiden keskindinen sukulaisuussuhde niin laitteistotason kuin ohjelmiston
suhteen tuotiin selkedasti esiin. Tietokonepelit erottuivat lehtijuttujen perusteella
omaksi kokonaisuudekseen oikeastaan vasta, kun kotimikrot olivat lopullisesti
syrjayttaneet videopelikonsolit pelialustoina 1980-luvun puolivaliin tultaessa.
(Sihvonen & Véliaho 2003, 94.) Taman erottumisen jalkeen pelikonsoleiden pe-
lit jaivat huomattavaan oppositioon pelijournalismissa. Esimerkiksi Pelit-lehti
rupesi kasittelemaan konsolipeleja kunnolla vasta kuusi vuotta perustamisensa
jalkeen vuonna 1998, kun se rupesi julkaisemaan konsolipeleja kasitellytta Pe-
liasema-lehted. Thomas Puhan mukaan suomalaisessa pelijournalismissa onkin
edelleen paljon PC-elitismia ja konsolien halveksuntaa. Tama asenteiden jakau-
tuminen johtuu pitkalti edella mainitusta suomalaisen pelikulttuurin historiasta,

joka pohjautuu vahvasti tietokonepelaamiseen.

Ensimmaisen sukupolven pelitoimittajat kiinnostuivat Pohjoismaissa
peleistd kotitietokoneiden kautta. Nuoremmat toimittajat ovat sen si-
jaan kasvaneet enemman videopelien ja konsoleiden kanssa.
PlayStationit ja muut ovat niita laitteita, joiden kanssa he ovat viet-
taneet aikaansa. Nuorilla ja vanhoilla pelitoimittajilla onkin erilainen
tapa kirjoittaa ja suhtautua peleihin. Kotitietokoneiden parissa kas-
vaneet ovat enemman sellaisia insinddrityyppeja ja heilla on ehka

10



vahan elitistinen asenne varsinkin konsoleita kohtaan. (Puha, haas-
tattelu 1.4.)
Pelijournalismi on Puhan mukaan muuttunut paljon pelikonsoleiden myo6ta. Mu-
kaan on tullut innokkuutta ja uusia tekijoita. Tahan on vaikuttanut todella merkit-
tavasti myos internetin ja taman myotd koko mediakentan murros. Puhan mu-
kaan pelijournalismin haasteet ovat tulevaisuudessa siina, ettd koko ajan tulee

entistd enemman fanien tekemaa ilmaista materiaalia ja blogeja internetiin.

Harrastajien kanssa on vaikea kilpailla, koska ne tekevat tyotaan
niin intohimolla. Ylipaansa pelialalla kaiken uuden maara kasvaa
jatkuvasti: uusia peleja, laitteita ja muita tulee koko ajan lisaa ja pe-
lijournalisteilla pitaisi olla tdssé kaikessa asiantuntijuutta ja sisalla
niissa asioissa, koska kaikki erikoistuvat. Tulevaisuudessa meilla
pitadkin olla mukana ihmisia, jotka hallitsevat monta eri alaa ja se
tulee olemaan haaste kaikille. -- Asiat tulevat muuttumaan, joka on
ihan siistia ja valilla turhauttavaa, mutta kuitenkin hyvaksi. (Puha,
haastattelu 1.4.)

Vaikka pelijournalismi tulevaisuudessa keskittyy entista vahvemmin internetiin,

ei Puha usko perinteisten aikakauslehtien katoavan viela pitkaan aikaan.
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3 PELIMIES-JUTTUSARJAN ESITTELY

3.1 Mista Pelimiehessa oli kyse?

Esittelen tassa luvussa videopeleihin ja pelaamiseen seka niihin liittyviin ilmidi-
hin keskittyneen Pelimies-juttusarjan, joka tuli ulos radiokanava YleX:ssa vuosi-
en 2008-2010 valisena aikana. Toimitin kyseista juttusarjaa vuoden 2010 ajan,
jolloin tein Pelimiestda yhteensa 46 jakson verran. Nain Pelimiesta kuvailtiin

YleX:n verkkosivuilla:

Pelaaminen ei ole lasten leikkid. Miljoonat ihmiset runnovat PC-
koneiden nappaimistdja ja konsolien ohjaimia ympari maailmaa ot-
sat kurtussa ja hymyt naamalla. Pelimies-sarjassa selvitetaan peli-
en ja pelaajien elamaa laajalla ndkokulmalla: aina ammattilaistieto-
konepelaajista porssin paivatreidereiden peleihin. Viikon pelilinkin
takaa l0ytyy oma pelimaailmansa. (Ylex.fi, hakupaiva 20.2.2011.)

Kuten juttusarjan kuvauksesta voi hyvin paatelld, Pelimies oli tarkoitettu laajalle
yleisdlle. Kohderyhma oli siis kdytanndssa sama kuin YleX:n maaritelmat omas-
ta kohderyhmastaan eli 15-24-vuotiaat ja muut alle 35-vuotiaat (Aaltonen 2009,

5). Alun alkaen idea juttusarjaan syntyi pelibisneksen kasvamisesta.

Oletimme pelien lahtbkohtaisesti kiinnostavan YleX:n kohderyhmaa
ja pelibisnes oli kasvamassa, eikd tuohon aikaan oikein valtamedi-
oissa peleja hirveasti kasitelty. -- Tahan tilanteeseen ajattelimme,
etta olisi fiksua kasitella peleja jotenkin, koska ala varmasti vain jat-
kaa kasvuaan. (YleX Tandan -ohjelman tuottaja Ville Alijoen haas-
tattelu, 18.3.2011.)

Pelimies oli aihepiiriltdan laaja-alainen. Sarjassa kasiteltiin pelien lisaksi niita
sivuavia ilmi6itd, ihmisia ja tapahtumia. Eivatka aiheet aina liittyneet pelkéstaan
tietokone- ja videopeleihin, vaan Pelimiehessa kasiteltiin myds lauta- ja korttipe-
lej. Sarjassa oli my6s yksi merkittdva ero verrattuna muihin suomalaisiin peli-
medioihin. Pelimiehessa ei tehty lainkaan peliarvosteluita ja -kritiikkeja. Tahéan
oli looginen syy: Pelimiesta toimitti aina vain yksi henkild kerrallaan, joten aika
ei olisi milladn muotoa riittanyt peliarvosteluiden vaatimaan useiden tuntien tes-

taamiseen ja pelaamiseen.
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Arvosteluiden puuttumiseen vaikutti myos se, ettd Suomessa ilmestyvat erittain
patevat peliaikakauslehdet Pelit ja Pelaaja, jotka ovat vakiinnuttaneet paikkansa
paaasiallisina pelien arvostelijoina Suomessa. Myos Pelimiehen rakenne rajoitti
oleellisesti arvioiden tekoa. Sarjan yhdessa jaksossa ei yksinkertaisesti olisi
ollut tarpeeksi aikaa kokonaisvaltaiselle peliarvostelulle.

3.2 Pelimiehen rakenne

Yhden Pelimiehen jakso oli kestoltaan noin 8-10 minuuttia. Mieluusti keston tuli
olla lahempana kahdeksaa kuin kymmenta minuuttia. Juttusarjan rakenne oli
suunniteltu siten, etta yksi jakso oli jaettu kolmeen erilliseen osioon (katso kuva
2).

e Toimitettu - e
Peliuutiset ; Viikon pelilinkki
haastattelu/juttu P
* Sisaltés kolme * Pelimaailman asioista ja * Internet-linkki, joka
pelisdhkettd ilmidistd kertova vaihtuu viikoittain
* Kesto noin 2-3 min, * Yleensa yksi * Kesto enint&&n minuutin

haastateltava

* Kesto noin 5 min.

Kuva 2: Pelimiehen rakenteen kaavio

Ensimmaisena Pelimiehessa kuultiin toimittajan kirjoittama ja puhuma kantaaot-
tava kolumni, joka kasitteli jotain tuoretta pelimaailman tapahtumaa napakasti.
Kestoltaan kyseinen osio oli noin pari minuuttia. Vuoden 2010 alusta tuo juttuo-
sio korvattiin peliséhkeilld, jotka olivat kestoltaan lahes yhta pitkat kuin kolumni.

Toisena osiona Pelimiehessa oli aina etukateen toimitettu haastattelu tai juttu.
Taméa osio oli ehdottomasti sarjan sydan. Kestoltaan toimitettu juttu vaihteli vii-
den ja kuuden minuutin valilla, ja se oli Pelimiehen selkeasti informatiivisin osio.
Tata osiota varten jututettiin yleensa yhta tai kahta haastateltavaa, joiden poh-
jalta juttu kasikirjoitettiin ja rakennettiin valmiiksi. Jutuissa haastateltiin muun

muassa suomalaisten pelistudioiden toimitusjohtajia, pelintekijoita ja pelien ak-
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tiivisia harrastajia. Tuottaja Ville Alijoen mukaan naissa Pelimiehen jutuissa tér-
keinta olivat hyvat haastateltavat.

Halusimme, ettd Pelimiehessa on haastattelussa tyyppeja, joihin ei
muuten tormaa. Halusin, ettd sarjassa on mieluummin sellaisia
henkil6ita, jotka eivat ole viela hirveasti kuluneet muissa medioissa.
-- Pelit aiheena eivét tietenkaan kiinnosta kaikkia, mutta ihmiset ja
heidan mielenkiintoiset tarinansa kiinnostavat radiossa aina, oli ai-
he mika hyvansa. (Alijoki, haastattelu 18.3.2011)

Pelimiehen toisen osion kaavasta ei kuitenkaan pidetty kiinni aina orjallisesti.
Valilla poikkesin tasta rakenteesta muun muassa tekemalla reportaaseja erilai-
silta pelimessuilta ja tapahtumista. Tuolloinkin jutut tehtiin etukateen nauhalle,
mutta niita ei kasikirjoitettu tai toimitettu aivan yhta loppuun saakka. Talla tavoin

tapahtumien reportaaseista saatiin paljon enemman suoran lahetyksen omaisia.

Pelimiehen kolmas osio oli sarjan kuvauksessakin mainittu viikon pelilinkki. Ni-
mens& mukaisesti tama osio esitteli jonkun mielenkiintoisen pelimaailmaan liit-
tyvan internetlinkin, jonne kuulijoita ohjattiin. Kyseinen osio oli Pelimiehen lyhin,
se kesti vain noin vajaan minuutin. Viikon pelilinkissa kaytanndssa vain kerrot-
tiin tiiviisti kyseisen viikon linkkivinkin sisaltd ja suositeltiin kuulijoita suuntaa-

maan tiensa YleX:n verkkosivuille linkkia klikkaamaan.

Pelimiehen rakenteen suunnitteli sarjaa aiemmin toimittanut Jaakko Manner-

maa vuoden 2008 loppupuolella, kun ohjelman formaattia oli tarkoitus kehittaa.

