Aasiantuntijat podcast: Etela-Korean pelikulttuuri

(Pitkdnen) Tervetuloa Turun yliopiston Itd-Aasian tutkimus- ja koulutuskeskuksen podcast-sarjaan
Aasiantuntijat. Tassa jaksossa tarkastelemme Eteld-Korean pelikulttuuria ja sen tutkimusta. Jakso
on tuotettu Otto A. Malmin lahjoitusrahaston tuella ja se liittyy vuonna 2023 Helsingissa
jarjestettyyn Suomi-Korea symposiumiin, jonka teemana olivat Suomen ja Etela-Korean 50-
vuotiset diplomaattisuhteet. Mina olen Ari-Joonas Pitkdnen, Turun yliopiston Ita-Aasian tutkimus-
ja koulutuskeskuksen vaitoskirjatutkija. Vieraana tassa jaksossa on Miia Siutila, joka toimii
projektitutkijana Tampereen, Turun ja Jyvaskylan yliopistojen yhteisessa
pelikulttuurientutkimuksen huippuyksikdssa ja on myos vaitoskirjatutkija Turun yliopistolla. Miia
tutkii pelikulttuuria ja e-urheilua ja han perehtynyt seka Eteld-Korean pelikulttuuriin etta Etela-
Koreassa tehtdvaan pelitutkimukseen. Tervetuloa Aasiantuntijat-podcastiin Miia.

(Siutila) Kiitos paljon.

(Pitkdnen) Tosiaan niin kuin tuossa alussa mainitsin, niin tutkit pelikulttuuria ja e-urheilua ja olet
perehtynyt tahan Eteld-Korean pelikulttuuriin ja myds jonkun verran siihen, ettd minkalaista
pelitutkimusta Eteld-Koreassa tehdaan. Jos lahdettaisiin ihan liikkeelle siitd, ettd millaisiin Etela-
Koreaa koskeviin aiheisiin sind omassa tutkimuksessasi olet keskittynyt?

(Siutila) Ma olen ollut erityisesti kiinnostunut siitd e-urheilun kentasta laajemmin, ettd mista se on
lahtenyt ja miten se on vuosien kuluessa kehittynyt ja mihin se saattaisi olla tulevaisuudessa
kenties menossa. Ma vietin 2019 pari kuukautta Etelda-Koreassa kerdaamalla dataa, haastattelin
pakallisia pro-pelaajia ja joukkueita ja paikallista e-urheiluliittoa ja monia kentan toimijoita, kavin
tapahtumissa ja naissa pelikahviloissa, PC-bangeissa, kattelemassa, ettda millaista se meno on ja
samalla sitten koitin paasta kasiksi eteldkorealaiseen tutkimukseen, missa on pienia kieliongelmia
kun koreankieli ei ihan taivu silld tasolla etta pystyisi sita tutkimustekstia lukemaan, mutta kylla
sithenkin jonkin verran tuli tutustuttua.

(Pitkdnen) Okei, eli nimenomaan ilmeisesti e-urheiluun olet keskittynyt?
(Siutila) Joo.

(Pitkdnen) Okei, joo. No tosiaan olet myos talla hetkelld tassa kolmen yliopiston tdmmaisessa
yhteisessa hankeessa, pelikulttuurientutkimuksen huippuyksikdssa. Minkalainen yksikko taa on ja
minkalaista pelikulttuurien tutkimusta siella tehdaan?

(Siutila) Taa on tosiaan kolmen yliopiston yhteistydssa toimiva huippuyksikkd. En oo nyt ihan
varma kuinka monta tutkijaa meilla talla hetkella riittaa, mutta kymmenia, joten niita erialisia
nakokulmia riittaa kanssa aika paljon. Taalla keskitytaan tosi laajasti peleihin, niitten tuotantoon,
pelaamiseen, pelikulttuureihin, eri maiden pelikulttuureihin mydskin seka Pohjoismaisiin etta-
taitaa yksi tutkija tutkia japanilaista pelikulttuuria erityisesti, kaiken nakdista aiheeseen liittyvaa.

(Pitkdnen) Joo. Onko teilla minkalaista tutkimusta talla hetkella kdynnissa?

(Siutila) Talla hetkelle se projekti, missa ma olen toissa on tuolla Jyvaskylan yliopistolla. Sielld me
tutkitaan videopeliaddiktiota ja sita, ettd minkalaiset asiat siihen saattaa johtaa ja mitka sit taas ei.



