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Tutkimuksen aiheena ovat digitaaliset pelit, niiden pelaaminen sekd nithin liittyva
pelikulttuuri. Digitaalisilla peleilld tarkoitetaan tdssd yhteydessé viihteellisid digitaalisia
pelejd, rahapelit on rajattu tutkimuksen ulkopuolelle. Aihe on folkloristiselle tutki-
mukselle uusi, joten keskeisin tavoite on ollut kartoittaa digitaalisiin peleihin liittyvaa
kulttuuria. Vastauksia haettiin lisdksi seuraaviin tutkimuskysymyksiin: Miten pelaajat
kokevat pelaamisen harrastuksena ja ajankdyton muotona? Onko pelaamisella heijas-
tuksia heiddn muuhun eldmédédnsd, heiddn identiteettiinsd tai ajattelun siséltoihin?
Millaisia ovat pelaamisen yhteisollisesti jaetut merkitykset? Millaisia kognitiivisia tai
kulttuurisia malleja ja skeemoja pelaamiseen liittyy?

Kaytetty tutkimusote on sekoitus kognitiivista kulttuurintutkimusta, kvantitatiivista
kyselytutkimusta sekd erindisid pelitutkimuksen menetelmid. Tutkimuksen yhteydessd
toteutettiin lomakekysely, johon haettiin vastaajia internetin peliaiheisilta foorumeilta.
Vastauksia kyselyyn saatiin 292. Aineiston tilastotieteellinen analyysi perustuu
frekvenssi- ja prosenttilukemien seké keskiarvojen tarkasteluun, ristiintaulukointiin seka
muuttujien vélisten yhteyksien korrelatiiviseen tarkasteluun. Saatuja tuloksia vertailtiin
myd6s aiempiin pelitutkimuksellisiin julkaisuihin.

Tutkimus toimii kattavana yleiskatsauksena digitaalisten pelien maailmaan. Digitaa-
listen pelien historia ja pelien tieteellisen tutkimisen kehitys ovat tutkimuksessa vahvasti
esilld. Kyselyvastausten perusteella digitaaliset pelit ndyttaytyviat Suomessa arkipdivii-
send populaarikulttuurin ilmiond. Kéytdnndssd kuka tahansa voi olla nykydin pelihar-
rastaja, joskin pelaaminen on yleisintd lasten ja nuorten miesten keskuudessa. Pelaami-
nen koetaan vahvasti sosiaaliseksi harrastukseksi ja erityisesti verkkopelaamisen mydta
sen kautta on nykyéén tdysin mahdollista vaikkapa tutustua uusiin ithmisiin. Aktiivisesti
pelaavien mielikuvat pelaamisesta olivat enimmékseen positiivisia: sen koettiin esimer-
kiksi lieventdvén stressid, auttavan sosiaalisten suhteiden ylladpitdmisessd sekd opettavan
atk-taitoja ja englannin kieltd. Erityistd suomalaisessa pelikulttuurissa vaikuttaisi olevan
tietokonepelien vahva asema konsolipeleihin verrattuna.

Tehty tyd on uusi aluevaltaus folkloristiikan alalla ja lisdtutkimuksille aiheesta olisi
tarvetta. Digitaalisten pelien kulttuuri soveltuu hyvin kohteeksi myds havainnoivalle
folkloristiselle tutkimukselle. Esimerkiksi ihmisen kasvu pelaajana on erds sellainen
aihe, jota tdmd tutkimus sivuaa, mutta jota ei kéytetyilld menetelmilld voitu tarkastella
kovin perusteellisesti. My0s vastaavan kvantitatiivisen kyselytutkimuksen voisi toistaa
suuremmalle vastaajaméaérille, jolloin saadut tulokset vahvistuisivat.

Asiasanat: digitaaliset pelit, tietokonepelit, videopelit, verkkopelit, pelaaminen, pelikult-
tuuri, kognitiivinen kulttuurintutkimus, kyselytutkimus, pelitutkimus
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1. JOHDANTO

Jokainen, joka on viettdnyt unettoman yon jonkin kiinnostavan pelin parissa, tietdd ettd
pelit voivat viedd pelaajan mukanaan parhaimmillaan tavattoman kiinnostavaan ja
rikkaaseen maailmaan. Ndma ovat kuitenkin hyvin henkilokohtaisia kokemuksia ja on
paljon ihmisid, joille pelit ovat vain yksi eristdytynyt modernin maailman ilmid, vailla
kulttuurista merkittdvyyttd. Frans Méayrd pohtii teoksessaan An Introduction to Game
Studies: Games in Culture miten téllaisten yksityisten kokemusten takaa voitaisiin
16ytdd "pelien kulttuuri" ja miten sellainen méériteltdisiin.! Tama késilld oleva tutkimus

hakee vastausta ennen kaikkea juuri tuohon samaan kysymykseen.

Tutkimuksen taustaa

Tutkimukseni aiheena ovat digitaaliset pelit, niiden pelaaminen sekd pelaamiseen
liittyvat kulttuuriset ilmiot. Termilld digitaaliset pelit tarkoitan erilaisilla pelikonsoleilla
pelattavia pelejd, tietokonepelejd sekd mobiileilla paitelaitteilla kuten matkapuhelimilla
pelattavia pelejd. Kaikenlaiset rahapelit (kuten online-veikkauspelit, nettipokeri ym.) on
rajattu tutkimuksen ulkopuolelle. Tutkimuskohteena ovat siis viihteelliset digitaaliset
pelit. Tallaiset pelit muodostavat nykyddn miljardibisneksen. Vuonna 2010 myytiin
maailmanlaajuisesti yli 80 miljoonaa pelikonsolia ja yli 650 miljoonaa digitaalista
pelid.? Tiedot ovat perdisin VGChartz-verkkosivuston julkaisemista myyntitaulukoista.
Néissd ei kuitenkaan ole otettu huomioon mobiililaitteille myytyjd pelejd, joten
todelliset lukemat ovat vield tdtdkin suurempia. Pelien myynti on kasvanut
Yhdysvalloissa vuosina 2000-2010 noin 5,5 miljardista dollarista 15,9 miljardiin.’
Useissa muissa maissa kasvu on todenndkoisesti ollut prosentuaalisesti tétékin
suurempaa, silli digitaaliset pelit ovat vasta levittdytymdssd esimerkiksi Iti-
Eurooppaan, Léahi-Itddn, Afrikkaan ja moniin Aasian maihin. Lienee siis tdysin
mahdollista, ettd digitaalisten pelien maailmanlaajuinen myynti on jopa

nelinkertaistunut viimeisen kymmenen vuoden aikana.

' Miyri 2008, 24-25.

2 Worldwide Yearly Chart. Verkkosivu VGChatz,
<http://www.vgchartz.com/yearly.php?date=2011&reg=World&date=2010> 11.10.2011.

3 ESA 2011, 10.



Yli 650 miljoonaa myytyéd pelid vuoden 2010 aikana kuulostaa vakuuttavalta, mutta
mitd tdllainen lukema loppujen lopuksi tarkoittaa? Nostin myyntiluvut esiin, koska niité
on ollut tapana toistella digitaalisten pelien tutkimukseen liittyvissd akateemisissa
teksteissd ldhes rituaalinomaisesti. Saman ilmion ovat panneet merkille my6s Jo Bryce
ja Jason Rutter.* Lisdksi erityisen tyypillistd vaikuttaisi olevan my6s digitaalisten pelien
markkinoiden vertailu elokuvateollisuuden markkinoiden arvoon. Yhdysvalloissa jopa
uutisoitiin vuonna 2009 pelaamisen olevan jo suositumpi vapaa-ajan viettimisen muoto
kuin elokuvissa kdyminen.” On totta, ettd pelien myynti kasvaa jatkuvasti, mutta
tallaisiin vertailuihin on kuitenkin edelleen syytd suhtautua varauksella. Esimerkiksi jo
vuonna 2002 ilmoitettiin peliteollisuudessa liikkuva rahamiird elokuvateollisuuden
vastaavaa summaa suuremmaksi, mutta samassa yhteydessd "unohdettiin" mainita, ettd
peliteollisuuden markkinoiden arvoon oli laskettu sekd pelien, pelikonsoleiden ettd
oheistuotteiden myynti, kun taas elokuvateollisuuden lukema muodostui pelkistd
elokuvateattereiden lipputuloista eikd esimerkiksi videokasettien myynnistd.® Vield
vuonna 2005 elokuvateollisuuden maailmanlaajuinen markkina-arvo oli 17 miljardia
dollaria suurempi kuin peliteollisuuden.” Tdmén kaltaiset vertailut ovat mielenkiintoisia,
mutta pelien tieteellisen tutkimisen kannalta loppujen lopuksi melko hyddyttomid. Joka
tapauksessa voidaan todeta, ettd i1lmiolld, jonka kokoluokkaa voidaan verrata

elokuvateollisuuteen, on oltava my0ds merkittdvid kulttuurisia vaikutuksia ja ilmentymié.

Digitaaliset pelit ovat suosittu harrastus my6s Suomessa. Tamé kdy ilmi Juho Karvisen
ja Frans Méyrin tekemadsti tutkimuksesta Pelaajabarometri 2009. Tutkimuksen mukaan
n. 48 % suomalaisista pelaa digitaalisia pelejd vihintddn kerran kuukaudessa. Ainakin
silloin tilldin digitaalisia pelejd kertoi pelaavansa n. 69 % suomalaisista.” Taulukossa 1
on eritelty Karvisen ja Maiyrdn tutkimuksessa havaitut tarkemmat prosentuaaliset
jakaumat ikd- ja sukupuoliryhmittdin. "Pelaajalla" he tarkoittavat henkil6d, joka on

ilmoittanut edes joskus pelaavansa digitaalisia pelejd ja "aktiivisella pelaajalla"

henkil5i, joka harrastaa digitaalisten pelien pelaamista vihintizn kerran kuukaudessa.’

Bryce & Rutter 2006, 5-7.
The NPD Group 20.5.2009.
Kerr 2006, 38.

Elkington 2009, 228.
Karvinen & Miyrid 2009, 20.
Karvinen & Maiyra 2009, 14.
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TAULUKKO 1. Pelaajabarometri 2009 -tutkimuksessa julkaistut digitaalisten pelien
pelaajien ja aktiivipelaajien prosenttiméddrdt koko Suomen véestostd ikd- ja
sukupuoliryhmittdin'’

Kaikista Maisista Micshista
Pelaajia Aktiivisia Pelaajia Aktiivisia Pelaajia Aktiivisia

69,4 48,1 70,6 449 68,3 51,2

7.7 93 96.4 89,3 98.9 96.6 10-19
94 4 66.5 95,4 7.5 893.4 758 20-29
827 4.3 88.1 47 6 7.5 60.2 30-39
734 38.5 Th.8 36.4 71.3 40.6 4049
534 293 RY.7 306 49 28.2 50-59
6.7 237 6.4 25 ar.e 22 16069
17.4 14 5 16.7 13.9 15.8 15.6 T0-75

Taulukon perusteella vaikuttaisi siltd, ettd naisista ja miehistd suunnilleen yhtd suuri
prosentuaalinen osuus pelaa digitaalisia pelejd. Aktiivisia pelaajia on kuitenkin miesten
keskuudessa jonkin verran enemmin kuin naisten keskuudessa. Myds ESA:n
(Entertainment Software Association) teettdma tutkimus Yhdysvalloissa tuotti vastaavan
kaltaisia tuloksia: sen mukaan vuonna 2011 amerikkalaisista pelaajista 42 % on naisia ja
58 % miehid." Vuonna 2010 vastaava lukema oli 40 % naisia ja 60 % michid.'
Huolimatta ndistd lukemista, sukupuolten vililldi on havaittavissa ainakin selked
asennoitumisero. Suomalaisessa tutkimuksessa todettiin vuonna 2007, ettd periti 75 %
sellaisista henkildistd, jotka olivat valmiita kutsumaan itsedéin peliharrastajiksi (game
hobbyist), olivat miehid." Lisiksi miesten suosiossa olevien pelien on todettu olevan
enemmin esilli mediassa.'* Niistd eroista huolimatta vaikuttaisi siltd, ettd
ajankdytollisesti pelaaminen on vain hieman yleisempdd miesten kuin naisten
keskuudessa, joskin aktiivisena harrastuksena miehille selvisti tyypillisempad. Erot ovat

kuitenkin kaventumassa kaikissa ikdryhmissa.

Siind missd sukupuolten véliltd ei 16ytynyt kovin suuria eroja pelaamisen madrdssi, on
sukupolvien vililld havaittavissa jo selvempid eroja. Nuoret vaikuttaisivat pelaavan

selvésti vanhempia enemmain. Perinteinen ajattelutapa pelaamisesta padasiassa lasten ja

19 Karvinen & Miyri 2009, 37.

T ESA 2011, 3.

2 ESA 2010, 3.

3 Kallio, Kaipainen & Méyri 2007, 123.
4 Sihvonen 2009, 19.



nuorten harrastuksena on silti mielestdni jo vanhentunut. Pelaamista alettiin mainostaa
trendikkddand ja aikuisillekin sopivana harrastuksena erityisesti Sonyn julkaiseman
PlayStation-pelikonsolin my6td 1990-luvun puolivélissd. Vuonna 1997 PlayStationin
omistajien keski-idksi mitattiin 22 vuotta.”” Iso-Britanniassa puolestaan arvioitiin
vuonna 2005 pelaajien keski-idksi 28 vuotta ja Yhdysvalloissa vuonna 2011 jo 37
vuotta.' Karvisen ja Méyrin Pelaajabarometri 2009 -tutkimuksessa pelaajien keski-ikd
oli 35 vuotta."” Pelaajien keski-ikd on siis noussut reilussa kymmenessi vuodessa
suunnilleen saman verran. Tédmédn perusteella vaikuttaisi siltd, ettd peliharrastus
aloitetaan tyypillisesti nuorena, mutta siitd ei luovuta vanhemmallakaan iélld. Oletan,
ettd pelaajien keski-ikd nousee ldhitulevaisuudessa edelleen ldhestyen koko videston
keski-ikdd, joka on Suomessa tdlld hetkelld miesten osalta 40,0 ja naisten osalta 42,8

vuotta.'®

Tassd tutkimuksessa olen kiinnostunut erityisesti nuorista aikuisista pelaajina.
Digitaalisten pelien pelaajien joukossa on varmasti ollut kaikenikéisid koko niiden
lyhyen historian ajan, mutta oletan, etti pelaajien keski-iin nousu on kytkoksissd
digitaalisten pelien siirtymiseen alakulttuurista osaksi populaarikulttuuria. Pelaamista
harrastavat nuoret aikuiset eivdt vain edusta tdlld hetkelld kokonsa puolesta
merkittavintd pelaajaryhméé, vaan tarjoavat myos ensimmaisen kerran historiassa hyvéan
tilaisuuden tutkia ihmisryhméd, joka on varttunut koko eliménsd ajan digitaalisten
pelien parissa. Digitaalisia pelejd on ollut olemassa noin 50 vuotta.'” Niiden myynti
kasvoi kuitenkin ratkaisevasti vasta 1970-80-lukujen vaihteessa, esimerkiksi kolikko-
pelilaitteiden osalta 40 miljoonasta dollarista 500 miljoonaan vuosina 1979-1981.%

1970-luvun loppupuolesta ja 1980-luvun alusta kéytetddn yleisesti nimitysté

15" Haddon 2002, 69.

' BBC 2005, 5; ESA 2011, 2.

7 Karvinen & Miyri 2009, 20.

Viesto idn mukaan. Verkkosivu Tilastokeskus, <http://www.stat.fi/tup/suoluk/suoluk vaesto.htmI>
11.10.2011.

Kysymys ensimmadisesta tictokonepelistd on hieman kiistanalainen, silld varhaisimmat pelit kehitettiin
tutkimuskeskuksissa suljettujen ovien takana. Cambridgen yliopistossa esimerkiksi kehitettiin
tietokoneella pelattava jitkdnshakki jo vuonna 1952. William Higinbotham kehitti vuonna 1958
yksinkertaisen tennis-simulaattorin, jota tosin saattoi pelata vain laboratorion analogisella
oskilloskoopilla. Ensimmaiseksi digitaaliseksi peliksi mainitaan usein MIT:n (Massachusetts Institute
of Technology) tietokonealan opiskelijoiden vuonna 1962 kehittimé Spacewar!. Varmaa on ainakin
se, ettd Spacewar!:sta tuli myShemmin ensimmaéinen peli, jota oli mahdollista pelata myds yksittdisen
tutkimuskeskuksen ulkopuolella. (Egenfeldt-Nielsen, Smith & Tosca 2008, 50—51; Huhtamo 2002, 19;
Kirriemuir 2006, 22.)

» Haddon 2002, 51-52.



digitaalisten pelien kulta-aika (The Golden Age of the video game).”! Tuolloin
lapsuuttaan eldneet ja peliharrastustaan mahdollisesti aloitelleet henkilét muodostavat
télld hetkelld nuorten aikuisten pelaajien ryhmén, jonka olen jo nostanut esille. He ovat
arvioni mukaan hedelmaillisin kohderyhmé, kun halutaan tutkia sitd, miten pelikulttuuri
on kietoutunut osaksi populaarikulttuuria ja miten tdmé ilmid on kehittynyt vuosien

varrella.

Populaarikulttuurin ja folkloren suhde on mielenkiintoinen. Molemmissa on paljon
samaa, ne voidaan nidhdéd kansanomaisena vastakohtana vallitsevalle korkeakulttuurille.
Voidaan jopa sanoa, ettd populaarikulttuuri on nykypdivdand merkittdvd osa sitd
koneistoa, joka synnyttdd folklorea. Tamdn nidkemyksen mukaan populaarikulttuuria
voisi pitdd perinteisen kansanomaisen kulttuurin seuraajana. Kaarina Koski toteaakin
folkloren ja populaarikulttuurin kuuluvan samalle jatkumolle, jossa niiden vililla ei ole
selkedd rajaa.”? Toisaalta taas populaarikulttuurin voidaan tulkita liittyvin viihde-
teollisuuden suosittuihin ilmidihin, jolloin se olisi erddnlaista suurten kuluttaja-
véestdjen kulttuuria, massakulttuuria. Télloin etdisyys folkloreen termin perinteisessé
merkityksessd kasvaa. Myos John Storey on pannut merkille ndmé populaarikulttuurin

kaksi erilaista maaritelmaa.

Massakulttuurillakin on kuitenkin yhteyksid folkloreen. Massakulttuuriin kiintedsti
liittyvd kuluttaminen muodostaa loppujen lopuksi merkittdvin osan siitdi mitd me
kutsumme kulttuuriksi. Kuluttaminen on erdédnlaista kommunikointia ja identiteetin
rakentamista. Kun tutustumme toiseen ihmiseen, tiedustelemme yleensd kohtalaisen
varhaisessa vaiheessa hdnen kulutustottumuksiaan: millaisia kirjoja luet, millaista
musiikkia kuuntelet, mitd pelejd pelaat? Naméd ovat kysymyksid, jotka yhdistdvit

kuluttamisen kysymykseen kulttuurisesta identiteetistd.*

Massakulttuuri siis jakaa
thmisid kulttuurisiin ryhmiin ja muodostaa kulttuurisia identiteetteji. Silld on nidin ollen

samankaltaisia ominaisuuksia folkloren kanssa.

2l Esim. Haddon 2002, 54; Wolf 2003, 53; Kirriemuir 2006, 24.
2 Koski 2011, 22.

2 Storey 2003, 1.

# Storey 2003, 78.



Madriteltiin populaarikulttuuri sitten kansanomaiseksi vastakohdaksi korkeakulttuurille
tai jonkinlaiseksi massakulttuuriksi, sitd voidaan joka tapauksessa tutkia folkloristisin
menetelmin. Tama onkin ollut selked trendi viime vuosikymmenind. Endd ei kysytd,
onko jollakin ryhmalla folklorea, vaan millaista sen folklore on.* Digitaalisten pelien
kulttuurin ja pelaamisen tutkiminen ei muodosta poikkeusta, vaan folkloristinen ja
etnologinen ote on varsin luonteva valinta. Onhan kulttuurintutkijoilla ollut merkittéva

rooli jo perinteistenkin pelien tutkimuksessa.”

Tutkimuksen tavoite ja kysymyksenasettelu

Folkloristista digitaalisten pelien tutkimusta ei ole aiemmin tehty, joten tutkimukseni
tavoite on Kkartoittaa tdtd ainakin kulttuurintutkimuksen piirissd toistaiseksi vidhdn
tunnettua ilmi6td. Pyrin tarkastelemaan etupéddsséd suomalaisen pelikulttuurin kenttda.
Otan kuitenkin mukaan globaalimmankin nidkdkulman jo siitd syystid, ettd suomalaista
lahdeaineistoa on tarjolla verraten niukasti. Lisdksi arvioni mukaan suomalainen
pelikulttuuri noudattelee pitkidlti kansainvilisid trendejd. Tutkimukseni kohteena ovat
erityisesti sellaiset henkildt, jotka harrastavat suhteellisen aktiivisesti pelaamista. Olen
kiinnostunut heiddn pelaamisestaan, pelikokemuksista ja pelaamiseen liittyvasti
kulttuurista. Tutkimusotteeni on kuvaileva. Teoreettiselta linjaukseltaan tutkimukseni
edustaa kognitiivisen kulttuurintutkimuksen jatkumoa ja kvantitatiivista metodia, joihin
yhdistelen my6s pelitutkimuksen omia teorioita. Térkein tiedonhankintamenetelméini on

strukturoitu kyselylomake.

Sen lisdksi, ettd pyrin kartoittamaan digitaalisten pelien kulttuuria folkloristisesta
ndkokulmasta, tavoitteeni on saada vastauksia seuraaviin tutkimuskysymyksiin: Miten

pelaajat kokevat pelaamisen harrastuksena ja ajankdyton muotona? Onko pelaamisella

% Honko 1990, 94.

¢ Ensimmiinen folkloristiikan peleji kisittelevi klassikkoteos oli William W. Newellin vuonna 1883
julkaistu The Games and Songs of American Children. Eniten pelejd 1900-luvulla tutkinut folkloristi
puolestaan lienee Paul G. Brewster (1898-?). Hén on kirjoittanut yli 50 artikkelia peleista ja niitd on
ilmestynyt ympéri maailman. (Avedon & Sutton-Smith 1971, 159-161.) Viime vuosikymmenien
tuotteliain pelitutkija maailmassa on ollut Brian Sutton-Smith (1924-), jonka poikkitieteellinen
tutkimusote sisdltdd myos folkloristisesti mielenkiintoisia ndkokulmia (Egenfeldt-Nielsen, Smith &
Tosca 2008, 29-30). Suomalaisista tutkijoista on syytd nostaa esiin erityisesti Elsa Endjérvi-Haavio
(1901-1951), jonka tutkimuksiin suuri osa nykyisesti kansanleikkejimme koskevasta tietimyksesti
pohjautuu (Laaksonen 1981, 11).



heijastuksia heiddn muuhun eliméainsé, heidén identiteettiinsd tai ajattelun sisdltoihin?
Millaisia ovat pelaamisen yhteisollisesti jaetut merkitykset? Millaisia kognitiivisia tai

kulttuurisia malleja ja skeemoja pelaamiseen liittyy?*’

Naéiden liséksi tutkimukseni tavoite on myds omalta osaltaan vahvistaa pelitutkimuksen
asemaa akateemisena tieteend ja tarjota pelitutkimukselle uudenlaista metodista
ndkokulmaa. Digitaalisten pelien tutkimus on akateemisena tieteend vield hyvin nuori ja
hakee vasta paikkaansa muiden tieteenalojen joukossa. Myds sen kidyttamét
tutkimusmenetelmit ovat kirjo monien muiden tieteiden metodeja ja varsinainen
pelitutkimuksen oma teoria on vasta muodostumassa. Toiveeni on, ettd timé tutkimus
antaisi jotain uutta pelitutkimukselle ja osoittaisi, ettd folkloristiikalla on tarjota
hyodyllisid akateemisia tydkaluja niin pelikulttuurin kuin muidenkin populaarikulttuurin

1lmididen tutkimiselle.

Tutkijapositio

Oma kiinnostukseni aihepiirid kohtaan juontaa juurensa osin lapsuudesta saakka
jatkuneesta peliharrastuksesta, osin poikkitieteellisestd koulutustaustastani kulttuurin-
tutkimuksen, median ja viestinndn parissa. Pyrin kuitenkin séilyttiméén folkloristisen
otteen tutkimuksessani ja pahoittelen jo etukdteen harha-askelia tuosta linjasta. Useiden
pelitutkijoiden mukaan pelejd nimenomaan tulisikin tutkia monin eri 1&hestymistavoin
ja metodein, silld pelit ovat keskenddnkin hyvin erilaisia ja monimuotoisia. On siis

tavallaan loogista, ettd pelitutkija on poikkitieteellisesti suuntautunut.

Omasta peliharrastuksestani en katso olevan haittaa tutkimuksen teolle, vaan
pikemminkin péinvastoin. Pelitutkimus on vahvasti sidoksissa sukupolviin, jotka ovat
kasvaneet digitaalisten pelien aikana, ja vaikuttaisikin siltd, ettd pelitutkimusta
harjoitetaan eniten juuri ndiden sukupolvien keskuudessa.” Tdmd on mielesténi ihan
luonnollista. Pelikulttuuria on kenties mahdollista tutkia etidmpéékin teoreettisemmasta

ndkokulmasta, mutta mikédli tahtoo tutkia itse pelejd, vaikkapa narratiiveina, media-

77 Ks. luvun 3 alaluku "Kognitiivinen kulttuurintutkimus".
% Egenfeldt-Nielsen & al. 2008, 2; Miyri 2008, 3.
¥ Perron & Wolf 2009, 5.
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teksteind tai simulaatioina, vaaditaan jo jonkinasteista harrastuneisuutta ja kykyé
analyyttiseen pelaamiseen. Myos Markku Eskelinen ja Ragnhild Tronstad ovat tehneet
saman huomion todetessaan, ettd pelien tuottaman mielihyvian tutkimiseen eivét
akateemiset pohdinnat yksin riitd. Vaaditaan myds osallistuvaa havainnointia pelien
pelaamisesta kdytinnossd.” Luotan siihen, ettd omat pelikokemukseni tarjoavat
mahdollisuuden kokonaisvaltaisemman kuvan muodostamiseen peleihin liittyvasti
kulttuurista. Pyrin kuitenkin kiinnittimédén erityistd huomiota objektiivisen ndkdkulman

sdilyttimiseen tutkimuksen edetessa.

Tutkimukseeni liittyy varsin vihdn tutkimuseettisesti ongelmallisia seikkoja. Aineistoni
kvantitatiivisesta luonteesta johtuen yksittdisen informantin merkitys ei nouse kovin
suureksi ja kaikki kyselyyn vastanneet henkilot tullaan joka tapauksessa
anonymisoimaan. Julkaisen kyselylomakkeen internetissd ja liitdin sen yhteyteen
tutkimuksen perustiedot sekd informaatiota siitd, miten kerittyjd tietoja kiytetdan.
Verkkokyselylomake poikkeaa loppujen lopuksi tietosuojan kannalta melko véhédn
perinteisestd postin vilitykselld tapahtuvasta kyselystd tai kirjoituspyynndstd. Arja
Kuulan mukaan "internetin kéyttd aineistonkeruun vélineend on tietosuojan ja
tutkimusetiikan kannalta suhteellisen selkedd silloin, kun ihmiset voivat itse harkitusti

padttdd, miti tietojaan he vapaaehtoisesti tutkimuksen kiyttoon antavat."”!

Tutkimuksen rakenne

Olen tdssd ensimmdisessd luvussa kertonut tutkimukseni l&htokohdista sekd sen
tavoitteista ja kdynyt ldpi keskeiset tutkimuskysymykset. Olen myds hahmotellut omaa
asemaani tutkijana. Toisessa luvussa siirryn Kkésittelemddn digitaalisia peleja
tutkimuskohteena. Esittelen ensin perinteisten pelien tieteellistd tutkimusta ja kdyn lépi
sen saavutuksia. Téastd siirryn digitaalisten pelien tutkimiseen sekd peli-késitteen
erilaisiin méairitelmiin. Toisessa luvussa kdyn ldpi myos digitaalisten pelien historiaa
1960-luvulta tdhdn pédivddn saakka. Tarkoitus ei ole kdydd ldpi kaikkea mahdollista,
vaan muodostaa vain riittdvin hyvd kuva tutkittavasta kohteesta sen eri ilmididen

tunnistamiseksi ja kuvaamiseksi.

39 Eskelinen & Tronstad 2003, 214-215; Sotamaa 2009, 28.
31 Kuula 2006, 175-177.
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Luvussa kolme esittelen tutkimukseni teoreettiset 1dhtokohdat. Kéyn ldpi kognitiivisen
kulttuurintutkimuksen, kvantitatiivisen tutkimuksen ja pelitutkimuksen teoriaa, ja pyrin
paikantamaan oman tutkimukseni ndiden tutkimustraditioiden muodostaman kolmion
sisélld. Esittelen my0s tutkimuksessani kdyttdmédni ldhdekirjallisuutta. Neljannessd
luvussa siirryn esittelemddn tutkimusaineistoani. Esittelen tutkimusvilineenéni toimivan
kyselylomakkeen, selitdin miten olen sen muodostanut ja kerron aiemmista vastaavista
tutkimuksista, joiden tutkimustuloksia hyOddynnén. Tarkastelen samassa yhteydessa
my0s kyselyn kautta kerittyd aineistoa pureutumatta vield sen tarkemmin varsinaisiin
tutkimustuloksiin. Tdssd luvussa pyrin arvioimaan my0s tutkimuksen ja aineiston

luotettavuutta.

Viidennessd eli analyysiluvussa kdyn ldpi kyselyn vastaukset, analysoin niitd ja
vertailen analyysin pohjalta esiin nousseita tuloksia varhaisempien tutkimusten
tuloksiin. Pyrin antamaan myds vastaukset alussa esittdmiini tutkimuskysymyksiin.
Kuudes luku tiivistdd tutkimukseni tdrkeimmdit 10ydokset ja kééntdd katseen kohti
tulevaisuutta. Padtdn raporttini pohtimalla tutkimukseni tuloksia seki sitd, milld tavalla

tama ty0 voi edistdd pelien tutkimista tulevaisuudessa.

2. DIGITAALISET PELIT TUTKIMUSKOHTEENA

Pelien tieteellisesti tutkimisesta

Perinteinen pelitutkimus

Digitaalisten pelien tutkimus on nuori tieteenala, mutta perinteisten pelien akateemista
tutkimusta on ollut olemassa jo melko pitkdn aikaa, erityisesti historiatieteiden ja
kulttuurintutkimuksen tahoilla.”> Ensimmadinen folkloristiikan peleja kisitteleva
klassikkoteos oli William W. Newellin The Games and Songs of American Children
vuodelta 1883. Tuohon aikaan tutkimuksen tavoite oli ensisijaisesti tallentaa perinnetta,

jonka katsottiin olevan katoamassa. Toiseksi tarkoitus oli selvittdd menneisyytta.

32 Miyrd 2008, 6.
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Esimerkiksi lasten leikkien ja pelien katsottiin olevan jadnnoksid muinaisista aikuisten
kulttuuriin kuuluvista kdytinteistd.** Erds ensimmadisié varsinaisesti pelien tutkimukseen
keskittyneitd tiedemiehid puolestaan oli amerikkalainen antropologi Stewart Cullin.
Vuonna 1889 Oriental Club of Philadelphia julkaisi Cullinin ensimmadisen pelejé

kasitelleen julkaisun, pamfletin Chinese Games with Dice.*

Myos Suomessa pelien ja leikkien tutkimisella on pitkét perinteet. SKS ja kouluhallitus
jérjestivat 1926 kansanomaisten peli- ja leikkitapojen keruukilpailun. Keruu onnistui
hyvin, arkistoon saatiin yhteensd 130 000 kuvausta.*> Ensimmdiset leikkikalututkielmat
Suomessa julkaistiin puolestaan Kalevalaseuran vuosikirjassa 1928. On kuitenkin syyta
todeta, ettd leikkikalututkimus ja museoissa esilld olevat leikkikalut perustuvat pitkélti
aikuisten mdidritelmiin leikkikaluista. Téhén perustuu oikeastaan koko leikkikalu-
teollisuus. On kuitenkin ilmeistd, ettd lapsille kelpaavat leikkikaluiksi muutkin esineet
kuin tehdasteolliset leikkikalut. Teollisena tuotteena leikkikalu onkin melko nuori ilmid,
se liittyy 1800-luvun teollistumiseen.’® Merkittdvin peleji ja leikkejd tutkinut yksittéi-
nen suomalainen folkloristi lienee Elsa Endjdrvi-Haavio (1901-1951), joka sovelsi
maantieteellis-historiallista menetelmdd pelien ja leikkien tutkimukseen. Suuri osa
esimerkiksi nykyisestd kansanleikkejimme koskevasta tietimyksestd pohjaa edelleen

hinen tutkimuksiinsa.®’

Yksi tuotteliaimpia pelejé tutkineita folkloristeja maailmassa on Paul G. Brewster. Hin
kirjoitti 1940-70-luvuilla peleistd yli 50 artikkelia, joita on julkaistu useilla kielilld
ympidri maailman. Erityisesti Brewster perehtyi artikkeleissaan lasten peleihin.*®
Brewsterin aikalaisista on lisdksi syytd mainita kaksi henkilod, joiden merkitys
nykyiselle digitaalisten pelien tutkimiselle on ollut erityisen suuri: hollantilainen

3 Molemmat

historioitsija Johan Huizinga ja ranskalainen tutkija Roger Caillois.
pyrkivit tutkimuksissaan madritteleméédn pelin kisitettd ja siksipd perehdyn tarkemmin

heidin tutkimuksiinsa vasta hieman mydhemmin alaluvussa "Miké on peli?".

3 Avedon & Sutton-Smith 1971, 159-160.
3% Avedon & Sutton-Smith 1971, 55-60.

35 Laaksonen 1981, 10.

6 Lonnqvist 1981, 60-61.

37 Laaksonen 1981, 11.

3% Avedon & Sutton-Smith 1971, 161.

3 Sotamaa 2009, 37.
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Kenties merkittavin pelejd viime vuosikymmeniné tutkinut henkild on kasvatustieteilija
Brian Sutton-Smith, jonka tutkimukset ovat olleet keskeisesti vaikuttamassa myds
digitaalisten pelien nousuun yleisesti hyviksytyksi tieteellisen tutkimuksen kohteeksi.*
Sutton-Smith selvitti vuonna 1962 yhdessd John Robertsin kanssa, ettd pelit ovat
kehitystasoltaan jossain mddrin hierarkisia. On olemassa kulttuureita, joissa tavataan
vain fyysisid kykyjd vaativia pelejd ja leikkejd. Kulttuureissa, joissa esiintyy sattumaan
perustuvia pelejd ja leikkejd, vaikuttaisi jérjestddn esiintyvdn myos edelld mainittuja.
Kulttuureissa, joissa puolestaan esiintyy strategiaan perustuvia pelejd ja leikkejd,
esiintyy myos fyysisid kykyjd vaativia ja sattumaan perustuvia pelejd ja leikkeja.
Viimeksi mainitut kulttuurit osoittautuivat kulttuuriselta rakenteeltaan monimuotoi-
simmiksi.*' Sutton-Smith on myds puhunut pelien tutkimisen merkityksestd
folkloristiikalle. Pelit ovat nimittdin yksi harvoista genreistd, jossa osallistujat ovat
tdysin tietoisia tapahtumaan liittyvistd ennakolta olemassa olevista sddnndistd. Niin
tarjoutuu tilaisuus tutkia sitd, millainen suhde varsinaisilla ennalta olemassa olevilla
saannoilld ja yksittdiseen tapahtumaan liittyvilld performanssin kirjoittamattomilla

saiannoilld on toisiinsa rituaalin aikana.*

Vuonna 1974 perustettiin Yhdysvalloissa Association for the Anthropological Study of
Play, jonka tehtdvi on edistdd pelien ja leikkien tutkimusta.” Suomessa 1981 julkaistu
Kalevalaseuran vuosikirja oli omistettu kokonaan pelejd ja leikkejd kisitteleville
artikkeleille. Tuoreemmista tutkijoista taas esimerkiksi Merja Leppilahti on keskittynyt
roolipelaamisen tutkimiseen. Vuonna 2002 julkaistussa lisensiaatintutkimuksessaan hin
kayttdd emic-ldhestymistapaa, eli mdidrittdd roolipelaamisen sen mukaan, mitd
harrastajat itse termilld kuvailevat.* Perinteisten pelien tutkimus siis eldd ja voi hyvin.
Itse peleistd ja leikeistd on tehty toisaalta myds hieman huolestuttavia havaintoja.
Kaupunkilaislasten parissa on nimittdin huomattu leikkimiseen kéytetyn ajan
vahentyneen kouluissa ja tarhoissa. Leikkimisen sijaan lapsilla on aiempaa enemmén
taipumusta seisoskella ryhmissd ja jengiytyd.* Voisiko siis olla niin, etti ainakin

kaupungeissa perinteisten pelien harrastaminen olisi vihentymaissd. Samaa ilmi6ti ei ole

4 Egenfeldt-Nielsen & al. 2008, 29-30.
4 Roberts & Sutton-Smith 1962.

42 Sutton-Smith 1971, 169.

4 Laaksonen 1981, 7.

4 Leppilahti 2002, 5.

4 Virtanen 1981, 69.
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havaittu digitaalisten pelien parissa, joiden tutkimukseen luomme katsauksen

seuraavaksi.