Suunnittelin Pelimieheen kolmiosaisen rakenteen, koska olin huo-
mannut juttusarjaa aiemmin tehdessa, etta jos silla ei ole vakiintu-
nutta muotoa, sen tekeminen on huomattavasti haasteellisempaa. -
- Jos viikoittaisella juttusarjalla ei ole jotain tiettyd sapluunaa, niin
sen muoto pitda miettia joka kerta juttua tehdessa uudestaan.
(Mannermaa, haastattelu, 22.3.2011.)

Mannermaan mukaan han mukaili rakenteessa perinteista Aristoteleen draa-
man kaarta, joka koostuu alusta, keskikohdasta ja lopusta. Draamallinen raken-
ne on tehokkain tapa valittdd viesti katsojalle tai kuulijalle. Se tehoaa, koska
katsoja saa tilaisuuden osallistua tapahtumiin, elad mukana, jannittda, kokea
iloa ja tuskaa. Tama kerrontatapa on niin vahva ja sisdistetty, ettei ole mahdol-
lista tehda ohjelmaa tai elokuvaa, joka ei joko noudattaisi perinnetta tai olisi tie-
toinen siitd. (Aaltonen 2003, 51-52.)
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Taméa draamallinen rakenne siis paasaantoisesti toistui Pelimiehen kohdalla
viikosta toiseen. Juttusarjan rakennetta pyrittiin loppua kohden kehittamaan.
Tarkoituksena oli luoda Pelimiehesta entistd enemman toimittajavetoinen sarja
ja tuoda ohjelman tekijd enemman osaksi suoraa lahetysta. Tuottaja Ville Alijo-
en mukaan tata kokeiltin myos kustannustehokkuussyista.

Pelimiehen tuominen suoraan lahetykseen vahensi jutun tehneen
toimittajan editointiaikaa. Kustannustehokkuus ei kuitenkaan ollut
ainoa syy kokeiluihin. Halusimme myds lisaa vauhtia ja flow’'ta YleX
Tanaanin lahetykseen. Se, etta lahetyksissa oli 10 minuuttia puhu-
massa joku muu kuin kanavan vakituiset juontajat, katkaisi l&hetyk-
sen rytmia. -- Kun Pelimies tehtiin suorana, juontajat pysyivéat koko
ajan lahetyksessa mukana. (Alijoki, haastattelu, 18.3.)
Tata rakennetta testattin muutamia kertoja. Kaytadnnossa se toimi siten, etta
olimme ohjelman tuottajan kanssa sopineet ennakkoon tietysta aiheesta, jota
tulisin suoraan lahetykseen kasittelemaan. Kavin esimerkiksi Helsingissa jarjes-
tetyilla DigiExpo-messuilla tutustumassa niiden tarjontaan. Samalla otin lyhyita

haastattelupatkia messuilla vierailleiden kavijéiden tunnelmista.

Naiden pohjalta valmistelin taysimittaisen juonnon, joka kaytiin lapi suorassa
lahetyksessa yhdessa YleX Tanaan -ohjelman juontajien kanssa. Samassa yh-
teydessa ajettiin lahetyksessd myds lyhyt haastattelupatka. Jos Pelimiehessa
kaytettiin tatd kaavaa, pelisahkeet ja viikon pelilinkki ilmestyivat vain YleX:n

verkkosivuille.

Journalistisen sisallon puolesta Pelimiesta voidaan luonnehtia varsin perintei-
seksi radion ajankohtaisohjelmaksi. Jutut olivat aina ajassa kiinni tuoreiden pe-
lisdhkeiden myota ja myo6s toimitetuissa haastatteluissa pyrittiin aina mahdolli-
suuksien mukaan peilaamaan silla hetkell& pinnalla olevia ilmidita. Ajankohtais-
jutun ei tarvitse olla taysin otsa rypyssa tehty, pelkkda asiaa sisaltava valistava
tietoisku, vaan se voi olla kevennykseksi tarkoitettu valipala l&hetysvirran sisas-
s4, juttu joka liittyy ajankohtaiseen asiaan mutta joka toteutetaan viihteen kei-
noin (Vahtola 2006, 22). Tama viihteen lasn&olo toteutuu erityisesti YleX:n
ajankohtaisjutuissa, silla kanavan kohderyhma todennakdisesti vaihtaisi valitto-
masti toiselle asemalle, mikali juttuja ei olisi tehty viihteellisyyden ehdoilla. An-

ne-Mari Aaltosen vuonna 2009 tekemdassa opinnaytetydssd YleX:n ohjelma-
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paallikkd Riku Saaranluoma kertoo, ettd kanavan juttusarjan on oltava hyvin
toimitettu ja siina on oltava hyva nédkokulma. YleX:ssa taytyy siis tietda kenelle
juttusarjaa tehdaan ja miksi. (Aaltonen 2009, 15.)

3.3 Pelimiehen rooli YleX-radiokanavalla

YleX on Suomen Yleisradion vuonna 2003 perustama valtakunnallinen nuoriso-
radiokanava. Kanava perustettiin silloisen Radiomafian tilalle osana Ylen radio-
kanavauudistusta (Aaltonen 2009, 5). Nykyddn YleX:std ei voi endd puhua
pelkkana radiokanavana, koska YleX:n toiminta on levinnyt huomattavasti laa-

jemmalle mediakentalle:

YleX on radiokanavan lisédksi monimediainen populaarikulttuurista
ja ajankohtaisista asioista kiinnostuneiden nuorten yleiséjen brandi.
YleX tuottaa asiakkailleen merkityksellista sisaltoa vélineesta riip-
pumatta radion, internetin ja mobiilipalveluiden valityksella. (Ylex.fi,
hakupaiva 16.3.2011.)
Kaytannossa tama tarkoittaa sitd, ettd YleX tuottaa paljon sisaltoja liikkkuvan
kuvan, verkkoartikkeleiden ja tapahtumajarjestamisen saralla. Taman lisaksi
YleX myo6s jarjestdd kampanjoita ja teemaviikkoja. Toiminnan p&é&paino
YleX:ssa on kuitenkin edelleen vankasti lahetysvirtaradion tekemisessa. Tassa
on onnistuttu varsin hyvin, silla paakohderyhmassaan eli 16-24-vuotiaissa YleX
tavoittaa talla hetkella 16 prosenttia kaikista kuulijoista. Paivittaisia kuulijoita
YleX:la oli helmikuussa 2011 noin 241 000. (Finnpanel.fi, hakupaiva
16.3.2011.)

Toimintaperiaatteeltaan YleX on melko perinteinen lahetysvirtaradio. Lahetysvir-
taperiaatteella toimivassa radiossa erillisia ohjelmia ei sanan perinteisessa mer-
kityksessa yleensa ole, vaan ohjelmisto muodostuu esimerkiksi makasiinilédhe-
tyksessa musiikista ja lyhyehkoistd puheosuuksista, jotka muodostavat nopea-

rytmisesti vaihtelevan lahetysjatkumon. (Kujala, Lahti & Tamminen 1998, 21.)

Vaikka YleX on perinteinen lahetysvirtaradio, on sen prime time -aika jaoteltu eri
ohjelmaosioihin. Prime time on radion keskeisin ja tarkein kuunteluaika, yleensa
aamu (klo 6-8) ja iltapdaiva (klo 15-17). Tama tarkoittaa lahetysaikaa kello 6-17,
jolloin on myds yleensa radion kuunnelluin aika. (Kujala ym.1998, 256.) Vuonna

2010 YleX:n ohjelmakaavio noudatti seuraavanlaista aikataulua:
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YleX:n ohjelmakaavio 1.1.2010 alkaen

MAANANTAL | THSTAI | KE SHIVIIRKD | TORSTAI | PERSMANTAI LABAMTAL | SUNMUNTAI
B30 630
1.00 YieX Aamu Ylex 1.00
B.00 Remix 8.00
9.00 o.00
i Radio Millaanium Hyva Vali 10.00
11,00 YieX Tananan 11.00
12.00 YioX Himatubmmat Hor|aussarja 12.00
13.00 13.00
14.m 14.00
15,00 YiaX, Iitapsiva ¥lak 15.00
1600 Wiikontoppa 16.00
17.00 17.00
18.00. X Ryhmi 18.20 Koyha ritart Suporsemi [10-00
12,00 19.00
J0.00 | Mestark di | Meshouskomi Veli Kaupplsen Kaarko |a Emo Parasta t|  Koe.etainguk | O Ik 20.00
21.00 Superselt] muslikin erikokohjelma rasknang Hywa Veli 21.00
.00 DJ Henkilskuntamuslikkia | Uuden musilkin leytaretd] — Radin Kaarke ja Erno 2.0
Milkenmium raskanna /

Kuva 3. YleX:n ohjelmakaavio vuonna 2010

Tassa kaaviossa (kuva 3) Pelimies sijoittui arkipaivisin kello 10-14 kuultuun
YleX Tanaan -lahetykseen. Kyseessa oli kanavan ajankohtaisohjelma, jonka
tarkoituksena oli nostaa tdhan aikaan linkittyvid mielenkiintoisia feature-aiheita
(Aaltonen 2009, 8). Kuten l&hetysvirta yleensa, myods YleX Tanaan oli juontaja-
vetoista suoraa lahetysta, mutta se siséalsi myds Pelimiehen kaltaisia toimitettuja
juttusarjoja. YleX Tanaan -lahetyksessa Pelimies tuli aina maanantaisin noin klo
12.20. Anne-Mari Aaltosen vuonna 2009 valmistuneessa opinndytetydssa
YleX:n ohjelmapé&allikkdé Riku Saaranluoma toteaa, etta sarjat ja jutut yhdessa
tekevat laadukkaan seka huolellisesti toimitetun siséllon — kokonaisuuden, jota
YleX haluaa edustaa (Aaltonen 2009, 14).

Vuoden 2011 alusta alkaen YleX:ss& kuitenkin muokattiin merkittavasti ohjel-
makaaviota ja kanavan p&&paino siirtyi ynd enemman musiikkipainotteiseksi.
Tahan oli merkittavana syyna Ylessa vuonna 2010 alkanut organisaatiouudistus
ja yt-neuvottelut, joiden vuoksi myo6s YleX:ssa jouduttiin sdastolinjalle (Yle Uuti-
set, hakupaiva 5.4.2011). Saasttétoimenpiteiden ja yt-neuvottelujen seuraukse-
na YleX Tanaan -ohjelman lahetys muuttui kaksi tuntia lyhyemmaksi ja nimi
vaihtui YleX Etusivuksi. Samalla YleX:ssa vaihtui myos paljon henkilostéa. Oh-
jelman lyhenemisen my6ta Pelimies ja monet muut toimitetut juttusarjat lopetet-

tiin.

