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Erilaiset pukemispelit ovat olleet kautta historiansa merkittava osa tyttdjen
leikki- ja pelikulttuuria niin  nukkejen, paperinukkejen kuin pelienkin
muodossa. Kauneus ja muoti ovat toistuvia teemoja tytoille suunnatuissa niin
sanotuissa “pinkeissa peleissd”. Tassa tutkielmassa selvitetaan, mita
nykyaikaiset pukemispelit, eli mobiilipukemispelit oikeastaan ovat ja

minkalaisia pelikokemuksia niista haetaan.

Pukemispelien olemassaolon syitd taustoitetaan aiheeseen liittyvan
kirjallisuuden ja aiempien tutkimusten pohjalta. Nykyaikaisten pukemispelien
eri ominaisuuksia kartoitetaan tutkimalla suosittujen mobiilipukemispelien
piirteita ja niiden perusteella luodaan niitd yhdistava rakenne. Syita
pukemispelien pelaamiselle etsitdan niin aiemmin tehtyjen tutkimusten avulla,
kuin myos oman pukemispelin toteuttamisella ja testaamalla sita 35:n

henkilon testiryhnmalla.

Tulosten mukaan nykyaikaiset pukemispelit voidaan jakaa kahteen ryhmaan,
joista toinen sisaltaa valtaosan genren peleista. Ryhmat tarjoavat erilaisia
pelikokemuksia eri kohdeyleisodille, jotka kuitenkin jakavat yhteisen
mielenkiinnon muotiin ja kauneuteen. Yleisimmiksi syiksi pelata

pukemispeleja paljastui hauskanpito seka luovuuden harjoittaminen.
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Throughout history different kinds of dress-up games with dolls, paper dolls
and video games have been a significant part of game and play culture for
girls. Beauty and fashion are recurring themes in so-called "pink games"
designed for girls. In this thesis it is examined what modern dress-up games,
mobile dress-up games, actually are and what kinds of experiences are

players after.

In this thesis the origins of dress-up games are presented through earlier
literature and scientific research. Different features of modern dress-up
games are analyzed by researching popular mobile dress-up games to build
a framework for them. Motivation for playing dress-up games are looked for
in earlier literature as well as a study of 35 people playing a dress-up game

tailored for the purposes of this research.

According to the results, dress-up games can be divided into two groups, one
of which contains most of the games in the genre. The groups offer different
experiences for different audiences which share the interest in fashion and
beauty. The most common motivations for playing dress-up games were

found to be having fun and practicing creativity.

Keywords: dress-up game, paperdoll, doll, girls’ game culture, mobile game,

game experience
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1. Johdanto

Nuorten tyttdjen leikit ovat vuosisatojen aikana muuttuneet hyvin paljon.
Tunnetuimpana ja myds vanhimpana nuorten tyttdjen leikkikaluna voidaan
pitda nukkeja, jotka ovat olleet osa lasten leikkeja jo tuhansien vuosien ajan.
Nuket ovat aikojen kuluessa kokeneet suuren muodonmuutoksen puisista
posliinisiin ja paperisista muovisiin nukkeihin. Erilaisilla nukeilla on kautta
historian ollut merkittava rooli tyttdjen leikkikulttuurissa ympari maailman.
Viela 1800-luvulla posliiniset ja paperiset nuket olivat ensisijaisesti tarkoitettu
aikuisten naisten muodin sanansaattajiksi. Tuolloin lapset leikkivat 1ahinna
vauvanukeilla ja oppivat niiden avulla erilaisia hoivaamistaitoja. Nukkejen
merkitys muuttui kuitenkin 1950-luvulta lahtien, kun modernit nuket ottivat
paikkansa lasten leikeissa. Barbie-nukke tuli jaddakseen ja se tarjosi lapsille

aivan uudenlaisia nakokulmia elamaan.

Kiihtyva digitalisaatio alkoi nakymaan 2000-luvun vaihteessa myo0s
nukkeleikeissa ja siita lahtien nukeilla onkin voinut leikkia myds virtuaalisesti
erilaisilla pelialustoilla. Yksi ensimmaisista varta vasten tytoille kehitetyista
videopeleista oli pukemispeli. Pukemispelit ovat pysyneet pinnalla tyttdjen
leikki- ja pelikulttuurissa tahan paivaan saakka, ja nykyaikaisin ja kenties
suosituin  muoto niistd on pukemispelit mobiilialustoilla. Pukemispelien
historiaa aina varhaisista puunukeista virtuaalisiin nukkeihin kasitellaan

taman tutkielman toisessa luvussa.

Pukemispelit ovat aina olleet merkittavassa roolissa tyttdjen leikki- ja
pelikulttuurissa ja niita ymparoivia ilmidita on tutkittu jokseenkin paljon.
Taman tutkielman tarkoituksena on muun muassa selvittaa, minkalainen rooli
nykypaivan pukemispeleilla on tyttdjen pelikulttuurissa ja miten ne peilautuvat
aiemmista pukemispelien muodoista, kuten paperi- tai Barbie-nukkeleikeista.
Erilaisia ilmidita tyttdjen pelikulttuurin ymparilla kasitelldaan taman tutkielman

kolmannessa luvussa aiempien aihetta kasittelevien tutkimuksien kautta.



Neljas luku on kenties taman tutkielman kannalta merkittavin, silla siina
selvitetdan, mitd pukemispelit oikeastaan ovat ja minkalaisista elementeista
nykypaivan pukemispelit koostuvat. Aineistona kaytetdan Google Play
Storesta tietyin kriteerein valittuja pukemispeleja. Peleistd kerataan erilaisia
piirteita ja muodostetaan niiden perusteella pukemispeleille yhteinen
rakenne. Luvun lopussa myos peilataan nykyaikaisia pukemispeleja niiden
varhaisiin edeltajiinsa, eli erilaisiin nukkeleikkeihin. Tassa luvussa vastataan

tutkielman ensimmaiseen tutkimuskysymykseen:

1. Mitad pukemispelit ovat ja mista elementeista ne koostuvat?

Tutkielman viidennessa luvussa kasitellaan syita pukemispelien pelaamiselle.
Luvun alussa kasitellaan lyhyesti pelikokemuksen syntymista, seka yleisia
motiiveja pelata mobiilipeleja. Luvussa pyritddn myos selvittdmaan,
minkalaisia kokemuksia pukemispeleista haetaan. Tata varten suunniteltiin
ja toteutettiin oma pukemispeli mobiilialustalle ja se esitellaan tassa
luvussa. Peliin liittyva kyselytutkimus seka sen tulokset kasitellaan myos
tassa luvussa. Luvun tarkoituksena on loytaa vastaus tutkielman toiseen

tutkimuskysymykseen:

2. Minkalaisia kokemuksia pukemispelit tarjoavat ja mita niista haetaan?

Kuudennessa luvussa kaydaan lapi tutkielman teon aikana esiin tulleita
ajatuksia aiheeseen liittyen ja pohditaan, miten tutkielmassa onnistuttiin
vastaamaan tutkimuskysymyksiin. Lisaksi pohditaan, minkalaista tutkimusta
pukemispeleihin liittyen voisi olla kiinnostavaa ja kannattavaa toteuttaa
tulevaisuudessa. Seitsemannessa luvussa, eli tutkielman yhteenvedossa

kaydaan viela koko tutkielman sisalto lyhyesti lapi.



2. Taustaa

Tassa tutkielmassa keskitytaan lahinna pukemispeleihin mobiilialustoilla,
mutta niitd on kuitenkin ollut olemassa monessa eri muodossa jo ennen
alypuhelinten aikaa. Tassa luvussa esitellaan ensin lyhyesti pukemispelin
kasite ja sen jalkeen kaydaan lapi pukemispelien historiaa aina varhaisista
nukeista kaksiulotteisiin paperinukkeihin, moderneihin muotinukkeihin ja

nykypaivan virtuaalisiin pukemispeleihin.

2.1. Pukemispeli lyhyesti

Pukemis- tai pukeutumispelilld (eng. dress-up game) tarkoitetaan pelia, jonka
paatarkoituksena on hahmon pukeminen erilaisin vaattein ja asustein.
Pelihahmon muokkaaminen on tuttua monista videopeleista, joissa se on
vain pieni osa varsinaista pelia, mutta pukemispeleissa hahmon muokkaus
on peli itsessaan. Pukemispeleissa voi olla muutakin sisaltéa kuin hahmon
pukeminen, mutta niiden varsinainen tarkoitus on kuitenkin muokata hahmon
tai hahmojen ulkonakoa. Ne mielletaan usein niin sanotusti “tyttdjen peleiksi”,
silla niiden tyylit, varimaailmat ja teemat on usein suunniteltu nuorten tyttdjen
mieltymyksiin sopiviksi. Pukemispeleilla onkin ollut kautta historian suuri rooli
lasten ja erityisesti nuorten tyttdjen leikeissa eri kulttuureissa ympari

maailman.

2.2 Pukemispelien historiaa

Tassa alaluvussa kerrotaan pukemispelien varhaisista edeltdjista ja
muodostetaan nain ollen kasitys siita, miten pukemispeleista on tullut osa

tyttdjen peli- ja leikkikulttuuria.

2.2.1 Nuket

Pukemispelit ovat tulleet mobiilialustoille vasta viimeisen kymmenen vuoden
aikana alypuhelinten nopean kehityksen seurauksena. Niiden historia
kuitenkin ulottuu hyvin paljon kauemmas, silla aivan ensimmainen versio
pukemispelista voidaan sanoa olevan nukke, jonka on arveltu olevan myos

maailman vanhin lelu. Vanhimmat nuket on |I0ydetty 2000 eaa. muinaisesta



Egyptista. Muinaiset nuket valmistettin materiaaleista, joita oli silloin
saatavilla, kuten esimerkiksi puusta, kivesta, savesta, luusta ja nahasta.
Vanhimpien nukkejen ulkonakoa ei materiaalien puutteesta johtuen voitu juuri
muokata, ja tasta johtuen nukeilla olikin silloin erilainen merkitys kuin
nykyaan. Siihen aikaan nuket saattoivat olla esimerkiksi osa uskonnollisia
rituaaleja, mutta niiden uskotaan olleen tuolloin myds osa lasten leikkeja, silla

nukkeja on loydetty muinaisen Rooman ja Kreikan lasten haudoista. [22]

Varsinaiset muotinuket, jotka tehtiin nimenomaan esittelemaan sen hetkisia
pukeutumistrendeja yleistyivat vasta 1800-luvulla. Ensimmaiset muotinuket
olivat ranskalaisia posliininukkeja, jotka olivat siihen aikaan vain varakkaiden
perheiden lasten leluja. Pariisissa oli kokonaisia kauppoja, jotka oli omistettu
vain naiden nukkejen vaatteille ja asusteille, ja kyseiset nuket ovatkin
nykypaivana arvokkaita kerailyesineitd niiden erittdin yksityiskohtaisesti

huoliteltujen asujen vuoksi. [19]

2.2.2 Paperinuket

Paperinukella tarkoitetaan paperiarkille piirrettavaa ja irti leikattavaa nukkea,
jonka paalle voi sovittaa erilaisia piirrettyja ja irti leikattuja vaatteita (ks. kuva
1). Paperinukeilla on ollut suuri merkitys muodin historiassa, silla aivan
ensimmaiset paperinuket oli tarkoitettu muodin sanansaattajiksi esittelemaan
varakkaille ja aatelisille naisille uusimpia muoti-ilmioita. Naita uuden muodin
sanansaattajia on kaytetty jo 1300-luvulla, mutta niistd tuli suuremman
yleison hupia vasta 1800-luvulla painokoneiden kehityksen ansiosta.
Ensimmainen kaupalliseen tarkoitukseen painettu paperinukke oli nimeltaan
Little Fanny, joka ilmestyi Lontoossa vuonna 1810. Paperinuket tehtiin usein
muistuttamaan sen ajan suurimpia julkisuuden henkil6ita ja ne toimivat myos
vaateliikkeiden mainoksina. Alunperin paperinuket onkin kehitetty vain
aikuisten naisten huviksi, mutta muodin muuttuessa aitien vanhat
paperinuket jaivat lasten leikkikaluiksi ja myohemmin niita alettiin
valmistamaan nimenomaan lasten leikkeja varten. Paperinuket saattoivat olla
esimerkiksi osa lasten satukirjaa, jolloin nukelle pystyi pukemaan tarinan
edetessa erilaisia asuja. [10, 21] Paperinukkeleikeissa oli siis vahvasti lasna

tarinalementti, joka on tuttu myds nykyajan pukemispeleista.



Kuva 1: Paperinukke ja valikoima erilaisia vaatteita ajalta n.1919-1924 [27]

Vuodet 1930-1950 olivat paperinukkejen kulta-aikaa, silld sodista huolimatta
paperin valmistus oli edullista ja nopeaa ja nain ollen paperinuket tarjosivat
sen ajan lapsille kohtuuhinnalla suurta iloa [18]. Pelkan pukemisen ja
roolileikkien lisaksi paperinuket ovat tarjonneet lapsille mahdollisuuden
harjoittaa kadentaitojaan askarrellessa omia paperinukkejaan ja -vaatteitaan.
Ne my0s innostivat leikkijoitdan ompelemaan itselleen samanlaisia vaatteita.
Paperinuket ovat olleet osa lasten leikkeja viela nykypaivaankin saakka,
mutta lukuisat muut leikkiaktiviteetit seka digitalisoituminen ovat uhkana
perinteisten paperisten nukkejen tulevaisuudelle, ja niistd onkin tadna paivana
tullut 1ahinna vain aikuisten kerailyesineita. [10, 21]

2.2.3 Modernit nuket

Paperinukkejen suuri kilpailija on aina ollut kolmiulotteinen nukke, joka
mahdollistaa moniulotteisemmat leikit. Modernien nukkejen ajan voidaan
sanoa alkavan 1950-luvulta, kun saksalainen Bild Lilli -nukke tuli kauppoihin.

Se toimi inspiraationa ja pohjana vuonna 1959 kehitetylle kuuluisalle



Barbie-nukelle, joka mullisti modernin leluteollisuuden ja josta tuli nopeasti
kaikkien tyttdjen suosikkilelu (ks. kuva 2). Barbie-nuken Kkehittaja
yhdysvaltalainen Ruth Handler sai idean nukkeen muun muassa tyttareltaan,
joka tykkasi leikkia mieluiten aikuisia muistuttavilla paperinukeilla. Saksassa
vieraillessaan Handler myds huomasi, etta lapset olivat mieltyneet
aikuismaisiin nukkeihin ja tykkasivat leikkia niilla leikkeja, joihin sisaltyi
aikuisten t6ita ja sosiaalisia tapahtumia. Siihen aikaan suurin osa nukeista ol
vauvanukkeja, jotka toimivat lahinna hoivaleikeiss3a, joten uudet aikuisnuket
vaihdettavine vaatteineen mahdollistivat lapsille aivan uudenlaisia leikkeja.
[7, 25]

Kuva 2: Barbie-nukkeja vuodesta 1959 vuoteen 2013. [28]

Barbie-nukke on saanut 1970-luvulta lahtien paljon kritiikkia sen
eparealistisen naisvartalon mittasuhteista sekd materialismin ihannoimisesta
suuria vaatevarastoja ja muita oheistarvikkeita keraten. On tutkittu, etta
Barbie-nuket vaikuttavat etenkin nuorten tyttdjen kehonkuvaan negatiivisesti
ja voivat lisatd riskia muun muassa syOmishairididen kehittymisessa
myohemmalla ialla [3]. Jos Barbie olisi todellinen ihminen niilld mittasuhteilla,
han ei olisi kykenevainen kavelemaan omilla jaloillaan eika kaulan kapeuden
vuoksi pystyisi kannattelemaan edes paataan [1]. Toisaalta Barbieta on
myos Kkiitelty sen tarjoamista uusista sukupuolirooleista. Kun vield
1950-luvulla vauvanuket opettivat lapsille Iahinna vain hoivaamisen taitoja,

on lukuisilla erilaisilla ammateilla varustettu Barbie-nukke opettanut lapsille



taloudellisen omavaraisuuden kasitteen. Nyt naisnukella saattoi leikkia niin
lentdjaa, astronauttia, laakaria, urheiljaa tai vaikka Yhdysvaltain
presidenttiehdokasta. Barbieta ei myoskaan maaritelty suhteistaan miehiin tai
perheeseen, silla ei nimittain ollut vanhempia eika jalkikasvua. Myohemmin
myoOs nuken vartaloa on muokattu realistisempaan suuntaan leventamalla
sen lantiota ja vyotaroa seka pienentamalla rintoja. [4] Barbie-nukke on viela
nykyaankin suosittu nukke lasten leikeissa, mutta se sai 2000-luvun alussa
kovan kilpailijan isopaisista ja voimakkaasti meikatuista Bratz-nukeista, joista
tuli pian sen ajan tyttdlapsien suosikkinukkeja [20]. Markkinoille tuli silloin
myOs lukuisia muita uusia trendinukkeja, joille yhteistd oli valtavat
vaatevarastot ja muokattavissa oleva ulkonakd. Kauniit nuket ja niille
erilaisten asujen luominen lienevatkin nykyaan nukkeleikkien viehatyksen
takana. Ulkonakodon keskittyvat nuket tulivatkin osaksi lasten leikkikulttuuria

kenties pysyvasti.