Kun kuitenkin on tdysin mahdollista pelata ihan naurettavia tuntimaaria ilman et siitad tulee mitdaan
ongelmia ja toisille taas sitten vahan pienemmatkin tuntimaarat niita aiheuttaa. Koitetaan vahan
laajemmin selvittaa, et miten tallanen prosessi tapahtuu, etta joillekin pelaamisesta tulee
ongelma.

(Pitkanen) Okei. Onko tassa vaiheessa jotain havaintoja, johtopaatoksid, vai onko viela tutkimus
kesken?

(Siutila) Tutkimus on kesken. Taa on viisivuotinen seurantatutkimus, mutta kylla sen verran voi
sanoa, etta aika usein siihen liittyy jotain muitakin ongelmia taustalla. Hyvin harva, jos kukaan,
jolla ei ole yhtaan mitaan ongelmia elamassaan, vaan yhtakkia addiktoituu kauheasti mihinkaan -
pelaaminen mukaan luettuna.

(Pitkdnen) Aivan.
(Siutila) Joo.

(Pitkdnen) Mennaan sitten tahan Eteld-Koreaan tarkemmin, niin ihan yleisesti ottaen nain aluksi;
Kuinka suosittua pelaaminen noin ylipaansa Etela-Koreassa on?

(Siutila) On se tosi suosittua. No samalla tavalla kuin vahan joka puolella maailmaa, etta
vanhemmissa ikdluokissa pelataan vahemman ja nuoremmissa ikdluokissa sitten paljon enemman.
Kyllda ma sanoisin, etta tallainen varsinkin tosi kasuaali pelaaminen on jotain, mita tapahtuu Etela-
Koreassa vahan kaikissa ikaluokissa.

(Pitkanen) Okei.

(Siutila) Jos sa otat keskimaaraisen yliopisto-opiskelijan, niin melkeen varmana pelaa edes jotain
edes vahan. Jos sa otat keskimaaraisen eldkeldisen, niin ei nyt valttamatta. Mut silti tosi suosittua.

(Pitkdnen) Joo, joo. Mulla itselld semmoinen, ihan vaan en tosiaan juurikaan tieda, mutta
semmoinen mielikuva kuitenkin on, etta ainakin nuoremman polven parissa Eteld-Koreassa aika
suosittu harrastus?

(Siutila) On joo, on todella suosittu.

(Pitkdnen) Joo. Tuota, onko jotain tietynlaisia peleja, mita eteldkorealaiset erityisesti tykkaa
pelata?

(Siutila) PC- ja mobiilipeleja, etta konsoleilla ei pelata juurikaan ollenkaan sielld. Osalta se johtuu
siitd, etta miten sielld pelataan. PC-peleja hyvin usein pelataan naissa PC-bangeissa, tavallaan niin
kuin nettikahviloissa.

(Pitkanen) Joo.
(Siutila) Ja sitten taas, no, mobiilipeleja; kaikilla on kdnnykat joka tapauksessa, niin niitd saa siina

helposti pelattua koska vaan. Kun sitten taas konsoli vaatisi sen, etta sa ostat kotiin sen laitteen,
mika ei sitten taas ole ollut kulttuurisesti niin tavallista.



(Pitkdanen) Eli siella ei ole niin tavallista, etta kotiin ostettaisiin erikseen pelikonsoli, etta sitten
mennaan just vaikka kahvilaan pelaamaan?

(Siutila) Joo.
(Pitkdanen) Okei.

(Siutila) Tietysti ihmisilla on, samanlailla kuin taalldkin, etta sa tarvitset lapparia etta sa voit tehda
kouluhommia ja koulutoitad ja muuta. Mutta sitten se lappari, minka sa ostat ei ole sellainen
pelilappari. Ettd se on se, milld sa saat tehtyy ne tyos.

(Pitkdnen) Aivan.

(Siutila) Ja sitten sa menet sinne PC-kahvilaan pelaamaan silld ihan naurettavan tykilla koneella,
kuitenkin tosi halvalla hinnalla niita peleja.

(Pitkdanen) Joo, joo. Onko siella- voisin kuvitella, etta siella sitten varmaan nama PC-kahvilat on
my06s semmoisia, etta niita sitten riittaa aika paljon kaupungilla?