Koska lahetysaika lyheni noin paljon, niin oli pakko tehda karsintaa
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siihen, mik& on ohjelman profiili. Lyhyemmassa ohjelmassa paatet-
tiin keskittya pelkastaan ajankohtaisuuteen ja kaikki muu yliméarai-
nen kuten esimerkiksi pelit ja elokuvat pudotettiin pois. (Alijoki,
haastattelu 18.3.2011.)

Sarjojen lopettamiseen vaikutti myds kustannusten karsiminen. Pelimies ja
valtaosa muista sarjoista toteutettiin freelancertoimittajien voimin. Lopettamalla
freelancereiden sarjat, kanava pystyi tekeméaéan selvaa saastéa. YleX Etusivuun
jaikin lopulta ainoastaan yksi YleX Tandan -ohjelmassa ollut juttusarja.

YieX Aamu YieX Remix

Uvden musiikin aamuvuoro 5 Uuden
3tamo musiikin
Millennium loytoretki

YieX Kor .
Himotuimmat BLMRERER

YieX Itapaiva

YieX Viikonloppu

Oma lista

Uuden musiikin iltavuoro YieX Toiveet Hyvi Veli

Uuden
Parasta ennen! Koe-eldinpuisto musiikin
laytoretki (u)

Perttu Kaarle ja Erno

Mestarisoundi Erno Kulmala Hakiinen e

Uuden
Uuden musiikin aamuvuoro {u) ) Al
DJ Orion R aamuvuoro (u)
Millennium
Egonrm Yohitaat

Radio Suomi/ Yoradio

Kuva 4. YleX:n ohjelmakaavio vuonna 2011
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4 AANIKERRONNAN MERKITYS RADION PELIJOURNALISMIL-
LE

Radion etu on siing, etté sen kuvilla ei ole rajoja. Radion kuvat siir-
tyvat mielikuvitusmaailmaan. Radioesitys antaa puitteet ja yksittéi-
sid vihjeitd, joiden avulla kuulija mielikuvituksessaan muodostaa
kuvat. Kuvan muodostaminen perustuu vastaanottajan omaan tie-
dolliseen viitekehykseen seka kykyyn kayttdaa mielikuvitustaan.
(Huovila 2001, 25.)
Nain kuvailee Tapani Huovila radion luonnetta vuonna 2001 ilmestyneessa Uu-
tinen eri valineissa — GSM-sahkeesta taustajuttuun -kirjassa. Myo6s radion peli-
journalismissa pelataan erittdin paljon kuulijoiden mielikuvituksella. Radiossa ei
ole mahdollisuutta kuvaan, joten kaikki kuvien tuottaminen pitda tapahtua kuuli-
joiden paan sisalla. Pelien kohdalla ndiden mielikuvien luominen on erityisen
haasteellista, koska jokaisessa pelissd on omanlaisensa grafiikka ja visuaalinen
ilme. Pelaajalehden paatoimittaja Thomas Puhan mukaan pelit ovat niin visuaa-
lisia, ettd jopa aikakauslehdesséa niiden grafiikan esiintuominen on haasteellista
(Puha, haastattelu 1.4.2011).

Pelien kasittely radiossa ei tastd huolimatta ole kuitenkaan mahdotonta. Radi-
ossa kuvituksen tilalla voidaan kayttdd monipuolista &animaisemaa ja tuoda sita
kautta juttuun mukaan koskettavuutta (Vahtola 2006, 42). Radiojuttu onkin tehty
vastaanottajan korvaa varten. Lahetyksessa radio yhdistdd sanat ja danet, jois-

ta vastaanottaja saa informaationsa. (Huovila 2001, 25.)

Pelimiehessa kaytettiin tehokeinoina monenlaisia aania. Yleisimmat danet, joita
kaytettiin, olivat puhetta, musiikkia, aanitehosteita, YleX:n juontotaustoja ja ka-
navasignaaleita. Seuraavassa luvussa kayn kohta kohdalta l1api yhden Pelimie-

hen jakson aanikerronnalliset elementit ja perustelen niiden kayttoa.
4.1 Aanikerronta Pelimiehessa

Maanantaina 4. lokakuuta 2010 radiosta tuli tekemé&ni noin yhdeksan ja puoli
minuuttia kestanyt Pelimiehen jakso. Kyseisessa jaksossa toteutui sama kolmi-

osainen rakenne, jota jo toisessa luvussani kasittelin, joten tdssa mielessa jakso
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on oivallinen malliesimerkki niin sanotusti normaalista Pelimiehen &animaise-

masta.

Ensimmainen aani, mika jutussa kuultiin, oli YleX:n a&nisuunnittelijan sarjalle

luoma tunnuséaani eli aluke.

Yksinkertaisimmillaan alukkeessa on viestinad vain ohjelman nimi ja
nain ollen aluke ilmoittaa, ettd kyseinen ohjelma on alkamassa. --
Alukkeessa pyritdéan itse viestin lisdksi kertomaan &anikerronnan
avulla, mistd ohjelmassa on kyse ja mita on luvassa. Kaytannossa
alukkeessa on siis mukana vain se ydinneste siita, mista on kysy-
mys. Aluke on kuin ohjelman pointti tiivistettyna viiteen sekuntiin.
(YleX:n aanisuunnittelija Juha Kontio, haastattelu 8.4.2011.)
Pelimiehen alukkeessa totetuu ylla mainittu kuvaus taydellisesti. Aluke kestaa
noin kuusi sekuntia, siind mainitaan sarjan nimi ja sen &&nimaisema on retro-

mainen ja luo mielikuvan vanhoista kolikko- ja videopeleista.

Alukkeesta &&ni miksautuu sulavasti suoraan instrumentaalimusiikkiin, joka liit-
tyy ensimmaisend tulevaan pelisdhkeeseen. Kaytannossa musiikki liittyy sah-
keen sisaltoon erittain loogisesti, silla se on irrotettu suoraan sahkeessé kasitel-
tavan rullalautailupelin internettrailerista. Tama tieto tuskin kuitenkaan valittyy
itse musiikista, koska siina ei millaan tavalla kuulu rullalautailun &ania. Téassa
tapauksessa musiikin tarkoituksena onkin tuottaa taustadanta puhutulle sisallol-
le, joten sen kytkos itse kasiteltdvaan peliin ei ole niin oleellista. On hyvin to-
dennékdista, ettd pelkasta taustadanista tuskin kukaan kuulija olisi tiennyt tai

tunnistanut, minka pelin trailerimusiikista on kyse.

Pelisdhkeet erotellaan Pelimiehessé toisistaan niin sanotuilla &anisignaaleilla,
joissa ei ole mink&&nlaista puhetta, vaan ne ovat pelkdstdan aanisuunnittelijan

luomia noin sekunnin tai kaksi kestavia aanipaloja.

Kanavasignaali on alitajuinen viesti, jonka avulla kuulija tunnistaa,
mitd kanavaa on kuuntelemassa. YleX:ssa kanavasignaali on tilu-
tukselta kuulostava aani, joka jaa mieleen. Parhaiten mieleen jaa-
vat kanavasignaalit ovat laulettuja, koska lauletut viestit menevat
parhaiten ihmisille perille. Tosin lauletut viestit alkavat myés helpoi-
ten arsyttda kuulijaa. Taman vuoksi YleX on tehnyt tietoisen valin-
nan siitd, ettd meilla ei kuulu missdéan tunnuksissa laulua. (Kontio,
haastattelu 8.4.2011.)
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Kaytin kanavasignaaleita erityisesti pelisahkeiden vélissa, koska ne olivat sopi-
van lyhyita sahkeiden toisistaan erottamiseksi ja niiden kayttd helpotti myds edi-
tointia ja jutun miksaamista sulavan kuuloiseksi. Signaalin jalkeen jutussa kuul-
tiin viela kaksi muuta pelisahkettd. Naissa molemmissa kaytin séhkeiden taus-
talla @animateriaalina pelien internettrailereista irrotettua aanta. Ensimmaiseen
sahkeeseen erona naissa traileriadnissa kuultiin myds englanninkielistéa puhet-
ta, jonka perusteella osa kuulijoista olisi todenné&kdisesti pystynyt tunnistamaan
sahkeiden pelit ilman minun spiikkien tuottamaa informaatiota. Kummankin
sahkeen tapauksessa kaytin traileridgdnta ennen omaa puhettani noin kymme-
nen sekunnin ajan, kunnes haivytin aanen taustalle. Haivytys eli fade out mer-
kitsee kerronnan vaimentamista. Yleensa haivytysta kaytetddn ilmaisemaan

esimerkiksi siirtyméé paikasta toiseen. (Koivumaki 1993, 62.)

Tassé tapauksessa kyseinen haivytys koski taustaadnen siirtymaa itse asian eli
sahketekstini tielta. Taysin kokonaan taustadania ei puheen taustalta Pelimie-
hessa koskaan héaivytetty, vaan siella oli aina jonkinlaisia aanielementteja. Ta-
ma yksityiskohta liittyy oleellisesti YleX:n kaltaisten lahetysvirtaradioiden luon-

teeseen.

Lahetysvirtamuotoiselle radiokanavalle kanavasoundin merkitys on
erityisen suuri: radiolle soundi on profiloitumistekijd, jonka avulla
voidaan erottua edukseen muista radioista. Esimerkiksi hittiradio
kuulostaa erilaiselta kuin aikuisradio ja yleensa aikuisradion ystava
tunnistaa heti hittiradion taajuudelle osuessaan, etta kyseessa ei
ole aikuisradio. (Vahtola 2006, 13.)

Taméa toteutuu erinomaisesti my6s YleX:ssa. Kanavan aanisuunnittelija Juha
Kontion mukaan esimerkiksi jos YleX:4& kuuntelisi henkild, joka ei ymmartaisi
suomen kieltd ja kuulisi kaiken pelkkind aanina, niin tama kuulija erottaisi kui-
tenkin YleX:n soundin muista aanista ja erityisesti muista radiokanavista. (Kon-
tio, haastattelu 8.4.2011.) YleX:ss& kanavasoundia on mietitty huolellisesti ja
siihen kiinnitetaan erittain paljon huomiota. Pelkdsta kanavan ddnimaisemasta
pitaisi pystya kuulemaan, etta asioita ei kannata ottaa liian vakavasti. (Kontio,
haastattelu 8.4.2011.) Hieman humoristisuuteen pyrkiva &animaisema kuuluu

myo6s Pelimiehessa ja sen aanielementeissa.
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Séahkeiden jalkeen seuraavana danena jutussa oli valike, joka on tehty samaan
tyyliin kuin jutun alussa ollut aluke. Valikkeen funktio on kuitenkin erilainen kuin
alukkeella.