Digitaalisten pelien tutkimus

Vaikka perinteisten pelien tutkimuksella on pitkdt perinteet, varsinaista digitaalisten
pelien akateemista tutkimusta on ollut laajemmin olemassa vasta noin 15 vuoden ajan.
Pelit ovat populaari ilmid ja vaikuttavat sellaisena nédenndisen helpolta kohteelta
tutkimukselle, mikd saattaa itse asiassa selittdd sitd miksi niiden tutkimus aloitettiin

4 Viitteitd tulevasta oli tosin

kunnolla vasta suhteellisen myohdisessd vaiheessa.
ndhtdvissd jo aiemmin, kun Pohjois-Amerikassa muodostui 1960-luvulla North
American Simulation and Gaming Association (NASAGA) ja vuonna 1970 perustettiin
kansainvdlinen kattojirjestd International Simulation and Gaming Association
(ISAGA). ISAGA on jérjestdnyt vuosittain konferensseja, joissa simulaation ja pelien

tutkijat ovat voineet kokoontua. Se julkaisee my0s alan vanhinta tieteellistd julkaisua

Simulation & Gaming.*’

1970- ja 1980-luvuilla kirjoitettiin jo jonkin verran digitaalisia pelejd kisittelevid
tekstejd, mutta niistd suuri osa oli harrastelijoiden kirjoittamia. Tekstit kasittelivét
esimerkiksi pelien ohjelmoimista ja niiden pelaamiseen liittyvid kysymyksid.** 1990-
luvun loppupuolella kdynnistyi viimein pelien akateeminen tutkiminen toden teolla. Jos
verrataan vuosia 1995-1999 ja 2000-2004, voidaan todeta ettd alan akateemisten
artikkelien méadrd kaksinkertaistui tuona aikana.* Edelleenkddn ei kuitenkaan ole
olemassa varsinaisia pelitutkimusalan kouluja tai oppiaineita. Tutkijat jatkavat yli
kymmenen vuotta kestinyttd debattia pelitutkimuksen identiteetistd ja alan perustavien
kysymysten médrittelystd.”® Tdma on jokseenkin ymmaérrettivédd, kun ottaa huomioon
alan poikkitieteellisyyden. Pelitutkijoita on tullut hyvin monesta eri oppiaineesta ja
kaikki ovat tuoneet mukanaan omien alojensa metodeja ja ajattelutapoja pelien

tutkimuksen kayttoon. Esimerkiksi kirjallisuuden tutkimuksella on ollut merkittidva rooli

4 Mayrd 2009, 316.

4 Miiyri 2008, 7.

% Wolf & Perron 2003, 2—10.
4 Bryce & Rutter 2006, 2-3.
% Miyri 2008, 10.
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erityisesti varhaiselle digitaalisten pelien tutkimukselle. Termit teksti, narratiivi ja
padhenkil6 ovat perdisin kirjallisuuden tutkimukselta.”' Toinen paljon pelitutkimukselle
metodisia tyokaluja tarjonnut oppiaine on mediatutkimus. Pelitutkijoista suurimman
ryhmédn muodostavatkin humanististen alojen tutkijat, joilla on tausta joko median tai
kirjallisuuden tutkijoina. Tdmin jélkeen tulevat sosiaalitieteilijit. Lisdksi pelejd tutkivat
runsaasti myos pelien suunnittelijat. Tutkijoiden ja suunnittelijoiden vélinen kuilu on
pelitutkimuksessa varsin pieni verrattuna esimerkiksi perinteisimpiin medioihin. Tésté
on etua molemmille osapuolille, mutta se on toisaalta myds vaikeuttanut peli-
tutkimuksen nousua vakavasti otettavaksi akateemiseksi tieteenalaksi, silld useilla
pelisuunnittelijoilla ei ole akateemista tutkijan koulutusta.’”” Digital Games Research
Association (DiGRA) on jérjestinyt vuodesta 2003 ldhtien maailmankonferensseja
pelitutkijoille kahden vuoden vélein. Téstd on ollut seurauksena muun muassa
akateemisten pelitutkimustekstien lisdéntyminen edelleen, samoin kirjamuotoisten

laajempien tutkimusten.™

Pelitutkimus syntyi hyvin strukturalistisena tieteenalana, jonka ensimmadiset tutkijat
pitivdt tdrkeimpind tehtdvinddn madiritelld uuden opinalan keskeiset kisitteet ja
tutkimuskohteet. Tama prosessi on osittain vieldkin kesken, mutta toisaalta viime
vuosina on ollut havaittavissa myos tutkijoiden intressin siirtymistd esimerkiksi
identiteettiin, sukupuoleen, sosiaaliseen pelaamiseen ja pelien kulttuuriseen kontekstiin
liittyvid kysymyksid kohti.** Lisdksi pelaamiseen ja pelaajiin liittyvien maéréllisten
tietojen kartoittaminen on koettu viime vuosina tarkeédksi tehtaviksi, jotta pelaamista ja
sithen liittyvdd kulttuuria voitaisiin tutkia kunnolla. Amerikkalainen Entertainment
Software Association on jo usean vuoden ajan julkaissut vuosittain raportin digitaalisten
pelien pelaajiin liittyvistd faktoista. Raporteissa on kédsitelty muun muassa pelaajien iké-
ja sukupuolijakaumaa, pelaamisen sosiaalisuutta, pelaamisen yleisyyttéd eri pelilaitteilla,
vanhempien roolia lasten pelaamisessa ja pelaamisen hyodyllisyyttd. Koska kyseessd on
pelialan yritysten muodostama liitto, on raporttien objektiivisuuteen kuitenkin syytd
suhtautua hienoisella varauksella. ESA:n raportti késittelee pelaamista Yhdysvalloissa.

Muissa maissa tehtyjd vastaavia tutkimuksia on julkaistu ainakin Iso-Britanniassa

3t Kiicklich 2006, 95.

2 Egenfeldt-Nielsen & al. 2008, 8.

S Mayri 2008, 10.

% Egenfeldt-Nielsen & al. 2008, 166.
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vuonna 2005 BBC:n toimesta ja Suomessa vuosina 2007 ja 2009 Tampereen yliopis-

tolla.

Varsin merkittdvd pelitutkimuksen keskittymd on Tanskassa Kodopenhaminan
teknillisesséd yliopistossa, jossa toimii pelitutkimuskeskus Center for Computer Games
Research. Tutkimusyksikkd perustettiin vuonna 2003, mutta yliopistossa on tehty
pelitutkimusta jo ennen sitd. Merkittdvid tanskalaisia pelitutkijoita ovat esimerkiksi
Espen Aarseth ja Jesper Juul, jotka olivat 1990-luvun lopulla molemmat keskeisid
vaikuttajia ludologisen®® tutkimussuuntauksen muodostumisessa kansainviliseen
pelitutkimukseen. Myds tanskalainen pelien tutkija Simon Egenfeldt-Nielsen on ollut
ndkyvisti esilli Games Research Groupin toiminnassa. Lisédksi on syytd mainita
uruguaylaissyntyinen Gonzalo Frasca, joka valmistui tohtoriksi vuonna 2007
Koéopenhaminan teknillisestd yliopistosta. Hédn on tehnyt merkittdvdd tyotd pelin

teoreettisen kisitteen madrittelemisen parissa.

Yhdysvaltalainen viestinnén, journalismin ja elokuvataiteen professori Henry Jenkins
on niin ikdan keskeinen hahmo pelitutkimuksessa. Hin on tutkinut muun muassa
sukupuolta digitaalisissa peleissd, osallistuvaa kulttuuria ja peleithin liittyvad
populaarikulttuuria. Jenkins on yksi merkittivimmistd narratologista tutkimusotetta
pelien tutkimukseen kayttdneistd henkildistd. Frans Méyra puolestaan on kenties eniten
suomalaista pelitutkimusta maailmalle vienyt henkilo. Méyra oli kansainvilisen Digital
Games Research Association DiGRA:n ensimmaiinen puheenjohtaja, ja nykyddn hin
toimii hypermedian professorina Tampereen yliopiston Informaatiotutkimuksen ja inter-
aktiivisen median laitoksella. Lisdksi on syytd mainita, ettd my®s monet peli-
suunnittelijat ovat tehneet teoreettisia tutkimuksia digitaalisista peleistd. Esimerkiksi
brittildiselld pelitutkijalla Richard Bartlella on tausta pelisuunnittelijana. Han on ollut
merkittavd vaikuttaja virtuaalimaailmojen ja MMORPG-pelien kehittimisessd. Bartlen
pelaajatyyppeji kasittelevéa teosta Hearts, Clubs, Diamonds, Spades: Players Who Suit
MUDs vuodelta 1996 pidetdén alan klassikkona.”’

> BBC 2005; Kallio & al. 2007; Karvinen & Miyri 2009.
% Ks. luvun 3 alaluku "Pelitutkimuksen teoriaa".
7 Miyréd 2008, 126.
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Suomessa pelitutkimuksen suurin keskittymd on Tampereen yliopistolla. Yliopiston
Informaatiotutkimuksen ja interaktiivisen median laitoksella toimii Game Research Lab
-pelitutkimusyksikkd, joka on vahvasti mukana myos pelitutkimusalan kansainvélisessa
toiminnassa. Yksikon erityisid vahvuusalueita ovat pelaajien pelikokemuksen, rahapeli-
kulttuurin ja kokeilevan pelisuunnittelun tutkimus. Game Research Lab on julkaissut
paljon tutkimuskirjallisuutta, josta osaa hyddynnidn ldhdeaineistona tdssdkin
tutkimuksessa.”® Toinen pelitutkimuksen keskittyma Suomessa 16ytyy Oulun yliopiston
tietojenkdsittelytieteiden laitokselta. Sielld toiminut pelitutkimusyksikkd LudoCraft
irtaantui vuonna 2006 yliopistosta ja ryhtyi itsendiseksi pelituotantoyritykseksi, mutta
laitoksen digitaalisen median oppiaine tarjoaa edelleen mahdollisuuden tutkia
digitaalisia pelejd. Yleisesti ottaen Oulussa on kuitenkin keskitytty enemmaéin
pelituotannollisiin  ja vdhemmédn humanistisiin  kysymyksiin. My0ds Jyvaskyldn
yliopiston tietojenkésittelytieteiden laitoksella ja Aalto-yliopiston Porin yliopisto-
keskuksessa toimivassa visuaalisen taiteen maisteriohjelmassa on mahdollista
suuntautua digitaalisen median opintoihin ja molemmissa on syntynyt jonkin verran

pelitutkimusalan julkaisuja.

Juuri nyt vaikuttaisi siltd, ettd pelitutkimus on siirtyméssd eteenpdin ensimmaéisesti
vaiheestaan, joka kasitti uuden alan ja sen tutkimuskohteen maédrittelyn. En viité, ettid
vastaukset noihin kysymyksiin olisivat vield tdysin selvilld, mutta pelitutkimus on
liséksi alkanut my0s kartoittaa tutkimusmetodejaan ja terminologiaansa seké jirjestelld
tutkimustuloksiaan pohjaksi jatkotutkimukselle. Tallaisen tdsméllisemman madrittelyn
voidaan katsoa kuuluvan jo uuden tieteenalan kehityksen toiseen vaiheeseen.”
Kansainvilisesti tarkasteltuna pelien englanninkielinen tutkimus on toistaiseksi
painottunut ldnsimaihin, mutta Japani, Kiina ja Eteld-Korea ovat viime vuosina
lahentyneet Euroopan ja Amerikan pelitutkijoita. Néissd maissa onkin poikkeuksellisen

rikas pelikulttuuri ja yhteistyon odotetaan hyddyttivin suuresti molempia osapuolia.®

Poikkitieteellisyys on koettu pelitutkimuksessa voimavaraksi, mutta se tuo mukanaan

my0s haasteita. Eri alojen metodien ja ndkemysten yhdistdminen on tulevaisuudessa

% Research Projects. Verkkosivu Game Research Lab, <http://gamelab.uta.fi/wordpress/?page_id=5>

11.10.2011.
3 Perron & Wolf 2009, 4.
80 Miyrid 2008, 10.
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suuri haaste. Pelitutkimuksen olisi jossain vaiheessa luotava vahvempi oma identiteetti
ja kenties kehityttdava erilliseksi akateemiseksi oppiaineeksi voidakseen todella hyotya
muista tieteenaloista ja ollakseen itse niille hyddyllinen. Téllainen oppiaineen oma
identiteetti muodostuu konsepteista, teorioista ja kriittisistd keskusteluista, joiden tulee
olla kaikkien pelitutkimusta tekevien tietoisuudessa. Tarvitaan my0s toimiva ja
aktiivinen tutkijoiden yhteis6. Ndmd molemmat vaatimukset ovat paraikaa kehitty-
méssi, mutta niiden tiyttymiseen on vield matkaa.®' Jo Bryce ja Jason Rutter ovat siti
mieltd, ettd pelitutkimuksen olisi syytd vield rauhassa etsid omaa paikkaansa
akateemisten oppiaineiden kentélld. Liian nopea rajojen vetdminen ja uuden oppialan
madritteleminen saattaa my0ds védhentdd hyvid tutkimusndkokulmia ja tehdd

poikkitieteellisen yhteistyén oppialojen vililld vaikeammaksi.®

Mikdi on peli?

Jotta olisi mahdollista tehdd pétevaa tieteellistd tutkimusta, on tutkimuskohde ensin
madriteltdva. Pelien tutkimuksessa tdmi on osoittautunut poikkeuksellisen hankalaksi
tehtdvéksi ja eridvid mielipiteitd pelin mééritelmistd on tehty runsaasti. Pelkéstdin
digitaalisten pelien kirjo on valtavan suuri ja kahdella toisistaan hyvin poikkeavalla
pelilld ei vélttiméttd ole ndenndisesti juuri mitddn yhteistd, paitsi niiden digitaalinen
perusta.”” Vield haastavammaksi tilanne muuttuu, kun mukaan lasketaan myos
perinteiset pelit. On 10ydettdvd miiritelmd, joka yhdistdéd niin perinteisen tammipelin,
jalkapallon, tietokonepasianssin kuin uuden digitaalisen Grand Theft Auto V-

toimintapelin.

Erds ensimmdiisid pelin késitettd madritelleitd tutkijoita oli hollantilainen Johan
Huizinga, joka tunnetaan parhaiten keskiaikaa kisittelevistd tutkimuksistaan. Hénen
teoksensa Homo Ludens vuodelta 1938 (kddnnetty englanniksi 1949) pyrkii kuitenkin
médrittelemddn pelin ja leikin asemaa kulttuurissa. Huizingan paljon siteerattu

pelaamisen mééritelmé on seuraavanlainen:

81 Miyri 2009, 327-328.
2 Bryce & Rutter 2006, 11-12.
8 Huhtamo & Kangas 2002, 9.
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Play is a voluntary activity or occupation executed within certain fixed
limits of time and place, according to rules freely accepted but absolutely
binding, having its aim in itself and accompanied by a feeling of tension, joy

and the consciousness that it is "different” from "ordinary life".*

Huizingan madritelma vaikuttaa ensi silméykselld hyvéltd, mutta monet myohemmaét
tutkijat ovat l0ytdneet siitd parantamisen varaa, kuten tulemme pian huomaamaan.
Huizingan merkittdvd saavutus oli kuitenkin, ettd hidn pyrki kirjassaan perustelemaan
miksi pelaaminen (tai leikki) ei ole syntynyt muiden kulttuurimuotojen pohjalta, vaan
on ollut kaiken aikaa mukana vaikuttamassa kaikkiin muihin kulttuurimuotoihin. Télla
hidnen on katsottu tehteen tyhjéksi suositun vanhemman ajatuksen, ettd leikki ja pelit
olisivat pddasiallisesti erdénlainen triviaali ilmentymai tydlle, rituaaleille, uskonnolle tai

vanhemmille historiallisille tapahtumille.®

Huizingan tekstid lukiessa tulee muistaa, ettd hollannin kielessé ei ole olemassa erillisid
sanoja pelille ja leikille kuten suomessa. Samoin englannin kielessd sana play kuvaa
molempia. Mielestdni Huizingan mééritelmd onkin ymmérrettédva niin, ettd hin pyrkii
kuvaamaan sekd pelid ettd leikkid yhdellda méairitelmélld. Aimo Turunen on todennut,
ettd sanat peli ja leikki ovat suomen kielessd jossain méérin rinnakkaisilmauksia. Siind
missd peli on useimmiten sddntdjd noudattavaa ja kilpailuhenkistd, on leikin paddmaira
usein puhtaasti mielihyvin saavuttaminen. Molemmat edustavat kuitenkin saman ilmién
kahta eri puolta.®® Turunen huomauttaa lisiksi, ettd karjalan kielen kisa-sanalla on niin
monimuotoinen merkitys, ettd sen voidaan puolestaan ajatella vastaavan englannin

kielen sanaa play.®’

Toinen merkittdvd Huizingan teoreettinen perintd mydhemmille pelitutkijoille oli
"magic circle" -késite, jollaiseen pelaajat hinen mukaansa asettuvat pelin ajaksi. He siis
ikddn kuin sulkevat itsensd pois ulkopuolisesta maailmasta pelin maailmaan, jossa
patevit pelin sddnnot. Myohemmadt tutkijat ovat kritisoineet pelin tapahtumien niin

taydellistd sulkemista "tavallisen maailman" ulkopuolelle. On totta, ettd pelaamiseen on

% Huizinga 1949, 28.

8 Avedon & Sutton-Smith 1971, 227-229.
% Turunen 1981, 197.

7 Turunen 1981, 200-202.
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mahdollista uppoutua hyvin syvillisesti, mutta peli tapahtuu kuitenkin aina todellisessa
ajassa, todellisessa paikassa ja se saattaa vaikuttaa pelin ulkopuolisiin tapahtumiin.

Lisdksi peli vaikuttaa monesti pelaajien mielialaan ja kdytokseen pelin ulkopuo-

lellakin.%®

Huizingan aikalainen Roger Caillois ratkaisi pelin, pelaamisen ja leikkimisen
yhdistimisen kayttimélld termejd paidia ja ludus. Hénen merkittdvin tuotoksensa
nykyajan pelitutkijoille oli peli- ja leikkityyppien teoreettinen kategorisointi 1958
teoksessaan Les jeux et les hommes (eng. Man, Play and Games 1961). Caillois jakaa
pelityypit vield paidia—ludus-jaon lisdksi neljddn kategoriaan, jotka ovat agon (kilpailu),
alea (sattuma), mimicry (kuvittelu) ja ilinx (sekasorto tai huimaus). Suluissa olevat
suomennokset on lainattu Merja Leppélahden teoksesta Peli on eldmdd. Etnografiaa
roolipelaamisesta.” Alla oleva taulukko puolestaan kuvaa Caillois'n kehitteleméd pelien

jaottelua.

TAULUKKO 2. Roger Caillois'n pelin/leikin kategorisointi”

AGON ALEA MIMICRY ILINX
(Kilpailu) (Sattuma) (Kuvittelu) (Sekasorto tai huimaus)
PAIDIA
(Pelata, leikkid) | Kilpa-ajo, paini ym. |Entten tentten -riimit,| Lasten roolileikit, Lasten pyorimisleikit,
Sekasorto Yleisurheilu Kruuna tai klaava | Kuvitteluun perustuvat| Hewosella ratsastus,
Kiihtymys pelit, Hippa, Naamiot, Heiluminen,
Nauru Nyrkkeily, Biljardi, Vedonlyonti, Valepuwut Tanssiminen
Miekkailu, Tammipeli, Ruletti
Leijan lennatys Jalkapallo, Shakki Kiertavat sirkukset,
Pasianssi Laskettelu,
Ristisanatehtavat| Kilpailut, Urheilu Erilaiset Teatteri, Vuorikiipeily,
(Peli, sdannot) yleensa anontapelit Erilaiset spektaakkelit Nuorallakavely
LUDUS

Paidia—ludus-akseli tulee ndhdd pikemminkin jatkuvana janana kuin dikotomisena
kahtiajakona. Periaatteessa samakin peli voi olla eri pelikerroilla ldhempiné paidia- tai
ludus-pdidtya, riippuen siitd miten pelataan. Kyse on siis varsin pitkdlle pelaamisen
asenteista. Jako neljadn pelityyppiin on myShemmin todettu kdytdnndssd toimimat-
tomaksi, silldi monissa peleissd on ominaisuuksia useammasta kategoriasta.” Itse olen

kuitenkin sitd mieltd, ettd vaikka taulukon avulla ei kenties pystykdian tekeméén kovin

8 Egenfeldt-Nielsen & al. 2008, 24-25.

% Leppilahti 2002, 16.

" Vapaa kiinnds Egenfeldt-Nielsenin, Smithin ja Toscan (2008, 25-27) laatimasta taulukosta.
™ Juul 2005, 11.
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tasméllistd pelien ja leikkien jaottelua, on se silti hyvd teoreettinen apuviline pelin

kisitteen monimerkityksisyyden ymmartdmiseksi.

Merkittdvdat perinteisten pelien tutkijat Elliott Avedon ja Brian Sutton-Smith
médrittelevit kirjassaan The Study of Games (1971) pelaamisen ja pelin varsin laajasti.
Pelaaminen on heiddn mukaansa vapaaehtoista osallistumista systemiin, jonka sisilld
pyritddn saavuttamaan jonkin asteinen hallinta (exercise of voluntary control systems).
Jotta téllainen hallinnan tavoittelu muodostaisi pelin, on systeemissd oltava lisdksi
sdannot ja toimintamenettely, jotka saavat aikaan vastakkainasettelua ja jossain miérin

epitasapainossa olevan lopputuloksen.”

Kirjoittajat lisddvat kuitenkin, ettd olisi my0s tdysin mahdollista tyytyd sanomaan, ettd
peli on sitd mitd me pdidtimme sen olevan. Tdlld he tahtovat painottaa pelin ja
pelaamisen kontekstisidonnaisuutta.”” Hyvin monenlainen toiminta voi olla tilanteesta
riippuen pelid tai leikkid. Brian Sutton-Smith esitteleekin myohemmin kirjassaan The
Ambiguity of Play (1997) pelaamisen ja leikin erilaisia muotoja, jotka hin on luokitellut

seuraavasti:

- mind or subjective play (as in daydreams and Dungeons and Dragons)
- solitary play (as in reading and playing crosswords)

- playful behaviors (as in playing tricks or playing with words)

- informal social play (as in joking and dancing)

- vicarious audience play (as in concerts and museums)

- performance play (as in playing music and playing a role)

- celebrations and festivals (as in carnival and Christmas)

- contests, games and sports (as in gambling or playing board games)

- risky or deep play (as in extreme sports)™

Sutton-Smith on lisdksi todennut, ettd pelaamista ei tulisi mééritelld vain ldnsimaisesta

ndkokulmasta. Perinteiset ldnsimaiset mairitelmit toteavat pelin olevan ei-tuottavaa,

2 Avedon & Sutton-Smith 1971, 6-8.
Avedon & Sutton-Smith 1971, 2.
™ Sutton-Smith 1997, 4-5.
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vapaaehtoista ja hauskaa. Néin ei kuitenkaan vilttimétta ole kaikissa kulttuureissa.”
Esimerkiksi monissa Aasian maissa suhtaudutaan sellaisiin perinteisiin strategiapeleihin

kuin go ja shogi varsin suurella vakavuudella

2000-luvulla pelin késitteen mééritelmid on ilmaantunut useita. Tyypillistd niille
vaikuttaisi olevan yhd lisddntynyt pelaamisen tilannesidonnaisuuden huomioiminen.
Pelid ei voi olla olemassa ilman pelaajia ja heiddn toimintaansa. Katie Salen ja Eric
Zimmermann maédrittelevdt pelin systeemiksi, jossa pelaajat kohtaavat toisensa
keinotekoisessa konfliktissa. Konfliktia hallitsevat pelin sddnndt ja sen lopputulos
voidaan méaarittad.”® Merkityksellinen pelaaminen pelissd muodostuu heidin mukaansa
pelaajan toiminnan ja lopputuloksen suhteesta. Kyseessd on vuorovaikutteinen prosessi,
jossa pelaaja toimii pelin suunnitellun systeemin puitteissa ja systeemi vastaa
toimintaan. Merkityksen toiminta saa siitd, milld tavoin se vaikuttaa pelin

lopputulokseen.”

Jesper Juul, yksi timdn hetken tunnetuimmista pelitutkijoista, esitteli oman
méadritelmansd vuonna 2005 kirjassaan Half-Real: Video Games Between Real Rules
and Fictional Worlds. Juulin kuuteen argumenttiin perustuva méaaritelma siséltda paljon
samoja elementtejd kuin Salenin ja Zimmermannin madritelmd. Sanamuodoiltaan se on

jo varsin tarkkaan harkittu:

A game is a rule-based system with a variable and quantifiable outcome,
where different outcomes are assigned different values, the player exerts
effort in order to influence the outcome, the player feels attached to the

outcome, and the consequences of the activity are optional and negotiable.™

Sekd Salenin ja Zimmermannin ettd Juulin madritelmat esittdviat pelit todellisina
sadntdihin pohjautuvina systeemeind, joissa pelaajat ovat tekemisissd todellisen
maailman kanssa. Tdmi on selked muutos Huizingasta alkaneeseen perinteeseen, jossa

pelit oli tyypillistd mééritelld omiksi fiktiivisiksi maailmoikseen. Juulin méadritelmé

> Sutton-Smith 1997, 218-219.

" Salen & Zimmermann 2004, 80.
7 Salen & Zimmermann 2004, 34.
" Salen & Zimmermann 2004, 34.
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onnistuu useimmissa tapauksissa erottamaan pelit muista ilmidisté, jotka voisivat sotkea
madritelmidn toimivuuden. Esimerkiksi viimeinen lause erottaa pelit sodasta tai
oikeuden istunnosta, joissa ei ole mahdollista "pelata" ilman seuraamuksia. Seké
Salenin ja Zimmermannin ettd Juulin maddritelmidt ovat myds saaneet kritiikkid
osakseen, erityisesti siitd, etti ne maiirittelevét pelit liian paljon niiden lopputuloksen
kautta.” Téstd syystd johtuen molemmat miéritelmét toimivat jokseenkin huonosti

sellaisten pelien kohdalla, joissa ei vélttimaétti ole tavoiteltavaa lopputulosta.

Némi ongelmat vaikuttaisivat ratkeavan Gonzalo Frascan vuonna 2007 esitteleméssi
madritelmissd, jota kdytdn myods itse pelin ja pelaamisen madritelmind tdssd tyOssi.
Frasca tuli tunnetuksi jo Georgia Institute of Technologyn diplomityonsd johdosta
vuonna 2001 ja hédnen kuusi vuotta myohemmin julkaistu viitdskirjansa Play the
Message: Play, Game and Videogame Rhetoric on omistettu toimivan peliretoriikan
kehittimiselle. Frascan pelaamisen ja siitd johdettu pelin maéritelmid ovat

seuraavanlaiset (tummennukset alkuperdisessé tekstissé):

Play is to somebody an engaging activity in which the player believes to
have active participation and interprets it as constraining her immediate

future to a set of probable scenarios, all of which she is willing to tolerate.*

A game is a form of play where players agree on a system of rules that

assigns social status to their quantified performance.

On myo6s mahdollista yhdistdd pelaamisen méiritelmé pelin médritelméaan:

A game is to somebody an engaging activity in which players believe to
have active participation and where they agree on a system of rules that
assigns social status to their quantified performance. The activity constrains
players' immediate future to a set of probable scenarios, all of which they

are willing to tolerate.”'

" Egenfeldt-Nielsen & al. 2008, 34-35.
8 Frasca 2007, 50.
81 Frasca 2007, 70.
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Tarkastelkaamme Frascan pelaamisen maiéritelméssd painottamia kohtia ldhemmin.
Ensinnékin Frasca tahtoo tdhdenté sitd, ettd se mikd on pelid toiselle, ei vilttdmatta ole
sitd toiselle. Saksalainen sananlasku sanoo: "Mikd on leikkid kissalle, on
haudanvakavaa hiirelle." Jollekin peliharrastus voi olla niin tirked, ettd sen vuoksi
stressaantuu tosissaan. Toisaalta tydbhon on mahdollista suhtautua siten, ettd se tuntuu

leikilti tai peliltid.®

Frascan kéyttdma termi engaging activity pyrkii kuvaamaan sitd, ettd pelaamisen ei aina
tarvitse olla hauskaa, mutta se on kuitenkin poikkeuksetta jollain tavalla puoleensa
vetdvad ja itse itseddn ruokkivaa toimintaa. Tdmén liséksi Frasca on tehnyt huomion,
ettd pelaajalta ei aina vaadita aktiivista osallistumista, riittdd ettd hdan uskoo tekevénsa
niin. Hyvd esimerkki téllaisesta ovat lapset, jotka kayttdytyvét pelihalleissa kuin he
pelaisivat pelid, vaikka heilld ei ole kolikoita, joita sy6ttdd pelilaitteisiin.® Viimeinen
keskeinen kohta Frascan maédritelméssd painottaa sitd, ettd pelaaja on valmis
hyvaksymain kaikki pelin mahdolliset lopputulokset tai seuraukset. Ndma eivit
vélttdmattd ole kaikki toivottuja lopputuloksia, mutta pelaaja on valmis hyviksymaéin

kaikki sellaiset lopputulokset, jotka hin pystyy itse kuvittelemaan.*

Frascan mielesti ei pidéd kysyé, onko jokin objekti peli. On kysyttdvd miten ja milloin se
on peli. Néin hin katsoo pelaamisen olevan pohjimmiltaan kontekstisidonnaista ja
riippuvaista pelaajasta sekd hidnen mielentilastaan.® Frasca painottaa myds pelaajan
aktiivista roolia pelin mééritelméssd: "...a game is not a game, because its outcome can
be measured and the player is assigned a social status. It is a game because the player's

performance can be measured and the player is assigned a social status."®

Olemme nyt kdyneet pelin ja pelaamisen maidritelmid ldpi yli 60 vuoden ajalta ja
padtyneet lopulta kéyttimddn Gonzalo Frascan maédritelmdd vuodelta 2007. On
kuitenkin syytd huomioida, ettd pelin késitteen madrittely aiheuttaa yhd keskustelua

pelitutkijoiden keskuudessa ja aiheessa ei todenndkdisesti péddstd yksimielisyyteen

82 Frasca 2007, 50-51.
8 Frasca 2007, 52-53.
8 Frasca 2007, 55.
8 Frasca 2007, 63.
8 Frasca 2007, 70.

25



ainakaan ldhiaikoina. Egenfeld-Nielsen, Smith ja Tosca mainitsevat, ettd tirkedmpad
kuin 16ytdd "oikea" mééritelmd monien olemassa olevien médritelmien joukosta, onkin

kirjoittaa auki ja perustella itse kiyttimansi méaritelma.®’

Digitaaliset pelit ovat my0s pelejd, mutta niilld on muutamia erityispiirteitd. Sdhkoisen
ja digitaalisen perustansa lisdksi niilli on ainakin yksi merkittivd ero perinteisiin
peleihin. Digitaalisissa peleissi tietokone ylldpitdd pelin sddntdja pelaajien sijasta. Siind
missd perinteiset pelit pohjautuvat ennalta olemassa oleviin sddntdihin, digitaaliset pelit
pohjautuvat ennalta ohjelmoituun pelin koodiin. Jesper Juul mainitsee timén liséksi
digitaalisten pelien erikoisuutena erdit tietokonepelit, joilla ei ole varsinaista loppua,
vaan niitd voi pelata niin kauan kuin tahtoo (esim. MMORPG-pelit, The Sims). Tama ei
ole kuitenkaan sindnsd mitdén uutta, vaan esimerkiksi perinteisid roolipelejd saatetaan
hyvin pelata pikemminkin pelaamisen ilosta kuin tavoitesuuntautuneesti. Lisdksi Juul
ottaa esiin huijauskoodit, jotka mahdollistavat toisissa digitaalisissa peleissd sdéntdjen
muokkaamisen, kenties jopa pelin uudelleen ohjelmoimisen.®™ Mielestini mahdollisuus
saantdjen muokkaamiseenkaan ei kuitenkaan erota digitaalisia pelejd perinteisistd
peleistd milldén tavalla. Tima mahdollisuushan on perinteisissd peleissd aina olemassa
ja huomattavasti helpommin toteutettavissa kuin digitaalisten pelien kohdalla. Ainoat
varsinaiset erot digitaalisten pelien ja perinteisten pelien vélilld ovat digitaalisten pelien
sdahkoinen ja digitaalinen perusta sekd pelin sdéntdjen automaattinen muodostuminen,

ylldpito ja valvonta.

Mark J. P. Wolf ja Bernard Perron ovat ldhestyneet samaa asiaa toisesta nikokulmasta.
Heiddn mukaansa digitaalinen peli rakentuu neljdsta osiosta: grafiikka, kayttoliittyma,
pelaajan toiminta ja algoritmi. Grafiikka ei sindnsi ole vélttimitontd, jotta peli olisi
digitaalinen, mutta kéytdnnossd kaikissa digitaalisissa peleissé on graafinen
kayttoliittymé. Kayttoliittymadlld tarkoitetaan kaikkia niitd pelin ja pelaajan
yhtymikohtia, jotka vaikuttavat pelin pelattavuuteen. Tdméd voi siséltdd vaikkapa
kuvaruudun, kaiuttimet, peliohjaimen ja ruudulla olevia pelin késittelyyn liittyviéd
graafisia elementtejd. Myos liike- tai dénitunnistusmenetelmat siséltyvét tihén kohtaan.

Pelaajan toimintaa on kaikki se, mitd pelaaja tekee kéyttoliittyméan kautta. Algoritmi eli

¥ Egenfeldt-Nielsen & al. 2008, 37.
8 Juul 2003, 43.
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digitaalisen pelin ohjelma tai koodi puolestaan on vastuussa pelin sddnndistd,
satunnaisuudesta ja reaktioista pelaajan edesottamuksiin.* Mielestini timid enemmin

teknisestd ndkokulmasta esitetty digitaalisen pelin maaritelma on myds toimiva.

Digitaalisten pelien historia

Ennen kuin perehdyn digitaalisten pelien historiaan, on syytd nostaa esiin digitaalisten
pelien luokittelu eri pelityyppeihin. Selvésti eniten on kdytetty genreluokittelua, joka
muistuttaa elokuvien genrejakoa. Genreluokittelu on niin yleisti, ettd sitd tulee helposti
pitdneeksi jokseenkin luonnollisena tapana kategorisoida peleja. Peligenret ovat
kuitenkin péddosin pelaajien ja pelejd kisittelevdn median keksimid ja niiden kayttod
akateemisessa tekstissd tulisi sen vuoksi problematisoida nykyistd enemmin.” Aki
Jarvinen huomauttaakin, ettei genreajattelu "ole ongelmatonta, silli monet pelien
ldhihistorian menestyskonseptit ovat olleet nimenomaan ristisiitoksia usean genren

tunnuspiirteistd".”’