(Siutila) Joo, on. Sanotaan, ettd korona vaikutti aika negatiivisesti siihen alaan, mutta on se tosi
hyvin sitten sen jalkeen elpynyt. Ennen koronaa niita oli vahan- jos sa menet yliopiston lahella, niin
siella oli jokaisessa kulmassa melkein yksi PC-kahvila, etta nyt niita on ehka joka toisessa kulmassa.
Mutta reippaasti riittaa.

(Pitkanen) Joo, okei. Itse asiassa aika mielenkiintoinen havainto, etta korona tavallaan-
pelikulttuuri voisi kuvitella, etta se on semmoista, mita kotona voi harrastaa ja sitten jos joutuu
lukituksi kotiin, niin sitten voin pelata peleja kotona lock downin aikana. Mutta sitten tietysti, jos
tosiaan on tammaoinen juttu, ettd on tapana menna erikseen tammaiseen kahvilaan pelaamaan,
niin jos kaikki paikat on kiinni niin se vaikeuttaa. Mielenkiintoinen havainto.

(Siutila) Joo, kylla siitd huolimatta koronan aikana pelaaminen lisdantys, etta sitten se- no
enemman sitten sellaisia peleja, mita silla koneella pystys pelaamaan, mita kotoa jo valmiiksi 16yty
ja sitten enemman tietysti mobiilipelei.

(Pitkdanen) Joo, joo. Mielenkiintoista sekin, etta ilmeisesti siella kahvilassa pelikoneet on
tehokkaampia, pystyy sitten pelaamaan vaativampia tai enemman tehoa vaativia peleja. Nakyko
sitten koronan aikana se, etta ihmiset pelaa erilaisia peleja?

(Siutila) Joo, mutta ma nakisin, ettd se ehka loppujen lopuksi johtuu enemman siita, ettd korona-
aikana sellaiset ihmiset, jotka ei muuten olisi valttamatta niin kauheasti pelannut, tallaiset
reippaasti kasuaalimmat pelaajat, alkoi sit pelaamaan.

(Pitkanen) Joo, okei.

(Siutila) Eika niinkaan se valttamatta, etta ne kaikki, jotka valmiiksi jo harrasti tosi paljon
pelaamista, olisi niin hirvedsti muuttaneet pelitapojaan.



(Pitkdnen) Joo, joo. Mielenkiintoinen toisaalta sekin, ettd tammadinen pandemia sitten saa ihmiset
pelaamaan laajemmin ja enemman noin yleisesti ottaen, sekin on mielenkiintoinen ilmio.

No tosiaan, olet itse nimenomaan e-urheiluun keskittynyt, e-urheilun tutkimiseen, niin millainen
on e-urheilun merkitys sitten eteldakorealaisissa pelikulttuurissa?

(Siutila) Tahan kysymykseen on jonkin verran ehka vaikea vastata. Jos miettii sitd, etta korealainen
pelikulttuuri on tosi vahvasti yhteyksissa just niihin nettikahviloihin tai PC-bangeihin. Jos miettii
sitd ihan alkuaikoja siita, etta mista ne on lahtenyt liikkeelle, niin ne on kasvanut tosi samassa
tahdissa e-urheilun kanssa. Niin tavallaan se on tosi tarkead osa sita korealaista pelikulttuuria.
Mutta sitten jos alkaa miettia sitd tapaa tai sitd, ettd miten se nakyy nykyaan siinad korealaisessa
pelikulttuurissa, niin en ma osaa sanoa, etta nakyyko se siina loppujen lopuksi ihan hirvittavan
vahvasti. Tietysti, jos sa pelaat jotain pelid, tuollaista e-urheilupelia, paljon ja intohimoisesti, niin
todennakdisesti myds seuraat sitd jonkin verran, sitd pro-skenee ja kilpailuja katsot ja muuta
vastaavaa. Mutta sitten toisaalta monet pelaa naitdkin peleja kohtuullisen kasuaalisti. Se on
sellaista mukavaa, hauskaa ajanviettoa eika sellainen ihan kauhean vakavasti ja intohimoisesti
otettava harrastus. Ja silloin se on kyseenalaisempaa, etta seuraaks sa sita kuinka paljon, sitad e-
urheilua.

(Pitkanen) Okei. Vaikuttaa vahan silta, etta tassa voi olla vaikeaa vetaa sitd rajaa e-urheilun ja
sitten tammoisen harrastuksenomaisen pelaamisen valilla, ettd missa se raja menee?

(Siutila) Joo. Se on itse asiassa ikuinen ongelma maaritelld, ettd mika on e-urheilua ja mika on vaan
sellaista huvikseen PvP-pelien pelaamista.