Valike toimii ohjelmassa jakajana, jonka avulla siirrytdan asiasta
toiseen. Valike on siind mielessé kateva, ettd kun sita kayttaa, niin
ei tarvitse selitella kuulijalle erikseen siirtymia. Valike on nappéara
ajatellen niitd kuulijoita, jotka tulevat kesken ohjelman kanavalle,
niin niiden avulla myds he paasevat mukaan. (Kontio, haastattelu
8.4.2011))

Tassa tapauksessa valikkeen avulla siirryttiin jutussa itse asiaan eli Pelimiehen
ytimeen, ennalta toimitettuun juttuun. Lokakuun 4. péaiva ilmestynyt Pelimiehen
juttu kasitteli suomalaisen Housemarque-pelistudion tulossa ollutta zombie-peli
Dead Nationia. Kyseessa oli pelin ennakkojuttu, jonka sisélté perustui paaasi-
assa pelistudion toimitusjohtaja Ilari Kuittisen haastatteluun. Peli ei siis ollut vie-
& valmis, mik& rajoitti huomattavasti pelin omien taustamusiikkien ja aanien
kayttoa. Taman vuoksi olin jo juttua suunnitellessa tullut siihen tulokseen, etta
joudun kayttdmaan paljon muuta d&nimateriaalia omien spiikkieni ja haastatel-

tavan puheen taustalla.

A&nimaiseman suunnittelu vaikutti lopulta jopa koko jutun nakékulmaan. P&atin
nimittéin tehdd Dead Nationista hieman perinteista poikkeavan ennakkojutun.
Pointtini jutussa oli, miten suomalaisten tekema zombie-peli eroaa muista laji-
tyypin edustajista ja kuinka paljon pelista |0ytyy viittauksia zombie-
kauhuelokuviin. Nakékulman valinnan vuoksi pystyin perustelemaan klassikko-

kauhuelokuvista tutuksi tulleen musiikin kayttamisen.

Jo jutun alku 16i tahdin elokuvaviittauksille. Ensimmainen &&ni, joka jutussa
kuultiin oli nimittdin kohtaus erittdin tunnetusta zombie-elokuvasta, George A.
Romeron vuonna 1968 julkaistusta Night of the Living Deadista. Kyseisessa
kohtauksessa lausutaan kuuluisat sanat "They're coming to get you, Barbara!”
(Elavien kuolleiden y6, Imdb.com, hakupaiva 15.4.2011), jotka viittaavaat suo-
raan zombeihin. Naiden sanojen jalkeen jutussa alkaa elokuvasta tuttu uhkaava

kauhumusiikki.

Musiikin valinnassa otetaan yleensa huomioon ohjelman aihe, jol-
loin esim. kappaleen nimella, esiintyjalla, laulun sanoilla tai musiikin
lajilla on yhteys k&siteltavdan asiaan. Tamantyyppiset assosiaatioi-
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hin perustuvat yhteydet ovat kuitenkin useimmiten verraten l6yhia.
(Anttikoski, Helenius, Korpinen, Penttinen & Roysko 1985, 88.)

Kauhumusiikin avulla pyrin luomaan kuulijoissa juuri assosiaatioita zombeihin.
Kasitteella assosiaatio viitataan ideoiden aikasuhteisiin. Jos ajatus johtaa toi-
seen, ajatusten sanotaan olevan assosioituneet. (Koivuméki 1992, 17.) Assosi-
aatiolla tarkoitetaan periaatteita, joiden mukaan mieli toimii otettuaan vastaan
erilaisia aistimuksia. Tama tarkoittaa sitd, mita ja minkalaisia kuvia muodos-
tamme paassamme esimerkiksi kuullessamme musiikkia tietyltda vuosikymme-
nelta. (Riipi 2010, 16.) Valitsin musiikit juttuun melko tunnetuista zombie-
kauhuelokuvista, silla niiden danimaisemat ovat todennakoéisesti huomattavasti

tutumpia valtaosalle YleX:n kuulijoista kuin kauhu- ja zombie-pelien vastaavat.

Mielikuvien lisaksi musiikki tuki jutussa my6s puhuttua sisaltéa, silla ensimmai-
nen spiikkini jutussa kasitteli zombeja laajemmasta vinkkelista ja toi ilmi niiden
yleisyyttéa populaarikulttuurissa. Spiikin lopussa menin asian ytimeen eli itse
Dead Nation -peliin. Alleviivasin aiheen siirtymista peliin my6s aanimaiseman
vaihdoksella: spiikin lopussa mainitsen Dead Nationin nimeltd, jonka jalkeen
kuulijan korviin alkaa valittomasti tulvia kyseisen pelin trailerista napattua vauh-

dikasta musiikkia.

Puheohjelmissa, jotka koostuvat studiojuonnoista ja haastatteluista,
musiikkia kaytetaankin usein siirtymané asiakokonaisuudesta toi-
seen, vélikkeena tai levahdyshetkena. (Anttikoski ym. 1985, 88.)

Asiakokonaisuuden vaihdoksesta kertoo myds jutussa tapahtuva rytminvaihdos.
Alun kauhuelokuvamusiikki oli korostetun hidasta ja jopa hieman vanhahtavaa.
Dead Nationin trailerin musiikki on sen sijaan rytmiltdédn nopeaa ja sisaltaa lau-
lunomaista hyrailyd ja zombien korahtelua. Tarkoituksena oli talla tavoin luoda
kontrastia vanhan ja uuden zombie-viihteen vélille. Jutussa tdman aanitaustan

paalle tuli minun omia spiikkejani sekéa llari Kuittisen haastattelua.

Pyrin tassa jutussani kayttamaan mahdollisimman monipuolisesti Dead Na-
tionista saatavilla olevia danid. Vaikka peli ei ollut juttua tehtaesséa viela valmis,
oli siitéa kuitenkin olemassa jo useampia trailereita. Jutussa kaytin jokaisen eri
trailerin &ania. llari Kuittisen haastattelukommentin jalkeen paasikin zombien

uhrin kaamea valitus ilmoille ja taustamusiikki vaihtui astetta synkemmaksi.
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Hyva aanitausta luo kerrontaan vaihtelua ja liiketta. Staattinen, jat-
kuvasti samanlainen tausta, oli se periaatteessa millainen tahansa,
on omiaan passivoimaan kuulijaa, alistamaan hénet vain vastaanot-
tajaksi. Mielikuvien luominen on aktiivista psyykkista toimintaa. Sita
on kannustettava ja yllytettdva vivahteikkaalla kerronnalla. (Koivu-
maki 1993, 66.)

Tunnelman synkkeneminen sopi myds oman spiikkini sisaltéon. Kerroin juon-
nossani Dead Nationin tarinasta, jossa ei kovin paljon valonpilkahduksia ole.
Tausta jatkui aina llari Kuittisen kommentointiin saakka, jossa tausta crossfaden
avulla muuttuu YleX Tanaanin taustamatoksi. Crossfade eli ristiinveto on haivy-
tyksen ja noston miksaamista yhteen. Crossfadessa kun edellinen tausta alkaa
haipya, uusi akustiikka nousee ristiin edellisen kanssa. (Koivumaki 1993, 63.)

Taustamatot ovat sen sijaan tunnelman luojia.

Yksinkertaistettuna taustamaton merkitys on hieman sama kuin lef-
fojen taustamusiikilla, ettda mita parempi taustamusiikki sen va-
hemman siihen kiinnittda huomiota. Taustamatto ei saa vieda huo-
miota juontajien puheelta, vaan sen tarkoituksena on tuoda siihen
nostetta ja vieda tarinaa eteenpdin.(Kontio, haastattelu 8.4.2011)

Jutussa kayttamani taustamatto oli rytmiltddn melko nopea, mutta tunnelmal-
taan kuitenkin vakava ja hieman mollivoittoinen. Jouduin turvautumaan tausta-
maton kayttéon jutussani sen vuoksi, koska pelin traileriddnet olivat kestoltaan
sen verran lyhyitd, etta ne loppuivat kesken llari Kuittisen haastatteluvastauk-
sen. Taustamaton volyymi oli jutussa tarkoituksella melko matalalla, jotta kuuli-

jat eivat kiinnittaisi sen alkamiseen tai loppumiseen minkdanlaista huomiota.

Seuraava muutos aanikerronnassa oli kenties jutun dramaattisin. Kaytin Night
of The Living Dead -elokuvan alkumusiikkia, joka on hyvin mahtipointista ja an-
taa olettaa, ettad pian tapahtuu jotain kamalaa. Sisélléon puolesta téllaista yllatta-
vaa elementtid ei ollut tiedossa, mutta musiikin kayttd oli perusteltua, silla jutun
lopussa kysyin Kuittiselta pelin elokuvavaikutteista. Lisaksi kauhuelokuvamusii-
kin avulla sain pidettya jutun adnimaiseman loppuun saakka hyvin zombiemai-
sissa tunnelmissa. Aivan llari Kuittisen viimeisen kommentin jalkeen nostin viela
taustamusiikin kovalle ja leikkaisin sen perddn kuulijoiden yllatykseksi patkan
zombien arjyntad, joka viimeistaan teki selvaksi kaikille, etta juttu loppuu. Koko-

naisuudessaan Dead Nation -jutulle tuli pituutta noin viisi ja puoli minuuttia.
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Toimitetun jutun jalkeen vuorossa oli viela Pelimiehen loppukevennys eli Viikon
pelilinkki. Siirtyma pelilinkkiin ilmoitettiin kuulijoille Pelimies-valikkeen avulla,
josta &ani miksautui suoraan rauhalliseen sellomusiikkiin. Seesteisen ja rauhal-
lisen sellomusiikin soitua ilman hairiota noin 10 sekunnin ajan se yhtakkia vaih-
tuu rajuksi heavy metalliksi. Tahan &killiseen musiikinvaihdokseen on syyna
pelilinkissa kasitelty peli nimelta Victorian BMX — Death on Heels, josta musiikki
on suoraan juttua varten otettu. Jotta musiikin suuri kontrasti ei jaa turhaksi,
kerron Pelilinkissa suoraan, etta talta pelin soundtrack kuulostaa. Taman suu-
rempia aanellisia tehokeinoja ei Pelilinkissa harrastettu. Noin minuutin mittaisen
ohjelmaosion jalkeen juttu paattyy YleX Tanaan -ohjelman omaan ohjelmatun-
nukseen, joka valittaa YleX:n aanisuunnittelija Juha Kontion mukaan kuulijalle
viela lisatietoja.

Perusajatus on tietysti ohjelmatunnuksissa se, etta ensin kerrotaan

info, kuten mik& ohjelma on kyseessa, mutta sen jalkeen niista 10y-

dettavissd my0s muuta, kuten leppoisaa tunnelmaa, rentoutta,
huumoria ja asennetta. (Kontio, haastattelu 8.4.2011.)