Pelien genrejaottelu vaikuttaa siis tietyssd mielessa kdytdnnolliseltd, koska se pohjautuu
tehtyihin peleihin ja on yleisesti tunnettu. Toisaalta taas akateemisen tutkimuksen
kdyttoon se vaikuttaa jokseenkin riittimattomaltd epdselvyytensd ja genrejaon
puutteellisen miérittelyn vuoksi. Itse olen tutkimuksessani valinnut sellaisen linjan, etti
olen kyselylomakkeessa kdyttinyt genrejaottelua sen yleisen tunnistettavuuden vuoksi,
mutta pyrin muuten tutkimuksessani mahdollisuuksien mukaan kéyttdmiidn pelien
luokittelua, jonka ovat esitelleet Simon Egenfeldt-Nielsen, Jonas Heide Smith ja Susana
Pajares Tosca teoksessaan Understanding Video Games: The Essential Introduction.’”
Kyselylomakkeessa kéyttdiméni genret ovat: ongelmanratkaisu- ja Kkorttipelit,
tasohyppelypelit, seikkailupelit, taistelu- ja toimintapelit, ajopelit, roolipelit ja
nettiroolipelit, strategiapelit, simulaatiopelit, urheilupelit sekd rytmipelit. Egenfeldt-
Nielsenin, Smithin ja Toscan luokittelu puolestaan perustuu sithen, milld tavalla

pelaajan on toimittava menestydkseen pelissd. Luokittelu on esitelty taulukossa 3.

8 Wolf & Perron 2003, 14-16.

% Newman 2004, 11-12.

L Jarvinen 2002, 89.

%2 Egenfeldt-Nielsen & al. 2008, 41-44.
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TAULUKKO 3. Understanding Video Games: The Essential Introduction -teoksessa
esitelty menetelmi digitaalisten pelien luokittelemiseksi®

Process-oriented
Action games Adventure games | Strategy games games
Typical Battle Mystery solving Build nation in Exploration and/or
action competition with mastery
others
Criterion Fast reflexes Logic ability Analyzing Varies widely,
of success interdependent often nonexistent
variables

Luokittelu vaikuttaa ensi silméykselld yksinkertaiselta, mutta se on toimiva tapa erotella
pelejd toisistaan. Genrejaottelussa on aina ollut ongelmallista esimerkiksi se, mitkd
kaikki pelit lasketaan kuuluvan toimintapeleihin. Autopelit ja taistelupelit esiintyvét
usein omina ryhmindédn, koska niitd molempia on paljon, mutta ne voisivat aivan yhti
hyvin kuulua myds toimintapeleihin. Téllaisten ongelmien vélttdmiseksi Egenfeldt-
Nielsen, Smith ja Tosca eivét yritidkaén eritelld pelejd niiden teeman mukaan, vaan ovat
padtyneet ratkaisuun, jossa pelit eritellddn niiden siséltimén toiminnan intensiteetin ja
pelin pelaajalta vaatimien ominaisuuksien mukaan. Suomennan heiddn kiyttimansi
pelityypit seuraavasti: toimintapelit, seikkailupelit, strategiapelit ja peliprosessiin
keskittyvit pelit. Paremman mielikuvan luokittelusysteemistd ja sen toimivuudesta saa
lukemalla tdmdn alaluvun, jossa hyddynnidn systeemid tarkastellessani digitaalisten

pelien historiaa.

Digitaalisten pelien varhaiset vaiheet

Digitaalisten pelien synty on vahvasti sidoksissa sotateknologian ja tietokoneiden
kehittymiseen. Ensimmadiset pelit olivatkin usein ohjelmia, jotka oli suunniteltu
pidasiassa esittelemédn varhaisten tietokoneiden suorituskykyd, eikd niitd voinut ennen

1970-lukua pelata tutkimuskeskuksien suljettujen ovien ulkopuolella.

Ensimmadiset tietokonepelit eivdt varsinaisesti olleet vield ensimmaéisid digitaalisia
pelejd, silld 1950-luvulle asti kédytossd olleet tietokoneet perustuivat péadsddntdisesti

analogiseen tekniikkaan. Téssd yhteydessd voisikin siis olla tdsméllisempdd puhua

% Egenfeldt-Nielsen & al. 2008, 44.
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ensimmidisistd elektronisista peleistd.” Ensimméinen toimiva shakkiohjelma analogi-
selle tietokoneelle kirjoitettiin jo vuonna 1950.” Pelid ei kuitenkaan voinut pelata
silloisilla tietokoneilla kokonaan alusta loppuun, mutta kyseessd oli eittimaétta
pelattavissa oleva tietokonepeli. Vuonna 1952 Cambridgen yliopistossa kehitettiin myds
pelattava jitkdnshakki nimeltdin Noughts and Crosses ja vuonna 1958 Brookhaven
National Laboratoryn tyontekija William Higinbotham kehitti tennissimulaattorin
Tennis for Two, jota oli mahdollista pelata oskilloskoopin ruudulta. Peli oli tiettdvésti
hyvin suosittu laboratorion vieraiden keskuudessa.” Vuonna 1962 kehittivit MIT:n
tutkijat Steve Russell, Martin Graetz ja Wayne Wiitanen pelin Spacewar!, jota voitaneen
pitdd ensimmdiisend digitaalisena tietokonepelind. Pelid levitettiin tuolloin alkeellisen
Internetin vélitykselld ja siitd tuli suosittu. Spacewar! mainitaan useissa yhteyksissa
kaikkien aikojen ensimmaéisend tietokonepelind, mité se ei siis ollut, mutta sen merkitys
peliteollisuuden tulevaisuudelle oli varhaisista peleistd suurin.”” Varhaisimmista peleistd

lahes kaikki olivat toimintapelejé, kenties genren helpon ldhestyttdvyyden vuoksi.

1970-luku

1970-luvun aikana pelaaminen yleistyi ja siitd tuli ensimmadistd kertaa merkittiva
markkinavoima ja kulttuurinen ilmi6. Tdma ei kuitenkaan nidkynyt vield vuonna 1970,
jolloin Nolan Bushnell kehitti kahdeksan vuotta vanhan Spacewar!:in pohjalta
maailman ensimmdiisen sarjatuotannossa olleen kolikkopelin®® Computer Space.”
Pelissa pelaajaa ohjaa avaruusalusta yrittden ampua kahta vihollisen lentdvii lautasta.
Grafiikka oli ajalle tyypillisesti hyvin yksinkertaista koostuen 1dhinnd mustalla ruudulla

likkkuvista valkoisista pisteistd. Peli ei saavuttanut merkittdvdd suosiota, mutta sitd

% Pelitutkimuskirjallisuudessa kiytetddn yleisesti myos termié elektroninen peli. Termi on siind mielessé

kaytannollinen, ettd se kattaa seké analogiseen etti digitaaliseen informaationsiirtoon perustuvat
sahkoiset pelit. Koska nykyédén ldhes kaikki tietotekniikka pohjautuu kuitenkin digitaaliseen
bindérijarjestelmdén ja 1960-luvulta 1dhtien kéytdnnossé kaikki elektroniset pelit ovat samalla olleet
myos digitaalisia, olen tdssa tutkimuksessa padtynyt tdsméllisyyden vuoksi kdyttdméén termié
digitaalinen peli kuvaamaan tutkimuskohdettani.

% Méyri 2008, 39.

% Kirriemuir 2006, 22; Egenfeldt-Nielsen & al. 2008, 50.

7 Kirriemuir 2006, 22; Egenfeldt-Nielsen & al. 2008, 50-53; Sihvonen 2009, 87.

% Termin kolikkopeli saatetaan toisinaan ymmirtia sisdltivin myds rahapeliautomaatit seké kolikoilla
toimivat flipperit, joista ensimmaiset tulivat markkinoille jo 1930-luvulla. Pelihalleihin, ravintoloihin,
huoltoasemille ym. sijoitettuja kolikoilla toimivia viihteellisid digitaalisia pelejd, joita tekstissd téssé
yhteydessé kuitenkin yksinomaan tarkoitetaan, kuvaisi parhaiten englannin kielen termi arcade game.
Koska termilla ei ole varsinaista suomenkielistd vastinetta, puhun tissd tutkimuksessa kolikkopeleist.

% Egenfeldt-Nielsen & al. 2008, 53.
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vastoin Bushnellin 1972 perustaman yrityksen Atarin nimissa julkaistusta pelistd Pong
tuli menestys. Hieman pdytitennistd muistuttavassa pelissad kaksi pelaajaa yrittivédt osua
mailantapaisilla liikuteltavilla kursoreilla kuvaruudulla poukkoilevaan palloon. Pongin

kolikkopeliversiota myytiin yli 19 000 kappaletta.

KUVIO 1. Pong

Vuonna 1972 julkaistiin Magnavox Odyssey, joka oli maailman ensimmiinen
kotikdyttoon tarkoitettu pelikonsoli.'™ Atari julkaisi tdmén innoittamana 1975
kotikédyttoon tarkoitetun Home-Pong-version menestyspelistdén ja vuonna 1977 myods
pelikonsolin Atari 2600. Kyseessd oli ensimméinen pelikonsoli, jolle oli saatavilla
erillisid pelikasetteja. Kaikissa tdtd vanhemmissa pelilaitteissa oli yksi tai useampi

101 Atarin uusi konsoli

sisddnrakennettu peli ja niitd ei voinut uudelleenohjelmoida.
menestyl mainiosti ja yrityksestd tuli 1970-luvun johtava pelialan yritys maailmassa.
Siind misséd Atarin liitkevoitto oli kolme miljoonaa dollaria vuonna 1973, oli se 1976 jo
40 miljoonaa ja 1979 periti 200 miljoonaa dollaria.'” Sheila C. Murphy on arvellut
Atarin menestyksen perustuvan osittain my0s siihen, ettd kuluttajat tottuivat vihitellen
ajatukseen televisiosta pelaamisen vélineend. 1972 julkaistu Magnavox Odyssey Karsi
vield selvésti ihmisten yleisestd ndkemyksestd, jonka mukaan televisio oli tarkoitettu

ohjelmien katselemiseen, ei pelaamiseen. Atarin mydhemmin julkaisemat pelikonsolit

menestyivit paremmin. '

19 Haddon 2002, 53; Kirriemuir 2006, 23.
101 Newman 2004, 43.

192 Egenfeldt-Nielsen & al. 2008, 53.

5 Murphy 2009, 202.
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Tietokonepelien kohdalla ei 1970-luvulla ollut vield havaittavissa vastaavaa kaupallistu-
mista, mutta pelien asema tyypillisind tietokoneohjelmina oli kuitenkin jo vakiintunut.
Siind missd nykyéédn pelien kehittimiseen saattaa osallistua satoja ihmisid 1970-luvulla
oli vield tdysin mahdollista, ettd pelin suunnittelusta ja ohjelmoimisesta vastasi vain yksi
henkils.'” Monet tietokonealan opiskelijat harrastivatkin pelien ohjelmoimista omaksi
huvikseen ja titd kautta sai itse asiassa alkunsa kokonainen uusi genre, nimittdin
seikkailupelit. Pelit olivat aluksi tekstipohjaisia ilman grafitkkaa. Kun haluttiin edeté
pelissd, kirjoitettiin komento, esimerkiksi "examine building". Ensimmdisid téllaisia
pelejd olivat Adventure vuodelta 1976 ja 1970-luvun lopulla ohjelmoitu Zork, joka

saavutti myohemmin myds kaupallista menestysti.'?®

Kun muut peligenret olivat vasta lapsenkengissddn, toimintapelien suosio kasvoi
tasaisesti ldpi koko 1970-luvun. Erityisen suosittuja olivat avaruusaiheiset pelit, joita oli
yksinkertaisen graafisen ulkoasun puolesta helppo ohjelmoida. Atarin kasvua alan
merkittdvimpand yrityksend vauhdittivat japanilaisen Taiton vuonna 1978 julkaisema
Space Invaders ja Atarin itse kehittdima Asteroids, jotka myivét hyvin sekd kolikkopeli-

106

ettd Atari 2600 -versioina.™ Digitaaliset pelit olivat, niin pelihalleissa kuin kotona

pelattavina peleind, suositumpia kuin koskaan aikaisemmin.

SCORE O LivEs mie obs sl

==

KUVIO 2. Space Invaders

104 Newman 2004, 34.
1% Egenfeldt-Nielsen & al. 2008, 57-58.
106 Egenfeldt-Nielsen & al. 2008, 55-56.
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1980-luku

1970-luvun lopulla alkanut ja 1980-luvun alkuvuodet kestidnyt ajanjakso tunnetaan
digitaalisten pelien ja erityisesti kolikkopelien kulta-aikana.'” Markkinoita hallitsi
edelleen Atari, joka julkaisi uuden Atari 5200 -pelikonsolinsa marraskuussa 1982.
Vuosikymmenen alun menestynein peli oli vuonna 1980 julkaistu Pac-Man, jota
pidetddn myos kaikkien aikojen menestyneimpénd kolikkopelind yli 300 000 laitteen
myynnilldan.'” Yhtend syyné pelin menestykseen voitaneen pitdd sen pddhahmoa, joka
oli selvésti persoonallisempi pelihahmo kuin vaikkapa monissa aiemmissa
avaruusaiheisissa peleissd ohjattavat raketit. Pac-Manissa pelaaja pddsi ohjaamaan
pientd keltaista ruudulla ndkyvadd kiekon kaltaista otusta, jonka tehtdvéd oli liikkua
sokkelossa ja syddd pienid pisteitd sekd sokkelosta 16ytyvid hedelmid. Sokkelossa oli
my0s nelja kummitusta, joita pelaajan oli véisteltdvad. Pac-Man oli ensimmiinen peli,
jonka todettiin olevan yhtd suosittu niin miesten kuin naistenkin keskuudessa.
Digitaaliset pelit miellettiin kuitenkin muuten edelleen hyvin vahvasti miehiseksi
harrastukseksi.'” Toinen erityisen hyvin menestynyt kolikkopeli oli vuonna 1981
julkaistu Donkey Kong, jossa myohemmin hyvin tunnetuksi hahmoksi nousseen
vitksekkdidn putkimiehen, Marion, oli kiivettivd ruudun yldlaitaan pelastamaan

kihlattunsa pelaajan tielle esteité heittelevdn suuren gorillan kynsista.

KUVIO 3. Pac-Man

197 Wolf 2003, 53; Kirriemuir 2006, 24.
1% Egenfeldt-Nielsen & al. 2008, 63; Miyrd 2008, 68—69.
1% Haddon 2002, 65.
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Konsolipelien myyntihuippu koettiin 1982 ja vuoden 1984 alkaessa perdti joka
neljannessd amerikkalaisessa taloudessa oli pelikonsoli. Ylldttden vuoden 1984 kuluessa
pelimarkkinat kuitenkin romahtivat ja moni alan yritys ajautui konkurssiin. Syyna tdhin
olivat pelien tekemisen vapautuminen kolmansille osapuolille, mikd tuotti runsaasti
huonolaatuisia peleji esimerkiksi Atari 2600 -konsolille, ja Kkotitietokoneiden

halventuminen hinnaltaan kilpailukykyisiksi.'"°

Monet pelien valmistajat siirtyivit
tekemddn konsolipelien sijaan tietokonepelejd. Markkinoita yli kymmenen vuotta
hallinnut Atari véltti tdpdrdsti konkurssin, mutta yritys ei endd koskaan onnistunut
nousemaan entiseen suuruuteensa. Peliteollisuudessa alkoi kotitietokoneiden ja
erityisesti Commodore 64:n aikakausi. Commodore 64 on kaikkien aikojen myydyin
tietokone. Niitd myytiin vuodesta 1982 ldhtien arviolta 17-25 miljoonaa kappaletta,
kunnes mallin valmistus lopetettiin vuonna 1993.”” Menestys oli paljolti koneen
aikaansa ndhden hyvien audiovisuaalisten ominaisuuksien ansiota. Commodore 64:ssé

oli myos samanlaiset ohjainportit kuin Atari 2600:ssa, joten pelilaitetta vaihtaneet

pelaajat saattoivat edelleen hyodyntdd vanhoja peliohjaimiaan.

Monet 1980-luvun alussa kolikkopeleind menestyneet pelit edustivat toimintapeli-
genred. Sen sijaan enemmain ajattelua vaativat ja rytmiltddn hitaammat seikkailu- ja
strategiapelit sopivat luonnollisesti huonosti meluisiin pelihalleihin. Téllaiset pelit
16ysivitkin tietokoneista mainion kasvualustan. Kenties menestynein seikkailupelejd
tietokoneille valmistanut yritys Sierra On-Line julkaisi 1980-luvulla mm. pelit King's
Quest (1983), Space Quest (1986) ja Leisure Suit Larry (1987), joille kaikille tehtiin
myohemmin runsaasti jatko-osia. Aiemmin tekstipohjaiset seikkailupelit saivat nyt
graafisen ulkoasun ja genren suosio alkoi kasvaa tasaisesti.''> Useimmat strategiapelit
olivat 1980-luvulla vield melkein suoria kédnnoksid strategisista lautapeleistd eikd
niiden markkina-arvo ollut kovin suuri. Vuosikymmenen aikana tapahtui kuitenkin
selkedd kehitystd ja sellaiset 1980-luvun loppupuolella julkaistut sota-aiheiset
strategiapelit kuin Balance of Power (1985), Empire (1987) ja North and South (1989)

saavuttivat jo kohtalaista menestysta.

"% Haddon 2002, 54; Egenfeldt-Nielsen & al. 2008, 59—60.
" Miyrd 2008, 92.
12 Egenfeldt-Nielsen & al. 2008, 72.
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Vuosikymmenen loppu oli konsolipelien uuden tulemisen aikaa japanilaisten yritysten
Nintendon ja Segan johdolla. Konsolipelien myynti piristyi maailmanlaajuisesti 1986
erityisesti pelikonsolin Nintendo Entertainment System (NES) myotd. Nintendon
valmistamat pelit loivat uuden suunnan, jossa pelin tarinalla ja samaistuttavilla

hahmoilla oli suuri merkitys pelien menestyksen kannalta.'

Erityisesti vuonna 1985
julkaistu ja NES-pelikonsolin kylkidisend kaupiteltu tasohyppelypeli Super Mario Bros.
nousi suoranaiseen kulttiasemaan ja yhdeksi kaikkien aikojen pelatuimmista peleisti yli
40 miljoonan kappaleen myynnilldan."* Super Mario Bros. sai myos lukuisia jatko-osia,
jotka menestyivit nekin poikkeuksetta hyvin. 1986 ja 1987 julkaistut seikkailupelit 7he
Legend of Zelda ja Zelda II: The Adventure of Link saivat myds suuren suosion ja

vahvistivat Nintendon johtavaa asemaa maailman konsolipelimarkkinoilla.

KUVIO 4. Suer Mario Bros.

Kun pelien grafiikka kehittyi ja siitd tuli esittivimpéa kuin ennen, abstraktio grafiikassa
alkoi vdhentya ja siitd tuli enemmaénkin tyylillinen valinta kuin vilttiméttomyys. Peliin
kuuluvaa objektia ei endd tarvinut kuvata valkoisena neliond mustalla pohjalla. Hyvin
myyvit pelikonsolit Nintendon NES ja Sega Master System téhtisivitkin jo grafiikassa

enemmin realismiin kuin abstraktioon. Puhtaasti abstraktit pelit menestyivit huonosti,

kenties koska niitd oli vaikea mainostaa. Abstrakteissa peleissi ei yleensé ole tarinaa tai

'3 Egenfeldt-Nielsen & al. 2008, 60; Miyri 2008, 73.
114 Software Totals. Verkkosivu VGChartz, <http://www.vgchartz.com/worldtotals.php> 11.10.2011.
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kiinnostavia pddhahmoja, joten niiden mainostaminen on luonnollisesti vaikeampaa,
silld sen pitdisi pohjautua pelkistidn hyvén pelimekaniikan esittelyyn.'” Sekaan mahtui
kuitenkin ainakin yksi poikkeus. Venildisen Alexey Pajitnovin 1984 kehittdma
palikkapeli Tetris sai suuren suosion, ja maailmanmaineen se saavutti viimeistddn
silloin, kun pelistd julkaistiin versio Nintendon 1989 kehittdmélle kannettavalle
GameBoy-pelikonsolille."® Tetris edustaa peliprosessiin keskittyvien pelien genred, eiki
pelissd ole varsinaista paamaardd muuten kuin pysyé pelissd mukana mahdollisimman
pitkdlle. Pelaaminen koostuu ruudun yldlaidasta putoavien erimuotoisten palikoiden
sijoittelusta siten, ettd palikat saataisiin pakattua ruudun alalaitaan mahdollisimman
tiiviisti. Idea on hyvin yksinkertainen, mutta peli on todettu varsin addiktoivaksi ja
puoleensa vetdviksi. Toinen menestynyt peliprosessiin keskittyva peli 1980-luvulta on
SimCity vuodelta 1989, jossa pelaajan tehtdvdnéd on rakentaa kaupunkia. Peliprosessiin
keskittyville peleille tyypillisesti mydskédn SimCityssd ei ole varsinaista tavoitetta, vaan

pelaaja voi itse paattdd millaisen kaupungin tahtoo rakentaa.

KUVIO 5. Tetris

1990-luku

Konsolipelirintamalla 1990-luvun alkupuoli oli edelleen Nintendon suuruuden aikaa.
Vuonna 1991 Nintendolla oli 850 tyontekijdé ja silti sen litkevoitto oli samaa luokkaa

kuin atk-laitteita valmistavan suuryritys Fujitsun, jolla oli tuohon aikaan 50 000

15 Egenfeldt-Nielsen & al. 2008, 122-125.
"6 Lange 2002, 49; Wolf 2003, 58.
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tyontekijda. Nintendon tulos oli noin 1,5 miljoonaa dollaria tyontekijda kohden.'”
Erityisen vahva monopoli Nintendolla oli kannettavien pelien markkinoilla. Yritys oli jo
kymmenen vuoden ajan valmistanut taskukokoisia Game & Watch -peleja ja 1989
julkaistu  kannettava  GameBoy-pelikonsoli  oli noussut nopeasti  suosituksi

pelilaitteeksi.'®

Tavallisten pOytamallin pelikonsoleiden rintamalla Sega kykeni
haastamaan Nintendon. Segan vuonna 1991 julkaisema peli Sonic the Hedgehog
menestyi erityisen hyvin. Kyseessa oli tasoloikkapeli, jonka pddhahmo Sonic-siili nousi

eradnlaiseksi Segan maskotiksi, mutta havisi kuitenkin suosiossa Nintendon Mariolle.

Kotitietokoneiden méadra kasvoi entisestddn 1990-luvun aikana ja niitd alettiin kutsua
yleisesti termilld "PC" (personal computer). Uusien tietokoneiden peliominaisuudet
olivat hyvét ja niilld oli mahdollista pelata kiytdnndssd kaikenlaisia pelejd. Erids
merkittdva uusi pelityyppi oli toimintapelien genreen kuuluva ensimmaiisen persoonan
ammuntapeli (first person shooter). Téallaisissa peleissd tapahtumat on esitetty
pelihahmon ndkdkulmasta ja hahmosta itsestdén nékyy ruudulla tyypillisesti vain kaddet
ja késissd mahdollisesti oleva ase. Pelityypin esitteli suurelle yleisolle amerikkalainen
peliyritys id Software, jonka 1992 julkaisema Wolfenstein 3D menestyi jo hyvin, mutta
vuotta myOhemmin julkaistu Doom réjdytti niin sanotusti pankin. Tieteisfiktiosta
vaikutteita saaneessa pelissd pelaaja ohjaa sotilasta, jonka tidytyy Marsin kuussa
Phobosissa sijaitsevassa sotilastukikohdassa kidyd4 veriseen taistoon suoraan Helvetistd
hyokkéddvid demoneita vastaan. Doom herdtti aikoinaan runsaasti keskustelua
digitaalisten pelien vikivaltaisuudesta ja lapsille sopimattomasta sisdllostid. Keskustelun
seurauksena Yhdysvaltoihin perustettiin Entertainment Software Rating Board (ESRB),
jonka tehtdvdnd on valvoa digitaalisten pelien liiallisen vikivaltaista, seksuaalista tai
muuten sopimatonta siséltod ja miiritelld peleille ikérajat. ESRB:n asettamat pelien
ikdrajat ovat kiytdssd useassa maassa.'” Huolimatta kyseenalaisesta julkisuudesta, tai
mahdollisesti juuri sen ansiosta, Doom kasvatti suosiotaan ja siitd tuli esikuva monille
muille hyvin suosituille ensimméiisen persoonan ammuntapeleille, kuten Quake (1996)

ja Half-Life (1998).'°

1

7 Sheff 1999, 5.

¥ Egenfeldt-Nielsen & al. 2008, 60.

° Frequently Asked Questions. Verkkosivu Entertainment Software Rating Board,
<http://www.esrb.org/ratings/faq.jsp> 11.10.2011.

 Miyrd 2008, 113.
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KUVIO 6. Doom

Strategiapelien osalta 1990-luku oli antoisa vuosikymmen. Erityisen suosituksi peliksi
ja myohemmin pelisarjaksi muodostui Sid Meierin vuonna 1991 kehittimé Civilization,
jolle on julkaistu hyvin myyneitd jatko-osia tdhdn pédivddn saakka. Civilizationissa
pelaaja ohjaa omaa kansaansa, jonka tidytyy kasvattaa vdestdddn, vallata maata, sotia
muita kansoja vastaan, rakentaa kaupunkeja, keksid keksintdjd ja kehittdd kulttuuria.
Pelin voittamiseen on monia tapoja, joista sotilaallinen ylivoima ja tieteellinen
edistyksellisyys ovat pari esimerkkid. Toinen merkkipylvés strategiapelien genressi oli
uudenlaisen pelityypin tunnetuksi tuleminen. Reaaliaikaisia strategiapeleja (real-time
strategy game) oli tosin ollut olemassa jo jonkin aikaa, mutta 1992 julkaistu Dune II:
The Building of a Dynasty oli ensimmdinen todella hyvin menestynyt téllainen peli.
Merkittavid saman pelityypin edustajia olivat my06s Warcraft: Orcs & Humans (1994) ja
Command & Conquer (1995), joiden jidlkeen reaaliaikainen strategia viimeistddn oli
vakiinnuttanut asemansa. Reaaliaikaisessa strategiapelissd peli etenee jatkuvasti eikd
pelaajilla ole esimerkiksi miettimistaukoja kuten tyypillisesti on laita perinteisemmissi
vuoropohjaisissa strategiapeleissd. Uuden pelityypin sijaan reaaliaikaisten strategia-
pelien kohdalla voitaisiin puhua my0s toiminta- ja strategiapelien genreille tyypillisten
ominaisuuksien yhdistelystd. Téllainen pelien genrerajojen hdmértyminen olikin 1990-
luvulle tyypillistd ja hybridipelit ovat olleet tdstd eteenpdin suhteellisen yleisid

digitaalisten pelien historiassa.''

12l Egenfeldt-Nielsen & al. 2008, 79.
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KUVIO 7. Civilization

Seikkailupelien rintamalle vuosikymmen ei tuonut jérin suuria uudistuksia, mutta
genren pelit menestyivit edelleen hyvin. Vuonna 1990 julkaistu merirosvoaiheinen
seikkailupeli The Secret of Monkey Island on noussut jo klassikon asemaan. Toinen yhté
merkittdva tapaus oli 1993 julkaistu Myst, joka sdilytti vuoteen 2002 asti paikan
kaikkien aikojen myydyimpini tietokonepelind.'” Seikkailupelien genreen kuuluvat
myo0s roolipelit, joista tuli 1990-luvun loppupuolella laajasti suosittuja. Tdtd olivat
edistiméssd sellaiset tietokonepelit kuin Fallout (1997) sekd Baldur's Gate (1998) ja
konsolipelien puolella japanilaistyyliset roolipelisarjat Dragon Quest ja Final Fantasy,

joista erityisesti jalkimmainen lisédsi roolipelien suosiota myos ldntisessd maailmassa.

1990-luvun loppupuolella néhtiin my6s muutoksia konsolipelimaailman voima-
suhteissa. Markkinoita suvereenisti hallinnut Nintendo sai uuden haastajan niin ikd4n
japanilaisesta Sonysta, joka julkaisi 1994 PlayStation-pelikonsolinsa. Sony haastoi
tehokkaasti Nintendon lapsiystédvéllisen linjan tuottamalla konsolilleen paljon peleji
aikuisempaan makuun. Digitaalista pelaamista alettiinkin PlayStationin  myo6ta
mainostaa trendikkddnd ja kaikille sopivana harrastuksena. Nintendo vastasi Sonyn
haasteeseen julkistamalla 1996 uuden Nintendo 64 -pelikonsolinsa. Laite oli teknisiltd
ominaisuuksiltaan kilpailijoitaan edistyneempi ja Nintendo julkaisi sille myds muutamia
huippusuosittuja pelejd kuten ensimmaéisen grafiikaltaan kolmiulotteisen Mario-pelin

Super Mario 64 (1996), niyttdvin ensimmadisen persoonan ammuntapelin Goldeneye

12 GameSpot 22.3.2002.
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007 (1997) ja pelin The Legend of Zelda: Ocarina of Time (1998), jonka arvioidaan
saaneen pelikriitikoiden arvosteluissa toistaiseksi parhaan vastaanoton digitaalisten

pelien historiassa.'”

Huolimatta Nintendo 64:lle julkaistuista hyvistd peleistdi Sonyn PlayStation myi
Nintendon konsolia enemmén ja vuosituhannen vaihteeseen mennessid Sony oli noussut
pelimarkkinoiden johtavaksi yritykseksi. Tarkeimpiné syyné tdhdn pidetddn Nintendon
valitsemaa strategiaa kéyttdd Nintendo 64 -pelikonsolissaan formaattina vanhantyylisid
ROM-kasetteja muiden kidyttamien CD-levyjen sijaan. Kasettien etuna oli niiden
nopeampi tiedonsiirto ja parempi kopiosuojaus, mutta toisaalta CD-levyille mahtui
enemmaén dataa ja niitd oli halvempi valmistaa. Tama sai monet pelituottajat siirtymaan
Nintendon leivistd tekeméddn pelejd PlayStationille. Merkittavid téllaisia yrityksid olivat
esimerkiksi Capcom ja Square. Capcomin valmistama kauhuseikkailu Resident Evil
(1996) ja Squaren roolipeli Final Fantasy VII (1997) saivat monet ostamaan
PlayStationin Nintendo 64:n sijaan. Sonyn konsolin myyntid edisti myos toiminta-
seikkailu Tomb Raider (1997), jonka pddhahmo Lara Croft on erdénlainen Indiana
Jonesin naispuolinen vastine.”* Peli oli hyvin suunniteltu, mutta eniten huomiota
kerdsivdt silti pddhahmon uhkeat muodot ja niiden pohjalta kehkeytynyt keskustelu
pelin ja koko populaarikulttuurin seksistisyydestd. Julkisuudesta oli kuitenkin hydtya

pelille ja Tomb Raiderille onkin tehty useita jatko-osia.

KUVIO 8. Tomb Raider

12 All-Time Best. Verkkosivu GameRankings, <http://www.gamerankings.com/browse.html> 9.10.2011.
12 Dovey & Kennedy 2006, 89-92.
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1990-luvun peliteollisuudelle tyypillisid trendejd oli kaksiulotteisen grafiikan muuttu-
minen vihitellen kolmiulotteiseksi ja pelien markkinoinnin kohdistuminen laajempiin
kohderyhmiin.'” Toinen suuri muutos liittyi Internetin leviimiseen ja sitd myotd
verkkopelaamisen yleistymiseen. Tdmid koski tosin 1990-luvulla vield ainoastaan
tietokoneita, mutta muutos oli silti suuri. Kun vuonna 1990 Internetiin oli kytkeyty-

neend 313 000 serverikonetta, oli vastaava lukema vuonna 1999 jo 56 218 000.'*

2000-luku

Sonyn valta-asema konsolipelimarkkinoilla sdilyi 2000-luvun alussa, silld sen vuonna
2000 julkaisema PlayStation 2 -pelikonsoli menestyi vield edeltdjdénsékin paremmin.
Sitd vastoin Sega joutui luopumaan konsolikilpailusta. Yrityksen Dreamcast-pelikonsoli
julkistettiin 1998, mutta hieman my6hemmin saksalainen hakkeriryhmi 16ysi keinon
kopioida laitteen pelejd tavallisille CD-levyille, joita voitiin sitten toistaa laitteessa.
Tamd oli liikaa muutenkin huonosti menestyneelle konsolille. Dreamcastin pelien
myynti romahti ja konsoli vedettiin kansainvilisiltd markkinoilta vuonna 2002."*” Segan
tilalle taistelemaan konsolipeliherruudesta nousi amerikkalainen tietokonealan yritys
Microsoft, joka julkaisi Xbox-pelikonsolinsa vuonna 2001. Laite alkoi pienen
alkutahmeuden jidlkeen myydd hyvin ja Microsoftista tuli 20 vuoden tauon jilkeen

ensimmadinen Japanin ulkopuolelta tuleva yritys, jolla on oma suosittu pelikonsoli.

Myo6s Nintendo julkaisi vuonna 2001 uuden pelilaitteen, Nintendo GameCuben, mutta
konsolin myynti ei aivan vastannut odotuksia. Nintendo pysyi kuitenkin hyvin
pelimarkkinoilla mukana, silld se kdytdnnossd hallitsi kannettavien pelien markkinoita
GameBoy- ja vuonna 2001 julkaistulla GameBoy Advance -konsoleillaan. Erityisen
suosituksi pelisarjaksi kannettaville pelilaitteille muodostui Pokémon. Pokémon-pelit
ovat yhd edelleen suosittuja ja niiden ympérille on muodostunut valtava fanikulttuuri.
Kyseesséd lienee maailman toiseksi parhaiten menestynyt pelisarja heti Super Mario-
pelien jilkeen. Ensimmadiiset Pokémon-pelit olivat roolipelejd, mutta tdmdn jdlkeen on
tullut my0s muunlaisia Pokémon-pelejd. Yhteistdi useimmille sarjan peleille on

pokémon-otusten kerddminen, niiden kouluttaminen ja kasvattaminen. Pelaajilla on

125 Miyri 2008, 91.
126 Mdyré 2008, 102—-103.
127 Sihvonen 2009, 96.
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lisdksi mahdollisuus vaihtaa pokémoneja muiden pelaajien kanssa ja kilpailla heitd
vastaan. Yksi selked haaste pelissd oli yrittdd kerétd itselleen kaikki erilaiset pokémonit.
Monissa maissa Pokémon-pelien tunnuslausetta "Gotta catch 'em all!" on kritisoitu jopa
lapsiin kohdistetuksi sarjan oheistuotteiden piilomainonnaksi. Myds Suomessa aihe oli

mediassa esilld vuosituhannen vaihteessa.'*®
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KUVIO 9. Pokémon Ruby

Pokémon-pelien hieman lapsenomainen maailma oli 2000-luvun alun peleissé selked
poikkeus yleisestd linjasta. Varhaiset pelaajasukupolvet olivat véhitellen varttuneet
aikuisiksi eikd pelejd endd mielletty lasten leluiksi, vaikka kymmenen tai 20 vuotta
aiemmin ndin olikin saatettu ainakin pelaamista harrastamattomissa piireissé ajatella.'*
Pelejd siis kehitettiin aiempaa enemmin aikuisempaan makuun ja tdméd ndkyi myds
mainoskampanjoissa. Siind missd 1990-luvulla Nintendon ja Segan mainokset olivat
vield selkedsti suunnattu pelkdstddn jo pelaamista harrastaville ja ne kilpailivat
pikemminkin toisiaan vastaan kuin uusista pelaajista, PlayStation 2:n, Xboxin ja
GameCuben mainokset oli jo selvésti suunnattu laajemmalle kohdeyleisolle. Digitaalisia
pelejd oli ensimmaisti kertaa alettu esittdd mainoksissa ja mediassa my0s hyviksyttyni

ja muodikkaana viihteend."’

Tamén jélkeen peliteollisuuden kolme suurta nimed, Nintendo, Sony ja Microsoft, ovat

kaikki julkaisseet vield yhdet uudet pelikonsolit. Microsoftin Xbox 360 julkaistiin

12 MTV3 8.5.2000.
122 Haddon 2002, 69.
130 Egenfeldt-Nielsen 2008, 139-140.
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vuonna 2005, Sonyn PlayStation 3 vuonna 2006 ja Nintendon Wii viikkoa myohemmin
samana vuonna. Uusimman konsolisukupolven kohdalla on viimeistddn ollut
havaittavissa kehitys suuntaan, jossa pelikonsolit ovat samalla my0s erdédnlaisia kodin
viithdekeskuksia. Pelikonsoleilla on pelaamisen lisdksi mahdollista nykyédén esimerkiksi

kuunnella musiikkia, katsella elokuvia ja selata internetid."!