2.2.4 Virtuaaliset nuket

Videopelikulttuuri  koki vuosituhannen vaihteessa suuria mullistuksia
teknologian kehityksen mukana. Videopelit olivat ja ovat edelleen osa niin
lasten, nuorten kuin aikuistenkin  vapaa-ajan viettoa. Myds nukkeleikit
muuttuivat osaltaan virtuaaliseen muotoon, kun markkinoille alkoi tulla
1990-luvulla erityisesti tytdille suunnattuja peleja. Yksi ensimmaisista tytoille
suunnatuista tietokonepeleista oli vuonna 1996 julkaistu pukemispeli Barbie
Fashion Designer. Kyseisessa pelissa pelaaja sai suunnitella vaatteita aivan
alusta asti ja sovittaa niitda Barbie-nuken nakdisen pelihahmon paalle. Pelin
mukana tuli myOs paperimaista kangasta, tusseja ja kangasmaalia. Niiden
avulla pelaajan suunnittelemat vaatteet pystyi tulostamaan ja askartelemaan
niista vaatteita oikealle Barbie-nukelle. [9, 24] Barbie Fashion Designer oli
kaupallinen menestys ja se todisti, ettd peliteollisuudessa on suuri
markkinarako tyttdjen peleille ja niin ollen se aloittikin liikkeen, jossa alettiin
kehittad videopeleja nimenomaan tytoille. Liikkeen tarkoituksena oli
houkutella myos tyttoja pelaamaan, kun aiemmin pelaajien sukupuolijakauma
oli hyvin poikapainotteinen. Tyttojen pelien teemat kohdistettiin sen hetkisten
kasitysten mukaisiin tyttdjen mielenkiinnon kohteisiin sopiviksi, kuten

esimerkiksi kauneuteen ja muotiin. [2] Tata tyttdjen pelikulttuuria ja



pelaamiseen liittyvia ilmidita kasitellaan laajemmin tutkielman kolmannessa

luvussa.

Myos toinen esimerkki tytoille suunnatuista menestyspeleista oli pukemispeli.
Suomalainen Liisa harrasti paperinukkejen askartelua ja 2000-luvun alussa
han alkoi ladata teoksiaan nettiin. Vuonna 2004 han perusti Paperdoll
Heaven -nimisen nettipelin, jossa pelaajat saivat pukea erilaisia asuja
julkisuuden henkil6itd muistuttaville nukeille. Sivustosta tuli nopeasti hyvin
suosittu ja vuonna 2006 omistajan vaihtuessa sen nimeksi tuli Stardoll.
Pelissa kayttaja voi luoda joko oman nukkensa tai valita monista valmiista
vaihtoehdoista. Peli sisaltaa myos erilaisia valuuttoja, joilla voi shoppailla
hahmoille lukuisia erilaisia tyyleja. Sivusto on edelleen toiminnassa ja silla on

miljoonia rekisterdityneita kayttajia ympari maailman. [23]

2000-luvun aikana internetissa pelattavia pukemispeleja ilmestyi useita, kun
muun muassa Barbie seka Bratz julkaisivat virallisilla sivuillaan useita
erilaisia kauneuteen liittyvia peleja. Pukemispelit ovat pysyneet pinnalla
tyttdjen pelaamiskulttuurissa tahan paivaan saakka, ja nykyaikaisin ja kenties
suosituin pelimuoto niistd ovat mobiilipelit (ks. kuva 3 ja 4). Tutkielman
neljannessa luvussa kasitellaan mahdollisimman kattavasti nimenomaan
mobiilialustoille kehitettyja pukemispeleja ja selvitetdan mita yhteisia
elementteja niilla on. Lisaksi pohditaan, milla tavalla ne peilautuvat aiemmista

pukemispelien versioista, kuten paperi- ja muotinukeista.
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Kuva 3: Kuvakaappaus mobiilipukemispelistd Viinder Life Dressup & Avatar.

Kuva 4: Kuvakaappaus mobiilipukemispelista Red Carpet Dress Up Girls Game.
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3. Tyttojen pelikulttuuriin liittyvia tutkimuksia

Nimenomaan pukemispeleja koskevia tutkimuksia on tehty hyvin vahan,
mutta aihetta sivuavia tutkimuksia koskien esimerkiksi tyttojen
pelaamismieltymyksia l10ytyy verrattain paljon. Tassa luvussa tarkastellaan
tyttéjen pelikulttuuriin liittyvia ilmioita ja nain ollen myo6s taustoitetaan

pukemispelien olemassaolon syita.

Kuten edellisessa luvussa mainittiin, vuonna 1996 julkaistu menestyspeli
Barbie Fashion Designer aloitti tytOille luotujen pelien liikkeen, ns.
tyttopelilikkeen (eng. girls games movement), jonka tarkoitus oli
houkutella myds tyttdja pelaamisen pariin ja sen mydta myds osaksi
pelimarkkinoiden asiakaskuntaa. Subrahmanyam ja Greenfield [14]
esittavat syita sille, miksi Barbie Fashion Designer oli niin suuri menestys
nuorten tyttdjen keskuudessa ja pohtivat myds sita, voiko kyseista pelia
edes kutsua peliksi. Selvittddkseen ne ominaisuudet, joista tytot pitavat
peleissa, tarkasteltin muun muassa aiempia tutkimuksia lasten
mieltymyksista niin televisiossa, tietokonepeleissa kuin leikkeissakin.
Tutkimuksesta selvisi, ettd tytdt eivat olleet kiinnostuneita vakivaltaisista
peleistd yhta paljon kuin pojat, ja etta tyttdjen mieltymyksiin sisaltyi
suurempi maara erilaisia peleja, pelihahmoja ja pelimaailmoja kuin pojilla.
Selvisi myds, etta tyttdjen suosimissa leikeissa teemat pydrivat usein
arkielaman ymparilla, kuten esimerkiksi koti-, koulu- tai kauneusleikeissa.
Pojilla leikkien teemat olivat fantasiapainotteisempia ja leikit saattoivat
koskea esimerkiksi Té&htien sota -hahmoja tai supersankareita.
Tutkimuksessa myos kyseenalaistettiin voiko Barbie Fashion Designeria
kutsua peliksi, silla siitd puuttui kokonaan fantasiaelementit, jotka ovat
tarked osa pelien viehatysvoimaa. Pelissa ei myodskaan ollut tavoitteita,
kilpailua tai saantoja, vaan se antoi taysin vapaat kadet pelaajalle. Juuri
naiden syiden takia Barbie Fashion Designer olikin omiaan tyttojen

mieltymyksille, silla siita puuttui kokonaan vakivaltaisuus, se antoi
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pelaajalle mahdollisuuden kontrolloida tilannetta ja se mahdollisti
vaatteiden suunnittelun ja toteuttamisen myods tosielamassa, ja nain ollen

se yhdisti pelimaailman tosielamaan.

Naitd nimenomaan tytdille suunniteltuja peleja alettiin kutsua 1990-luvun
lopulla “pinkeiksi peleiksi” [5]. Tuohon aikaan monien pelisuunnittelijoiden
keskuudessa eli kasitys, jonka mukaan tytdille suunnattujen pelien on
oltava teemoiltaan tytdille sopivia, jotta pelit houkuttelisivat nimenomaan
tyttdja pelaamaan rajaten pojat pois kyseisten pelien kohdeyleisosta.
Naiden pinkkien pelien teemat pydrivatkin usein samojen aiheiden
ymparilla: muoti, kauneus, hevosten hoito ja suunnittelu. Pelit olivat
juoneltaan vyksinkertaisia, toiminnoiltaan hidastempoisia, teemoiltaan
sosiaalisia ja mekaniikoiltaan helppoja oppia. Peleissa myos korostui
usein tyttdmaiset ja kirkkaat varit, kuten vaaleanpunainen ja violetti. Vaikka
pinkkien pelien tarkoituksena oli houkutella tyttdja pelaamisen pariin nailla
“tyttomaisilla” piirteillda, useat pinkit pelit menestyivat lopulta hyvin
huonosti.  Pinkkien pelien liikettda onkin kritisoitu tyttdpelaajien
stereotypisoinnista ja  hyvin  suppeasta nakdkulmasta tyttdjen
mielenkiinnonkohteita koskien. Pinkkeja peleja on myos moitittu rajoittavan

tyttdjen mielikuvitusta verrattuna poikien suosimiin peleihin.

Van Reijmersdal ym. [16] tutkivat pinkkien pelien suosiota ja syita niiden
pelaamiselle. Empiirisen tutkimuksen tarkoitus oli selventaa suositun
pinkin pelin GoSupermodelin suosion syita. GoSupermodel on ilmainen
nettiroolipeli, jossa pelaaja voi luoda itselleen supermallin, joka voi olla
vuorovaikutuksessa muiden pelaajien supermallien kanssa. Pelissa voi
myos kilpailla muita pelaajia vastaan erilaisissa muoti- tai tanssikilpailuissa
ja siind voi myods ostaa pelihahmolleen uutta tavaraa kilpailuista voitetulla
rahalla. Tutkimuksessa oletettin sen suosion syyna olevan leikkisa
muotiteollisuuden jaljittely, jonka uskottiin viehattavan tyttopelaajia.
Tutkimusta tehtiin kahdesta psykologisesta nakokulmasta; tyttdjen

samaistumisesta pelihahmoon seka motivaatiosta pelata. Lisaksi tutkittiin
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pelaajien eri ominaisuuksien roolia, kuten esimerkiksi ikaa, ja onko niilla
vaikutusta samaistumisen tai motivaation tuntemisessa. GoSupermodel
valittiin tutkimuksen kohteeksi, koska se oli hyvin suosittu peli nuorten
tyttéjen keskuudessa. Se myOs sisalsi tutkimuksen kannalta
mielenkiintoisia ominaisuuksia, kuten erilaisia sosiaalisia seka kilpailullisia
elementteja. Tutkimus suoritettiin kyselytutkimuksena, johon osallistui
2261 tyttoa ikavalilla 10-17. Tutkimustulosten mukaan samaistuminen
pelin hahmoihin on erittain tarkeassa asemassa pelimotivaation
syntymisessa. Selvisi myods, etta kaytetylla peliajalla on positiivinen
vaikutus samaistumisen ja motivaation synnyssa kun taas ialla on
negatiivinen vaikutus samaistumisen synnyssa. lalla ei kuitenkaan ollut
merkitysta tarkeimmaksi koetussa motiivissa, joka oli tutkimustulosten

mukaan sosiaalinen vuorovaikutus.

Veltri ym. [17] esittelevat kirjallisuuskatsauksen, jossa selvitetaan useiden
tutkimusten pohjalta sukupuolten valisia eroja ja yhtalaisyyksia
nettipelikayttadytymisessa. Asiaa tarkastellaan dokumentoimalla erot ja

yhtalaisyydet kuudesta pelaamisen nakokulmasta:

(1) omaksuminen,

(2) motivaatio,

(3) sosiaalinen vuorovaikutus,
(4) itsensa esille tuominen,
(5) taidot ja suorittaminen ja

(6) pelaaminen.

Tutkimuksessa selvisi, ettd omaksumisen nakdkulmasta miehet pelaavat
naisia enemman nettipeleja, omaksuvat nettipelit aikaisemmin
elamassaan ja pelaavat useammin. Miesten ja naisten valilla ei kuitenkaan
ole eroa siina, kuinka kauan peleja pelataan yhdella pelikerralla.
Motivaation nakokulmasta selvisi, ettd saavutukset peleissa ovat miehille

tarkeampia kuin naisille. Haasteet olivat molemmille sukupuolille tarkeita,
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mutta miehille hieman tarkeampia. Molemmat sukupuolet tunsivat seka
vireystilan ettd suhteellisuuden hyodyt peleissa. Miehille fantasia on
tarkeampi elementti peleissa kuin naisille, ja naiset painottavat peleissa
eskapismia miehia enemman. Naiset hakevat peleista toiminnalista ja
kokemuksellista arvoa, kun taas miehet hakevat mahdollisuutta tuottoihin
ja manipuloimiseen. Sosiaalisen kanssakaymisen nakokulmasta naiset
etsivat peleista ystavyyssuhteita kun taas miehet etsivat kaiken tyyppisia
suhteita. Naiset myds osallistuvat enemman sosiaalisiin pelitapahtumiin,
ryhmaaktiviteetteihin  ja keskusteluihin sekd& pyytavat apua miehia
helpommin. Itsensa esille tuomisen nakokulma kasitteli lahinna pelien
avatar-kayttaytymista. = Tulosten  mukaan naiset ovat miehia
kiinnostuneempia avatarinsa ulkonadsta ja miehet pelaavat naisia
useammin vastakkaista sukupuolta olevalla hahmolla. Haasteiden ja
suorittamisen nakdkulmasta miehet osoittavat parempaa tilallista
hahmotuskykya kuin naiset, ja miehet myoOs suoriutuvat naisia paremmin
erilaisista tehtavista. Viimeisesta, eli pelaamisen nakokulmasta selvisi, etta
miehet suosivat toimintapainotteisia peleja, kun taas naiset suosivat
perinteisia  naisille  suunnattuja  peleja (kuten pukemispeleja),
logiikkapeleja, ja peleja, joissa on mahdollista korjata virheet helposti ja
kumota toimintoja. @ Miehet nauttivat peleissa myds muun muassa
rakentamisesta ja vaurastumisesta, kun naiset pitavat shoppailusta,
sosiaalisoitumisesta, tutkimisesta ja pelihahmonsa parantamisesta.

Tulosten mukaan miehet myds addiktoituvat peleihin naisia helpommin.

Ochsner [13] tarjoaa tuoreempaa nakokulmaa tyttojen
pelaamismieltymyksistd vuonna 2019 tehdyssa tutkimuksessa, jossa
11-14-vuotiaat tytdét saivat mahdollisuuden suunnitella oman pelinsa.
Tutkimuksessa selvitettin  aluksi  muihin  tutkimuksiin  perustuen,
minkalaisia peleja tytot pelaavat ja mitkd ominaisuudet ovat tyttdjen
suosimille peleille tyypillisia. Selvisi, ettd konsolipeleissa tytdt suosivat
eniten toiminta- ja seikkailupeleja, strategiapeleja seka pelihallipeleja.

PC-peleissa tytdét suosivat muuten samoja peleja kuin konsolilla, mutta
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pelihallipelien sijaan he suosivat simulaatiopeleja. Mobiilipeleissa tytot
suosivat eniten  puzzle-, strategia- ja pelihallipeleja. Yleisia
pelisuunnittelumalleja tyttdjen suosimissa peleissa ovat tutkiminen,
yhteisty0, haasteet, seikkaileminen, hienostuneet grafiikat ja adnimaailma,
roolipelaaminen seka realistinen tyyli. Tyypillisid pelin ominaisuuksia taas
ovat rikas kerronta, roolien sisaltama positiivinen toiminta, sopivan tasoiset
haasteet, mahdollisuus suunnitella ja luoda, mukaansatempaavat hahmot,
kommunikaatio ja yhteistyd seka strategioiden ja taitojen kayttdminen.
Tyttdjen suosimien pelien sisaltdjen yleisia samankaltaisuuksia ovat
tarinoiden ja hahmojen kehitys, tosielaman lokaatiot, hahmot, jotka ovat
vastuussa paatoksista ja toimista, luominen ennen tuhoamista, simulaatio
ja identitettipelaaminen, ja viimeisena, mahdollisuus vaihtaa identiteettia.
Tutkimuksen tarkoituksena oli antaa nuorten tyttjen suunnitella juuri
sellaisen pelin  kuin haluavat. Tyttdjen pelisuunnittelun tarkeytta
perusteltiin silla, etta se antaa hyvat lahtokohdat muun muassa myos
ohjelmoinnin  opetteluun, minkd uskotaan olevan tarkea taito
tulevaisuudessa. Pelisuunnittelun avulla tytét oppivat lukuisia muitakin
tarkeita taitoja teknologian ja pelien sukupuolittuneesta maailmasta. Nain
ollen tutkimukseen osallistuneet 13 tyttdoa saivat siis suunnitella omat
pelinsa aikuisten avustuksella. Tytoille annettiin muun muassa perustiedot
ohjelmoinnista seka valmiita pelisuunnittelumalleja ja grafiikoita, joita he
voisivat hyddyntaa suunnittelussa. Lopulta tyttdjen suunnittelemista
peleistd suurin osa oli joko seikkailu- tai simulaatiopeleja.
Simulaatiopeleissa piti joko hoitaa ja pitda huolta elaimesta, tai kehittda
Pokemonia. Yleisimmat teemat olivat luonto tai avaruus ja suosituimmat
pelihahmot olivat elaimid. Monet peleista sisalsivat minipeleja. Lopulliset
pelit olivat teemoiltaan hyvin samanlaisia kuin aiemmin mainitut
ominaisuudet tyttdjen suosimissa peleissa, mutta tyttdjen mukaan se ei

ollut ollenkaan negatiivinen asia.

Edellda mainitut tutkimukset vahvistavat tyttdjen suosivan tietynlaisia

peleja. Tytoille suunnatut aihepiirit, kuten kauneus ja hoivaaminen ovat
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yleisia teemoja  tyttdjen suosimissa peleissa ja sosiaalinen
kanssakayminen on tytdille tarked ominaisuus. Pinkit pelit tarjoavat naita
ominaisuuksia ja myos pukemispelit voidaan selvasti sisallyttaa osaksi
nitda ainakin ulkondkopainotteisen teemansa vuoksi. Tutkimuksia
pukemispeleista on tehty vahan, mutta joitain nakdkulmia on kuitenkin

tarkasteltu.