4.2 Vertailussa radion elokuva- ja peliohjelmien &anikerronta

Video- ja tietokonepelit eivat ole ainoita aiheita, joiden kasittelyssa radiotoimitta-
ja joutuu pohtimaan kuvien korvaamista &&nilla. Toinen hyvin samankaltainen
journalismin muoto radiossa on elokuvia kasittelevat jutut. Kuten peleissa my6s
elokuvissa visuaalisuus on kaiken A ja O. Radion elokuvajournalismi kohtaa
paljon samanlaisia haasteita kuin pelijournalismi, silla molemmissa jatetaan pal-

jon kuulijoiden mielikuvituksen varaan.

Elokuvia on kasitelty radiossa jo pitkaan, esimerkiksi Ylen Elavasta Arkistosta
loytyy radiojuttu "Suomalaisen elokuvan tarina 06. Sano se suomeksi”, joka on
vuodelta 1962 (Suomalaisen elokuvan tarina, Ylen Elava arkisto, hakupaiva
21.4.2011). Myo6s YleX:sséd on ollut useita elokuva-aiheisia juttusarjoja kuten
Leffakultti, Sokea piste, DVD-arvioita ja ensi-iltaeclokuvien arvioita. My6s Ylen
Radio Suomen ohjelmistossa kuullaan elokuvia k&sittelevad Yokino -ohjelmaa.
Tassé luvussa vertailen, minkalaisia yhtalaisyyksia ja eroja I6ytyy lahetysvirta-

radioiden elokuvajuttujen ja pelijuttujen aanikerronnasta.
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Sokea Piste -elokuvajuttusarja ilmestyi YleX Tanaanissa vuoden 2010 ajan tiis-
taisin kello 13.30. Sarjan ideana oli kasitella uusia ensi-iltaelokuvia aiempaa
monipuolisemmin ja |0ytdd niihin tuoreita, Suomeen kytkeytyvid nékodkulmia.

Nain juttusarjaa kuvaliltiin YleX:n internetsivuilla:

Elokuvat eivat enda ole vain liikkuvia kuvia. 2000-luvun elokuvata-
paukset on tehty Internet-markkinoinnin, vuotojen ja huhupuheiden
sekamelskasta. Miksi Christian Bale raivostui kuvauksissa? Kuinka
paaroolin esittdjan kuolema vaikuttaa elokuvan tekoon? Ja millaisia
parodioita Twilight-elokuvat ovat inspiroineet? YleX:n Sokea piste
haroo esiin ensi-iltaelokuvien taustat niin tekijoista kuin kuvauksis-
takin. (Ylex.fi, hakupdaiva 21.4.2011.)

Aanikerronnaltaan Sokea piste muistutti Pelimiesta. Yhtalaisyyksia lisasi luon-
nollisesti se, ettd molemmat juttusarjat ilmestyivdt saman YleX Tandan -
ohjelman sisélla, mink& vuoksi esimerkiksi taustamatot, ohjelmatunnukset ja
kanavasignaalit olivat kummassakin samat. Myos aanellisten tehokeinojen kayt-

to oli Sokeassa pisteesséa hyvin samankaltaista kuin Pelimiehessa.

Esimerkiksi 17. elokuuta ilmestyneessa Sokeassa pisteessa kasiteltin The Ex-
pendables -toimintaelokuvaa ja sita, kuinka voimissaan koko toimintaelokuva-
genre ylipdansa on. Jutun danikerronta nojasi kaytannossa pelkastadan The Ex-
pendables -elokuvan trailerista ja muista toimintaleffoista poimittuihin &é&niin,
musiikkiin sekad kohtauksiin. Vaikka aanimaisema jutussa on hyvin vauhdikas ja
toiminnantayteinen, on siina yksi merkittava ero: siind on huomattava maara
elokuvasta suoraan otettua puhetta. Sokeassa Pisteessa juttuja rytmitettiin run-
saasti juuri nailla repliikkeja sisaltavilla kohtauksilla itse elokuvasta. N&in ollen
kuulijan ei tarvinnut vain kuvitella esimerkiksi elokuvassa nayttelevaa Sylvester

Stallonea, koska jutussa myds kuultiin nayttelijan omaa aanta.

Toki radion pelijutuissakin kaytetddn &animateriaaleja, jotka sisaltavat kohtauk-
sia, joissa on repliikkeja. Niista puuttuu kuitenkin se teho, mika elokuvakohtauk-
silla on. Tdmé& johtuu siitd, etta erityisesti Hollywood-elokuvien nayttelijat ovat
huomattavasti tunnetumpia niin YleX:n kuulijoille kuin valtaosalle muistakin ih-
misista, erityisesti verrattuna pelien hahmoihin. Vaikka pelihahmo avaisi suunsa
radiossa, el se todennakoisesti toisi kuulijalle valittomasti mieleen taman ulko-
nakoa tai edes pelia, johon se liittyy. Sen sijaan jos toimintaelokuva-aiheisessa

radiojutussa kuullaan Arnold Schwartzeneggerin repliikki Terminator 2:sta, niin
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useimmille piirtyy valittomasti mieleen kuva nayttelijan ulkonadsta ja todenna-
koisesti jopa elokuvista, joissa taméa on naytellyt. Tama liittyy oleellisesti viime
luvussa kasittelemééani assosiaatioon. Samanaikaisuuden lain mukaan jokin
havainto ilmestyessééan tietoisuuteen palauttaa mieleen niita mielikuvia, jotka
ovat aikaisemmin esiintyneet samassa yhteydessa. (Koivuméki 1993, 18.) Elo-
kuvien suosittujen nayttelijoiden kohdalla tAma pitaa erityisesti paikkaansa, kos-

ka he ovat niin paljon esilla lukuisissa eri medioissa.

Mielikuvien ja assosiaatioiden luomisen kannalta tamé tekee elokuva-aiheisten
radiojuttujen aanimaiseman suunnittelun mielestani hieman pelijuttuja helpom-
maksi. Tasta huolimatta Sokean pisteen ddnimaisema ja -kerronta eivat kuiten-
kaan merkittavasti eroa Pelimiehestd. Juttusarjoja kuunnellessa pystyy kuka
tahansa paattelemaan, ettd molemmat tulevat samalta kanavalta ja ovat myods

ilmaisultaan lahisukulaisia.

Eroja Pelimiehen daanimaisemaan ja -kerrontaan l6ytyy enemman sen sijaan
Radio Suomessa ilmestyvastd Yokino-elokuvajuttusarjasta. Yokino on aina
sunnuntain ja maanantain valisena yona kuultava uutuuselokuvia ja televisiosta
tulevia elokuvia kasitteleva radion ajankohtaissarja. Kuten Sokeassa pisteessa
my0Os YoOkinossa kaytetdan paljon &animateriaalia elokuvien trailereista. Y06-
kinossa juttuja rytmitetd&n esimerkiksi ensi-iltaelokuvista poimituilla kohtauksil-
la, jotka tuovat lisdinformaatiota kuulijalle siitéa, mista elokuvasta on kyse. Elo-
kuvamusiikki on myds oleellinen osa juttusarjaa, silla aina jokaisen Ydkino-
jakson lopussa kuullaan kokonainen kappale jonkun sarjassa kasiteltavan elo-
kuvan soundtrackilta. Esimerkiksi 18. lokakuuta tulleessa jaksossa kuultiin mu-

siikkia Blade Runner -elokuvasta.

Musiikki ja elokuvaaanet ovatkin Yokinon ainoat aanielementit toimittajan pu-
heen lisdksi. Juttusarja on &anikerronnaltaan hyvin paljon minimalistisempi kuin
vaikkapa Pelimies. Yokinossa ei ole alukkeita, valikkeita, signaaleja tai muita
aanitehosteita. Yokino alkaa yleensa aanella tai musiikilla elokuvasta, joka mik-
sataan nopeasti hiljaiseksi toimittajan puheen tieltd. Toimittajan puheen alla ei

Yokinossa ole lainkaan muita dania — edes elokuvasta.

Tahan juttusarjan minimalistiseen ddnimaisemaan vaikuttaa sen julkaisukanava

eli Radio Suomi. Kyseinen kanava on ollut viime vuosien ajan kuunnelluin ra-
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diokanava Suomessa. Radio Suomea ja sen maakuntaradioita kuuntelee paivit-
tain 29 prosenttia kaikista radiokuuntelijoista. Radio Suomen kuuntelijat ovat
keskimaarin huomattavasti vanhempia kuin YleX:n. Esimerkiksi yli 65-vuotiaista
suomalaisista radionkuuntelijoista 62 prosenttia kuuntelee Radio Suomea
(Finnpanel.fi, hakupaiva 24.4.2011). Tama kuuluu myds kanavan musiikkitar-
jonnassa, joka koostuu paasaantoisesti kotimaisesta ja ulkomaisesta iskelmas-
ta, aikuisrockista sekd nostalgiapopista (Facebook.com/radiosuomi, hakupaiva
24.4.2011). Radio Suomen laajan tavoittavuuden ansiosta kanavalla on poikke-
uksellisen tarkea asema uutisvalityksessa. Sen kautta tarkead tietoa yhteiskun-
nasta, kansainvalisista asioista, taloudesta, kulttuurista ja muista vastaavista

asioista voidaan valittaa mahdollisimman isolle joukolle. (Vahtola 2006, 29.)

Taman yhteiskunnallisen vastuun ja uutistenvalityksen, erilaisen kohderyhméan
ja musiikin seurauksena Radio Suomen kanavasoundi poikkeaa hyvin merkitta-
vasti YleX:n vastaavasta, vaikka molemmat ovatkin lahetysvirtaradioita. Kana-
vasoundien erot selittdvat Yokinon d&nimaailman erilaisuutta ja muun muassa
sitd, miksi esimerkiksi juontomattoja ei Yokinossa kuulla. Yokinon rytmi on myds
huomattavasti rauhallisempi kuin Pelimiehessa tai Sokeassa pisteessa, mika
johtuu juttusarjan lahetysajasta — yo6lla ei voi revitella samaan tapaan kuin pai-

valla.

Kokonaisuudessaan elokuvajournalismin ja pelijournalismin &animaailmojen
rakentaminen radiojuttuihin ei eroa paljon toisistaan. Molemmissa toimittajan
pitaa osata hyddyntaa kuulijoiden mielikuvitusta ja rakentaa assosiaatioita &dani-
en avulla. Seka elokuvista etta peleista on tarjolla aika samankaltaista &&anima-
teriaalia, mika lisaa juttutyyppien yhtalaisyyksia. Juttusarjojen vertailun tulokse-
na voi tehdad myos sen johtopaatdksen, ettd nykypaivana ei toimittajilla ole hir-
vittavasti aikaa miettia monipuolista &animaisemaa juttuihinsa, vaan yleensa

aanikerronnalliset ratkaisut ovat sangen yksinkertaisia.
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5 MILLA EHDOILLA PELIJOURNALISMIN SAA TOIMIMAAN LA-
HETYSVIRTARADIOSSA?