Hieman ylldttden Wii on myynyt konsoleista parhaiten ja pelimarkkinoiden johtava
asema on siirtynyt jilleen Nintendolle kymmenen vuotta kestineen Sonyn valtakauden
jélkeen. Kilpailu on kuitenkin tiukkaa ja niin PlayStation 3:11a kuin Xbox 360:1lékin on
omat kannattajansa. Nintendon uusi "casual game" -strategia on ollut erityisen
onnistunut. Termille "casual game" ei ole vield varsinaista suomenkielistd vastinetta,
mutta Frans Mdyrdn mukaan pelitutkimuksen piirissd téllaisia pelejd on kutsuttu
esimerkiksi sosiaalisesti adaptiivisiksi peleiksi."** IGDA:n (International Game
Developers Association) mukaan casual game tarkoittaa pelid, joka on helppo oppia,
jonka pelaaminen on teknisesti suhteellisen yksinkertaista ja jossa on korkeintaan
kohtalainen haastavuustaso.'”’ Niitd voidaan siis ajatella erdénlaisina kaikille sopivina
peleind. Vaikuttaisi siltd, ettd konseptin avulla todella on tavoitettu digitaalista
pelaamista aiemmin harrastamatonta kohdeyleis6d. Casual Games Association julkaisi
vuonna 2008 raportin, jonka mukaan pelityypin kansainviliset markkinat kasvavat 20
prosentin vuosivauhtia.”** Kehitys ei ole ollut kaikkien peliharrastajien mieleen. Pelien
populaaristumisen yhtend seurauksena vaikuttaisi olevan pelien keskiméérdisen

haastavuustason laskeminen, miki ei ole paljon pelaamista harrastavien mieleen.'*

Nintendon Wiin menestyksen takana on my0s muita syitd. Pelikonsolin ohjain edustaa
kokonaan uudenlaista suuntausta. Uuden liiketunnistustekniikan avulla ohjainta ei ole
pakko kéyttdd perinteisesti nappeja painelemalla, vaan silli voi vaikkapa osoittaa
television oikeaa yldkulmaa, jolloin kursori ruudulla liitkkuu kyseiseen kohtaan. Vielad
mullistavampaa ohjaimen kayttd oli esimerkiksi pelissd Wii Sports (2006), jossa voi

pelata eri urheilulajeja ohjainta liikuttelemalla. Esimerkiksi tennistd pelataan siten, ettd

B Alvisi 2006, 64—65.

132 Miyri 2006.

133 Paavilainen, Kultima, Kuittinen, Méyri, Saarenpdi & Niemeld 2009, 6.
134 Paavilainen & al. 2009, 5.

135 Camper 2009, 178.
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seistddn television edessd ja heilutellaan ohjainta jiljitellen oikean tennismailan
liikkeitd. Konseptista tuli nopeasti menestys ja Wii Sports on nykyddn maailman
myydyin digitaalinen peli yli 77 miljoonan kappaleen myynnilld.”*° Lukema on
vaikuttava siitdkin huolimatta, ettd pelin hurjat myyntiluvut osittain selittdd sen jakelu
samassa paketissa itse Wii-keskusyksikon kanssa. Myds pelin vuonna 2009 julkaistu
jatko-osa Wii Sports Resort on menestynyt erinomaisesti. Sekd Sony ettd Microsoft
julkistivat omat liiketunnistuslisélaitteensa olemassa oleville pelikonsoleilleen loppu-
vuodesta 2010. Myds ne ovat molemmat menestyneet hyvin. Liiketunnistustekniikka on
selkedsti yksi tdimédn hetken suurimmista innovaatioista peliteollisuudessa ja sithen
liittyvét sovellutukset saattavat osittain maaritd digitaalisten pelien kehittymissuuntia

ldhitulevaisuudessa.

KUVIO 10. Wii Sports

Peliohjaimet ovat muutenkin olleet 2000-luvulla peliteollisuuden tapahtumien
keskitssd. Wiin liiketunnistusohjain ei ollut ainoa laitteen mukanaan tuoma erikoisuus,
vaan konsolille on saatavilla my6s muutama muu erikoinen ohjaintyyppi, joista tarkein
lienee erityisesti vuonna 2007 julkaistua Wii Fit -pelid varten kehitetty tasapainolauta.
Peli on erddnlainen digitaalisen pelin ja kuntoiluohjelman sekoitus, ja se on ollut
suosittu erityisesti naispelaajien keskuudessa. Kesdkuussa 2011 jirjestetyilli E3-
pelimessuilla Nintendo esitteli uuden konsolinsa Wii U:n, jonka on tarkoitus tulla

myyntiin vuoden 2012 aikana. Erikoista laitteessa oli niin ikddn sen ohjain, joka sisélsi

13 Software Totals. Verkkosivu VGChartz, <http://www.vgchartz.com/worldtotals.php> 11.10.2011.
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kosketusndyton. Pelejd voi ndin ollen jatkossa pelata sekd television ruudulta ettéd
ohjaimen ndytoltd. Sijoittajat ilmeisesti kuitenkin arvelivat Nintendon tehneen
virhearvion siirtyessddn kayttimain kosketusnayttotekniikkaa, silld yhtion porssikurssit
ovat laskeneet selvisti laitteen julkistuksen jdlkeen."”” Nahtdviksi jdd, ovatko sijoittajat

oikeassa, vai syntyyko kosketusnédytosti uusi trendi digitaalisten pelien maailmaan.

Kun puhutaan erikoisista peliohjaimista, on ldhes vélttimitontd mainita myds
rytmipelit, jotka ovat tulleet suosituksi 2000-luvun aikana. Rytmipeleissd pelaaja pyrkii
painamaan oikeita nappeja ohjaimesta oikeaan aikaan taustalla kuuluvan musiikin
tahdissa. Ensimmaisid rytmipelejd olivat tanssimatto-ohjaimella pelattavat tanssipelit,
joita alkoi ilmestyéd oikeastaan jo 1990-luvun lopulla. Téllaisia pelejé olivat esimerkiksi
Parappa the Rapper (1996), Beatmania (1997) ja Dance Dance Revolution (1998).
Rytmipelien suosio kasvoi, kun vuonna 2004 julkaistiin SingStar, laulupeli, jossa
pelaajan tehtdvd on laulaa musiikin tahdissa oikealla ddnenkorkeudella. Pelid pelataan
mikrofonin kaltaisella peliohjaimella. SingStar-sarjassa on julkaistu kymmenid peleja,
jotka eroavat toisistaan ldhinnd tarjolla olevien laulujen suhteen. Toisen suositun
rytmipelisarjan muodostavat Guitar Hero -pelit, joissa peliohjaimena toimii kitaran

muotoinen ohjain. Ensimmaéinen Guitar Hero julkaistiin vuonna 2005."**

Kannettavien pelikonsoleiden markkinoita hallitsee edelleen Nintendo, joskin se on
saanut Sonysta kilpailijan my0s tilld rintamalla. Vuonna 2004 julkaistiin kannettavat
pelikonsolit Nintendo DS ja Sony PlayStation Portable. Nintendon konsoli on kuitenkin
menestynyt selvisti paremmin. Nintendo DS:44 on myyty tdhdn mennessd 147
miljoonaa kappaletta ja Sonyn PlayStation Portablea 68 miljoonaa.” Vuonna 2011
julkaistiin myds uusi kannettava pelikonsoli Nintendo 3DS, joka on kadytinndssd
paivitetty versio Nintendon vanhasta pelilaitteesta, silld erotuksella etti se kykenee

toistamaan nyt myos kolmiulotteista grafiikkaa.

2000-luvulle tyypillisiin piirteisiin  kuuluu my6ds mobiilipelaamisen lisdéntyminen.

Esimerkiksi matkapuhelimilla pelattavat pelit ovat yleistyneet valtavasti viimeisen

137 Pelaaja 7.6.2011; Joystiq 9.6.2011.

B8 Mayri 2008, 142-144.

% Hardware Comparison Table. Verkkosivu VGChartz, <http://www.vgchartz.com/hwtable. php?cons
%5B%5D=PSP&cons%5B%5D=DS&reg%5B%5D=Total&start=37997&end=40720> 11.10.2011.
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kymmenen vuoden aikana. Ensimmdinen matkapuhelimella pelattava peli oli Snake eli
ldhes kaikille tuttu matopeli Nokian 6/10-puhelimessa vuonna 1997.'* Timin jilkeen
mobiilipelaaminen on kasvattanut suosiotaan kaiken aikaa. Nykyisin esimerkiksi
suomalaisista yli kolmannes kertoo pelaavansa peleja matkapuhelimella.'*!
Tulevaisuudessa mobiilipelien merkityksen uskotaan yhd kasvavan, kun teknologia
mahdollistaa esimerkiksi GPS- ja ympéristotietojen liittdmisen osaksi matkapuhelimilla
pelattavia pelejd. Mobiilipelilaitteisiin ei yleensd lasketa kuuluvan kannettavia

pelikonsoleita tai kannettavia tietokoneita, vaikka ne teknisesti ottaen sellaisia ovatkin.

Tietokoneiden merkitys pelilaitteina on 2000-luvun aikana hiljalleen vdahentynyt, vaikka
ne muutoin ovatkin levinneet 1dhes jokaiseen kotitalouteen. Vuonna 2001 tietokoneiden
osuus pelimarkkinoista oli vield 27 prosenttia, mutta vuonna 2005 vastaava lukema oli

endd 16,6 prosenttia.'*

Koska konsolipelit ovat myyneet viime vuosina hyvin, voisi
lukeman arvella tuosta edelleen pudonneen. On tosin otettava huomioon, ettd
prosenttilukemat pohjautuvat myyntitilastoihin. Koska piratismi on tietokonepelien
kohdalla suurempaa kuin konsolipelimaailmassa, lienee PC pelialustana kuitenkin

jonkin verran suositumpi kuin mitd ndma lukemat antavat ymmartéa.

Ainakin yksi pelityyppi on olemassa, joka on tietokoneilla selvésti pelikonsoleita
suositumpi. Kyseessé on jélleen erds 2000-luvulle tyypillinen ilmid, nimittdin verkossa
pelattavat massiiviset monen hengen roolipelit. Pelityyppi tunnetaan hankalalla
lyhenteelli MMORPG, joka tulee sanoista "massively multiplayer online role-playing
game". MMORPG:t ovat pelejd, joissa pelaajat ovat kanssakdymisissd toistensa kanssa
verkon vilitykselld ja suorittavat erilaisia tehtdvid yhdessé. Téllaisia pelejd oli olemassa
tekstipohjaisina jo aiemminkin, mutta 1990-luvun lopulla niihin tuli graafinen
kiyttoliittymé ja verkkoyhteyksien yleistyttyd myos MMORPG-pelien suosio kasvoi.'*
Erityisesti ilmi6 on kasvanut rédjadhdysmaéisesti 2000-luvulla. Vuonna 2008
suosituimman MMORPG:n Runescapen kayttdjaméédrd oli 10 miljoonaa. Suosituin

maksullinen MMORPG oli World of Warcraft 7,9 miljoonalla kayttdjalldan.'** Kaikki

140 Paavilainen & al. 2009, 15.

41 Karvinen & Miyri 2010, 27.

142 Egenfeldt-Nielsen & al. 2008, 88.

45 Miyrd 2008, 127-128.

14 Egenfeldt-Nielsen & al. 2008, 94-95.
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ndma kéyttdjat kansoittavat samaa pelin tarjoamaa virtuaalimaailmaa, joskaan eivét

luonnollisestikaan kaikki samanaikaisesti.

My6s konsolipelien puolella verkkopelaaminen on viime vuosina yleistynyt.
Ensimmaéisen kerran pelikonsolilla péddsi verkkoon vuonna 2000, kun Sega julkaisi
Seganetin omaa Dreamcast-pelikonsoliaan varten.'*® Todella populaariksi ilmio on
kuitenkin muodostunut vasta uusimman sukupolven pelikonsolien myd&td vuodesta 2005
alkaen. Peligenreistd puhuttaessa vaikuttaisi siltd, ettd toimintagenren pelit ovat
muuttuneet 2000-luvulla entistd suositummaksi seikkailupelien kustannuksella.'*
Esimerkiksi ensimméisen persoonan ammuntapelisarja Call of Duty (2003-2010) ja
Grand Theft Auto -sarjan (1997-2009) toiminnalliset hybridipelit ovat olleet ldhes koko
2000-luvun ajan myydyimpien pelien listan kérkipddssd. Call of Duty jatkaa
ensimmadisen persoonan ammuntapelien perintdéd 1990-luvun alusta, mutta verkko-
pelaaminen on tuonut sen verran muutosta, ettd siind missd ennen pelattiin yksin tai
toisia vastaan, on nyt yleistynyt yhteistyOpelaaminen samassa joukkueessa verkon
vilitykselld. Grand Theft Auto -pelit puolestaan edustavat tyypillistd modernia
aikuisempaan makuun suunniteltua pelisarjaa. Peleisséd ohjataan pikkurikollista, jonka
tulee esimerkiksi varastaa autoja ja salamurhata ihmisid. Grand Theft Auto -sarjan pelit

ovat herittidneet paljon sekd myonteisté ettd kielteistd julkisuutta.

KUVIO 11. Grand Theft Auto IV

45 Sihvonen 2009, 166.
146 Egenfeldt-Nielsen & al. 2008, 90.
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Strategiapelit ovat myyneet ldpi 2000-luvun tasaisesti ja peliprosessiin keskittyvit pelit
ovat nostaneet jonkin verran suosiotaan."’ Kenties merkittivin peliprosessiin keskittyvi
peli on vuonna 2000 julkaistu The Sims, josta on sittemmin tullut kaikkien aikojen
myydyin tietokonepeli. Pelissd luodaan ja ohjataan kuviteltuja ihmisié ja seurataan kun
he eldvit elimédinsd. Pelissd ei ole varsinaista pAdmiirad, vaan pelaaja voi itse paattaa
mitd tahtoo pelin hahmojen eldmailld tehdad. The Sims oli yksi ensimmaisistd peleistd,
jonka markkinointia ei kohdistettu johonkin tiettyyn kuluttajaryhmiin. Kehittdjétiimi
pelin takana todenndkdisesti toivoi, ettd pelistd tulisi suosittu kaikissa pelaajaryhmissa,
kuten mydhemmin kivikin.'* Pelin on todettu olevan erityisen suosittu naispelaajien
keskuudessa.'®” Myos pelin jatko-osat The Sims 2 (2004) ja The Sims 3 (2009) ovat
myyneet hyvin.

Kuten huomaamme, ovat digitaaliset pelit kehittyneet 50 vuoden aikana yhtd paljon
elleivdt enemmankin kuin muu ympérdivd maailma. Suomen pelikulttuuri myétéilee
pitkdlti kansainvélisid trendejd, joten tdmd melko kattava tutustuminen digitaalisten
pelien yleiseen historiaan puolustaa mielestéini paikkaansa tdssd tydssd. Seuraavassa

luvussa siirrymme kisittelemddn tutkimuksen teoreettista pohjaa.

3. TEOREETTISET LAHTOKOHDAT

Kognitiivinen kulttuurintutkimus

Kognitiolla tarkoitetaan ihmiselle ominaista tietdmisti ja tiedonkasittelyd. Tietdmiseen
liittyvistd toiminnoista olennaisimpia ovat havaitseminen, luokitus, muistaminen,
paittely, ongelmanratkaisu sekd kielen kiyttd, esimerkiksi kertominen. Kognitiivinen
kulttuurintutkimus ldhteekin siitd perusolettamuksesta, ettd kulttuuri voidaan mééritella
kognitiivisesti, toisin sanoen yksildiden tietoisuuden kautta. Talloin kulttuuria
tarkastellaan erddnlaisena laajana tietorakenteena, ajatusmalleina, joiden pohjalta

ihmiset tulkitsevat kaiken kokemansa.'*°

47 Egenfeldt-Nielsen & al. 2008, 92-93.

148 Sihvonen 20009, 2.

' Dovey & Kennedy 2006, 36-37; Sihvonen 2009, 20.
150 Apo 1998, 24; Suojanen 1999, 93-94.
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Kognitiivisen kulttuurintutkimuksen voidaan katsoa saaneen alkunsa 1950-luvun
lopulla, jolloin yhdysvaltalainen antropologisti Ward Goodenough mééritteli kulttuurin

ensimmadisté kertaa selkedn kognitiivisesti:

A society's culture consists of whatever it is one has to know or believe in
order to operate in a manner acceptable to its members. Culture is not a
material phenomenon, it does not consist of things. It is the form of things
that people have in mind, their models of perceiving, relating, and otherwise

interpreting them.""

Goodenoughin mééritelmén voi hyvéksyéd intuitiivisesti, mutta siini ei ole selitetty siti,
miten kulttuurin kokeminen, méérittely ja ymmartdminen ihmisen sisdisessd maailmassa
kiytinndssd toimivat. Téstd aiheutui tutkijoille teoreettinen ongelma, vaikka
Goodenoughin maddrittely hyvidksyttiinkin laajalti. Kognitiotieteet ovat pyrkineet
ratkaisemaan tdtd ongelmaa viimeiset 50 vuotta, mutta ihmisen aivojen toimintaa ei

2 1970-luvulla amerikkalaisessa antro-

vielakdan pystytd kattavasti selittimaén."
pologiassa herdsi myds runsaasti vastustusta kognitiivisen tutkimusotteen kaytolle.
Monet uudet tutkimusstrategiat pyrkivit vihéttelemiin yksilon sisdisen kognitiivisen
prosessin merkitystd kulttuurin muodostumisessa ja tulkitsemisessa. Antropologian
professori Claudia Strauss ja emeritusprofessori Naomi Quinn puolestaan katsovat
kirjassaan A Cognitive Theory of Cultural Meaning, etti kollektiivisen kéyttdytymisen
ja jaettujen merkitysten tarkastelu on todella hyddyllistd vain, jos myds yksilon sisdinen

kognitiivinen prosessi otetaan huomioon.'

Kognitiivinen kulttuurintutkimus perustuu muutamien vanhojen ajatusten pohjalle, jotka
Janet Dougherty on tiivistinyt seuraavasti: 1) Kulttuuri voidaan maééritelld mielen
sisdisiksi ilmiodiksi, mikd on otettava huomioon tutkittaessa ihmisen kéyttdytymistd, 2)
Néméd mielen sisdiset ilmidt ovat tdysin rationaalisia ja alistettavissa erindisille
tutkimusmetodeille, joilla voidaan saavuttaa toistettavissa olevia tuloksia, 3) Yksilot

oppivat ja representoivat kulttuuria, 4) Yksilot jakavat kulttuuria/kulttuureja keskendén,

51 Goodenough 1957, 167.
152 Quinn 1985, 291.
153 Strauss & Quinn 1997, 255.
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5) Kulttuuri on symbolinen systeemi, jolla on selkeitd samankaltaisuuksia puhutun
kielen kanssa.'” Kielen merkitys kulttuurin vélittdjdnd pantiinkin merkille jo varhain.
Tamin puolesta argumentoivat esimerkiksi Eric Lenneberg ja John Roberts jo 1950-

luvulla.'»

Matti Kamppisen mukaan "kognitiivisen kulttuurintutkimuksen suuri oivallus on
ajatuksessa, ettd merkityksenanto synnyttdd ja yllapitdd objektiivisia rakenteita, jotka
edelleen vaikuttavat takaisin merkityksenantoon"."® Eli siis ihmisten tietoiset,
kognitiiviset, toiminnot synnyttdvdt havaittavan kulttuurin, joka puolestaan vaikuttaa
takaisin yksiloiden ajattelunsisdltoihin sekd yhteison kulttuuriseen tietorakenteeseen.
Kamppinen sanoo Lauri Hongon tarkoittaneen termilldédn "folkloreprosessi"
pohjimmiltaan samaa asiaa. Kieltimittd joitain samoja piirteitd onkin 10ydettdvissa.
Honko kuvaa folkloreprosessia folkloren eldméntarinaksi, joka "alkaa ajalta ennen
perinnekdsitteen syntymdd ja padtyy nykyhetken arvioon perinteen merkityksesti
kulttuurissa". Kognitiivinen kulttuurintutkimus kasittédd folkloren siis ensin erdénlaiseksi
tiedostamattomaksi materiaaliksi, joka tullessaan tiedostetuksi, kognitiivisiksi

jarjestelmiksi ja malleiksi, muuttuu kulttuuriksi."”’

Kognitiiviseen kulttuurintutkimukseen kuuluu muutamia keskeisid késitteitd, joista
kdytin tdssd tutkimuksessa mallin, skeeman ja skriptin késitteitd. Termit tulivat
kulttuurintutkimukseen 1970-80-luvuilla, mutta ne ovat itse asiassa muodostuneet
kognitiotieteissd osittain sellaisten kulttuurintutkijoiden jo aiemmin kéyttimien termien
pohjalta kuin beliefs, propositions, recipes, grammar, scripts.””® Nykyisin késitteistd

erityisesti skeema on kéytossé kaikissa kognitiotieteissé.

Kun puhutaan malleista tarkoitetaan kognitiivisessa kulttuurintutkimuksessa aina
nimenomaan ajattelun malleja. Mallit ovat joko havaintoon perustuvia mielikuvia tai
merkityksiin perustuvia tiedon edustumia ja niitd on olemassa Matti Kamppisen mukaan

kahdenlaisia: yksilon omia sisdisid kognitiivisia malleja sekéd yhteisollisesti jaettuja

'3 Dougherty 1985, 3.

155 D'Andrade 1985, 321.

1% Kamppinen 1994, 185.

57 Honko 1990, 102-103; Kamppinen 1994, 28 & 185.
8 Holland 1985, 391-392.
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kulttuurisia malleja.'”

Niiden ajatellaan olevan péadsddntoisesti tiedostamatonta
tietdimystd, joka ohjaa ihmisen toimintaa.'® Useimmat kognitiiviset mallit ovat samalla
myos kulttuurisia malleja. Esimerkiksi havaintoon tai jaettuun informaatioon perustuva
ajattelun malli "veteen voi hukkua" on yleismaailmallisesti tunnettu ja siksi kulttuurinen

malli.

Jo kauan on tiedetty, ettd ihminen jidsentdd maailmaa yleistdmalld 1lmioitd. Esimerkiksi
mielikuva pelistéd voi olla tdllainen yleistys, joka kattaa alleen kaikki maailman erilaiset
pelit. Platon olisi puhunut pelin ideasta. Tillaisia ylékategorioita koskevan tiedon
katsotaan organisoituneen thmismielessd skeemoiksi. Skeemat siséltavit tietoa ylékate-

gorioiden tyypillisisti piirteistd.'®’

Esimerkiksi mielikuvat siitd, mitd pelit ovat ja mika
niiden tarkoitus on, ovat skeemoja. My0s mielipiteet jostain tietystd pelityypistd ovat
skeemoja. Jotkut skeemat saattavat olla hyvinkin pysyvid, mutta periaatteessa ne ovat
jatkuvassa muutoksessa, kun ithminen hankkii lisdd hyodyllistd tietoa, jota tallentaa

2 Skeemat saattavat vaikuttaa

vanhojen ajattelun mallien rinnalle ja péaille.'®
muistojemme tulkitsemiseen, vaikuttaa sithen millaisia merkityksid annamme tuleville
tapahtumille ja antaa meille odotuksia tulevaa varten. Skeemat myods tdydentdvit
puuttuvaa informaatiota. Esimerkiksi keskusteltaessa jatetdan usein lausumatta itsestddan
selvid asioita, koska puhuja olettaa kuulijoiden jakavan samat skeemat hédnen kanssaan.
Ilman skeemojen olemassaoloa olisi sosiaalinen elimd kdytdnnossd mahdotonta.'®
Antaakseen esimerkin skeemasta Strauss ja Quinn kertovat televisiossa esitettdvasti
olutmainoksesta, jossa esiintyy kirvesmiehid. Vaikka mainoksesta ei anneta tdmin
enempdd informaatiota, on lukijan kuitenkin helppo kuvitella, millainen se voisi olla.
Tadma johtuu niistd olut-, mainos-, televisio- ja kirvesmies-skeemoista, jotka olemme jo

omaksuneet.'®

Kolmas kognitiiviseen kulttuurintutkimukseen liittyva késite on skripti eli késikirjoitus.
Skripti on ajatusrakenne, joka kuvaa tiettyyn tilanteeseen sopivia luontaisia tapahtuma-

kulkuja. Skripti voidaan parhaiten ymmaértad stereotyyppisend tapahtumien sarjana, joka

1% Kamppinen 1994, 70; Apo 1998, 24.
10 Kamppinen 1994, 28.

9 Apo 1998, 24.

12 Dougherty 1985, 243.

16 Strauss & Quinn 1997, 49.

164 Strauss & Quinn 1997, 48—49.
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muodostaa tutun tilanteen.'®® Skripti siis kertoo, mitd yksilon tulisi tehdd tai sanoa
meneilld olevassa tilanteessa. Esimerkiksi elokuvissa kdymiseen liittyvdt omat
skriptinsd, joiden mukaan ihmiset tyypillisesti elokuvissa kédydessddn toimivat.
Digitaalisten pelien pelaamiseen liittyviat myods omat skriptit, joita ei tosin tunneta vield
kovin hyvin. Dorothy Holland on tullut tutkimuksissaan siithen tulokseen, ettdi muiden
ymmartdmiseen arkipdiviisissi tilanteissa kdytetdén ennen kaikkea tilanteeseen liittyvid
skriptejd. Mikédli ndmé eivdt tunnu toimivan, siirrytddn henkiléihin ja persoonal-

lisuuksiin liittyviin tietorakenteisiin.'®

Ihmiset siis liittdvat merkityksid ilmidihin mallien ja skeemojen avulla. Monet niisti
ovat kollektiivisesti jaettuja, jolloin voidaan puhua kulttuurisista malleista tai
skeemoista. Ne ovat sosiaalisen vuorovaikutuksen synnyttdmié ja yllapitimid merkitys-
jarjestelmid, jotka vaikuttavat takaisin sithen, miten yksilot havaitsevat ja tulkitsevat
1lmi6itd. Merkitysjarjestelmilld on taipumus muuttua ajan myota ja niiden arvellaankin
myotdilevian yhteison taloudellisissa olosuhteissa ja ymparistotekijoissd tapahtuvia
muutoksia.'” Tassd tutkimuksessa ldhestyn digitaalisiin peleihin liittyvdd kulttuuria
kognitiivisena merkitysjdrjestelmdkenttind. Kyseessé on siis todellisuuden alue, joka on
ajattelun mallien ja skeemojen avulla mielletty ja kisitelty muista erilliseksi.'® Kyse on
yhteisollisestd kulttuurin kategorisoimisesta erilaisiksi alueiksi, mikd juontaa juurensa

ajattelun mallien mahdollistamasta jaetusta merkityksenannosta.

Kulttuurin mééritelméssdani mukailen Claudia Straussin ja Naomi Quinnin ndkemysta.
Kulttuuri muodostuu jollekin yhteisolle ja timéin yhteison asuinympéristolle tyypillisista
tapahtumista ja ilmidisté, skeemoista, joita yhteison jdsenet ndiden seurauksena jakavat
keskenddn, sekd nididen skeemojen ja yhteison tapahtumien ja ilmididen vilisesti
vuorovaikutussuhteesta. Kun puhumme kulttuurista, me itse asiassa tarkoitamme niiden
sdaannonmukaisuuksien muodostamaa kokonaisuutta. Tama tekee kulttuurista héilyvin
kokonaisuuden, silld skeemat, mallit, skriptit ja niiden muodostamat tietorakenteet ovat
jatkuvan muutoksen alla, joskin my6s hyvin pitkdkestoisia kognitiivisia tietorakenteita

on olemassa runsaasti. Toinen seuraus on se, ettd kulttuurit eivét ole toisiinsa sidottuja

1% Randall 1985, 252-253; Suojanen 1999, 94.
16 Holland 1985, 405.

17 Kamppinen 1994, 183.

18 Kamppinen 1995, 57-59.
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mutta eivit myoskéddn toisistaan eroitettavissa. Koska eri ihmisilli on keskendidn
erilaisia jaettuja tietorakenteita, ovat kulttuurit keskenddn pidillekkéisid ja jokainen

ihminen on potentiaalinen yhdysside eri kulttuurien valilla.'®

Yksilén roolina on niin ollen olla sekd kulttuurin oppija ettdi muodostaja.'’”® En pidd
kulttuuria tuotettuna tai neuvoteltuna jérjestelmind, vaan keskeistd on yksilon ja
kollektiivisen yhteison vuorovaikutussuhde. Kulttuuri on sekd yhteisollistd ettd yksi-
tyistd, yhtd aikaa maailmassa ja ihmisten mielessd esiintyvéda.'”! Stuart Hall kuvailee
yhteisojd ryhmiksi, jotka tuottavat merkityksid, kulttuurisia representaatiojirjestelmia.
Téalle ryhmalle on Hallin mukaan yhteistd sen ylldpitimé ja muokkaama kulttuurinen
identiteetti, jonka sen jdsenet omalla tavallaan kukin omaksuvat.'’”” Katson ettd timi
sopii hyvin yhteen ylld kuvailemani kulttuurin késitteen ja kulttuurisen merkityksen-

annon teorian kanssa.

Koska tulen myohemmin tutkimuksessani kdyttimddn identiteetin kisitettd, lienee
paikallaan mééritelld myos mitd silld tarkoitan. Kognitiivisesta kulttuurin mééritelmésti
seuraa ndhddkseni, ettd my0s identiteetti on ymmaérrettivd jatkuvassa prosessissa
olevaksi yksilon itsed koskevien mallien ja skeemojen muodostamaksi entiteetiksi.
Stuart Hallia mukaillen katson, ettd identiteetti ei ole loppuun viety tosiasia, vaan sitd
representoidaan kaiken aikaa uusissa kulttuurisissa kdytdnndissd.'” Katson myos, ettéd
yksilon identiteetti on tilannesidonnainen. Miroslaw Filiciak on argumentoinut, etté
erityisesti postmodernissa verkottuneessa maailmassa yksilét luovat ja heiddn on
tarpeen luoda itselleen useampia identiteettejd kuin mitd aikaisemmin oli tarpeen.'™

Palaan tihin ajatukseen tutkimukseni analyysiluvussa.

Kuvailevan tutkimuksen voidaan ajatella keskittyvin selittdmdin nimenomaan
kollektiivisesti jaettuja tietorakenteita sekd erilaisia tuolle alueelle sijoittuvia
kulttuurisen toiminnan muotoja. Tdmé onkin yksi tutkimukseni ldhtokohdista. Olen

kiinnostunut digitaalisiin peleihin liittyvistd kulttuurisista malleista, skeemoista ja

19 Strauss & Quinn 1997, 7.
1% Dougherty 1985, 8.

17l Strauss & Quinn 1997, 256.
172 Hall 1999, 46.

'3 Hall 1999, 223.

174 Filiciak 2003, 94-95.

52



skripteistd, toisin sanoen digitaalisiin peleihin liittyvistd kollektiivisesti jaetuista
kidsityksistd ja toimintatavoista. Kognitiotieteitd ja niiden teorioita on kéaytetty
aiemminkin hyviksi tutkittaessa digitaalisia pelejé ja lahtokohta vaikuttaa toimivalta.'”
Tutkimuksen aihe on kuitenkin populaaristi kiinnostava, joten tarkoitukseni on kirjoittaa
yleistajuisesti ja pidattdytyd kadyttdmasti litkaa metodiikkaan liittyvid termejd. Piddn
kognitiivisen kulttuurintutkimuksen ndkdkulmaa pohjana, jonka péélle yritdn rakentaa
mahdollisimman kattavan kuvan digitaalisten pelien kulttuurista ja jonka avulla pyrin

selittdmédn siihen liittyvid ilmi0ita.

Kvantitatiivinen kyselytutkimus

Kvantitatiivinen tutkimusote on kulttuurintutkimuksen piirissd jokseenkin harvinainen,
mutta ei tavaton. Esimerkiksi Sirkku Piispanen kéytti kvantitatiivisia menetelmid 2009
julkaistussa véitoskirjassaan Kansainomainen moraali — Tutkimus savolaisista ja
pohjalaisista uskomustarinoista. Matti Sarmela kertoo amerikkalaisten antropologien
soveltaneen tilastollisia menetelmid suhteellisen runsaastikin, kun taas eurooppalaiset
etnologit ovat suhtautuneet niihin epdillen. H&nen mukaansa perinneilmi6ihin
kohdistuvan kvantitatiivisen tutkimuksen tavoitteena on pédasiassa deskriptiivisen
tiedon esittiminen sekd syy- ja seuraussuhteiden selvittiminen.'”® Matti Kamppinen
puolestaan puhuu kulttuurintutkimuksen kahdesta traditiosta: humanistisesta ja
luonnontieteellisestd. Humanistista otetta hin kuvailee kvalitatiiviseksi, fenomeno-
logiseksi ja hermeneuttiseksi, luonnontieteellistd taas termein kvantitatiivinen, kokeel-
linen ja ennustava. Héin jatkaa kertomalla humanistisen otteen olevan etnografiassa ja
kulttuurintutkimuksessa "vallitseva, ja toisinaan se valitettavasti on johtanut syste-
maattisuuden tappioon. Systemaattisessa kulttuurintutkimuksessa on mahdollista ja
toivottavaa yhdistdd molemmat suuntaukset."'”” Timo Toivonen huomauttaa myds, ettd
aineistonkeruutapoja ei tulisi asettaa mihinkdin paremmuusjirjestykseen, vaikka ndin
usein tehdddnkin. "Laadun ja méérin raja on liukuva. Jos hyviksytdédn ajatus siité, ettd
tieteen tehtévind on erottaa olennainen epdolennaisesta, niin asian tai ilmién olennainen

piirre on usein nimenomaan kvantitatiivisesti hallitseva piirre."'™

175 Esim. Bryce & Rutter 2006, 209; Egenfeldt-Nielsen & al. 2008, 220-229; Sotamaa 2009, 53.
176 Sarmela 1970, 12-13.

177 Kamppinen 1995, 50.

178 Toivonen 1999, 98—103.
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Kamppisen mainitseman systemaattisen kulttuurintutkimuksen tavoitteena on muuttaa

kulttuuriset ilmiot mitattaviksi muuttujiksi.'”

Muuttuja on tissd yhteydessd hyvin
monimerkityksellinen termi, silldi voidaan tarkoittaa esimerkiksi ikdd, sukupuolta,
etnistd taustaa, koulutusta tai vaikkapa yksilon késitystd jostain ilmidstd. Kaikki tiede,
myos kulttuurintutkimus, koostuu piddosin muuttujien luonnehtimisesta ja mittaamisesta
sekd niiden viélisten riippuvuuksien selvittimisestd. Myos havainnointia ja haastattelua

voidaan pitdd erdanlaisena mittaamisena.'®

Kvantitatiiviselle eli méérilliselle tutkimukselle keskeinen asia on aineiston koko, silld
kvantitatiivista analyysia ei voi tehdd, jos tapauksia on vain vdhdn. Toinen tdrked
kysymys on se, missd madrin tutkittavan ilmion piirteitd voidaan mitata. Mikéli
tutkimuksen kohteesta ei kyetd 10ytimddn mitattavia osia ja mikéli niitd ei kyetd
muuntamaan numeeriseen muotoon, on kvantitatiivinen tutkimus kaytdnnossi
mahdotonta.'® Tdmi on haastavaa etenkin silloin, kun ilmidt joista halutaan saada
tietoa, ovat hyvin abstrakteja. Talloin ne on ensin méériteltdva ja muutettava helpommin
mitattavaan muotoon. Keskityn tdhédn tarkemmin luvun 4 alaluvussa "Kyselylomakkeen

rakenne".