Fron ym. [6] selvitti pukemispelien merkitystd niin fyysisessa kuin
virtuaalisessakin muodossa. Sen tarkoituksena oli selvittaa, miten
pukemispelit voisivat olla keino tasapainottaa sukupuolten valisia eroja niin
sen hetkisessa kuin nykyisessakin pelikulttuurissa. Aiemmin pukuleikkien
ajateltin olevan osa tyttojen peli- ja leikkikulttuuria, mutta tassa
tutkimuksessa haluttiin osoittaa sen voivan olla molempia sukupuolia
yhdistava teema. Tutkimusta tehtiin aihetta koskevan kirjallisuuden
pohjalta, ja aihetta kasiteltin niin virtuaalisten pelihahmojen kuin
tosielaman pukupelileikkien, kuten esimerkiksi cosplay-harrastuksen
kautta. Vaikka pukemispelit ovat suosittuja tyttdjen peleja, myos
esimerkiksi monissa miesten suosimissa strategia- ja roolipeleissa
pelihahmoihin ja niiden varusteisiin kiinnitetaan yhta lailla huomiota kuin
itse pelaamiseen. Tutkimustulosten mukaan erityyppisilla pukemis- ja
roolipelaamisella todellakin on suuri merkitys molempien sukupuolten
parissa. Yhdistamalla pukeutumisen, jolla on aina ollut suuri rooli naisten
kulttuurissa, seka tietokonepelien teknisen nakokulman, pukemis- ja
roolipelit nayttivat muodostavan sillan, joka ylittad monet sukupuolirajat,
jotka tuntuivat  vallitsevan sen hetkisessa pelikulttuurissa.
Pukemispelaamisen todettiin tayttavan sukupuolesta riippumatta ihmisten
luontaisen tarpeen ilmaista persoonallisuutensa eri nakokulmia.
Pelihahmon pukeminen tarjoaa keinon ilmaista itsedan mielikuvituksen
kautta, mika ei aina ole mahdollista arkielaman sosiaalisten normien ja
rajoitusten takia. Pukeutumisen my0s todettiin olevan niin fyysisessa kuin
virtuaalisessakin elamassa keino ottaa itselleen uusia rooleja ja nain ollen

oppia itsestaan uusia puolia.
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Mascheroni ja Pasquali [11] tutkivat pukemispeleja ja halusivat selvittaa
nuorille tytdille suunnattujen muotiaiheiden ymparilla pydrivien pelien
vaikutusta tyttdjen kasitykseen media- ja kuluttajakulttuureista. Tutkimusta
tehtin  muun muassa edellisessa luvussa mainitun  suositun

paperinukkesivuston Stardollin avulla. Tutkimuksella oli kolme tavoitetta:

(1) muodostaa kasitys paperinukkesivustojen merkityksesta ja
kayttotarkoituksesta, @ sekd niiden  symbolisesta  arvosta

jokapaivaisessa kanssakaymisessa,

(2) selvittaa, miten nama pelit vaikuttavat nuorten tyttdjen
sitoutumiseen niin digitaalisiin kulttuureihin kuin kuluttaja- ja

julkkiskulttuureihin, ja

(3) ymmartaa, kuinka stereotyyppinen esitys nuoresta tytosta
kuluttajana niin  mediassa, kuluttaja- ja julkkiskulttuureissa

kasitetaan esiteinien keskuudessa.

Tutkimus toteutettin ryhmahaastattelemalla kahtatoista tyttda pienissa
ryhmissa ikavalilla 9-13. Haastatteluohjelmissa keskityttiin 1ahinna tyttdjen
nettipelikaytantoihin.  Lisaksi  niissa  kasiteltin  tyttojen  yleista
verkkotoimintaa seka sitoutumista julkkis- ja kuluttajakulttuureille
omistettuihin sivustoihin ja formaatteihin, kuten Youtubeen ja siella oleviin
opetusvideoihin. Lisaksi kasiteltiin tyttdjen sitoutumista mediakulttuuriin ja
-tuotteisiin, kuten lifestyle-ohjelmiin seka pukeutumisen ja meikkaamisen
kaytantoja. Tutkimustuloksista kavi ilmi, etta paperinukke- ja
pukemispelisivustoilla on merkittava rooli tyttdjen jokapaivaisessa
elamassa monelta eri nakdkannalta. Ensinnakin, ne edustavat suurempaa
kuviota mediassa, johon tytdét voivat uppoutua, ja jonka kautta he

tutustuvat julkkiskulttuuriin ja normatiivisiin sukupuolimalleihin. Toiseksi,
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pukemispelien edustamat sukupuolittuneet stereotypiat altistavat
esiteinityttdja yleisesti hyvaksyttyihin odotuksiin soveliaasta
naisenmallista ja tama auttaa heita “selviytymaan” muuttuvasta kehosta
seka tietyistd ikasidonnaisista kaytannodistd. Ja  viimeisimpana,
pukemispelit iimentavat nykyaikaista tyttdjen “virtuaalista
makuuhuonekulttuuria”, jolla tarkoitetaan tyttdjen omaa yksityista ja
turvallista tilaa, jossa voi kehittad omaa identiteettiaan. Tasta on hyotya
monessa eri mediassa niin yksilollisissa kuin yhteisollisissakin

aktiviteeteissa.

Surayya ja Setyabudi [15] ovat tutkineet pukemispelien vaikutusta lasten
materialismiin. He toteavat, ettd huoli lasten materialismista on kasvussa
ja pohtivat voisiko etenkin nuorten tyttdjen suosimilla pukemispeleilla olla
vaikutusta asiaan. Pukemispelit nimittain tarjoavat pelaajilleen runsaasti
aktiivisia kokemuksia kulutussimulaatiosta. Tutkimus toteutettiin
kyselytutkimuksena, johon osallistui 144 pukemispeleja pelaavaa nuorta
tyttoa ikahaarukassa 7-13. Tutkimuskysymykset koskivat osallistujien
pelaamiskaytantoja, kuten pukemispeleihin kaytettya aikaa. Lisaksi heilta
kysyttiin pukemispelien pelaamisen motiiveista seka materialismiin liittyvia
kysymyksia. Tutkimustuloksista kavi ilmi, ettd pukemispeleihin
keskimaaraisesti kaytetty aika oli melko korkea. Keskimaarin paivittain
pelattuna noin 15% tytoistd pelasi pukemispeleja alle kymmenen
minuuttia, noin 36% puoli tuntia, noin 24% keskimaarin tunnin ja 25% yli
tunnin paivassa. Tuloksista kavi myos ilmi, etta tytdilla oli korkea
motivaatio pelata pukemispeleja. Kun heiltd kysyttiin syitd pelaamiseen,
useissa vastauksissa todettiin, etta kyseiset pelit tarjoavat mielenkiintoisia
ja haastavia toimintoja. Vastauksissa myos tuotiin ilmi, etta osallistujat
kokivat iloa saadessaan pelissd uusia vaihtoehtoja, joilla tassa
tapauksessa tarkoitetaan uusia vaatteita, tyyleja ja tavaroita.
Tutkimuksessa myds selvisi, ettd osallistujien materialistiset taipumukset
olivat korkealla. Kun heilta kysyttiin materialismiin liittyvia asioita,

vastauksista kavi muun muassa ilmi, etta useimpien osallistujien mielesta



18

suuren rahamaaran omistaminen tekee heidat onnelliseksi. Osallistujat
myOs kertoivat, ettd heista tulee onnettomia, jos eivat saa haluamiaan
asioita. Havainnot osoittivat, etta pukemispelit usein pelattuna ovat
sidoksissa lisaantyneeseen materialismiin. Kuitenkin, jos analyysiin sisalsi
osallistujien pelaamismotiivit ja ian ei pukemispeleilla nahty olevan
merkittdvaa vaikutusta lasten materialismiin. Lopulta tutkimuksessa
todettiin, etta pukemispeleilla saattaa olla pieni vaikutus lasten
materialismiin, mutta koska testihenkildiden materialististen taipumusten
todettin  olevan korkealla jo ennen tutkimusta, ei voitu vetaa
johtopaatoksia siita, ettd pelkastdan pukemispeleilld olisi vaikutusta

asiaan.

Edellda mainitut tutkimukset antavat yhtenaisen kasityksen tyttojen
pelikulttuurin  ymparilla olevista ilmidistd seka pukemispelien roolista
tyttdjen pelina. Tyttopelilikkeella ja pinkeilla peleilla on ollut suuri rooli
aiemmin vahvasti sukupuolittuneen pelikulttuurin kehityksessa, ja niiden
vaikutukset ovat esilla vield tanakin paivana. Vaikka pinkit pelit ovat
aikoinaan saaneet runsaasti kritiikkia niiden tarjoamista stereotyyppisista
teemoista, on kuitenkin selvaa, etta kyseiset pelit ovat tyttdjen suosiossa

yha edelleen.
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4. Mita pukemispelit ovat ja mista
elementeista ne koostuvat?

Tassa luvussa kasitelldan pukemispeleja kokonaisuutena ja selvitetaan,
minkalaisista elementeista ne koostuvat. Aineistona toimii olemassa olevat
mobiilialustoille kehitetyt pukemispelit ja niiden perusteella kartoitetaan
pukemispeleille  yhteisia  ominaisuuksia ja muodostetaan kaikkia
pukemispeleja yhdistava rakenne. Lisaksi pohditaan muun muassa sita,
miten nykyaikaiset pukemispelit peilautuvat aiemmista pukemispelien
muodoista, mita yhteista niillda on ja mita uutta ne voivat pelaajilleen tarjota.
Luvussa kerrotaan muun muassa, miten ja milla perustein analyysiin valitut

pelit on keratty ja mita asioita peleista on tarkasteltu.

4.1 Hypoteesi

Ennen pelien keraamista, testaamista ja analysointia pohdittiin
pukemispeleille tyypillisia piirteita, joita odotettiin 10ytyvan genren peleista.
Pukemispeleista aina l0ytyvat ominaisuudet tekevat niistda nimenomaan
pukemispelin ja erottavat ne muista peleista. Usein 16ytyvat piirteet ovat
sellaisia, jotka ovat lahes aina oleellinen osa pukemispeleja, mutta eivat ole
kuitenkaan valttamattomyyksia. Harvoin esiintyvia ominaisuuksia odotetaan
Idytyvan vain osasta pukemispeleja. Ne eivat ole oleellinen osa pelia, mutta
tuovat siihen jotain ylimaaraista. Piirteet voidaan jakaa kolmeen kohtaan

seuraavanlaisesti:

a) Mita ominaisuuksia pukemispeleissa on aina
i) Puettava hahmo
i)  Valikoima erilaisia asuja/asusteita
iii)  Pelin paatarkoitus on hahmon pukeminen
b) Mita ominaisuuksia pukemispeleissa on usein
i)  Asujen lisaksi erilaisia meikkeja tai hiustyyleja
i)  Erilaisia haasteita tai minipeleja

iii)  Naispuolinen pelihahmo
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iv)  Mahdollisuus kayttaa joko pelin sisaista ja/tai oikeaa
rahaa
c) Mita ominaisuuksia pukemispeleissa on harvoin
i)  Vuorovaikutusta eri pelaajien kesken
i)  Tarinaelementteja

iii)  Muokattava miespuolinen hahmo

Ylla mainitut ominaisuudet toimivat taman analyysin hypoteesina ja niita

verrataan luvun lopussa analyysin jalkeisiin lopputuloksiin.

4.2 Aineiston keraaminen

Aineiston  keraaminen  aloitettin  kartoittamalla olemassa olevaa
pukemispelikantaa tutkimalla sekda App Storen ettd Google Play Storen
pelivalikoimaa. Suuremman tarjonnan, sekda avoimemman informaation
vuoksi paadyttiiin lopulta kayttamaan analyysia varten vain Google Play
Storen peleja. Alkukartoituksen jalkeen selvisi, ettd erityyppisia
pukemispeleja 1oytyi noin 250. Lopullista analyysia varten niiden joukosta
paatettin valita 50 pelia testattavaksi. Pelit valittin hakutuloksista
satunnaisessa jarjestyksessa niin, etta ne tayttivat seuraavat kriteerit:

1. Peli I6ytyy hakusanoilla “dress up game”, “dress up” tai “fashion game”

2. Pelin on oltava ilmaispeli

3. Pelilld on yli 100 000 latausta

Koska pukemispelit eivat edusta omaa peligenredan Google Play Storessa,
niita taytyi etsia hakusanojen avulla ja tasta syysta paadyttiin ensimmaiseen
kriteeriin. Valitut hakusanat paatettiin silla perusteella, etta ne tarjosivat tata
tutkielmaa varten olennaisimpia, eli pukeutumiseen keskittyvia peleja. Tasta
huolimatta testattavien pelien joukkoon valikoitui myds peleja, joissa hahmon
pukemisen lisaksi esimerkiksi hahmon meikkaaminen tai kynsien koristelu
saattoi olla olennainen osa pelia. Toinen kriteeri, eli “Pelin on oltava
ilmaispeli” valikoitui siksi, etta suurin osa pukemispeleista oli ilmaispeleja ja

siksi, etta pelien testaaminen ei aiheuttaisi ylimaaraisia kustannuksia ja nain
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ollen vaikuttaisi tutkimukseen. Kolmas kriteeri valittin sen vuoksi, etta
analyysiin valikoituisi sellaisia peleja, joilla on huomattava maara pelaajia.
Talla haluttin varmistaa se, etta analyysiin valitut pelit edustaisivat
mahdollisimman suuren yleison suosimia peleja ja nain ollen ne tarjoaisivat

my0s suosituille pukemispeleille ominaisia piirteita.

Valitut pelit kerattiin taulukkoon ja niista jokaisesta kirjattiin ylos seuraavat
tiedot (ks. kuva 5):

Pelin nimi

Genre

Latausmaara
Arvostelu
Arvosteluiden maara
Viimeisin paivitys

Julkaisija

© N o a bk wDdhd =

Paivamaara (, jolloin tiedot kerattiin)

Pelin niml Genre Latausm3drd |(Arvostelu [Arvostelulden m3drd

1. Dress up! Time princess Roolipelit 1,000,000+ 4.7 58,4485
2. Dress Up Games Frae Ajanviete, Leovaus 10,000,000+ 4.0 62150
3. Super Stylist - Drass Up & Style Fashion Guru Roolipelit 10,000,000+ 43 494 016
4. College Student Girl Dress Up Ajanviete, Luovuus 5,000,000+ 40 35,272
5. Pastel Girl : Dress Up Game Ajanviets 10, 000, 000+ 4.4 231,276
6. [Cowvet Fashion - Dress Up Game Ajanviets 10, 000, 000+ 40 734 376
7. Lowe Mikki-Diress UP Queen Roolipelit 10,000,000+ 4.1 412,068
B. Anime Dress Up - Games For Girls Ajanviete, Luovuus 5,000,000+ 4.4 47,901
9. Dress up - Games for Girls Ajanviete, Luovuus 5,000,000+ 4.0 35,477
10. Anime Dress Up: Cute Anime Girls Maker Personointi 500,000+ 4.4 3,222
11. Red Carpet Dress Up Girls Game Ajanviete, Luovuus 5,000,000+ 40 30,633
12. (Girl Sguad Fashion - BFF Fashionista Dress Up Ajanviete, Leovaus 10,000,000+ 4.2 44540
13. Girls Dress Up Simulaatio 100, 000+ 4.2 2,471
14. Momo's Dressup Ajanviats 1,000,000+ 45 42 879
15. Dress Up Games Stylist - Fashion Diva Style Roolipelit 10,000,000+ 432 151,724
16. Princess dress up and makeover games Ajanviets 10, 000, 000+ 40 30,517
17. Magic Dress Up Simulaatio 1000, 000+ 43 1,135

Kuva 5: Kuvakaappaus valituista peleistd. Tassa kuvassa nakyy vain osa pelien tiedoista.

Kokonainen taulukko valituista peleista on liitteessa A. Kaikki pelien tiedot on
keratty 16.11.2020. Kuten taulukosta kay ilmi, pukemispeleja l10ytyy useasta
eri peligenresta, yleisimpana kuitenkin “ajanviete”. Myds “luovuus” ja

‘roolipelit” ovat yleisia genreja. Naiden lisdksi jotkin pelit on luokiteltu
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genreihin “simulaatio” tai “opetus”. Pelien saamat arvostelut vaihtelivat
3.6/5:sta 4.7/5:teen tahteen niin, ettd arvosteluita on annettu vahintaan 479.
Suurimmassa osassa valituista peleista on viimeisin paivitys tehty vuoden
2020 aikana, mutta joukossa on myds muutamia peleja, jotka on paivitetty
viimeksi vuosina 2017-2019. Taulukosta kday myds ilmi, etta monet peleista
on julkaistu saman julkaisijan toimesta, kuten esimerkiksi “Fashion Games
for Girls”, joka on julkaissut 9 pelia 50:sta, tai “Best Dress Up Games For

Girls”, joka on julkaissut 8 pelia 50:sta.

