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kimuksia. Tama on ollut osaltaan myétavaikuttamassa siina, millaista tutkimusmenetelmaa tutki-
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jaista tietoa seka pohdintaa, jolla uutispelin ilmiota on pyritty jasentamaan. Tutkimus jasentaa uu-
tispelin osana median murroksen laajempaa kehitysta.

Tutkimus on laadullinen tutkimus, jonka tutkimusmenetelméana kaytetaan tapaustutkimusmenetel-
maa. Tutkimus kayttaa aineistonaan neljaa tapausesimerkkia, jotka on valittu ei-objektiivisesti. Ta-
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Tutkimustuloksena syntyi keskustelunavaus uutispelien suhteesta journalismiin. Tutkimustulosten
mukaan uutispeli toimii kolmessa erilaisessa moodissa: testaavana, tarinallisena ja havainnollista-
vana. Lisaksi uutispeli tuo kokemuksen uutiseen ja henkilokohtaistaa pelaajaa suhteessa uutisai-
heeseen. Uutispelin faktapohjaisuus pohjautuu journalismin tavoin asiantuntijaléhteeseen ja uu-
tispeli kasittelee ajankohtaisia uutisaiheita.
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This Bachelor thesis examined the phenomenon of newsgames and their journalistic features.
Newsgames are a relatively new phenomenon in the field of online news, and in Finland only a few
academic studies have been conducted upon them. This makes newsgames and a qualitative
research on its journalism especially an interesting topic to study.

The theoretical framework of the Bachelor thesis made a use of previous researches done upon
journalism and online news, reviewing the phenomenon of convergence in journalism. The study
also reviews previous findings and definitions of newsgames. To build a more thorough
understanding on games culture, the theoretical framework also made use of game theories,
gamification and serious games. This Bachelor thesis perceived newsgames to be a part of the
phenomenon of media convergence.

The research approached newsgames through qualitative research by case study method. The
research material consisted of four newsgames from the Finnish media of which two are from the
Finnish Broadcasting Company and two from Helsingin Sanomat. The cases were selected non-
objectively. The criteria for the cases to be selected was the definition of a newsgame made in this
thesis. According to the definition, newsgames are factual-based mass communication basing their
topic on a piece of news or current events. Newsgames are being presented as part of news in a
journalistic context in a form of a game or with gamified elements.

According to the results of the study, newsgames have three modes of communication; storytelling,
testing and demonstrative. Newsgames involve experience for the audience in the current events
and give a possibility to personalise a piece of news. The actuality in newsgames is built through
professional resources of information and their topics are based on the current events.

The research can be applied by the professionals in the field for further study on newsgames. It
also provides a possibility for professionals in the industry to broaden their understanding on
newsgames and online news.

Keywords: journalism, newsgames, online journalism, game, gamification, new media



SISALLYS

5

JOHDANTO ..ottt ettt 7

JOURNALISMI ON TIETOA JATARINOITA. ..ot 9

2.1 Journalismi on ajankohtaista ja faktapohjaista joukkoviestintaa ...............c.ccoerene. 9
21.1  Ajankohtaisuus, faktapohjaisuus ja joukkoviestintd ovat journalistisen

SISAION rAAMIL ... e 10

2.1.2  Uutispeleillda on oletettavasti yhteyksia journalismiin ..........ccccccovveriiennnen 12

2.2 Journalismi tarjoaa yleisélleen tietoa, tarinoita ja attraktioita ............c.cccovvirirnine. 13

2.3 Internet on vienyt journalismin MUITOKSEEN ...........cccorvriririririnirce e, 15

2.3.1  Kaikesta joukkoviestinnasta on tullut jossain maarin digitaalista................. 17

2.3.2  Verkkojournalismi hyodyntaa vapaata kerrontapaa uutisoinnissaan .......... 19

2.3.3  Uutispeli on verkkojournalismin yksi juttumuoto..........ccccoevvveieniiricennen, 21

PELIT OVAT TIEDONVALITYKSEN JA TARINANKERRONNAN KEINO..............covvveeeenee.. 22

3.1 Pelilld on ymparistd, sdanndt, tavoite ja lopputulos ............ccevevviveecieiiicceecns 22

3.2 Pelillistaminen on prosessi, jonka my6ta tuote saa pelillisia ominaisuuksia.............. 23

3.3 Hyotypelien tarkoitus on opettaa motivaation Keinoin...........cccoevveeeinncccnnninns 24

3.4 Uutispelit ovat journalismin pilapiirroksia ja mielipiteellista aineistoa ........................ 26

3.4.1  Ovatko uutispelit vaikutuspyrkimyksellista viestintd@?.............c.ccoceeevvnneeee. 27

3.4.2  Uutispelista on tullut osa journalismin kenttaa .............cccccoevvvvninniennnns 28

343  Tekeeko uutispeli uutisaineesta henkilokohtaisen pelaajalleen?................ 30

UUTISPELI TAPAUSTUTKIMUKSEN KOHTEENA ......ocoiieieereeess s 32

4.1 TUtKIMUSKYSYMYKSEL.. ..o 32

4.2 AINGISION ESIHEEIY... ..ot 34

421  Sinut on kaannytetty kertoo kielteisen turvapaikkapaatoksen saaneen
FAMNAN ... 35

42.2 Luokkakone asemoi pelaajansa suomalaisen yhteiskunnan uusiin

yhteiskuntalUOKKIIN ...........cccoviiiieicece e 37

423 Trump ja 6 pulmaa Ita-Aasiassa havainnollistaa pelaajalleen
MaailmanpolitikKaa ...........cccoeevieiieeiccece e 39
424  Murretesti pyrkii arvaamaan pelaajansa murrealueen...........c.cccovvreneene, 41
TULOKSET ...ttt ettt ettt sttt ettt eneas 43
9.1 Uutispeli ei aina kerro olevansa Peli............ococvivireeiinneeesee e 43



5.2

5.1.1  Uutispelin mekaniikka on usein polkuja ja testeja ..........ccccovvevvriierccnnn. 44

5.1.2  Uutispelin voi havita eika sita valttdmatta voi voittaa ollenkaan.................. 45
Uutispeli pohjautuu perusteelliseen taustatietoon ja faktoihin.............ccccovevrrceenene. 46
5.2.1  Uutispeli pohjaa aiheensa ajankohtaisista puheenaiheista ...........c........... 47

5.2.2  Uutispeli on tiedon taustalla hyddynnettyjen asiantuntijoiden resurssi ja se

edustaa monenlaisia YleiSOJa..........cc.cervreiieiiei e 49
5.3 Uutispelin kolme moodia ovat tarinallinen, testaava ja havainnollistava.................... 91
5.4 Uutispeli tuo pelaajalleen kokemuksia ja asemoi pelaajaa uutisaiheessa................. o4
5.5 Osa uutispeleistd kannustaa jakamaan pelin lopputuloksen sosiaalisessa
MEAIASSA ...ttt ettt ettt ettt ettt es 95
B JOHTOPAATOKSET ... 57
6.1 Uutispeli kayttaa faktapohjaista tietoa, avaa julkista keskustelua ja rakentaa siltoja
YIBISOIEN VAIIE. ..o 58
6.2  Uutispelit ovat osa journalismia, vaikka niiden kaikkia ominaisuuksia ei
miellettaisikaan journ@liSMIKSi...........cocoviiiiiiiii e 60
T POHDINTA ottt 62
LAHTEET ©.oooooe et esssssssss s 64
L T E ettt a bbbt bbb 68



1 JOHDANTO

Pelaan verkkosivupohjaista pelia, jossa pelaamani paahenkilo on saanut kielteisen turvapaikka-
paatoksen. Minun on paatettava, pyrinko selviytymaan Suomessa laittomasti maassa oleskelevana
pakolaisena vai palaanko Irakiin, josta alun perin pakenin sotaa Suomeen. Pelaamani peli on Yleis-
radion verkkouutisten uutispeli, joka havainnollistaa suomalaisen viranomaisen toimintaa turva-
paikkaprosessissa ja kertoo, mita poliisi voi tehdé maassa laittomasti oleskeleville pakolaisille. Sa-
malla uutispeli kertoo koskettavan, fiktiivisen mutta todentuntuisen tarinan irakilaisen turvapaikan-

hakijan kohtalosta.

Pelitutkija Sicartin mukaan uutispelien tarkoitus on selventaa ja kommentoida ajankohtaisia tapah-
tumia ja taydentaa yksittaista uutista (Sicart 2008, 2). Uutispelit voidaan nahda yhtena verkkojour-
nalismin kehityksen my6ta syntyneena journalismin muotona. Craig toteaa, etté yksi verkkojourna-
lismin kyvyista on visualisoida tietoa ja esittaa sité interaktiivisessa muodossa (Craig 2011, 64).
Verkkojournalismiksi kutsutaan www-sivuille tuotettua journalismia (Deuze 2003, 206). Sicartin na-
kemys on, etta uutispelit ovat haivahdys tietokonepelien tulevaisuudesta. Talla han tarkoittaa uu-
tispelien roolia ja vaikutusta kulttuuriimme. Sicart pitaa peleja tulevaisuuden informaatioyhteiskun-

nassa keskustelun ja havainnollistamisen valineena. (Sicart 2008, 7.)

Tassa opinnaytteessa tutkin uutispeleja ja niiden linkittymista journalismiin. Kuneliuksen mukaan
journalismi on ajankohtaista ja faktapohjaista joukkoviestintad, joka kertoo, mitd maailmassa ta-
pahtuu tai on tapahtunut (Kunelius 2003, 21). Tutkimus pyrkii asemoimaan uutispeleja osaksi jour-
nalismin kenttaa ja siten syventdméaan nykyista tutkimustietoa uutispeleista. Sicart (2008, 1) maa-
rittelee uutispelit peleiksi, jotka hyodyntavat pelimaista ilmaisutapaa julkiseen keskusteluun osallis-
tumiseksi. Julkiseen keskusteluun osallistuminen on yksi ominaisuus, joka linkitetd@n vahvasti jour-
nalismiin. Journalismilla on muitakin ominaispiirteitd, joiden tarkastelu on keskidssa tutkimukses-
sani. Naita piirteitd ovat journalismin pyrkimys edustaa suurta yleis6a, sen kayttama journalistinen
harkinta, journalismi julkisen toiminnan resurssina seka journalismi tiedonvalittajana ja tarinanker-

tojana.

Tutkimuksessa lahestyn uutispeleja kvalitatiivisen tutkimuksen keinoin kayttaen tapaustutkimus-
menetelmaa. Tapaustutkimuksen aineistona kaytetaan neljan tapauksen sarjaa, jotka ovat suh-

teessa toisiinsa siten, etta ne ovat kaikki maaritelmani mukaan uutispeleja. Uutispeleja ovat tahan
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mennessa maaritelleet enimmakseen pelitutkijat. Suomessa uutispeleista on tdhan mennessa to-
teutettu kaksi tutkimusta, joista toinen kasitteli niiden pelimekaniikkaa ja toinen uutispelien uskot-
tavuutta. Siksi uutispelit ovat ajankohtainen ja mielenkiintoinen tutkimuskohde, koska suomalai-
sessa viestinnan tutkimuksessa uutispeleja on tutkittu viela toistaiseksi vahan. Lisaksi naen, etta

uutispelien journalistisuutta tutkimalla ymmarrys alan vallitsevasta murroskehityksesta syvenee.



2 JOURNALISMI ON TIETOA JA TARINOITA

Uutispelien journalistisuuden tutkimus on perusteltua, koska ne esitetaan osana journalistista si-
saltda. Kunelius toteaa, etté vaikka journalismin muodot muuttuisivatkin valineiden myo6ta, itse jour-
nalismi ei muutu, koska sen perusta, eli tiedonvalitys, ei muutu (2000, 9). Nykypaivana journalismin
kentta kasittaa monenlaisia erilaisia journalistisia tuotteita. Televisio, radio, sanomalehti ja verkko-
sivut ovat hyvin tunnustettuja journalismin valineita, joissa tavataan useita erilaisia juttumuotoja.

Tutkimuksessani tarkastellaan uutispeleja, joita tavataan osana verkkojournalismia.

21 Journalismi on ajankohtaista ja faktapohjaista joukkoviestintaa

Kunelius maarittelee journalismin ajankohtaisena ja faktapohjaisena joukkoviestintana. Sen lisaksi
journalismi toimii journalistisen harkinnan perusteella eli on itsenaista ja edustaa suurta yleisoa.
Han summaa journalismin kertovan siita, mitd maailmassa tapahtuu tai on juuri tapahtunut. Tie-
donvalityksella Kunelius tarkoittaa sita, etta journalismi ikaan kuin pakkaa tapahtuneita tosiasioita
ja lahettaa ne yleisolleen. Hanen mukaansa ajankohtaisuus on maaritelmana valja. Kasiteltava asia

voi olla ajankohtainen, vaikka se ei olisikaan uusi tai tuore. (2003, 21, 23.)

Kunelius mainitsee, etta faktapohjaisuus ei aina ole kuulunut yhta keskeisesti journalismin maarei-
siin kuin nykypaivana. Journalismin kentalla on myos journalistisia tuotteita, jotka eivat valttamatta
ole faktaa. Kunelius kayttdd omassa maaritelméassaan esimerkkina pakinoita. Vaikka ne olisivatkin
osittain tai kokonaan fiktiivisia, nekin luokitellaan journalismiksi. (2003, 21.) Nahdékseni faktapoh-
jaisuus on yksi tarkeimmista kulmakivista, joilla journalismi perustelee olemassaoloaan ja ase-

maansa yhteiskunnassamme.

Journalistisella harkinnalla tarkoitetaan journalismin ammattikunnan itsenaisyytta eli sita, etta jour-
nalisti pyrkii suojelemaan tuotettaan ulkopuolisilta vaikutus- ja manipulointiyrityksiltd (Kunelius
2003, 23). Se on jopa kaikkea journalistista tyota ohjaavien, Julkisen sanan neuvoston luomien
journalistin ohjeiden yksi keskeisimmista ohjenuorista: "Tiedonvalityksen sisaltdoa koskevat ratkai-
sut on tehtava journalistisin perustein. Tata paatosvaltaa ei saa missaan oloissa luovuttaa toimi-
tuksen ulkopuolisille.” (Julkisen sanan neuvosto 2014, viitattu 14.3.2017.) Kuneliuksen mukaan

journalistinen harkinta liittyykin hyvin pitkalti journalismin maaritelmaan suurta yleisda edustavana.



Journalismi nostaa esiin julkisten toimijoiden ja paattajien tekoja niita kaunistelematta. Journalisti-
sen harkinnan kautta se ajattelee pystyvansa edustamaan yleison nakdkulmaa ja danta julkisuu-
dessa. Ajatellaan, etta jos journalismi suojelee itsedan vaikutusyrityksilta ja toimii journalistisen
harkinnan perusteella, journalismin esittdma tieto on neutraalia ja luotettavaa. Kunelius muistuttaa,
etta journalismin on jatkuvasti kysyttava itseltaan, keta se todellisuudessa edustaa. Journalismin
edustavuuteen liittyy myos julkisen mielipiteen ilmaisu. Journalismi nostaa esiin yleison mielipiteet

esimerkiksi gallupien keinoin. (2003, 24-25.)

Kuneliuksen maaritelman mukaan hyva journalismi on nelijalkainen otus. Nailla neljalla jalalla sei-
sova journalismi on tiedonvalitysta, tarinankerrontaa, julkista keskustelua yllapitavaa ja julkisen toi-
minnan resurssina toimivaa. Tiedonvalityksella han tarkoittaa, etta journalismi on ikaan kuin mo-
dernin yhteiskunnan tietolaitos, joka haluaa tietoa yhteiskunnallisilta laitoksilta ja tarjoaa sita ylei-
solleen. Yhteiskuntaa edustavien laitosten puheoikeutta journalismissa perustellaan silla, etta hei-
dan aanensa kuuluminen on journalismissa tarkeaa, koska he vaikuttavat kansalaisten elamaan.
Tarinankerronnalla Kunelius tarkoittaa, etta hyva journalismi on muutakin kuin tarkean tiedon valit-
tamista. Journalismin tulisi olla hyvin kirjoitettua, ja journalismi kertoo uutisten lisaksi pysayttavia,
inhimillisia, koskettavia ja tunteisiin vetoavia tarinoita. Uutisten ja tarinoiden yhteispelin myota jour-

nalismi kuvaa todellisuutta objektiiviselta ja inhimilliselté kannalta. (2000, 5-9.)

Julkisen toiminnan resurssilla Kunelius tarkoittaa asetelmaa, jossa journalismi on joidenkin yhteis-
kunnallisten toimijoiden julkinen resurssi. Journalismi siis ikaan kuin asettuu kaikupohjaksi tietyille
jarjestaytyneille tahoille. Journalismin tulisi olla yleisolleen kanava, jossa ihmiset voivat vaikuttaa ja
osallistua heita koskevien asioiden paatoksentekoon. Julkisen keskustelun yllapitajana journalismi
kantaa vastuuta julkisen keskustelun herattamisesta ja yllapitamisesta. Kunelius pohtii journalismin
roolia julkisen keskustelun yllapitajana toteamalla, etta toimitukset haluavat pitaa kiinni ajatuksesta,
etta tieto on erilladn mielipiteista ja keskustelusta. (2000, 12-19.)

21.1 Ajankohtaisuus, faktapohjaisuus ja joukkoviestintd ovat journalistisen sisallon raa-

mit

Hahmottelin itse journalismin Kuneliuksen maaritelmien pohjalta journalismin kolmioksi (kuvio 1),
joka seisoo karjellaan. Kunelius maarittelee journalismin ajankohtaisena ja faktapohjaisena jouk-

koviestintana. Ajankohtaisuus, faktapohjaisuus ja joukkoviestinta ovat raamit, joiden sisélle olen
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hahmotellut Kuneliuksen pohjalta muut journalismin maaritelmat. Kolmio seisoo juuri joukkovies-
tinnan paalla. Joukkoviestinta on Kuneliuksen (2003, 17) maaritelmén mukaan sanomien valitta-
mista suhteellisen suurelle ja ennalta rajaamattomalle yleisolle. Journalismi on yksi joukkoviestin-

nan muoto ja journalismi toimii joukkoviestintavalineen, kuten esimerkiksi sanomalehden, kautta.

ajankohtainen faktapohjainen

joukkoviestinta

KUVIO 1. Journalismin kolmio

Journalismin kolmion sisalla ovat tarinankerronta ja tiedonvalitys, jotka kuvaavat journalistisen si-
sallon luonnetta. Uutinen siséltaa lahtokohtaisesti tietoa, jota halutaan valittaa yleisélle, mutta myds
tarinoita. Nahdakseni hyvin usein uutinen on seka tieto ettd tarina. Jos esimerkiksi uutisoidaan
onnettomuudesta, siina valitetdan tietoa onnettomuuden sattumisesta, mutta myos, miten onnetto-

muus syntyi, eli sen tarina. Tieto ja tarina ovat sidoksissa faktapohjaisuuteen ja ajankohtaisuuteen.
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Nelja muuta Kuneliuksen journalismin maaritelmaa: edustavuus, journalistinen harkinta, julkisen
toiminnan resurssi ja julkisen keskustelun yllapito, ovat journalismin identiteettiin liittyvia maéritel-
mid. ldentiteettiin liittyvilla maaritelmilla journalismi perustelee toimintaansa. Journalismi on siis
ajankohtaista ja faktapohjaista joukkoviestintaa, joka sisaltaa tietoa ja tarinankerrontaa. Journalismi
kokee edustavansa suurta yleis6a, tahtoo pitaa ylla julkista keskustelua ja on kaiken julkisen toi-
minnan resurssi. Kaikki journalistiseen sisaltoon niputettu joukkoviestinta tuotetaan journalistisen
harkinnan perusteella. Miten journalismi sitten poikkeaa muusta joukkoviestinnasta? On huomioi-
tavaa, etta esimerkiksi tiedotustyota tekeva tiedottaja voi tehda ty6ta, joka sisaltdé samat elementit,
jotka Kunelius hahmottelee journalismina. Joukkoviestintaa harjoittavat muutkin kuin journalistiset

mediatalot.

21.2 Uutispeleilla on oletettavasti yhteyksia journalismiin

Mita elementteja hahmottelemastani journalismin kolmiosta uutispeli sitten sisaltaa? On mielestani
perusteltua myds kysya, onko kaikki journalistisessa kontekstissa tuotettu journalistinen sisalto sel-
laista, jossa toteutuvat kaikki kolmiossa mainitut elementit. Nahdakseni asia ei ole nain. Esimerkiksi
kolumni ei juttutyyppina valttamatta valita tietoa tai toimi julkisen toiminnan resurssina, mutta se
luokitellaan journalismiksi. Ajankohtaisista aiheista ammentavina, faktoihin pohjautuvina ja joukko-
viestintavalineessa esitettyina uutispelien voidaan ajatella istuvan ainakin journalismin raamien si-
salle. Vaikka peli voi olla yksi tarinankerronnan muoto, néen, etta uutispeli ei valttamatta aina kerro
tarinaa. On ainakin oletusarvoista, etta uutispelien tuotannossa kaytetaan samaa journalistista har-
kintaa kuin muunkin journalistisen sisallon tuotannossa. Nahdakseni kaikki journalistisessa kon-
tekstissa esitetty, journalismiksi luokiteltu sisaltd nayttaytyy yleisolle samanarvoisesti journalis-

mina.

Kunelius toteaa, etta journalismin on jatkuvasti kysyttava, keta se todellisuudessa edustaa (2003,
25). Naen, etta uutispeli saattaa olla tehokas tiedon esittdmisen keino, silla pelin avulla tietoa voi-
daan visualisoida tavalla, joka tekee sen pelaajalle hel[pommin ymmarrettavaksi tai samaistutta-
vammaksi. Esitan hypoteesin. Jos uutispeli antaa mahdollisuuden pelaajalleen liittaa tdman henki-
|6kohtaisia tietoja ja peli muokkautuu pelaajan profiilin mukaisesti, peli tarjoaa mahdollisuuden tie-
taa, kuinka jokin uutis- tai ajankohtaisaihe peilautuu pelaajan kannalta yksildllisesti. Olettamukseni
on, etta uutispelillda voidaan siis joko tuoda jokin tietty nakokulma pelaajalle samaistuttavaksi tai

antaa pelaajalle vaihtoehto muokata pelia tavalla, jolla se samaistuu pelaajaan. Naen, etta uutispeli
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voi auttaa yleiso6a ottamaan kantaa julkiseen keskusteluun monella eri tavalla. Pelin keinoin ha-
vainnollistettu ajankohtaisaihe voi olla tehokas tapa synnyttaa julkista keskustelua, silla mikali pe-
laaja kokee samaistumisen kokemuksen pelin my6ta, se voi vaikuttaa siihen, muodostuuko pelaa-

jalle mielipide aiheeseen.