Tapojen ja asenteiden tutkiminen kvantitatiivisesti on Matti Sarmelan mukaan tydlésta.
Niitd voidaan tarkastella monesta eri nidkokulmasta ja ne ovat monimuotoisempaa
perinnettd kuin esimerkiksi tarinat.' Tastd syystd kvantitatiivisen tutkimuksen ja
erityisesti  kvantitatiivisen  kulttuurintutkimuksen perusedellytyksend on myos
tutkittavan kohteen ja sen ympaériston kayttimien merkitysjirjestelmien riittdva
ymmaértiminen. Téllaisen ymmaérryksen hankkimiseen ja tutkittavan kohteen tdsmen-
timiseen voidaan kiyttdd ja kdytetddnkin usein laadullista tutkimusta.'®® Pertti Totto on
kuvannut tata ketjua siten, ettd kvalitatiivisella tutkimusotteella pyritdén ensin saamaan
vastaus mitid-kysymykseen, jonka jélkeen kvantitatiivinen tutkimus vastaa kysymykseen
miten paljon. Tai mikdli kyse on kuvailevan tutkimuksen sijaan selittdvistd

tutkimuksesta kvalitatiivinen esitutkimus voi vastata kysymykseen miten jokin ilmid

179 Kamppinen 1995, 50-51.

18 Kamppinen 1995, 52-53.

181 Alkula, Pontinen & Ylostalo 1994, 20 & 45-46.

182 Sarmela 1970, 59.

183 T6tt6 1997, 128—129; Alasuutari 1999, 214; Kananen 2008, 84—85.
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tapahtuu, jonka jdlkeen on mahdollista hakea kvantitatiivisesti vastauksia kysymykseen

miksi niin tapahtuu.'®

Mikéli on tarve yhdistdd kvalitatiivinen ja kvantitatiivinen
metodi, on kuitenkin suositeltavaa, ettd jompikumpi traditioista olisi pddasiallinen ja
toinen sitd tukeva tutkimusmenetelmi." Omassa tutkimuksessani kvantitatiivinen
tiedonhankkimismenetelmi on pééasiallinen ja empiirisen esitutkimuksen asemasta olen
kiyttinyt teoreettista menetelmdd eli varhaisempaan pelitutkimuskirjallisuuteen

perehtymista.

Kuvailevan tutkimuksen tarkoitus on jonkin tuntemattoman asian tai tilanteen
kartoittaminen. "Tuntemattomuus" voi tarkoittaa, ettei asiaa ole joko aiemmin tutkittu,
tai ettd halutaan selvittdd, onko entiseen ndhden tapahtunut muutoksia. Tdmé tutkimus
tutkii nimenomaan folkloristiikan ndkokulmasta tuntematonta aluetta, vaikka
pelitutkimusta onkin muuten tehty jo kohtalaisen paljon. Kuvailevassa kvantitatiivisessa
tutkimuksessa teorian tehtdvd on tutkimuksen kannalta "merkityksellisten késitteiden
rajaaminen ja madrittely sekd teoreettisen, usein abstraktisen késitteen ja
operationalisoidun, konkreettisen mittarin yhteyden jarkevd hahmottaminen."'® Kenties
yleisin humanististen tieteiden kéyttdima kvantitatiivinen mittari on strukturoitu

kyselylomake, jollaista kdytdn myods omassa tutkimuksessani.

Kyselylomaketutkimuksen synonyymina kdytetdin Suomessa usein survey-tutkimusta,
mutta englanninkielisessd kirjallisuudessa survey kuitenkin viittaa usein muuhunkin
kuin vain kysely- ja haastattelumenetelmilld aineistonsa kerddvddn lomaketutkimuk-
seen.'” Pyrin tdstd syystd vilttimddn survey-tutkimuksesta puhumista ja kdytin sen
sijaan omassa tyOssdni termid kyselytutkimus. Kyselytutkimus on siind mielessd
tyypillistd kvantitatiivista tutkimusta, ettd se vaatii huolellista esivalmistelua. Etenkin
monivalintakysymysten valmiiden vastausvaihtoehtojen tekeminen vaatii tutkittavien
asioiden Kkisitteellistd kategorisointia etukiteen.'™ Tutkimuslomaketta on ajateltava
mittausinstrumenttina, jonka rakenteesta ja muotoilusta paljolti riippuu koko

tutkimuksen onnistuminen. Jorma Kananen huomauttaakin, ettd "tyostd on puolet tehty

184 Tétto 2000, 75-77.

185 Metsimuuronen 2003, 208.
186 Alkula & al. 1994, 188—1809.
87 Alastalo 2005, 14-15.

188 Alkula & al. 1994, 120.
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lomakkeen ollessa valmis. Lomakkeen kenttityovaiheen jdlkeen ei voida tehdd endd
muutoksia itse lomakkeeseen eli tiedonkeruuvilineeseen. Lomakkeella saadaan sité,
mitd on kysyttykin."'"® Esittelen oman kyselylomakkeeni ja kerron, miten olen sen

muodostanut, tarkemmin luvussa 4.

Kvantitatiivisen aineiston analyysiin ja tulkintaan on olemassa useita menetelmii.
Erilaisilla tilastollisilla menetelmilld voidaan pyrkiéd etsimédén aineistosta systemaattista
vaihtelua, joiden perusteella tehdéd johtopditoksid. Myos asioiden suuruusluokkia ja eri
asioiden vilisid riippuvuuksia voidaan pyrkid kuvaamaan. Kvantitatiivisella
tutkimuksella voi toisin sanoen kuvata tutkittavan ilmién rakennetta ja sitd, millaisista
osista se koostuu. Mahdollista on kuvata myds osien vélisid suhteita sekd ilmidssd
tapahtuvia muutoksia. Kvantitatiivinen analyysi onkin ennen kaikkea rakenteen

hakemista aineistosta.'*

Nykyéén on tilastotieteellisten tietokoneohjelmien avulla mahdollista tehdé suhteellisen
helpostikin méérallistd analyysia. Omassa tutkimuksessani kdytin apunani tilasto-
tieteellistd analyysiohjelmaa PASW Statistics 18 ja hyddynnén kvantitatiivisen analyysin
menetelmistd havaintomatriisia, ristiintaulukointia ja riippuvuusanalyysia. Vaativammat
monimuuttujamenetelmét jatdn mahdollisen jatkotutkimuksen toteutettavaksi. Koska
tutkimukseni on ldhtokohtaisesti kuvaileva, timd lienee ihan jirkevd ratkaisu.''
Valitsemani menetelmit ovat kaikki padasiassa havainnollistavia menetelmié ja niiden
avulla voidaan tehdd tulkintoja kokonaisuudesta. Kyselyvastausten analyysissa
kdyttiméni menetelmét ja analyysin toteutuksen kaytdnnossd esittelen tarkemmin

luvussa 5.

Tamé tutkimus ei ole ensimmaiinen kerta, kun kvantitatiivista metodia hyddynnetddn
pelien tutkimisessa. Esimerkiksi Steve Jonesin tutkimusryhmi kéytti kyselylomaketta
vuonna 2003 amerikkalaisten korkeakouluopiskelijoiden pelitottumusten tutkimiseen ja
BBC teetti vuonna 2005 laajan kyselytutkimuksen, jossa selvitettiin brittien digitaalisten

2

pelien harrastamista eri ikdryhmissi.'”” Suomessa Tarja Salokoski on kéyttdnyt

18 Kananen 2008, 37.
190 Alkula & al. 1994, 21 & 281.
¥ Kananen 2008, 51.
192" Jones & al. 2003; BBC 2005.

56



kvantitatiivista metodia vuonna 2005 julkaistussa digitaalisten pelien sisdltimii
vilkivaltaa tarkastelevassa viitoskirjassaan.'”” Tampereen yliopiston Game Research
Labilla on tehty runsaasti kvantitatiivista pelitutkimusta 2000-luvun puolella.
Tutkimukset késittelevdt esimerkiksi lasten ja nuorten pelaamista sekd pelaamisen
yleisyytti ja tapoja Suomessa yleensd. Tama tutkimus jatkaa kyselytutkimusten hyviksi
havaittua linjaa keskittyen tutkimaan erityisesti digitaalista pelaamista aktiivisesti

harrastavia henkil6itd Suomessa.

Pelitutkimuksen teoriaa

Pelitutkimus on luonteeltaan poikkitieteellinen oppiala ja sen kdyttdmét metodit tulevat
jatkossakin olemaan todennékoisesti monipuolisia. Tutkijan haasteeksi muodostuukin
erilaisten metodologisten menetelmien toimintaperiaatteiden ymmairtdminen. Esittelen
tdassd luvussa omasta mielestdni merkittdvimpid pelitutkimuksen tdhdnastisia teoreettisia
linjauksia. Pelitutkimuksen padtutkimuskohteita on tyypillisesti katsottu olevan peli,
pelaaja sekd pelaamisen konteksti tai pelikulttuuri. Egenfeldt-Nielsen, Smith ja Tosca
lisadvat tdhdn vield ontologian esitellessddn pelitutkimuksen jakoa tutkimuskohteen,
metodipohjan ja tutkijoiden taustan mukaan. Alla oleva taulukko on mukailtu heiddn

tutkimustensa pohjalta.

TAULUKKO 4. Pelitutkimuksen metodologinen jakaantuminen Egenfeldt-Nielsenin,
Smithin ja Toscan mukaan'®*

Tutkimuksen Tyypillinen Teoreettinen Kiinnostuksen
kohde metodi tausta kohde
Peli Tekstianalyysi Kirjallisuuden Pelien suunnittelu,
tutkimus, merkitysrakenteet
mediatutkimus
Pelaaja Tarkkailu, Sosiologia, Pelien kaytto,
haastattelu, etnografia, pelaajayhteis o6t
kyselytutkimus kulttuurintutkimus
Kulttuuri Haastattelu, Kulttuurintutkimus, Pelit kulttuurisina
tekstianalyysi sosiologia objekteina, pelit
osana mediaa
Ontologia Filosofinen Useita (esim. Pelien ja pelaamisen
paattely filosofia, kulttuuri- looginen ja filosofinen
historia, kirjallisuu- perusta
den tutkimus)

193 Salokoski 2005.
19 Egenfeldt-Nielsen & al. 2008, 8-10.
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Frans Maiyrd lisdd ylld mainittuihin vield pelien suunnittelun ja kehittdmisen
tutkimisen.'”> Hidnen mielestddn pelejd ei kannata tutkia tutkimatta niiden pelaamista,
eikd pelaajia kannata tutkia ilman kyseisen pelin ja sen pelaamisen tutkimista.'™
Erilaisten ndkemysten yhdistdminen voi kuitenkin osoittautua hankalaksi tehtdvéaksi.
Esimerkiksi humanististen ja sosiaalisten tieteiden ndkemysten yhdistimisyrityksissd on
noussut esiin ongelmia. Useimmat tutkijat ovat kuitenkin sitd mieltd, ettd digitaalisia
pelejd on mahdollista parhaiten ymmartid, kun niitd tutkitaan mahdollisimman monesta
eri ndkokulmasta.”” Tietyssd mielessd pelitutkimuksen tutkimuskohteissa voidaan
havaita  yhtéldisyyksid kulttuurintutkimuksen kanssa. Kulttuurintutkijat ovat
perinteisesti jakaneet tutkimuskohteensa tekstien diskurssien, eletyn eldméin ja
sosiaalisen kontekstin tutkimiseen.'”® T#td voidaan hyvin verrata pelin, pelaamisen ja

pelikulttuurin tutkimiseen, kuten Olli Sotamaa viitoskirjassaan huomauttaa.'”

Digitaalisten pelien tutkimuksen lyhyen historian kenties merkittdvin teoreettinen
keskustelu on tapahtunut narratologisen ja ludologisen koulukunnan vililld. Voidaan
puhua jopa teoreettisesta kiistasta. Narratologit ovat kiinnostuneita peleisté narratiiveina
ja mediateksteind. Ludologien nidkokulmasta taas ei ole jarked puhua digitaalisen pelin
tekstistd, silld heiddn mielestdédn pelaaminen ja pelaajan toiminta on se elementti, joka
antaa pelille merkityksen. Jako kahden ajatussuuntauksen vélilld ei todellisuudessa ole
kovin jyrkkd, mutta keskustelu on herittdnyt kiinnostusta ja molempien suuntausten

puolesta on esitetty jopa melko kiivaita argumentteja.>”

Narratiivi on kirjallisuudentutkimuksesta ja mediatutkimuksesta periytynyt termi, jolla

1

tarkoitetaan lyhyesti tekstid, joka kertoo tarinan.””’ Narratiivi voidaan médritelld

koostuvaksi myds tapahtumien kronologisesta jérjestyksestd (tarina), niiden
verbaalisesta tai visuaalisesta representaatiosta (teksti) ja kertomisen tai esittdmisen

) 202

prosessista (narraatio).” Teksti ymmarretdédn mediatutkijoiden keskuudessa tyypillisesti

laajasti siten, ettd esimerkiksi elokuva tai sarjakuva voi olla teksti, joka kertoo tarinan.

5 Mayrd 2008, 156,

196 Miyrd 2009, 314.

17 Perron & Wolf 2009, 6-15.

198 Saukko 2003, 33.

19 Sotamaa 2009, 25.

200 Newman 2004, 94-95.

21 Kiicklich 2006, 97.

22 Egenfeldt-Nielsen & al. 2008, 172.
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Suullinen tai visuaalinen kerronta on siis yhtd lailla hyvéksyttdvdad kuin kirjallinen
kerronta. Narratiivisen tutkimusotteen edustajat pyrkivédt ndin ollen tutkimaan peleja
narratiiveina. Esimerkiksi Tanja Sihvonen on argumentoinut tekstin ja pelaamisen
erottamisen toisistaan olevan vaikeaa, silld hinen mukaansa pelaaminen on luonteeltaan
narratiivista, vaikka yksittdisen pelin tekstimuoto ei olisikaan pysyvi, tallennettavissa
oleva tai helposti analysoitava.”” Mediatutkijana Sihvosen nidkokulma ei ole yllattava.
Myo6s Henry Jenkins, kenties merkittdvin pelien narratiivisen tutkimusotteen puolesta

puhunut henkild, on koulutukseltaan mediatutkija.

1990-luvun loppupuolella Espen Aarseth kehitti termin cybertext kuvaamaan digitaalisia
peleja. Télld hén tahtoi painottaa sitd, ettevét pelit ole tekstejd perinteisessd mielessa.
Kirjallisuuden tutkimuksen ja semiotiikan menetelmilld oli hdnen mielestddn
mahdotonta tutkia pelejd, jotka kdyttdytyivit enemmaédnkin kuin koneet tai merkityksid
tuottavat generaattorit, eivit kuten perinteiset narratiivit.*** Termin ludologia puolestaan
esitteli peliteoreetikko Gonzalo Frasca, joka suunnitteli siitd alunperin vain uutta nimeéd
muodostumassa olevalle digitaalisia pelejd tutkivalle oppialalle. Frasca oli kuitenkin
myOs Aarsethin ajatusten kannattaja ja pian ludologialla alettiinkin tarkoittaa
tutkimusotetta, jonka mukaan pelejd oli mahdotonta tutkia narratologien
menetelmilld.*” Frascan mukaan pelit eivit ole vain representationalisia ja narratiivisia
kuten perinteinen media, vaan ne ovat lisdksi simulaatioita. Simulaattori ei muodostu
pelkéstdin merkeistd, vaan se on kone, joka muodostaa kéyttdjan toiminnan perusteella
uusia merkkejd ja merkityksid tiettyjen sddntdjen mukaan. Simulaatiota onkin
mahdotonta ymmartdd vain sen ulosannin perusteella. On tutkittava kokonaisuutta,
toisin sanoen pelaamista. Jokainen, joka on joskus pelannut digitaalisia peleja, tietda ettd
pelaaminen tuntuu erilaiselta kuin elokuvan seuraaminen. Télle pohjalle Frasca rakentaa
ajatuksensa digitaalisista peleistdi ensimméiisend monimutkaisena simulaatioon
perustuvana laajalle yleisolle suunnattuna mediana.”® Nikokulmaa tuntuisivat tukevan
havainnot, joiden mukaan pelaajat usein puhuessaan peleistd kdyttdvit ensimmaisté

persoonaa: mind menin sinne, tein sité, jdin jumiin, ym.*"’

203 Sihvonen 2009, 37.

24 Frasca 2003, 223.

25 Egenfeldt-Nielsen & al. 2008, 195.
26 Frasca 2003, 223-224.

27 Dovey & Kennedy 2006, 113.
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Kuten varsin usein muulloinkin, lienee tdssékin tapauksessa viisainta ottaa kahdesta
kilpailevasta teoriasta molemmista toimivan tuntuiset lihestymistavat ja yhdistdd ne
uudeksi teoreettiseksi ajattelutavaksi. Ndin on jo jossain mddrin tehtykin. Esimerkiksi
Henry Jenkins on myontinyt, ettei perinteinen narratiivinen teoria toimi pelien kohdalla
hyvin, silld peleissd ei ole kysymys pelkéstd tarinasta. Itse pelaaminen ja pelisséd
eteneminen on iso osa pelin merkityksellisyyttid. Jenkins kuitenkin huomauttaa, etti
pelisuunnittelijoiden tekemit ratkaisut pelin juonen ja pelimaailman suhteen
aktualisoituvat pelaamisen aikana narratologisina seurauksina.”®® Toiset tutkijat ovat
puolestaan todenneet, ettd pelejd voidaan tutkia narratiiveina, mutta on véirin tutkia
niitd pelkistddn narratiiveina.””® Esimerkiksi seikkailupelien genreen narratologinen
tutkimusote sopii suhteellisen hyvin, mutta mikdli sitd halutaan kéyttdd muiden

peligenrejen tutkimiseen, vaatii timé jo perusteluja.>

Myds ludologit ovat pyrkineet kompromissiin narratologien kanssa viime vuosina.
Esimerkiksi Jesper Juul, joka on aiemmin argumentoinut vahvasti sen puolesta, ettid
pelejé tutkittaisiin simulaatioina, on painottanut viime aikoina myds pelien siséltdmien
fiktiivisten maailmojen olemassaoloa.”’" Pelit ovat kenties simulaatioita, mutta silti
monet niistd sisdltdvit my0ds tarinoita, joten ainakin tiettyjen pelien ja tiettyjen pelin
osien tutkiminen narratologisesti voi olla hyddyllistd. Gonzalo Frascakin painottaa, ettei
simulaatio korvaa perinteistd kerronnan muotoa, narratiivia ja draamaa, vaan on sille
toisenlainen vaihtoehto. Siind missd representaatio ja narraatio kuvaavat sitd mitd on
tapahtunut, simulaatio késittelee nykyistd aikaa, tai kenties jopa tulevaisuutta — sitd

miten voisi olla.?!?

Itse olen taipuvainen ajattelemaan ludologien tavoin pelejd enemmin simulaatioina,
uudenlaisena interaktiivisena ja toiminnallisena mediana perinteisiin kerronnan
muotoihin verrattuna. Monia, joskaan ei kaikkia, pelejd on mahdollista tutkia
narratiiveina ja tdlld tutkimusotteella voidaan saada selville uutta tietoa. Mielestini pelid

on kuitenkin pelattava, mikéli tahtoo ymmartda sitd pelind. Peli ei koostu pelkéstidin

208 Jenkins 2004, 129.

2 Egenfeldt-Nielsen & al. 2008, 170.

210 Kiicklich 2006, 102.

! Egenfeldt-Nielsen & al. 2008, 196-199.
2 Frasca 2003, 233-234.
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tarinasta, tai edes tapahtumien sarjasta, vaan se koostuu vuorovaikutussuhteesta
pelaajan, pelin ilmenemisasun ja pelin sddntdjen kesken. Katson, ettd narratologien ja
ludologien vilinen keskustelu on ollut osa uuden oppialan muodostumiseen liittyvaa
prosessia ja kuten Bernard Perron ja Mark J. P. Wolf huomauttavat, ndkékulmien
vastakkainasettelu onkin heréttinyt uusia kysymyksid digitaalisten pelien pelaamisen

luonteesta.?'

Erds keskeinen peleihin liittyvd teoreettinen kysymys on pelin sddntdjen
méidritteleminen. Aiemmin esittelemissini Gonzalo Frascan pelin miéritelmassi
mainitaan sddnnot keskeisend tekijand sille, ettd jokin aktiviteetti voi olla peli.
Egenfeldt-Nielsen, Smith ja Tosca ovat tulleet tulokseen, ettd pelin sddnnot on tarpeen
eritelld ainakin kahteen kategoriaan: sdéntoihin, jotka kertovat miten peli toimii ja mika
pelin sisélld on mahdollista (interplay rules), ja sddntdihin, jotka kertovat mitka
toiminnot pelissd palkitaan ja mistd rangaistaan, toisin sanoen mitd on tehtdva
menestyikseen pelissi (evaluation rules).”'* Frasca puolestaan erittelee sddnnot neljaan
kategoriaan. Ensimmadinen (model rules) kertoo mitd pelissd on tai ei ole mahdollista
tehdé, toinen (grade rules) mitd pelissd pitdisi tai ei pitdisi tehdd ja kolmas (goal rules)
mitd pelissd on pakko tai el missddn nimessd saa tehdd. Frascan neljds kategoria
(metarules) kasittdd sddnnot, jotka liittyvdt pelin muokkaamiseen objektina. Téllaisia
ovat vaikkapa joidenkin lautapelien ohjekirjoissa mainitut vaihtoehtoiset tavat pelata
pelid tai tietokonepelien mukaan liitetyt generaattorit, joiden avulla on mahdollista itse

luoda uusia hahmoja tai vaikkapa pelikenttid.*'®

Frans Midyrdn mukaan pelin sddnndt muodostavat pelin ytimen ja vaikuttavat suoraan
sithen miten pelid tullaan pelaamaan. Ytimen ympdrilli oleva semioottinen kuori
puolestaan muodostuu pelin representaatioista, mikd saattaa sisdltid esimerkiksi
pelilaudan ja nappulat tai ndiden digitaaliset vastineet.?'® Tismennykseni mainitsen, ettd
kdytdn termid representaatio tdssd yhteydessd merkityksessd, jossa se symboloi, esittdd

tai jollakin muulla tavalla kuvaa pelid.”'” Pelin representaatio voi siis olla sen fyysinen

2

3 Perron & Wolf 2009, 6—15.

* Egenfeldt-Nieslen & al. 2008, 101.
° Frasca 2007, 117.

¢ Miyrd 2008, 17-18.

217 Rusanen 2010, 217.
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ilmentymé objektina tai myos pelin pelaamisen ilmentyma. Toisille pelaajille pelin ydin
on kuorta tirkedmpi, toisille pdinvastoin. Méyrd esittdd, etti ndmid kaksi eivét ole
kdytdnnossd erotettavissa toisistaan. Tulee olla peli ja pelaaja, toiminta ja
representaatiot.”’® Gonzalo Frasca on samaa mieltd siitd, ettd pelin ilmentymisasu
vaikuttaa pelin pelaamiseen, ja on siksi teoreettisessakin mielessi yhtd merkityksellinen
kuin pelin ydin. Esimerkkind hdn mainitsee tanssimatto-ohjaimella pelattavat tanssipelit.
Naéitd pelejd varten on suunniteltu myds pienoiskokoisia, mutta muuten alkuperdisen
kaltaisia peliohjaimia, joita ei kdytetd "tanssimalla" niiden pédlld vaan painelemalla
nappuloita sormin. Mikéli kaksi pelaajaa pelaisi vierekkéin samaa tanssipelid siten, ettd
toisella olisi tavallinen tanssimatto-peliohjain ja toisella pieni kddessd pideltdva versio
siitd, olisivat heidén pelikokemuksensa huomattavan erilaisia. Pelaamisessa on siis kyse

sekd sdénndistd ettd ilmenemisasusta, pelistd ja pelaamisesta, ytimestd ja kuoresta.>”

Pelitutkimuksessa esiintyy vield ainakin kaksi termid, jotka on syytd nostaa esiin:
interaktiivisuus ja immersio. Interaktiivisuus eli vuorovaikutteisuus kuuluu digitaalisten
pelien perusluonteeseen. Tidstd juuri johtuu digitaalisten pelien tutkimisen vaikeus
tekstuaalianalyysin keinoin, silli on seurattava myos sitd miten peli kayttaytyy.?*
Interaktiivisuus voidaan digitaalisten pelien kohdalla maééritelld pelaajan mahdol-
lisuudeksi vaikuttaa pelin audiovisuaaliseen kdyttdytymiseen pelin ohjausjérjestelmin
avulla. Pelin tapahtumat puolestaan vaikuttavat edelleen pelaajan toimintaan, jolloin

vuorovaikutteisuus on molemminpuolista.?'

Immersio on mediatutkijoiden kehittdmd termi median toisinaan aiheuttamalle syvén
keskittymisen tilalle.”* Esimerkiksi elokuvaan on mahdollista eldytyd niin paljon, ettd
unohtaa viliaikaisesti elokuvan ulkopuolisen maailman. Tarja Salokoski on
argumentoinut, ettd pelien aiheuttama immersio saattaa olla jopa voimakkaampaa kuin
perinteisen median.”” Téssd saattaakin piilld yksi selittiva tekijd pelien vetovoimalle.
Osallistuvana mediana digitaaliset pelit tarjoavat tietylld tavalla aidompia kokemuksia

kuin vaikkapa elokuvat ja saattavat olla tistd syystéd joidenkin mielestd kiinnostavampia.

28 Miyrd 2009, 317.

21 Frasca 2007, 164.

0 Dovey & Kennedy 2006, 6.

21 Grodal 2003, 142.

222 Dovey & Kennedy 2006, 104-105.
223 Salokoski 2005, 11.
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4. TUTKIMUSAINEISTO

Kyselylomake

Keskeisin apuvilineeni tutkimusaineiston hankkimisessa on strukturoitu kyselylomake,
kuten olen jo aiemmin maininnut. Olen valinnut menetelmén, koska arvioin sen
parhaaksi keinoksi saada yleistettdvissd olevaa tietoa kohtalaisen suurelta maaraltd
informantteja. Kyselylomaketutkimuksia on myos tehty aikaisemminkin pelitutkimuk-
sessa, muun muassa Tampereen yliopiston hypermedialaboratoriolla, joten menetelma
on todettu toimivaksi. Lomaketutkimuksessa olennaisinta on kyselylomakkeen
ymmarrettivd rakenne ja selkedt kysymykset, joihin annetut vastaukset tarjoavat
tutkimusongelman kannalta relevanttia tietoa. Néin ollen lomakkeen laatiminen vaatii
huolellista suunnittelua ja kasitteiden kategorisointia etukdteen. Esittelen tdssd luvussa
kyselylomakkeeni rakenteen ja kyselyn toteutuksen kaytdnndssd sekd tarkastelen

kyselyyn vastanneita ja heiddn taustatietojaan.

Kyselylomakkeen rakenne ja kiisitteiden operationalisointi

Lomakkeen teko alkaa tiedon tarpeen kartoittamisella.””* Tutkimukseni péditavoite on
kartoittaa suomalaista digitaalisten pelien pelaamiseen liittyvdd kulttuuria, joten
tutkimusongelma voidaan ymmirtdd melko laajasti. Samoin on laita muidenkin
tutkimuskysymysteni kohdalla. Miten pelaajat kokevat pelaamisen harrastuksena ja
ajankdyton muotona? Onko pelaamisella heijastuksia heidin muuhun eliméénsa, heidan
identiteettiinsd tai ajattelun siséltdihin? Millaisia ovat pelaamisen yhteisollisesti jaetut
merkitykset? Millaisia kognitiivisia tai kulttuurisia malleja ja skeemoja pelaamiseen

liittyy?

Kyselylomakkeeni, joka on ndhtivissd tdmédn tutkimuksen liitteend, koostuu
periaatteessa kolmesta osasta, joita ei kuitenkaan itse lomakkeen rakenteessa ole
selkedsti eroteltu toisistaan. Ensimmadisessd osassa kysytddn perustiedot vastaajasta,

toisessa keskitytddn vastaajan pelaamiseen liittyviin teknisiin seikkoihin, ns. tosiasioihin

24 Alkula & al. 1994, 130.

63



ja kolmannessa pyritddn selvittdimddn pelikokemusta, pelaajan identiteettid ja
pelaamisen kollektiivisesti jaettuja merkityksid, toisin sanoen sitd mitd ja miten pelaajat
ajattelevat pelaamisesta. Kolmannen osion kysymykset eivdt anna suoria vastauksia

tutkimuskysymyksiin, vaan tima vaatii vastausten tulkintaa.

Ensimmadisessd, vastaajan perustietoja selvittivissd osiossa kysytddn informantin ikaa,
sukupuolta, talouden kokoa, asuinaluetta ja koulutusta. Olen arvioinut nima taustatiedot
informanteista tutkimusaiheeni kannalta riittdviksi. Olisi toki mahdollista kysyé heiltd
enemmankin, esimerkiksi tuloja ja perhesuhteita, mutta téllaisesta saattaisi olla myds
haittaa tutkimuksen kannalta. IThmiset eivit vilttiméttd tahdo luovuttaa itsestdén kovin
paljon yksityiskohtaisia tietoja, joten on hyvi pitdytyéd tutkimuksen kannalta oleellisissa
asioissa. Jorma Kanasen mukaan kyselylomakkeen toimivuus tiedon kerddjidna riippuu
kolmesta seikasta: "vastaaja ymmartdd kysymykset oikein, vastaajalla on kysymysten

edellyttimi tieto ja vastaaja haluaa antaa kysymyksiin liittyvén tiedon".?*

Perustietoja selvittdvid kysymyksid seuraavat informantin digitaalisten pelien
pelaamista tiedustelevat tekniset kysymykset, jotka muodostavat kyselyn toisen osan.
Niiden kysymysten tarkoitus on saada yksityiskohtaisesti selkoa siitd, millaisia peleja
pelataan ja miten paljon niitd pelataan. Mukana on myos dikotomisia**® kysymyksii,
joilla selvitetdén kotitalouksista 10ytyvien pelilaitteiden yleisyyttd. Ndiden kysymysten
jatkokysymyksend on avoin tarkentava kysymys (esim. Onko taloudessasi jokin
pelikonsoli? Jos kylld, niin mik&/mitkd?). Pelaamiseen kéytettyd aikaa tiedustellaan
monivalintakysymyksilld, joihin on annettu viisi vastausvaihtoehtoa. Arvioni mukaan

tdssd yhteydessd saadaan néin tarkempia tuloksia kuin avovastauksia kayttimalla.

Kolmas ja kyselylomakkeesta eniten tilaa vievd osio Kkaésittelee digitaaliseen
pelaamiseen liittyvid mielipiteitd ja kokemuksia. Kun tutkimuksen kohteena ovat
abstraktit késitteet, ei ndistd asioista yleensd kannata kysyd suoraan informanteilta.
Kisitteet on téllaisessa tilanteessa operationalisoitava. Talld tarkoitetaan késitteiden

madrittelyd mitattavaan muotoon, niiden selkeyttdmistd ja siirtymisti teoreettisesta kohti

225 Kananen 2008, 25.
226 Dikotominen = kaksijakoinen. Dikotominen muuttuja voi saada vain kaksi arvoa. Niin on laita

esimerkiksi kysymyksissd, joiden vastaus voi olla vain vaikkapa mies/nainen tai kylld/ei. Ks. esim.
Alkula & al. 1994, 84.
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empiirisempéd.”’ Operationalisoimiseen liittyy kyselylomakkeen laatimisen ollessa
kyseessd my0Os se, ettdi mukaan otetaan vain tutkimusongelman ratkaisun kannalta
vilttimittomit kysymykset, jotka tulee voida ymmaértda vain yhdelld tavalla.””® Koska
tutkimukseni keskeisin tavoite on kuvailla digitaalisia pelejd ilmidond mahdollisimman
laaja-alaisesti, ongelmaksi muodostuu pikemminkin kyselylomakkeen pitdminen
vastaajan mielenkiinnon sdilymisen kannalta riittdvdn tiiviind, mutta kuitenkin sen
verran kattavana, ettd sen pohjalta voidaan tuottaa monipuolista tietoa tutkittavasta
aiheesta. Jokainen kyselylomakkeeni kysymys tdhtdd digitaalisten pelien kulttuurin
kartoittamiseen omalla tavallaan ja olen pyrkinyt siihen, etteivdt kysymykset ole
keskenddn ristiriitaisia ja ettd jokainen kysymys antaa tietoa, josta on hyoOtyd
vertailtaessa sitd muiden kysymysten vastauksiin. Néin ollen kyselylomakkeen

ekonomia on otettu huomioon.

Muita tutkimuskysymyksidni tarkasteltaessa on tarvetta kiinnittdd enemmén huomiota
nithin liittyvien késitteiden analysoimiseen. Pelaamisen kokeminen on hyvin
subjektiivinen aihe ja timin ongelman olen pyrkinyt ratkaisemaan muotoilemalla osan
kyselylomakkeen kolmannen kohdan kysymyksistd siten, ettd niiden vastaukset
kuvaavat vastaajan henkilokohtaisia mielipiteitd. Kysymystd pelin kokemisesta sivuaa
aihe pelaamisesta harrastuksena ja ajankdytdon muotona, joita koskevia kysymyksid on
myoOs osioissa yksi ja kaksi. Esimerkiksi pelaamiseen kdyttdméédnsd aikaan kyselyyn
vastaaja ottaa kantaa jo lomakkeen ensimmadiselld sivulla. Jilkeenpdin on sitten

229

mahdollista tutkia korreloivatko™” nami vastaukset kenties lomakkeen loppupuolen

pelaamisen kokemista kuvaavien kysymysten vastausten kanssa.

Pelaamisen heijastumat identiteetissd tai ajattelun siséltdind, kuten my0s pelaaminen
yhteisollisesti jaettuina merkityksind, ovat tutkimuskysymyksinid haastavia. L&hestyn
erityisesti nditd aiheita kognitiivisen kulttuurintutkimuksen termiston avulla.
Kyselylomakkeessa kielenkdyton on kuitenkin oltava yksinkertaista. Pelaaminen

ajattelun sisdltdind ja pelaamiselle annetut merkitykset ovat mielestini enemménkin

27 Alastalo 2005, 155; Alkula & al. 1994, 75-76.

228 Kananen 2008, 12—15.

% Korrelaatiolla tarkoitetaan kahden muuttujan vilisté riippuvuutta. Korkea korrelaatiokerroin tarkoittaa
sitd, ettd muuttujien vélilld saattaa olla lineaarinen riippuvuus. Korrelaatio ei vélttdiméttd ole aina
merkki kausaalisesta syy-seuraussuhteesta, mutta se voi toimia hyvdnd vihjeend sellaisen
16ytamiseksi. Ks. esim. Alkula & al. 1994, 233.
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nikokulma aiheeseen kuin kisite, joka olisi mahdollista pilkkoa pienempiin osiin ja
muodostaa siten perinteiselld menetelmalld kyselylomakkeeseen kysymyksid. Olen siksi
menetellyt tdssd kohtaa samoin kuin pelikulttuuriin liittyvien kysymystenkin kohdalla ja
pyrkinyt pddasiassa sithen, ettd kysymykset kattaisivat mahdollisimman hyvin kaiken
mikd on mielestini pelaamisessa olennaista. Néiden asioiden selvittdimisessd olen
turvautunut oman intuitioni lisdksi varhaisempiin tutkimuksiin sekd alan l&hde-
kirjallisuuteen. Hyvin moni kyselylomakkeen kysymyksistd antaa vihjeitd esimerkiksi
pelaamiselle annettujen merkitysten kartoittamiseen ja raja ndiden asioiden ja

pelikokemuksen tutkimisen vililld on héilyva.

Jotta kyselylomakkeen yksityiskohtaisempi muodostaminen tulisi lukijalle selviksi,
kdyn vield ldpi lomakkeen rakenteen alusta loppuun. Kysymykset 1-6 muodostavat
kyselyn ensimmadisen osion ja niissd selvitetddn vastaajan perustiedot. Kyselyn toinen
osio muodostuu kysymyksistd 7-32. Néistd kysymykset 7—11 ovat vastaajan pelaamista
selvittdvid pohjustavia kysymyksid ja kysymykset 12-32 tiedustelevat yksityis-
kohtaisemmin pelaamiseen liittyvdd ajankédyttod. Loput kysymykset eli kysymykset 33—
70 muodostavat kyselyn kolmannen ja viimeisen osan. Monivalintakysymykset 33—66
kartoittavat pelaajien pelikokemusta ja pelaamiseen liittyvad kulttuuria. Kysymykset
67—69 ovat avoimia kysymyksid, joilla tiedustelen vastaajien suosikkipelejd seké heidan
taustaansa digitaalisten pelien parissa. Lisdksi lomakkeen lopussa on vield kysymys 70,
joka tarjoaa vastaajille mahdollisuuden esittdd mielipiteensd kyselysté tai sanoa jotain
muuta, mitd heiddn mielestddn jdi kyselyyn vastaamisen aikana kertomatta. Tédllainen
erddnlainen vapaan sanan osio on strukturoiduissa kyselyissd hyodyllinen siitdkin
huolimatta, ettd moni todenndkdisesti jattdd vastaamatta sithen kokonaan. Lomake-
tutkimuksessa tutkijan ja informanttien vélinen etdisyys on vaistdméttd suuri. Tutkijan
kisitykset lomakkeessa kéytettyjen luokittelujen toimivuudesta sekd siitd, miten
vastaajat ymmartavit kysymykset, on varsin pitkdlti rakennettava jo ennen varsinaista
kyselyn toteuttamista, koejdrjestelyjen ja hypoteesien avulla. Kyselylomakkeen
loppukommenteista on kuitenkin mahdollista saada hieman tillaista tietoa, tai jotain
muuta tietoa, joka on jadnyt kyselyn laatijalta huomioimatta. Néin ollen vapaan sanan

o0sio puolustaa paikkaansa.”"