(Pitkdnen) Aivan, joo. Miten sitten, jarjestetdadankd Koreassa paljon kilpailuja? Onko sielld paljon
tammaista virallista e-urheilutoimintaa kuitenkin?

(Siutila) Onhan siella, etta jos miettii ndita kansainvalisesti suurimpia e-urheilupeleja, niin [ahes
kaikilla niista on erikseen ihan se korealainen pro-liiga.

(Pitkanen) Okei.

(Siutila) Lahes kaikilla. Counter-Strike:ssa ei taida olla, mutta kaikki niinkun League of Legends, mita
ndita nyt on, Valorant:tei ja muita, niin sieltd l0ytyy just se korealainen liiga.

(Pitkanen) Joo.

(Siutila) Ja jotta toi ois ylipaansa mahdollista niin kyl se tarkottaa et siel tarvii olla tosi paljon sita
pelaajakuntaa. Aika mones pelis ne korealaiset kuitenkin sit onnistuvat olemaan ihan maailman
huippuja.

(Pitkanen) Aivan.

(Siutila) Se ei tapahdu, jos ei ole paljon pelaajia, mista kehittda niitd huippuja.



(Pitkdnen) Juu, aivan. Siitd paastaan siihen, etta millaista on eteldkorealainen peliteollisuus noin
niin kuin yleensa ottaen. Mietin sitd, etta pelataanko siella korealaisia peleja vai ulkomaisia peleja
vai molempia?

(Siutila) Molempia. Korealainen peliteollisuus on todella suuri. Varinkin kun ottaa huomioon, etta
ei se Korea nyt loppujen lopuksi hirvittavan valtavan kokoinen maa ole. Niin se maara peleja, mita
siel tuotetaan ja kuin hyvin ne myy on tosi iso. Ja tietty siin vaiheessa, kun peliteollisuus on tosi iso,
niin sillon siel my0os tuotetaan erilaisia peleja ihan laidasta laitaan. Korealaiset itsessdan pelaa aika
paljon just korealaisia peleja. Kohtuullisen pitkdan on ollut tavallista, et korealaiset peliyritykset
ensin julkaisee sen oman pelinsa ihan vaan Koreassa ja sen jalkeen sitten vahan myéhemmin, tai
paljon myéhemmin, vasta maailmanlaajuisesti. Kansallinen pelimarkkina on ollut tosi tarkea naille
yrityksille tosi pitkdan, mut sit toisaalta tietysti nykydan pelimarkkinat on tosi kansainvaliset ja
monet ulkomaalaiset peliyritykset tunnistaa sen korealaisen pelimarkkinoiden arvon ja tekevat
peleistddn myos sen koreankielisen version, joka voidaan siellad julkaista. Se on tyypillista, etta jotta
korealaiset pelaisivat jotain pelia niin siita pitaa olla se koreankielinen versio. Taalla Suomessahan
me pelataan hyvin tyypillisesti englanninkielisia peleja. Suomenkielista versiota ei |6ydy kauheen
monesta pelista. Siel taas, jos jostain ei oo koreankielista versioo niin pelaajakunta tulee jaamaan
tosi pieneksi.

(Pitkdnen) Joo. Varmaan kielimuuri? Onks yleensa ottaen niin, ettd korealaiset- heidan
englanninkielentaitonsa on sellainen, etta tarvitaan se koreankielinen versio?

(Siutila) Ei...en nyt osaa suoraan sanoa. En oo lukenut statistiikkaa kielitaidosta, mut mun
kokemusten mukaan keskiverto yliopisto-opiskelija ei valttamatta puhu kauheen sujuvaa englantia
mutta lukee tosi hyvin, kirjottaa kohtuullisen hyvin ja ymmartaa kylla ihan hyvin.

(Pitkdnen) Joo, okei. Ehka siina sit on joku, ettd kuitenkin mukavampi ja helpompi ja kulttuurisista
syista parempi, jos on vokalisoitu versio heille itselleen.

(Siutila) Ja siihen on totuttu. Jos ei oo koreankielista versioo ja kaikista muista peleista on, niin
ehka pelaa sitten niita muita.

(Pitkdanen) Aivan.
(Siutila) Kuitenkin 16ytyy.

(Pitkanen) No miten sitten, noin niin kuin yleisesti ottaen, korealaisessa yhteiskunnassa
suhtaudutaan pelaamiseen ilmiona, harrastuksena?