Jotta voitaisiin tarkastella, onko uutispeli mahdollisesti julkisen toiminnan resurssi, tulee kysya, keta
uutispeli palvelee. Jos media julkaisee uutispelin, joka ké&sittelee Itameren saastuttavuutta, ketd
pelin pelaaminen hyddyttaa? Taman spekulatiivisen kysymyksen vastaus voisi olla esimerkiksi
seuraava: Pelaaja oppii lisaa Itamerta saastuttavista kulutustottumuksistaan, jolloin han tietaa te-
kojensa merkityksista. Tietoisuuden levittaminen palvelee Itamerta suojelevia organisaatioita,
koska peli toteuttaa heidén tavoittelemansa viestin levittdmistd. Se palvelee myds mahdollisesti
muita organisaatioita ja toimijoita, joiden toimintaan ltameren puhtaus vaikuttaa, kuten vaikka elin-
keinonharjoittajia tai Ymparistoministeriota. Mikali pelaaja muuttaa toimintatapaansa pelin vaiku-
tuksesta, se hyodyttaa edelld mainittuja tahoja viela enemman. Edella mainittu spekulaatio uutispe-
lista julkisen toiminnan resurssina avaa, millaisia potentiaalisia vaikutusmahdollisuuksia uutispe-
leilld saattaa olla. Uutispelin suhde tahan journalismin maaritelmaan on yksi tutkimuksen kysymyk-
sistd. On olettamukseni, etta journalismin tai uutispelin toiminta julkisen toiminnan resurssina ei

kuitenkaan ole taattua.

2.2 Journalismi tarjoaa yleisolleen tietoa, tarinoita ja attraktioita

Televisiojournalismia tutkinut Ekstrom hahmottelee televisiojournalismin kolmeen moodiin: infor-
maatioon, tarinankerrontaan ja attraktioon. Ekstrom nostaa esiin mielenkiintoisen nakdkannan. Mi-
kali journalismi olisi vain tiedonvalitysta ja valistamista, se tuskin nauttisi samankaltaista kaupallista
suosiota, joka silla tana paivana on. Ekstrom kyseenalaistaa ajattelutavan, etta tiedonvalitys olisi
jotenkin viihteen vastakohta. Kasitteena viihdyttava on lavea. Ekstrom nostaa esille erottelun tie-
donvélityksen ja tarinankerronnan valilla ohjanneen journalismin analyysia. Ekstromin oma, jour-
nalismin kolmen moodin malli esittaa talle tiedonvalityksen ja tarinankerronnan valiselle jaottelulle
taydentajaksi kolmannen kasitteen eli attraktion. Ekstrom esittaa, etta nama kolme journalismin
moodia ovat lasna kaikissa televisiojournalismin ohjelmissa, mutta niiden voimasuhteet toisiinsa
vaihtelevat. Tiedonvalitys, tarinankerronta ja attraktio sisaltavat erilaisen pyrkimyksen. Ne myds
vastaavat yleison erilaisiin tarpeisiin, ja niissa journalismilla, yleisolla ja kolmansilla osapuolilla on

erilainen rooli. Yleison tarpeilla Ekstrom tarkoittaa, etta yleisolla on aina jokin motivaatio ohjelman
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katsomiseen: se tahtoo sitoutua ja kokea yhteenkuuluvuuden tunnetta ohjelmaan. (2000, 456-
468.)

Tiedonvalityksen journalismi pyrkii esittamaan mielenkiintoista, asiaankuuluvaa ja merkittavaa tie-
toa yleisolleen, yleensa uutisten, dokumenttien ja vaittelyiden muodossa. Se pyrkii vakuuttamaan
yleisolleen, etta sen esittama tieto on tarkeaa ja relevanttia. Tiedonvalityksen journalismi vastaa
yleisdn tiedonjanoon ja uteliaisuuteen. Tiedonvalityksessa journalismin rooli on vélittaa tietoa, ylei-
son rooli on hakea sita ja kolmannet osapuolet toimivat sen lahteena. Tiedonvélityksen moodissa
journalismi hakee esitystapaa, jonka yleiso kokee luotettavana. Tama koskee kaikkea aina televi-
sio-ohjelman ulkonadsta ja tunnusmusiikista sen tiedon esittamisen tapaan. Tiedon tulisi olla hel-

posti ymmarrettdvassa muodossa ja esittaa selkeasti tiedonlahteet. (Ekstrém 2000, 471.)

Tarinankerronta pyrkii kertomaan dramaattisia tai innostavia tarinoita, jotka tempaavat yleisonsa
mukaan. Ekstrom toteaa, etta ajankohtaisohjelmat usein hyddyntavat samankaltaista retoriikkaa,
jota kaytetaan jannittavien tarinoiden alkulahtdina. Se vastaa yleison tarpeeseen kuunnella ja sa-
maistua. Tarinoilla on potentiaalia osallistaa yleisoaan tavalla, jota muilla televisiojournalismin moo-
deilla ei ole, silla se tarjoaa yleisolleen tunnereaktioita, kuten empatiaa ja jannitysta, mutta myos
kauhistuksen tunnetta. Tarinankerronnalla on myds voima koukuttaa yleisonsa tietdmaan, kuinka
tarina paattyy. Ekstromin mukaan tarinankerronta auttaa yleis6d ymmartamaan ymparoivaa todel-
lisuutta, muita ihmisia ja meita itseamme. Tarinankerronnassa journalismin rooli on toimia tarinan
kertojana, yleison sen kuuntelijana ja kolmannet osapuolet esittavat sen henkilohahmoa. Koska
tarinankerronnan maaritelma on lavea, Ekstrom maarittelee tarinankerronnan journalismiksi tari-
nankerrontaan vahvasti orientoituneen journalismin, joka hyddyntaa median dramaturgista poten-
tiaalia ja siing on suunniteltu juoni. Ekstromin mukaan esimerkiksi tutkiva journalismi on hyva esi-
merkki tarinankerronnan journalismista. Tutkivassa journalismissa journalistinen tiedonhankinta on
perusta hyvalle tarinalle ja hyvalle tapaukselle, joka sitten voidaan dramatisoida tarinankerronnan
journalismin keinoin. Ekstromin mukaan tarinankerronnan journalismin ei aina tarvitse olla taysin
totuudenmukaisia, mutta niiden tulee olla uskottavia ja kohtuuden rajoissa. Tarkeaa on, etta yleisd
pysyy vakuuttuneena siita, etta esitetty tarina olisi voinut tapahtua juuri kuvaillulla tavalla. (2000,
472-475.)

Attraktio taas tarjoaa nahtavyyksia, jotka ovat spektaakkelimaisia, Sokeeraavia tai tavallisuudesta
poikkeavia niin, etta ne houkuttelevat ja kiehtovat katsojiaan. Attraktiossa journalismin rooli on jar-

jestaa nayttamo, yleiso asettuu sen katsojaksi ja kolmannet osapuolet esiintyjiksi. Ekstrom kuvailee
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attraktion journalismiksi useita ajankohtaisohjelmia, jotka esittavat tapahtumia, olivatpa ne sitten
pommituksia, aseteltuja vaittelyita, sensaatiomaisia kuvia tai rikollisen taustan omaavia yksilGita.
Attraktion journalismi asettaa jonkin ja jonkun naytteille. Normaalista poikkeavat iimi6t kiinnostavat
attraktion journalismia. Ekstrom tarjoaa esimerkkeina normaalista elamasta poikkeavia kokemuk-
sia, jotka voivat olla tabuja, spektaakkelimaisia, kiehtovia tai Sokeeraavia. Yleiso saa attraktion
journalismista spontaaneja ja valittdmia tuntemuksia, kuten naurua, yllattyneisyytta ja inhotusta. Se
tyydyttaa yleison tarvetta katsella jotain epatavallista ja sensaatiomaista. Attraktion journalismissa
on aina kysymys jonkinlaisesta hyvaksikaytosta siina esiintyvalle henkildlle tai asialle. Ekstrom kui-
tenkin argumentoi, etta kyseessa ei valttamatta ole hyvaksikaytto negatiivisessa tai moraalisesti
arveluttavassa merkityksessa. Hyvin usein nain kuitenkin on, koska attraktion journalismin tulee

jatkuvasti etsia uusia attraktioita yleisolleen. (2000, 467-481.)

Jos Kuneliuksen ja Ekstromin nékokantoja journalismiin vertaillaan, voidaan huomata, etté tutkijat
tarkastelevat sité eri nakokulmista. Ekstrom on tutkinut journalismin moodeja yleison nakokul-
masta. Kunelius tarkastelee journalismia yhteiskunnallisena vaikuttajana. Ekstromin [ahtokohdissa
televisiojournalismin rooli ja tavoite seka yleison rooli ja tarpeet on otettu keskioon. Naen, etta Ek-
stromin moodit auttavat uutispelien tarkastelussa siten, etta koska uutispelit ovat interaktiivisia, nii-
den suhde yleisd6n korostuu. Naen, etté Ekstromin nakemyksissa korostuu myés uutispelien tar-
kastelussa mielenkiintoinen viihteellisyyden nakokulma. Uutispeli, kuten televisiojournalismikin, si-
saltaa arvioni mukaan viitteita kaikista kolmesta journalismin moodista. On oletukseni, etta uutispeli
esittaa tietoa, luo mielenkiintoisen tarinan ja esittelee tietoa houkuttelevassa, tavallisuudesta poik-

keavassa ja kiehtovassa muodossa.

2.3 Internet on vienyt journalismin murrokseen

Kulutamme paivittain noin seitseman ja puoli tuntia paivassa median parissa. Internet kasittaa noin
kolmanneksen suomalaisten paivittaisesta mediankaytdsta ja uutisten lukeminen on suomalaisten
toiseksi suosituinta ajanvietetta verkossa. Vuoden 2015 suomalaisten mediankayttotutkimuksessa
kdy ilmi, etta internet voittaa jo television taparasti paivittaisessa mediankéytossa. (Fagerstrom,
viitattu 4.2.2017.) Kun yleis6 painottaa ajankayttdaan verkkoon, nahdakseni on luonnollista, etta

my0s journalismi painottuu sinne. Tutkimuksen (viitattu 4.2.2017) mukaan uutisten lukeminen on
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suomalaisten toiseksi suosituinta ajanvietetta verkossa. Kun yha useampi pitaa verkkoa ensisijai-
sena uutislahteend, uutispeleista voi tulla tarkea kanava ajankohtaisten tapahtumien ymmartami-
seen (Treanor & Mateas, 2009, 1).

Nahdakseni uutispelit voidaan nahda osaksi journalismin murroksena tunnettua kehitysta. Murrok-
sella tarkoitetaan kehitysta, joka on saanut alkunsa ennen kaikkea digitaalisen teknologian kehi-
tyksesta. Silti journalismin murroksessa nayttaisi olevan kysymys laajemmasta ilmiosta kuin pel-
kéastaan teknologisista innovaatioista, sillé joukkoviestinnan valineiden kehittyessa ja uusien vali-
neiden kynnyksella sisaltd mukautuu valineisiin ja syntyy myos uusia sisallon muotoja. Kehitysta,
jossa erilaiset mediasisallot sulautuvat yhteen, kutsutaan konvergenssiksi. Naen, etta uutispelit
ovat monimediallisena, tekstia, kuvaa, koodia, videota ja jopa aanta yhdistavina journalistisina tuot-

teina yksi tyyppiesimerkki konvergenssin tuomasta, uudenlaisesta journalistisesta sisallosta.

Journalismin murroskehitys on herattanyt alan tutkijoissa monenlaisia, skeptisiakin nakemyksia
journalismin tulevaisuudesta. Kunelius arvioi digitalisaation ja verkostoitumisen jopa uhkaavan
journalismia. Verkostoitumisella Kunelius tarkoittaa yleison mahdollisuutta verkottua keskenaan.
Kunelius kysyy, etta mikali yleiso voi internetin avulla |0ytaa alkuperaisen tiedon lahteelle, mihin
journalistia enaa tarvitaan? (2003, 74.) Mediakonvergenssia tutkinut Jenkins toteaa 90-luvulla mo-
nen povanneen teknologisen vallankumouksen lopulta johtavan siihen, ettd uusmedia syrjayttaa
vanhan median. Jenkins tiivistaa, etta ensin uusmedian ajateltiin muuttavan kaiken. Pian sen jal-
keen kuviteltiin, ettei uusmedia tulisikaan muuttamaan mitaan. Tutkijan oma arvio on, etta totuus

on jossain edella mainitun kahden aéaripaan valissa. (2006, 5-6.)

Pavlikin ndkemys journalismin murroksesta on optimistisempi kuin Kuneliuksen. Hanen mukaansa
se voi tarkoittaa uuden, potentiaalisesti paremman journalismin muodon syntya. Silti Pavlikkin tun-
nistaa digitalisaatiossa vaaranpaikkoja, silla han kuvailee sen uhkaavan journalismin vaalituimpia
arvoja ja standardeja, kuten tarkkuutta, luotettavuutta, totuutta ja lahteen varmennettavuutta. (Pav-
lik 2001, xi.) Myds Kaul nékee potentiaalia uusmedian tuomasta murroksesta. Kaul toteaa, etté
uusia teknologioita haltuun ottamalla journalismi voi séilyttaa asemansa tiedonvalittajana ja demo-
kratian valineena (2013, 128).

Teknologisen murroksen ja yha verkottuvan maailman myata on pelatty, etta eri joukkoviestintava-

lineet katoavat. Esimerkiksi Jenkins (2006, 5) toteaa monen pelédnneen uutislahetysten (broadcas-
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ting) loppuvan internetin myéta. Ainakaan vield mediakonvergenssi ei ole johtanut nykyisten tele-
visiouutislahetysten katoamiseen, mutta mainittakoon, ettd Suomessa vuonna 2013 Sanoman kau-
pallisen televisiokanavan uutislahetys Nelosen uutiset lopetettiin ja korvattiin uudenlaisella konsep-
tilla. Syyksi iimoitettiin tuotannon taloudellinen kannattavuus, ja samalla kerrottiin henkiloresurssien

siitdmisesta verkkojournalismin tuottamiseen. (Vesalainen 2013, viitattu 7.3.2017.)

Nahdakseni median murroksessa ei ole niinkaan kyse erilaisten viestintdmuotojen katoamisesta,
vaan valineen merkityksen vahenemisesta. Koska lahes kaikki sisaltd voidaan muuttaa tai sovittaa
digitaaliseen muotoon, materiaalia pyritaan tuomaan yleison saataville verkkoon. Esimerkiksi mu-
siikkipalvelu Spotify tarjoaa podcast-lahetyksia kayttéjilleen. Kayttaja voi halutessaan kuunnella
sieltd uutismedioiden, kuten BBC:n ja AP:n, uutislahetyksia. Lahes jokainen verkkomedia tarjoaa
omaa alypuhelinsovellustaan, jolla voi paitsi lukea uutisia, myos valita tai painottaa uutisaiheita,
joista haluaa lukea uutisvirrassaan. Televisiouutislahetyksia voidaan katsella verkossa, esimerkiksi
Yleisradion Areena-verkkopalvelussa. Kehitys toimii myds toiseen suuntaan. Ei ole mitenkaan epa-
tavallista kuulla radiojuontajien keskustelevan verkkouutisesta tai nahda televisiouutislahetyksessa
nettinostoa eli juontajan lukemaa, lyhytta uutisotsikointia, joka mainostaa verkkosivuilta 10ytyvaa
uutisartikkelia. Lisaksi ainakin itse olen muutamaan otteeseen tuottanut Yleisradion alueuutistoi-
mittajana Facebook-videosisaltda, joka on l&hetetty taysin samanlaisena tuotteena myds paivan

alueuutislahetyksessa.

2.3.1 Kaikesta joukkoviestinnasta on tullut jossain méaarin digitaalista

Teknologisen kehityksen myota muodostunutta mediaa on otettu haltuun monenlaisin kasittein,
kuten uusmedia ja digitaalinen media. Nahdakseni nama kasitteet limittyvat toisiinsa ja linkittyvat
verkkojournalismiin. Alan tutkimuksessa kasitteitd on kaytetty myds osittain toistensa synonyy-
meina. Verkkojournalismista puhuttaessa se on usein maaritelty osaksi digitaalista mediaa, ja hyvin
usein puhuttaessa uusmediajournalismista puhutaan nimenomaan verkkojournalismista. Naen,
ettd se, pidetaanko uutispeleja uusmedian vai verkkojournalismin ilmiong, vaistamatta vaikuttaa
siihen, millaisen aseman annamme sille journalismin kentalla. Avaan seuraavaksi molempia kasit-

teité ja niiden ongelmakohtia.

Valiverronen ja Seppanen esittavat digitaalisen median kasitteelle kritiikkia toteamalla, etté nykyisin

on hankalaa l0ytaa joukkoviestinnan sisaltoja, jotka eivat olisi ainakin jossain tuotannon vaiheessa
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digitaalisia (Seppanen & Valiverronen, 2012, 25). Mydskaan uusmedia ei ole kasitteena mitenkaan
yksioikoinen. Tata vaittamaa perustellakseni lahden liikkeelle Dewdneyn ja Riden ajatuksesta: mil-
loin mediasta tulisi lakata puhumasta uusmediana ja niputtaa vanhaksi mediaksi muiden joukossa?
Uusmedia viittaa kasitteena enemman vaihtoehtoiseen kulttuuriseen konseptiin pelkkien teknolo-
gioiden sijasta. (Dewdney & Ride 2006, 20.) Taman vuoksi on ongelmallista vain virtaviivaistaa

verkkojournalismi uusmediaksi tai digitaaliseksi mediaksi.

Verkkomediaa tutkinut Heinonen (2008, 67) kertoo, etta aikaisemmin verkkomedioista tehtyja tut-
kimuksia tarkastellessaan han huomasi varsinkin alkuvaiheen verkkomedian tutkimuksen perustu-
neen olettamuksille, etta journalistisena tuotteena verkkomedia on rinnasteinen sanomalehdelle.
Heinosta tulkitakseni, ehka aluksi verkkomediaa pidettiin digitaaliseen muotoon puettuna sanoma-
lehtena. Nykyisin verkkojournalismista puhutaan yleisesti jo taysin omana journalismin muotonaan.
Verkkojournalismi on kyll&kin digitaalista mediaa, mutta kaikki digitaalinen media tai edes digitaali-
sessa muodossa esitetty journalismi ei ole verkkojournalismia. Kun yleisd katsoo televisiouutisla-
hetysta verkosta suorana tai tallenteena, tuote mielletaan yha televisiouutisiksi eika verkkouutisiksi.
Radiolahetysta netista kuunteleva kertoo kuuntelevansa radiota. Siten voidaan sanoa, etta ainakin
verkosta loytyvaa radiojournalismia ja televisiojournalismia mielletaan yha niiden ensisijaisen jake-
lukanavan mukaisesti. Voidaan ajatella, ettd verkko on alusta, joka mahdollistaa alkuperaisesta
valineesta irtautumisen. Deuze (2003, 206) maarittelee verkkojournalismin journalismina, joka tuo-
tetaan enemman tai vahemman yksinomaisesti World Wide Webiin eli www-sivuille. Se kasitetaan
journalismin neljantena muotona television, sanomalehden ja radion ohella (Bardoel & Deuze 2001,
2).

Journalismin tutkimuksessa on hyvin mielekastd analysoida viestintavalineiden merkitysta. Ensik-
sikin on todettava, etta joukkoviestinnassa joukkoviestimella on suuri merkitys, koska valine saat-
taa viestin sen vastaanottajalle. Nahdakseni digitaalisen median, uusmedian ja verkkojournalismin
valista suhdetta voisi kartoittaa seuraavalla tavalla: media on teknologisen kehityksen myota digi-
talisoitunut. Osana tata digitalisoitumisen kehitysta lahes kaikesta mediasta on tullut tavalla tai toi-
sella digitaalista. Digitaalisen median ja internetin myota on syntynyt verkkojournalismiksi kutsuttu
journalismin muoto. Voidaan ajatella, etta uusien teknologisten valineiden myota digitaalisen me-
dian maailmassa elaa uusmedian kulttuuri. Nahdakseni uusmediakulttuuria voidaan hyddyntaa
myos journalististen sisaltojen tuottamiseen, jota voitaisiin maarittaa kasitteelld uusmediajourna-

lismi. Uusmediajournalismiksi luonnehtisin selkeasti perinteisesti journalismiksi tunnistetusta sisal-
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losta poikkeavan journalismin, joka hyodyntaa uusmediateknologiaa ja uusmedian tarinankerron-
nan muotoja journalismissa. Nahdakseni esimerkiksi virtuaalitodellisuutta tai lisattya todellisuutta
hyddyntavaa journalismia voitaisiin luonnehtia uusmediajournalismiksi. Vaikka edelld mainitun
maaritelman valossa uutispelit voitaisiin periaatteessa niputtaa myds uusmediajournalismin alle,

tutkielmassani tarkastelen niita osana verkkojournalismia.

2.3.2 Verkkojournalismi hyodyntaa vapaata kerrontapaa uutisoinnissaan

Verkko on journalismin muotona luonteeltaan hyvin erilainen kuin muut mediat. Se pystyy hyédyn-
tamaan erilaisia kerrontatapoja vapaasti ja perinpohjaisemmin. Sisallon muunneltavuus mahdollis-
taa tarinankerronnan niin, etta elementit voidaan raataloida tukemaan viestia. (Craig 2011, 56.)
Pavlik (2001, xiii) arvioi uusmediateknologian muuttavan uutissisaltjen luonnetta. Nahdakseni
verkkojournalismin ilmaisumuoto on hyvin vapaa, koska verkkojournalismi toimii internetsivuille
koodatun verkkosivupohjan avulla. Siten se voi periaatteessa sisaltdd mita tahansa, mita koodi
sivuille mahdollistaa. Kaytanndssa uutisverkkosivustojen sisalté on suurimmaksi osaksi tekstimuo-
toisia verkkoartikkeleita, joita on tarvittaessa tuettu kuvin ja videoin. Heinonen toteaa, ettd nykyisin
verkkomedioiden ulkomuoto on jo saanut verkolle luontaisia, interaktiivisia ilmaisukeinoja (2008,
7).