Toimiva radio-ohjelma on mielestani monen tekijan summa. Ensimmaisena tar-
keysjarjestyksessa on tietysti sisaltd. Radio valittdéd nopeasti tiedotuksia suurel-
le joukolle ihmisid. Yleensa radio-ohjelma tai -lahetys pyrkii valittdmaan jonkun
viestin — usein faktatiedon — niin, ettéd jokainen kuuntelija pystyy ymmartamaan
sen mahdollisimman yksiselitteisesti ohjelman lahettajan tarkoittamalla tavalla.
(Karisto & Leppanen 1997, 7.) Pohjimmiltaan kyse on talldin uutisista ja ajan-
kohtaisista asioista, joita kuulijoille valitetaan.

Radiolla valineend on kaksoisluonne: viestien valittamisen liséksi
se on ilmaisuvaline. -- Radion ilmaisuvalinneluonne tarkoittaa sita,
ettd ohjelman tekijat kayttavat luovasti nimenomaan radion valinee-
na tarjoamia mahdollisuuksia ja keinoja. (Karisto & Leppéanen 1997,
7.)

Esimerkiksi Pelimiehen kohdalla tama tarkoittaa, etté tein ohjelmaa aina sisallon
ehdoilla, mutta kaytin monipuolista &ani-ilmaisua viestien valittamisen apukei-
nona. Aanien avulla mielikuvien luominen on kuitenkin vain kosmetiikka verrat-
tuna hyvaan journalistiseen sisaltoon. Jos sisdltd on kuulijan mielesta turhan-
paivaista ja yhdentekevaa, radiokanava vaihtuu hyvin nopeasti toiseksi. Olen
edellisessa luvussa pohtinut radion &anikerronnan merkitysta mielenkiintoisen
pelijournalismin tekemisessa. Tassa luvussa keskityn itse journalismiin ja niihin

ehtoihin, joita videopelien kasittely lahetysvirtaradiossa sille asettaa.
5.1 Aiheen valinta journalistisin keinoin

Radioon pelijuttuja tehtaessé kasiteltavan aiheen valinta on aarimmaisen tarke-
aa. Tassa mielessa pelijournalismi ei eroa muusta ajankohtaisjournalismista.
Aiheen valinnassa pelijournalismissa voidaan kayttdd soveltaen samanlaisia
kriteereité kuin uutisjournalismissa, jossa painotetaan erityisesti seuraavia seik-

koja:

e ajankohtaisuus
e suuruus, laajuus, voimakkuus
e kiinnostavuus
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o tarkeys, laaja koskettavuus

o dramaattisuus

e ristiriitaisuus

 erilaisuus, uutuus

o laheisyys

e human interest eli inhimillinen mielenkiinto

e tunnettuja ihmisi&, alueita ja organisaatioita koskevat tapahtumat (Rah-

konen 2009,10).

Pelimiesta tehtdessa néaita kriteereitd pystyi kayttdmaan, mutta tietenkin so-
peutettuna ohjelman kontekstiin. Aiheesta riippuen kaikki ndma kriteerit eivat
luonnollisestikaan aina tayttyneet, mutta ne antoivat hyvid suuntaviivoja aihei-

den valinnassa.

Tarkeaa jutun kannalta oli ajankohtaisuus: pyrin siihen, etta Pelimies liittyisi
mahdollisimman paljon esimerkiksi johonkin juuri julkaistavaan peliin tai meneil-
l& olevaan tapahtumaan. Eniten ajankohtainen ja ajan hermoilla oleva osio Pe-
limiehessé oli jakson alussa olleet peliuutiset, jotka nimens& mukaisesti olivat
puhdasveristd sahkemuotoista uutisjournalismia. Toimitetun jutun kohdalla
ajankohtaisuudesta pystyin sen sijaan joustamaan, koska pyrin tekemé&an ne

aina viikkoa ennen jutun lopullista julkaisupaivAmaaraa.

Laheisyytta Pelimiehesséa korostettiin hieman eri tavoilla kuin sanomalehdissa.
YleX on valtakunnallinen radiokanava, joka kuuluu jokaisessa maamme kolkas-
sa. Myos YleX:a4a koskee lain sdatamat Yleisradion julkisen palvelun tehtavat.
Yhtibn tehtavana on tuoda tayden palvelun yleisradio-ohjelmisto jokaisen saa-
taville yhtalaisin ehdoin (Kujala ym. 1998, 262). Taman vuoksi aiheita ideoides-
sa ohjelman tuottaja Ville Alijoki painotti, ettd paakaupunkikeskeisyytta tulisi
valtelld mahdollisuuksien mukaan, koska kanavaa kuunnellaan paljon erityisesti
paékaupunkiseudun ulkopuolella. Valtaosaan jutuista haastateltavat |0ytyivat
kuitenkin juuri Helsingin, Vantaan ja Espoon seuduilta, koska pelialan isoimmat
tekijat yksinkertaisesti ovat paakaupunkiseudulla. Juttujen tekemistd maakun-
nissa rajoitti myos aika ja raha, silld yhden jutun tekemiseen oli budjetoitu tyo-
aikaa vain noin kaksi ja puoli pdivaa. Siind ajassa ei hirveasti ehdi matkustella
ja tehda juttua valmiiksi. Kaikki aiheet eivat onneksi kuitenkaan kummunneet
padkaupunkiseudulta, vaan tein Pelimieheen juttuja esimerkiksi myds Oulun

pelialasta (Pelimies: Pelikaupunki nimeltéa Oulu, 20.9.2010) ja Kajaanin ammat-
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tikorkeakoulun pelialan koulutusohjelmasta (Pelimies: Suomen ainoa pelikor-
keakoulu, 23.08.2010).

Muiden sanomalehdista tuttujen uutiskriteerien kanssa tapahtui eniten jakso-
kohtaista vaihtelua. Esimerkiksi joskus Pelimiehessa kasiteltiin laajempia aiheita
kuten lautapelien historiaa, mutta vastavuoroisesti tein juttua myds tekeilla ole-
vasta indie-pelista, josta juuri kukaan ei ollut viela kuullut. Aiheiden merkittavyys
ja vaikuttavuus olivat kriteereista haasteellisimmat, silla pelit eivat valitettavasti
tunnu Suomessa herattavan kovin suuria tunteita. Tahan tietysti oli myos poik-
keuksia: esimerkiksi Suomen suurimman pelistudio Remedyn viime kevaana
julkaisema Alan Wake -peli oli Pelimiehen lisdksi nayttavasti esilla kaikissa

suomalaisissa valtamedioissa.

Merkittava ero uutisjournalismin kriteereihin oli ehdottomasti se, etta Pelimie-
hessa ei kasitelty aiheita juurikaan negatiivisten tunteiden kautta. Tama uutisen
tunteisiin vetoavuus liittyy siihen, siséltddko uutinen kielteisyytta, epatavallisuut-
ta, sensaatiota, dramaattisuutta, tunteellisuutta, vastakkainasettelua ja ristiriitaa,
vakivaltaa tai seksuaalisuutta. (Huovila 1990, 14.) Tietysti Pelimiehenkin aihe-
valinnoilla pyrittiin herattdmaan tunteita, mutta niissa oli keskitytty enemman
positiivisiin asioihin, kuten suomalaisten menestykseen ja onnistumisiin. Totta
kai hankaliakin aiheita sivuttiin, mutta niiden kasittely tapahtui paaasiassa peli-
uutisten yhteydessa, ei toimitetuissa jutuissa. Tata journalistista valintaa ei mi-
nulle mitenkaan erityisesti painotettu tuottajan puolelta, ja olinkin itse hyvin pal-

jon tekemassa tata linjanvetoa.

Oleellisinta toimitetun jutun tekemisessa oli 16ytda sellainen peliaihe, joka kiin-
nostaa niita henkil6ita, jotka eivat tieda peleista mitdan, mutta myos niitd, jotka
tietdvat. Periaatteessa kyse oli siis kriteereistékin Ioytyvien human interest -
juttujen kaltaisista aiheista. YleX:n kohderyhma on onneksi nuorta, joten voi-
daan olettaa, etta se lahtokohtaisesti pystyy kiinnostumaan peliaiheista ja jopa
tietdvat niista jotain entuudestaan. Aiheen valinnan kanssa kuitenkin joutui
ajoittain pohtimaan paljon. Pelimiehen edellinen tekija Jaakko Mannermaa oli

tehnyt my6s saman huomion.

Pelimiehessa haasteellista ja vaikeaa oli tehda siitd mielenkiintoi-
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nen peleista todella paljon kiinnostuneilla, kuitenkaan samalla kar-
kottamatta niita kuulijoita, joille pelit eivat merkitse niin paljon. TAma
yhteensovitus ja kuinka myyda noin pitka ohjelma naille kaikille oli
todella haasteellista, ja valilla se tuntui jopa mahdottomalta tehta-
valta. Sen vuoksi sarjan tekeminen olikin valilla hakuammuntaa ja
nain jalkeenpain ajateltuna ehk& sarjan nakokulmaa olisi pitanyt
kohdentaa. (Mannermaa, haastattelu 22.3.2011)
Vaikka aiheen valinta ja I6ytaminen oli kieltimatta yksi haasteellisimpia puolia
Pelimiehen tekemisessa, ei se kuitenkaan ollut mahdotonta. Mielenkiintoisim-
mat juttuideat syntyivat lopulta hyvin yksinkertaisista oivalluksista, kuten kuka
saveltad suomalaisiin peleihin musiikit (Pelimies: Pelimuusikko Pulkkinen,
11.10.2010) ja miten ja ketka kaantavat englannikieliset lastenpelit suomenkieli-
siksi (Pelimies: Miten pelit kd&antyvat suomeksi?, 8.3.2010). Tarkeaa aiheenva-
linnassa oli [6ytdd mielenkiintoisia tarinoita ja ihmisia. YleX Tanaan -ohjelman
entisen tuottajan Ville Alijoen mukaan tarinat kiinnostavatkin radiossa aina, oli
aihe mikd hyvansa. (Alijoki, haastattelu 18.3.2011) Samoilla linjoilla Alijoen

kanssa on Pelaaja-lehden p&atoimittaja Thomas Puha.