20 Alastalo 2005, 246.
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Kysymykset 33-66 Kkisittelevit selkedsti tutkimuksen vaikeimmin hahmotettavia
aihepiirejd. Olen jakanut ndmid kysymykset yhdeksddn keskenddn osittain pééllek-
kdiseen ryhméin, jotka ovat: Itsensd médrittely peliharrastajaksi (MAAR), Pelaamisen
ajankdyttd (AIK), Harrastuneisuus ja yleinen osallistuminen pelikulttuuriin (HAR),
Pelaamisen hyddyllisyys (HYO), Pelaamisen sosiaalisuus (SOS), Pelaamisen
kilpailuhenkisyys (KIL), Pelaamiseen liittyvdt talousndkokulmat (TAL), Pelaamisen
immersiivisyys (IMM), Pelaamiseen liitetyt erilaiset mielikuvat (MIE), Oman itsensi
maédrittely pelaamisen kautta (ID) sekd Pelaamisen hauskuus ja rentouttavuus (HAU).
Kuten seuraavasta listasta voidaan nihdé, useat kysymykset kuuluvat yhti aikaa kahteen
tai jopa kolmeen ryhmédn. Lisdksi on syytd huomioida, ettd viimeksi mainittu
"Pelaamisen hauskuus ja rentouttavuus" -osio on olemassa vain tdysin limittdisend
muiden ryhmien kanssa. Sama voidaan todeta ryhmaistd "Pelaamisen kilpailuhenkisyys"

mikali sen kysymykset haluttaisiin siirtdd "Pelaamisen sosiaalisuus" -ryhméén:

ITSENSA MAARITTELY PELIHARRASTAJAKSI

56. Minua voisi kuvailla digitaalisten pelien harrastajaksi MAAR, ID
64. Pelaaminen on minulle tdrked harrastus MAAR
PELAAMISEN AJANKAYTTO

33. Pelaaminen on minulle hauskaa ajanvietetté AIK, HAU
37. Harrastaisin enemmin pelaamista, jos minulla olisi aikaa AIK

47. Pelituokioni venyvét toisinaan suunniteltua pidemmiksi AIK, IMM

HARRASTUNEISUUS JA YLEINEN OSALLISTUMINEN PELIKULTTUURIIN

46. Vierailen usein pelaamista kisittelevilld internet-sivustoilla HAR, AIK
54. Piddn vanhoista "retropeleistd" HAR
63. Luen mielelldni pelilehtid HAR
65. Kéytén joskus joitain peleistéd opittuja sanontoja tai eleitéd HAR

PELAAMISEN HYODYLLISYYS

34. Pelaaminen on hy&dyllisti HYO
43. Pelaaminen on keino lieventaa stressia HYO, HAU
58. Olen oppinut uusia tietoja pelien avulla HYO
59. Olen oppinut uusia taitoja pelien avulla HYO

PELAAMISEN SOSIAALISUUS

35. Pelaaminen auttaa minua pitdméén yhteyksié kavereihini SOS, HYO

41. Keskustelen usein pelaamisesta muiden ihmisten kanssa SOS, HAR, AIK
42. Pelaaminen on melko yksindistd puuhaa SOS

53. Pelaaminen ryhmaéssd on mukavaa SOS

61. Pelaan usein jotain pelid, koska muutkin pelaavat SOS

PELAAMISEN KILPAILUHENKISYYS
39. Pelaan mielelléni kilpailuhenkisesti KIL, SOS
60. Muiden voittaminen pelissd on minulle tirkeda KIL, SOS
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PELAAMISEEN LIITTYVAT TALOUSNAKOKULMAT

36. Pelaaminen on kallista TAL

48. Olen valmis kdyttdméaan rahaa pelaamiseen liittyvédin oheismateriaaliin ~ TAL, HAR
PELAAMISEN IMMERSIIVISYYS

40. Pelatessa on mahdollista unohtaa tdysin muut asiat IMM, HAU
49. Eldaydyn usein vahvasti peliin ja sen juoneen IMM

50. Samaistun helposti pelihahmooni IMM, ID
PELAAMISEEN LITETYT ERILAISET MIELIKUVAT

38. Monet pelit siséltavét liikaa vikivaltaa MIE

44. Pelaaminen on trendikasta MIE, SOS
45. Pelaaminen on lasten ja nuorten harrastus MIE

51. Pelit ovat nykyéén parempia kuin ennen MIE

52. Pelaaminen on turhaa ajan ja rahan haaskausta MIE, AIK, TAL
57. Pelaaminen on mukavampaa kuin television katselu MIE, HAU
66. En puhu mielelldni pelaamisesta julkisesti MIE, ID

OMAN ITSENSA MAARITTELY PELAAMISEN KAUTTA
55. Pelaaminen on muuttanut minua ihmisena ID
62. Pelaamani pelit heijastavat persoonaani ID, MIE

Kyselytutkimuksissa yksittdisten asennekysymysten reliaabeliutta pidetddn yleisesti
varsin huonona®' ja olenkin tilld jaottelulla pyrkinyt ottamaan sen asian huomioon.
Saman ryhmén kysymykset eivét vélttimatta tiedustele tismilleen samaa asiaa, mutta
ne liittyvét samaan aihepiiriin. Vaikka yksittdisten kysymysten reliabiliteetti ei olisikaan
kovin korkea, saadaan esimerkiksi pelaamisen sosiaalisuudesta luotettavampi kuva, kun
sithen liittyvid kysymyksid esitetddn viisi pelkdn yksittdisen "Onko pelaaminen

sosiaalista toimintaa?" -tiedustelun sijaan.

Ylla kasitellyissd monivalintakysymyksissd olen péddtynyt antamaan vastaajalle viisi
vastausvaihtoehtoa: Olen eri mieltd, Olen jokseenkin eri mieltd, En osaa sanoa, Olen
jokseenkin samaa mieltd ja Olen samaa mieltd. Vaihtoehtona olisi ollut viiden sijasta
seitsemén vaihtoehtoa, mutta koska kysymyksid on runsaasti, koen ettéd viisi on riittdva
médrd. Keskimmiinen vastausvaihtoehto "en osaa sanoa" on kuitenkin hieman
ongelmallinen.”* Ongelma on vastauksen tulkinnassa. "En osaa sanoa" vastauksena
saattaa tarkoittaa sitd, ettd vastaaja ei todellakaan tiedd vastausta, tai sitten sitd, ettd
hénelld on neutraali mielipide asiaan. Tésmillisempdd olisi esittdd sen sijaan kaksi

vaihtoehtoa: "en osaa antaa vastausta" ja "en ole eri enkd samaa mieltd". Olen kuitenkin

31 Alkula & al. 1994, 129.
B2 Ks. esim. Alkula & al. 1994, 87—88; Kananen 2008, 24.
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paitynyt kyselylomakkeen tiiviyden vuoksi tarjoamaan vastaajalle vain "en osaa sanoa"
-vaihtoehdon, jonka sijoitan vastausvaihtoehtojen keskelle. Timé antaa todennékoisesti

useimmille vastaajille mielikuvan neutraalista vastausvaihtoehdosta kysymykseen.

Jokaisessa tutkimuksessa tulee arvioida tutkimuksen luotettavuutta, jota kuvataan
termeilld validiteetti ja reliabiliteetti. Kvantitatiivisessa tutkimuksessa validiteetilla
tarkoitetaan kdytdnnOssd mittausinstrumentin, tdssd tapauksessa kyselylomakkeen,
kykyd mitata tutkimusongelman kannalta oikeita asioita ja reliabiliteetilla tutkimuksen
toistettavuutta eli sitd, ettd tutkimustulokset eivit ole seurausta sattumanvaraisuudesta
vaan niistd menetelmistd, joita tutkimusprosessin aikana on kiytetty.® Validiteettiin
vaikuttavat ennen kaikkea késitteiden onnistunut operationalisointi ja tutkittavan
otoksen valikoiminen vastaamaan mahdollisimman hyvin perusjoukkoa, jota pyritdin
kuvaamaan.”* Tutkimuksen teoria ja viitekehys ratkaisevat sen, miten nité asioita tulee
lahestyd. Olen tdssd luvussa kuvannut sen prosessin, jolla olen muodostanut
kyselylomakkeeni kysymykset abstraktimmista tutkimuskysymyksisténi ja seuraavassa
luvussa kuvailen tutkimuksessani informantteina toiminutta ryhméé. Lukija voi nédiden
perusteella tehdd omat johtopédédtoksensd tutkimuksen luotettavuudesta, jonka itse
arvioin akateemisesti riittdvan piteviksi. Kyselylomakevastausten luotettavuuteen on
silti syytd suhtautua varauksella. On mahdollista, ettd joidenkin kysymysten kohdalla
vastaajilla on ollut houkutusta esimerkiksi valehdella. Pyrin kiinnittdméén téllaisiin

asioihin huomiota luvussa 5, jossa analysoin tutkimusaineistoani.

Reliabiliteetin mittaaminen ei aina automaattisesti ole valttdméitontd, mikali
tutkimuksen validiteetti on kunnossa. Joskus tulokset ovat riittdvan selkeitd, ettd niiden
luotettavuutta ei ole syytd epdilli.”® Yksinkertaisin menetelmd reliabiliteetin
mittaamiseen olisi tutkimuksen toistaminen, mutta téllaiseen uusintamittaukseen ei pro
gradu -tutkimuksessa ole mielekdstd ryhtyd. Katson, ettd tyon eri vaiheiden
dokumentointi ja ratkaisujen perustelu riittdd tdssd tapauksessa. Analyysiluvussa
menettelen siten, ettd arvioin aineiston deskriptiivisen analyysin automaattisesti

luotettavaksi. Sen sijaan sellaisissa tilanteissa, joissa tarkastelen muuttujien yhteyksid

23 Sarmela 1970, 94; Alkula & al. 1994, 89; Kananen 2008, 79.
24 Sarmela 1970, 101-102; Alkula & al. 1994, 44; Kananen 2008, 81-83.
35 Sarmela 1970, 137; Kananen 2008, 81.
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korrelatiivisesti, pyrin ottamaan reliabiliteetin huomioon. Kéytdn tdssd apunani

tilastotieteellisid menetelmid, joihin palaan tarkemmin luvun 5 alussa.

Kyselyn toteutus ja vastaajien esittely

Kun olin muodostanut kyselylomakkeeni, koekdytin sitd viidelld henkil6lla ja tein vield
pienid parannuksia lomakkeen ulkoasuun ja sanamuotoihin. Tdmin jédlkeen siirsin
kyselyn verkkoon Webropol-palvelun®™® avulla, johon Turun yliopisto on lunastanut
kayttdoikeudet. Kyseiselld palvelulla voi laatia www-kyselylomakkeita ja julkaista niitd
verkossa. Kyselyyn tulleita vastauksia on mahdollista myds analysoida Webropol-
palvelun kautta tai siirtdd ne omalle tietokoneelle ja késitelld niitd erilliselld
analyysiohjelmalla. Valitsin ndistd vaihtoehdoista jilkimmdiisen. Pidétin julkaista
kyselyni verkossa avoimena kyselynd, miki tarkoittaa sitd, ettd kenelld tahansa oli
mahdollisuus vastata kyselyyn. Tdssd suhteessa poikkesin monien varhaisempien
kvantitatiivisten pelitutkimusten linjasta, joissa kyselytutkimus on tyypillisesti
kohdistettu tarkoin rajattuun otokseen. Syy tdhdn oli se, ettd en yrittinyt saada
vastaajajoukkoani kuvaamaan mitddn tiettyd videstoryhmidd, vaan tarkoitukseni oli
nimenomaan selvittdd millainen on se ryhmd, jonka aktiivisesti digitaalisten pelien
pelaamista harrastavat henkilé6t muodostavat. Viime vuosina tehdyt tutkimukset
Suomessa osoittavat, ettd aktiivisesti pelaamista harrastavien henkildiden keski-ikd on
jonkin verran yli kolmenkymmenen ja ettd peliharrastus on nuorten parissa
prosentuaalisesti selvisti yleisempdd kuin aikuisten. Hieman vanhempien ihmisten
suuremmat ikdryhmét kuitenkin tasoittavat tilannetta ja nostavat pelaajien keski-ikad.>’
Paitin etsid vastaajia kyselyyni internetin peliaiheisilta www-sivustoilta, keskustelu-
foorumeilta ja verkkoyhteisOistd. Arvelin ettd nuoret ja nuoret aikuiset, miksei myos
keski-ikdiset peliharrastajat, olisi helpointa tavoittaa tdtd kautta. Joka tapauksessa tima
oli varma keino tavoittaa henkil6itd, joille digitaalinen pelaaminen olisi merkityk-
sellinen ajanviete. Jitin siis tietoisesti tutkimukseni ulkopuolelle ne suuret ryhmiit, jotka
pelaavat esimerkiksi tietokonepasianssia tai muita kevyité ajanviettopelejd satunnaisesti,

mutta joille pelaaminen ei ole millddn muotoa merkittdva harrastus.

26 Webropol — Datan analysointi- ja kyselytyokalu. Verkkosivu Webropol,
<http://w3.webropol.com/finland> 11.10.2011.
27 Kallio & al. 2007, 75-77; Karvinen & Miyri 2009, 24.
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Liahetin tiedotusta kyselystidni Suomi 24- ja MuroBBS-verkkosivustojen pelikeskus-
telufoorumeille sekd Peliplaneetta.net-verkkosivuston keskustelufoorumille. Tdmén
lisdksi ldhestyin erindisid koulujen peliharrastuskerhoja sdhkopostitse ja tiedotin
kyselystiani myds Facebook-yhteisdpalvelussa Pelit- ja Pelaaja-lehtien omilla sivuilla.
Houkuttimena kyselyssd oli Finnkinon elokuvalippuja, joita arvottiin kaikkien
vastaajien kesken. Kyselyyn oli mahdollista vastata 17.6.2011-4.8.2011 vélisend aikana
ja vastauksia tuli yhteensd 296, joista neljd jouduin hylkddméén puutteellisten tai
muuten sekavien tietojen vuoksi. Lopulliseen analyysiin otettiin siis mukaan 292
vastausta. Jorma Kanasen mukaan kuluttajatutkimuksissa rajatulla maantieteelliselld
alueella pidetddn 500 vastaajan otosta sopivan suuruisena minimin ollessa vihintddn
sata. Sen sijaan valtakunnallisissa tutkimuksissa tavoitellaan yleensi tuhatta vastaajaa.>*
Karvisen ja Miyrdn tutkimuksesta ndemme, ettd digitaalista pelaamista aktiivisesti
harrastavia henkilditd Suomessa arvioitiin vuonna 2009 olevan 48,1 % véestdstd. Sen
sijaan pelkkdd tietokonepelaamista tai konsolipelaamista tarkasteltaessa vastaavat
lukemat olivat 35,7 % ja 18,5 %.%° Niiden lukujen valossa arvioin vastaajamdérini
riittdvdn suureksi tutkimukseni tarpeisiin. On silti syytd mainita, ettd tutkimuksen
tulokset ovat tdssd tapauksessa suuntaa antavia ja vastaajamiédrdn kasvattaminen tai

tutkimuksen uusiminen lisdisivit saatujen tulosten luotettavuutta.

Vastaajien ikdjakauma vaihteli melko runsaasti nuorimman vastaajan ollessa 12-vuotias
ja vanhimman 53-vuotias. 21-30-vuotiaiden osuus vastaajien joukossa oli kuitenkin
periti 61,3 %, joten voidaan olettaa, ettd todella tavoitin sen nuorten aikuisten pelaajien
ryhmén, josta olin etukdteen kiinnostunut. Huomionarvoista on, ettd lasten ja nuorten
osuus vastaajien joukossa on suhteellisen pieni, vaikka aiemmissa tutkimuksissa on
todettu ldhes kaikkien lasten ja nuorten pelaavan digitaalisia pelejd.**® Tama viittaa
luultavasti siihen, etten onnistunut tavoittamaan nuorempia pelaajia valitsemieni
tiedotusvdylien kautta. On myds mahdollista, ettd lasten kérsivéllisyys ei riittdnyt
kyselyyn vastaamiseen, johon vaadittiin aikaa noin 10-15 minuuttia. Todenndkdisin
selitys kuitenkin lienee, etteivdt lapset ja nuoret, vaikka pelaamista harrastavatkin

runsaasti, vietd kovin paljoa aikaa internetin peliaiheisilla sivustoilla ja keskustelu-

28 Kananen 2008, 71.
29 Karvinen & Miyri 2009, 37-41.
20 BBC 2005, 7-10; Salokoski 2005, 51; Karvinen & Miyri 2009, 37.
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foorumeilla, joiden kautta hain vastaajia kyselyyni. Kaikkein nuorimpien tapauksessa
on todenndkdistd, ettd vanhemmat jopa valitsevat ne pelit, joita lapset pelaavat. Arvelen,
ettd olisi tdysin mahdollista erottaa lasten ja nuorten pelaaminen kokonaan omaksi
erilliseksi kulttuuriseksi alueeksi, jonka siséltoon tdmi tutkimus ei valitettavasti pysty
ottamaan kovin vahvasti kantaa. Sen sijaan Kallion, Kaipaisen ja Mayrdn vuonna 2007
tekemd havainto, jonka mukaan pelaamisen miédrd tippuu melko rajusti noin 30
ikdvuoden jilkeen®*', ndyttiisi toistuvan myds timéan tutkimuksen aineistossa. Kyselyyn

vastanneista 19,2 % on yli 30-vuotiaita ja vain 6,2 % on yli 35-vuotiaita.

Vastaajien sukupuolijakaumassa painottui vahvasti miesten osuus. Kyselyyn
vastanneista yhteensd 231 eli 79,1 % oli miehid ja 59 eli 20,2 % naisia. Kaksi henkiloa
jatti sukupuolensa ilmoittamatta. Miesten osuus vastaajista oli siis tdssd tutkimuksessa
suhteellisen korkea. Naisten osuudeksi digitaalisia pelejd pelaavista henkildistd on
arvioitu tuoreimmissa mittauksissa hieman yli 40 %.2* Pelaaminen on kuitenkin jo
pitkddn mielletty enemmdn miesten harrastukseksi ja ilmeisesti miespelaajien
harrastuneisuus on edelleen vahvempaa kuin naisilla. Muuten on vaikea selittdd, miksi
naisia ei joko kiinnostanut vastata kyselyyn tai kysely ei tavoittanut heitd internetin peli-
foorumeiden ja -yhteis6jen kautta. Kuvio 12 havainnollistaa kyselyyn vastanneiden iké-

ja sukupuolijakaumaa.

Vastaajien talouden koko oli keskimdérin 2,15 henkildd. Yksin asuvia oli 110 ja kahden
hengen taloudessa asuvia 97. Téllaisten henkiloiden osuus vastaajista oli siis 70,9 %.
Lukema ei ole kovin yllidttdvd, kun otetaan vastaajien ikdjakauma huomioon, mutta
vaikuttaisi siitdkin huolimatta siltd, ettd perheelliset aikuiset harrastavat selvisti
vihemmin pelaamista. Tdmd olettamus saa tukea kyselyn lopussa olleen
pelaamishistoriaa késitelleen avokysymyksen vastauksista, joita késittelen tarkemmin
seuraavassa luvussa. Moni perheellinen kuitenkin totesi, ettd aikaa pelaamiselle on ollut
perheen perustamisen jdlkeen vdhemméin. Yksikddn vastaaja ei asunut yli kuusi-

henkisessé taloudessa.

241 Kallio & al. 2007, 121.
22 Karvinen & Miyri 2009, 19; ESA 2011, 3.
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KUVIO 12. Kyselyyn vastanneiden iké- ja sukupuolijakauma.

Seuraavaksi kyselyssd tiedusteltiin asuinaluetta. Eteld-Suomeen olen laskenut
kuuluvaksi Eteld-Karjalan, Itd-Uudenmaan, Kanta-Hdmeen, Kymenlaakson, Paijat-
Hidmeen ja Uudenmaan maakunnat. Lénsi-Suomen muodostavat Eteld-Pohjanmaa,
Keski-Pohjanmaa, Pirkanmaa, Pohjanmaa, Satakunta ja Varsinais-Suomi. Keski-Suomi
muodostuu pelkistd Keski-Suomen maakunnasta. Itd-Suomeen lasken kuuluvaksi Etela-
Savon, Pohjois-Karjalan ja Pohjois-Savon. Pohjois-Suomi sisdltdd Kainuun, Lapin seké
Pohjois-Pohjanmaan maakunnat ja kohta muu tarkoittanee kdytdnndssd Ahvenanmaata.
Téllaista ohjeistusta ei luonnollisestikaan kyselylomakkeen yhteydessd ollut, vaan
vastaajat ovat valinneet asuinalueensa oman niakemyksensd mukaan. Olen varma siit4,
ettd jotkut ovat eri mieltd asettamistani maantieteellisistd rajoista, vaikka ne
noudattelevatkin melko pitkélle aluehallintovirastojen toimialueiden rajoja. Joka
tapauksessa, mikéli kyselyyn vastaajat ovat ajatelleet samalla tavalla kanssani, vastaa
heiddn jakaumansa suhteellisen hyvin koko maan véestdjakaumaa, kuten voidaan
taulukosta 5 todeta. Ainoastaan Lansi-Suomi on tutkimuksessa hieman yliedustettuna

Itd- ja Pohjois-Suomeen verrattuna. Neljd henkildd ei kertonut asuinaluettaan.
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TAULUKKO 5. Kyselyyn vastanneiden ja koko maan vieston jakautuminen
asuinalueittain.**

n %| Koko vaeston jakauma (%)
Etela-Suomi 113 39,2% 2,209 mil]. 41,3%
Lansi-Suomi 110 38,2% 1,613 mil]. 30,2%
Keski-Suomi 22 7,6% 0,068 milj. 5,1%
[tA-Suomi 18 6,3% 0,570 milj. 10,6%
Pohjois-Suomi 22 7,6% 0,658 milj. 12,3%
Muu 3 1,0% 0,028 milj. 0,5%
Yht. 288 100,0% 5,351 mil]. 100,0%

Vastaajista 82,5 % ilmoitti asuvansa kaupungissa, 7,9 % haja-asutusalueella ja 6,8 %
maaseudulla. Kahdeksan henkildd jatti vastaamatta kysymykseen asuinympéristosta.
Asuinalueella ei ollut olennaisesti vaikutusta néihin lukemiin. Ainoastaan Keski- ja
Pohjois-Suomessa haja-asutusalueella asuvien osuus oli jonkin verran suurempi ja
kaupungissa asuvien vastaavasti pienempi. Digitaalisten pelien pelaajien joukossa siis
selvisti painottuu kaupungissa asuvien osuus, jos verrataan koko Suomen vieston
jakaumaan. Nuorista ihmisistd kuitenkin moni asuu kaupungissa esimerkiksi opiskelun
vuoksi, joten tulokset eivdt ole tdssdkddn suhteessa kovin ylldttdvid. Lisdksi
peliharrastukseen  olennaisesti nykyddn  vaikuttavat laajakaistayhteydet ovat

kaupungeissa yleisempid kuin maaseudulla.

Viimeisesséd taustatietoja késittelevdssd kysymyksessd tiedusteltiin vastaajilta heidén
koulutustaan. Hieman ylldttden 92 vastaajaa ilmoitti opiskelleensa tai opiskelevansa
parhaillaan yliopistossa. Tdmén jédlkeen suosituimmat vaihtoehdot olivat ammattikoulu
(59 vastaajaa) ja lukio (58 vastaajaa), joiden perdssd seurasi ammattikorkeakoulu (47
vastaajaa). Peruskoulun valitsi 28 vastaajaa ja opistoasteen koulutuksen viisi. Kaksi
henkilod ei ilmoittanut koulutustaan. Kun tarkastellaan onko vastaajien sukupuolella
merkitystd koulutuksen suhteen, huomataan ettd naisilla yliopisto- ja opistotason
koulutuksen osuudet olivat suuremmat kuin miehilld, joilla puolestaan oli kaikissa
muissa kohdissa korkeampi prosentti. Merkille pantavaa mielestdni on, ettd ldhes puolet
naispuolisista vastaajista kertoi olevansa yliopistokoulutettuja. Tarkemmat lukemat

16ytyvit taulukosta 6.

2 vikiluku alueittain sekd viestdmairin muutos 31.12.2009. Verkkosivu Tilastokeskus,
<http://tilastokeskus.fi/til/vaerak/2009/vaerak 2009 2010-03-19 tau 002 fi.html> 11.10.2011.
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TAULUKKO 6. Kyselyyn vastanneiden jakautuminen sukupuolen ja koulutuksen
mukaan.

Opistoasteen | Ammattikor-

Peruskoulu Lukio [Ammattikoulu| koulutus keakoulu | Yliopisto Yht.

Mies n 25 48 49 3 41 64 230
% 10,9% 20,9% 21,3% 1,3% 17,8% 27,8% 100,0%

Nainen n 3 10 10 2 6 27 58
% 5,2% 17,2% 17,2% 3,4% 10,3% 46,6% 100,0%

Yht N 28 58 59 5 47 9 288
' % 9,7% 20,1% 20,5% 1,7% 16,3% 31,6% 100,0%

Nyt olemme saaneet vastaajaryhmidmme esiteltyd. Tutkimuksissa, joissa on tavoiteltu
koko populaatiota vastaavaa otosta, on saatu tuloksia, joiden mukaan noin kaksi
kolmasosaa ihmisistd pelaa ainakin silloin téll6in digitaalisia pelejd ja yli 40 %
pelaajista on naisia. Néiden tutkimuksien mukaan pelaaminen on suhteellisen yleistad
my0s vanhemmissa ikdryhmissd ja sellaisilla taustamuuttuyjilla kuin koulutus,

varallisuus ja asuinolosuhteet ei ole merkitysti peliharrastuksen yleisyydelle.**

Taméan tutkimuksen tarkoitus on tutkia aktiivisesti digitaalisia pelejd pelaavia sekd
sellaisia henkil6itd, joiden eldméssd pelikulttuurin eri ilmentymilld on enemméin
merkitystd. Téllainen henkilé vaikuttaisi olevan tyypillisimmin eteld- tai ldnsisuoma-
laisessa kaupungissa yhden tai kahden hengen taloudessa asuva nuorehko mies, jolla on
tai joka aikoo hankkia itselleen korkeakoulututkinnon. On kuitenkin syytd varoa
yleistyksid. Vaikka tdllaisten henkiléiden osuus vastaajista oli melko suuri, oli kaikissa
muuttujissa havaittavissa my0s runsaasti hajontaa. Esimerkiksi naisten osuus pelaajien
keskuudessa on kasvanut tasaisesti jo pitkddn, samoin vanhempien ikdryhmien
edutajien. On hyvin todenndkdistd, ettd ndin kdy myos aktiivisesti pelaamista
harrastavien keskuudessa, minkd seurauksena ensin vdhemmistdssd olleet ryhmét
alkavat véhitellen hakea paikkaansa myds pelaamisen muodostaman kulttuurisen alueen
eri instituutioissa, esimerkiksi internetin peliaiheisissa yhteiséissd. Pelaamisen on
todettu vdhenevén ikdvuosien 3040 vililli, mikd johtunee pitkdlti ajankaytollisistd
syistd. Vield ei ole kuitenkaan mahdollista tutkia esimerkiksi sitd, palaavatko ndmi

henkil6t peliharrastuksen pariin myohemmin vaikkapa ldhestyessédén eldkeika.

24 BBC 2005; Kallio & al. 2007; Karvinen & Miyri 2009; ESA 2011.
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Muualta hankittu aineisto

Kéytin tutkimuksessani vertailuaineistona erindisid vanhempia kvantitatiivisesti
toteutettuja pelitutkimuksia, joiden tuloksia on mahdollista verrata timén tutkimuksen
kautta hankittuun aineistoon. Vertailemalla saatuja tuloksia pyrin sijoittamaan tutki-
mukseni paremmin kontekstiinsa ja lisidmadn omien tutkimustulosteni luotettavuutta.
Olen kuitenkin tietoinen siitd, ettd tutkimukset ovat keskenddn erityyppisid ja ettd
tuloksia ei ole mahdollista suoraan rinnastaa toisiinsa. Useat noista tutkimuksista olen jo

maininnut aiemmin tekstissd, mutta on syyta listata ne téssid uudelleen.

Ensinndkin keskeisimpdnéd vertailuaineistona piddn Tampereen yliopistolla tehtyja
tutkimuksia Gaming Nation? Piloting the International Study of Games Cultures in
Finland (2007) ja Pelaajabarometri 2009. Pelaaminen Suomessa.** Kirsi Kallion,
Kirsikka Kaipaisen ja Frans Mayrdn ty0 Gaming Nation on enemméin timén
tutkimuksen kaltainen pelikulttuuria ja pelaamisen muotoja kartoittava tutkimus. Juho
Karvinen ja Frans Mdyrd puolestaan tarkastelevat Pelaajabarometrissaan erilaisten
pelaamisen muotojen yleisyyttd maassamme. Molemmat tutkimukset pyrkivét

esittimaan koko Suomen viestod kuvaavia tuloksia.

Kansainvilistd tutkimusta edustaa Steve Jonesin tutkimusryhmén raportti Let the
Games Begin: Gaming Technology and Entertainment Among College Students
(2003).2*  Kyseisessi tutkimuksessa tarkastellaan yhdysvaltalaisten korkeakoulu-
opiskelijoiden digitaalista pelaamista. Tyd on erityisesti siind mielessd hyodyllinen
vertailukohta, ettd sen vastaajaryhmd muistuttaa joiltain osin oman tutkimukseni otosta.
Toisen tdrkedn ulkomaisen vertailuaineiston muodostaa BBC:n vuonna 2005 teettima
tutkimus brittildisten ihmisten pelaamisesta eri ikdryhmissid.?*” Tutkimuksessa tarkas-
tellaan varsin monipuolisesti pelaamisen tapoja ja sithen liittyvdd ajankdytt6d. Lisdksi
on syytd mainita ESA:n vuosiraportit yhdysvaltalaisten pelaamisesta.**® Niissd on
edellisiin verrattuna tutkittu liséksi myds pelaajien asenteita ja taloudellisia kysymyksié.

Omassa tutkimuksessani ldhdeaineistona ovat ESA:n raportit vuosilta 2010 ja 2011.

¥ Kallio & al. 2007; Karvinen & Méyréi 2009.
2 Jones & al. 2003.

7 BBC 2005.

28 ESA2010; ESA 2011.
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Vertailuaineiston ohella hyddynnin tutkimuksessani pelien ja pelilaitteiden myynti-
tilastoja, joita on saatavilla useasta ldhteestd. Olen kerdnnyt talteen mainintoja
peliteollisuuden markkinoiden suuruudesta pelitutkimusalan ldhdeteoksista aina kun
olen ndhnyt téllaisia mainintoja. Suomessa pelien myyntitilastoja pitdd ylld Suomen
peliohjelmisto- ja multimediayhdistys FIGMA ry, joka julkaisee kahden viikon vilein
uuden listan sen hetkisesti pelien myyntitilanteesta.”” FIGMA ry on pitinyt myos listaa
vuoden myydyimmistd peleistd vuodesta 2004 ldhtien. Yhdysvalloissa pelien myyntid
seuraa Entertainment Software Association. Pelien kansainvilisid myyntitilastoja on
vaikea 10ytdd, silld ei ole olemassa mitdén yksittdistd tahoa, joka pitdisi niistd virallista
rekisterid. Markkinatutkimuksia tekeva yritys The NPD Group julkaisee silloin télldin
raportteja digitaalisten pelien kansainvélisestd myynnistd, mutta useimmat néistd ovat
tarkoitettu pddasiassa yrityskdyttoon.”® Lisdksi on olemassa ainakin verkkosivusto
VGChartz, joka pitdd ylld hyvin monipuolista digitaalisten pelien kansainvélistd

myyntitilastoa.*"

Sivuston avulla voi tarkastella esimerkiksi jonkin tietyn pelin,
pelikonsolin, ajanjakson tai maantieteellisen alueen myyntilukuja. VGChartzin myynti-
tilastoja onkin lainattu melko paljon mediassa, mutta heilld on kdytossd oma menetelma
myyntitilastojen laskemiseen, joka perustuu osittain arvioihin. Olen tdstd syystd

pyrkinyt kdyttdiméén sivuston tarjoamia myyntitilastoja vain suuntaa antavina lukemina.

5. ANALYYSI JA TULKINTA

Olemme nyt kdyneet ldpi sen, miten tutkimusaineisto muodostui ja on aika tarkastella
tuloksia. Alaluvussa "Kyselylomakevastausten analyysi" esittelen tekeméni aineiston
kvantitatiivisen analyysin ja pohdin l10yddsten merkitystd. Apunani minulla on ollut
PASW Statistics 18 -analyysiohjelma. Toisessa alaluvussa "Tutkimustulokset" pyrin
antamaan vastaukset tutkimuksen alussa esittdmiini tutkimuskysymyksiin. Ndma
perustuvat kyselylomakkeella saatuihin tietoihin, niiden tilastolliseen tarkasteluun sekd

niiden vertailuun muun aineiston ja ldhdemateriaalin kanssa.

2 Virallinen FIGMA-lista — Suomen suosituimmat pelit. Verkkosivu FIGMA ry,
<http://www.figma.fi/lista.htm> 11.10.2011.

20 Special Reports. Verkkosivu The NPD Group,
<http://www.npd.com/corpServlet?nextpage=entertainment-special-reports_s.html> 16.8.2011.

2! Video Game Charts. Verkkosivu VGChartz, <http://www.vgchartz.com/home.php> 11.10.2011.
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Aineiston deskriptiivinen analyysi perustuu frekvenssilukemiin, prosenttilukuihin,
keskiarvoihin ja ristiintaulukointeihin. Lisdksi olen laatinut monivalintakysymysten
vastauksista pylvdsdiagrammikuviot, jotka ovat liitteend tutkimuksen lopussa.
Ristiintaulukointien yhteydessd olen tarkistanut muuttujien riippuvuuden toisistaan
khiin-nelio-testilld, joka mittaa onko muuttujien vélilld lineaarista riippuvuutta. Khiin-
nelid-testi antaa muuttujien viliselle riippuvuudelle arvon p, jonka ollessa alle 0,05
voidaan muuttujien riippuvuus toisistaan todeta merkitseviksi. Y1i tdmdn arvon olevat
yhteydet on jatetty analyysista pois. Lisdksi yhteyksid on tarkasteltu myos
korrelatiivisesti. Télldin olen mitannut muuttujien vilisen riippuvuuden suuruuden
Spearmanin korrelaatiotestilld, joka antaa muuttujien vélisen korrelaation arvoksi
korrelaatiokertoimen, jota merkitdédn kreikkalaisella kirjaimella p. Korrelaatiokerroin
voi saada arvoja vililtd -1-1 siten, ettd korrelaatio on sitd pienempi, mitd 1dhempéana
lukema on nollaa. Korrelaatiokertoimen arvoista ei ole varsinaisesti olemassa virallisia
sopimuksia, mutta yli 0,8 lukemaa pidetddn yleisesti merkkind erittdin voimakkaasta
riippuvuudesta ja yli 0,4 lukemaa merkkind kohtalaisesta riippuvuudesta.”* Kuitenkin
toisinaan nékee, ettd jo yli 0,5 lukeman on katsottu merkitsevdn voimakasta
korrelaatiota ja alle 0,1 lukeman sitéd, ettei korrelaatiota kdytinndssi ole.”® Koska
mielipiteitd koskevissa kysymyksissd reliabiliteetti on tyypillisesti pienempi, olen téssa
tutkimuksessa ottanut linjan, ettd yli 0,4 lukema muuttujien valilld merkitsee
suhteellisen voimakasta riippuvuutta ja yli 0,2 lukema kohtalaista riippuvuutta. Koska
kirjaimet muistuttavat toisiaan, merkitsen sekaannuksien véalttimiseksi riippuvuuden
arvoa p kolmella desimaalilla ja korrelaatiokertoimen p arvoa kahdella (esim. p = 0,000;
p = 0,42). Téassa esimerkissd kyse olisi suhteellisen voimakkaasta korrelaatiosta kahden

muuttujan vélilld, joiden riippuvuus toisistaan on todettu merkitsevéksi.