Bardoel ja Deuze maarittelevat verkkojournalismin neljaksi ominaispiirteeksi interaktiivisuuden, si-
sallon muokattavuuden, hypertekstuaalisuuden ja multimediaalisuuden. He toteavat, etta eritoten
interaktiivisuus on keskeinen osa verkkojournalismia. Bardoelin ja Deuzen mukaan interaktiivisuus
mahdollistaa yleison osallistumisen osaksi uutisen kokemusta. Talla he tarkoittavat muun muassa
lukijan mahdollisuutta kommentoida uutista itse uutissivustolla. Sisalldn muokattavuudella Bardoel
ja Deuze tarkoittavat yleison mahdollisuutta muokata uutisvirtaa mieleisekseen. Samaa ilmi6ta pu-
hutellaan sisallon henkilokohtaistamisena, mutta Bardoel ja Deuze perustelevat maaritelmaansa
sisallon muokattavuudesta siksi, etta sisallon henkilokohtaistamisen yhteydessa tarkoitetaan usein
my0s keskustelua, jota kaydaan suurten yleisojen pirstoutumisesta pieniksi julkisiksi tiloiksi verk-
kojournalismin myota. Hypertekstuaalisuus on Bardoelin ja Deuzen mukaan juuri erityisesti verk-
kojournalismissa tavattava ilmio, jossa lisétietoa linkitetaan ja upotetaan hyperlinkin avulla esimer-
kiksi leipatekstin sisaan. Hyperlinkkia klikkaamalla lukijalla on mahdollisuus palata alkuperaisen
tiedon, kuten tiedotteen, aarelle. Bardoel ja Deuze pitavat tata ominaisuutta yleisolle ratkaisevan

tarkeana internetin informaatiotulvassa. Neljantena elementtina multimediaalisuus on juuri sita, etta
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journalistilla on mahdollisuus hyddyntaa erilaisia mediaformaatteja tarinankerronnassaan. (2001,
4-6.)

Myos Craig puhuu verkkojournalismin interaktiivisuudesta. Pienimillaan interaktiivisuus on esimer-
kiksi elementtien, kuten kuvagallerian, klikkailemista (Craig 2011, 61). Deuze viela jaottelee verk-
kojournalismissa tavattavan interaktiivisuuden kolmeen eri kategoriaan: navigoiva interaktiivisuus,
toiminnallinen interaktiivisuus ja mukautuva interaktiivisuus. Navigoiva interaktiivisuus auttaa kayt-
tajaa navigoimaan verkkosivuilla, esimerkiksi alasvetovalikkojen kautta tai erilaisten painikkeiden
kautta, joiden avulla voi jatkaa seuraavalle sivulle tai palata takaisin ylos sivun pohjalta. Toiminnal-
linen interaktiivisuus viittaa mahdollisuuteen olla vuorovaikutteessa toisten kayttajien kanssa tai
sivun tekijoiden kanssa. Kaytannon esimeriksi han listaa keskustelupalstat ja sahkopostin lahetta-
miseen ohjaavat linkit. Mukautuvalla interaktiivisuudella Deuze tarkoittaa verkkosivun mukautu-
vuutta kayttajalle yksiloidysti. Verkkosivu mukautuu kayttajan selailun perusteella ja muistaa kayt-
tajan mieltymykset. (2003, 214.)

Craig on maaritellyt erinomaisen verkkojournalismin piirteitd. Haastattelemalla alan ammattilaisia
han paatyi neljaan erinomaisen verkkojournalismin piirteeseen: nopeus ja virheettomyys uusim-
missa uutisissa (breaking news), sisallon kokonaisvaltaisuus, keskustelukeskeisyys ja rajattomuus
tarinankerronnassa. Internet mahdollistaa uutisten julkaisemisen mihin kellonaikaan tahansa ja jo
julkaistujen uutisten jatkuvan paivittamisen. Yleiso my0s odottaa, etta tieto on saatavissa valitto-
masti. Medioiden keskinainen uutiskilpailu haastaa nopeuden ja virheettomyyden verkkojournalis-
missa. Rajattomuudella tarinankerronnassa Craig tarkoittaa mahdollisuutta jatkaa uutistapahtuman
kasittelyd. Jo olemassa olevaa uutista voidaan taydentaa erilaisilla tarinankerrontaa syventavilla
elementeilla, kuten videolla, kuvilla tai grafiikalla. Tama ei ole mitenk&an yksinomaista verkkojour-
nalismille, mutta se toteutuu erilaisessa muodossa verkossa. Craig antaa esimerkin, etta jos joku
uutistapahtuma esitetaan samalla tavalla sanomalehdessa, siihen kuuluvat muut elementit sijoite-
taan samaan uutiseen. Verkossa ndma toteutuvat omina kokonaisuuksinaan. Sisallon kokonais-
valtaisuudella Craig tarkoittaa verkkojournalismin mahdollisuutta hyddyntaa erilaisia kerrontamuo-
toja vapaammin kuin missaan muussa journalismin muodossa. Verkkojournalismi mahdollistaa yh-
teen nakokulmaan paneutumisen. (Craig 2011, 8-9, 56-60, 90-92.)
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2.3.3 Uutispeli on verkkojournalismin yksi juttumuoto

Kuten ylempana Bardoel, Deuze ja Craig maarittavat, interaktiivisuus ja multimediaalisuus ovat
tarkeita ominaisuuksia verkkojournalismille. Oma arvioni on, ettd uutispeli on syntynyt verkkojour-
nalismin kentalle siksi, etta juuri naita kahta verkkojournalismin ominaisuutta on haluttu hyodyntaa
journalismin tarinankerronnan keinona. Interaktiivisuudella on paljon yhteista pelillistamisena tun-
netun ilmion kanssa. Bardoel ja Deuze toteavat, etta interaktiivisuuden kautta yleiso saa mahdolli-
suuden tulla osaksi uutisen kokemusta. Arvioin, etta uutispeli tarjoaa tatd samaa mahdollisuutta
pelaajalleen, koska pelaaja voi pelin mydta liittda oman henkilokohtaisen panoksensa lopputuot-

teeseen.

Aloitin luvun toteamalla, etta nahdakseni uutispeli on syntynyt journalismin murroksen myotavaiku-
tuksesta ja on yksi mediakonvergenssin aikaansaannoksista. Perustelen vaittamaani silla, etta yh-
taalta journalismin murroskehitys on mahdollistanut uusia journalismin muotoja ja uusmediajourna-
lismin alakulttuurin. Samalla mediakonvergenssi eli medioiden yhdentyminen on tuonut koodin
osaksi journalismia. Mediatalouden haasteet verkossa luovat paineita houkuttelevan sisallon luo-
miselle. Mutta onko uutispeli syntynyt vastaamaan verkkojournalismin tarpeeseen esittaa tietoa
pelin muodossa vai siksi, etta yleiso kaipaa pelin muotoon puettua journalismia? Toisin muotoiltuna
kysymys voisi olla, vastaako uutispeli alan ammattilaisten tarpeeseen tuottaa sisaltoa vai yleison
tarpeeseen kuluttaa sisaltoa pelin muodossa. On toimittaja Carrin (2002, viitattu 12.3.2017) arvio,
ettd jopa vihamielinen suhtautuminen mediakentan konvergenssiin ammattilaisten keskuudessa
johtuu siita, etta moni alan ammattilainen ei yksinkertaisesti koe olevansa taidoiltaan valmis tekno-
logian myota tulevaan muuttuvaan tyonkuvaan. Journalistin ammatti kasittaa monenlaisia tyonku-
via juuri teknologisen kehityksen my6ta ja samaan aikaan teknologinen kehitys on jo tehnyt useasta
alan teknisesta erikoisosaamisesta tarpeetonta. Koska journalismi muovautuu teknologisen kehi-
tyksen myota, voidaan ajatella, etta myos journalistin ammatti ja tyonkuva muuntautuvat sen rin-
nalla. Kaikki journalismin kehitys ei ole vain teknologista. Nahdakseni, jos yhteiskuntamme muut-

tuu, journalismi seuraa perassa, koska journalismi peilaa yhteiskunnassamme tapahtuvia asioita.
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3 PELIT OVAT TIEDONVALITYKSEN JA TARINANKERRONNAN KEINO

Taman tutkielman rajauksen mukaan uutispelit ovat siis verkkojournalismin yksi muoto. Seuraa-
vaksi syvennyn pelillistdmisen, hyétypelin ja uutispelin maaritelmiin ja niiden ongelmakohtiin. Li-
saksi tarkastelen pelillistamisend tunnettua ilmiéta. Koska tutkin uutispeleja osana verkkojournalis-
mia, hyodynnan myos pelitutkimuksesta padasiallisesti digitaalisten pelien tutkimusta. Videopeleilla
on suuri merkitys populaarikulttuurissamme. Pelaamisen kulttuuria on pyritty tuomaan myos vapaa-
ajanvieton ulkopuolelle, silla esimerkiksi opetuksessa on haluttu omaksua pelaaminen osaksi op-
pimista. Ohlerin mukaan opetus on halunnut etsia pelillisid muotoja esittaakseen tietoa oppilaille
tutulla tavalla (Ohler 2008, 10). Peleja, joiden tarkoitus on muu kuin viihteellinen, kuten esimerkiksi
opetus, simulointi, valmennus tai mainonta, kutsutaan hyotypeleiksi (Spires 2008, 18). Nahdakseni
uutispeleilla on paljon yhteista hyotypelien kanssa, sillé niissa journalistista sisaltoa halutaan esit-

taa pelin muodossa tai pelillisia elementteja hyodyntaen, tarkoituksenaan tiedonvalitys.

3.1 Pelilla on ymparisto, sdannot, tavoite ja lopputulos

Stenrosin mukaan kysymys siitd, mika muodostaa pelin, on koko pelitutkimuksen keskiossa. Peli-
tutkimus ei tunnusta yhta maaritelmaa pelille viela tanakaan paivana. Stenros on itse tutkinut noin
60 erilaista pelin maaritelmaa 30-luvulta tahan paivaan ja naita analysoimalla tunnistanut tiettyja
tunnusmerkkeja, joita pelin eri maaritelmissa on. Han listaa nama piirteet pelitutkimuksen kymme-
neksi kiinnostuksenkohteeksi. (2016, 1-2, 17.)

Stenrosin mukaan pelitutkimuksessa on yleista kasitteellistaa pelia erilaisten pelin ominaisuuksien
kautta. Stenros toteaa, etta pelin maaritelmien kirjosta huomaa, etta pelia maaritellessaan pelitut-
kijat ovat kayttaneet hyvin erilaisia peleja esimerkkeind méaaritelmansa testaamiseksi. Stenrosin
sanoin: pelitutkijat eivat pelia maaritellessaan oikeastaan edes maarittele sama asiaa. Stenrosin
mukaan suurin osa pelin maaritelmista tunnustaa pelin sdantéjen merkityksen. Niilld on yleensé
myos joku funktio ja tarkoitus. Moni pelitutkija nakee pelin joko artefaktina tai pelaajan aktiviteettina.
Stenros mainitsee, etta pelitutkimuksessa jannite systemaattisen artefaktin ja neuvoteltavan aktivi-
teetin valilla on puhuttanut vuosikymmenen ajan. Pelitutkimus on myds halunnut kysya, ovatko pelit
litoksissa jokapaivaiseen elamaamme vai erillaan siitd. Stenrosin mukaan suurin osa maaritelmista

hakee tassa kysymyksessa keskitietad. Pelit sisaltavat usein kilpailua tai konfliktin. Peli tuottaa, tai
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on tuottamatta, jotain, esimerkiksi pelaamisen kokemuksen. Pelilla on jokin tavoite tai loppurat-

kaisu. Pelin pelaajalla taas on jokin tietty rooli. (Stenros 2016, 3-15.)

Juulin (2005, 36) maaritelman mukaan pelilla on saannét ja silléa on vaihteleva, laskettavissa oleva
lopputulos. Pelaajan panos vaikuttaa pelin lopputulokseen ja pelaaja on sitoutunut peliin emotio-
naalisesti eli pelaaja iloitsee pelin voittamisesta ja suree haviamista. Juulia ja Stenrosia mukaillen
maéarittelisin itse siis pelin seuraavien ominaisuuksien kautta: pelilld on ymparisto ja saannét. Pe-
lissa kaikilla pelin osapuolilla, mukaan lukien itse pelilla, on jokin tavoite. Pelin tavoite voi olla jonkin
ilmion tarkastelemisen mahdollisuus tai pelin pelaajien viihdyttaminen. Yleensa pelilla on vaihtoeh-

toisia loppuratkaisuja ja pelin voittamisen mahdollisuus.

3.2 Pelillistaminen on prosessi, jonka myo6ta tuote saa pelillisia ominaisuuksia

Deterning, Dixon, Khaled ja Nacke (2011, 1) summaavat pelillistdmisen olevan epapelillisessa kon-
tekstissa pelisuunnittelun elementtien hyddyntamista. Huotari ja Hamari (2012, 19) syventavat pe-
lilistamisen maaritelmaa toteamalla, etté pelillistamista tulisi tarkastella prosessina, jonka pyrki-
myksena on lisata pelillisen kokemuksen todennakoisyytta tuomalla tarkoitukseen sopivia kaytto-
kokemuksia. Huotari ja Hamari argumentoivat, etta mikali pelillistamista ajatellaan vain pelin omi-
naisuuksien kautta, mika tahansa voitaisiin luokitella peliksi. Heidan mukaansa ei nayttaisi olevan
olemassa pelkastaan pelille tunnustettuja elementteja, jotka olisivat ominaisia vain peleille. Lis&ksi

pelielementit eivat takaa pelillistd kokemusta. (Huotari & Hamari 2012, 19.)

Yohannis, Prabowo ja Waworuntu lahestyvat pelillistamisen maaritelmaa prosessina, joka integroi
pelielementteja pelittomiin tuotteisiin saadakseen aikaan pelimaisia ominaisuuksia. Pelillistamisen
jalkeen lopputuotteen tulisi sdilya yhté vakavana kuin ennen pelillisten elementtien lisaamista. Pelin
ominaisuuksiksi Yohannis ym. maarittelevat pelaajan, ympariston, saannot, haasteen, interaktion,
tavoitteen, tunnekokemuksen, laskettavan lopputuloksen ja neuvoteltavan lopputuloksen. Heidan
mukaansa kaikkia edella mainittuja ominaisuuksia voidaan kayttaa standardina maarittelemaan,

kuinka pelimainen lopputuote on. (2014, 284-289.)

Néen, ettei Yohanniksen, Prabowon ja Waworuntun maaritelma yksistaan riitd maarittamaan uu-

tispelin pelillisyytta. Ainakin siina on lahtokohtainen ongelma, sillé kuten Hamari ja Huotari totesivat,

23



pelkka pelillisia ominaisuuksia sisaltava lopputuote ei takaa pelillista kokemusta. Tata vaitetta pe-
rustellakseni esitan esimerkin: Jos verkkouutiseen sisaltyy kuvagalleria, jota klikkailemalla lukija
voi tarkastella useita eri kuvia, se tayttda Yohanniksen ym. maarittelemista pelin ominaisuuksista
ainakin interaktion (klikkauksen), tavoitteen (kuvagallerian loppuun katselun), ympariston (verkko-
sivusto), pelaajan (lukija) ja mahdollisesti tunnekokemuksen, mutta artikkeli ei silti sisalla pelimaista

kokemusta.

Né&en, ettd Deterningin ym. seka Huotarin ja Hamarin pelillistdmisen maaritelmia yhdistamalla voi-
daan paasta tutkielmani kannalta hyodyllisimpaan pelillistamisen maaritelmaan uutispelien tutki-
muksen kannalta. Heidan maaritelmiaan mukaillen naen pelillistetyn uutisen verkkouutisena, jossa
pelillista kayttokokemusta lisataan tiedon esittamiseksi lukijalle helpommin ymmarrettavalla tai in-
nostavalla tavalla. Nahdakseni pelillistetty uutinen ei valttamatta ole uutispeli, silla mielestani klik-
kailtavia, interaktiivisia grafiikoita sisaltava artikkeli voi olla pelillistetty, mutta ei valttamatta uu-
tispeli. Kuinka sitten erottaa uutispelin ja pelillistetyn uutisen toisistaan? Naen, ettei tata rajanvetoa
ei pysty tekemaan aivan aukottomasti. Pelillistaminen on prosessi, jonka my6ta uutinen saa peli-
maisia ominaisuuksia, mutta nama pelimaiset ominaisuudet eivat takaa uutisen muuntumista uu-
tispeliksi. Tama on verrattavissa Yohanniksen ym. maaritelmaan, jonka mukaan pelillistamisen jal-

keen lopputuotteen tulisi séilya yhta uskottavana kuin ennen.

3.3 Hyodtypelien tarkoitus on opettaa motivaation keinoin

Mikali hyotypelin tarkoitus on opettaa, eiko oppimisen kokemuskin voi olla viihdyttdva? Luvun joh-
dannossa mainitsin hydtypelien olevan peleja, joiden tarkoitus on muu kuin viihteellinen. Samassa
hahmottelin uutispelien yhteytta hyotypeleihin. Journalismia maaritellessani nostin esiin Ekstromin
ajatuksia journalismin viinteellisyydesta. Ekstromin ajatusten mukaan journalismi on faktapohjaisen
lisksi my6s viihteellista (2000, 466).

Hyotypeleja tutkinut Charsky maarittelee hyotypeleissa tavattavia pelin tunnusmerkkeja ja sita,
milla tavalla ne motivoivat ja innostavat pelaajaa. Kilpailu ja tavoite ovat toisiinsa sidoksissa olevia.
Yleensa kilpailuun ja tavoitteeseen liittyy pelin voittamisen mahdollisuus, jonka pelaaja kokee mo-
tivoivana. Charskyn mukaan monet hyotypelit ja opetusviihdepelit ovat kuitenkin kehittyneet voitta-

misen tavoittelemista pidemmalle. Pelaajat voivat motivoitua esimerkiksi oman pelaaja-avatarin ke-
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hittamisesta. Pelaaja voi myo0s asettaa haluamansa tavoitteen, joka voi olla eri pelagjilla yksildlli-
nen. Pelaajan tekemé tulos saa aikaan palautteen pelilté pelaajalle, joka voi olla eri tilanteissa eri-
laisia asioita, kuten uusia tasoja, pelirahaa tai vaikka vaatteita, joita pelaaja voi sitten hyodyntaa
pelissa tavoitteeseensa paasemiseksi. (Charsky 2010, 181-182.) Uutispeleissa tallainen palaute
voisi olla esimerkiksi tietoa, jota pelaaja saa valintoja tekemalla. Testi-tyyppisessa pelissa tieto voi
koskea omaa kuluttamistapaa tai vaikka omaa murretta. Naen, etta silloin motivaatio voi liittya myos

itsensa identifioimiseen.

My0s uutispelissa voi olla voittamisen mahdollisuus, jolla uutispelin pelaajaa motivoidaan. Chars-
kyn mukaan oppimisviihdepeleissa saannot ovat merkittdvassa osassa, koska niiden avulla voi-
daan havainnollistaa tiettyja asioita. Esimerkkina han kayttaa Newtonin lakia havainnollistavaa pe-
lia, jossa pelaaja pystyy menestymaan vain fysiikan lakeja onnistuneesti hyddyntamalla. Kuitenkin
hyétypeleissa saanndt voivat olla rikottavissa. Saantojen rikkominen mahdollistaa peliympariston
tutkimisen, hypoteesien testaamisen ja tavoitteiden toteuttamisen. Oppilas voi esimerkiksi oppia,
etta on useita oikeita tapoja toimia. Tamankaltaiset hyotypelit ovat mahdollisia erityisesti pelitekno-
logian kehityksen ansiosta. (2010, 181-183.)

Saantojen liséksi valinnoilla on iso merkitys hydtypeleissa. Charsky méaarittelee hy6typeleissa teh-
tavat valinnat kolmeen kategoriaan: strategisiksi, taktisiksi ja iimaiseviksi valinnoiksi. lImaisevat va-
linnat eivat sinansa muuta oppimisen kokemusta, mutta niilla on merkittava rooli pelaajan motivaa-
tion kannalta. Yleensa nama valinnat ovat esimerkiksi pelaajan avataria tai kaupunkia muokkaavia.
Strategiset valinnat vaikuttavat pelin eri ominaisuuksiin, kuten pelaajien maaraan, vaikeustasoon
ja suoritusaikaan. Oppimisviihdepeleissa ne vaikuttavat yleensa pelin vaikeustasoon, millé pelaaja
arvioi oman osaamistasonsa. Taktisilla valinnoilla tarkoitetaan valintoja, joilla pelaaja itse valitsee,
kuinka pelaa pelia. Moni oppimisviihdepeli sisaltaa lineaarisen tarinan, mutta joskus peleissa on
erilaisia polkuja (branches), joita pitkin voi kulkea. Toisin sanoen, valinnat maarittelevat polun, jota
pitkin pelaaja kulkee, ja poluilla on erilainen tarina. Charskyn mukaan monissa kaupallisissa pe-
leissa pelaaja saa vaihtaa pelaaja-avatariaan kesken kaiken. Hydtypelitarkoituksessa tasta voi olla

etua, kun asiaa halutaan esittda useasta eri nakokulmasta. (2010, 184-187.)

Charsky méaarittelee haasteen hydtypelin tunnusmerkiksi. Kaupallisissa peleissa haaste on yleensa
pelin voittaminen, mutta hyotypeleissa pelin haviaminen voi olla oppimisen kannalta merkittava
kokemus. Haviamisen kautta voidaan esittaa havion myéta seuraavia realistisia seuraamuksia, ja

haviaminen voi opettaa uusia strategioita ja auttaa pelaajaa ymmartdmaan, kuinka han oppii.
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(2010, 188-189.) Mikéli uutispeli esittaisi esimerkiksi pakolaisen pakomatkaa sodan keskelta ja peli
sisaltaisi haviamisen mahdollisuuden, pelaaja pystyisi arvioimaan, kuinka monessa kohtaa pako-

matka voi paattya. Siten havio voisi demonstroida pakomatkan vaarallisuutta.