4.3 Pelien testaaminen

Analysoitavien pelien valinnan jalkeen alkoi pelien testaaminen. Aluksi
peleista valittin taulukon 20 ensimmaista pelia, joista jokaista pelattiin
vahintdan 15 minuuttia. Peleista kirjoitettiin muistiinpanoja ja kirjattiin ylos
huomionarvoisia piirteita seka kuvailtiin pelin yleista kayttokokemusta. Alla on
esimerkki pelin Dress Up Games Stylist - Fashion Diva Style (peli numero

15.) muistiinpanoista:

Pelin alussa on tutoriaali, jonka avustuksella peli saadaan alkuun. Tekstitetyt
ohjeet seké kési-ikoni kuvaavat, mitd naispuoliselle hahmolle on puettava péélle.
Huomaan, ettd pelissé on “Fashion diary”, joka siséltda erilaisia haasteita.
Haasteissa kerrotaan, minkélainen asu hahmolle on puettava. Esimerkiksi “Elegantti
diiva”™haasteessa julkkisdiiva on menossa elokuvafestareille ja hdnelle on puettava
iltapuku, jossa on syva kaula-aukko. Haaste myds mdérdd, ettd hahmolle on
puettava ainakin mekko ja kengét seké silmé- ja huulimeikki. Kun hahmo on valmis,
saa palkkioksi pelinsisédistd valuuttaa, jolla voi ostaa lisdad vaatteita ja asusteita.
Valmiista hahmosta voi myés tallentaa nédyttbkuvan tai jakaa sen somessa. Erilaisia
muokkauskategorioita pelissd on vaatteiden liséksi hiustyyli, ihonvéri sek& meikki.
Muokkausvaihtoehtoja saa lisdd maksamalla joko pelinsiséisté tai oikeaa rahaa, tai
katsomalla mainoksia. Mybs haasteista voitetut palkintokolikot voi kaksinkertaistaa
katsomalla mainoksia. Pelissd voi liséksi seitsemdn minuutin vélein avata
yllatyslahjan. Pelissé voi myds tarkastella omaa profiiliaan, jossa nakyy mm.
haasteista saatujen pisteiden keskiarvo, pelatut tasot seké ansaitut kolikot. Pelissé
edistyminen on kuvattu palkkina. Profiilissa voi tarkastella my6és aiemmin tehtyja
asukokonaisuuksia seké ostettuja vaatteita. Pelissé on kaksi eri pelimuotoa: Fashion
diary sekd Fashion challenge, mutta jélkimméisen saa avaftua vasta kun on
kerénnyt 10 000 kolikkoa. Kolikoita saa joko ostamalla oikealla rahalla tai pelaamalla
40 tasoa Fashion diarya. Pelissé tuntuu olevan paljon pelattavaa, pelkéstéén
Fashion diary siséltaéa yli 100 tasoa.
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Muistiinpanojen tarkoituksena oli kartoittaa toistuvia ominaisuuksia, joita
pukemispeleista 10ytyy, ja niiden perusteella saataa ne kriteerit, joita lopulta
tarkasteltaisiin  kaikista valituista peleista. Muistiinpanojen perusteella
muodostettiin kysely, jota hyddynnettiin pelien ominaisuuksien lapikaynnissa
ja analysoimisessa. Aluksi kyselyn avulla kaytiin lapi noin kymmenen
ensimmaista pelia ja arvioitiin sen toimivuus. Kysymykset, jotka tuntuivat tata
tutkielmaa varten epaolennaisilta tai epakiinnostavilta poistettiin ja uusia
kysymyksia luotiin, ja kyselya testattiin uudelleen. Lopullisessa muodossaan
kysely sisalsi 14 pukemispelien ominaisuuksia koskevaa kysymysta (ks. liite
B).

Kun kysely oli valmis, kaytiin jokainen peli lapi kysymys Kkerrallaan.
Huomioitavaa on, ettd tata tutkielmaa koskevien aikarajoitteiden vuoksi
kutakin pelia pelattiin tdssa vaiheessa vain noin 20 minuuttia, eli vain sen
ajan sisalla 16ytyneet ominaisuudet kirjattiin ylds ja nain ollen on mahdollista,
etta joitakin ominaisuuksia ei kaikkien pelien kohdalla paatynyt lopullisiin
tuloksiin. Suurin osa kysymyksista oli suljettuja kysymyksia, joihin riitti
vastaus kylla tai ei, mutta joidenkin kysymysten kohdalla vastauksia taytyi

tarkentaa ja naista vastauksista luotiin erilliset kaaviot.

4.4 Kyselyn tulokset

Kuva 6 kuvaa mobiilialustoille kehitettyjen pukemispelien yleisimpia piirteita
pylvaskaaviona. Kaavion mukaan pukemispeleissa toistuu kolme merkittavaa
ominaisuutta kaikista eniten. Nama kolme ominaisuutta 10ytyi yli 50%:sta
tutkimukseen valituista peleista. Huomattavasti yleisin ominaisuus
pukemispeleissa on se, etta hahmoa voi muokata pukemisen lisaksi myos
muilla tavoin. Vain yhdessa tutkimukseen valituista peleistd oli mahdollista
muokata hahmoa ainoastaan pukemalla sitd. Pukeutumiseen sisaltyy tassa
tutkimuksessa kaikki vaatteet, kengat, laukut, paahineet, korut seka huivit.
Koska valtaosassa peleja hahmon muokkaamiseen sisaltyi pukemisen lisaksi
myOs jotakin muuta, oli tdman tutkielman kannalta mielenkiintoista tutkia

my0s sita, mita eri muokkauskategorioita pelit sisalsivat.
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1. on tarinaelementteja

2. esitetaan vaatimuksia koskien
hahmon pukemista

3. voi kayttaa pelinsisaista valuuttaa

4. voi kayttaa oikeaa rahaa

5. on ominaisuuksia, joita saa vain
oikealla rahalla

6. saa lisda muokkausvaihtoehtoja
pelin edetessa

7. voi muokata hahmoa pukemisen
liséksi muilla tavoin

8. on muokattava mieshahmo

Pelissa...

9. on hahmon muokkaamisen lisaksi
muutakin sis&ltoa

10. on mahdollista tallentaa
muokattu hahmo

11. on tavoitteita, jotka pitaa tayttaa
edetékseen pelissa

12. on tasoja, joilla edeta
13. on sosiaalisia elementteja

14. on aikarajoitteita

Pelien maara

Kuva 6. Kyselytutkimuksen tulokset pylvaskaaviona. Pystyakselilla peliin sisaltyvat

ominaisuudet ja vaaka-akselilla kyseisen ominaisuuden sisaltavien pelien lukumaara.

Kuvassa 7 oleva kaavio kuvastaa eri muokkauskategorioiden osuuksia
valituissa peleissa. Kaavion mukaan kaikissa niissa peleissa, joissa hahmoa
voi pukemisen lisaksi muokata muilla tavoin, oli myos hiustyylin ja/tai -varin
muuttaminen oleellinen osa pelia. Toiseksi yleisin kategoria on suoraan
hahmon ulkonakéon liittymatdon “Tausta”, jota pystyi muokkaamaan 36:ssa
pelissa. Hiustyylin jalkeen seuraavaksi yleisin ulkonakoon liittyva kategoria oli
ihonvari, jota pystyi muokkaamaan 23:ssa pelissa. Kasvonpiirteitd, kuten
esimerkiksi kasvojen muotoa, silmien varia ja suuta pystyi muokkaamaan
21:ssa pelissa. Hahmon meikkaaminen oli mahdollista 17:ssa pelissa. Jopa
yhdeksassa pelissa pystyi hahmon ulkonaodn lisaksi valitsemaan hahmolle
lemmikin. Kategoria “muu” sisaltaa kaiken muun aiemmin mainitun lisaksi.
Siihen sisaltyy esimerkiksi tatuoinnit, asennot tai hahmon kadessa pidettavat

esineet. Naita esiintyi 12:ssa pelissa.
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Hiustyyli ja/tai -vari

Tausta

Ihonvari

Kasvonpiirteet

Meikki

Muokkauskategoria

LemmikKi

Muu

0 10 20 30 40 50

Pelien lukumaara

Kuva 7: Eri muokkauskategorioiden osuus valituissa peleissa. Pystyakselilla eri vaihtoehdot

ja vaaka-akselilla pelien lukumaara.

Toiseksi yleisin ominaisuus tutkittavissa peleissa oli mahdollisuus tallentaa
muokattava hahmo (ks kuva 6.) Tama oli mahdollista 43:ssa pelissa.
Tallennus onnistui pelista riippuen joko nayttdékuvana puhelimen galleriaan tai

vaihtoehtoisesti pelin omaan galleriaan.

Kolmas merkittdvan yleinen ominaisuus oli se, ettd pelaaja sai
muokkausvaihtoehtoja lisaa pelin edetessa. Tama oli mahdollista 39:ssa
pelissa. Vaihtoehtoja sai lisaa erilaisin menetelmin ja on huomioitava, etta
useat pelit sisalsivat monta eri menetelmaa. Eri menetelmien osuutta
peleissa kuvataan tarkemmin kuvassa 8 esitetyssa kaaviossa. Sen mukaan
selvasti yleisin tapa (79%) saada lisdd muokkausvaihtoehtoja on katsoa
mainoksia. Pelinsisédisella rahalla sai uutta sisaltéa 26 %:ssa peleista, kun
taas oikealla rahalla sisaltoa sai lisda 21%:ssa peleista. Tehtavia tekemalla
tai erilaisia minipeleja pelaamalla sai uusia muokkausvaihtoehtoja 18 %:ssa
peleista. Vain kahdessa pelissa (5%) sai uutta tavaraa etenemalla tarinassa.
Vaihtoehto “Muu” sisaltdd kaikki muut menetelmat ja siihen sisaltyy
esimerkiksi yllatyslahjat tai vierailut pelin eri sosiaalisilla alustoilla. Naita

menetelmia oli kolmessa (8%) pelissa.
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Katsomalla
mainoksia

Pelinsisaisella
rahalla

Qikealla rahalla
Tekemalla
tehtavia

Etenemalla
tarinassa

Muokkausvaihtoehtoja saa lisaa...

Muu

0 10 20 30 40

Pelien lkm

Kuva 8. Pylvaskaavio, joka kuvaa eri menetelmia uusien muokkausvaihtoehtojen

saamiseksi. Pystyakselilla eri muokkausvaihtoehdot ja vaaka-akselilla pelien lukumaara.

Seuraavaksi yleisintd pukemispelien ominaisuutta (ks. kuva 6) Ioytyi alle
puolesta valituista peleista. Vain 15:ssa pelissa oli mahdollista kayttaa oikeaa
rahaa. Hahmon muokkaamisen lisaksi muuta pelisisaltoa [0ytyi 13:sta
pelista. Tama sisalsi esimerkiksi erilaiset minipelit seka pukeutumishaasteet.
Ominaisuudet “Pelissa voi kayttaa pelinsisaista valuuttaa” seka “Pelissa on
aikarajoitteita” l6ytyivat 10:sta pelistd. Aikarajoitteilla tarkoitetaan sellaisia
ominaisuuksia, jotka pakottavat pelaajan esimerkiksi odottamaan tiettya
tapahtumaa tai pelaamaan pelia tietyn aikaa. Nama voivat olla esimerkiksi
paivittaisia kilpailuita ja palkintoja tai tietyssa ajassa suoritettavia haasteita.
Seuraavat nelja ominaisuutta I0ytyi kahdeksasta pelista: “Pelissa on
ominaisuuksia, joita saa vain oikealla rahalla”, “Pelissd on muokattava
mieshahmo”, “Pelissa on tavoitteita, jotka pitaa tayttaa edetakseen pelissa” ja
“‘Pelissa on sosiaalisia elementteja”. Sosiaaliset elementit olivat sellaisia,
jotka mahdollistivat vuorovaikutuksen muiden pelaajien kanssa. Naihin
lukeutuu esimerkiksi keskustelut, tulostaulut, pelaajien valiset kilpailut seka

kavereiden lisaaminen. Kuudessa pelissa oli jollain tavalla ilmaistu pelissa
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olevat tasot, joilla pelaaja voi edeta. Viidessa pelissa esitettiin vaatimuksia
siita, miten hahmo tulee pukea. Nama vaatimukset tulivat esimerkiksi
haasteiden muodossa. Harvinaisin ominaisuus testatuissa peleissa oli
‘Pelissa on tarinaelementteja”, joka Iloytyi vain neljasta pelista.
Tarinaelementteihin sisaltyy esimerkiksi pelin eri hahmot ja niiden valiset
vuoropuhelut sekd valianimaatiot, jotka vievat tarinaa eteenpain.
Seuraavassa alaluvussa tuloksia kaydaan lapi tarkemmin ja analysoidaan

syvemmin niiden merkitysta pukemispeleissa.

4.5 Tulosten analysointi

Tulosten tarkempaa analyysia varten taytyy tarkastella niita pelikohtaisella
tasolla. Kuvan 9 taulukosta kay ilmi, ettd jokaisessa tutkitussa pelissa on
vahintaan yksi ja enintdan 13 tutkittavista ominaisuuksista. Missaan pelissa
ei siis ole kaikkia 14:a2a ominaisuutta. Ainoa ominaisuus, joka |loytyy peleista
numero 44 (Girls Dress up) ja 48 (Princess of Thrones Dress up), on se, etta
pukemisen lisaksi hahmoa voi muokata myods muilla tavoin. Kyseinen
ominaisuus I0ytyi kaikista muista peleista, paitsi pelistd numero 3 (Super
Stylist - Dress Up & Style Fashion Guru), mutta se sisalsi kuitenkin yhteensa
11 muuta ominaisuutta. Tasta voi paatella, ettda hahmon muokkaaminen
muutenkin kuin pukemalla on erittdin olennainen osa pukemispeleja, ja
edellisessa alaluvussa todettiin hiustyylin- ja/tai varin muokkaamisen olevan
yleisin muokkauskategoria. Hiusten muokkaamisen voidaan siis sanoa

olevan pukemisen ohella todella tarkea osa pukemispeleja.
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Ominaisuus| 1 L 1 4 5 [} A 8 9, 0. 1. 11} 13, 14 | YHTCINSA
Pdi

L X X X X X X X X X X X X X 13
[ ¥ X ¥ 3
) X X X X X X X X X X X 1
4 X X X 3
5 X X X X 4
[ X X X X X X X X X K X I
1 X X X X X X X X X X X X X 13
i X X X 3
g X X X 1
10. X X X X X X [
11. X X X ]
12. X X X 3
13 X X ¥ 3
14. X X X X X X [
15, X X X X X X X X X X 10
16. X X X X X X [
17. X X H
18. X X X 3
19. X X X X X X X 7
. X X X 3
il X X X i
n X X X 3
F2 X X X 3
b X X X X X X [
i X X X 3
2. X X X X X X X X X g
1. X X X 1
. X X X X X X X 7
-3 X X X ]
30 X X X X 4
. X X X 3
5. X X X 3
n X X X X 4
M X X X X X X X X X X 10
. X X X 3
3. X X X 3
. X X X 3
. X X H
3. X X X 3
a0, X X X 3
4. X X X X X X X 7
2. X X b
4. X X X 1
4. X 1
45, X X 2
5. X X 2
. X X X 3
48, X 1
L] X X X X X 5
5. X X X 3
YHTLENGA 4 5 10 15 8 i -] 8 13 43 7 [ i 10

Kuva 9: Kyselyn tulokset pelikohtaisesti. Vasemmassa sarakkeessa on tutkittavat pelit ja

ylarivilld pelin ominaisuudet.



29

Kun tarkastellaan taulukon oikeanpuolimmaista saraketta, joka kuvaa
jokaisen pelin ominaisuuksien yhteenlaskettua lukumaaraa, voidaan todeta,
etta yleisin luku on kolme. Testatuista peleista tasan puolet sisalsi vain kolme
tutkittavaa ominaisuutta. Vain kuusi pelia sisalsi yli kymmenen ominaisuutta.
Pelien sisaltamien ominaisuuksien perusteella ne voidaan jakaa kahteen

ryhmaan:

Ryhma A: Pelit, joissa on alle viisi eri ominaisuutta

Ryhma B: Pelit, joissa on véhintdén viisi eri ominaisuutta

Ryhma A sisaltaa yhteensa 35 pelia ja Ryhma B loput 15 pelia. Ensimmainen
ryhma sisaltaa valtaosan kaikista tutkituista peleista, ja kun tarkastellaan
lahemmin niiden eri ominaisuuksia saadaan kuvan 10 mukainen kaavio. Siita
voi paatelld, ettd ryhman A peleissa tarkeimmat ominaisuudet ovat
muokkausvaihtoehtojen saaminen pelin edetessa, hahmon muokkaaminen
pukemisen lisaksi muilla tavoin ja muokatun hahmon tallentaminen. Nama
ominaisuudet I0ytyivat yli puolista ryhman peleista. Koska ryhma A sisaltaa
valtaosan tutkituista peleista ja ne sisaltavat korkeintaan nelja eri
ominaisuutta, voidaan sanoa nadiden ominaisuuksien muodostavan
pukemispelien perustan. Edella mainittujen ominaisuuksien lisaksi Ryhman A
peleista viidessa oli muokattava mieshahmo, neljassa pystyi kayttamaan
oikeaa rahaa ja yhdessa pelissa oli ominaisuuksia, joita sai vain oikealla
rahalla. Yhdessa pelissd oli myds mahdollisuus tehda hahmon
muokkaamisen lisaksi jotain muuta. Nama ominaisuudet ovat kuitenkin niin
pienessa osassa Ryhman A peleja, ettda niiden ei katsota olevan

pukemispeleille kovin olennaisia ominaisuuksia.
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Ryhma A (35 pelia)

4. Voi kayttaa oikeaa
rahaa

5. On ominaisuuksia,
joita saa vain oikealla
rahalla

6. Saa lisaa
muokkausvaihtoehtoja
pelin edetessa

7. Voi muokata
hahmoa pukemisen
liséksi muilla tavoin

Ominaisuus

8. On muokattava
mieshahmo

9. On hahmon
muokkaamisen lisaksi
muutakin sisaltéa

10. On mahdollista
tallentaa muokattu
hahmo

Lkm

Kuva 10: Pylvaskaavio Ryhman A pelien sisaltamistd ominaisuuksista.