Ennen varsinaista analyysia on yleensd syytd analysoida my0s vastaamatta jattdmista.
Minulla ei ole tiedossa, kuinka suuri osuus www-kyselyn avanneista todella vastasi
sithen. Voidaan kuitenkin olettaa, ettd kaikki eivét vaivautuneet vastaamaan. Posti- ja
www-kyselyissd vastaajaprosentti jad usein vain 30-50 % tasolle.”* Kyse on kuitenkin

metodiin liittyvastd yleisemmaéstd ongelmasta ja tdmén tutkimuksen kohdalla en née

22 Metsdmuuronen 2003, 305; Kananen 2008, 62.
233 Esim. Kallio & al. 2007, 20-21.
2% Kallio & al. 2007, 7; Kananen 2008, 77-78.
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syytd olla huolissaan vastaajaprosentista. Yksittdisten tyhjien vastausten pieni
lukumaiira itse asiassa puhuu sen puolesta, ettd kato on voinut olla melko vahiista.
Yhteenkdén monivalintakysymykseen ei jéttdnyt yli kymmenen henked vastaamatta ja
vain kolmeen tuli enemmin kuin neljd tyhjdd vastausta. Ndmd kysymykset olivat
"Montako henked taloudessasi asuu?", "Asuinympirist6?" ja "Pelaatko tdissd/
koulussa?". Kyselylomakkeen lopussa olleisiin avokysymyksiin jétti vastaamatta keski-
madrin kahdeksan prosenttia vastaajista, mikd ei sekddn aiheuta erityisempid ongelmia
analyysin kannalta. Monivalintakysymysten kohdalla olen korvannut puuttuvat tiedot
kyseisen muuttujan keskiarvolla. Tdméd on varsin yleinen tapa ja ndin syntyvi virhe on

25 Nominaaliasteikollisiin

keskimddrin pienempi kuin muilla menettelytavoilla.
monivalintakysymyksiin ja avokysymyksiin tulleet tyhjdt vastaukset olen jéttdnyt pois

analyysista.

Kyselylomakevastausten analyysi

Perustiedot pelaamisesta

Ensimmaiisessd pelaamiseen liittyvdssd kysymyksessd (7) kysyttiin yksinkertaisesti
pelaako vastaaja joskus digitaalisia pelejd. Léhes kaikki vastasivat tdhdn kysymykseen
kylla. Ei-vastauksia tuli neljd ja niin ikddn neljd henkil6d jatti vastaamatta. Erds
kysymykseen kielteisesti vastanneista ilmoitti seuraavassa kohdassa pelaavansa 3-6
tuntia viikossa, joten tissé lienee kyse vaarinkésityksestd tai virheestéd. Joka tapauksessa
voidaan todeta, ettd vastaajaryhmdstd ldhes kaikki (vdhintddn 97,3 %) pelaavat joskus

digitaalisia peleja.

Seuraavassa kohdassa tiedusteltiin digitaalisten pelien pelaamiseen kiytettyd aikaa.
Suosituimmat vastausvaihtoehdot olivat 1-2 tuntia vuorokaudessa (72 vastausta) ja 2—4
tuntia vuorokaudessa (71 vastausta), mutta myos 3—6 tuntia viikossa (45 vastausta) ja yli
4 tuntia vuorokaudessa (41 vastausta) olivat suosittuja. 1-3 tuntia viikossa ilmoitti
pelaavansa 31 ja tdtd harvemmin 32 henkil6d. Kuvio 13 esittelee jakauman pylvis-

diagrammin muodossa.

25 Alkula & al. 1994, 155-156; Metsamuuronen 2003, 276.
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KUVIO 13. Kyselyyn vastanneiden pelaamiseen kayttdmi keskiméérdinen aika.

Vastausten mediaanissa on 1-2 tuntia vuorokaudessa, joka oli myds niukasti suosituin
vastausvaihtoehto. Mielestdni merkille pantavaa kuitenkin on, ettd perdti 63 %
vastaajista ilmoitti pelaavansa pdivittdin. Kun pelaamisen madrdé vertaillaan vastaajien
taustatietoihin, huomataan ettd sellaisilla asioilla kuin perheen koko, asuinalue tai
asuinympdiristd ei ole kovin paljoa vaikutusta. Sen sijaan vastaajien idlld vaikuttaisi
olevan korreloiva suhde pelaamisen maarddn (p = 0,006; p = 0,25). Alle 16-vuotiaat
vastaajat kertovat pelaavansa péivittdin runsaasti. 16—20-vuotiailla suosituin vaihtoehto
on 2—4 tuntia vuorokaudessa, kun taas 21-35-vuotiailla vastaajilla vastausten mediaani
on kohdassa 1-2 tuntia vuorokaudessa. Tédtd vanhemmat pelaavat selvésti harvemmin.
Kun pelaamisen méadrda tarkastellaan sukupuolen nédkokulmasta, ndhdddn ettd mies-
puolisilla vastaajilla kdyrd noudattelee kuvion 13 mallia, mutta naispuolisilla vastaajilla
sen lisdksi, ettd muutamia tunteja pdivittdin pelaavia on paljon, myds vain muutamia
tunteja kuukaudessa ja vield harvemmin pelaavien osuus on merkittavd. Tastd voisi
padtelld, ettd naisille on miehid tyypillisempdd suhtautua pelaamiseen satunnaisena
ajanvietteend. Kiinnostava huomio on myds pelaamisen méérén ja koulutuksen vélinen

jonkinasteinen riippuvuus toisistaan (p = 0,001). Korkeammin koulutetut vaikuttaisivat
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pelaavan kaikissa ikdryhmissd ja molempien sukupuolten parissa vdhemmin kuin

matalammin koulutetut. Yhteyttd voi tarkastella taulukosta 7.

TAULUKKO 7. Pelaamiseen kaytetty keskimdérdinen aika suhteessa koulutukseen.

Muutamia
tunteja
Ylidh/wk | 2-4h/wk | 1-2h/wk | 3-6 h/vko | 1-3 h/vko | kuukaudessa | Vahemman | Yhteensa
Peruskoulu n 12 6 5 2 3 0 0 28
% 42.9% 214% 17,9% 71% 10,7% 0,0% 0,0% 100,0%
Lukio n 8 17 17 5 6 4 1 58
% 13,8% 29,3% 29,3% 8,6% 10,3% 6,9% 1,7% 100,0%
. n 13 16 13 1 3 3 0 59
Ammattkoul o 1 5009 | 274% | 220% | 186% | 51% 51% 00% | 100,0%
Opistoasteen n 0 1 1 2 1 0 0 5
koulutus % 0,0% 20,0% 20,0% 40,0% 20,0% 0,0% 0,0% 100,0%
Ammattikorkea- n 3 14 11 11 3 3 3 48
koulu % 6,3% 29,2% 22,9% 22,9% 6,3% 6,3% 6,3% 100,0%
- n 5 15 25 14 15 11 7 92
YIIOpISto 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0,
% 54% 16,3% 27,2% 15,2% 16,3% 12,0% 7,6% 100,0%
Yhicens N 41 69 72 45 31 21 11 290
% 14,1% 23,8% 24,8% 15,5% 10,7% 7.2% 3,8% 100,0%

Perehdyn kyselylomakkeessani myohemmin olleisiin mielipidekysymyksiin tuonnem-
pana. Téssd vaiheessa voidaan kuitenkin jo todeta, ettd runsaasti pelaamista harrastavilla
painottui vahvasti sekd yksin pelaamisen osuus ettd sosiaalinen pelaaminen. Myds
verkkopelaaminen (kysymys 22) korreloi voimakkaasti runsaan pelaamisen kanssa (p =
0,000; p = 0,50). Suuria méérid pelaavat olivat myds muita taipuvaisempia kutsumaan
itseddn peliharrastajaksi ja ajattelivat muutenkin pelaamisesta muita myonteisemmin,

mika ei tietenkdén ole yllattava tutkimustulos.

Seuraavaksi tiedusteltiin erilaisia pelilaitteita, joita kyselyyn vastanneiden taloudesta
16ytyy. 287 henkildd ilmoitti, ettd hdnen taloudessaan on tietokone. Tdmé on yli 98 %
kaikista vastaajista. Kaksi kertoi, ettei heilld ole tietokonetta ja kolme informanttia jétti
vastaamatta kysymykseen. Tietokone 16ytyy siis nykyédédn ldhes jokaisesta taloudesta.
Sen sijaan vastaajia, joiden taloudessa oli jokin pelikonsoli, oli 214 ja heitd, joilla ei
pelikonsolia ollut, yhteensd 76. Noin neljdsosa vastaajista siis ei omista pelikonsolia.
Havaitsin, ettd vastaajan talouden koko ndyttéisi vaikuttavan merkitsevisti (p = 0,004)
sithen, onko taloudessa pelikonsoli. Mitd suurempi talous, sitd todenndkoisempdd
pelikonsolin omistaminen oli. Kyselysséni ei tiedusteltu vastaajien varallisuutta, mutta

arvelisin, ettd se on tdssd piilevdnd selittdvand tekijdnd. Yksin asuvat ovat monesti
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viahédvaraisempia kuin perheelliset. Lisdksi vertaillessani pelikonsolin omistamista
vastaajien ikdjakaumaan huomasin, ettd 21-30-vuotiaille vastaajille oli jonkin verran
muita tyypillisempéd, ettei heilld ollut pelikonsolia. 21-30-vuotiaat ovat usein
opiskelijoita, joilla ei vélttaméttd ole varaa hankkia valttimattomin tietokoneen lisdksi
my0s pelikonsolia. Kiinnostavaa oli myos, ettd pelikonsolin omistaminen ei ollut kovin
voimakkaasti yhteyksissd runsaaseen pelaamiseen. Sen sijaan paljon pelejd yleensd
ottaen pelaavat (kysymys 8) kertoivat melko sddanndnmukaisesti pelaavansa paljon
nimenomaan tietokonepelejd (kysymys 12). Jonkin mobiililaitteen, jolla on mahdollista
pelata digitaalisia pelejd, kertoi omistavansa suunnilleen sama miird vastaajia kuin
pelikonsolinkin. 211 vastaajaa kertoi omistavansa tdllaisen laitteen ja 78 vastasi

kysymykseen kieltdvésti.

Kysymyksissd 10 ja 11 oli liséksi avokysymykset, joissa tiedusteltiin tarkemmin mita
pelilaitteita vastaajien taloudessa on. Alla on esitelty lista eri pelikonsoleista sen
mukaan, kuinka monta kertaa ne oli vastauksissa mainittu. Pelikonsolin julkaisuvuosi

on mainittu suluissa.

1. Sony PlayStation 3 (2006) 85
2. Microsoft Xbox 360 (2005) 83
3. Sony PlayStation 2 (2000) 64
4. Nintendo Wii (2006) 49
5. Nintendo DS (2004) 39
6. Microsoft Xbox (2001) 23
7. Sony PlayStation (1994) 22
7. Sony PlayStation Portable (2004) 22
9. Nintendo GameCube (2001) 21
10. Nintendo Entertainment System (1983) 14
11. Nintendo Game Boy Advance (2001) 13

12. Nintendo Game Boy (1989)

13. Super Nintendo Entertainment System (1990)
14. Nintendo 64 (1996)

14. Nintendo 3DS (2011)

16. Sega Dreamcast (1998)

17. Sega Mega Drive (1988)

18. Sega Saturn (1994)

18. Atari 2600 (1977)

20. Sega Master System (1985)

20. Sega Game Gear (1990)

—_
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Listalla ei ole kovin suuria yllityksid. Kansainvilisesti menestyneet pelikonsolit ovat
sijoittuneet karkipddhin, minkd lisdksi aika moni omistaa edelleen myds Sonyn ja
Nintendon suosittuja vanhempia konsoleita. Kenties suurin poikkeama kansainvélisiin
myyntilistoihin on Nintendo Wiin jidminen selvisti jdlkeen kahdesta muusta uusimman
sukupolven menestyneestd pelikonsolista, Sony PlayStation 3:sta ja Microsoxt Xbox
360:std. Maailmanlaajuisesti Wii on myynyt paremmin kuin kumpikaan sen kahdesta
kilpailijasta. Arvelen, ettd selitys l0ytyy vastaajaryhmén rakenteesta. Nintendon
strategia Wii-konsolinsa kanssa on ollut tuottaa paljon koko perheelle sopivia
ajanvietepelejd. Tillaiset pelit ovat suosittuja ja ne ovat tavoittaneet hyvin uuden
kohderyhminsd, mutta ilmeisesti ne eivdt herdtd aivan yhtd paljon kiinnostusta
aktiivisesti digitaalisia pelejd pelaavien peliharrastajien keskuudessa, joista vastaaja-
ryhmé pédasiassa koostuu. Mainintojen perusteella vastaajat omistaisivat yhteensd 488
pelikonsolia. Tdmad on melko suuri miérd, kun otetaan huomioon, etti vain 214
vastaajaa ilmoitti omistavansa pelikonsolin. Tosin joukossa oli muutama keréilijé, joilla
on yli kymmenen erilaista pelikonsolia, mikd jossain mddrin selittdd poikkeaman.
Kannettavat pelikonsolit saivat yhteensd 95 mainintaa eli niitd olisi timén mukaan noin

viidennes kaikista pelikonsoleista.

Vastaajia pyydettiin my0s nimedmddn heiddn taloudessaan olevat mobiilipelaamisen
mahdollistavat laitteet, mutta tistd ei saatu aikaan yhtd kattavaa listaa kuin pelikon-
soleista. Syy tdhin oli se, ettd varsin moni vastaaja (84) kertoi vain omistavansa
matkapuhelimen, jolla voi pelata pelejd, madritteleméttd sen tarkemmin laitetta. 51
vastaajaa ilmoitti omistavansa Nokian matkapuhelimen, 47 mainitsi jonkin Applen
mobiililaitteen (iPod Touch, iPhone tai iPad), HTC:n édlypuhelimet saivat 20 mainintaa
ja Samsungin 13 mainintaa. Yhteensd mainintoja oli 231. Kun 211 vastaajaa kertoi, ettd
heilld on mobiililaite, jolla voi pelata pelejd, voidaan tehdd karkea johtopditds, ettd
téllaisia laitteita on tdlld hetkelld keskimdarin yksi taloutta kohden. Lukema

todennékoisesti kasvaa ldhitulevaisuudessa.
Kyselylomakkeen kohdissa 12-32 pyysin vastaajia kuvailemaan digitaalisten pelien

pelaamistaan vastaamalla ajankdyttoon liittyviin monivalintakysymyksiin. Késittelen

nditd kysymyksid neljdssd osassa, joista ensimmadinen liittyy sithen milld pelilaitteella
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pelataan (12—15), toinen siithen kenen kanssa pelataan (16—18, 22), kolmas sithen missé
pelataan (19-22) ja neljds siithen millaisia pelejd pelataan (23-32). Olen laskenut
jokaisen kohdan vastauksille myds keskiarvon sen perusteella, miten vastausvaihto-
ehdot oli kyselylomakkeessa numeroitu yhdestd viiteen (1 = ei koskaan, 2 = harvoin, 3
= muutamia kertoja kuukaudessa, 4 = muutamia kertoja viikossa, 5 = pédivittdin tai 1dhes
paivittdin). Koska kyse ei kuitenkaan ole vélimatka-asteikollisista muuttujista, en

hyodynni néitd keskiarvoja vertailussa muihin muuttujiin.

Selvésti suosituin pelilaite vastaajaryhmin keskuudessa vaikuttaisi olevan tietokone.
Perdti 150 henkilod eli yli puolet vastaajista ilmoitti pelaavansa tietokonepelejd
paivittdin tai ldhes pdivittdin. Konsolipeleja pelattiin selvésti harvemmin. Siind missa
tietokonepelaamisen kohdalla vastausten keskiarvo oli 4,07 oli se konsolipeleille 2,89.
Pelikonsoleillakin oli kuitenkin omat kannattajansa. Kovin moni ei sen sijaan kertonut
pelaavansa paljoa kannettavilla pelikonsoleilla. 169 informanttia vastasi tdhan kohtaan,
ettei pelaa kannettavilla pelikonsoleilla lainkaan, ja 80 kertoi pelaavansa satunnaisesti.
Vain 43 sanoi pelaavansa muutamia kertoja kuukaudessa tai useammin. Mobiililaitteilla
pelaaminen oli hieman yleisempédéd kuin kannettavilla pelikonsoleilla, mutta tissékin

kohdassa satunnainen pelaaminen oli suosituin vastausvaihtoehto.

TAULUKKO 8. Kyselyyn vastanneiden pelaamisen ajankdyttd jaoteltuna pelilaite-
tyypeittiin.

Muutamia Muutamia | Paivittain
Ei Satunnai- kertoja kertoja tai lahes
koskaan sesti kuukaudessa| viikossa paivittdin | Yhteensa
Pelaa tietokoneella n 6 43 25 68 150 292
% | 21% 14,7% 8,6% 23,3% 51,4% 100,0%
Pelaa pelikonsoleilla n 44 92 50 63 43 292
% | 151% 31,5% 17,1% 21,6% 14,7% 100,0%
. . . n 169 80 20 16 7 292
Pelaa kannettavilla pelikonsoleilla % | 57.9% 27 4% 6.8% 5.5% 2.4% 100,0%
Pelaa mobiililaitteilla n 85 120 38 30 19 292
% | 29,1% 41,1% 13,0% 10,3% 6,5% 100,0%

Tulokset ovat varsin samansuuntaisia kuin Karvisen ja Mayran Pelaajabarometri 2009
-tutkimuksessa®®, joten voidaan padtelld, ettd tietokonepelit todella ovat selvisti

konsolipelejd suositumpia Suomessa. Tdmad on jossain mddrin yllattavas, silld

26 Karvinen & Méyri 2009, 41-42.
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esimerkiksi Entertainment Software Associationin mukaan vuoden 2010 konsolipelien
myynti Yhdysvalloissa oli 9,4 miljardia dollaria ja tietokonepelien myynti vain 0,7
miljardia dollaria. Lisdksi myytiin verkon kautta sdhkodisessd muodossa peleja 5,8
miljardin dollarin edestd.”” Vaikka viimeksi mainitusta summasta suurin osa koostuisi
tietokonepeleistd, jdd niiden myynti silti selvisti konsolipelien taakse. Tietokoneen
suosiota pelialustana voidaan selittdd lukuisilla sille tarjolla olevilla ilmaispeleilld seka
pelien laittomalla kopioimisella, mutta pididn silti ndiden lukemien valossa toden-
nékoisend, ettd Suomessa on poikkeuksellisen vahva tietokonepelikulttuuri. Tdmédn
puolesta vaikuttaisivat puhuvan myds FIGMA ry:n tilastot, joiden perusteella
tietokonepelien myynti konsolipeleihin verrattuna on ollut Suomessa prosentiaalisesti

suurempaa kuin kansainvélisesti.>*®

Kannettavien pelikonsoleiden suosio sitd vastoin on yllittdvin pientd. Aiemmin
todettiin, ettd kyselyyn vastaajat omistavat vahintddn 95 kannettavaa pelikonsolia, mutta
kuitenkin vain 23 kertoi pelaavansa sellaisella viikoittain tai useammin. Ilmeisesti
kannettavat pelikonsolit eivit ole vastaajille pddasiallisia pelilaitteita, vaan niitd
kiytetddn esimerkiksi matkoilla ja muissa vastaavissa tilanteissa. Mobiililaitteilla
pelaaminen ndyttdisi my0s olevan suurimmalle osalle vastaajista varsin satunnaista.
Mobiililaitteiden ja niille valmistettujen pelien suosio on ollut viime vuosina kasvussa
Suomessa ja kansainvélisesti, joten niilld pelaamisen satunnaisuus vastaajaryhméssi on

mielestdni hieman yll4ttavaa.

Seuraavaksi tiedusteltiin pelaavatko vastaajat yksin, perheenjidsentensé tai kavereidensa
kanssa. Hyvin monet pelaavat digitaalisia pelejd yksin, mikd oli varsin odotettu tulos.
Perheenjdsenten kanssa pelejd sen sijaan pelataan varsin vdhin, mutta timd on
selitettdvissd yksin ja kaksin asuvien suurella madrdlla vastaajajoukossa. Toden-
ndkoisesti perheelliset kuitenkin pelaavat jonkin verran digitaalisia pelejd perheen-
jasentensd kanssa. Kaikkein kiinnostavin 16ydds mielesténi olikin, ettd kavereiden
kanssa pelaaminen tuntuisi jakavan vastaajat varsin tasaisesti. Tavallisinta oli pelata

kavereiden kanssa muutamia kertoja kuukaudessa, mutta varsin paljon l0ytyi sekd

7 ESA 2011, 10.
28 2000-luvun myydyimmit pelit TOP10. Verkkosivu FIGMA ry,
<http://www.figma.fi/2000luvunmyydyimmat.htm> 11.10.2011.
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sellaisia, jotka eivdt pelanneet koskaan kavereidensa kanssa, kuten myos niitd, jotka

harrastivat tata ldhes paivittdin. Tarkemmat lukemat ovat nikyvilld taulukossa 9.

TAULUKKO 9. Kyselyyn vastanneiden jakauma yksin- ja moninpelaamisen suhteen.

Muutamia ~ Muutamia  Paivittdin
Ei Satunnai- kertoja kertoja tai l&hes
koskaan sesti kuukaudessa viikossa  paivittdin  Yhteensa
Pelaa yksin n 6 37 50 90 109 292
% | 21% 12,7% 17,1% 30,8% 37,3% 100,0%
. 108 116 36 23 9 292
Pelaa perheenjasentensa kanssa % | 370% 397% 12.3% 7.9% 31% 100.0%
Pelaa kavereidensa kanssa n 30 i 79 63 43 292
% | 10,3% 26,4% 271% 21,6% 14,7% 100,0%

Yksin pelaaminen vaikuttaisi olevan merkki digitaalisen pelaamisen aktiivisesta
harrastamisesta. Téllaiset henkilot pelasivat usein paljon myds kavereidensa kanssa.
Toisaalta taas vain muutama vastaaja kertoi pelaavansa paljon pelejd, mutta tekevinsa
niin ainoastaan ryhmaissé. Yksin pelaaminen siis korreloi ylipddtdin runsaan pelaamisen
kanssa (p = 0,000; p = 0,50). Kavereiden kanssa pelaaminen oli yleisempad nuorem-
milla vastaajilla kuin vanhemmilla. Lisdksi timé painottui hieman enemmin miesten
kuin naisten keskuudessa. Sekd sosiaalisena ettd aktiivisena harrastuksena digitaaliset
pelit vaikuttaisivat siis edelleen olevan erityisesti nuorten miesten suosiossa. Kavereiden
kanssa pelaaminen my0s korreloi voimakkaasti hyvin monen myohemmin késiteltdvian

sosiaaliseen pelaamiseen liittyvin muuttujan kanssa.

Téasséd yhteydesséd on syytd nostaa esille myos verkkopelaaminen. Verkossa voi nykyédéin
pelata sekd yksin ettd yhteisollisesti, joko tuntemattomien ihmisten tai tuttaviensa
kanssa. Verkkopelaamisen yleisyydestd kertoo se, ettd pelaamista paljon harrastavat
pelasivat tyypillisesti myds paljon verkossa (p = 0,000; p = 0,50). Mielenkiintoista sen
sijaan oli huomata, etti verkossa pelaaminen korreloi varsin voimakkaasti myods
kavereiden seurassa pelaamisen kanssa (p = 0,000; p = 0,43). Kavereiden kanssa pelaa-
misessa ei siis valttdmétti ole kyse fyysisestd ldsndolosta vaan yhd enenevissd mairin
internetin kautta tapahtuvasta yhteydenpidosta. Internetissd pelaaminen yleisesti ottaen
jakoi vastaajat kahteen ryhméén. Péivittdin tai ldhes péivittdin pelaavia oli 102 eli 34,9
% vastaajaryhmastd, mutta my0s satunnaisesti tai ei koskaan verkossa pelaavia oli 91 eli

31,1 % vastaajista.
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Seuraavaksi informanteilta tiedusteltiin pelaamisen sijaintia. Kotona pelaaminen oli
odotetusti selvisti yleisintd. 77 % vastaajista ilmoitti pelaavansa kotona viikoittain tai
useammin. Kotona runsaasti pelaavat kdyttivit myOs yleisesti ottaen eniten aikaa
pelaamiseen, mikd ndkyy korrelaationa kysymyksen 8 kanssa (p = 0,000; p = 0,59). Sen
sijaan muut vaihtoehdot eivét olleet kovin suosittuja. Vastausten keskiarvo kavereiden
tai sukulaisten luona pelaamiselle oli 2,02 ja toissd tai koulussa pelaamiselle 1,79.
Vastaajat siis tekevdt molempia pédasiassa satunnaisesti. Tarkemmat lukemat ja
hajonnat voi katsoa taulukosta 10, jossa on mukana myds vastaajien internetissé

pelaaminen.

TAULUKKO 10. Pelaamisen yleisyys pelipaikasta riippuen.

Muutamia Muutamia Paivittain tai
Ei Satunnai- kertoja kertoja lahes
koskaan sesti  kuukaudessa viikossa paivittdin ~ Yhteensa

Pelaa kotona n 7 35 25 78 147 292

% 2,4% 12,0% 8,6% 26,7% 50,3% 100,0%
Pelaa kavereiden/sukulaisten luona ? 82 141 52 14 3 292

% | 28,1% 48,3% 17,8% 4.8% 1,0% 100,0%
Pelaa tdissa/koulussa n 163 " 19 16 17 292

% | 55,8% 26,4% 6,5% 5,5% 5,8% 100,0%
Pelaa internetissa n 85 120 38 30 19 292

% 7,5% 23,6% 14,0% 19,9% 34,9% 100,0%

Gamers in the UK -raportin mukaan pelaaminen kavereiden luona on lapsille tyypilli-
sempéi kuin muille ikdryhmille.” Omat tutkimustulokseni tukevat titd havaintoa, silld
alle 16-vuotiaat olivat ainoa ikdryhma4, jossa kavereiden tai sukulaisten luona pelattiin
tyypillisimmin muutamia kertoja kuukaudessa. Kaikissa muissa ikdryhmissid eniten
vastauksia kerdnnyt vaihtoehto oli satunnaisesti tai ei koskaan. Kavereiden tai
sukulaisten luona pelaaminen korreloi vastauksissa kaikkein eniten konsolipelaamisen
(p = 0,000; p = 0,33) ja urheilupelien (p = 0,000; p = 0,28) pelaamisen kanssa.
Kavereiden luona pelataan kenties enemmaén konsolipelejd kuin tietokonepeleja siitd
yksinkertaisesta syystd, ettd kaikki eivdt omista pelikonsolia. Urheilupelit puolestaan
lienevit sellainen pelityyppi, jota on mukava pelata toisten seurassa fyysisesti ldsna.
Tdhén saattavat vaikuttaa myds Nintendon suositut Wii Sports -pelit, jotka ovat

menestyneet erityisesti ryhméssd pelattavina peleind.

% BBC 2005, 10-19.
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Kysymyksissd 23-32 tiedusteltiin eri pelityyppien parissa kéytettyd keskimardisti aikaa.
Muutamat vastaajat kokivat ndimi kysymykset hankaliksi, silld he kertoivat pelaavansa
eri lajityypin peleja 1dhinna silloin, kun jokin uusi kiinnostava peli on ilmestynyt tai he
ovat sellaisen hankkineet, eivdtkd niinkdidn sdannoéllisesti. Téssdkin tapauksessa
kysymyksiin oli kuitenkin mielestdni mahdollista vastata intuitiivisesti, mutta mydnnén,
ettd toisella tavalla muotoillut vastausvaihtoehdot olisivat saattaneet olla vastaamisen
kannalta parempia. Eri pelityyppien vilille saatiin kuitenkin selkeitd eroja, joten

ilmeisesti kiytetty menetelma oli suhteellisen toimiva.

Vastauksien keskiarvojen tarkastelun pohjalta pelityypit voidaan jirjestdd eniten
pelatuimmasta vahiten pelattuun seuraavasti: taistelu- ja toimintapelit (3,27), roolipelit
tai nettiroolipelit (2,80), strategiapelit (2,77), seikkailupelit (2,66), ajopelit (2,34),
tasohyppelypelit (2,33), ongelmanratkaisu- ja korttipelit (2,24), urheilupelit (1,99),
simulaatiopelit (1,96) ja rytmipelit (1,89). Naistd korkeimmat pisteet saaneet jakoivat
vastaajat varsin tasaisesti pelityypin harrastajiin ja sellaisiin, jotka eivét pelaa paljon
kyseisid pelejd. Listan jdlkipuoliskon pelityypeilld kdyrd taas oli yleensd painottunut

satunnaisen pelaamisen kohdalle.

Neljd suosituinta pelityyppid, taistelu- ja toimintapelit, roolipelit tai nettiroolipelit,
strategiapelit sekd seikkailupelit, tuntuivat esiintyvén tyypillisesti rinnatusten siten, ettd
mikali pelasi paljon jotain ndistd pelityypeistd, pelasi suurella todenndkdisyydelld myos
muita pelityyppejd. Korrelaatiokertoimet tdmén ryhmaén sisdlld vaihtelivat valilld 0,31—
0,47 kaikkien riippuvuuksien ollessa merkitsevid. Tamén lisédksi ongelmanratkaisu- ja
korttipelien pelaaminen vaikutti korreloivan tasohyppelypelien pelaamisen kanssa (p =
0,000; p = 0,43). Selitys saattaisi 10ytyad siitd, ettdi nimd molemmat olivat melko
suosittuja erityisesti paljon pelejd mobiililaitteilla pelaavien keskuudessa. Lisdksi
voidaan erottaa vield omana ryhméinéddn ajopelit, urheilupelit ja rytmipelit, joita
pelasivat tyypillisesti samat henkilot. Tamé oli jokseenkin oletettavaa, silld kyseisten

pelityyppien teemat sivuavat usein toisiaan.

Hieman yllattavadkin on, ettd kaikkein eniten runsaan verkkopelaamisen kanssa

korreloivat taistelu- ja toimintapelien sekd strategiapelien pelaaminen. Vasta timén
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jilkeen tulevat roolipelit ja nettiroolipelit. Ndin voitaisiin olettaa, ettd suositut
MMORPG-pelit eivit ole sittenkddn pelatuimpia verkkopelejd, vaikka ilmiond ovatkin
saaneet paljon huomiota. Kun tarkastellaan eri pelityyppien pelaamista sukupuolen
ndkokulmasta, huomataan ettd vdhemmén suositut pelityypit, ongelmanratkaisu- ja
korttipelit, tasohyppelypelit ja rytmipelit, ovat kuitenkin naisvastaajien keskuudessa
kohtalaisen suosittuja. Pieni ryhmé naisista (n. 10-20 %) vaikuttaisi kyselyn perusteella
pelaavan aktiivisesti myos roolipelejd ja toimintapelejd, mutta kokonaiskuva néyttéisi
siltd, ettd miehet ja naiset pelaavat erilaisia pelejd. Ilmeisesti naisten pelaaminen on
satunnaisempaa ja he suosivat pelejd, joiden pelaamiseen ei vélttdmétté tarvitse sitoutua

pitkéksi ajaksi.

Pelaamiseen liitetyt asenteet ja mielipiteet

Kyselylomakkeen kenties tirkeimmin osan muodostavat monivalintakysymykset 33—
66, joilla pyrin selvittdimiin vastaajaryhmédn pelaamiseen liittyvié tapoja, mielipiteitd ja
asenteita. Naméd kysymykset ovat itse asiassa vdittdmid, joihin vastaajan tuli ottaa
kantaa valitsemalla jokin valmiiksi annetuista vastausvaihtoehdoista (I = Olen eri
mieltd, 2 = Olen jokseenkin eri mieltd, 3 = En osaa sanoa, 4 = Olen jokseenkin samaa
mieltd, 5 = Olen samaa mieltd). Olen laskenut my0s jokaiselle néistd kysymyksistd
vastauksien keskiarvot, mutta hyddynndn nditd lukemia ainoastaan apuvélineend
deskriptiivisessd analyysissa. En kisittele kysymyksid 33—66 numerojérjestyksessd,

vaan luvussa 4 esitteleméni kysymysten teemaan pohjautuvan ryhmittelyn mukaan.

ITSENSA MAARITTELY PELIHARRASTAJAKSI
56 Minua woisi kuvailla digitaalisten pelien harrastajaksi
64 Pelaaminen on minulle tarked harrastus

Aloitan siitd, missd madrin vastaajat madrittelivét itsensd peliharrastajiksi. Tatd pyrin
selvittimidn lomakkeen kysymyksilli 56 "Minua voisi kuvailla digitaalisten pelien
harrastajaksi" ja 64 "Pelaaminen on minulle tirked harrastus". Koska vastaajaryhméan
ajankdyttd pelaamiseen oli keskimddrin runsasta, ei ole yllittdvaa, ettd myds nidihin
kysymyksiin tuli paljon myonteisid vastauksia. Kysymyksen 56 vastausten keskiarvo oli

3,66 ja kysymyksen 64 kohdalla se oli 3,60. Molemmissa kysymyksissd noin 65 %
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vastaajista valitsi joko vaihtoehdon 4 tai 5. Olin etukdteen odottanut, ettd erityisesti
kohdan 56 vastausten keskiarvo olisi jddnyt hieman alhaisemmaksi. Ihmisten on usein
helppo myontda tekevinsa jotain, mutta oman itsensd madrittelyyn harrastuksen kautta
kynnys on tyypillisesti hieman korkeampi, etenkin kun digitaaliset pelit ovat saaneet

valtamediassa melko runsaasti negatiivista julkisuutta vuosien varrella.

Kysymysten 56 ja 64 keskindinen korrelaatio oli korkea (p = 0,000; p = 0,73). Aineiston
tarkemman analyysin jdlkeen oli mahdollista liittdd itsensd selkedsti peliharrastajiksi
maédritelleisiin henkil6ihin ainakin joitain ominaispiirteitd. Kenties merkittdvin heité
kuvaava piirre oli, ettd tdllaiset henkilot vierailevat usein pelaamista kisittelevilld
internet-sivustoilla. Peliharrastajat ajattelivat myds muita enemmén pelaamisen olevan
hyodyllistd. Huomattavan suuri osa peliharrastajaksi itsensd miérittelevistd henkildistd
kertoi pelaamisen olevan mukavampaa kuin television pelaaminen. Liséksi
peliharrastajat suhtautuivat pelaamiseen enemman sosiaalisena harrastuksena kuin muut
vastaajat. He olivat my0s muita valmiimpia ndkemddn pelaamisen harrastuksena, joka

oli muuttanut heitd ithmisena.

Taustatiedoista sukupuolella oli eniten merkitystd sille, maérittelikd vastaaja itsensd
peliharrastajaksi. Miespuolisista informanteista 72,7 % vastasi kysymykseen 56 joko
"Olen jokseenkin samaa mieltd" tai "Olen samaa mieltd". Naisista néin vastasi 39,0 % ja
toisaalta 32,2 % vastasi olevansa eri mieltd vdittdimén kanssa. Tdma sopii hyvin yhteen
aiemmin tehdyn havainnon kanssa, ettd naiset pelaavat peleja satunnaisemmin ja heidan
harrastuneisuus ei ole yhti tiivistd kuin miehilld. Jos pelaaminen jollain ryhmaélld on
satunnaista, on luonnollista, ettd kovin monet kyseisestd ryhméstd eivit ole valmiita

kuvailemaan itsedédn peliharrastajaksi.

PELAAMISEN AJANKAYTTO
33 Pelaaminen on minulle hauskaa ajanvietetta

37 Harrastaisin enemman pelaamista, jos minulla olisi aikaa

47 Pelituokioni venyvat toisinaan suunniteltua pidemmiksi

Seuraavaksi kisittelen pelaamisen ajankéyttoon liittyvid kysymyksid (33, 37 ja 47).