Viimeisena tunnusmerkkina Charsky maarittelee fantasian. Fantasialla han tarkoittaa pelin ympa-
rille rakennettua tarinaa. Charsky jaottelee fantasian kahteen kategoriaan, eksogeeniseen ja en-
dogeeniseen fantasiaan. Fantasia, jota peli tarjoaa, toimii ikaan kuin palkkiona pelin pelaamisesta.
Eksogeeninen fantasia antaa palautetta pelin haasteisiin vastaamisesta ja endogeeninen fantasia
lisdé pelaajan tietoa. Charsky viela syventaa fantasian maaritelmaa kahdella elementilla, pelin fi-
deliteetilla ja kontekstilla. Fideliteetilla peli esittaa todellisuutta autenttisesti. Fideliteetiksi voidaan
luetella kaikki grafiikka, aani, video, peliymparisto ja pelin tekoaly. Kontekstilla taas viitataan hyo-
typelin taustatarinaan. (Charsky 2010, 184-192.) Naen, etta uutispelissa pelin konteksti, eli taus-

tatarina on uutinen tai ajankohtaistapahtuma, johon peli perustuu.

3.4 Uutispelit ovat journalismin pilapiirroksia ja mielipiteellista aineistoa

Uutispeleja tutkinut Launonen (2014, 14) maaritteli tutkimuksessaan uutispelit peleina tai pelien
kaltaisina sovelluksina, jotka havainnollistavat ja syventavat uutisten sanomaa ja sisaltoa. Han jat-
kaa maaritelmaansa viela lisaamalla niiden olevan nopeasti omaksuttavia seka lyhytkestoisia ja

hyddyntavan pelaajalle tuttuja pelimekaniikkoja.

Sicartin mukaan uutispelien tarkoitus on selittaa tai kommentoida ajankohtaisia tapahtumia. Hanen
mukaansa uutispelin tarkoitus on taydentaa yksittaista uutista. Han kommentoi uutispelien havain-
nollistavan ja kommentoivan uutisia ja olevan uutisen tavoin vain tietyn aikaa ajankohtainen. Sicart
kuvailee uutispeleja journalistiselta sisalloltaan toimituksellisiksi, kantaa ottaviksi sisalldiksi. (Sicart
2008, 1-6.) Treanor ja Mateas maarittelevat uutispelin peliksi, joka kaantaa toimituksen mielipiteel-
lisen aineiston pelin s@anndiksi ja mekaniikaksi. Heidan tutkimuksessaan uutispeleja on vertailtu
poliittisiin pilapiirroksiin. Treanor ja Mateas jakavat poliittiset pilapiirrokset yhteiskuntaa kommen-
toiviin ja poliittisiin pilapiirroksiin. Tata samaa jaottelua he hyodyntavat myos uutispelien maaritte-
lemisessa. Sen lisaksi he lisaavat viela kolmannen, tabloid-pelin maaritelman. Tabloid-pelilla he
tarkoittavat pelid, joka ammentaa inspiraatiota jostain uutistapahtumasta, mutta ei sisalla minkaan-

laista kantaa ottavaa siséltda, vaan sen tarkoitus on taysin viihteellinen. Yhteiskuntaa kommentoi-
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villa pilapiirroksilla he tarkoittavat yleisia yhteiskunnan epakohtia esiin nostavia pilapiirroksia. Po-
littisilla pilapiirroksilla he tarkoittavat sarjakuvia, jotka kommentoivat tiettya tapahtumaa ja johon
teoksen tekija ottaa myds avoimesti kantaa tarkoituksenaan vaikuttaa lukijan mielipiteeseen. Ne
nostavat esiin yhteiskunnan epakohtia ja usein tarjoavat niihin jonkin ratkaisun. (Treanor & Mateas
2009, 1-7.)

Kuten aikaisemmin journalismia méaarittelevassa kappaleessa totesin, journalismi pyrkii osallistu-
maan julkiseen keskusteluun ja asettaa puheenaiheita julkiselle keskustelulle. Siten Sicartin néke-
mys uutispelista osuu journalismin maaritelmaan. Lisaksi Treanorin ja Mateaksen maaritelma uu-
tispeleista yhteiskuntaa kommentoivina kuulostaa journalismin kannalta myos loogiselta. Treanorin
ja Mateaksen viittaus uutispeleista poliittisina pilapiirroksina eli avoimesti kantaa ottavina ja vaiku-
tuspyrkimyksellisina on kuitenkin nahdakseni paljon monisyisempi. Esimerkiksi journalismissa pa-
kinat ja kolumnit voivat ottaa avoimesti kantaa julkiseen keskusteluun ja ajankohtaisiin aiheisiin.
Lehden paakirjoitus kertoo lehden kannan uutisaiheesta. Naen, ettéa kysymys on tassa kohtaa
enemmankin siita, tehdaanké uutispeleja tarkoituksena esittaa toimituksen mielipiteitd uutisai-

heesta.

3.41 Ovatko uutispelit vaikutuspyrkimyksellista viestintaa?

Sicart muotoilee uutispelit poliittisten pelien alatyypiksi ilman poliittista sanomaa. Sicartin mukaan
uutispelit eivat muuta mielipiteita, mutta esittavat argumentteja julkisen keskustelun luomiseksi.
(2008, 3.) On mielenkiintoista, etta Treanor ja Mateas ovat uutispelien vaikuttavuudesta toista
mielta. Heidan mukaansa uutispeli pystyy vaikuttamaan pelaajan mielipiteeseen tavailla, joihin po-
littinen pilapiirros ei pysty. Heidan mukaansa on huomioitavaa, etta uutispelin aarella pelaaja ei
tieda olevansa vaikutuksen alla. (Treanor & Mateas 2009, 3—4.) Seka Sicart etta Treanor ja Mateas
nakevat uutispelit osana toimituksen mielipiteellista aineistoa, mutta Sicartin (2008, 4) nakemys on,
ettd uutispelien tarkoitus on osallistua julkiseen keskusteluun havainnollistamalla uutisia, mutta nii-

den tarkoitus ei ole ohjata keskustelua.
Sicart, Mateas ja Treanor ovat kaikki pelitutkijoita. On mielenkiintoista huomata, etté heidén nake-

myksensa uutispelien proseduurisesta retoriikasta on silti erilainen. Proseduurinen retoriikka on

pelitutkija Bogostin maarittelema retoriikan laji, jonka han méaarittelee vaikuttamiseksi prosessien
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ja erityisesti tietokoneellisten prosessien kautta. Proseduurinen retoriikka siis sisaltaa vaikutuspyr-
kimyksen eli halun muuttaa mielipidetta tai toimintatapaa. (Bogost 2007, 3, 29.) Treanor ja Mateas
(2009, 6) argumentoivat, ettd koska uutispeleja ei suunnitella proseduurista retoriikkaa ajatellen,
pelin viesti saattaa jaada pelaajalta epaselvaksi. Sicart (2008, 5) tulkitsee uutispelit mielipiteellisiksi,
mutta luonnehtii, etté pelin viestin tulisi olla nékyva pelaajalle. Sicart argumentoi, etta pelin tulee
olla retorisena valineena tietoinen uutisen tulkinnasta ja tama tulisi tehda selvaksi myods pelaajalle,

jotta uutispeli voi olla mielipiteellinen ilman, etta siita tulee ohjaileva.

Koko kysymyksenasettelu uutispelien vaikuttavuudesta on ongelmallinen, silla ensimmaiseksi tulisi
kysya, eikd kaikki viestinta ole loppupeleissé vaikuttavaa? Siséltaaké journalismi vaikutuspyrkimyk-
sen? Jos journalismi nostaa esiin yhteiskunnan epakohtia, mihin se pyrkii? Eikd suuren yleison
edustavuuteen juuri liity kuitenkin aina jonkinlainen vaikutuspyrkimys? Vaalien alla journalismin
vaikuttavuuden merkitys korostuu. Jos vaalipaneelissa nostetaan esiin tiettyja teemoja, yleiso kuu-
lee puolueiden edustajien mielipiteet juuri esille nostettavista aiheista, jolloin on todennakaista, etta
yleisd muodostaa mielipiteensa naiden teemojen pohjalta. Nahdakseni tdma on silloin vaikutuspyr-
kimyksellista. Jos journalismin tehtdvana on vahtia vallankayttgjia ja edustaa suurta yleisoa, jour-
nalismilla on lahtokohtaisesti edes jonkinlainen vaikutuspyrkimys. Siksi nden, etté olisi tarkeampaa
ohjata uutispelien vaikuttavuudesta kaytavaa tieteellistd keskustelua kysymaan, miten uutispelin
retoriikassa tulee huomioida sen vaikuttavuus ja ovatko uutispeleja tuottavat journalistit tietoisia
pelin proseduurisen retoriikan ja muiden elementtien, kuten esimerkiksi visuaalisen iimeen vaikut-

tavuudesta.

3.4.2 Uutispelista on tullut osa journalismin kenttaa

Mika oikeastaan voidaan luokitella uutispeliksi? Tutkimukseni pyrkii ottamaan haltuun uutispelien
ilmiéta. Lahtiessani tutkimaan uutispeleja huomasin, miten vaihtelevia rajanvetoja eri tutkijoilla on
aihealueen maaritelmista. Journalismi, uusmedia, uutispeli, peli ja pelillistaminen ovat kaikki maa-
ritelmia, joita on jasennetty eri tutkijoiden otteessa hieman erilaisilla loppupaatelmilla. Journalismi
saattaa lahtokohtaisesti maaritelmana tuntua virtaviivaiselta, mutta juuri journalismin murroskehitys
haastaa meidat pohtimaan, mita journalismi nykypaivana oikeastaan on. Kaikki faktapohjainen ja
ajankohtainen joukkoviestinta ei ndhdakseni ole journalismia. Tutkijoiden nékemyksia kerratakseni,
journalismi ei enaa yksin hallitse julkista tilaa, koska internet on tuonut joukkoviestinnan kaikkien

saataville ja yleiso pystyy tuottamaan journalistisen sisallon kaltaista materiaalia verkkoon siina
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missa ammattijournalistikin. Jos tiedottaja julkaisee tiedotteen, yleiso ymmartaa tiedotteen tiedot-
teena. Kuitenkin, mikali sama tiedote painetaan lehteen sellaisenaan, yleisé ymmartaa sen journa-
lismina. Miss& on tiedotteen ja journalismin ero kaytanndssa, kun periaatteessa kumpaakin tuote-
taan samalla tavalla, ne voivat palvella samanlaista tarkoitusta ja loppujen lopuksi iimeta omissa

konteksteissaan identtisina.

Kun tarkastellaan aikaisempia uutispelin maaritelmia, voidaan todeta, etta uutispeli linkittyy Kune-
liuksen journalismin méaéritelmaan siten, etta uutispeli pyrkii osallistumaan julkiseen keskusteluun
ja se esittaa ajankohtaisia uutisaiheita. On kuitenkin olettamukseni, etta uutispeli liittyy journalismiin
syvemmin. Esimerkiksi Kunelius (2003, 25) mainitsee, etta journalismin kautta yleisélld on mahdol-
lisuus suhteuttaa itsedan ja mielipiteitddn enemmistédn. Olettamukseni on, etté journalistisena
tuotteena uutispeli vastaa erityisesti tahan journalismin piirteeseen. Journalismi pyrkii tiedonvali-
tyksen lisaksi kertomaan tarinoita ja on informatiivisen liséksi viihdyttavaa. Informatiivinen ja asia-
muotoon puettu journalismi voi myos olla viihdyttavaa journalismia. (Vrt. Ekstrom 2000, 470-472.)
Siksi naen, etta uutispeli voi kasitella rankkojakin aihealueita, ottaa kantaa ja esittaa hyvin informa-

tiivista tietoa, mutta silti vihdyttaa pelaajaansa.

Journalismi ymmarretaan talla hetkella lahtokohtaisesti neljassa eri muodossa; verkkojournalis-
mina, televisiojournalismina, radiojournalismina ja printtijournalismina (Bardoel & Deuze, 2001, 2).
Verkkojournalismi kasittad monenlaisia uutissisaltdja ja se on verkkosivupohjaisuutensa myota va-
paa yhdistdmaan uutisoinnissaan monenlaisia erilaisia kerronnan tapoja (Craig 2011, 56). Voidaan
ajatella, etta uutispelit istuvat luontevaksi osaksi verkkojournalismia, silla moni verkkojournalismin

ominaispiirre toteutuu niissa.

Verkkojournalismi on ominaisesti interaktiivista monella tasolla. Uutissivusto sisaltdd monenlaisia
interaktiivisia ominaisuuksia, kuten klikattavia kuvagallerioita, hyperlinkkeja toisiin uutisiin ja mah-
dollisuuden osallistua keskusteluun toisten uutisten lukijoiden kanssa. (Craig 2011, 61-62.) Verk-
kojournalismi on monimediallista ja se hyddyntaa monimediallisuutta lahtdkohtaisesti siksi, etta silla
tavoin se pystyy kertomaan uutisaiheen monipuolisemmin. Interaktiivisilla ominaisuuksilla, kuten
vaikka klikattavilla infografiikoilla raskasta tietomaaraa voidaan esittaa lukijalle helposti ymmarret-
tavassa muodossa. Verkkojournalismi on myds yhteiso, jossa yleisolla on mahdollisuus osallistua
keskusteluun, mikali verkkosivusto antaa siihen mahdollisuuden. (Vrt. Bardoel & Deuze 2001, 4-
6.)
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Journalismin maaritelman mukaan journalismin tarkoituksena on herattaa julkista keskustelua, jo-
ten siten voidaan ainakin olettaa, etta verkkojournalismi pyrkii tuottamaan uutisia, jotka herattavat
yleisdssaan halun osallistua keskusteluun tai jakaa uutisia sosiaalisessa mediassa. Nahdakseni
uutispeli on yksi keino, jolla passiivisesta yleisosta voidaan tehda aktiivinen toimija, joka antaa
oman henkilokohtaisen panoksensa uutisaineeseen omassa subjektiivisessa kokemuksessaan.
Nahdakseni uutispeli tekee pelaajasta aktiivisen siten, etta pelaaja uutispelia pelaamalla vaikuttaa
sen antamaan lopputulokseen pelille ominaisella, laskettavalla lopputuloksella tai vaihtoehtoisilla
lopuilla, mutta uutispelien pelaaminen ei ole yhteisdllistd samalla tavalla kuin vaikka videopelien
pelaaminen yleensa. Kuitenkin on olettamukseni, ettd uutispelin lopputulosta saatetaan rohkaista
jakamaan sosiaalisessa mediassa, jolloin yhteisollisyys muodostuu pelin lopputulokseen liittyvasta

keskustelusta ja pelaajan oman yhteison halusta pelata uutispelille oma lopputulos.

3.4.3 Tekeeko uutispeli uutisaiheesta henkilokohtaisen pelaajalleen?

Itse maarittelen uutispelit verkkojournalismin alle yhtena verkkojournalismin juttutyyppina. On olet-
tamukseni, etta verkkojournalismin tekijatkaan eivat valttdmatta tunnista uutispelia uutispeliksi,
vaan juttutyyppia saatetaan nimittd@ esimerkiksi testiksi. Perustelen taman vaittaman silla, etta
mielestani testimuodossa esitettdva uutinen voidaan nahda myds uutispelind. Siksi mydskaan
yleisO ei ymmarra uutispelin ominaismuotoa, koska sita ei puhutella uutispelina. Ainakin omakoh-

tainen kokemukseni on, ettd myds osalle alan ammattilaisista uutispeli on kasitteena vieras.

Teen seuraavaksi oman hypoteettisen maaritelmani uutispelista, jonka rakennan jo tutkitun tiedon
pohjalta ja jota syvennan omilla tutkimusolettamuksillani. Uutispelit ovat maaritelmani mukaan osa
verkkojournalismia. Niita on nahtavissa verkkouutissivustoilla verkkouutisvirrassa. Nahdakseni jot-
kut uutispelit otsikoivat itsensa peleiksi ja niilléa on hyvin peliméinen ulkoasu, mutta toiset muistut-

tavat lahinna pelillistettyja uutisia.

Nahdakseni pelillistetty uutinenkin voi olla uutispeli, silla se, kuinka pelimainen uutispeli on, ei maa-
rita sita, onko kyseessa uutispeli. Pelillistamisesta kertovassa kappaleessa esitin, etta pelilliset omi-
naisuudet eivat voi yksin maarittdd, onko kyseessa uutispeli vai ei. Siksi perustankin uutispelin
maaritelman omaan maaritelmaani. Nahdakseni uutispeleilla on yhteyksia hyotypeleihin, silla hyo-

typelien tarkoitus on esittaa tietoa, simuloida ja opettaa pelin muodossa. Olettamukseni on, etta

30



uutispelit my0s esittavat tietoa ja simuloivat todellisuutta tai todennakaista tapahtumaa pelin muo-
dossa. Ne eivat suoraan ole hyo6typeleja, mutta nahdakseni niita voitaisiin kuvailla hy6typelien ja

journalismin yhteenliittymaksi.

Liséksi esitan muutamia oletuksia, joita minulla on uutispelien linkittymisesta journalismiin. Oman
maaritelmani mukaan uutispelit ovat journalismin tavoin ajankohtaista ja faktapohjaista joukkovies-
tintaa, jotka esitetdan journalistisessa kontekstissa pelin muodossa tai pelillisia ominaisuuksia hyo-
dyntaen. Olettamukseni on, etta uutispeli pohjaa aiheensa uutis- ja ajankohtaisaiheista. Se on uu-

tisen tavoin vanhentuva eli ajankohtainen vain tietyn aikaa.

Uutispelin tarkoituksena on journalismin tavoin heréttaa julkista keskustelua (vrt. Sicart 2008, 1).
Olettamukseni on, etta uutispeli syventaa pelaajansa uutisen kokemusta henkilékohtaistamalla uu-
tisaihetta. Kuten pelitutkijat Huotari ja Hamari toteavat (2012, 19), pelillistaminen ei valttamatta ta-
kaa pelillista kokemusta, joten olettamukseni on, etta uutispelikdan ei aina tarjoa pelillista koke-
musta. Olettamukseni on, etta uutispeli ei aina valttamatta sisalla myoskaan tarinaa, silla myos testi
voi olla uutispeli. Nahdakseni interaktiivisuus on tarkea osa uutispelia. Olettamukseni on, ettd uu-
tispeli tarjoaa mahdollisuuden lukijalle uutisaiheen henkilokohtaiseen kokemiseen ja auttaa vas-
taamaan kysymykseen, miten mind asemoidun henkilokohtaisesti tdssa uutisaiheessa tai miten

mina toimisin tassa tilanteessa.

On mielenkiintoista pohtia, ovatko uutispelit vain lyhytaikainen verkkojournalismin trendi vai osa
suurempaa kehitysta, jossa eri median muodot etsivat pelillisia ilmaisumuotoja. Ainakin yleisesti
teknologian ja erityisesti peliteknologian kehittyessa pelit saattavat tuoda myés journalismin esitys-

tapaan uusia ominaisuuksia.
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4 UUTISPELI TAPAUSTUTKIMUKSEN KOHTEENA

Lahestyin uutispeleja kvalitatiivisen eli laadullisen tutkimusmenetelman keinoin hyddyntaen ta-
paustutkimusmenetelmaa. Laadullisessa tutkimuksessa tavoitteena on jasentaa tutkimuskohteen
laatua, ominaisuuksia ja merkityksia kokonaisvaltaisesti (Jyvaskylan yliopisto viitattu 25.3.2017).
Tutkimukseni oli aineistolahtoista eli induktiivista. Tapaustutkimukseksi kutsutaan tutkimusmene-
telmaa, jossa tarkastellaan yksittéista tai joukkoa suhteessa toisiinsa olevaa tapausta. Sen tarkoi-
tuksena on yleisimmin kuvailla jotain ilmiota. (Hirsijarvi, Remes & Sajavaara 2010, 135.) Omassa
tutkimuksessani tutkittiin neljaa tapausta eli joukkoa suhteessa toisiinsa olevia tapauksia. Tassa
tutkimuksessa ne ovat suhteessa toisiinsa siten, etta ne ovat kaikki maaritelmani mukaan uutispe-

leja.

Tutkimuksen pyrkimys oli syventaa ymmarrysta uutispeleista. Tapaustutkimus sopii hyvin tutkiel-
mani tutkimusmenetelmaksi, koska sen avulla uutispeleja voidaan arvioida kokonaisuuksina ja uu-
tispelien ilmi6ta voidaan tarkastella syvallisesti. Tapaustutkimusta pidetdan hyvéana lahestymista-
pana tutkimukselle silloin, kun tutkittavasta aiheesta on olemassa vain vahan empiirista tutkimusta
(Eriksson & Koistinen 2005, 4-5).

Tutkimus kasitteli neljaa eri tapausta, joiden perusteella pyrin ottamaan haltuun uutispelien ilmiota
ja tarkastelemaan niiden linkittymista journalismiin. Tapaustutkimuksessa tutkija on vuorovaikutuk-
sessa tutkimuskohteeseensa (Virtuaaliammattikorkeakoulu, viitattu 26.3.2017), joka tassa tutki-
muksessa tarkoittaa sita, etta uutispeleja analysoidakseni tarkastelin niita pelaajan roolissa. Lisaksi
tarkastellessani uutispeleja kaytin kysymysten listaa tutkimukseni tukena. Nama kysymykset kos-

kivat tutkimusolettamuksiani ja ne ovat kokonaisuudessaan nahtavissa tutkielman liitteessa 1.

41  Tutkimuskysymykset

Tietoperustassa esittelin tutkimuskysymyksia, jotka osaltaan ohjasivat tutkimukseeni valikoituja tut-
kimusolettamuksia. Tutkimuskysymyksiin valikoitiin uutispelien pelimaisyytta koskevia kysymyksia,
mutta suurin osa tutkimuksessa hyodynnettavista kysymyksista liittyi uutispelien journalistisuuteen.
Tutkimus keskittyi uutispelien journalististen yhteyksien tutkimiseen siksi, koska tutkimuksessa uu-

tispeleja haluttiin pyrkia asemoimaan osaksi journalismin kenttaa. Uutispeleista ovat kirjoittaneet
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aikaisemmin paaasiallisesti pelitutkijat, jolloin naen, etta uutispelien yhteytta journalismiin tarkaste-

lemalla voidaan saada uutta tietoa uutispeleista ilmiona.