Kun tarkastellaan ryhman B pelien sisaltdamia ominaisuuksia (ks. kuva 11),
huomataan, etta tama ryhma sisaltda kaikki tutkittavat ominaisuudet (1-14),
kun Ryhma A sisalsi vain ominaisuudet 4-10. Ryhman B yleisimmat
ominaisuudet ovat samat kuin ryhmassa A, mutta niiden lisaksi myos
seuraavat ominaisuudet loytyivat yli puolesta ryhman B peleista: “Voi kayttaa
pelinsisaistd valuuttaa”, “Voi kayttdd oikeaa rahaa”, “On hahmon
muokkaamisen lisaksi muutakin sisaltda”, “On tavoitteita, jotka pitaa tayttaa
edetakseen pelissd”, “On sosiaalisia elementteja” ja “On aikarajoitteita”.
Merkittavin ero ryhmaan A on se, ettda ryhman B peleissa on hahmon
muokkaamisen lisaksi muutakin sisaltoa. Tama ominaisuus loytyi 13:sta
pelistd, kun ryhmassd A vain yhdestd. Huomattava ero on myds
ominaisuuksissa “Voi kayttda pelinsisaista valuuttaa” seka “On
aikarajoitteita”, jotka Ioytyivat 10:sta ryhman B pelista, mutta ei yhdestakaan

ryhman A pelista.
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Ryhma B (15 peli)

1. on tarinaelementteja 4
2. esitetaén vaatimuksia koskien
hahmon pukemista
3. voi kéyttaa pelinsisaista
valuuttaa
4. voi kéyttaa oikeaa rahaa 1
5. on ominaisuuksia, joita saa
vain oikealla rahalla

6. saa lisaa
muokkausvaihtoehtoja pelin

7. voi muokata hahmoa
pukemisen lisaksi muilla tavoin

8. on muokattava mieshahmo 3

Ominaisuus

9. on hahmon muokkaamisen
liséksi muutakin sisaltoa

10. on mahdollista tallentaa
muokattu hahmo

11. on tavoitteita, jotka pitaa
tayttaa edetakseen pelissa

12. on tasoja, joilla edeta 6
13. on sosiaalisia elementteja 8
14. on aikarajoitteita 10

0 5 10 15

Lkm

Kuva 11: Pylvaskaavio Ryhman B pelien sisaltamista ominaisuuksista.

Mielenkiintoista on se, ettd ryhmassa A ei ole ollenkaan peleja, joissa olisi
pelinsisaista valuuttaa. Tama selittynee silla, etta kyseisen ryhman peleissa
ei ole sellaisia ominaisuuksia, kuten esimerkiksi haasteita, joilla valuuttaa
voisi ansaita. Oikealla rahalla on kuitenkin mahdollista ostaa lisaa
muokkausvaihtoehtoja. Toinen mielenkiintoinen havainto on se, etta kaikissa
niissa peleissa, joissa on tarinaelementteja, on vahintaan 10 eri ominaisuutta
(ks. kuva 9). Yhdessakaan yli kymmenen ominaisuutta sisaltavissa peleissa
ei kuitenkaan ole miespuolista muokattavaa hahmoa, kun taas ryhman A

peleista jopa viidessa oli miespuolinen hahmo.

Ryhmien valiset erot ovat huomattavia ja merkittavimpana erona voidaan
pitaa sita, ettd ryhman B peleissa on hahmon muokkaamisen lisaksi
muutakin sisaltda. Kyseessa on pelikokemukseen suuresti vaikuttava tekija ja

sen myota ryhmat voidaankin nimeta seuraavanlaisesti:

1. Ryhma A: Pukemispelit ilman lisdominaisuuksia (ks. kuva 12)

2. Ryhma B: Pukemispelit lisdominaisuuksilla (ks. kuva 13)
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Pukemispelit ilman lisd ominaisuuksia

2. DressUp Games Free 3 1. 0ffice Dress Up

4. College Student Girl Dress Up 32.Girls Dress Up

5. Pastel Girl - Dress Up Game 33. High School Couple: Girl & Boy Makeover
B. Anime Dress Up - Games For Girls 35. Millionaire Wedding - Lucky Bride DressUp
9. Dressup - Games for Girls 3 6. Actress Dress Up - Fashion Celebrity

11. Red Carpet Dress Up Girls Game 37. kcy Dress Up - Girls Games

12. Girl 3quad Fashion - BFF Fashionista Dress Up 38.College Girls Dress Up

13. Girls Dress Up 39 Fitness Girls Dress Up

17. Magic Dress Lp 40. Top Model Dress Up - Fashion Salon

18. College Girls Team Makeover 42 Travel DressUp Games )

20. High School Dress Up For Girls 43. Royal Dress Up - Queen Fashion Salon

21. DRESS UP STAR: Design Girls, Boys, Friends, Homel (44, Girls Dress Up

22 Superdar Career - Dress Up Rising Stars 45. Chine=s2 Traditional Fashion - Makeup & Dressup
23. Prom Night Dress Up 46. Princess Pretty Girl: dressup game

25. Fashion Show Dress Up Game 47 Alternative Fashion Dress Up

27. Princess Dress up Games- Princess Fashion Salon  [48. Princess of Thrones Dressup

29. 7 Vacation Summer DressUp O 50. Gothic Dress Up

30. Top Model- Dre=Up and Makeup

Kuva 12: Taulukko pukemispeleista, joissa ei ole lisdominaisuuksia. Selvyyden vuoksi

listauksessa on kaytetty samaa numerointia kuin liitteessa A.

Pukemispelit lisdominaisuuksilla

1. Dress up! Time princess 19, Vlinder Doll - Dress up Games , Avatar Creator
3. Super Stylist - Dress Up & Style Fashion Guru 24, My Dress Up Diary

6. Covet Fashion - Dress Up Game 26. MYIDOL (#Dress up #BoyGroup #k-star #k-pop)
7. Love Nikki-Dress UP Queen 28. Fashion Superstar Dress Up

10. Anirme Dress Up: Cute Anime Girls Maker 34, Fashion Cup - Dress up & Duel

14. Momao's Dressup 41. Vlinder Life : Dressup Avatar & Fashion Doll
15. Dress Up Games Stylist - Fashion Diva Style 49. Couple Dress Up Games - First Crush

16. Princess dress up and makeover games

Kuva 13: Taulukko pukemispeleistd, joissa on lisdominaisuuksia.

Pukemispelit ilman lisdominaisuuksia toimivat pukemispelien perustana. Ne
sisaltavat pukemispeleille olennaisimmat ominaisuudet eivatka juuri mitaan
ylimaaraista. Niiden pohjimmainen tarkoitus on tarjota pelaajalle
mahdollisuus luoda hahmolle erilaisia asuja ja tallentaa ne joko pelin tai
puhelimen galleriaan. Peleissa ei esiteta vaatimuksia hahmon pukemista
koskien ja vaikka muokkausvalikoima onkin rajallinen tarjoaa pelit
mahdollisuuden ideoida luovia asukokonaisuuksia ja toimia nain ollen myods
inspiraation lahteena. Pukemispelit lisaominaisuuksilla puolestaan tarjoavat
monipuolisemman pelikokemuksen erilaisen sisallon avulla. Niidenkin
paapaino on hahmon pukemisessa, mutta lisaksi ne voivat tarjota pelaajalle
haasteita joko yksin tai muita pelaajia vastaan. Ne saattavat myos sisaltaa

erilaisia tarinaelementteja, jotka mahdollistavat pelaajan immersoitumisen
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peliin. Ne myds palkitsevat pelaajiaan erilaisilla palkinnoilla pelin edetessa ja
houkuttelevat pelaajia palaamaan pelin aareen erilaisilla aikarajoitteilla, kuten
paivittaisilla lahjoilla. Pukemispelit lisaominaisuuksilla tarjoavat myos

pelaajalle mahdollisuuden tehda ostoksia pelinsisaisella rahalla.

Luvun alussa pohdittin pukemispeleille ominaisia piirteitd ja seuraavaksi
voidaankin verrata niita saatuihin tutkimustuloksiin. Pukemispeleista aina
|Oytyvia ominaisuuksia oletettiin olevan puettava hahmo, valikoima vaatteita
sekd asusteita ja pelin paatarkoituksen olevan hahmon muokkaaminen.
Nama kolme ominaisuutta olivat ne ominaisuudet, joiden oletettiin olevan
pukemispelien perusta ja ne loytyivatkin kaikista tutkituista peleista, joten
niiltd osin hypoteesi osui oikeaan. Usein l0ytyvia ominaisuuksia oletettiin
olevan muun muassa asujen lisaksi hiusten ja meikin muokkaaminen. Naista
toinen osui oikeaan, sillda hiusten muokkaamisen todettiin olevan
lahestulkoon yhtad tarked osa pukemispeleja kuin itse pukemisen.
Meikkaaminen sen sijaan oli mahdollista vain 34%:ssa tutkituista peleista,
joten sen ei voida sanoa olevan usein |0ytyvd ominaisuus. Toinen usein
I6ytyva ominaisuus oletettiin olevan erilaiset minipelit tai haasteet. Naita
ominaisuuksia 10ytyi vain 26%:sta tutkituista peleista, joten tdmakaan oletus
ei osunut oikeaan. Kolmas usein loytyva ominaisuus oletettiin olevan
naispuolinen pelihahmo. Tata ei tutkittu erikseen, mutta kaikissa tutkituissa
peleissa tosiaan oli vahintdan yksi naispuolinen pelihahmo. Taman
tutkimuksen puitteissa kyseinen oletus sopisi pukemispeleista aina I6ytyviin
ominaisuuksiin. Viimeinen usein loytyva ominaisuus oletettiin olevan
mahdollisuus kayttaa joko pelinsisaista ja/tai oikeaa rahaa. Pelinsisaista
rahaa oli mahdollista kayttdd vain 20%:ssa, ja oikeaa rahaa 30%:ssa
tutkituista peleista, joten tutkimustulosten mukaan tamakaan oletus ei pitanyt
paikkaansa. Harvoin loytyvia ominaisuuksia oletettiin olevan vuorovaikutus
pelaajien kesken, tarinaelementit seka muokattavat miespuoliset hahmot.
Vuorovaikutusta pelaajien kesken 10ytyi 16%:sta, tarinaelementteja 8%:sta ja
miespuolisia hahmoja 16%:sta tutkituista peleistd, joten kaikki oletukset

osuivat oikeaan.
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Jos tuloksia tarkastellaan aiemmin luotujen ryhmien A ja B kannalta tulos on
kuitenkin toisenlainen. Esimerkiksi ryhman B peleista, eli pukemispelit
lisdominaisuuksilla, jopa 87% sisaltaa erilaisia haasteita ja minipeleja. Tassa
ryhmassa kyseinen ominaisuus siis todella kuuluu wusein 10ytyviin
ominaisuuksiin. Pelinsisaistd rahaa pystyi kayttamaan 67%:ssa, ja oikeaa
rahaa 73%:ssa ryhman B peleista, joten tdssa ryhmassa tamakin ominaisuus
kuuluu usein 18ytyviin ominaisuuksiin. Ryhman B peleista jopa 53%:ssa oli
sosiaalisia elementteja, joten sekin ominaisuus kuuluu tassa ryhmassa usein
I6ytyviin  ominaisuuksiin. Miespuoliset hahmot ja tarinaelementit ovat
kuitenkin harvinaisia ominaisuuksia, vaikka niita tarkastelisikin vain ryhman B

peleista.

4.6 Miten pukemispelit eroavat edeltgjistaan?

Pukemispelit ovat nykyaan Kkiistatta merkittava osa tyttojen peli- ja
leikkikulttuuria ja ne onkin helppo rinnastaa niiden alkuperaisiin versioihin,
kuten nukkeihin ja paperinukkeihin. Mita yhteista nailla virtuaalisilla nukeilla
siis on varsinaisten nukkejen kanssa? Niiden kaikkien voidaan ainakin sanoa
toimivan nuorille tytdille esikuvina oman aikansa kauneusihanteista ja
pukeutumistrendeista. Ne my0s tarjoavat mahdollisuuden harjoittaa luovuutta
seka antaa inspiraatiota. Jos verrataan esimerkiksi paperinukkeja ja nykyajan
pukemispeleja keskenaan, voi todeta, ettd niiden perimmainen tarkoitus on
hyvin samanlainen; luoda erilaisia asuja nukelle. Kuten tutkimustuloksissa
todettiin, suurin o0sa nykyajan pukemispeleista tarjoaa pelaajilleen
nimenomaan vain ja ainoastaan mahdollisuuden pukea hahmoa, silla erilaisia
lisdominaisuuksia oli vain 30% kaikista peleista. Siina missa paperinuket
ennen vanhaan saattoivat inspiroida tyttéja ompelemaan itselleen
samanlaisia asuja, nykyajan pukemispelit saattavat pikemminkin innostaa
pelaajiaan ostamaan samanlaisia vaatteita kuin pelissa, sillda ompelutaidot
eivat endd ole yhtd merkittdvassd asemassa kuin ennen. Nykyinen
kulutuskulttuuri ja pikamuodin maara tukevat tata oletusta. Paperinuket siis
tarjoavat pukemisen ilon lisaksi myds kadentaitojen harjoitusta, kun
pukemispelit etenkaan ilman lisaominaisuuksia eivat sinansa tuo leikkiin

mitaan uutta.
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Vertailtaessa pukemispeleja nukkeihin, ja etenkin muotinukkeihin kuten
Barbieen, eroja on enemman. Kolmiulotteiset nuket mahdollistavat paljon
monipuolisemmat leikit kuin pelkka pukemispeli, mutta myds muotinukeilla
leikkiessa asujen luominen on hyvin tarkea osa leikkia. Muotinukkeja voikin
verrata edistyneempiin pukemispeleihin, eli niihin, joissa on pukemisen
lisaksi muutakin sisaltda. Pukemispeli lisaominaisuuksilla on kuin
Barbie-nukke oheistarvikkeilla. Siind missa perinteisella nukella leikkiessa voi
olla suorassa vuorovaikutuksessa kavereiden kanssa samassa tilassa, voi
pukemispeleja pelata muiden pelaajien kanssa ympari maailman. Molemmat
siis tarjoavat sosiaalisia elementteja, mutta pukemispelit laajemmassa
mittakaavassa. Yksi merkittava ero nukkejen ja pukemispelien valilla on
hinta. Valtaosa pukemispeleista on ilmaispeleja eika suurin osa niista sisalla
edes pelinsisaisia ostomahdollisuuksia, vaan lisasisaltda saa muilla tavoin.
Nuket taas taytyy ostaa vaatteineen ja oheistarvikkeineen kaupasta ja nain
ollen ne eivat ole yhta lailla kaikkien saatavilla. Toisaalta taas pukemispelit
vaativat toimiakseen mobiililaitteen, joka sekaan ei ole itsestaanselvyys
kaikille lapsille ja nuorille. Pukemispelit lisdominaisuuksilla eroavat nukeista
muun muassa my0s tarjoamalla haasteita pelaajilleen. Vaikka haasteet eivat
olleetkaan kovin yleisia pukemispeleissa, oli niita kuitenkin osassa peleja,
kun taas nukkeleikit ovat taysin leikkijan mielikuvituksen varassa. Toisaalta
pukemispelit eivat anna mielikuvitukselle lahes ollenkaan tilaa, joten niita

voikin pitaa mielikuvitusta rajoittavana leikkina.

Kaiken kaikkiaan niin nuket, paperinuket kuin pukemispelitkin ovat osa
pinnallista ja ulkonakdkeskeista tyttdjen viihdekulttuuria, jotka kaikki osaltaan
vahvistavat sukupuolittunutta leikki- ja peliymparistéa. Kaikilla niilla voidaan
sanoa olevan niin hyvat kuin huonotkin puolensa ja mita todennakoisimmin,
lukuun ottamatta paperinukkeja, ne tulevat olemaan iso osa tyttojen leikkeja

viela pitkaan tulevaisuudessakin.
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5. Miksi pukemispeleja pelataan?

Tassa luvussa kasitelldan syita pukemispelien pelaamiselle seka
pukemispelien tarjoamaa kayttokokemusta. Aluksi selvitetdaan yleisia
kayttokokemukseen vaikuttavia tekijoitd peleissa. Selvitetdan myods sita,
miksi ihmiset ylipaansa pelaavat mobiilipeleja ja erityisesti miksi
pukemispeleja pelataan, eli mitd ne tarjoavat pelaajilleen. Lisaksi luvussa
esitellaan taman tutkielman ohessa tehty erikoistyd, jonka aiheena oli oman
pukemispelin  kehittdminen  mobiilialustalle.  Tyétd  kaydaan lapi
suunnitteluvaiheesta pelin kehitykseen ja lopputulokseen. Pukemispelia
varten luotiin myos kyselytutkimus, jonka paapainona oli selvittaa pelin
kayttoliittymaan liittyvia puolia, mutta sen lisaksi siina selvitettiin hieman
myods kayttokokemukseen liittyvia asioita. Kyselytutkimuksen tulokset
kaydaan lapi ja tarkastellaan myOs sita, miten peli asettuu edellisessa

luvussa luotuihin pukemispelien raameihin.