Se on aina kiinnostavaa, jos on mielenkiintoisia ihmisid radiossa.
Jos kuulen radiossa ihmisten puhuvan asiasta, joka niita kiinnostaa,
niin itsekin kiinnostun. Pelien kasittely radiossa voisikin olla enem-
man keskustelunomaista. (Puha, haastattelu 1.4.2011)

Tahan Puhan peraamaan keskustelunomaisuuteen pyrittin myds Pelimiehen
loppuvaiheessa, kun kokeilin tehd& ohjelmaa suorassa lahetyksessa YleX Ta-
naan -ohjelman juontajien kanssa. Kokeilut olivat kohtuullisen onnistuneita, mut-
ta ne olisivat varmasti toimineet paremmin, mikali juontajien henkil6kohtainen

kiinnostus ja tietotaso peleisté olisi ollut hieman suurempi.
5.2. Juontajien merkitys juttusarjan kannalta

Radiossa juontajien merkitys korostuu. Hyva-aaniset ja suositut juontajat ovat
yhta hyvid - elleivat jopa parempia takeita kuuntelijoiden kanavauskollisuudelle
- kuin sopivasti konservatiivisen tai oikeasti radikaalin musiikin valitseminen.
(Kujala ym. 1998, 85.) My6s YleX:ssa juontajat ovat suoran lahetyksen sielu ja
sydan. llman mielenkiintoisia ja sanavalmiita juontajia ei kanavalla olisi lahelle-
kaan samalla tavalla kuulijoita. Juontajien merkitysesta kerrotaan tarkemmin

teoksessa RadiotyOn perusteet:
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Parhaimmillaan ja pahimmillaan juontajan ja kuuntelijan valille ke-
hittyy parasosiaalinen suhde. Vastaanottajasta alkaa tuntua, etta
han tuntee juontajan — tuntee hénen kayttaytymispiirteitdén, per-
soonallisuuttaan ja erilaisia yksityiskohtia hdnen elaméstaan. Vas-
taanottajalle parasosiaalinen suhde tuottaa mielihyvaa, koska me-
diaesiintyja saattaa vaikuttaa ihanneystavalta: han on miellyttava,
luotettava ja ennustettava. Parasosiaalisen suhteen onkin todettu
lisdavan ohjelman seuraamista ja seuraamisen intensiteettia. (Kuja-
la ym. 1998, 84.)

YleX:ss& juontajien merkitys on viime vuosina korostunut entistd enemman.
Nykyaan juontajat eivat ole vain juontajia — heidan pitaa olla myds persoonia.
Kaupallisilta kanavilta tutuksi tullut henkildbranddaminen on tullut YleX:aan
voimakkaasti. Tama ndkyy muun muassa siten, ettd juontajista puhutaan tutta-
vallisesti etunimilla kuten "YleX:n Matti” tai "Aamun lle”. Tama brandayksen
merkityksen lisaantyminen liittyy edellamainitun parasosiaalisen suhteen luomi-
seen, mutta myods mediatalojen menestyksen tavoitteluun. Tulevaisuudessa
tiedotusvalineen hyvasta maineesta tulee entistd arvokkaampi uutisteollinen
kauppatavara. Tall6in toimittajan nimesta kehittyy tuotemerkki, johon latautuu
iso osa median odotusarvosta. Odotusarvoon kuuluvat ndkdkulman kiinnosta-
vuus, siséllon houkuttelevuus ja esitettyjen mielipiteiden vaikuttavuus. (Melajoki
2010, 12)

Tietenkd&n juontaja ei parjad radiossa pelkélla persoonallaan: juontajalla olisi
hyva olla vahva yleistieto ja jonkun alan erikoistuntemus ja kyky hyddyntaa suo-
rissa lahetyksissa tata tietoa. Radiopersoonallisuuden tuntee siitd, ettd han on
sisaistanyt elinikaisen oppimisen merkityksen. (Kujala ym. 1998, 82-83.) Henki-
I6brandit ovatkin tarkeita lahetysvirtaradiossa, mutta jotta brandiksi voi muodos-

tua, pitaa juontajalla olla myos jotain tarkeaad sanottavaa.

Koska juontajat ovat merkittava tekija, miksi YleX:a4ad kuunnellaan, on heidan
panoksellaan myds merkittdva osuus juttusarjojen kiinnostavuuden kannalta.
Juontajien vastuulla kun on yksittaisten juttusarjojen liittdminen juohevasti osak-

si lahetysvirtaa. Toisin sanoen heidan pitda myyda ulostulevat jutut kuulijoille.

Peliohjelman menestymisesta on paljon vastuussa myos lahetyk-
sen juontajat. -- Vaikka miten yrittaisi etukateen briiffata juontajia,
niin silti jutun myyminen kuulijoille on lopulta heiddn vastuullaan.
Jutun onnistunut lildaus lupaa jutusta niitd asioita, joita juttu pystyy
toimittamaan. Jos juttu ei lunasta néaitd lupauksia, niin kuulija ei jak-
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sa pysya kanavalla. Nain kay myads silloin, jos juttu liidataan vaarin
eikd heratetd kuulijassa mielenkiintoa tarpeeksi, tuolloin on aika
helppo vaihtaa kanavaa. (Mannermaa, haastattelu 22.3.2011)

Juttujen liidaamisella tarkoitetaan sita juontopuhetta, mink& avulla ohjelman
juontajat vievat keskustelunsa kohti seuraavaksi tulevan juttusarjan aihepiiria.
Liidit valmistelee jutun tehnyt toimittaja ennakkoon juontajille, mutta loppujen
lopuksi juontajat itse paattavat, miten he aihetta lahestyvat. Liidin ei tarvitse al-
kaa suoraan peleihin liittyvasta asiasta, vaan se voi kasitella mita tahansa aihet-
ta, jonka avulla paadytaan itse pelijuttua lahelld olevaan lopputulokseen. Liida-

uksen avulla nostetaan kuulijan odotuksia juttua varten.

Jutun menestyksen kannalta olisi ensiarvoisen tarkeda, ettéa juontajat olisivat
lidauksessa innostuneita ja tempautuisivat aiheeseen mukaan. Kuten Manner-
maan kommentista voi paatelld, niin pelien tapauksessa tama osottautui valilla
hankalaksi. Tama johtui muutamasta seikasta, joista ehdottomasti tarkein oli
juontajien vahainen aika perehtya toimittetuihin juttuihin ennen suoran lahetyk-
sen alkamista. Pelimiehen aiheeseen perehtyminen tapahtui yleensad sen mu-

siikkikappaleen aikana, joka lahetyksessa edelsi jutun liidi&.

Pelisarjan ja ylipdansa minka tahansa juttusarjan kannalta ihannetilanne olisi,
ettd lahetyksen juontajat ehtisivat kuunnella valmiit jutut ennen lahetysta. Kii-
reisten aikataulujen puitteissa tama ei kuitenkaan ollut kaytannéssa koskaan
mahdollista. Hektisen valmistautumisen lisaksi liidien onnistumista vaikeutti
valilla myos se, ettd YleX Tan&&an -ohjelman juontajien oma kiinnostus ja tieta-
mys pelien suhteen ei ollut kovin korkea. Olosuhteisiin ndhden liidit onnistuivat
kuitenkin riittdvan usein, mika johtui juontajien ammattitaidosta. Juontajia ajatel-
len pyrin kuitenkin aina kirjoittamaan liideista mahdollisimman yleismaailmalli-
sia. Kuulijoiden kannalta nama liidit eivat kuitenkaan olleet paras mahdollinen
tapa mainostaa tulevaa, koska tuolloin pelijuttu saattoi pahimmassa tapaukses-

sa tulla lahetysvirrassa taysin yllattavana elementtina.
5.3. Pelimies osana lahetysvirtaa

Juttusarjan yllattavaa ilmestymista lahetysvirrassa olisi voinut ehkaista kokeile-
malla vaihtoehtoisia tapoja mainostaa tai puffata tulossa olevaa juttua. Radio-

puffi mielletdan nykyaikaisessa radiossa ohjelman, lahetysosuuden tai juontajan
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radiomainokseksi. (Kujala ym. 1999, 224.) Yhtalailla se voi olla tulevan yksittéi-
sen, ainutlaatuisen tiettya aihetta tietylla tavalla kasittelevan ohjelman ennak-
komainos, tiedote siita mita hetken kuluttua on tulossa (Vahtola 2006, 56).

Esimerkiksi noin puoli tuntia ennen juttua olisi voinut ajaa l&ahetyksessa ulos
pienen aanipatkan eli maistiaisen tulevasta Pelimiehesta, jotta kuulijoille olisi
ollut jollain tasolla selvaa, mita tuleman pitaa. Tallaista mainostusta ei kuiten-
kaan koskaan kokeiltu, silla se ei ole linjassa YleX:n kaytantéjen kanssa.
YleX:ssa puffataan kaytdnndssad ennakkoon vain suoria haastatteluita, omia
ohjelmia (esim. YleX Aamu, lltapéaiva jne.) ja tapahtumia. Juttujen sarjamuotoi-
suus kuitenkin vahentaa niiden yllatyksellisyyttd, josta Janne Vahtola kirjoittaa
Pro gradu -tutkielmassaan.

Eras tapa ohjelmien liittdmiseksi kiinteammin osaksi l&hetysvirtaa
voisi olla ohjelmasarjojen suosiminen. - - Talldin ihmiset oppivat
tunnistamaan ohjelman l|&hetysvirtaan ja laajemmin koko kana-
vasoundiin kuuluvaksi elementiksi. (Vahtola, 2006, 57.)

Yllaoleva toimintatapa oli olennainen osa YleX:n lahetysvirtaa. Vuoden 2010
loppua kohden suhtautuminen pitkiin juttusarjoihin alkoi kuitenkin muuttua
YleX:ssd. Sivusin aihetta jo lyhyesti toisessa luvussa, jossa YleX Tanaan -
ohjelman tuottaja Ville Alijoki toteaa, ettd Pelimies katkaisi lahetyksen rytmi,
koska sen 10 minuutin keston ajan aanessa oli joku muu kuin kanavan vakitui-
set juontajat (Alijoki, haastattelu 18.3.2011).

Perustelu on ymmarrettava, koska jos jutun puffaus ja liidaus jai vaillinaisiksi,
karsi juttu irrallisuudesta, vaikka se olisi kuinka hyvin toimitettu tahansa. Lahe-
tysvirtaradion kannalta 10 minuutin kesto onkin varsin pitkd aika keskittynee-
seen kuunteluun. Esimerkiksi tydpaikoilla radiota kuuntelevien on hankalaa
keskittyd noin pitkdan yhtajaksoiseen journalistiseen sisaltoon. Heikki Uimonen
sivuaa aihetta vuonna 2005 ilmestyneessa vaitoskirjassaan Aanta kohti —

Aaniympariston kuuntelu, muutos ja merkitys.