Tietoperustassani esitin muutamia tutkimusolettamuksia, joilla uutispeleja voitaisiin lahestya. Esitin
olettamuksen siita, etta uutispelin interaktiivisuus antaa yleisolle mahdollisuuden tulla osaksi uuti-
sen kokemusta. Ekstromin journalismin moodeja tarkastellessani arvioin, etta uutispelien pelilliset
ominaisuudet saattavat muistuttaa attraktion journalismia. Liséksi arvioin, etta uutispeli esittaa te-
levisiojournalismin moodien tavoin mielenkiintoisia tarinoita ja esittelee tietoa houkuttelevassa, ta-
vallisuudesta poikkeavassa ja kiehtovassa muodossa. Tavallisuudesta poikkeavuus ja kiehtovuus
linkittyvat niin ikaan attraktion journalismiin. Lisaksi nostin esiin kysymyksen siita, onko uutispeli
syntynyt journalismin kentélle vastaamaan verkkojournalismin tarpeeseen esittaa sisaltoa uutispe-
lin muodossa, vai siksi, etta yleiso kaipaa pelin muotoon puettua journalismia. Tama kysymys ei
edennyt suoranaiseksi tutkimuskysymykseksi kysymyspatteristoon. Jos kysymykseen haluttaisiin
vastata kattavasti, tutkimusmenetelmaksi olisi tullut valikoida kayttdjatutkimus tapaustutkimuksen

sijasta.

Sen sijaan Ekstromin moodien tieto ja tarina ovat mukana tutkimusmetodinani kayttamassa kysy-
myspatteristossa. Tarkastelen tutkimuksessa muutamia pelin ominaisuuksia, jotka nahdakseni lin-
kittyvat attraktion journalismiin. Tutkimuksessa hyddynnettyihin kysymyksiin nostettiin myos aineis-
ton valinnassa noussut olettamukseni siita, etta uutispelit saattavat kannustaa sosiaalisen median
artikkelijakoon. Tata tutkimusolettamusta tarkastelemalla voidaan tehda johtopaatoksia siita, onko

uutispelin taustalla tavoite tuottaa aineistoa, jonka yleiso kokee houkuttavana tai jaettavana.

Tutkimuksessani hyodynnettiin Kuneliuksen pohjalta hahmottelemaani journalismin kolmiota, jonka
eri elementteja tunnistamalla pyrin hahmottelemaan uutispelien suhdetta journalismiin. Tutkimus
keskittyi ensisijaisesti Kuneliuksen maaritelmiin juuri sen vuoksi, koska uutispelien linkittyminen
journalismiin oli tutkimuksen keskiossa. Tutkimusolettamukseni oli, etta uutispelit linkittyvat osaksi
suurempaa uutisaihetta eivatka ne toimi omina itsenaisina kokonaisuuksinaan. Tietoperustassa ra-
kentamassani uutispelin maaritelmassa kerroin olettamuksestani, jonka mukaan uutispeli henkilo-

kohtaistaa uutisaihetta pelaajalleen.

Journalismin lisaksi tarkastelin uutispelien suhdetta peleihin. Tutkimuksessa hyodyntamani kysy-
myspatteristo kasitti uutispelien pelimaisia ominaisuuksia, kuten ymparistoa, saantoja, tavoitetta ja

lopputulosta. Ympaéristoa analysoimalla voitiin arvioida uutispelin linkittymista ajankohtaisuuteen ja
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faktapohjaisuuteen. Saantoja tarkastelemalla voitiin arvioida, voiko uutispelin saantéja rikkoa ja
millaisilla s&énndilla peli on rakennettu. Pelimekaniikan tarkasteleminen oli yksi osa tutkimustani.
Pelin lopputuloksen tarkasteleminen kertoo, mita pelaaja pelin pelaamalla tietaa, oppii tai saavut-
taa. Pelin tavoitetta tarkastelemalla voidaan arvioida myds sitd, miten peli motivoi pelaajaansa ja

mita peli haluaa mahdollisesti havainnollistaa.

Tutkimuksessani pyrittiin siis selvittdmaan seuraavia asioita: miten uutispelit linkittyvat journalis-
miin? Tarjoavatko ne kokemuksia tai henkilokohtaistavatko ne uutisia pelaajalleen? Millainen uu-

tispelin suhde on uutis- ja ajankohtaisaiheeseen, jota se kasittelee? Millaisia peleja uutispelit ovat?

4.2  Aineiston esittely

Valitsin tutkimusaineistokseni nelja uutispelia, joita analysoin kokonaisvaltaisesti ja suhteessa nii-
den ymparistoon. Tapaustutkimuksessani hyodyntamat uutispelit on valittu ei-objektiivisesti. En siis
valinnut tutkimuksessa kaytettavia uutispeleja satunnaisotannalla, vaan tarkoituksenmukaisesti.
Jokaisen tapauksen esittelyn kohdalla olen esitellyt, miksi tapaus on otettu mukaan tutkimukseeni.
Yksi valintakriteereistani oli valita uutispeleja, jotka ovat ominaisuuksiltaan erilaisia. Syy talle valin-
nalle oli se, etta tahdoin saada tutkimusaineistokseni mahdollisimman monipuolisesti erilaisia ta-

pauksia, jotta tutkimuksesta voitaisiin saada kattavampia tuloksia.

Kuten Stenros totesi, pelitutkimuksessa pelia maaritelleet tutkijat ovat kayttaneet lahtoaineistonaan
hyvin erilaisia peleja maaritelmansa testaamiseksi. Taman johdosta pelitutkijat eivat pelia maaritel-
lessaén valttdméatta méaarittele samaa asiaa. (Stenros 2016, 13.) Maaritelméni uutispeleista toimi
valitsemieni tapausten pohjana siten, etta maaritelman kautta arvioin pelin sopivuuden tapaustut-
kimukseeni. Kaytannossa tarkoitan télla sita, ettd ensimmainen peruste, jolla valikoin uutispelin

soveltuvuutta tapaustutkimukseni kohteeksi, oli se, oliko peli maaritelmani mukaan uutispeli.

Tassa tutkimuksessa olen valikoinut aineistoni seuraavan maaritelman pohjalta: Uutispeli on ajan-
kohtaista ja faktapohjaista joukkoviestintaa, joka esitetaan journalistisessa kontekstissa pelin muo-
dossa tai pelillisia ominaisuuksia hyoédyntéen. Uutispelin on pohjattava aiheensa uutis- ja ajankoh-

taisaiheeseen.
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Uutispeleja etsiessani huomasin journalismin kentalta [dytyvan paljon pelillistettyja ominaisuuksia
sisaltavia testeja ja artikkeleita, jotka uutispelin kaltaisesta olemuksestaan huolimatta eivat mieles-
tani ole uutispeleja eivatka sovellu siis tutkimukseni aineistoksi. Tallaisia tapauksia olivat esimer-
kiksi monet Iltasanomien verkkouutissivuston testit, joissa testattiin esimerkiksi pelaajan kykya sel-
viytya autokoulun teoriakokeesta tai vaikka pelaajan sopivuutta tosi-tv-ohjelmaan. Vaikka nama
testit olisivatkin saattaneet tekovaiheessa olla ajankohtaisia ja lltasanomien journalismissa esitet-
tyja puheenaiheita, uutissivustolla niita ei sidottu mihinkaan uutistapahtumaan testissa itsessaan
eika esimerkiksi hyperlinkitysten keinoin. Uutispelista on siis oltava selkeasti nahtavissa, mika on

pelin suhde ajankohtaisuuteen ja faktapohjaisuuteen, jotta sita voidaan tarkastella uutispelina.

Valitsin tutkimusaineistokseni kaksi Yleisradion uutispelia ja kaksi Helsingin Sanomien uutispelia.
Kumpikaan Helsingin Sanomien uutispeleista ei varsinaisesti kuulu median paivittaiseen uutistuo-
tantoon, vaan ne ovat median sisalla saanndllisesti ilmestyvien Kuukausiliitteen ja Sunnuntailiitteen
uutisaiheisiin linkittyvia. Uutispelit silti I0ytyvat Helsingin Sanomien verkkomedian alta, joten tutki-

muksessani puhuttelen niita Helsingin Sanomien uutispeleina.

Helsingin Sanomat ja Yleisradio ovat medioina hyvin erilaisia. Helsingin Sanomat kasittaa tana
paivana seitseman paivaa viikossa ilmestyvan sanomalehden liséksi verkkomedian, johon kuuluu
seka maksutta luettavia etta maksumuurin taakse sijoitettuja artikkeleita. Maksumuurilla tarkoite-
taan ominaisuutta, jossa osa sisallosta on rajoitettu maksullisten verkkotunnusten taakse. Helsingin
Sanomat profiloi itsedan laadukkaan sisallon kautta (Sanoma 2017, viitattu 7.4.2017). Yleisradio
on taas valtion julkisesti rahoittama media, joka tuottaa sisaltoa erilaisiin sahkaisiin viestintavalinei-
siin, kuten televisioon, radioon ja verkkoon. Yleisradio profiloituu kaikkien suomalaisten mediana ja
se strategiassaan kertoo arvoikseen muun muassa yhdenvertaisuuden ja yhteenkuuluvuuden.

Yleisradion toimintaa Suomessa ohjaa myos laki. (Yleisradio 2015, viitattu 7.4.2017.)

4.21  Sinut on kdédnnytetty kertoo kielteisen turvapaikkapaatoksen saaneen tarinan

Yleisradion verkkosivuilla julkaistu uutispeli Sinut on kdénnytetty (kuvio 2) kertoo tarinallisesti kiel-
teisen turvapaikkapaatoksen saaneen irakilaisen turvapaikanhakijan vaihtoehdoista turvapaikka-
paatoksen saatuaan. Uutispeli toimii pelimekaniikaltaan siten, etta pelaaja klikkailee haluamansa
toiminnan tai vastauksen pelin tarjoamien vaihtoehtojen joukosta, ja tdma johtaa tietynlaiseen lop-

putulokseen. Uutispelissa tarina voi kulkea erilaisia polkuja eli valinnoista riippuen pelissa tapahtuu
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erilaisia asioita. Uutispelissa tarina esitetaan tekstin, kuvien, kertojan @anen ja lisatietoa tuovien

dokumenttien, kuten kielteisen turvapaikkapaatoksen (kuvio 3), kautta.

Sinut on
kainnytetty

Juuri nyt tuhansille Suomeen
paenneille kerrotaan, saavatko he
jaada. Mitd valintoja tekisit, jos olisit
kielteisen paatoksen saanut irakilainen
turvapaikanhakija?

Aloita peli valkoisesta nuolesta.

TEKSTI EERO MANTYMAA KUVAT KATJA TAHJA

KUVIO 2. Sinut on kéénnytetty -uutispelin aloitusndkymé (Méantymaa & Tahja 2016, viitattu
8.4.2017)

Uutisaihe, jota peli kasittelee, on pakolaiskriisi ja turvapaikanhakijoiden tilanne Suomessa. Uu-

tispeli asettaa pelaajansa kielteisen turvapaikkapaatoksen saaneen paahenkilon asemaan, jolloin

pelaaja joutuu puntaroimaan vaihtoehtoja, joita talla on kielteisen paatoksen kynnyksella.

36



MAAHANMUUTTOVIRASTO PAATOS Asiakasnumero
» MIGRATIONSVERKET _
. FINNISH IMMIGRATION SERVICE

B8.8.2016 Diaarinumero

SALASSA PIDETTAVA
JulkL (621/1989) 24 § 1 mom. 24 k.
L 1270/1997 11§

ASIA KANSAINVALISTA SUOJELUA JA OLESKELULUPAA KOSKEVA
HAKEMUS, KAANNYTTAMINEN
HAKIJA
kansalaisuus Irak
Henkildtietosi perustuvat esittdmiisi Irakin henkilkorttiin ja
kansalaisuustodistukseen. Henkildllisyyttasi voidaan pitaa varmistetiuna.
PAATOS Maahanmuuttovirasto ei anna sinulle turvapaikkaa eik& myonna oleskelulupaa.

Maahanmuuttovirasto kaannyttaa sinut kotimaahasi Irakiin.

Maahanmuuttovirasto m&arda sinulle 30 pdivan ajan vapaaehtoiselle maasta
poistumiselle.

KUVIO 3. Kuvakaappaus uutispelissé esitellystd Maahanmuuttoviraston kdénnyttamispéétoksesta
(Méntymaa & Téahja 2016, viitattu 8.4.2017)

Kyseinen uutispeli valittiin tutkimusaineistoksi, koska itse peli sisaltda monipuolisimmin erilaisia
median muotoja, joita hyddynnetaan tarinankerronnassa. Uutispeli on aineiston tapausesimer-
keista ainoa, joka kayttaa pelimekaniikkanaan polkua. Lisaksi uutispeli hyodyntaa dokumentaarista
kuvaa (kuvio 2) ja videota tukeakseen fiktiivista tarinaa. Dokumentaarisen kuvan ja videon lisaksi
uutispeli antaa mahdollisuuden lukea viranomaisten asiakirjoja, kuten kielteisen turvapaikkapaa-

toksen (kuvio 3).

4.2.2 Luokkakone asemoi pelaajansa suomalaisen yhteiskunnan uusiin yhteiskuntaluok-

kiin

Luokkakone (kuvio 4) on uutispeli, jolla pelaaja voi testin keinoin selvittaa oman yhteiskuntaluok-
kansa Helsingin Sanomien ja Turun yliopiston tutkijan luomasta yhteiskuntaluokkalistasta. Se on
julkaistu osana Helsingin Sanomien Kuukausiliitteen yhteiskuntaluokkia kasittelevaa juttuaihetta.
Pelin lopuksi pelaaja asemoidaan kysymysten perusteella yhteiskuntaluokkaan tdmén tietojen pe-

rusteella (kuvio 5).
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Mik& on iké&si?
Voit syodttaa arvon klikkaamalla kenttaa tai liv'uttamalla saadinta

24 ———]

Mika on sukupuolesi?

Mies ® Nainen

Oletko tydelaméassa vai tyétén?

© Tyoelamassa Tyston VAHAOSAINEN

Kuinka suuret ovat bruttotulosi kuukaudessa (siséaltéden

tyotulot, pddomatulot ja kaikki tuet)?
Voit syottaa arvon klikkaamalla kenttaa tai liv'uttamalla saadinta

2100 CE—

SEURAAVA »

KUVIO 4. Luokkakoneen pelindkyma (Erola, Saarikoski, Mékinen, Lundgren, & Linjala 2014, viitattu
8.4.2017)

Peli on kaikille pelaajille samanlainen, mutta peli nayttaa vastausten edetessa, miten omat vas-
taukset vaikuttavat vahvimpana nousevaan yhteiskuntaluokkaan (kuvio 4). Kéytanndssa siis pe-
laaja nakee reaaliaikaisesti, mika valinta muodostaa hanen yhteiskuntaluokkansa. Testissa pelaaja
voi valita erilaisista vastausvaihtoehdoista itselleen sopivimman. Joissain vastauksissa kaytetaan
avointa vastauskenttaa. Pelin luomisessa on hyddynnetty Helsingin Sanomien lukijoiltaan keraa-

maa dataa.
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Luokkasi on vahdosainen

Heikon koulutuksen tai henkilkohtaisen elamantilanteen
vuoksi saanndllisesta tydelamasta syrjaytyneita inmisia,
joiden rahat riittavat vain aivan valttamatiomaan. Tassa
ryhmassa sosiaaliset ja terveydelliset ongelmat kasautuvat
Usein yksinaisia. Miehilla harrastuksia on vahan, mutta naiset
pyorailevat ja kayvat teatterissa. Lukevat iltapaivalehtia.

Kulttuurinen luokkasi on eliitti

Eliitti matkustaa paljon, seuraa maailman asioita ja harrastaa

monipuolisesti kulttuuria. Eliitin jasenet tuntevat paljon muita

eliittiin kuuluvia. Varsinkin miehet harrastavat paljon. Lajeina

esim. golf, hiihto, metsastys ja sisustus. Medioina kotimaiset
ja ulkomaiset paperi- ja verkkolehdet.

KUVIO 5. Luokkakoneen testiulos (Erola, Saarikoski, Makinen, Lundgren, & Linjala 2014, viitattu
8.4.2017)

Kyseinen uutispeli valikoitui tutkimusaineistoon, koska kyseessa on peli, jossa on hyddynnetty me-
dian lukijoiden antamaa dataa, ja Luokkakone luotiin yhteistydssa tutkijan kanssa. Tutkimusaineis-
tossa on kaksi pelimekaniikkanaan testiksi luokiteltavaa pelia, mutta Luokkakone eroaa toisesta
testista pelimekaniikassaan siten, ettd se nayttaa testivastausten vaikutukset pelaajalleen vastaus

kerrallaan.

4.2.3 Trump ja 6 pulmaa Ita-Aasiassa havainnollistaa pelaajalleen maailmanpolitiikkaa

Trump ja 6 pulmaa It4-Aasiassa (kuvio 6) antaa pelaajalleen mahdollisuuden asettautua Yhdysval-
tojen presidentin asemaan ja vastausvaihtoehdoista valitsemalla paattaa, kuinka itse toimisi Ita-

Aasian maiden ja Yhdysvaltojen poliittisten kysymysten ratkaisemiseksi.
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\ &

Pohjois-Korea

“Ei tule tapahtumaan!” N&in paéttdvaisesti twiittasit alkuvuodesta, kun Pohjois-
Korea kehui edenneensa loppusuoralle valmistellessaan koetta
mannertenviliselld ohjuksella. Mutta mité oikein tarkoitit twiitilldsi?

Sinun pitdisi nyt ratkaista, miten todella toimit Pohjois-Korean kanssa. Vaikka
Pohjois-Korea esiintyy uhmakkaasti, se pelkdé sinua ja kehitidad aseita
nimenomaan Yhdysvaltoja vastaan.

KUVIO 6. Uutispeli Trumpin Itd-Aasian poliittisista pulmista kéyttaa pikseligrafiikkaa visuaalisena
keinona (Kaario & Mékeldinen 2017, viitattu 8.4.2017)

Jos maailmanpoliittisiin kysymyksiin vastatessa aloittaa sodan, peli jaa kesken. Pelaajan on siis
mahdollista selkeasti havita peli, silla vain pelin kaikkiin kysymyksiin vastaamalla pelaaja saa nah-

tavakseen muiden pelaajien yleisimmin valitsemat vaihtoehdot, pelin lahteet ja tekijoiden nimet.

Peli antaa mahdollisuuden jakaa sen lopputuloksen Twitterissa ja tasta on tehty osa pelaamisen
kokemusta. Valmiiksi kirjoitetut sosiaalisen median paivitykset muistuttavat ja parodioivat Trumpin
todellisia kommentteja Twitterissa (kuvio 7). Yhdysvaltojen presidentti Donald Trump on ollut me-
diahuomion kohteena sosiaalisen median palvelussa kirjoittamiensa kommenttien vuoksi jo useaan
otteeseen. Uutispeli pohjaa aiheensa Yhdysvaltojen presidentinvaaleihin ja sen jalkeen tasaisesti

mediassa pyorineeseen julkiseen keskusteluun tuoreen presidentin harjoittamasta politiikasta.
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Ja nyt voit vihdoin twiitatal

partoDonaldTrump
MEMNESTYS. Vain vierailuni, ja kiinalaiset ymmartavat: USA
ENSIN, Kiina toiseksil

LUUSERI-feikkimedia vaittaa, etta en keskity yksityiskohtiin.
Valettal Aasia-diilini on TAYDELLINEN!

KUVIO 7. Uutispeli tarjoaa valmiita sosiaalisen median tilapéivityksié jaettavaksi pelaajalleen (Kaa-
rio & Mékeléinen 2017, viitattu 8.4.2017)

Uutispeli valittiin tutkimusaineistoon, koska se sisaltda selkean haviamisen vaihtoehdon, jossa peli
voi paattya kesken kaiken. Samanlaista ominaisuutta ei ole muissa tapausesimerkeissa. Uutispeli
muistuttaa tutkimusaineiston peleista visuaalisesti eniten videopeleja (kuvio 6). Lisaksi pelin tarina
pohjautuu mahdollisiin tulevaisuuden skenaarioihin, joita se havainnollistaa. Siten tapausesimerkki

on myos tarinansa puolesta erilainen kuin muut tutkimuksen uutispelit.

4.2.4  Murretesti pyrkii arvaamaan pelaajansa murrealueen

Helsingin Sanomien Sunnuntailiitteen kasitteleman, murreaiheisen artikkelin yhteydessa julkaistiin
uutispeli, jossa lukijoilla on mahdollisuus testata omaa murrealuettaan. Peli on testipohjainen ky-
selylomake, jossa kysymyksiin vastaamalla pelaaja valitsee omaan puhetapaan parhaiten sopivim-
man vaihtoehdon, jonka perusteella peli arvioi pelaajan murrealueen. Pelia ei voi havita ainakaan
silta osin, etta testiin vastaamalla saa vaistamatta lopputuloksen. Pelin visuaalinen iime on hyvin
pelkistetty (kuvio 8). Pelissa ei ole hyddynnetty testilomakkeen liséksi muita elementteja, kuten

kuvaa tai aanta.
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Milla naista sanoista
uselmmin viittaat
itsees1?

KUVIO 8. Murretestin testindkymé (Mékinen & Mykkénen 2014, viitattu 8.4.2017)

Uutispeli on tapaustutkimusten joukosta toinen testimuotoinen peli. Tama peli ei kuitenkaan anna
vastauskohtaista palautetta pelaajalleen. Peli valikoitui tapausesimerkiksi osittain siksi, etta vaikka
se muistuttaakin Luokkakonetta ymparistoltaan, uutispeli itsessaan nayttaisi olevan hyvin erilainen
kuin Luokkakone. Kyseinen uutispeli on muihin tapausesimerkkeihin verrattuna hyvin pelkistetty,
eika se varsinaisesti tarjoa informaatiota samalla tavalla kuin muut tapausesimerkit. Peli kuitenkin
luokitellaan tassa tutkimuksessa uutispeliksi, koska se on esitetty journalistisessa kontekstissa

osana uutis- ja ajankohtaisaihetta.

42



5 TULOKSET

5.1  Uutispeli ei aina kerro olevansa peli

Helsingin Sanomien uutispelit esitellaan Luokkakoneena ja Murretestind. Ulkomuodoltaan ne muis-
tuttavatkin hyvin paljon kyselylomaketta, johon vastaamalla saa vastauksiin perustuvan lopputu-
loksen. Aineiston esittelykappaleessa kerroin rajanneeni potentiaalisesta tutkimusaineistosta pois
lyhyita, testimuotoisia uutisartikkeleita silla perusteella, etta ne eivat mielestani tayttaneet uutispelin
maaritelmaa. Luokittelen Helsingin Sanomien Luokkakoneen ja Murretestin uutispeleiksi, koska ne

on selkeasti julkaistu osana uutis- ja ajankohtaisaihetta, joka iimenee pelin yhteydessa.