(Siutila) Tosi kahtiajakoisesti. Toisaalta pelimarkkinoiden koko tunnistetaan ja niiden merkitys
taloudelle tunnistetaan tosi hyvin ja nahdaan positiivisena asiana. Mut sit taas toisaalta
pelaaminen on samal sellainen morko, joka - hyvin karjistetysti - tuhoaa nuorten tulevaisuuden,
koska sit ne vaan pelaa eikd opiskele. Ja aika usein peleihin liitetdadn edelleen kaiken ndkoisia
negatiivisa mielikuvia ja ideoita siitd, ettd ne on vaan viihdetta ja ajanhukkaa. Mut sit taas toisaalta
varsinkin nuoremmissa sukupolvissa pelaaminen on tosi suosittu harrastus ja sitd tehdaan tosi
paljon. Ma nakisin, ettd Koreassakin on tapahtumassa muutos sinne positiivisempaan suuntaan. Et



aletaan ymmartaa, ettd kaikki pelaaminen ei oo pahasta vaikka siina riskeja saattaakin olla.
Samalla lailla kuin Suomessa ja muuallakin.

(Pitkdnen) Joo. Mietin oman nuoruuteni kautta, kun itse pelasin nuorempana paljon peleja, niin
kuulostaa vahan silta kuin mika ehka Suomessa oli tilanne joskus 20 vuotta sitten. Aikaisemmin

taallakin on puhuttu pelien haittavaikutuksista ja sitten taas nuoret ja lapset tykkda pelata. Ehka
siella taas sama kehitys on vahan myohemmin tulossa, Koreassa? Kuulostaisi silta.

(Siutila) Vahan joo. Ja kylla se liittyy vahvasti siihen yhteiskuntaankin. Korealainen yhteiskunta on
tosi kilpailullinen ja sun on oikeesti silloin lukioidssa pistettava kaikki paukut siihen opiskeluun, jos
sa haluat huippuyliopistoon pdasta sisaan, niin kylla sen ymmartaa. Siella oli jokusen vuoden
voimassa tallainen shut down -laki, joka esti tai kielsi alaikdisten pelaamisen, oliks se nyt
kymmenen jdlkeen illalla tai jotain vastaavaa.

(Pitkanen) Okei.

(Siutila) Peleihin usein piti kirjautua sisddn sen oman sosiaaliturvatunnuksen tai muun vahvan
tunnistautumisen kautta. Tietysti sit sa vaan lainaat vanhempies tunnistautumisia tai
puhelinnumeroa tai milla se kdaytannos toteutettiinkin ja pelaat sen kanssa. Etta se nahtiin
ongelmana.

(Pitkanen) Okei. Nuoret tai lapset sitten l6ytavat kuitenkin sen keinon kiertaa niita kieltoja?
(Siutila) Tietysti. Nykyaan tasta laista on luovuttu, etta sen ei todettu olevan kauhean tehokas.

(Pitkdanen) Joo, okei. Tuli tds mieleen Eteld-Korean, jos mietitddn yhteiskuntaa tai kulttuuria, niin
puhutaan, ettd Etelda-Korea on vahan, tai aika paljonkin, perinteisen kungfutselainen yhteiskunta ja
siella on ne tietynlaiset perinteiset arvot. Ja nimenomaan tda koulutus ja sen tarkeys ja kaikki se
mita siihen liittyy. Kuulostaa siltd, ettda se myos heijastuu siihen, miten saatetaan ajatella
perinteisesti, etta pelit on pelkkda ajanhukkaa ja pitdis panostaa just siihen koulutukseen.

(Siutila) Joo, just nain.

(Pitkdanen) Joo. No, tosiaan mainitsin, ettd oot sen lisdksi etta itse oot tutkinut Etela-Korean
pelikulttuuria niin sitten myds jonkin verran perehtynyt siihen, minkalaista pelien tutkimusta
Koreassa tehdaan, korealaiset tutkijat itse, niin minkalaista tutkimusta sielld on tehty ja minkalaisia
asioita painotettu?