5.1 Kayttokokemuksen synty

Kayttokokemus on laaja kasite, mutta lyhyesti sanottuna se tarkoittaa
tuotteen tai palvelun tarjoamaa kokonaisvaltaista kokemusta sen kayttajille.
Hyva kayttokokemus koostuu muun muassa palvelun helppokayttoisyydesta,
tehokkuudesta ja miellyttavyydesta, unohtamatta sen visuaalista ilmetta.
Palvelua tai tuotetta suunniteltaessa onnistuneeseen kayttokokemukseen
tahdataan, silla se varmistaa kayttajan palaavan uudelleen palvelun pariin.
Peleissa kayttokokemuksella on kuitenkin hieman erilainen merkitys. Myos
peleissa muun muassa helppokayttdisyys on tarkea piirre, ja tahan liittyva
termi kdytettdvyys on vahvasti sidoksissa pelin kayttoliittymaan. Sen lisaksi
kuitenkin monella muulla ominaisuudella on vahintaankin yhta tarkea tehtava.
Peleissa kayttokokemusta usein mitataankin pelin tarjoamilla haasteilla ja
hauskuudella ja voidaankin puhua kayttokokemuksen sijaan
pelikokemuksesta. Pelien tavoitteena on antaa pelaajilleen miellyttava
elamys, silla pelien paatarkoituksena on olla hauskaa ajanvietetta.
Kaytettavyyden sijaan  pelikokemuksen rinnalla  puhutaan  pelin

pelattavuudesta. Pelattavuus kasitteena kattaa niin pelin kaytettavyyden,
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mutta sen lisdksi myos pelin mielekkyyteen liittyvat ominaisuudet kuten
hauskuuden ja haasteet. Hauskuuden on oltava tasapainossa pelin
haastavuuden kanssa, jotta pelikokemus pysyisi miellyttavana. [12]
Mobiilipelien  pelattavuus eroaa jonkin verran muista pelilaitteista
mobiililaitteiden asettamien rajoitusten vuoksi esimerkiksi kaytettavyyteen
liittyvissa asioissa. Muun muassa pieni nayttd asettaa tietynlaisia kriteereita
mobiilipelien kayttoliittymien suunnitteluun. Vaikka pelin tarkein ominaisuus
pelaajan nakokulmasta on olla hauska kokemus, voi kokemus menna taysin
piloille, jos pelin kayttolittymaa ei ole suunniteltu mobiililaitteiden ehdoilla.
Kayttoliittymalla onkin kenties suurin merkitys hyvan mobiilipelikokemuksen
synnyssa, ja koska tassa tutkielmassa ei kasitella kayttoliittymia sen
tarkemmin, keskitytaan seuraavaksi tutkimaan syita siihen, miksi ihmiset

pelaavat mobiilipeleja muiden pelialustojen sijaan.

5.2 Miksi mobiilipeleja pelataan?

Sitd minkalaisen kayttokokemuksen mobiilipelit tarjoavat, voidaan tutkia
pelaajien motivaatioiden ja tavoitteiden nakokulmasta. Mika siis motivoi
ihmisia pelaamaan mobiilipeleja? Aluksi on syyta pohtia, keitd ovat ne
ihmiset, jotka pelaavat mobiilipeleja. Yleinen oletus on, ettd suurin osa
pelaajista on nuoria miehia. Yhdysvaltalaistutkimus tutki vuonna 2017
mobiilipelaajien eri ominaisuuksia [26]. Siihen osallistui reilut 1200 henkilda.
Sen mukaan mobiilipelien pelaajista valtaosa, eli 63% on naisia. Suurin
ikaryhma, joka pelaa mobiilipeleja on yli 55-vuotiaat eli 23,03% tutkimukseen
osallistuneista. Osallistujista 20,7% oli 25-34-vuotiaita ja 19,33% ol
35-44-vuotiaita. Nuorin ikaryhma, eli 13-17-vuotiaat kattoivat vain 8,05%
kaikista osallistujista. Tutkimuksen mukaan vanhimmat osallistujat olivat
myOs aktiivisimpia mobiilipelaajia. Yli 55-vuotiaista osallistujista 57% kertoi
pelaavansa mobiilipeleja ainakin kymmenen kertaa viikossa. Vertailun vuoksi,
18-24-vuotiaista osallistujista vain 47% kertoi pelaavansa mobiilipeleja

ainakin kymmenen kertaa viikossa.

Sama yhdysvaltalaistutkimus tutki myds mobiilipelaajien tuntemia

tuntemuksia pelatessaan mobiilipeleja. Osallistujista valtaosa, eli 59% tunsi
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olevansa rentoutuneita pelatessaan mobiilipeleja. Seuraavaksi yleisimmat
tuntemukset olivat “kiinnostunut”, “keskittynyt”, “sitoutunut” ja “onnellinen”.
Alle 10% vastaajista kertoi tuntevansa pelaamisen aikana tylsyytta, surua,
stressia tai levottomuutta. Huomioitavaa kuitenkin on, etta jotkin pelit, kuten
nopeatempoiset raiskintapelit, on tarkoitettu luomaan pelaajalle stressaavia
tilanteita ja nain ollen sen tunteminen saattaa olla myo6s toivottu ja
positiivinen asia. Kun osallistujilta kysyttiin syita pelata mobiilipeleja, selvasti
yleisin (n. 70%) syy oli “huvin vuoksi”. Seuraavaksi yleisimmat syyt olivat
“tylsyys/ajan tappaminen” ja “rentoutuminen”. Alle 20% vastaajista kertoi
pelaavansa mobiilipeleja kilpailemisen, taitojensa  parantamisen,

sosialisoitumisen tai yhteisollisyyden tunteen takia. [26]

Tutkimus antaa suuntaa mobiilipelien suosion syille. On selvaa, etta
mobiilipelien tarjoamat tuntemukset ovat valtaosin positiivisia ja liittyvat
vahvasti rentoutumiseen ja hauskanpitoon. Mobiilipelit ovatkin helppo tapa
irtautua hetkeksi arjesta ja uppoutua pelin vietavaksi vaikka kesken
tyopaivan, kun muilla pelialustoilla se ei valttamatta onnistuisi. Nykyaan
ihmisilla on lahestulkoon aina alypuhelin mukana missa ikina liikkuukin ja
taman johdosta mukana on myds aina laite, jolla voi pelata. Yksi monista
syista hauskuuden lisaksi mobiilipelien pelaamiseen onkin varmasti niiden
saavutettavuus. Peleja voi pelata kaupan kassalla jonottaessa, kaveria
odottaessa tai vaikka bussimatkalla. Tasta syystd monet mobiilipelit ovat
sellaisia, etta niitd voi pelata halutessaan vain lyhyita sessioita kerrallaan.
Suurin osa mobiilipeleistd on myo6s ilmaisia, joten ne ovat senkin puolesta

muihin peleihin verrattuna helposti saatavilla.

5.3 Minkalaisia kokemuksia pukemispeleista haetaan?

Luvussa 4 muodostettiin pukemispeleja yhdistavien piirteiden avulla malli,
jonka mukaan pukemispelit jakautuvat kahteen ryhmaan. Voisi ajatella, etta
eri ryhmissa olevat pukemispelit tarjoavat myoOs erilaisia kokemuksia
kayttgjilleen. Suurin osa pukemispeleista ei sisalla itse pukemisen lisaksi

muuta sisaltéa (Ryhma A: pukemispelit ilman lisdominaisuuksia), eli niiden
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suosion syyn on loydyttava niistd harvoista ominaisuuksista, joita ne
sisaltavat. Pukemispelit lisdominaisuuksilla (Ryhma B) taas sisaltavat
pukemisen lisaksi muitakin toimintoja, joten niiden tarjoama pelikokemus ja
syyt pelata niita voivat olla taysin erilaisia. Pukemispelit ilman
lisdominaisuuksia tarjoavat pelaajilleen hauskuutta hahmon pukemisen
muodossa. Koska suurin osa pukemispeleista sisalsi mahdollisuuden
tallentaa muokattu hahmo puhelimen galleriaan, voidaan sita ominaisuutta
pitdd pelikokemuksen kannalta tarkeana tekijana. Jos pelaajat tahtovat
tallentaa muokkaamansa hahmon, voisi kuvitella syyn olevan esimerkiksi
inspiroituminen luoduista asuista. Pukemispelit lisdominaisuuksilla sisaltavat
esimerkiksi erilaisia haasteita ja tehtavia. Nama pelit saattavat siis
hauskuuden ja inspiraation lisaksi motivoida pelaajiaan haastamalla ja
palkitsemalla heitd. Pukemispelien tarjoamaa pelikokemusta kasitellaan lisaa

seuraavassa alaluvussa kyselytutkimuksen muodossa.

5.4 Pukemispeli Android-mobiilialustalle

Tahan tutkielmaan liittyen kehitettiin oma pukemispeli
Android-mobiilialustalle. Peli tehtiin yhteistydossa toisen henkilon kanssa, ja
taman tyon paapaino onkin pukemispelien kayttoliittymissa [8]. Taman takia
pelille kehitettiin kolme erilaista kayttoliittymaa, joita oli tarkoitus verrata
keskenaan testaajille luodun Kkyselytutkimuksen avulla. Kayttoliittymia
koskevien kysymysten ohessa pelin testaajilta kysyttiin myos yleisia tietoja
aiemmasta pukemispelikokemuksesta seka pelin tarjpamaan

kayttokokemukseen liittyvia asioita.

5.4.1 Pukemispelin suunnittelu

Pelin suunnittelu aloitettiin kartoittamalla olemassa olevien pukemispelien
ominaisuuksia seka yleisimpia kayttoliittymamalleja. Kartoitus suoritettiin
samalla tekniikalla kuin edellisessa luvussa tehty pelien keraaminen. Yleisia
piirteita Kirjattiin ylos ja niiden pohjalta paatettiin, mita ominaisuuksia peliin
tulisi. On huomioitava, etta tyon asettamien aikarajoitteiden vuoksi lopulliseen
peliin ei ehditty sisallyttamaan kaikkia suunniteltuja ominaisuuksia.
Alkuperaisen suunnitelman mukaan peliin oli tarkoitus tehda ainakin

seuraavat ominaisuudet:
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1. Naispuolinen hahmo

2. Muokkauskategoriat (jokaiseen kategoriaan 10 eri vaihtoehtoa)
a. Hiustyyli

Ihonvari

Silmien vari

Ylaosat

Alaosat

Mekot

Paallysvaatteet

- ® oo T

= Q@

Kengat

i. Asusteet

j- Taustavari
Kuvan tallennus puhelimelle
Mainoksia
Pukeutumishaasteita
Pelinsisaista rahaa

Kumoa-, tee uudelleen -, sekoita- ja nollaa-nappulat

© N o g bk w

Aénitehosteet ja taustamusiikki

Pelista suunniteltiin kolme eri versiota, joissa kaikissa oli sama sisalto, mutta
kayttoliittymaratkaisut ja varimaailmat erosivat toisistaan. Niistd kaksi
ensimmaista noudatti pukemispeleissa usein nahtyja malleja, ja kolmas oli
niista hieman poikkeava. Pelin kayttoliittymia ei kuitenkaan kasitella tassa
tutkielmassa sen enempaa, vaan keskitytaan 1ahinna pelin muuhun sisaltoon.
Erilaisia muokkauskategorioita suunniteltiin tulevan kymmenen ja jokaiseen
niistd kymmenen eri muokkausvaihtoehtoa. Suurin osa vaihtoehdoista olisi
kaytettavissa heti pelin alussa, mutta osan saisi kayttoon vasta pelin
edetessa. Peliin  suunniteltin  erilaisia pukeutumishaasteita, joissa
annettaisiin jokin tietty tapahtuma, johon on pukeuduttava sopivalla tavalla.
Haasteen suorituksesta riippuen pelaaja saisi pelinsisaista rahaa, jolla voisi

avata lukossa olevia muokkausvaihtoehtoja.
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5.4.2 Lopullinen peli

Peli tehtiin Unity-pelimoottorilla ja siita tehtiin yhteensopiva useimmille
Android-mobiililaitteille. Peli julkaistin helmikuussa 2021 Google Play
Storessa nimella “Cute Fashion Stylist Dress-up Game” (ks. kuva 14) [29].
Lopullinen  versio  sisalsi  suunnitelman  mukaiset = ominaisuudet
lukuunottamatta mainoksia, Kumoa- ja Tee uudelleen -nappuloita seka
aanitehosteita ja taustamusiikkia. Muokkausvaihtoehdoista ainoastaan
taustavarin muuttaminen jai toteuttamatta, silla sen ajateltiin hairitsevan eri
kayttoliittymien varimaailmojen valisten erojen tutkimista. Aikarajoitteiden
vuoksi myos mahdollisuus kuvan tallentamiseen puhelimen galleriaan jai
toteuttamatta. Lopulliseen versioon tehtiin viisi erilaista pukeutumishaastetta.
Haasteet olivat kuviteltuja tilanteita, joihin taytyi pukea hahmo tietylla tavalla.
Haasteen kuvauksessa annettiin vinkki, jonka perusteella asu tuli valita.
Jokaiseen pelin vaatteeseen ja asusteeseen oli sisallytetty jokin tagi, jonka
perusteella siitd sai joko miinus- tai pluspisteitd. Haaste saattoi olla
esimerkiksi “Kesainen piknik-retki kavereiden kanssa”, jonne oli tarkoitus
pukea jotain kevyttad ja rentoa. Talldin tagit “lightweight”, “cute” ja “casual”
lisdsivat pisteitd ja tagit “warm” ja “professional” vahensivat pisteita.
Jokaisesta haasteesta oli mahdollista saada 0-3 tahted ja tahtien maaran
perusteella tietty summa pelinsisaista rahaa. Pelin alussa vain ensimmainen
haaste oli suoritettavana, ja kun siita oli saanut vahintaan yhden tahden,
avautui seuraava haaste pelattavaksi. Jos kaikki haasteet onnistui
suorittamaan taysilla pisteilld, oli mahdollista avata kaikki lukitut vaatteet ja
asusteet. Pelia pystyi pelaamaan myds tekemattd haasteita, mutta silloin

muokkausvaihtoehtoja oli vahemman.
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4. NIGHTCLUB

Your favourite D) is playing at a
trendy nightclub downtown.

Tips Put y clothes!

1 8.8 ¢

Prizes 60$

2000
6.8, 6.6

()

i ¥
|

Kuva 14: Kuvakaappauksia pelista Cute Fashion Stylist Dress-up Game.
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Jos pelin ominaisuuksia tarkastellaan luvussa 4 tehdyn kyselyn avulla,
saadaan kuvassa 15 esitetty taulukko. Kuten siita kay ilmi, peli sisaltaa kuusi
eri ominaisuutta. Edellisen luvun analyysin perusteella peli siis kuuluu

ryhmaan B: Pukemispelit lisdominaisuuksilla.

Pelissa...

1. on tarinaelementteja ei
2. esitetdan vaatimuksia koskien hahmon pukemista kylla
3. voi kayttaa pelinsisaista valuuttaa kylla
4. voi kayttaa oikeaa rahaa ei
5. on ominaisuuksia, joita saa vain oikealla rahalla ei
6. saa lisdd muokkausvaihtoehtoja pelin edetessa kylla
7. voi muokata hahmoa pukemisen lisaksi muilla tavoin kylla
8. on muokattava mieshahmo ei
9. on hahmon muokkaamisen lisaksi muutakin sisaltoa kylla
10. on mahdollista tallentaa muokattu hahmo ei
11. on tavoitteita, jotka pitaa tayttda edetakseen pelissa kylla
12. on tasoja, joilla edeta ei
13. on sosiaalisia elementteja ei
14. on aikarajoitteita ei
YHTEENSA 6

Kuva 15: Pelin Cute Fashion Stylist Dress-up Game sisaltamat ominaisuudet.

5.4.3 Kyselyn tulokset

Kun peli oli valmis ja julkaistu Google Play Kaupassa, jaettiin sita
testihenkildille pelattavaksi ja sen ohessa myoOs peliin liittyva anonyymisti
vastattava kyselylomake, johon testaajien oli tarkoitus vastata pelaamisen
jalkeen. Pelitestaajia haettin muun muassa Turun yliopiston tietotekniikan
laitoksen eri sahkopostilistojen, seka sosiaalisen median kautta. Myds joitain
henkiloita pelin tekijoiden lahipiirista osallistui tutkimukseen. Tutkimuksen
saateviestissa toivottiin tutkimukseen osallistuvan erityisesti henkilGita, jotka

olisivat pelanneet pukemispeleja aiemminkin, mutta se oli kuitenkin avoin
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kaikille halukkaille. Tutkimukseen osallistui lopulta yhteensa 35 henkil6a.
Kysely koostui kolmesta osiosta, joissa esitettin kysymyksia henkildon
taustatiedoista, pelin kayttoliittymista seka pelin tarjoamasta
kayttokokemuksesta. Kysymykset olivat joko suljettuja tai avoimia, ja osa
avoimista kysymyksista oli vapaaehtoisia vastata. Kysely kokonaisuudessaan
Ioytyy liitteestd C. Koska tassa tutkielmassa ei kasitella pelin kayttoliittymia,
jatetdan niitd koskevat kysymykset kasittelematta (niitd kasitelladn
tutkielmassa [8]) ja keskitytdan vain kyselyn ensimmaiseen ja kolmanteen
osioon, eli vastaajan taustatietoihin ja pelin kayttokokemukseen liittyviin
kysymyksiin. Kysely ja valtaosa avointen kysymysten vastauksista oli

englanniksi, joten ne on kaannetty suomen kielelle tata tutkielmaa varten.

Kuvassa 16 on esitelty testihenkildiden taustatietoja. Kyselyssa selvitettiin
testaajien ikd- ja sukupuolijakauma, asuinpaikka seka aiempi
pukemispelikokemus. Kuten kuvasta kay ilmi, suurin osa pelin testaajista ol
ialtéan alle 30-vuotiaita (80% vastaajista, joista 40% alle 20-vuotiaita).
Testaajista valtaosa (74,3%) oli naisia. Reilusti yli puolet vastaajista (65,7%)
asui Euroopassa. Aiempaa kokemusta pukemispeleista oli 71,5%:lla
vastaajista, joista 42,9% oli pelannut pukemispeleja paljon ja 28,6% jonkin
verran. Pukemispelien kohdeyleisona voidaan vyleensa pitaa noin
8-17-vuotiaita tyttoja, joten testihenkilot poikkeavat tasta jonkin verran ja

tama tulee huomioida vastauksia analysoidessa.
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| Sukupuoli

@ Nainen
® Mies
@ En halua vastata

ka
® 15taialle
40% ® 16-20
o 2129
: @ 30-38
@ 40-49
® 50-59

® 60 tai yli

Oletko pelannut pukemispeleja
Asuinpaikka aiemmin?