Luokkakone julkaistiin osana Kuukausiliitteen yhteiskuntaluokkia kasittelevaa artikkelia. Luokka-
kone on tuotu verkossa osaksi tata paaaihetta, ja Luokkakoneeseen vieva uutisartikkeli myos sel-
keasti osoittaa tdman yhteyden. Murretesti toimii samalla periaatteella. Helsingin Sanomien Sun-
nuntailiitteen mukana esitelty Murretesti on osa murteita kertovaa uutisaihetta, jossa pohditaan
murteiden asemaa erityisesti televisiouutisissa. Samalla artikkeli sivuaa murteisiin liittyvia ennakko-
olettamuksia ja asenteita. Murretestin yhteydessa on julkaistu verkkouutisvideo, joka kertoo, kuinka

murteesta voi paatella, mista uutistenlukija on kotoisin.

Kumpikin Yleisradion uutispeleista puhuttelee itsedan pelina. Helsingin Sanomien uutispeleista poi-
keten Yleisradion uutispeleilla on myds pelimaisempi ymparistd. Esimerkiksi Trump-pelid on kuvi-
tettu pikseligrafiikalla ja sen kayttoliittyma itsessaan on suunniteltu muistuttamaan videopelia (kuvio
6). Turvapaikkapaatoksesta kertova peli on visuaaliselta olemukseltaan kuitenkin aivan toisenlai-
nen. Se hyddyntaa dokumentaarista valokuvaa (kuvio 2) ja pelissa tarinaa kuljettaa tekstin lisaksi

kertojan Aaniraita. Adnimaiseman lisaksi pelissa on dokumentaarista videota.

Helsingin Sanomien uutispelit on rakennettu siten, etta verkkouutinen sisaltaa siséan upotetun ele-
mentin, jossa pelia pelataan. Vaihtoehtoisesti pelin voi aukaista omaksi valilehdekseen. Kummas-
sakin tapauksessa uutispelille on luotu ikaan kuin sisaan heittava verkkoartikkeli pohjalle, joka vie
uutispeliin. Yleisradion pelit ovat tassa suhteessa erilaisia. Sen pelit toimivat omassa ymparistds-

saan eika niilla ole Helsingin Sanomien pelien tavoin siséan heittadvaa artikkelia. Ne ovat siis enem-
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mankin itsenaisia, omia verkkoartikkeleitaan, jotka sitten nivoutuvat johonkin uutisaineeseen. Ku-
ten jo aikaisemmin totesin, Helsingin Sanomat kayttaa uutispeleistaan muita nimityksia. Ne on kum-
pikin nimitetty asiasanoissa datajournalismiksi ja testiksi. Pelit ovat kylla datajournalismia, silla
kummankin rakentamisessa on hyodynnetty dataa ja uutispeli on tdman datan esittamisen muoto.

Ne ovat myos testeja, silla kyseisten pelien pelimekaniikka on testi.

5.1.1 Uutispelin mekaniikka on usein polkuja ja testeja

Luokkakone ja Murretesti ovat pelimekaniikaltaan selkeasti testeja. Kummassakin jokainen testin
kysymys sailyy samanlaisena riippumatta siita, mita pelaaja kysymyksiin vastaa. Luokkakoneessa
jokainen testivastaus vaikuttaa oman yhteiskuntaluokan maarittymiseen ja pelaaja nakee taman
kehittymisen vastaus vastaukselta (kuvio 4). Peli siis antaa palautetta pelaajalleen siita, miten ha-
nen vastauksensa vaikuttavat testin tulokseen. Luokkakone muistuttaa hyvin paljon kyselyloma-
ketta. Siina on sek& monivalintakysymyksia etta avoimia, taytettavia kohtia, joista voi valita itselleen
sopivimman. Murretesti on pelimekaniikaltaan viela yksinkertaisempi. Se ei nayta pelin lopputulok-
sen kehittymista, vaan kymmenen vastauksen jalkeen kertoo arvion pelaajan murrealueesta. Mur-
retestissa on myos valittava vain yksi vastausvaihtoehto, eika testilomake sisélla muita kysy-

mysmuotoja kuin monivalintakysymyksia (kuvio 8).

Yleisradion peli kielteisesta turvapaikkapaatoksesta kayttaa pelimekaniikkanaan polkua. Sekin
hyodyntaa kysymys-vastaus-tyylista asetelmaa, jossa pelaaja valitsee vastausvaihtoehdon a tai b.
Pelimekaniikkana polku on pelaajan valintojen my6td muodostuva reitti, jonka pelaaja kulkee ja
jonka pelaaja valitsee vastausvaihtoehtojensa myota. Valinnat johtavat erilaisiin loppuratkaisuihin
ja on mahdollista, etta kaksi pelin pelannutta henkiloa on pelissa tehnyt ja kokenut erilaisia asioita.

Tassa uutispelissa on kaksi erilaista loppuratkaisua, joista toinen paattyy Irakiin ja toinen Suomeen.

Trump-aiheinen peli on taas eraanlainen valimuoto naista kahdesta pelimallista. Trumpin politiikkaa
pelaava saa erilaisia vastauksia pelilta riippuen siita, millaisia valintoja han tekee pelin aikana. Ky-
symykset eivat kuitenkaan muutu pelin vastauksien myota. Ainoastaan jos pelaaja valitsee aloitta-

vansa sodan pelin ensimmaisen kysymyksen kohdalla, silloin peli jaa kesken ja peli paattyy.
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Pelimekaniikka vaikuttaa siihen, minkalaisilla saannailla uutispeli toimii. Testimuotoisissa peleissa
pelin s&anto on, etta pelaaja vastaa pelin esittamiin kysymyksiin rehellisesti. Pelin kysymyksiin vas-
taamalla saadaan aikaiseksi lopputulos, joka vastaa testissa annettuja vastauksia. Tdman saannén
voi rikkoa vastaamalla eparehellisesti pelin esittamiin kysymyksiin. Testimuotoisten pelien tavoite
on antaa pelaajille vastaus testissa esitettavaan kysymykseen. Testissa esitetty kysymys on tutki-
muksen tapausesimerkeissa testin lahtolause. Murretesti kehottaa testaamaan, voiko kymmenella
kysymyksella selvittaa, mista pelaaja on kotoisin. Luokkakone kehottaa testaamaan, mihin Helsin-
gin Sanomien ja Turun yliopiston tutkijan yhteiskuntaluokista pelaaja kuuluu. Trumpin ulkopolitiik-
kaa ja kielteista turvapaikkapaatosta koskevissa tapausesimerkeissa ei testata pelaajan henkilo-
kohtaista taustaa, jolloin pelin kysymyksiin vastaamisessa rehellisyydella ei ole samanlaista mer-

kitysta. Riittaa, kun vastaa. Naiden kahden uutispelin saantoja ei voi siis rikkoa, ainakaan puhtaasti.

5.1.2 Uutispelin voi havita eika sita valttamatta voi voittaa ollenkaan

Pelimekaniikkaa ja pelin lopputuloksia tarkastellessa jaoin uutispelit kategorioihin sen perusteella,
millaisia ne ovat voittamisen ja haviamisen kannalta. Tapauksista nousi kolme erilaista kategoriaa:
Pelit, joissa voitto ja havio ovat yhtélaisessa asemassa, pelit, joita ei voi voittaa ja pelit, joita ei voi
havita. Kuten Juul (2005, 36) toteaa, pelin pelaaja on emotionaalisesti sitoutunut pelin lopputulok-
seen eli iloitsee sen voittamista ja suree sen haviamista. Nahdakseni uutispeleissa voittamisella ja
haviamisella on kuitenkin erilainen asema kuin peleilla yleensa. Kuten Charsky (2010, 182) toteaa,
moni hy6typeli ja opetusviihdepeli on kehittynyt voittamisen tavoittelemista pidemmalle ja pelissa
pelaajaa voi motivoida myo6s taman henkilokohtaisesti asettama tavoite, johon pelaaja pyrkii. Siksi

paatin tutkimusvaiheessa tarkastella haviamista lopputuloksena laajemmin.

Kaikkia uutispeleja ei ole edes rakennettu pelin voittamisen ja haviamisen kysymyksen ymparille.
Tutkimuksen tapausesimerkeissa maarittelen pelin haviamisen tilanteeksi, jossa pelaaja epaonnis-
tuu pelin asettamassa tavoitteessa. Pelin asettama tavoite on haaste, jonka pelaaja yrittaa saavut-
taa pelissa. Jos pelaaja epdonnistuu tavoitteessa, se voidaan nahda pelin haviamisena. Pelin aset-
taman tavoitteen lisaksi pelaajalla voi olla pelissa henkilokohtainen tavoite, joka on joko sama tai
eri kuin pelin asettama tavoite. Maarittelen pelaajan henkilokohtaisen tavoitteen erilleen voittami-
sen ja haviamisen kysymyksesta, mutta totean, etté voittamisen tilanteessakin pelaaja voi kokea
pettymyksen tunnetta. Esimerkiksi, jos testituloksena pelaaja saa epamiellyttdvan vastauksen, se

voi kokea pettyneensa, vaikka pelaaja olisikin paassyt pelin tavoitteeseen.
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Turvapaikanhakijan kielteista paatosta kasittelevassa pelissa pelin asettama tavoite pelaajalle on
selviytya lahtdasetelmassa, jonka peli esittelee pelaajalleen. Tassa pelissa tilanne on siis joko pa-
lata Irakiin tai yrittaa selviytyd Suomessa ja oleskella maassa laittomasti. Pelissa on kaksi vaihto-
ehtoista loppua, josta toisessa pelaaja paattaa pakomatkansa Irakissa maan sisaisena pakolaisena
ja toisessa pelaaja jaa Suomeen laittomasti eika saa sairaalahoitoa kuumeeseensa. Pelin kumpikin
loppu on pelaajan kannalta lohduton, silla peli loppuu asetelmaan, jossa pelin paddhahmon selvia-

misen todennakoisyys on pieni. Siksi maarittelen taman tapausesimerkin peliksi, jota ei voi voittaa.

Trumpin Aasian politikkaa kasitteleva peli on voittamisen ja haviamisen kysymyksen kannalta vir-
taviivaisempi. Jos pelaaja sytyttdad sodan Pohjois-Korean kanssa, peli jaa kesken. Silloin pelaaja ei
pysty vastaamaan pelin muihin kysymyksiin. Pelin asettama tavoite on selvittaa Ita-Aasian maiden
ja Yhdysvaltojen diplomaattisuhteiden haasteita. Jos pelaaja ei onnistu rauhan séilyttdmisessa ja
sytyttad sodan, han haviaa. Tassa pelissa siis lopputuloksena voittaminen ja havidaminen ovat yh-
talaisessa asemassa. Aineiston testimuotoiset uutispelit ovat peleja, joita ei voi havita. Peli asettaa
pelaajalleen tavoitteeksi testituloksen saamisen, jolloin tavoitteen saavuttaa, jos pelin pelaa lop-
puun. Testia pelimekaniikkanaan kayttavia uutispeleja ei ole rakennettu voittamisen ja haviamisen

kannalta.

5.2 Uutispeli pohjautuu perusteelliseen taustatietoon ja faktoihin

Tutkimuksessa tutkittiin uutispelien linkittymista journalismiin. Kaikista tapausesimerkkeina analy-
soitavista peleista on selvasti nahtévissa, minkalaista tietopohjaa ne hyddyntavét. Helsingin Sano-
mat puhuttelee omia uutispelejaan asiasanoissa datajournalismina. Pelit ovat testin muotoon puet-
tuja ja niista selviaa, etta pelin kayttdma pelillistetty data on keréatty asiantuntijoiden kanssa yhteis-

tydssé ja heidan asiantuntijuuttaan hyodyntaen.

Luokkakoneessa yhteiskuntaluokat luotiin siten, ettd Helsingin Sanomat kerasi itse datan verkko-
lukijoidensa vastauksista ja Turun yliopiston tutkija kokosi nama yhteiskuntaluokiksi. Murretesti
taas toteutettiin yhteistyossa Helsingin yliopiston kieltentutkijan kanssa. Yleisradion Trump-peli pe-
rustaa tietonsa asiantuntijoiden taustahaastatteluihin ja lehtiartikkeleihin. Lisaksi pelissa jokainen
kysymys on aseteltu niin, etta jokin Yhdysvaltojen presidentin Twitter-paivitys tai medialle haastat-

telussa annettu kommentti aiheesta on otettu osaksi sité (kuvio 6). Naita kommentteja on myds
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siteerattu journalismille ominaisella tavalla niin, etta pelaaja tietaa, mista mediasta presidentin kom-
mentti on lainattu. Turvapaikanhakijan kielteistd paatosta kasitteleva peli hyédyntaa lahteenaéan
seka viranomaisia, jarjestjd, poliisia ja ministeriota seka irakilaisten turvapaikanhakijoiden haas-

tatteluja.

Uutispelit pohjautuvat siis faktoihin siten, etté faktapohjaista tietoa on hyddynnetty niiden tekovai-
heessa ja ne pohjaavat tietonsa siihen. Faktapohjainen tieto on selkeasti esitetty osana pelia, jotta
pelaaja ymmartaa, millé perusteella tieto on hankittu. Helsingin Sanomien peleissa tiedon saa heti
pelin alussa, mutta Yleisradion peleissa lahteet on esitetty pelin lopussa. Helsingin Sanomien pe-
leissa tiedon merkitys on, etta sen avulla pelaaja tietaa, minkalaisen tiedon pohjalta testi vaittaa
tiettyjen asioiden johtavan tiettyyn tulokseen. Yleisradion peleissa, jotka ovat selkeasti fiktiivisem-
pia, taustatiedon merkitys on rakentaa todellisuuspohjaa fiktiivisen kerronnan tueksi. Tarkoitan talla
sita, ettd faktapohjan merkitys on kertoa pelaajalleen, etta vaikka pelissa tapahtuvat asiat ovat fik-
tiota, ne voisivat faktan perusteella olla totta tai todennakdisesti pelin tapahtuma saattaisi tapahtua

jollekin.

Yleisradion turvapaikkapaatoksesta kertova peli hyddyntaa faktapohjaista aineistoa myos siten,
ettd dokumentaarista valokuvaa ja videokuvaa on otettu osaksi pelin tarinankerronnan keinoa. Si-
ten pelin todellisuudentuntua on voitu lisata. Peli myos esittelee Yleisradion haltuunsa saamia asia-
kirjoja, kuten kielteinen turvapaikkapaatos ja poliisin maastapoistamispuhuttelussa hyodynnetty

asiakirja.

5.2.1 Uutispeli pohjaa aiheensa ajankohtaisista puheenaiheista

Sicartin (2008, 2) mukaan uutispeli kommentoi ajankohtaisia tapahtumia ja sen tarkoitus on tay-
dentaa yksittaista uutista. Tutkimusaineistossa tdma nayttaytyy siten, etta Helsingin Sanomien pe-
leissa uutispeli on selkeasti osa ajankohtaista aihetta, jota media kasittelee. Naissa peleissa uu-
tispeli itsessaan on artikkelisivun lopussa ja muistuttaa kainalojuttua. Yleisradion peleissa uutispeli
on oma itsenainen kokonaisuutensa ja sen sidosteisuus ajankohtaiseen uutisaiheeseen ilmenee
uutispelin alussa. Esimerkiksi kielteista turvapaikkapaatosta kasitteleva uutispeli esittelee pelin lin-
kittymisen uutisaiheeseen kertomalla, etta tuhannet Suomeen saapuneet pakolaiset saavat turva-

paikkapaatoksensa pian. Trumpin Ita-Aasian politikkaa kasittelevassa uutispelissa toimitaan sa-
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moin. Pelin asemoituminen uutisaiheeseen tehdaan pelaajalle selvaksi kertomalla, etta pelissa esi-
tellaan pulmia, joita Trump tulee mahdollisesti kohtaamaan Aasian maiden ja Yhdysvaltojen valisia

suhteita hoitaessaan.

Paattelen, etta Helsingin Sanomien uutispelit ovat osana ajankohtaista puheenaihetta, jonka Hel-
singin Sanomat on itse paattanyt nostaa kasittelyyn. Perustelen vaitettd seuraavalla tavalla. Hel-
singin Sanomat kerasi Luokkakoneen datan lukijoidensa vastauksista ja kaytti tutkijaa apuna datan
jasentamisessa. Helsingin Sanomien ja tutkijan yhteistydlla he loivat Suomen nyky-yhteiskunnan
kuusi eri yhteiskuntaluokkaa, joista sitten tehtiin Kuukausiliitteen artikkeli ja Helsingin Sanomien
verkkosivujen Luokkakone. Murretestin tapauksessa kyseessa on Sunnuntailiitteen kasittelemé pu-
heenaihe murteiden asemasta televisiossa ja siita, millaisia ennakkoluuloja ja asenteita murteita
puhuviin ihmisiin on. Siindkaan ei varsinaisesti ole kysymys uutisaiheesta, vaan Helsingin Sano-

mien itse nostamasta ajankohtaisesta puheenaiheesta.

Yleisradiolla on erilainen lahestymiskohta uutispelien ajankohtaisuuteen. Kuten aikaisemmin mai-
nitsin, niita ei ole sidottu mihink&an verkkouutisartikkeliin kuten Helsingin Sanomien tapausesimer-
keissa. Silti nekin esittavat ajankohtaisia uutisaiheita. Turvapaikkapaatoksesta kertova uutispeli ha-
vainnollistaa kielteisen paatoksen saaneen irakilaisen pakolaisen vaihtoehtoja. Uutinen liittyy syk-
systa 2015 asti tasaisin valiajoin esilla olevaan pakolaiskriisiin ja sitd myotd Suomessakin kasva-
neeseen turvapaikanhakijoiden maaraan. Peli on julkaistu syyskuussa 2016, jolloin kielteisen tur-
vapaikkapaatoksen myota mahdollisesti laittomasti maahan jaavat pakolaiset ovat olleet uutisoin-
nin aiheena laajemmin. Kielteista turvapaikkapaatosta kasittelevassa pelissa ajankohtainen pu-

heenaihe on jo esilld mediassa ja nahdakseni uutispeli on luotu tuomaan siihen uusi nakokulma.

Trumpin ulkopolitikkaa kasitteleva uutispeli on my0s pitkaan ajankohtaisena sailyneen uutisaiheen
yksi nakokulma. Yhdysvaltojen vuoden 2016 presidentinvaalit ja uuden presidentin ajama politiikka
ovat olleet tasaisin valiajoin uutisissa vaalien aikana ja sen jalkeen. Peli on julkaistu 19. helmikuuta,
jolloin Ylen verkkouutissivustolla on julkaistu yhteensa kuusi Donald Trump -hakusanalla I16ytyvaa
uutisartikkelia (Yle Uutiset, viitattu 1.4.2017). Uutisissa on tuona paivana kasitelty muun muassa
Donald Trumpin tekemia poliittisia paatoksia ja poliitikon puheesta aiheutunutta mediakohua. Siten

naen, etta kyseisena paivana Donald Trump on ollut Yleisradion yleisemmin kasittelema uutisaihe.

Uutispelien ajankohtaiset puheenaiheet ovat aineiston perusteella siis joko valmiiksi mediassa pu-

huttaneita puheenaiheita tai sen itse esille nostamia. Ajankohtaiset puheenaiheet linkittyvat osaksi
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journalismin tehtavaa yllapitaa julkista keskustelua. Tulkitsen Helsingin Sanomien uutispelien ole-
van julkisen keskustelun avauksia ja Yleisradion uutispelien tuovan julkiseen keskusteluun uusia

nakokulmia.

5.2.2 Uutispeli on tiedon taustalla hyodynnettyjen asiantuntijoiden resurssi ja se edustaa

monenlaisia yleis6ja

Tutkimuksessa tutkin uutispelien suhdetta Kuneliuksen maaritelmaan journalismista julkisen toi-
minnan resurssina. Lisaksi tutkimuksessa tarkastelin, millaisia yleiséja uutispelien journalismi
edustaa ja millaista journalistista harkintaa se kayttaa. Journalismi pyrkii toimimaan suuren yleisén
edustajana ja vahtimaan yhteiskunnan vallankayttajia. Uutispelien journalistista harkintaa, suuren
yleison edustavuutta ja julkisen toiminnan resurssia arvioitiin tarkastelemalla, millaisia taustamate-
riaaleja hyodyntamalla uutispeli luotiin, keita peli edustaa ja millaisia nakokantoja uutispelit esitta-
vat. Tapauksia tarkastelemalla huomasin, etta uutispeli edustaa monenlaisia yleisoja ja se on usei-

den erilaisten julkisten toimijoiden resurssi.

Kaikki uutispelit hyodyntavat asiantuntijahaastatteluja. Siten voidaan ajatella, ettd uutispelit ovat
ainakin naiden asiantuntijoiden hyodyntama julkisen toiminnan resurssi. Perustelen vaittamaani
silla, etta asiantuntijat on paastetty aaneen pelin taustamateriaalissa ja suunnitteluvaiheessa.
Tassa mielessa jokainen tapausesimerkki on omanlaisensa. Murretesti luotiin yhdesséa yliopiston
tutkijan kanssa, jolloin néen, etta se on Helsingin yliopiston julkisen toiminnan resurssi. Lisaksi pelin
yhteyteen sijoitettu uutinen kertoo murteiden asemasta televisiossa ja artikkelin alkuun on sijoitettu
video, jossa uutistenlukija lukee tekstia murteella. Nahdakseni yksi artikkelin havainnollistamista
asioista on selittaa lukijoille, miksi murteet eivat kuulu televisiouutisissa ainakaan uutistenlukijan
suussa. Siten se on myds suomalaisen televisiouutistuotannon resurssi. Nahdakseni tdma argu-
mentti myds kay ilmi, kun lukee Murretestiin littyvan paduutisen murteisiin liittyvista asenteista ja
televisiouutisten yleiskielisyydesta. Murretesti edustaa suurta yleisoa silla tavalla, etta se esittelee

erilaisia murteita ja havainnollistaa suomen kielen moninaisuutta.
Helsingin Sanomien Luokkakone luotiin verkkomedian lukijoiden antaman datan perusteella ja Tu-

run yliopiston tutkijan kanssa yhteisty0ssa. Siten sekin on yliopiston julkisen toiminnan resurssi.