(Siutila) Perinteisesti se tutkimus on keskittynyt aika paljon palvelemaan joko eri peliyhtiditten
tarpeita tai arvioimaan pelaamiseen liittyvia haittoja. Se mihin tutkimus keskittyy hyvin usein liittyy
vahvasti siihen, mistad saadaan rahoitusta, minkalaisia rahoitushakuja on kaynnissa ja mihin
teemoihin ne haut keskittyy. Hyvin usein rahoitus on tullut peliyrityksiltd, jolloin he tietystikin
haluavat tukimusta, josta on heille jotain hyotya. Tai sitten se on tullut tallaisesta
huolindkdkulmasta, ettd halutaan ymmartaa paremmin, onko pelaaminen vaarallista vai ei ja
minka takia saattaisi olla tai ei olla ja muuta. Sita kautta se on vahvasti aikaisemmin keskittynyt
taloudellisiin nakokulmiin tai haittoihin. Nykyaan tilanne on jonkin verran muuttumassa, etta siella



on laajemmin alettu yliopistoissa tutkimaan pelaamista ja pelikulttuuria ja ndhddan pelaaminen
my0s itsessaan tarkeana asiana tutkia eika valillisesta nakokulmasta.

(Pitkdnen) Okei, ehka siinakin on tapahtunut jonkin nakoista sukupolven vaihdosta tassa viime
aikoina, etta jos yhteiskunnassa yleisesti pelikulttuuri on tullut enemman hyvaksytyksi niin
ilmeisesti alkaa ndakya myos tutkimuksessa, ja siind, ettd minkalaisia asioita painotetaan
tutkimuksessa.

(Siutila) Juu ja osaltaan asiaan saattaa liittya se, etta korealainen pelitutkimus itsessdan on tullut
kansainvalisesti tunnetummaksi. Jos mietin niitd ensimmaisia isoja pelitutkimuksen konferensseja,
joissa ma kavin joskus 2017, niin ei siella kauheesti korealaisia tutkijoita nakynyt. Kun taas nykyaan
se on tavallista, ettd heita sielta 16ytyy ja heidan tutkimuksensa on tosi mielenkiintoisia ja niissa
esityksissa kdy paljon ihmisia. Ja toisaalta my0s korealaiset tutkijat itsessadan nykydan enemman
lukee kansainvalista tutkimusta ja tuntee sitd paremmin niin sielta 16ytyy yhtymakohtia.

(Pitkanen) Joo tammadnen kansainvalistyminen ollut kdynnissa. Siihen liittyen mietin sita, etta
miten korealainen pelikulttuuri yleensa ottaen niin eroaako se jollain tietylla tavalla [ansimaisesta
pelikulttuurista tai suomalaisesta ylipdansa?

(Siutila) Ehka helpompi sanoa, miten se eroaa suomalaisesta. Kun lansimainen pelikulttuuri on
itsessaan niin iso asia ja kasite, etta se miten pelataan Suomessa on aika eri kun miten pelataan
vaikka jenkkildassa. Taalla Suomessahan me usein- stereotyyppinen suomalainen pelaaja on
sellanen, pelaa yksin kotonaan pitkin iltaa, yota, ja pelaa Counter-Stike:a ja muit tammosia FPS-
peleja erityisesti, niin miten korealainen pelikulttuuri siitda eroaa, just se et siel sen sijaan et
pelattais kotona, pelataan siel PC-bangissa ja pelit, mita pelataan on jokseenkin erilaisia. Meil on
taalla vuosikausia ollut se Counter-Stike tai sen joku versio ainakin kirkkaasti suosituin kilpailullinen
peli, mitd pelataan. Kun taas Koreassa on pitkaan ollut League of Legends ja Suomessa League of
Legends ei taida olla edes top 10:ss3, et siina on jonkin verran eroja et minkalaisia peleja sit tykkaa
pelata.

(Pitkdanen) Joo. Tuli mieleen, muutaman kerran on tassa mainittu eri peleja. Etenkin taa Counter-
Stike ja sitten League on Legends. Niin semmoisille kuulijoille, jotka ei hirvedsti peleista tieda tai
siitd, ettd minkalaisia peleja naa on, niin voitko vahan kertoa, ettda miten esimerkiksi Counter-Stike,
jota Suomessa pelataan ja League of Legends, jota Koreassa pelataan, niin miten ne peleina eroaa?