Tyon ohessa kuunneltavasta radiotarjonnasta arvostettiin eniten
musiikkiohjelmia. Tahan on osasyyna mahdollisesti se, ettd hiljai-
selle sdadetysta radiovastaanottimesta johtuen oli puheohjelmien
keskittynyt seuraaminen tyolasta silloin, kun yhteisessa tyotilassa
oli keskustelevia ihmisia. Lisaksi musiikki on sellaista ohjelmatar-
jontaa, joka on helppo poimia nopeasti ja tarpeen mukaan omaan
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kayttdoon ohjelmavirrasta ilman, etta se vaatii piempiaikaista, keskit-
tynytta kuuntelua. (Uimonen 2005, 213.)

Jalkikateen ajateltuna Pelimies olisi kannattanut ehka hajauttaa useammaksi eri
osaksi, joista kaikkia ei olisi tarvinnut ajaa radiol&dhetyksessa ulos. Esimerkiksi
Peliuutiset olisi toiminut omana lyhyena osiona mina paivana tahansa, ja itse
Pelimiehen olisi muodostanut vain toimitettu juttu. Viikon pelilinkki olisi toiminut
itsendisend osiona YleX:n verkkosivuilla. Talla ratkaisulla kuulijat eivat olisi ko-
keneet vakijuontajien poissaoloa niin merkittdvana, eika juttusarjan ydinnesteel-

le eli toimitetulle jutulle olisi tarvinnut miettia vaihtoehtoja.
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6 POHDINTA

Opinnaytetydssani tutkin sita, milla ehdoilla pelijournalismi toimii l[ahetysvirtara-
diossa. Aihetta lahestyin laadullisen tutkimusmenetelméan avulla. Tutkimukseni
perustui omaan henkilokohtaiseen tytkokemukseeni radion pelijournalismin
parissa, kollegoiden haastatteluihin ja kirjallisiin l&hteisiin seka tutkimuksiin.
Naiden avulla sain tutkimuksessani muodostettua perusteellisen katsauksen
niista keinoista, joilla mielenkiintoista pelijournalismia lahetysvirtaradioon luo-

daan.

Tutkimuksestani selvidd, etta kun pelijournalismia tehdaan lahetysvirtaradioon,
on aanikerronta erittdin merkittavassa roolissa jutun onnistumisen kannalta. IlI-
man kuulijoiden mielikuvitusta herattavaa aanitaustaa jaavat hyvin paljon visu-
aalisuuteen nojaavat pelit etaisiksi kuulijoille. Lisaksi l&hetysvirtaradioiden luon-
teen vuoksi aanimaiseman merkitys korostuu, silla kanavasoundi on tekija, jolla
radiokanavat erottuvat toisistaan ja luovat persoonallisen tyylinsa. Radion peli-
journalismia tehtdessa onkin jarkevaa varata riittavasti aikaa myds aanisuunnit-

teluun.

Monipuolinen &animaisema on kuitenkin vain kosmetiikkaa, mikali pelijourna-
lismin sisaltd ei ole tarpeeksi mielenkiintoista. Tutkimuksessani selvida, etta
pelijournalismissa voidaan kayttd& soveltaen uusijournalismista tuttuja kriteere-
ja. Lahetysvirtaradiossa painotus on erityisesti human intrest -jutuissa, joten
aiheen valinnassa pitaa olla huolellinen. Onnistuneessa pelijournalismissa pitaa
olla mielenkiintoisia ihmisia kertomassa mukaansatempaavia tarinoita, jotta jutut
puhuttelevat seka pelimiehia ettad niita henkil6ita, jotka eivat tieda peleista mi-
taan. Tata johtopaatdksen vahvistivat myos kaikki tutkielmaani varten haastatte-

lemat asiantuntijat.

Lahetysvirtaradion pelijournalismi ei kuitenkaan nojaa vain juttuja tekevaan toi-
mittajaan, vaan sen onnistumisen ehtona ovat my6s radiokanavan juontajat.
Tutkielmassani selviaa, etta juontajat ovat viime kadessa se osapuoli, joka rat-
kaisee, kiinnostuuko kuulija pelijutusta vai ei. Juttusarjan kannalta ideaalitilanne

olisi, ettd juontajilla olisi kiinnostusta peleihin ja pelijournalismiin. Mikali nain ei
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ole, pitda toimittajan valmistella juontajille napakka paketti taustatietoa, jonka

avulla he voivat puffata kuulijoille lahetysvirrassa kuultavaa juttusarjaa.

Tutkielmani vahvuus on oman tytkokemukseni kautta tulleiden kokemuksien
peilaaminen haastateltavilta saatuihin tietoihin. Omasta mielestani olen onnistu-
nut avaamaan perinpohjaisesti sen, miten pelijuttua kannattaa tehda lahetysvir-
taradiossa ja mitd tekemisessa pitad ottaa huomioon. Tasta tietopaketista pys-
tyvat hydtymaan pelitoimittajien lisaksi myds ajankohtais- ja viihdejuttuja lahe-
tysvirtaradioon tekevat toimittajat, silla naissd juttutyypeissa on hyvin paljon

samoja elementteja kuin pelijutuissa.

Vaikka olen tyytyvainen tutkielmani lopputuloksiin, niin minun on pakko myon-
taa, etta se olisi varmasti ollut huomattavasti kattavampi, mikali aiheesta olisi
ollut enemman aiempaa tutkimusmateriaalia. Pelijournalismi on Suomessa viela
niin uutta, etta kattavia tieteellisia artikkeleja on siita viela hyvin vahan. Haastei-
ta tutkimukseen asetti myods se, ettd radion pelijournalismia ei Suomessa ole
kaytannossa ennen Pelimies-sarjaa koskaan tehty, joten en voinut suoraan ver-
rata omia tekemisiani vastaavaan radio-ohjelmaan. Siind mielessd on hieman
hankala arvioida, miten YleX:4an tekeméani pelijournalismi on oikeasti onnistu-
nut. Kuulijoilta ja ohjelman tuottajalta saamani suoran palautteen perusteella
uskallan kuitenkin vaittaa, ettd Pelimies oli paasaantoisesti onnistunut sarja.
Taméan vuoksi tutkielmani tulokset ovat erittain hyodyllisid radion pelijournalis-
min kehittymisen kannalta, silla en usko, etta vield olisi kuitenkaan I6ydetty niin
sanotusti paras tapa kasitella peleja radiossa.

Radion pelijournalismin tutkimusta voisikin laajentaa koskemaan suomalaisia
radiokanavia ylipaansa. Olisi mielenkiintoista tietaa, miten pelijournalismi toimisi
esimerkiksi Ylen Radio 1:n kaltaisella asiapitoisella radiokanavalla tai vaikkapa
Radio Rockin tapaisella kaupallisella toimijalla. Mielenkiintoinen tutkimuskohde
olisi my6s selvittdd, ettda minkalaiset mahdollisuudet radion juontajilla on kehit-

taa ja jalostaa pelijournalismia, erityisesti juontopuheen tasolla.

Pelialan jatkaessa voittokulkuaan ja kasvuaan myo6s pelijournalismin tarve li-
saantyy. Se luo haasteita toimittajille, silla pelijournalismi on jo nyt siirtynyt yha

enemman sahkdisiin medioihin ja internetiin. Radio valineena ei tasta huolimat-

38



ta ole menettdnyt asemaansa tiedon valittdjana, joten uskon, ettd myos peli-

journalismilla on siella paikkansa tulevaisuudessa.

Tutkielman teko on vahvistanut tatd uskoa radion pelijournalismiin. Olen pohti-
nut radion luonnetta opinnaytetyotd tehdessani enemman kuin koskaan aikai-
semmin, minka seurauksena on vaistamatta tapahtunut oppimista. Olen my6s
kuunnellut omia juttujani todella kriittisesti ja huomannut tekemisesséni uusia
hyvia ja huonoja puolia, mik& on kasvattanut osaamistani radiotoimittajana, mut-
ta myos pakottanut tajuamaan omia puutteita. Varsinkin &éni-ilmaisun pohdinta
on sytyttanyt kipinan kehittad omaa osaamista silla saralla. Vaikka olen peli-
journalistina vield keltanokka, olen tutkielman my6ta alkanut vakavasti harkita

erikoistumista toimittajana tahan aihealueeseen.
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LITTEET

LITE 1
Haastattelu Ville Alijoki 18.3.2011.
Milloin Pelimies alkoi alun perin?
Mista idea sarjaan syntyi?
Keille Pelimies oli ensisijaisesti suunnattu?
Miten p&éadyitte Pelimiehen rakenteeseen?

Mitd ehtoja YleX sarjalle asetti? (Esim. kuinka pitké ja miten peleja kasitellaan
jne.?)

Miten Pelimies kehittyi vuosien varrella?
Miksi sarja loppui?

Miten hyvin sinun mielesta pelijournalismi toimii lahetysvirtaradiossa?



LITE 2
Haastattelu Juha Kontio 8.4.2011.
Miten tarkkaan YleX:n &&animaisema on suunniteltu?
Mika on aluke?
Valike?
Lopuke?
Kanavasignaali?
Taustamatto?

Voiko radiossa kéasitella sinun mielestasi vahvasti visuaalisuuteen perustuvia
aiheita kuten vaikkapa elokuva tai peleja?



Haastattelu Jaakko Mannermaa 22.3.2011.

Milloin Pelimies alkoi alun perin?

Mista idea sarjaan syntyi?

Miten pitkaan teit sarjaa?

Miten Pelimiehen rakenne syntyi?

Mista idea tdéh&n rakenteeseen syntyi?

Miten hyvin sinun mielesta pelijournalismi toimii lahetysvirtaradiossa?
Mink&lainen pelijournalismi radiossa voisi toimia?

Mitk& ovat pelijournalismin suurimmat haasteet lahetysvirtaradiossa?

LIITE 3



LIITE 4
Haastattelu Thomas Puha 1.4.2011.
Mistd suomalainen pelijournalismi on alkanut?
Minkalaista kehitysta siind on vuosien mittaan tapahtunut?
Miten laadukasta suomalainen pelijournalismi on?
Mita erityispiirteitd suomalaisessa pelijournalismissa on?
Minkalainen on pelijournalismin tamanhetkinen tila?
Miksi pelijournalismi on Suomessa keskittynyt niin vahvasti printtipuolelle?
Miksi Suomessa ei talla hetkelld ole pelijournalismia sdhkdisissa medioissa?
Olisiko téllaiselle pelijournalismille taalla edes tilausta?
Minkalainen tilanne ulkomailla tdman suhteen, nakyyko siella pelit televisiossa?
Enta radiossa?

Peleissa kuvien merkitys korostuu todella paljon. Miten peleja voisi kasitella si-
nun mielestasi radiossa mielenkiintoisesti?

My6s Pelaajalla on radiotyyppista ohjelmaa pelaajacastin muodossa, miten se
sinusta toimii?

Mihin suuntaan pelijournalismi tulee kehittymaan?

Siirtyykd pelijournalismi entistd enemman internetiin? Vai tuleeko jotain uusia
julkaisukanavia?
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