Helsingin Sanomien ja Turun yliopiston tutkijan yhteistyon avulla syntynyt Luokkakone jakaa suo-
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malaiset kuuteen yhteiskuntaluokkaan. Se esittelee suomalaisen yhteiskunnan luokkia tdman da-
tan perusteella, jolloin sen voidaan ajatella edustavan tiettya otantaa Helsingin Sanomien lukijoista.
Voidaan ajatella, etta Luokkakone pyrkii edustamaan koko Suomen kansaa, silla se on osa Kuu-

kausiliitteen juttukokonaisuutta, jossa arvioidaan nykypaivan suomalaista luokkayhteiskuntaa.

Yleisradion Trump-pelissa hyddynnetaan useita eri tutkijoita ja asiantuntijoita taustahaastatteluina
uutispelille. Japani-tutkija, Kiina-tutkija ja professorit Lapin ja Jyvaskylan yliopistosta ovat kaikki
pelin taustana kaytettyja asiantuntijoita. Siten pelin voidaan katsoa olevan heidan resurssinsa.
Koska peli kasittelee maailmanpolitikkaa, se edustaa kaikkia aiheesta kiinnostuneita suomalaisia.
Pelin voidaan ajatella edustavan myds maiden diplomatiaa hoitavia tahoja, koska siina esitellaan
ongelmia, joita he kohtaavat poliittisia suhteita hoitaessaan. Peli esittelee Ita-Aasian maiden valisia
suhteita ja jannitteita ja siten se auttaa ymmartamaan maailmanpolitikan monimutkaisuutta ja po-
littisten diplomatiasuhteiden kausaalisuutta. Peli jopa esittelee lyhyesti Aasian poliittista kenttaa,

silla poliittisten kysymysten pohjustamiseksi se kertoo asioiden vallitsevasta nykytilasta.

Kielteisen turvapaikkapaatoksen saaneen irakilaisten turvapaikanhakijan tarinan kertova uutispeli
hyodyntaa tapausesimerkeista laajimmin erilaisia asiantuntijoita. Asiantuntijoiden lisaksi se on hyo-
dyntanyt tiedoissaan erilaisia jarjestoja, ministeriota ja poliisia. Nahdakseni tdma uutispeli on ta-
pausesimerkeista laajimmin erilaisten julkisten toimijoiden resurssi. Se on kaytannossa kaikkien
niiden tahojen resurssi, joihin maahan laittomasti jaavat pakolaiset vaikuttavat. Peli osoittaa, millai-
sia todennakoisia vaikutuksia maahan laittomasti jaavalla ihmisella on esimerkiksi harmaaseen ta-
louteen tai julkiseen terveydenhuoltoon. Siten se on my6s julkisen terveydenhuollon ja verohallin-
non resurssi ja edustaa niitd. Se paastaa aaneen kielteisen turvapaikkapaatoksen saaneen iraki-
laisen kuvitteellisen tarinan, jolloin sen voidaan ajatella paitsi edustavan turvapaikanhakijoita, myos
toimivan heidan resurssinaan. Pelin voidaan ajatella olevan pakolaisjarjestojen ja pakolaisiin vah-
vasti kytkoksissa olevien tahojen lisaksi myos julkisen hallinnon resurssi, koska peli esittelee pe-
lagjalleen, millaista valtaa poliisi ja muut viranomaiset voivat kayttaa maassa laittomasti oleskele-
vaan pakolaiseen. Peli sisaltaa paljon tietoa viranomaisten toimintatavoista, jolloin se antaa pelaa-
jalleen tietoa siitd, miten viranomainen Suomessa toimii. Siten uutispeli edustaa Suomen kansalai-
sia, koska se kertoo, kuinka sen valtio kayttaa valtaa kielteisen turvapaikkapaatoksen saaneeseen.
Suomen kansalaisten lisaksi se edustaa irakilaisia pakolaisia ja irakilaisia, silla peli esittelee Irakin

tamanhetkista poliittista tilannetta.
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Uutispeli siis usein edustaa henkiloita, joita kaytetaan uutispelin tiedon lahteena. Nahdakseni uu-
tispeli on tehokas tapa esitella tietoa ja havainnollistaa syy-seuraussuhteita. Siten erilaiset julkiset
tahot hydtyvat uutispeleistd, kun heidan asiansa esitetaan pelaajalle yksinkertaisella ja helposti
ymmarrettavalla tavalla. Otan esimerkiksi turvapaikkapaatoksesta kertovan uutispelin. Se havain-
nollistaa, millaisia toimintamalleja viranomaistahot kayttavat kielteisen turvapaikkapaatoksen saa-
neisiin turvapaikanhakijoihin. Pelaajan on helppo ymmartaa, mita poliisi voi tehda ja mita poliisi ei
voi tehda. Peli havainnollistaa, millé tavoin maassa laittomasti oleskeleva vaikuttaa yhteiskuntaan

ja mihin han on oikeutettu.

Se, kuinka paljon asiantuntijat ja viranomaiset hyétyvat uutispelista, on taysin tapauskohtaista. Esi-
merkiksi Murretestilla ei ole samanlaista, mittavaa hyotya pelin teossa hyddynnetylle asiantuntijalle
kuin turvapaikanhakija-pelissa. Perustelen tata silla, etta turvapaikkapaatosta kasitteleva peli ker-
too aiheesta, josta viranomaiset myds tiedottavat paljon. Pelissa ilmi tuleva tieto havainnollistaa
samoja asioita kaytannon tasolla, jolloin ne ovat helppoja ymmartaa. Murretesti, vaikkakin esittelee
erilaisia murteita, ei varsinaisesti lisaa pelaajan tietoisuutta aiheesta. Toki pelia pelaava nakee eri-
laisia iimaisutapoja samalle asialle, mutta sen havainnollistavuutta voitaisiin verrata vaikka lehtiar-
tikkeliin tai tiedotteeseen, jossa esitellaan erilaisia murteita. Siten naen, ettd Murretesti ei hyddyta

mydskaan pelin teossa kaytettya asiantuntijaa.

5.3  Uutispelin kolme moodia ovat tarinallinen, testaava ja havainnollistava

Tarkastellessani uutispeleja kokonaisuuksina huomasin, ettd nama nelja tapausesimerkkia voitai-
siin jakaa kolmeen eri uutispelin moodiin. Ajatus uutispelin moodeista syntyi Ekstromin televisio-
journalismin moodien kautta. Uutispelien moodeihin paadyttiin niiden sisaltoa ja sanomaa seka
kerrontatapaa tarkastelemalla. Uutispelin kolme moodia ovat tarinallinen, testaava ja havainnollis-
tava. Uutispelin moodit on havainnollistettu kuviossa 9. Useampi moodi voi yhtaaikaisesti toteutua

yhdessa uutispelissa.
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Havainnollistava | Tarinallinen Testaava
]
S | Todellisuuden Tarinan kertominen Todellisuutta
E syy-seuraus-suhteiden vastaavan
£ | esittaminen testituloksen
& antaminen
g Mielenkiinto tarkastel- Kuulla Selvittaa testitulos,
'é la todellista tai mielenkiintoinen usein mukana halu
= todenndkdista tarinaja selvittaa jotain
E tapahtumaa ja vaih- mahdollisesti ohjata itsestdan
5 toehtoja sita
&
3
é Havainnollistaa Kertoa tarina Esitelld pelaajalle
E | todellista tai taman
E todennakdista asemoituminen
2 | tapahtumaa ajankohtaisaihee-
c seen
3

KUVIO 9. Uutispelin moodit

Peli turvapaikanhakijan kielteisesta paatoksesta edustaa paaasiallisesti uutispelin tarinallista moo-
dia. Pelissa on selked kertoja ja pelissa pelataan tarinallista polkua, joka kulkee pelaajan valintojen
mukaisesti. Uutispeli kertoo kielteisen paatoksen saaneen irakilaisen turvapaikanhakijan tarinan.
Selkeasti tarinallisena pelina sen tavoitteena on kertoa pelaajalleen mielenkiintoinen tarina. Pelaa-
jan tavoitteena on kuunnella mielenkiintoa herattavaa tarinaa ja mahdollisesti ohjata sita. Kuten
Ekstromin tarinankerronnan moodissa, tarinallisen uutispelin moodissa journalismin tavoitteena on

tarinankerronta.

Havainnollistava uutispeli havainnollistaa jotain todellisuudessa esiintyvaa tai todennakaista ilmiota
tai tapahtumaa. Se esittaa my06s syy-seuraussuhteita niin, etté pelaaja voi pelin avulla testata, mita
todellisuudessa tapahtuisi, jos toimittaisiin tietylla tavalla. Kielteisté turvapaikkapaatosta kasitteleva
peli toteuttaa tata moodia esitellessaan viranomaisten toimintaa. Samoin Trumpin |ta-Aasian poli-

tiikkaa kasitteleva peli toteuttaa havainnollistamisen moodia esitellessaan, kuinka maat reagoisivat
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Trumpin valintoihin ja tekoihin maiden poliittisia suhteita hoitaessaan. Havainnollistamisen moo-
dissa pelaajaa ohjaa mielenkiinto tarkastella todellista tai todennakoista tapahtumaa ja sen vaihto-
ehtoja. Journalismi tavoittelee tosiasioiden tai todellisten syy-seuraussuhteiden ja tapahtumien
esittamista. Voidaan ajatella, etta uutispeli on siis journalismille havainnollistamisen keino. Uutispe-

lin havainnollistamisen moodi on myds yhteydessa journalismin faktapohjaisuuteen.

Hahmottelin uutispelin kolmannen moodin aineistosta Luokkakoneen ja Murretestin perusteella.
Niissa pelin tavoite on antaa pelaajalleen todellisuutta vastaava testitulos. Perustelen vaittdmaani
todellisuutta vastaavasta testituloksesta siten, etté aineistossa testin moodiin kuuluvat pelit kertovat
pyrkivansa todenmukaiseen vastaukseen. Luokkakone ja Murretesti [ahestyvat tata eri nakokul-
masta. Kuten Murretestin verkkouutisen otsikko toteaa: "Mista pain Suomea olet kotoisin? Testaa,
tietdéko HS:n murretesti vastauksen” (Makinen & Mykkanen, 2014, viitattu 8.4.2017). Otsikko siis
ikdan kuin kutsuu pelaajan testaamaan, pystyyko peli tekemaan todellisuutta vastaavan tuloksen
pelaajan vastauksista. Luokkakone taas esitellaan otsikolla: "Selvitd Kuukausiliitteen Luokkako-
neella, mihin yhteiskuntaluokkaan kuulut” (Erola, Saarikoski, Makinen, Lundgren, & Linjala 2014,
viitattu 8.4.2017). Tallainen otsikko taas toteaa, etté Luokkakonetta pelaamalla pelaaja voi selvittaa

oman yhteiskuntaluokkansa. Luokkakoneen tieto esitetaan siis todenmukaisena.

Uutispelin testaavassa moodissa pelaajan tavoitteena on selvittaa testin tulos, joka mahdollisesti
kertoo jotain hanesta itsestaan. Aineistossa kumpikin Helsingin Sanomien uutispeleista on juuri
tallainen. Journalismin tavoite testaavassa moodissa on esitella pelaajalle, miten han henkilokoh-
taisesti asemoituu uutisaineessa. Tulkitsin aineistoa nain, koska Murretestissa peli kutsuu pelaajaa
testaamaan, voiko hanen murrealueensa selvittdd kymmenen kysymyksen avulla ja Luokkakone
taas pyrkii selvittdmaan, mihin Turun yliopiston tutkijan laatimista yhteiskuntaluokista kyselyyn vas-
tannut kuuluu. Tama uutispelin moodi liittyy olennaisesti myds tutkimuksen alussa asettamaani

oletukseen siita, etta uutispelit henkilokohtaistavat uutisaiheita pelaajalleen.

Havainnollistava, tarinallinen ja testaava ovat siis kolme erilaista uutispelin moodia, jotka nousevat
esiin tutkimusaineistosta. Vaikka tutkimusaineistosta voidaankin todeta uutispelin toteutuvan kol-
messa erilaisessa moodissa, tata johtopaatosta ei valttamatta voi yleistaa kaikkiin uutispeleihin.

Kattavan tutkimustuloksen saamiseksi tarvittaisiin laajempi aineisto.
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5.4 Uutispeli tuo pelaajalleen kokemuksia ja asemoi pelaajaa uutisaiheessa

Yksi tarkeimmista tutkimusoletuksistani oli selvittaa uutispelien henkildkohtaistamista. Halusin tut-
kia tata, koska uutispelia maaritellessani esitin olettamuksen siita, etta uutispeli tuo uutisen lukijal-
leen lahelle henkilokohtaistamalla uutisaihetta. Ajatus uutispelin henkilokohtaistavuudesta syntyi
Kuneliuksen journalismin maaritelman pohjalta. Kuneliuksen mukaan journalismi antaa yleisolleen
mahdollisuuden identifioida itseadan journalismin kautta ja rakentaa kéasitysta siita, miten yksild suh-
teutuu suureen massaan (2003, 25). Tutkimusolettamus nayttaytyy tutkimusaineiston perusteella

osittain toteutuvan, mutta jokainen uutispeli ei henkilokohtaista uutisaihetta.

Aikaisemmassa kappaleessa hahmottelin uutispelin moodeja. Testimuotoisessa uutispelissa uu-
tispeli esittelee, miten pelaaja henkilokohtaisesti asemoituu ajankohtaisessa puheenaiheessa. Peli
esimerkiksi kertoo pelaajalleen, voiko taman murrealueen selvittaa kymmenen kysymyksen perus-
teella. Pelaaja saa pelin pelattuaan vastauksen, josta hénelle selvidd, mitd hanen testivastauk-
sensa ainakin pelin mukaan kertovat hanesta itsestaan. Syntyy siis henkil6a kuvastava lopputulos.
Sama ilmid on nahtavissa Luokkakoneessa. Jos pelaaja vastaa pelin esittamiin kysymyksiin, peli
kertoo, mihin yhteiskuntaluokkaan peli sijoittaa hanet testivastauksien perusteella. Nahdakseni
syntyy siis Kuneliuksen mainitsema asetelma, jossa journalismi kertoo, kuinka yksilo suhteutuu

tassa uutisaiheessa.

Uutispelit eivat kuitenkaan vain henkilokohtaista pelaajaansa. Turvapaikkapaatosta ja Trumpin po-
litikkaa kasittelevat pelit eivat ensisijaisesti kerro, kuinka pelaaja suhteutuu uutisaineeseen henki-
lokohtaisesti, vaan ne tarjoavat uutisaineen kokemuksena pelaajalleen. Trump-peli antaa pelaajalle
mahdollisuuden asettua presidentin asemaan ja kokeilla, millaisiin lopputuloksiin erilaiset valinnat
diplomaattisia suhteita hoitaessa johtavat. Siten sen voidaan ajatella vastaavan kysymykseen siita,
kuinka pelaaja itse toimisi Yhdysvaltojen presidenttind. Kun pelin pelaa loppuun, vastauksena ei
kuitenkaan synny testitulosta, joka kertoisi, kuinka hyva presidentti han henkilokohtaisesti olisi. Peli

vain toteaa, miten ulkopoliittisia suhteita hoidettiin.

Murretesti sen sijaan suoraan toteaa, mihin murrealueeseen peli pelaajansa luokittelee. Turvapai-
kanhakijan kielteista turvapaikkapaatosta kasitteleva peli pistad pelaajansa kiperien valintojen
eteen ja pelissa pelaaja saa kokea, millaisia vaihtoehtoja tilanteessa olevalla pakolaisella on. Siten

sekin tarjoaa uutisen kokemuksen. Lopussa peli ei kerro, millainen pakolainen pelaaja on, vaan se
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toteaa, millaiseen kohtaloon pelaaja valintojensa myo6ta paatyi. Aineistossa kasittelemani uutispelit

siis henkilokohtaistavat uutisia, mutta myds antavat pelaajalleen kokemuksen uutisaiheesta.

5.5 Osa uutispeleista kannustaa jakamaan pelin lopputuloksen sosiaalisessa mediassa

Tutkimuksen alussa rajasin tutkimusaineistosta pois testit, jotka journalistisesta ymparistosta huo-
limatta eivat mielestani kuuluneet uutispelien kategoriaan. Tallaisia testeja oli etenkin kaupallisen
median verkkosivuilla, kuten esimerkiksi lltasanomien verkkosivuilla. Kyseiset testit kylla kutsuivat
testaajaansa selvittdmaan jotain itsestaan, jolloin ne teoriassa olisivat voineet kuulua uutispelin
maaritelman alle, silla ainakin oletusarvoisesti ne henkilokohtaistavat testaajaansa. Kyseinen ai-
neisto rajattiin pois siksi, etta nailtd puuttui selkea kytkos ajankohtaiseen ja faktapohjaiseen uutis-
aiheeseen eivatka ne siksi olleet uutispeleja. Tallaisissa testeissa korostettiin verkkojournalismille
ominaiseen tapaan testituloksen jakamista. Tata aineistoa lapi kaydessani mieleeni nousi hypo-
teesi siita, etta onko kyseisilla testeilla enemman viihteellista kuin journalistista arvoa ja halutaanko
verkkojournalismissa esiintyvilla testeilla saada aikaan hauskoja testituloksia, joita sitten yleiso ja-
kaa omassa sosiaalisen median piirissaan. Siksi halusin ottaa yhdeksi tutkimuksessa arvioitavaksi
aiheeksi sen, miten uutispelit kannustavat ihmisia artikkelijakoon. Tata tarkastelemalla voidaan ar-

vioida, onko uutispeleilla kenties samankaltainen tarkoituspera.

Tutkimusaineistossa tasta on nahtavissa kahdenlaisia tuloksia: Peleja, jotka kehottavat artikkelija-
koon aktiivisesti, ja peleja, jotka kehottavat artikkelijakoon passiivisesti. Kutsun passiiviseksi keho-
tukseksi verkkojournalismissa yleistynytta iimiota, jossa sosiaalisen median jakopainikeet on otettu
osaksi verkkoartikkelia. Tallaisessa jaossa painikkeet ovat nahtavissa jossain kohtaa verkkoartik-
kelia, mutta jakamiseen ei kannusteta muuten. Luokkakone edustaa tallaista passiivisen jakokeho-
tuksen sisaltavaa pelia. Siina testituloksen vieressé on nahtavissa Twitterin ja Facebookin kuvak-
keet, joita klikkaamalla paasee sosiaalisen median sivuston artikkelijakoon. Peli ei kuitenkaan ke-
hota erikseen jakamaan artikkelia. Kdannytetyn pakolaisen tarinan kertova peli on samanlainen.
Pelin aloitussivulla ylakulmasta pelaaja voi halutessaan klikata Twitter- ja Facebook-painiketta,
joka vie pelaajan sosiaalisen median sivuille ja mahdollistaa artikkelijaon, mutta siihen ei kannus-

teta muuten.
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Trumpin politiikkaa kasitteleva peli edustaa uutispelia, joka aktiivisesti kehottaa artikkelijakoon. Ku-
ten kuviosta 7 ilmenee, pelin lopussa peli ehdottaa useita erilaisia Twitter-tilapaivityksia, joita pe-
laaja voi jakaa omilla Twitter- tai Facebook-tunnuksillaan. Taman ominaisuuden voidaan nahda
juontavan juurensa Yhdysvaltojen presidentin aktiivisesta Twitterin kaytosta, ja ehdotelmat paro-
dioivat presidentin oikeita sosiaalisen median tilapaivityksia. Trump-aiheinen peli kuitenkin ehdot-
taa artikkelijakoa seka pelin alussa ja lopussa ja siina pelin jakamisesta on tehty kiintea osa pelin
kokemusta. Pelin lopussa peli kommentoi: "Voit nyt tapasi mukaan twiitata matkasi seurauksista!”
(Kaario & Makelainen 2017, viitattu 8.4.2017). Samalla tavalla myds Murretesti kehottaa jakamaan
testituloksen pelaajan Facebook-kavereille. Tutkimustuloksissa ei siis nahdakseni voida vetaa yk-
simielista johtopaatosta siita, onko uutispeleilla suoraa yhteytta houkuttelevaan artikkelijakoon. Jo-

tain samankaltaisuuksia on kuitenkin nahtavissa.

56



6 JOHTOPAATOKSET

Tapaustutkimus ei tutkimusmenetelmana pyri tekemaan yleistyksia tarkasteltavista tapauksista ja
tapaustutkimuksessa tutkimusraportti on tutkijan tulkinta tapauksista (Virtuaaliammattikorkeakoulu,
viitattu 9.4.2017). Siten voidaan todeta, ettd tutkimustuloksina saadut tulokset uutispeleista osana
journalismia ovat eraanlainen keskustelunavaus uutispelien syvemmalle tutkimukselle. Neljaa ta-
pausta tarkastelemalla saatiin kuitenkin tietoa, joita voidaan soveltaa uutispelien myohempaan tut-
kimukseen. Sita voidaan myds pitaa uutispelien maaritelméaa taydentavana ja tutkimustulokset aut-

tavat jasentdmaan uutispelin asemaa journalismin kentalla.

Tutkimuksessa kiinnitin huomiota siihen, etta kahden tutkimuksen aineistona kaytetyn mediatalon
uutispelit olivat jossain maarin keskenaan samanlaisia. Samankaltaisuutta oli nahtavissa erityisesti
ymparistdssa, eli siind, miten uutispeli esitettiin verkkouutissivustolla. Helsingin Sanomat hyodyn-
sivat enemman pelaajan uutispeliin siséan heittavaa verkkoartikkelia ja niissa uutispeli oli sijoitet-
tuna verkkosivun loppuun ikaan kuin kainalojutuksi verkkojutulle. Silti verkkouutisessa uutispeli oli
kuitenkin huomioitu otsikkotasolla, jolloin sen voidaan ajatella olevan verkkouutisen keskeisin si-
salto. Yleisradion uutispelit toimivat enemman omina itsenaisina kokonaisuuksinaan ilman linki-
tysta muihin samaa aihetta kasitteleviin verkkouutisiin. Lisaksi uutispelin verkkoartikkelin visuaali-

nen ilme poikkesi muista Yleisradion verkkoartikkeleista.