(Siutila) Joo, eli molemmat on kilpailullisia peleja ja molemmat on joukkuepeleja. Molemmissa on
viis vastaan viis joukkueet. Counter-Stike on tallainen ensimmaisen henkilon ammuskelupeli eli
siind jokaisella pelaajalla on oma hahmo, mita liikutellaan ja se kuva on hahmon omasta
nakokulmasta ja siina joko hyokataan tai puolustetaan sita toista joukkuetta vastaan tallaisin aika
modernein asein. En nyt valttamatta realistiseksi sitd sanoisi, mutta sillain joillain lailla oikeeseen
maailmaan liittyvilla tyyleilla. Kun taas League of Legends on MOBA -peli, joka on sitten tallainen
ylhaaltdpain kuvattu peli. Siind nakee, miten oma hahmo liikkuu siellad kartalla ja siind on
tavoitteena tuhota sen toisen joukkueen kotipesa ja niitd hahmoja on hyvin paljon erilaisia - onks
se jossain lahemmas 130 talla hetkelld mita niita loytyy - kaikilla on vahan erilaisia taitoja ja niitd
pelataan vahan eri tyyleilld. Joo, nda on hieman eri genren pelit, vaikka ne molemmat onkin
kilpailullisia peleja.



(Pitkanen) Joo. Painottuuko pelaaminen Koreassa juuri ndihin kilpailullisiin peleihin? Etta, vaikka ei
valttamatta ammattimaisesti urheiluna sita tehtais, mutta kuitenkin taman tyyppisia peleja?

(Siutila) Joo, on ne aika usein joko kilpailullisia peleja tai sellasia peleja, joita paltaan yhteistyossa
toisten pelaajien kanssa. Erilaiset MMO:t on mydskin kohtuullisen suosittuja.

(Pitkdnen) Joo. Taa on mielenkiintoista sikali kun tosiaan niiku sanoit, ettd suomalainen
stereotyyppinen kuva siitd, ettd minkdlainen on suomalainen pelaaja niin yksin jossain nurkassa
yota myoten pelaava henkild, mutta usein ne mita ihmiset pelaa on just tommosia, missa on se
yhteiskéllinen aspekti, etta kuitenkin pelataan kavereiden kanssa ja sitten sielld ruudun toisella
puolella on tdmmadsida monipeleja verkkoyhteydella. limeisesti Koreassa taa on iso juttu?

(Siutila) On, se on iso juttu ja tdssa ma sanoisin, etta lahes kaikissa maissa joka puolella maailmaa
pelataan tosi samalla tavalla. Hyvin monet ihmiset, joille pelaaminen on tarkea harrastus, se on
sita just niitten kavereiden kautta joitten kanssa he pelaa ja joiden kanssa he on yhteydessa
samalla kun he pelaavat. Aika harva pelaa oikeesti niinkun yksin, yksin. Niitdkin l10ytyy tietysti, mut
hyvin usein se harrastaminen nivoutuu siihen kaveripiiriin.

(Pitkdnen) Joo. Puhuttiin tuossa League of Legends:sista ja Counter-Stike:sta. Onko ndaa molemmat
ulkomaisia peleja, lansimaisia peleja?

(Siutila) Joo, molemmat on lansimaisia peleja.

(Pitkdnen) Joo. Tuli mieleen, onko jotain tiettya suosittua korealaista pelia nimenomaan?
Minkalaisia suosittuja korealaisten itse tekemia peleja on?

(Siutila) No semmosia pelaaja-vastaan-pelaaja peleja. Mulle ei nyt tuu yhtdan ainutta mieleen, etta
sitten sielta loytyy ennemmin niita roolipeleja ja yhteisollisia peleja. Mitds ma sanoisin? Apua,
mulle ei tuu nyt yhtaan mieleen...oon pelannutkin ite sita yhta vahan aikaa sitten ja ma en muista
sen nimee... New World oisko ollut, korealainen MMO, ehka, tai sitten se oli Ark:ki. Jompikumpi tai
saatto olla jopa molemmat. Sitte Lineage, sen aikasemmat versiot on ollut tosi suosittuja, mut se
on ollut enemman suosittu just Koreassa et se ei 0o kansainvalisesti niin tunnettu.

(Pitkanen) Joo. Kun tuossa mainittiin, etta suomalaiset pelaa enemman ensimmaisen persoonan
ammuskelupeleja ja Koreassa esimerkiksi se League of Legends, niin onko korealaiset pelit
enemman samantyylistd kun on tama League of Legends?