@ Eurcoppa

@ Pohjois-/ Véli-Amerikka ® Kylia, paljon

@ Etels-Amerikka @ Kylla, jonkin verran
@ Aasia © En

@ Afrikka @ En osaa sanoa

@ Australia

® Tyynenmeren saaret

42,9%

Kuva 16: Kyselyn tulokset testihenkildiden taustatiedoista. Kyselyyn vastasi 35 henkilda.

Minka arvosanan antaisit pelille asteikolla 1-57 (1=huono, 5=erinomainen)

35 vastausta

15

15 (42,9 %)
13 (37,1 %)
10
5 5 (14,3 %)
0 (0 %) 2(5,7 %)
0 \
1 2 3 4 5
Kuinka haastaviksi koit pelin sisaltamat haasteet? (1=ei lainkaan haastava, 5=todella haastava)
35 vastausta
10,0
' 10 (28,6 %)
9 (25,7 %) 9 (25,7 %)
7.5
50 ¢
5 (14,3 %)
25
2(5,7 %)
0,0
1 2 3 4 5

Kuva 17: Kyselyn tulokset koskien kysymyksia pelin arvosanasta seka haastavuudesta.
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Kuvan 17 mukaan testihenkiloista 42,9% antaisi pelille arvosanan 5 ja 37,1%
antaisi arvosanan 4. Vain 5,7% antaisi arvosanan 2. Peli oli testihenkildiden
mielesta siis paaosin hyva tai erinomainen. Pelin sisaltdamien haasteiden
vaikeustason arviointi jakautui testihenkildiden mukaan hieman tasaisemmin
lukemin. Suurin osa vastaajista (28,6%) ei kokenut haasteita lilan helppoina
eikd liilan haastavina. Vastaajista 25,7% oli sitd mielta, ettd haasteet eivat
olleet lainkaan haastavia ja vain 5,7% oli sitd mieltd, ettd haasteet olivat

todella haastavia.

Kuvan 18 mukaan testihenkildistd yli puolet (57,1%) haluaisivat
mahdollisuuden vaihtaa muokattavan hahmon sukupuolta. Kylla-vastauksen
lisdksi vastaajista 22,9% vastasi kysymykseen “Ehka” ja vain 20% vastasi
‘Ei”. Testaajista valtaosa, eli 68,6% haluaisi pystya tallentamaan
muokaamastaan hahmosta kuvan puhelimensa galleriaan ja 77,1% haluaisi
mahdollisuuden tallentaa hahmon niin, ettd sita paasisi muokkaamaan

myohemmin uudestaan.
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Haluaisitko pystya vaihtamaan hahmon sukupuolta?

® Kyis
®Ei
@ Ehka

Haluaisitko pystya tallentamaan kuvan muokkaamastasi hahmosta puhelimesi galleriaan?

® kyla
OcEi
@ Ehka

Haluaisitko pystya tallentamaan hahmon, jotta paasisit muckkaamaan sitd mydhemmin uudestaan?

® Kylis
OcEi
@ Ehka

Kuva 18: Kyselyn tulokset koskien kysymyksia hahmon sukupuolesta, kuvan tallentamisesta

puhelimen galleriaan ja hahmon tallentamisesta pelinsisaisesti.
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Kiilnka kauan arviolsil pelagvasi pukemispelid yhdelld pelikerralla?

B Al 10 minuitia
@ 10-20 minuuttia
O Yl 20 minuuttia

@ En o323 san0a Pelaisitko pelis uudslleen?

® 08
BE
0 Ehki

Olisitko valmis kayitdmaidn olkeaa rahaa saadaksesi 533 sisiltda pelin?

& kylE
$Ei
D Ehks

Kuva 19: Kyselyn tulokset koskien kysymyksia peliajasta seka rahan kaytdsta.

Kuvan 19 mukaan suurin osa testihenkildista (57,1%) arvioi yhden
pelisession ajaksi 10-20 minuuttia. Testaajista 34,3% vastasi pelisession
pituudeksi alle kymmenen minuuttia. Kun testaajilta kysyttiin pelaisivatko he
pelia uudelleen, 62,9% vastasi “Kylla” ja 20% vastasi “Ehka”. Testihenkilbista
valtaosa, eli 62,9% ei olisi valmiita kayttamaan oikeaa rahaa saadakseen

lisaa sisaltéa peliin.

Kuvan 20 mukaan 48,6% testaajista ei koe pelin tarvitsevan tutoriaalia, mutta
25,7% kokisi sen tarpeelliseksi ja 25,7% kokisi sen ehka tarpeelliseksi. Niilta,
jotka vastasivat tutoriaalin olevan tarpeellinen Kkysyttin myds, mista
nakokulmasta se olisi tarpeen. Kaikkia vastauksia yhdisti sama teema ja se
oli pelin haasteiden esilletuominen. Vastausten mukaan peli ei tehnyt
tarpeeksi selvaksi sita, etta siind on haasteita, tai jos testaaja oli tietoinen
pelin sisaltamistd haasteista, ei ollut selvaa, mitd kautta niitd paasee
pelaamaan. Muutaman vastauksen mukaan tutoriaali voisi olla tarpeellinen

myOs ensimmaista kertaa pelaaville.
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Koetko, ettd peli tarvitsisi tutoriaalin?

® Kylis
QE
@ Ehka

Kuva 20: Kyselyn tulokset koskien kysymysta mahdollisesta tutoriaalista.

Miksi pelaat pukemispeleja? (Valitse kaikki sopivat)

Pitagkseni hauskaa
Inspiroituakseni
Haastaakseni itseni
Ollakseni luova

Ajankuluksi

En pelaa
pukemispeleja

Muu

Kuva 21: Testihenkiléiden perustelut pelata pukemispeleja.

Testihenkiloilta kysyttiin myds syita pelata pukemispeleja. Vastaajat saivat
valita valmiista vaihtoehdoista kaikki itseensa sopivat vaihtoehdot (ks. kuva
21). Yleisin syy (65,7% vastaajista) pelata pukemispeleja oli “Pitdakseni
hauskaa”. Toiseksi yleisin (60% vastaajista) syy oli “Ollakseni luova”, ja
kolmanneksi  yleisin syy (45,7%  vastaajista) oli  “Ajankuluksi’.
Vastausvaihtoehdon “Inspiroituakseni” valitsi 42,9%  vastaajista.
Haastaakseen itsensa pukemispeleja pelasi vain 11,4% kaikista vastaajista.
Vastausvaihtoehdon “Muu” valinneet henkilot kertoivat pukemispelien olevan

esteettisesti miellyttavia seka vaatteiden ostamisen pelissa tuottavan iloa.
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Viimeiseksi testihenkilGiltd kysyttiin, mika pelissa oli parasta ja mita
ominaisuuksia he muuttaisivat pelissa tai lisaisivat peliin. Vastausten
perusteella koottiin yhteen usein toistuvat teemat ja niiden perusteella luotiin
kaaviot (ks. kuva 22 ja kuva 23).

Mika pelissa oli parasta?

Pelattavuus
Grafiikat
Hauskuus
Haasteet
Inspiraatio

Luovuus

Kuva 22: Vastaukset kysymykseen “Mika pelissa oli parasta?” Kysymykseen vastasi 18
henkil6a.

Vastaajien mukaan pelissa oli parasta pelin grafiikat sekd hauskuus. Pelin
grafikat mainittin  11:ss8 vastauksessa jollain tapaa. Useimmissa
vastauksissa pidettiin pelin ulkonakoa “séponad” tai “kauniina”. Kymmenessa
vastauksessa mainittiin pelin olevan hauska. Pelattavuuteen liittyvia asioita
mainittiin viidessa vastauksessa. Niiden mukaan pelia oli muun muassa
sujuva ja helppo kayttda. Kolmessa vastauksessa mainittiin pelin parhaaksi
ominaisuudeksi haasteet. Jollain tapaa luovuuteen liittyvia vastauksia oli

kaksi ja inspiraatioon liittyvia vastauksia yksi.
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Mita ominaisuuksia lisaisit peliin?

Lisaa
muokkaussisaltoa

Selkeampi
kayttéliittyma

Audio ja animaatio
Enemman haasteita
Miespuolinen hahmo

Tarinaelementteja

Palkintoja

Sosiaalisia
elementteja

Kuva 23: Vastaukset kysymykseen “Mitd ominaisuuksia liséisit peliin?”. Kysymykseen vastasi
19 henkilda.

Kun testihenkilGilta kysyttiin, mita he muuttaisivat pelissa tai mita he lisaisivat
peliin, selvasti yleisin vastaus oli “Lisaa muokkausisaltéa”, jonka mainitsi 10
henkilda. Vastauksissa mainittiin muun muassa “lisda vaatteita”, “hiusvarin
muuttaminen” ja “taustan muuttaminen”. Viisi vastaajaa lisaisi peliin
animaatioita tai audiota. Nelja vastaajaa muuttaisi kayttoliittymaa
selkeammaksi lisaten esimerkiksi vihjeita tai tutoriaalin. Enemman haasteita,
miespuolisen hahmon, seka tarinaelementteja toivoi kaksi vastaajaa kutakin
ominaisuutta kohden. Palkintoja tai sosiaalisia elementteja kaipasi vain yksi
vastaaja kumpaakin ominaisuutta kohden.

5.4.4 Tulosten yhteenveto

Tuloksia analysoidessa on otettava huomioon testihenkildiden melko
vahainen maara ja se, ettd he eivat olleet varsinaisesti pukemispelien
kohderyhmaa. Henkildiden taustatietojen perusteella ei siis voi vetaa
johtopaatoksia pukemispelien pelaajakunnasta, mutta muuten kyselyn
tutkimustuloksia voi pitda suuntaa antavina, silla reilusti yli puolet testaajista

oli pelannut aiemmin pukemispeleja, ja 42,9% vastasi pelanneensa niita
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paljon. Koska testattava peli arvioitin paaosin positiivisesti, sita voi pitaa
perustellusti asianmukaisena lahteend tutkimustulosten analysoinnissa.
Kyselyn tulokset ovat yhtenevaisia ja ne noudattavat samaa kaavaa, mita
ailemmin tassa tutkielmassa on esitetty pukemispelien tarjoamasta
pelikokemuksesta. Tutkimustulokset vahvistavat pukemispelien kuuluvan
tutkielman kolmannessa luvussa mainittuihin pinkkeihin peleihin, silla niista
haetut kokemukset syntyvat juuri niista ominaisuuksista, joita pukemispelit
tarjoavat. Testaajista valtaosa toivoi pukemispeliin ominaisuutta, jolla voisi
tallentaa hahmon joko puhelimen galleriaan tai pelinsisaisesti niin, etta sita
voisi muokata mydhemmin uudelleen. Hahmon tallentamismahdollisuus olikin
pukemispelien toiseksi yleisin ominaisuus (ominaisuus 16ytyi 86% tutkituista
peleistd) luvussa 4 tehdyn tutkimuksen perusteella. Suurin osa vastaajista ei
myoskaan olisi valmiina kayttamaan oikeaa rahaa saadakseen peliin
lisdsisaltba.  Tamankin tulos on  yhdenmukainen  pukemispelien
ominaisuuksien kanssa, silla vain 16%:ssa tutkituista peleista oli mahdollista

saada lisasisaltdoa peliin oikealla rahalla.

Hieman yllattden tuloksista kavi ilmi, ettd valtaosa testaajista haluaisi
pukemispeliin  mahdollisuuden vaihtaa hahmon sukupuolta. Tama on
mielenkiintoinen havainto, silla luvussa 4 tehdyn analyysin perusteella
pukemispeleista vain 16% sisalsi naispuolisen hahmon lisaksi muokattavan
mieshahmon. Mahdollisuuden sukupuolen vaihtamiseen voidaan siis

nykyaan nahda toivottuna ominaisuutena pukemispeleihin.

Kun osallistujilta kysyttiin kuinka kauan he viettavat aikaa pukemispelin
parissa, suurin osa vastasi pelaavansa yhdella kerralla noin 10-20 minuuttia.
Toiseksi yleisin vastaus oli alle kymmenen minuuttia. Lyhyehkd peliaika voi
johtua siita, etta pukemispeleissa ei ole niin paljon pelisisaltdoa, etta niita
jaksaisi pelata pidempia aikoja kerralla. Tuloksista voi myos paatella sen,
ettd pukemispeleja ei ole tehty sita varten, etta pelaaja voisi uppoutua peliin
pitkiksi ajoiksi, vaan pikemminkin pukemispelit tarjoavat hetkellista pakoa
arjesta tai mahdollisuuden ajan tappamiseen tylsyyden iskiessa. Kun
testihenkildilta kysyttiin syitd pukemispelien pelaamiselle, yleisin vastaus

olikin “pitdékseni hauskaa” ja kolmanneksi yleisin vastaus oli “ajankuluksi”.
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Toiseksi yleisin vastaus kysymykseen oli “ollakseni luova”. Tama vastaus
kertookin enemman motiiveista pelata juuri nimenomaan pukemispeleja.
Pukemispelit nimittain tarjoavat helpon mahdollisuuden Iuovuuden
harjoitteluun erilaisten asujen luomisen kautta. Koska vain 11% osallistujista
kertoi pelaavansa pukemispeleja haastaakseen itsensa, voi todeta, etta

pukemispelit eivat ole optimaalisin pelivaihtoehto, kun etsitdan haasteita.

Kun testihenkilGilta kysyttiin, mika pelissa oli parasta, yleisimmat vastaukset
oli “grafiikat” ja “hauskuus”. Tasta voi paatella, ettd pukemispelien tarjpama
esteettinen elamys voikin olla pukemispelien yksi tarkeimmista
ominaisuuksista. Hauskuus ilmeni vastauksissa hahmon pukemisen seka

haasteiden suorittamisen hauskuutena.

Viimeisena testiryhmalta kysyttiin, mitd ominaisuuksia he lisaisivat peliin.
Selvasti ylivoimaisin vastaus oli “lisda muokkaussisaltoa”. Tasta voi paatella,
etta tarpeeksi laaja valikoima erilaisia tyyleja on erittain tarkea ominaisuus
pukemispeleissa  ja tarkea tekija pukemispelien  tarjoamassa

pelikokemuksessa.



54

6. Pohdintaa

Tassa luvussa pohditaan tutkielman teon aikana ilmi tulleita ajatuksia
pukemispelien ja niitd koskevien aiheiden ymparilla. Aiheeseen liittyvia
tutkimuksia ei ole viime aikoina juurikaan tehty ja sen vuoksi naita esille
tulleita ajatuksia ja nakokulmia voisi hyodyntaa tulevissa tutkimuksissa liittyen
pukemispeleihin. Lisaksi pohditaan, miten tassa tutkielmassa onnistuttiin
|6ytamaan vastaukset luvussa 1 esitettyihin tutkimuskysymyksiin.

Vastaukset pyrittiin 10ytamaan niin aiheeseen liittyvan kirjallisuuden kuin

erilaisen testidatankin avulla. Ensimmainen tutkimuskysymys oli:
1. Mitad pukemispelit ovat ja mista elementeista ne koostuvat?

Vastausta tahan kysymykseen etsittiin luvussa 4, jossa testattiin suosittuja
mobiilipukemispeleja ja kartoitettiin niille tyypillisia piirteita. Pelit tarjosivat
hyvan ja kattavan katsauksen nykyisistd pukemispelien ominaisuuksista ja
niiden perusteella ne pystyttin jakamaan kahteen ryhmaan. Ryhmat
poikkeavat toisistaan erilaisten ominaisuuksien ja niiden tarjoamien
pelikokemusten perusteella. Nykyiset pukemispelit noudattavat vahvasti
samaa kaavaa sisaltdbnsa puolesta ja suurin osa niistd onkin kuin suoria
kopioita toisistaan. Tahan varmasti vaikuttaa muun muassa se, ettd monet
tutkimukseen valituista peleistd oli samoilta julkaisijoilta. Tutkimustulokset
olisivat saattaneetkin poiketa nykyisesta jossain maarin, jos tutkimukseen ei

olisi valittu saman julkaisijan peleja useampaa kappaletta.
Tutkielman toinen tutkimuskysymys oli:

2. Minkalaisia kokemuksia pukemispelit tarjoavat ja mita niistd haetaan?
Tahan kysymykseen etsittiin vastauksia niin Kirjallisuudesta kuin oman
pukemispelin  tarjoaman  testidatankin  avulla. @ Vastaus toiseen

tutkimuskysymykseen 10ytyi lopulta luvuista 3, 4 ja 5. Luvuissa 3 ja 5 esitettiin

syitd pukemispelien pelaamiselle ja luvussa 4 esitettin pukemispelien



55

tarjoamia erilaisia kokemuksia eri ominaisuuksien muodossa. Luvussa 3
esitetysta kirjallisuuskatsauksesta selvisi tyttdjen suosivan tietynlaisia peleja.
Muun muassa samaistuminen pelihahmoihin [16], pelihahmon kehittaminen,
tavaroiden ostaminen [17], hienot grafikat ja erilaisten asioiden
suunnitteleminen [13] mainittiin sellaisiksi peliominaisuuksiksi, joista tytot
usein pitavat. Nama ominaisuudet ovat tuttuja myds pukemispeleista.
Luvussa 5 etsittin syita niin mobiilipelien kuin myds  pukemispelien
pelaamiselle. Aiemmin tehdysta tutkimuksesta [26] selvisi mobiilipelien
pelaamisen syyksi muun muassa hauskanpito. Tata motiivia tuki myos
luvussa 5 esitettyyn pukemispeliin liitetyn kyselytutkimuksen tulokset.
Tulosten mukaan pukemispeleja pelataan l|ahinna niiden tarjoaman
hauskuuden vuoksi. Toinen yleinen syy on luovuuden harjoittaminen.
Tuloksista my0s selvisi, etta pukemispeleissa kauniit grafiikat ovat tarkeassa
asemassa. Kysely olisi voinut tarjota laadukkaampaa dataa, jos se olisi
suunnattu pelkastaan aktiivisille pukemispelien pelaajille, ja jos kysymykset
olisivat olleet viela tarkemmin mietittyja. Koska tulokset kuitenkin tukevat
myOs aiempien tutkimusten tuloksia, voi niita pitda vahintadankin suuntaa

antavina.