Syy sille, miksi mediatalojen tuotteet ovat keskenaan samankaltaisia, mutta toisistaan eroavaisia,
johtuu todennakoisesti siita, etta uutispelit ovat hyvin uusi ilmio. Ei ole siis vuosikymmenien myota
muodostunutta vakiintunutta mallia siihen, milta uutispelin pitaisi nayttaa tai miten se tulisi esitella
verkkouutisvirrassa. Lisaksi tutkimusaineistosta vain Yleisradion uutispelit kertovat olevansa pe-
leja, Helsingin Sanomat taas puhuttelee uutispeleja datajournalismina. Tutkimustuloksista voidaan
sanoa, etta uutispeli on journalistisen tiedon esittdmisen tapa, jolla voi olla yhteyksié datajournalis-
miin. Uutispeli ei siis lahtokohtaisesti ole datajournalismia, eika datajournalismi uutispeli, mutta da-

tajournalismia voidaan esittaa myds uutispelin muodossa.

Tutkimustuloksista voi tulkita, etta uutispelit ovat pelimekaniikaltaan lahtdkohtaisesti melko yksin-
kertaisia. Uutispelien tydprosessia tuntematta ja siihen perehtymatta ei voida esittad absoluuttista
vaittamaa siita, miksi uutispelit ovat pelimekaniikaltaan tietynlaisia ja miksi tietyt aihevalinnat ovat

toteutettu uutispeleina. ltse kuitenkin tulkitsen asiaa niin, etta kyselylomakkeen muotoon taitettu
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uutispeli on helppo kayttajalleen ja myos helppo toimitukselle tyoprosessin kannalta. Journalistin
tydnkuva ei lahtokohtaisesti kuitenkaan kasita ohjelmistokielen hallitsemista, eivatka journalistit ole
pelin tekemisen ammattilaisia. Yksinkertainen pelimekaniikka kuitenkin riittaa uutispelin luomiseen

ja asian ilmaisemiseen.

Tassa tutkimuksessa tutkimustuloksena saatiin kolmenlaisia erilaisia peleja, joihin uutispelit voi-
daan jaotella: Peleiksi, joiden mekaniikka on testi, polku tai kahden edelld mainitun yhdistelma.
My®és pelin voittamisen ja hdvidmisen tarkastelussa aineistosta havainnoitiin kolmenlaisia tuloksia:
Peleja, joita ei voi voittaa, peleja, joita ei voi havita, ja peleja, joissa voitto ja havio ovat yhtalaisessa
asemassa. Luvussa 3.3. hahmottelin uutispeleja eraéksi hydtypelien alalajiksi. Kuten Charsky to-
teaa (2010, 189), kaupallisissa peleissa pelin haaste on yleensa pelin voittaminen, mutta hyotype-
leissa pelin havid voi olla oppimisen kannalta merkittava kokemus. Siksi tutkimustulos, jonka mu-

kaan uutispeli voi olla peli, jota ei voi voittaa, voidaan nahda merkkina sen suhteesta hyotypeleihin.

6.1 Uutispeli kayttaa faktapohjaista tietoa, avaa julkista keskustelua ja rakentaa siltoja

yleisojen valille

Yksi tutkimuksen tavoitteista oli asemoida uutispelia journalismin kentalle. Tutkimuksessa huomat-
tiin, ettd uutispelin faktapohjaisuus perustuu asiantuntijoilta saatuun taustatietoon ja osaamiseen.
Kahdessa uutispelissa asiantuntijat otettiin osaksi pelin tekoprosessia ja kahdessa niita hyddyn-
nettiin taustahaastatteluina ja asiantuntijalahteina. Silla tavalla uutispelien tiedonhankinta ja jour-
nalistinen harkinta ovat samanlaisia kuin journalismissa ylipaataan. Se, etta uutispelissa tieto on
faktapohjaista ja pelin kayttdma tieto on tehty pelaajalle selvéksi, tekee uutispelille selkean yhtey-

den journalismiin.

Uutispelien aihealueet nayttaisivat nousevan joko toimituksen itse asettamasta ajankohtaisesta pu-
heenaiheesta tai sitten pitkdan ajankohtaisena sailyneesta uutisaiheesta. Koska uutispeli voi vaatia
paljon tausta-aineistoa, kuten dataa, ja pelin tekemiseen kuluu aikaa, se lienee yksi syy, miksi uu-
tispeleissa kasitellaan ajankohtaisaiheita varsinaisten uutisaiheiden sijaan. Uutispeli ei tuo uutta
uutista yleisolle, vaan syventaa mediassa esitettya ajankohtaisaihetta. Kuten Helsingin Sanomien

uutispeleissa, ne myods auttavat pelaajaa asemoitumaan median itse nostamassa puheenaiheessa.
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Kielteista turvapaikkapaatosta kasittelevassa pelissa faktapohjaisuutta on haluttu lisaté tuomalla
fiktiiviseen tarinaan faktapohjaista aineistoa, kuten valokuvaajan dokumentaarista kuvaa aiheesta,
maahanmuuttoviraston kielteinen turvapaikkapaatos ja videomateriaalia Irakin pakolaisleirista. Ku-
ten Ekstrom toteaa, televisiojournalismin moodeissa tarinankerronnan journalismin ei aina tarvitse
olla taysin totuudenmukaista, mutta tarinan tulee olla uskottava. Tarkeaa on, etta yleiso on vakuut-
tunut siita, etta tarina olisi voinut tapahtua kuvaillulla tavalla. (Ekstrom 2000, 475.) Taméa sama kay

toteen kielteisen turvapaikkapaatoksen uutispelissa.

Tutkimuksessa saadut tulokset tukevat osalta Sicartin maaritelmaa uutispeleista. Sicartin mukaan
uutispelien tarkoitus on selittaa tai kommentoida ajankohtaisia tapahtumia seka taydentaa yksit-
taista uutista (2008, 2). Launonen (2014, 14) maaritteli uutispelit peleina, jotka havainnollistavat ja
syventavat uutisten sanomaa ja sisaltoa. Kun tarkastellaan tutkimustuloksissa noussutta uutispelin
kolmea moodia, tutkimustulokset tukevat maaritelmaa uutispeleista ajankohtaisia uutisaiheita ha-
vainnollistavina. Tutkimustulosten mukaan uutispeli toimii kolmessa erilaisessa moodissa, havain-
nollistavana, testaavana ja tarinallisena. Uutispeli on siis journalismille keino havainnollistaa todel-
lista tai todennakdista tapahtumaa, kertoa tarinoita ja esitella yleisolle, miten tama henkilokohtai-
sesti asemoituu uutisaiheessa. Uutispeli tavoittelee syy-seuraussuhteiden esittamista, se kertoo
pelaajalleen tarinaa ja tavoittelee todellisuutta vastaavan testituloksen antamista. Uutispelin pelaa-
jan tavoite uutispelissé on mielenkiinto tarkastella todellista tai todennakdista tapahtumaa ja vaih-
toehtoja, kuulla mielenkiintoisia tarinoita seka mahdollisesti ohjata sita. Lisaksi uutispelin pelaaja
voi selvittaa jonkin testituloksen, joka mahdollisesti kertoo jotain pelaajasta. Nama kaikki linkittyvat
journalismiin todellisuuden jasentajana, tarinankertojana ja yleisén mahdollisuutena identifioida it-

seaan suhteessa muihin.

Uutispelin voidaan nahda rakentavan siltoja yleisojen valille, silla se havainnollistaa erilaisia nako-
kulmia ja kertoo tarinoita niin, etta pelaaja voi kokea niita ja asettua toisen asemaan. Uutispelin
havainnollistavassa moodissa pelaajalle havainnollistetaan jotain todellista tai todennakaista ta-
pahtumaa. Uutispelin tarinallisessa moodissa sille kerrotaan mielenkiintoisia tarinoita. Tutkimustu-
loksista todettiin, ettd uutispelit seka@ henkilokohtaistavat pelaajaa uutisaiheessa etta luovat koke-
muksia uutisaiheessa. Uutispeli siis mahdollistaa sen, etta pelaaja voi tarkastella jotain tarinaa tai
hanelle voidaan havainnollistaa jotain niin, etta han itse kokea sen. Siten voitaisiin sanoa, etta uu-
tispeli on yksi keino, jolla journalismissa voidaan rakentaa siltoja eri yleisoiden valille. Toisen tari-

nan kokemalla voi syntya ymmarrys tai samaistumisen tunne. Samalla ihmisten tietoisuus uutispe-
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lin kasittelemasta aihealueesta lisaantyy, kun heille havainnollistetaan asiaa kaytannossa ja hel-
posti ymmarrettavalla tavalla. Uutispelin avulla pelaaja voi osallistua julkiseen keskusteluun. Pe-
laaja voi peilata itsedan uutisaiheessa. Uutispelit usein kannustavat artikkelijakoon, joka on sosi-

aalisen median yhteisdissa yksi keino osallistua julkiseen keskusteluun.

6.2 Uutispelit ovat osa journalismia, vaikka niiden kaikkia ominaisuuksia ei miellettaisi-

kaan journalismiksi

Kun tarkastellaan Deuzen ja Bardoelin maaritelmia verkkojournalismin ominaispiirteista, uutispeli
nayttaisi edustavan hyvin ominaista verkkojournalismin muotoa. Se on interaktiivista ja multimedi-
aalista. Helsingin Sanomien uutispelien verkkosivut sisalsivat myos hypertekstuaalisuutta muihin
saman aihealueen artikkeleihin. Pelaaja voi itse vaikuttaa uutispelin tarinaan ja siten tietyissa ra-
joissa muokata sisaltoa, jota peli tarjoaa. Silti nousee kysymys, etté vaikka uutispeleilla sisaltoa
voidaankin esittaa verkkojournalismille hyvin ominaisella tavalla, onko uutispeli silti journalistisena

tuotteena ominaisinta journalismia.

Tutkimustuloksia tarkastelemalla nayttaisi, etta ainakin ideaalitilanteessa uutispeli tayttaa Kuneliuk-
sen maaritelman hyvasta journalismista nelijalkaisena otuksena. Kuneliuksen maaritelman mukaan
hyva journalismi on tiedonvalitysta, tarinoiden kertomista, pitaa ylla julkista keskustelua ja on julki-
sen toiminnan resurssi (2000, 5). Silti uutispelilla on sellaisiakin ominaisuuksia, joiden ei vélttamatta
ensisijaisesti ajatella kuuluvan journalismiin. Uutispeli hyddyntaa paljon fiktiota kerronnassaan.
Koko Trump-aiheinen uutispeli perustuu asiantuntijahaastattelujen myo6ta luotuihin, mahdollisiin
skenaarioihin. Journalismi pyrkii lahtokohtaisesti kertomaan, mitd maailmassa tapahtuu tai on ta-
pahtunut (Kunelius 2003, 21). Spekulatiiviset journalistiset sisallot kuuluvat yleensa kolumneihin tai
muuhun toimituksen mielipiteelliseen aineistoon. Trump-uutispeli olisi ehka toisessa journalisti-
sessa olomuodossa voinut olla asiantuntijan vieraileva kolumni, jossa hahmotellaan pelin esittamia
skenaarioita. Uutispeli kertoo kylla, millaisia asiantuntijalahteita se kayttaa tietonsa pohjana, mutta
naiden tietojen taustoja ei ole siteerattu ja siten selkeasti osoitettu samalla tavalla kuin journalis-

missa yleensa.

Koska journalistinen sisaltd on faktapohjaista joukkoviestintaa, ainakin oletusarvoisesti sen voisi

ajatella lisdavan pelaajan tietoisuutta uutispelin aiheesta. Tutkimusaineistosta suurin osa uutispe-
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leista kylla sisaltaa tietoa, jota pelaaja voi saada pelia pelaamalla. Poikkeuksena tasta oli Murre-
testi, jossa pelaaja vain testasi oman murrealueensa, mutta ndhdakseni peli ei lisannyt pelaajan
tietoisuutta murteista, murrealueista tai niiden kehittymisesta. Sellainen mahdollisuus pelilla kuiten-
kin halutessa on. Peli olisi voinut esimerkiksi jokaisen vastauksen jalkeen kertoa, mista kyseinen
valinta kertoo ja millaisia puheilmauksia tietyilla murrealueilla on. Esimerkiksi yhteiskuntaluokkia
esitteleva uutispeli esitti jokaisen pelaajan tekeman valinnan vaikutukset tdman yhteiskuntaluok-

kaan.

Aineistosta huomattiin, ettd osa uutispeleista aktiivisesti kehottaa pelaajansa tekemaan artikkeli-
jaon. Artikkelijako on toki hyvin ominainen verkkojournalismille, jonka yksi ansaintalogiikoista on
mahdollisimman laaja nakyvyys. Nakyvyys tarkoittaa verkkojournalismissa yleensa suurempia mai-
nostuloja. Aineistosta heraakin kysymys, voiko yksi syy uutispelin kayttoon journalistisessa sisal-
|6ssa liittyakin tdman suosioon ja jaettavuuteen yleison keskuudessa. Yksi verkkojournalismin ki-
pupisteista on ollut jo pitkaan sen rahoitus. Perinteisesti mediatalous on toiminut kaksilla markki-
noilla, jossa ensimmaiset markkinat syntyvat inmisten tarpeesta ja halusta ostaa itse tuotetta, kuten
vaikka sanomalehtea. Toisilla markkinoilla tarkoitetaan median mainosmyyntia. (Kunelius 2003,
80.) Verkossa mediatalous on etsinyt jo pitkdan kannattavaa ansaintalogiikkaa vaihtelevalla me-
nestykselld. Talla hetkelld moni mediatalo rahoittaa verkkojournalisminsa pelkkien mainostulojen

avulla.

Tassa tutkimuksessa analysoidut Helsingin Sanomien uutispelit kuitenkin sijaitsivat maksumuurin
takana, johon vaadittiin vahintaan sivuston verkkolukuoikeus. Murretesti oli toinen aineiston aktiivi-
seen jakoon kehottavista uutispeleista. Toinen niista oli julkisesti rahoitetun Yleisradion uutispeli.
Taman tutkimuksen perusteella ei voida vaittaa, etta uutispelin syntyminen journalismin kentalle
juontaisi juurensa vain verkkojournalismin rahoituspaineista. Jotain yhteyksia silla kuitenkin verk-
kojournalismin jaettavuuteen ja nakyvyyden tavoitteluun nayttaisi olevan. Heraa kysymys, onko sil-
loin ylipaataan nakyvyyden tavoittelun kulttuuri muuttanut verkkojournalismia suuntaan, jossa na-
kyvyyden tavoittelu on yksi verkkojournalismin paatavoitteista, rahoituksesta riippumatta. Verkossa
journalistinen sisalto kilpailee erityisesti keskenaan lukijan huomiosta, mutta my6s kaikesta muusta
ei-journalistisesta sisallosta, jota internet tarjoaa. Voi olla, etta journalistinen sisalto kokee tarvetta

myos muuntautua muun sisallon kaltaiseksi, jonka kanssa se kilpailee verkossa.
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7 POHDINTA

Tama tutkimus lahti likkeelle kysymyksesta, mita uutispelit oikeastaan ovat. Uutispelien tutkimusta
kartoittaessa huomattiin, miten vahan journalismin tutkimus on paneutunut uutispelien ilmiéon. Tut-
kimuksen tuloksena syntyi keskustelunavaus, jossa uutispelien alati kehittyvaa olomuotoa on tar-
kasteltu ja sita on pyritty ottamaan haltuun. Uutispeli on yksi monista erilaisista journalismin esitys-
tavoista, joka on tullut mahdolliseksi journalismin kentalle erityisesti teknologisen kehityksen myota.
Se edustaakin osaltaan pientéd osaa suuresta ilmidsta, joka journalismin kentélla tunnetaan journa-

lismin murroksena.

Uutispelin ilmio kertonee siita, etta journalismi on halunnut etsia uusia olomuotoja verkkojournalis-
min tuoman sisallon muokattavuuden myota. llmio on suhteellisen tuore, eika voida tietad, onko se
tullut ja@dakseen. Uutispeleja kuitenkin verkkouutisvirrassa esiintyy, ja kuten tutkimustuloksista to-
detaan, sen kautta tietoa voidaan esittaa ja havainnollistaa yleisolle. Uutispeli auttaa pelaajaa myds
ymmartdmaan itseaan suhteessa muuhun suureen yleisdon. Se voi siis potentiaalisimmillaan tuoda
journalismin kentalle paljon lisdarvoa. Uutispeli voi auttaa meita rakentamaan siltoja polarisoitu-
vassa yhteiskunnassa ja jasentamaan itseamme suhteessa suureen massaan. Uutispeli antaa

mahdollisuuden kokemukseen, jossa todellisuutta tarkastellaan toisesta nakokulmasta.

Suunta, johon uutispelit ja koko verkkojournalismin kentta tulee kehittymaan, on todennakdisesti
riippuvainen itse teknologian kehityksesta. Uutispelien ja koko verkkojournalismin kentan kehityk-
seen tulee varmasti vaikuttamaan my0ds se, miten journalistin rooli kehittyy. Journalismin perusta
tuskin median murroksessa haviaa, mutta mediakonvergenssin my6ta journalistin rooli saattaa ka-
sittaa erilaisia osaamisvaatimuksia kuin ennen. Uudet journalismin muodot my6s vaikuttavat siihen,
millaisen tydparin kanssa journalisti tekee tulevaisuudessa toita. Toimittajan tydparina voi tulevai-

suudessa kuvaajan sijaan olla koodialan asiantuntija tai pelikehittaja.

Tama tutkimus on tutkimustyypiltaan tapaustutkimus. Neljaa tapausta tarkastelemalla saatiin kat-
saus uutispeleista osana journalismin kenttaa. Tutkimuksessa moni tutkimusolettamus nayttaytyi
toteen. Tama johtunee osaltaan tutkimusmenetelméasta, koska tapaustutkimuksessa tutkija on vuo-
rovaikutuksessa tutkimuskohteeseensa. Tutkimus on siten toteutunut pitkalti tutkijan oman subjek-
tiivisen kokemuksen kautta. Lisaksi koska aineisto valittiin ei-objektiivisesti, on sekin osaltaan ollut

tukemassa tietynlaista tutkimustulosta.
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Jos tata tutkimusta olisi haluttu syventaa, se olisi voinut tapahtua esimerkiksi uutispelien tekijoiden
teemahaastattelulla, jolloin journalistista harkintaa ja prosessia olisi voitu tarkastella syvemmin.
Journalistisen harkinnan syvempi tarkastelu antaisi enemman tietoa siita, millaista journalistista
harkintaa uutispelin taustalla on. Toinen suunta, johon tata tutkimusta olisi voitu syventaa, on ylei-
sotutkimus. Yleisotutkimus olisi ollut tassa tutkimuksessa jopa luontevampi jatkotutkimusmene-
telma, koska sen avulla tutkimuksen myo6ta saatua uutta tietoa uutispeleista ja sen suhteesta ylei-
sO0n olisi voitu todentaa ja syventaa. Uutispelien tapa tuoda kokemus osaksi uutista olisi voinut
olla yksi naista jatkotutkimuskysymyksista. Tietoperustassa nousi myds mielenkiintoinen kysymys
uutispelien vaikutuspyrkimyksellisyydesta, josta pelitutkijoilla on tamanhetkisen tutkimustiedon va-
lossa eridvia nakemyksia. Yksi tulevaisuuden jatkotutkimuskohde voisikin olla uutispelien vaikutta-

vuus, jota voitaisiin myos tutkia yleisotutkimuksen avulla.

Tutkimuksen avulla saatiin selville, etta uutispeli auttaa yleis6a asettumaan toisen henkilon ase-
maan. Samalla uutispeli auttaa pelaajaa asemoitumaan henkilokohtaisesti uutisaineessa. Yksi po-
tentiaalinen jatkotutkimuskohde voisi olla my6s naiden kahden, ehka jopa osittain vastakkaisen
ominaisuuden tutkimuksen syventaminen. Perustelen tata esimerkilla. Uutispelilla voidaan paitsi
esittaa tietoa, myds kohdentaa sitd. Omia valintoja tekemélld pelaaja saa niihin perustuvaa tietoa
ja niihin perustuvan lopputuloksen. Parhaimmassa tapauksessa uutispelin voima on siina, etta se
voi tarjota pelaajalleen kohdennettua tietoa, mutta samassa saattaa piilla sen yksi heikkouksista.
Journalismin voidaan ajatella edustavan meita kaikkia, mutta mikali pelaaja saa tietoa vain hanen
omasta subjektiivisesta lahtokohdastaan, voiko han todella tietaa, miten toiset ihmiset kokevat
asian yhteiskunnassamme? Jos esimerkiksi uutispeli tarjoaa mahdollisuuden tietaa, millaisia ter-
veysriskeja pelaajalla on, ja taman tietddkseen pelaajan tulee vastata omaa terveyttaan, ikaa ja
sukupuoltaan koskeviin kysymyksiin, miespuolinen pelaaja oppii vain miehen terveysriskeista ja

nainen naisen.

Jotta uutispelin moodeista voitaisiin saada perusteellisempi nakemys, tama tutkimus olisi taytynyt
suorittaa suuremmalla aineistolla. Tdman tutkimuksen tutkimusaineiston myéta saatu tulos kertoo
pitkalti uutispelin moodeista kaytetyn tutkimusaineiston perustella. Koska uutispeleja on olemassa
hyvin monenlaisia eika aineistoa valikoidessa uutispeleja tyypitelty tietynlaisiksi uutispeleiksi, tutki-
mustulos on vaistamatta riippuvainen kaytetysta aineistosta. Erilaisella aineistolla tutkimustulos oli-
sikin voinut olla toinen. Uutispelien moodeja tulisi tutkia viela enemman, jotta voitaisiin paasta yleis-
tettaviin tuloksiin. Tama tutkimus avaa keskustelun uutispelien moodeista, jota voidaan syventaa

jatkotutkimuksella.
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TUTKIMUKSEN KYSYMYSPATTERISTO

Mitk& ovat pelin saann6t? Voiko saantoja rikkoa?

Mika on pelin tavoite?

Mika on pelin lopputulos? Voiko pelin hévita?

Millainen ymparistd pelilla on?

Miten uutispeli linkittyy uutisaiheeseen?

Mika on sen suhde ajankohtaisuuteen ja faktapohjaisuuteen?
Kuinka uutispelissa esitetaan tietoa ja millaista tarinankerrontaa se kayttaa?
Millaista taustatietoa uutispeli hyddyntaa?

Miten uutispeli yllapitaa julkista keskustelua?

Millaista journalistista harkintaa pelissa on kaytetty?

Miten se edustaa suurta yleis6a?

Onko peli julkisen toiminnan resurssi? Jos, niin kenen?

Miten uutispelin jaettavuus on huomioitu?

Henkildkohtaistaako uutispeli uutisaihetta?
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