(Siutila) Joo on, tavallaan. MMO:t riippuu taysin pelistd, ettd mista perspektiivistd se on tehty ja
hyvin monessahan saa vaihdettua, ettad haluuko sen pelata ensimmaisesta perspektiivista vai
kolmannesta. Mutta, miten ma sanoisin, ettd miten nda korealaiset MMO:t ja League of Legends
on tosi samanlaisia on se, ettd ne on tosi visuaalisesti nayttavia ne hahmot. Ett3, jos kattoo
korealaisia peleja niin ne on tosi natteja ne hahmot ja se maailma ja sita on kiva kattoo. Kun taas
Counter-Stike:ssa tai muissa ammuskelupeleissa téllaiset asiat on hyvin usein aika pienessa
roolissa. Onhan se kiva, etta se peli ndyttaa hyvaltd, mutta kuitenkin se pelin visuaalisuus
ennemminkin tukee sita kilpailullisuutta ja pelaamistapaa.



(Pitkanen) Joo, itse muistan Counter-Stike:sta sen, etta ei, niinkun sanoit, maailman realistisin peli,
mutta kuitenkin sotapeli, todelliseen maailmaan pohjaava peli. Onko enemman niin, ettd Koreassa
tykataan pelata fantasiamaailmassa olevia peleja tai vahemman realistisessa maailmassa
tapahtuvia peleja?

(Siutila) Joo ja ei. Suurimmaks osaks erilaiset MMO:t sijottuu fantasiamaailmoihin tai ei-realistisiin
maailmoihin, mutta pelataan Koreassakin aika paljon esimerkiksi PUBG:t3, joka Counter-Stike:n
tapaan on jollain tasolla- ohjautuu oikeeseen mailmaan. Sielta [0ytyy naita aseita, mita kykyaankin
on kaytossa eri paikoissa, eika ihmisilla ole mitdan taikavoimia tai muuta vastaavaa ja PUBG on tosi
suosittu peli.

(Pitkdnen) Joo, okei. Kiinnostavaa. Tuota, miltd ndyttaa eteldkorealaisen pelikulttuurin
tulevaisuus? Mihin suuntaan pelikulttuuri ja eteldakorealainen pelitutkimus on talld hetkella
menossa’?

(Siutila) Samalla lailla kuin muualla maailmassa, etta kun pelaavat sukupolvet vanhenee niin
samalla pelaajien keski-ikda vanhenee ja pelaamisesta tulee tavallinen osa yhteiskunnan arkea. Sita
ymmarretaan paremmin ja se tunnetaan paremmin ja se on vaan yks harrastus muiden joukossa;
ei oo kauheen kummallista pelata peleja samalla lailla kuin ei oo kummallista lukea kirjoja. Samalla
kun pelaamisesta tulee osa arkea, niin myo6s sen tutkimuksesta tulee tavallisempaa ja tutkimuksen
kohteet muuttuu. Se ei 0o niin paljon sita huolesta kumpuavaa tutkimusta tai peliyhtididen
tarpeisiin keskittyvaa tutkimusta, vaan nahdaan se pelaaminen itsessaan arvokkaana kohteena ja
pelit arvokkaana tutkimuksen kohteena.

(Pitkdanen) Aivan. Se kuulostaa positiiviselta kehitykselta tietysti, etta jos ei enda pelkastaan
keskityta niihin haittoihin tai ongelmiin, mita peleista syntyy, vaan niista tulee tavallinen osa
elamaa ja kulttuuria siind missa muutkin kultturiset ilmi6t. Siind mielessa vaikuttaa hyvaan
suuntaan olevan kehitys menossa.

Siina oli oikeastaan kysymykset, joita minulla oli. Oikein mielenkiintoisia juttuja liittyen Etela-
Korean pelikulttuuriin ja tutkimukseen. Mielenkiintoinen aihe, josta ei ehka kovin usein, kun Ita-
Aasian yhteiskunnallisista ilmidista puhuta niin kuitenkaan- vaikka pelikulttuurista on tullut
tavallisempi osa elamaa ja hyvaksytympi osa yhteiskuntaa, niin kuitenkin tuntuu, etta siita ei niin
paljon puhuta. Oikein mukavaa, etta padsi vahan tutustumaan naihin asioihin. Toivottavasti
kuulijoille vahan avautuu taa eteldakorealainen pelimaailma naiden puheiden pohjalta. Kiitos tosi
paljon Miia, ettd paasit meidan podcastiin.

(Siutila) Kiitos kutsusta, oli tosi mielenkiintoista olla taalla puhumassa.
(Pitkdanen) Kiitos.

Kuuntelit Aasiantuntijat -podcastia, jonka tuottaa Turun yliopiston Itd-Aasian tutkimus- ja
koulutuskeskus. Kiitos ja kuulemiin ensi kertaan.