6.1 Tutkielman teon aikana ilmenneita ajatuksia

Tutkielmassa pyrittiin -~ selventdmaan pukemispelien roolia tyttdjen
pelikulttuurissa nykypaivana. Pukemispelien historiasta kertova kirjallisuus
avasi uusia nakokulmia pukemispelien kulttuurillisesta merkityksesta lasten ja
nuorten keskuudessa. Vaikka nykyaikaiset pukemispelit ovat jo syrjayttaneet
perinteiset paperinukkeleikit tyttdjen leikeissa, elavat ne yha rinnakkain
suosittujen  nukkeleikkien kanssa. Pukemispeleilla ja moderneilla
muotinukkeleikeilla onkin paljon yhteisia piirteita. Molempien suurin viehatys
lienee kuitenkin niiden estetiikassa; kauniiden asujen luominen kauniiden
hahmojen paalle tuo suunnatonta iloa niin nuorille kuin vahan
vanhemmillekin tytOille. Tassa kohtaa sopiikin miettia, miksi kauneus ja

muoti ovat tyttdjen mielesta niin mielenkiintoisia aiheita. Niin kasvatuksella
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kuin yhteiskunnan asettamilla normeillakin on varmasti vaikutusta asiaan.
Esimerkkind yhteiskunnan vaikutuksesta voidaan pitaa lasten lelu- ja
pelimarkkinoita. Siind missa poikien leluilla, kuten vaikka toimintafiguureilla,
vaatteet on usein maalattu lelun ihoon kiinni, on tyttdjen leluilla lahes

poikkeuksetta erilliset, vaihdettavat vaatteet.

Pukemispelit olivat ensimmaisia nimenomaan tytoille suunnattuja peleja, silla
kauneuden ja muodin uskottiin olevan tyttéja kiinnostava teema. Onkin
mielenkiintoista, miten nykyaikaiset pukemispelit tuntuvat olevan vain jaanne
1990-luvun kasityksista tyttdjen peleista, ja siitd huolimatta ne kiinnostavat
vielakin. Pukemispelit ovat nimittain aina olleet sisalldltaan hyvin samanlaisia;
kauniille ja tietynmalliselle naishahmolle puetaan kauniita ja muodikkaita
asuja. Tietynlaisen naiskuvan ja kauneusihanteiden ilmeneminen
pukemispelien kautta onkin omiaan aiheuttamaan nuorille tytdille
ulkonakopaineita. Voisikin olla syyta pohtia, olisiko aika paivittaa
pukemispelit nykypaivaan, silla nykynuorilla kylla riittdad ulkonakopaineita
esimerkiksi sosiaalisen median luomien mielikuvien takia. Lisaksi
pukemispelien ihannoima  kulutuskulttuuri on ristiriidassa nykyisen

ekologisemman elamantavan kasvavamman suosion kanssa.

Voisi myOs pohtia sita, voisiko pukemispeleilla olla jokin toinenkin rooli kuin
olla tyttdjen suosima peli. Pukemispelien tapaisia sovelluksia voisi
esimerkiksi hyddyntaa nettivaatekaupoissa. Kuluttajan nakokulmasta olisi
varmasti hyodyllista, jos nettivaatekaupassa voisi sovittaa kaupan vaatteita
virtuaalisen hahmon paalle. Viela parempi olisi, jos hahmon
ruumiinrakennetta voisi muokata omaa vastaavaksi ja nakisi samantien,
miten vaate istuisi omalle vartalolle. Nain ollen kuluttajien aikaa ja rahaa
saastyisi, kun hutiostoksia ei tarvitsisi palauttaa kotona sovittamisen jalkeen.
Tastd olisi samalla hyotya myos luonnolle, kun turhat kuljetukset ja
pakkausmateriaalikulut vahenisivat. Tama tietenkin saattaisi aiheuttaa

nettivaatekaupoille ikavaa tappiota.

Taman tutkielman tarjoamaa tietoa pukemispeleista voisi hyodyntaa

tulevaisuuden pukemispelien suunnittelussa. Tutkielma antaa nykyisista
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pukemispeleista kattavan kokonaiskuvan jakaen suositut pukemispelit
selvasti kahteen eri ryhmaan. Pukemispelien kehittajat voisivat hyotya taman
tutkielman tarjoamasta datasta, silla sen avulla voi suunnitella pukemispelin
ominaisuudet sen mukaan, minkalaisen pelikokemuksen haluaa pelaajille
tarjota. Taman tutkielman avulla pelinkehittdjat voivat suunnitella
pukemispelin niin, ettd se tarjoaa jotain erilaista kuin suurin osa genren
peleista. Pukemispelien lisaksi tutkielma antaa tietoa siita, minkalaisia
kokemuksia tytot yleensa hakevat peleista, ja naiden tietojen avulla voisi

suunnitella myo6s aivan uudenlaisia ja nykyaikaisempia “tyttdjen peleja”.
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7. Yhteenveto

Taman tutkielman tarkoituksena oli antaa nykyaikaisista pukemispeleista
mahdollisimman laaja-alainen selvitys, seka liséksi tarkastella pukemispelien
roolia tyttdjen pelikulttuurissa. Tutkielman alussa todettiin pukemispeleilla
olevan pitka historia tyttojen leikkikulttuurissa niiden polveutuessa jopa
tuhansien vuosien takaisista nukeista. Tyttojen leikkikulttuurin  muutti
kuitenkin  pysyvasti 1900-luvun puolivalin jalkeen markkinoille tullut

Barbie-nukke, joka mahdollisti aivan uudenlaiset leikit.

Etenkin paperinuket ja Barbien kaltaiset modernit muotinuket todistavat,
miten muoti ja asujen luominen nukelle ovat aina kiinnostaneet nuoria tyttoja.
Pukemispelit ovat jatkumoa talle kiinnostukselle, silla kun 1990-luvulla
ruvettiin kehittamaan peleja nimenomaan tytdille, oli muoti ja kauneus
yleisimpia tyttdjen pelien aihepiireista, ja sitd ne ovat yha vielakin. Tasta
hyvana esimerkkind voidaan pitdd Googlen hakutuloksia, kun etsii
hakusanoilla “tyttdjen pelit”, tai “girls games”: valtaosa tuloksista on erilaisia

kirkkaan varisia kauneus- ja muotipeleja.

Tutkielman neljannen luvun tarkoituksena oli luoda nykyaikaisista
pukemispeleistd mahdollisimman kattava kokonaiskuva. Luvussa selvitettiin
mobiilipukemispelien yleisimpia ominaisuuksia, ja niiden perusteella pelit
jakautuivat vahvasti kahteen ryhmaan: pukemispelit ilman lisdominaisuuksia
ja pukemispelit lisdominaisuuksilla. Valtaosa peleistd kuuluu ensimmaiseen
ryhmaan. Pukemispelit ilman lisdominaisuuksia ovat yksinkertaisimmillaan
aivan kuin perinteiset paperinuket, silla pelien tarkoituksena on ainoastaan
pukea hahmolle erilaisia asuja. Naiden pelien viehatys loytyykin pelien

estetiikasta ja yksinkertaisista mekaniikoista.

Pukemispelit lisaominaisuuksilla tarjoavat monipuolisempia pelikokemuksia,
silla niista I10ytyy hahmon muokkaamisen lisaksi muutakin sisaltdéa. Peleissa
on haasteita ja erilaisia tapoja tienata pelinsisaista rahaa. Peleissa on myos

etenemismahdollisuuksia eri tasojen muodossa sekda mahdollisuus olla
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vuorovaikutuksessa muiden pelaajien kanssa. Naitd monipuolisempia
pukemispeleja voikin verrata moderneihin muotinukkeihin sekd niiden
mukana tuleviin lukuisiin oheistarvikkeisiin. Ne tarjoavat pelikokemuksia
laajemmalle yleisdlle monipuolisemmilla ominaisuuksillaan, siind missa
pukemispelit ilman lisdominaisuuksia tarjoavat pelikokemuksia |ahinna

luovuuden ja inspiraation, seka kauniiden grafiikoiden kautta.

Tutkielman  viidennessd luvussa tarkasteltin  syita nykyaikaisten
pukemispelien pelaamiselle. Syita tutkittin muun muassa selvittamalla yleisia
motiiveja pelata mobiilipeleja sekd oman pukemispelin toteuttamisella ja
testauttamalla sita testihenkilGilla. Testihenkilot saivat pelin pelaamisen
jalkeen vastata kyselylomakkeeseen, jossa haluttiin selvittda pukemispelien
pelaamiseen liittyvid asioita. Luvussa selvisi, ettd mobiilipeleja pelataan
lahinnd hauskuuden vuoksi ja pukemispeleja pelataan hauskuuden,
luovuuden ja ajan tappamisen vuoksi. Todettiin myds, ettd pukemispeleissa

kauniilla grafiikoilla on suuri merkitys pelikokemuksen luomisessa.

Kuudennessa luvussa pohdittin muun muassa, miten pukemispeleja voisi
tutkia viela tulevaisuudessa. Tassa tutkielmassa ei esimerkiksi paneuduttu
niihin syihin, miksi kauneus ja muoti ovat tyttdjen mielesta kiinnostavia
teemoja peleissa. Tutkimusta voisikin jatkaa syvallisemmasta nakokulmasta
kauneuden ja muodin kulttuurin kautta. Aihetta voisi I&hted tutkimaan myos
kartoittamalla aktiivisten pukemispelien pelaajien pelimieltymyksia ja
motiiveja pelata juuri kauneus- ja muotiaiheisia peleja. Luvussa myos
pohdittiin, voisiko pukemispelit paivittda nykypaivaan sopiviksi niin, etta ne
voisivat tarjota nuorelle kohdeyleisOlleen parempaa esikuvaa niin
naiskuvasta kuin my0Os kulutustottumuksista. Tamakin aihe olisi tarkea

nakokulma pukemispelien jatkotutkimukselle.
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Liite B: Kysely pelien ominaisuuksista

1.

©

Onko pelissa tarinaelementteja? (Esim. vuorosanoja, hahmoja,

tekstityksia, valianimaatioita, jotka vievat tarinaa eteenpain)
Esitetaanko pelaajalle vaatimuksia siita, millainen asu hahmolle pitaa
valita? (Esim. haasteita, joiden perusteella taytyy pukea tietynlaiset
vaatteet)
Onko pelissa pelin sisaista valuuttaa?
a. jos kylla, miten sitd voi saada? (Esim. ostamalla, katsomalla
mainoksia, tekemalla tehtavia)
Onko pelissa mahdollisuus kayttaa oikeaa rahaa?
Onko pelissa lisdominaisuuksia, joita saa vain oikealla rahalla?
Saako pelaaja lisda muokkausvaihtoehtoja hahmolle pelin edetessa?
a. Jos kylla, miten niita saa? (Esim. katsomalla mainoksia,

voittamalla haasteita, etenemalla tarinassa, ostamalla)

Voiko hahmoa muokata pukemisen lisaksi muilla tavoin?

a. Jos kylla, mita eri vaihtoehtoja hahmon muokkaus sisaltaa?

Onko pelissa miespuolisia hahmoja, joita voi muokata?

Onko pelissa muuta sisaltéa kuin hahmon muokkaaminen?

10.0nko pelissa mahdollista tallentaa muokattuja hahmoja pelin sisaisesti

/ tallentaa nayttokuva hahmosta puhelimen muistiin?

11. Onko pelissa tavoitteita, jotka pitaa tayttaa edetakseen pelissa?
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12.0nko pelissa tasoja, joilla edeta?

13.0nko pelissd sosiaalisia elementteja? (vuorovaikutusta muiden

pelaajien kanssa, esim chat, leaderboard, kaverilista)

14.0nko pelissa aikarajoitteita? (Esim. pitda odottaa tietty aika ennen
kuin voi edeta, haaste taytyy suorittaa tietyssa ajassa, saa palkintoja

tietyin aikavalein, paivittaisia haasteita)
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Liite C: Kyselylomake pelin testausta varten

Dress-up Game survey - Demographics

You can download the game here if you haven't tried it:
hitpsi/Vplay.google.com/store/apps/details?
- ICuteC Studio CuteFashionStylistD ;

You can answer open-ended questions either in English or Finnish.

“Pakollinen

1. How old are you? *
Merkitse vain yksi soikio.

15 or under
16-20
21-29
30-39
40-49
50-59

60 or older

2. What is your gender? *

Merkitse vain yksi soikio.

Female
Male
Prefer not to say

M



3. Where is your home located? *

Merkitse vain yksi soikio.

() Europe
() North/Central America
()} South America

[ | Asia
() Africa

() Australia
() Pacific Islands

"

) Muu:

4. Have you played dress-up games before? *

Merkitse vain yksi soikio.

[ ¥es, alot

() Yes, alittle

{ JNo

M

() I'm not sure

Siirry kysymykseen &

Questions about the different User Interface (Ul) versions of the game.

FPlease answer for each Ul version independently.
Ul comparisons

67



User Interface versions

<N

€I € € ¢ G

PER00R
sevve "

Ul U2 UI3

3. Did you think the Uls were easy to use? *

Merkitse vain yksi soikio rivid kohden.

Hard to use  Slightly hard to use Easytouse Not sure

un ] . (O -
U2 D) @) o )
]k] - ) (O C D
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6.

Did you think the Uls were intuitive? *

Merkitse vain yksi soikio rivid kohden.

Mot intuitive at all ~ Slightly intuitive  Very intuitive  Not sure
un - -, - -
ui2 O O o O
ui3 - O - -

Did you easily understand how you can change the appearance of the doll? *

Merkitse vain yksi soikio rivid kohden.

It took me a while to | understood pretty | understood Mot
understand quickly immediately sure
Ul - - O )
2 O O O O
ui3 - - -] -
Did you think the Uls were complex? *
Merkitse vain yksi soikio rivid kohden.
Very complex  Slightly complex Mot complex atall Mot sure
uI ) D -, -
ui2 ) ) O -

i3 O O O

-

",




9. Did you find the placement of the buttons convenient in each UI? *

Merkitse vain yksi soikio rivid kohden.

Mot convenient at all  Slightly convenient  Very convenient Mot sure
un - - - -
2 O O O O
ui3 O - O O

10. Did you easily find what you were looking for in each UI? *

Merkitse vain yksi soikio rivid kohden.

11.

It was hard to find It was slightly hard to It was easy to find Not
what | was looking  find what | was looking  what | was looking sure

for for far
u” -:_:'I I': ':. I_:_-} o
U2 O O O O
ui3 - - - -

Which Ul version was the easiest to use? *
Merkitse vain yksi soikio.

O un

e

Cue
C us

P

[ ) Not sure
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12, Which Ul version had the best button placements? *

Merkitse vain yksi soikio.
C_oun
Cue
U
() Not sure

13.  Which Ul version looks the most appealing to you? *

Merkitse vain yksi soikio.
C oun

C ouz

w3

14.  (Optional) Why do you think it looks the most appealing?

15.  Which Ul version has the best color scheme? *

Merkitse vain yksi soikio.

un

L J

U2

.

Jui3
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16. (Optional) Why do you think it has the best color scheme?

17.  (Optional) f you are color blind and you had problems with the game because
of that, what kind of problems did you have?

18.  Which Ul version was your favourite overall? *
Merkitse vain yksi soikio.
C un

Loz

O uz

19. (Optional) In your own words, please tell what you liked about the Ul versions
and what didn't you like?

i General guestions about the game as a whole.
zeneral Questions
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20.  How would you rate the game onascale of 110 57

Merkitse vain yksi soikio.

Awful Awesomel!

21.  How difficult did you find the challenges in the game? *

Merkitse vain yksi soikio.

Easy Hard

22, Would you like to be able to change the gender of the dell? *
Merkitse vain yksi soikio.

"y
f_,. Yes

Mo

.H_f, Maybe

23, Would you like to be able to save a screenshot of the finished doll to your
phone? *

Merkitse vain yksi soikio.



24, Would you like to be able to save and load the doll so that you could editit at a
later time? *

Merkitse vain yksi soikio.

25.  Would you be ready to spend real money on the game to get more content (like
clothes, backgrounds, more body options etc)? *

Merkitse vain yksi soikio.

'f ﬁ' Yes
[ JNe
_ Maybe

26, Would you play the game again? *

Merkitse vain yksi soikio.

27, About how much time do you spend on playing a dress up game during one play

session? *
Merkitse vain yksi soikio.

(") Less than 10 minutes
110 to 20 minutes
'{_\ Over 20 minutes

) Not sure




28,

29.

30.

31.

Do you think the game needs a tutorial? *

Merkitse vain yksi soikio.

L ez

\ , Ho

T ) Maybe

(Optional) Iif you think the game needs a tutorial. what aspect doesitneeda
tutorial for?

Why do you play dress up games? (Choose all that apply) *

Valitse kaikki sopivat vaihtoehdot.

D To have fun

|:| To be inspired
D To be challenged
|:| To be creative

|:| To kill time
|:| | don't like to play dress up games
Muw: |:|

(Optional) What did you like about the game?
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32.

(Opticnal) What would you change about the game or what kind of content
would you add to the game?

Google & ole luonut tai hyvaksynyt t3t3 sisattoa.

Google Forms