Viittdmadn "Pelaaminen on minulle hauskaa ajanvietettd" vastasi perdti 232 henkilod
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olevansa samaa mieltd. Kun lisdksi 46 henkil6d vastasi olevansa jokseenkin samaa
mieltd, on tissd jo yli 95 % vastaajista. Viittdima oli muotoiltu siten, ettd pelaaminen oli
mahdollista madritelldi mukavaksi ajankuluksi ilman, etti oli otettava kantaa oman
pelaamisensa midrddn tai sithen, miten tirkednd toimintana sitd pitdd. Ldhes kaikki
vastaajat pitivdt siis pelaamista sindnsd hauskana toimintana. Lisdksi myoOnteiset
vastaukset voi tulkita siten, ettd pelaaminen on nimenomaan toimintaa, jonka parissa

ajan saa suhteellisen hyvin kulumaan.

Kohdan 37 viittdma kuului "Harrastaisin enemméin pelaamista, jos minulla olisi aikaa".
Tassd kohdassa vastaukset jakaantuivat hyvin tasaisesti, mutta kuitenkin siten, ettd
molempiin &éripaihin tuli hieman vihemmaén vastauksia kuin kolmeen keskimmaéiseen
vaihtoehtoon. Informanttien oli siis ilmeisesti hankalampi muodostaa mielipidettd tdhin
kohtaan. Vastausten keskiarvo 3,07 kertoo, ettd myodnteisid vastauksia tuli hieman
enemmin kuin negatiivisia. Enimmiltd osin pelaamista aktiivisesti harrastavat
henkil6tkin vaikuttaisivat kuitenkin olevan sitd mieltd, ettd he pelaavat jo riittdvésti.
Uskallan pitdd tdtd tutkimustulosta suhteellisen pitevdnd. Lansimaiseen kulttuuriin
kuuluu jossain méddrin kiireen ihannoiminen ja kiireisen eldmén ylldpitdminen
vaikuttaisi olevan yksi keino ihmisille luoda tdrkeyden tunnetta eldmédénsd. Odotin tilta

pohjalta jopa jonkin verran enemmain mydnteisid vastauksia tihédn kysymykseen.

Viittdiman "Pelituokioni venyvét toisinaan suunniteltua pidemmiksi" kanssa 66,8 %
vastaajista totesi olevansa samaa tai jokseenkin samaa mieltd. Pelkdstdin tdmén tiedon
perusteella ei voida tehdd péédtelmid siitd, kokevatko pelaajat asian positiivisesti vai
negatiivisesti. Nayttdd kuitenkin siltd, ettd pelaaminen on joko niin kiinnostavaa tai
vangitsevaa, ettd se voi vaikuttaa etukdteen suunniteltuun ajankittoon. Hieman
samanlaisia tuloksia saatiin vuonna 2003, jolloin kyselytutkimuksessa noin puolet
tutkituista opiskelijoista kertoi pelaamisen vievdn joko jonkin verran tai paljon aikaa

O Viittdma liittyy my6s kysymykseen pelaamisen

pois heiddn opiskelultaan.*
aiheuttamasta immersiosta, jota kisittelen hieman edempiné tarkemmin kysymysten 40,

49 ja 50 analyysin yhteydessa.

20 Jones & al. 2003, 9.
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Pelaamisen ajankdytdstd muodostuu siis sellainen kuva, ettd aktiivisesti pelaamista
harrastavat pitdvit pelaamista hauskana ajanvietteend ja heididn pelituokionsa venyvit
suhteellisen usein suunniteltua pidemmiksi. Kuitenkaan kovin monet eivdt ole sitd
mieltd, ettd he pelaisivat enemmain, mikli heilld olisi kéytettdvissddn enemmaén aikaa.
Pelaamisen ajankéyttoon liittyvdt myos kysymykset 41, 46 ja 52, jotka késittelen
tarkemmin myohemmin. Téssd vaiheessa voidaan kuitenkin todeta, ettd pelaajat
kayttavit suhteellisen paljon aikaa myds pelaamisesta keskustelemiseen ja peliaiheisilla

internet-sivustoilla vierailemiseen.

HARRASTUNEISUUS JA YLEINEN OSALLISTUMINEN PELIKULTTUURIIN
46 Vierailen usein pelaamista kasittelevilla internet-sivustoilla

54 Pidan vanhoista retropeleista

63 Luen mielellani pelilehtia

65 Kaytan joskus joitain peleista opittuja sanontoja tai eleita

Seuraavan osion olen nimennyt "Harrastuneisuus ja yleinen osallistuminen peli-
kulttuuriin" ja se sisdltdd vaittdimit 46, 54, 63 ja 65. Ndistd ensimmadiseen kohtaan
"Vierailen usein pelaamista késittelevilld internet-sivustoilla" informantit vastasivat
hyvin myonteisesti, samoin toiseen vdittdmddn "Piddn vanhoista 'retropeleistd™.
Pelaamista késittelevilld internet-sivustoilla vierailee usein tai jokseenkin usein 68,2 %
vastaajista ja vanhoista retropeleistd pitdd paljon tai jokseenkin paljon 70,5 %

vastaajista. Vastausten keskiarvot olivat 3,67 kysymykseen 46 ja 3,83 kysymykseen 54.

Pelaamista kasittelevilld internet-sivustoilla vierailemisen voisi kuvitella olevan
yhteyksissd verkkopelaamiseen. Nami kaksi muuttujaa todella korreloivat keskendin
selviasti (p = 0,000; p = 0,46). Peliaiheisilla verkkosivustoilla vierailivat tyypillisimmin
ne vastaajat, jotka médrittelivét itsensd peliharrastajiksi, joten kysymysryhma vaikuttaisi
olevan osuvasti nimetty. Nuoret 16-20-vuotiaat vastaajat vierailivat peliaiheisilla
verkkosivustoilla kaikkein aktiivisimmin ja aktiivisuus vdheni sitd mukaa kun vastaajien

ikd kasvoi (p = 0,023; p =-0,22).

Termi retropeli on melko vakiintunut tapa puhua vanhoista klassikkopeleistd. Ilmaisuun

liittyy nostalginen sévy ja silld viitataan useimmiten 1990-luvun alun ja sitd vanhempiin
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konsoli- ja tietokonepeleihin. Vanhojen pelien ihannoiminen vaikuttaa olevan yleinen
ilmid pelikulttuurissa ja se liittynee ihmisen laajempaan taipumukseen muistella
menneitd aikoja kaihoisasti. Tdmd kuva vahvistui myds kyselylomakkeen lopussa
olleiden avokysymysten vastausten pohjalta. Hieman yllittden vastaajien idlld ei ollut
merkitystd timdn muuttujan suhteen, vaan vanhojen pelien ystdvid 16ytyi suhteellisen
tasaisesti kaikista ikdryhmistd. Se puolestaan, mitd ndmid eri ikdiset vastaajat
ymmartivat retropeleilld, saattaa luonnollisestikin vaihdella suuresti. Kuten arvata
saattaa, vanhoista retropeleistd pitdvat henkilot olivat myds eri mieltd véittdmén "Pelit
ovat nykyddn parempia kuin ennen" kanssa (p = 0,000; p = -0,25). Sen sijaan hieman
yllattavaa oli, ettd ndmad henkilot ndyttdvdat pelaavan eri pelityypeistd eniten
tasohyppelypelejd, jotka eivdt muuten olleet erityisen suosittuja vastaajaryhmén

keskuudessa.

Kysymys 63 "Luen mielelldni pelilehtid" jakoi vastaajat varsin tasaisesti laidasta laitaan.
Moni vastaaja oli jokseenkin samaa mieltd viittimén kanssa, mutta myos noin 40 % oli
jokseenkin eri mieltd tai eri mieltd. Miespuoliset vastaajat lukivat pelilehtid
suuremmalla todennikoisyydelld, mutta tdmé ei ollut erityisen harvinaista naistenkaan
keskuudessa. Pelilehtien lukeminen vaikuttaisi olevan yksi suhteellisen hyva
indikaattori pelikulttuuriin liittyvélle harrastuneisuudelle. Pelilehtien lukemisen ja
pelaamisen mieltdmisen tdrkedksi harrastukseksi vililld ilmeni suhteellisen voimakas
korrelaatio (p = 0,000; p = 0,55). Tdmén lisdksi voidaan esittdd oletus, ettd pelilehtien
runsas lukeminen on kytkoksissd harrastuneisuuden lisdksi my0s vastaajan
varallisuuteen. Lehtid lukevat henkil6t ilmoittivat nimittdin suhteellisen usein myos
kiyttavinsd rahaa pelaamiseen liittyvddn oheismateriaaliin (p = 0,000; p = 0,44).
Lisdksi pelilehtien lukeminen korreloi ylldttden eri pelilaitteista eniten kannettavilla
pelikonsoleilla pelaamisen kanssa (p = 0,000; p = 0,33), jotka muuten olivat vdhiten
suosittuja pelilaitteita. Tdmékin puhuu varallisuuteen kytkoksissd olemisen puolesta,

silld kannettava pelikonsoli on harvoin talouden ainoa pelilaite.
Viittamin "Kiytin joskus joitain peleistd opittuja sanontoja tai eleitd" vastaukset

jakaantuivat myos melko tasan, mutta kuitenkin siten ettd samaa mieltd olevia oli

hieman enemman. 49,3 % vastaajista kertoi olevansa samaa mieltd tai jokseenkin samaa
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mieltd vidittdiman kanssa. Tdmé kysymys oli hieman tunnusteleva ja olinkin yllattynyt
ndin suuresta myonteisten vastausten madrdstd. [dlld ei ndyttdnyt olevan merkittivaa
vaikutusta vastauksiin, vaikkakin nuoremmat henkil6t olivat hieman herkempia kéytta-
méén peleistd opittuja sanontoja tai eleitd kuin vanhemmat (p = 0,042; p = -0,17). Sen
lisdksi, ettd nidmad henkilot keskustelivat pelaamisesta muita runsaammin, kyseinen
muuttuja korreloi myds tietokonepelaamisen (p = 0,000; p = 0,31) ja roolipelien tai
nettiroolipelien pelaamisen kanssa (p = 0,000; p = 0,35). Tdma voisi viitata sithen, ettd
esimerkiksi verkkoroolipelien luonne ja ilmapiiri kehittdvét erilaisia sanontoja, jotka

saattavat tarttua normaaliin kielenkdyttoon.

Muut harrastuneisuutta ja osallistumista pelikulttuuriin késitelleistd vaittdmistd olivat
"Keskustelen usein pelaamisesta muiden ihmisten kanssa" ja "Olen valmis kdyttdméédn
rahaa pelaamiseen liittyvddn oheismateriaaliin”. Ndmi kysymykset analysoidaan
tarkemmin my6hemmassd vaiheessa, mutta olemme jo todenneet, ettd ne korreloivat
muiden tdméin ryhmén viittdmien kanssa. Keskiarvot ndiden kysymysten vastauksille
olivat 3,44 kysymykselle 41 ja 2,82 kysymykselle 48. Peliharrastajat siis keskustelevat
pelaamisesta kohtalaisen paljon, mutta kovin moni ei ole valmis kdyttimédn rahaa

pelaamiseen liittyvddn oheismateriaaliin.

PELAAMISEN HYODYLLISYYS
34 Pelaaminen on hyédyllista
43 Pelaaminen on keino lieventaa stressia

58 Olen oppinut uusia tietoja pelien awilla

59 Olen oppinut uusia taitoja pelien awilla

Pelaamisen hyodyllisyytta késittelivdat kyselylomakkeen vaittamat 34, 43, 58 ja 59.
Vastauksien perusteella informantit pitdvdt pelaamista varsin hyddyllisend toimintana.
Viittamd 34 oli muotoiltu yksinkertaisesti "Pelaaminen on hyodyllistd". Tdmédn
vaittdimén kanssa 19,2 % vastaajista oli samaa mieltd ja 42,8 % oli jokseenkin samaa
mieltd. Vastausten keskiarvo oli 3,61, mikd osoittautui tdmidn osion neljasti
kysymyksestd alhaisimmaksi. Kuitenkin siis pddosa vastaajista piti pelaamista
hyodyllisend. Taustatekijoilld ei ollut tissd merkitysti. Esimerkiksi vastaajien sukupuoli

el vaikuttanut mitenkdin, vaan sekd mies- ettd naisvastaajat olivat viittimin kanssa
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keskimédrin jokseenkin samaa mieltd. Pelaamista hyddyllisend pitdvit kertoivat

tyypillisesti sen olevan heille myos tarked harrastus (p = 0,000; p = 0,52).

Viittdimiidn "Pelaaminen on keino lieventdd stressid" tuli huomattavan paljon
myonteisid vastauksia. Perdti 86,3 % oli samaa mieltd tai jokseenkin samaa mieltd
vaittdimén kanssa ja vain kahdeksan vastaajaa oli selkedsti eri mieltd. Téstd voidaan
padtelld, ettd sekd aktiivisesti ettd satunnaisesti pelaavat henkilot pitdvét tyypillisesti
pelaamista keinona stressin lieventdmiseen. Vastaukset myds korreloivat véittdimén
"Pelatessa on mahdollista unohtaa taysin muut asiat" vastausten kanssa (p = 0,000; p =
0,39), mikd vahvistaa mielikuvaa pelaamisesta stressinhallinnan apuvilineend. Selitys
tdhén saattaa 16ytyd pelaamisen luonteesta. Vuorovaikutteinen media vaatii kayttdjaltaan
huomattavan suuren miédrdn keskittymistd ja saattaa tdten auttaa unohtamaan sen
hetkisid muuhun eldméén liittyvid huolia. Varsin monet pelaamista stressid lieventdvani
harrastuksena pitdneet kertoivat myos pitdvéinsd pelaamista mukavampana toimintana
kuin television katselua. On kuitenkin syytd muistaa, ettd kysymyksen 43 vastausten
korkea keskiarvo (4,17) saattaa kertoa my0s yksinkertaisesti siitd, ettd stressaantuneita

thmisié on paljon.

Viittimissd 58 ja 59 vastaajien oli otettava kantaa siihen, ovatko he oppineet uusia
tietoja tai taitoja pelien avulla. "Olen samaa mieltd" oli molemmissa suosituin vastaus-
vaihtoehto. Vastaajat kuitenkin painottivat jonkin verran enemmaén uusien tietojen kuin
uusien taitojen oppimista. Kysymyksessd 58 vastausten keskiarvo oli 4,10 ja kysymyk-
sessd 59 se oli 3,79. Kieltdvid vastauksia ndihin viittdmiin tuli yllattdvan véhén.
Viittdmien keskindinen korrelaatio oli odotetusti korkea (p = 0,000; p = 0,74). Vertailu
muihin muuttujiin paljasti, ettd ndihin kysymyksiin myoOnteisesti vastanneet pitivit
itseddn padsddntoisesti peliharrastajina, olivat sitd mieltd, ettd pelaaminen on hyddyllista

ja katsoivat pelaamisen muuttaneen heité jollain tavoin.

Pelaamisen hyddyllisyyteen liittyvid tietoja kertyi myds kyselylomakkeen lopussa
olleesta vapaan sanan osuudesta. Varsin monet kertoivat millaista hyotyd pelaamisesta
on heille ollut. Tyypillisin maininta oli englannin kielen kehittyminen, mutta myds

sosiaalisten taitojen ja loogisen ajattelun kehittyminen sekd pelaamisen rentouttavuus
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nousivat esille. Erds 50-vuotias vastaaja kertoi, ettd pelaaminen on hénelle keino pysyé
kartalla nuorten eldméstd. Muutamat mainitsivat lisdksi pelaamisen olevan viylé tavata
samanhenkisid ihmisid. Kovin moni ei luetellut pelaamisen huonoja puolia, mutta
ainakin erds vastaaja mainitsi liiallisen pelaamisen aiheuttavan visymysti ja lisddvin
sosiaalisen syrjdytymisen riskid. Héinen mukaansa se myos vie aikaa muilta
harrastuksilta, mikd vaikuttaisi olevan aiemman pelaamisen ajankdyttoon liittyvin

analyysin perusteella jossain madrin totta.

PELAAMISEN SOSIAALISUUS
35 Pelaaminen auttaa minua pitdmaan yhteyksia kavereihini

41 Keskustelen usein pelaamisesta muiden ihmisten kanssa

42 Pelaaminen on melko yksinaista puuhaa

53 Pelaaminen ryhmassa on mukavaa

61 Pelaan usein jotain pelia, koska muutkin pelaavat

Pelaamisen hyodyllisyyteen liittyy myos vdittdimd 35 "Pelaaminen auttaa minua
pitdiméadn yhteyksid kavereihini". Ensisijaisesti olen kuitenkin sijoittanut sen seuraavaan
pelaamisen sosiaalisuutta késittelevddn osioon, johon siséltyvit myos kysymykset 41,
42, 53 ja 61. Viittdmén 35 vastauksissa oli melko iso hajonta, mutta 50,7 % vastaajista
oli kuitenkin samaa tai jokseenkin samaa mieltd sen kanssa. Viittdmén vastaukset
korreloivat melko voimakkaasti runsaan verkkopelaamisen kanssa (p = 0,000; p = 0,48),
joten ilmeisesti varsin merkittdvd osa yhteydenpidosta tapahtuu internetin vilityksella.
Tosin moni tdhdn kohtaan myOntivésti vastannut kertoi myds pelaavansa kavereidensa
kanssa paljon. Vastaajien idlld ei ollut suurta merkitystd tdméin kohdan vastauksiin,
mutta sen sijaan sukupuolella oli (p = 0,000). Miehet vaikuttaisivat pitivin selvisti
enemmin yhteyksid kavereihinsa pelaamisen kautta kuin naiset. Jopa runsaasti
pelaavilla naisvastaajilla timén kohdan vastausten keskiarvo oli selvésti matalampi kuin
miehilld. Joko naiset eivit tahdo kayttdd pelaamista sosiaalisen yhteydenpidon vilineend
tai sitten heiddn pelaamisensa tapahtuu enemmén perhepiirissd. Tétd tukevia havaintoja

on tehty pelitutkimuksessa aiemminkin.**'

Seuraava pelaamisen sosiaalisuuteen liittyvd viittdima "Keskustelen usein pelaamisesta

muiden ihmisten kanssa" jakoi myo0s vastaukset laidasta laitaan. 105 henkil6d oli

1 Kallio & al. 2007, 98-99.
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vdittdmin kanssa jokseenkin samaa mieltd, mikd teki siitd suosituimman vastaus-
vaithtoehdon. Vastausten keskiarvo oli 3,44 ja vain 7,9 % kertoi olevansa selvisti eri
mieltd vaittdimén kanssa. Néin ollen pelaamista harrastavat ilmeisesti keskustelevat
pelaamisesta toistensa kanssa kohtalaisen paljon. Témén kohdan ja viittdméin 64
vastausten vélilld todella olikin suhteellisen korkea korrelaatio (p = 0,000; p = 0,52).
Myds aiemmissa tutkimuksissa on todettu, ettd sddnnéllisesti pelaamista harrastavista
ainakin kaksi kolmasosaa keskustelee pelaamisesta tuttaviensa kanssa. Satunnaisesti

pelaavilla myds aiheesta keskusteleminen on selvisti harvinaisempaa.>®

Viittdmidn "Pelaaminen on melko yksindistd puuhaa" vastasi 64,4 % informanteista
olevansa eri mielté tai jokseenkin eri mieltd. Lihes viidennes vastaajista oli sitd mielta,
ettd pelaaminen on jossain méérin yksindistd. Yksin pelaaminen oli selvésti suosituin
pelaamisen muoto, joten useampikin olisi siind mielessd oletettavasti voinut olla samaa
mieltd vdittimén kanssa. [lmeisesti pelaaminen kokonaisuudessaan mielletdén kuitenkin
kohtalaisen sosiaaliseksi harrastukseksi. Verkkopelaaminen onkin tuonut viime vuosina
my0s fyysisesti yksin tapahtuvaan pelaamiseen sosiaalisen puolen. Ne, jotka vastasivat
tahdn kysymykseen kieltdvisti, olivat tyypillisesti sitd mieltd, ettd pelaaminen
painvastoin auttaa pitdmadn yhteyksid kavereihin (p = 0,000; p = -0,43). Pelaamista
yksindisend pitdvét puolestaan ajattelivat useimmiten pelaamisen olevan my0s turhaa
ajan ja rahan haaskausta (p = 0,000; p = 0,37). Kun vertaillaan muuttujaa vastaajien
pelaamisen médrdin, huomataan ettd ne henkilot, jotka pelaavat vihemmain, ovat myds
taipuvaisempia pitdmadn pelaamista yksindisend. On hyvin mahdollista, ettd heiddn
omat pelikokemuksensa todella ovat olleet yksindisid, mutta ilmeisesti ainakin
aktiivisesti pelaamista harrastavat pitdvat harrastustaan pikemminkin sosiaalisena kuin

yksindisend toimintana.

Viittdima 53 "Pelaaminen ryhméssd on mukavaa" piti vastaajien mielestd enimmaikseen
paikkansa. 42,1 % vastaajista oli samaa mieltd ja 35,3 % jokseenkin samaa mieltd. Vain
seitsemédn vastaajaa oli selvdsti eri mieltd ryhméssd pelaamisen mukavuudesta. Toki
melkein mikd tahansa aktiviteetti on useimpien mielestd ryhmissd mukavampaa kuin

yksin, mutta siitdi huolimatta tdmd vahvistaa kuvaa pelaamisesta sosiaalisena

2 Kallio & al. 2007, 101.
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harrastuksena. Selvésti eniten ryhméssd pelaamisesta pitivdt ne vastaajat, jotka olivat
ailemmin ilmoittaneet pelaavansa paljon kavereidensa kanssa. Téssd joukossa korostui

erityisesti nuorten informanttien osuus.

Vastaajat olivat enimmékseen eri mieltd vdittdmén "Pelaan usein jotain pelid, koska
muutkin pelaavat" kanssa. 35,3 % vastaajista oli eri mieltd ja 30,5 % jokseenkin eri
mieltd. Lahes viidennes vastaajista oli kuitenkin samaa tai jokseenkin samaa mielté.
Oikeastaan tdihdn mennessd ilmi tulleen sosiaalisen pelaamisen suosion valossa voisi
kuvitella, ettd osa on vastannut viittdmiin kielteisesti, koska on halunnut ajatella
muiden ithmisten vaikutuksen pelivalintoihinsa todellista pienemmaéksi. Joka tapaukses-
sa vahintddn viidennes pelaajista valitsee pelinsd enemman tai vihemmain sen mukaan,
mitd muut ihmiset pelaavat. Tdmd ryhmd muodostuu luultavasti ensinnédkin niistd
henkilGistd, jotka pelaavat satunnaisesti ja eivét vélttdméttd omista itse pelilaitteita,
mutta todenndkdisesti myds pelaajista, jotka pelaavat paljon kavereidensa kanssa ja
eivit valttdmattd niin paljon yksinpelejd. Tdméa olettamus tuntuisi saavan jonkinlaisen
vahvistuksen, kun tarkastellaan niitd muuttujia, joiden kanssa viittdmén vastauksilla on
korkeimmat korrelaatiokertoimet. Ne, jotka vastasivat myontivésti tihdn kysymykseen,
ovat melko vahvasti sitd mieltd, ettd pelaaminen auttaa pitdméén yhteyksid kavereihin (p
=0,000; p = 0,37). Liséksi he pitdvdt muiden voittamista pelissé tirkedna (p = 0,000; p

=0,39), mikéd puolestaan viittaa sosiaaliseen kilpailuhenkiseen pelaamiseen.

PELAAMISEN KILPAILUHENKISYYS
39 Pelaan mielellani kilpailuhenkisesti
60 Muiden woittaminen pelissa on minulle tarkeaa

Kysymys pelaamisen kilpailuhenkisyydestd siis liittyy kysymykseen pelaamisen
sosiaalisuudesta. Kilpailuhenkisyyttd mitattiin kyselylomakkeessa kahden viittdmén
avulla, jotka olivat 39 "Pelaan mielelldni kilpailuhenkisesti" ja 60 "Muiden voittaminen
pelissd on minulle tarkedd". Molempien kysymysten vastaukset jakaantuivat tasaisesti ja
keskiarvot jdivdt ldhelle "En osaa sanoa" -vaihtoehtoa. Ensimmadiseeen kysymykseen
47,6 % informanteista vastasi olevansa samaa tai jokseenkin samaa mieltd, toisen
kohdalla nidin teki 35,3 %. Tdmén perusteella voidaan siis piitelld, ettd noin puolet

pelaajista nauttii kilpailuhenkisestd pelaamisesta ja kilpailu itsessdén on heille hieman
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tairkedmpéd kuin voittaminen. Tdma on yleisen moraalikdsityksen mukainen malli, joten
on mahdollista, ettd se on hieman sévyttinyt vastauksia. Kilpailuhenkisyyteen liittyviin
kysymyksiin myOnteisesti vastanneet pelasivat mielellddn ryhmaéssa ja harrastivat eniten
taistelu- ja toimintapelejd sekd urheilupelejd, mikd vaikuttaakin jokseenkin loogiselta.
Kilpailuhenkisesti pelaaminen oli selvdsti tyypillisempdd miespuolisten vastaajien
keskuudessa, kuten voi ndhdd taulukosta 11. Samankaltaisia tuloksia saatiin myds
vuonna 2007, jolloin kyselytutkimuksessa todettiin voittamiseen orientoituneista

pelaajista olevan naisia vain 29 %.>*

TAULUKKO 11. Pelaamisen kilpailuhenkisyys suhteessa pelaajan sukupuoleen.

Pelaan mielellani kilpailuhenkisesti
Olen Olen Olen
Olen eri | jokseenkin | Enosaa | jokseenkin samaa
mielta eri mielta sanoa |samaa mieltd)] mieltd | Yhteensa
Mies n 20 57 33 84 37 231
% | 87% 24,7% 14,3% 36,4% 16,0% 100,0%
Nainen n 17 15 9 14 4 59
% | 28,8% 25,4% 15,3% 23,7% 6,8% 100,0%
Yht N 37 72 42 98 41 292
' % | 12,8% 24,8% 14,5% 33,8% 14,1% 100,0%

PELAAMISEEN LITTYVAT TALOUSNAKOKULMAT
36 Pelaaminen on kallista

48 Olen valmis kayttdmaan rahaa pelaamiseen liittyvaan oheismateriaaliin

Pelaamiseen liittyvid talousndkokulmia tarkastelin kyselylomakkeen kysymyksilld 36
"Pelaaminen on kallista" ja 48 "Olen valmis kdyttdméén rahaa pelaamiseen liittyvaén
oheismateriaaliin". Molempien vastaukset jakautuivat melko tasaisesti keskiarvon
ollessa 2,68 viittimdlle 36 ja 2,82 vidittdmadlle 48. Niukka enemmistd ei siis pidd
pelaamista erityisen kalliina harrastuksena. Viittimien 36 ja 48 vastausten vililld ei ole
merkittdvdd korrelaatiota (p = 0,000; p = 0,05), joten mitddn tiettyd ryhméa néiden
kahden muuttujan avulla ei ole mahdollista eritelld. Itse asiassa analyysin perusteella
vaikuttaisi siltd, ettd pelaajat mieltdvdat pelaamisen kalliiksi harrastukseksi melko
sattumanvaraisesti. Ainoa merkittdva riippuvuus oli se, etti paljon kannettavilla pelikon-

soleilla pelaavat mielsivit pelaamisen keskiméaaréistd useammin kalliiksi (p = 0,000; p =
263 Kallio & al. 2007, 111.
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0,19). Koska kannettavat pelikonsolit vaikuttaisivat harvoin olevan omistajiensa ainoita
pelilaitteita, onkin todenndkdistd, ettd ndmid henkilot kuluttavat pelaamiseen keski-
madrdistd enemmén rahaa. Rahan kuluttaminen pelien oheismateriaaliin vaikuttaisi
puolestaan olevan kytkoksissd yleiseen pelaamisen harrastuneisuuteen. Erityisesti néilla
henkil6illd korostui pelilehtien runsas lukeminen (p = 0,000; p = 0,44), miki
voitaneenkin laskea oheismateriaalin kuluttamiseen mukaan. Talousnidkokulmia kartoit-
taviin kysymyksiin laskin jossa midrin mukaan myods véittimin "Pelaaminen on turhaa
ajan ja rahan haaskausta", johon tulleet vastaukset eivét kuitenkaan olleet kahden muun
vdittdmin vastauksiin mitenkddn sidoksissa. Késittelen titd véiittimad tarkemmin

hieman mydhemmassé vaiheessa.

PELAAMISEN IMMERSIIVISYYS
40 Pelatessa on mahdollista unohtaa taysin muut asiat

49 Eldydyn usein vahvasti peliin ja sen juoneen

50 Samaistun helposti pelihahmooni

Pelaamisen immersiivisyyttd*** tutkin kyselylomakkeen viittamilldi 40, 49 ja 50.
Viittamén "Pelatessa on mahdollista unohtaa tdysin muut asiat" kanssa vastasi peréti
40,8 % olevansa samaa mieltd ja 39,7 % olevansa jokseenkin samaa mieltd. Kysymys
olisi kenties kannattanut muotoilla "Unohdan joskus pelatessani tdysin muut asiat",
jolloin sen vastaukset olisivat kuvanneet paremmin vastaajien omia kokemuksia.
Néinkin on kuitenkin ndhtévissa, ettd useimmat kokevat pelaamisen toiminnaksi, johon
keskittyminen on sen luonteista, ettd muut asiat unohtuvat tai saattavat unohtua sen
aikana mielestd. Aiemmin on jo kiynyt ilmi, ettd timd muuttuja on yhteydessd
pelaamisen kéyttimiseen stressinhallinnan vilineend. Toinen kohtalaisen voimakas
korrelaatio 10ytyi viittiméan "Pelituokioni venyvit toisinaan suunniteltua pidemmiksi"
kanssa (p = 0,000; p = 0,41). Ndiden kahden muuttujan vililld uskaltanee puhua jopa
selvistd kausaliteetista. Muiden asioiden unohtamisen véistiméton seuraus on, ettd peli-
tuokioiden pituus toisinaan venyy. Pelaaminen ei luonnollisestikaan ndyttdydy yhta
kiinnostavana harrastuksena kaikille, mutta ilmeisesti aktiivisesti pelaamista harrastavat
todella kokevat toisinaan suhteellisen voimakasta immersiota, joka saattaa luonnollisesti

olla yksi syy koko peliharrastuksen olemassaololle.

264 Ks. sivu 62.
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Kaksi muuta pelaamisen immersiivisyyteen liittyvdd véittdmdd 49 "Elaydyn usein
vahvasti peliin ja sen juoneen" ja 50 "Samaistun helposti pelihahmooni" saivat
molemmat melko runsaasti sekd kielteisid ettd myonteisid vastauksia. Viittdiméan 49
vastausten keskiarvo oli 3,41 ja vdittdmélle 50 se oli 2,97. Suosituin vastaus
kumpaankin kysymykseen oli "Olen jokseenkin samaa mieltd". Kysymykset olivat
selvésti toisiaan tukevia ja niiden keskindinen korrelaatio oli hyvin vahva (p = 0,000; p
= 0,74). Molempiin kysymyksiin myo0nteisesti vastanneet pelasivat eniten
seikkailupelejd sekd rooli- ja nettiroolipelejd. Ndma lienevitkin ne pelityypit, joiden
tarinaan on helpoin eldytyé tai pelihahmoihin samaistua. Erityisesti peliin eldytyminen
oli pelaamista paljon harrastavilla muita yleisempdd, mutta myods viittdmén 50

vastaukset korreloivat harrastuneisuuden kanssa.

PELAAMISEEN LITETYT ERILAISET MIELIKUVAT
38 Monet pelit sisaltavat liikaa vakivaltaa

44 Pelaaminen on trendikasta
45 Pelaaminen on lasten ja nuorten harrastus
51 Pelit ovat nykyaan parempia kuin ennen

52 Pelaaminen on turhaa ajan ja rahan haaskausta

57 Pelaaminen on mukavampaa kuin television katselu
66 En puhu mielellani pelaamisesta julkisesti

Osio, jonka nimeksi annoin "Pelaamiseen liitetyt erilaiset mielikuvat", koostuu toisiinsa
sen kummemmin liittyméttomistd vaittimisté, jotka koin kuitenkin tutkimuksen aiheen
kannalta kiinnostaviksi. Kyseesséd ovat kyselylomakkeen véittimét 38, 44, 45, 51, 52, 57
ja 66. Ensimmadinen ndistd oli "Monet pelit sisdltavit liitkaa vdkivaltaa" ja kuten arvata
saattaa, pelaamista harrastavat henkilot vastasivat tdhdn kysymykseen kieltdvésti.
Digitaalisten pelien sisdltimastd vikivallasta on ollut julkisuudessa paljon keskustelua
ja pelaajat ovat varmasti tisté tietoisia. Se on hyvin tiedossa oleva tosiseikka, ettd monet
pelit sisiltivit suhteellisen runsaastikin vékivaltaa®”, mutta ilmeisesti pelaajien mielesta
ne eivat sisdlld sitd kuitenkaan liikaa. Informanteista 44,9 % oli eri mieltd vaittiméan
kanssa ja 31,5 % oli jokseenkin eri mieltd. Muuttuja korreloi jossain méaérin sen kanssa,
paljonko vastaaja pelejd pelasi (p = 0,000; p = 0,25). Kaikkein selvimmin eri mieltd

véittdmén kanssa olivat paljon taistelu- ja toimintapelejd pelaavat. Samaa mieltd olevat

265 Esim. Salokoski 2005, 15.
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taas usein myods pelasivat vihemmén pelejd, pitivit pelaamista yksindisend
harrastuksena seké rahan ja ajan haaskauksena. Kyseinen ryhmé muodosti informanttien
joukossa hyvin pienen vidhemmiston, joten tutkimustulosta ei voida pitdé tilastollisesti

tdysin luotettavana.

"Pelaaminen on trendikdstd" oli ensimmadinen viittimad, johon vastaajien oli ilmeisen
vaikea ottaa selkedd kantaa. 45,2 % vastaajista valitsi vaihtoehdon "En osaa sanoa" ja
loputkin vastaukset jakautuivat keskimmdiisen vaihtoehdon molemmin puolin. Tastd
emme voi oikeastaan pditelld muuta kuin sen, ettd on olemassa jonkin verran ihmisié,
jotka pitdvét pelaamista trendikkdind, ja jonkin verran niitd, jotka eivét pidd. Sellaiset
vastaajat, jotka pitivdt uusia pelejd vanhoja parempina, olivat jonkin verran
taipuvaisempia pitdméédn pelaamista trendikkdind. Myos pelaamisesta keskusteleminen

oli heidén joukossaan normaalia yleisemp4aa.

Viittdima 45 "Pelaaminen on lasten ja nuorten harrastus" kerdsi pddasiassa kieltdvia
vastauksia. 44,5 % informanteista oli eri mieltd viittdimdn kanssa ja 31,8 % oli
jokseenkin eri mieltd. Tulos ei ole yllittiva, silld alle viidennes vastaajista on 20-
vuotiaita tai nuorempia. Tarkemman analyysin perusteella en kuitenkaan l0ytényt
minkédéinlaista yhteyttd vastaajan idn ja tdmin muuttujan vastausten vililld. Sen sijaan
pelaamista paljon harrastavat vastasivat kaikissa ikéluokissa vdittdmédn kielteisesti.
Pelaamista pitivdt lasten ja nuorten harrastuksena sellaiset henkil6t, jotka pelasivat

vihemmdn ja suhtautuivat muutenkin varauksellisesti digitaalisten pelien pelaamiseen.

Viittdimédn "Pelit ovat nykyddn parempia kuin ennen" vastaukset jakaantuivat hyvin
pitkdlti samalla tavalla kuin véittdmén "Pelaaminen on trendikdstd". Kolmannes
vastaajista valitsi vaihtoehdon "En osaa sanoa" ja sekd kielteisid ettd myonteisid
vastauksia oli suunnilleen yhtd paljon. Oikeastaan ainoa monivalintakysymys, jonka
vastausten kanssa esiintyi merkittdvad korrelaatiota, oli "Pidén vanhoista 'retropeleistd"
(p = 0,000; p = -0,25). Myo6s kyselylomakkeen lopussa olleen pelaamishistoriaa
kisittelevin kysymyksen avovastauksista saatiin kommentteja liittyen tdhdn kohtaan.

Yhteensd kahdeksan vastaajaa kertoi tdssd yhteydessd nykyisten pelien olevan

mielestddn keskiméérin huonompia kuin vanhemmat pelit. Tyypillistd heille oli, ettd he
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kuvailivat nykyajan pelejd liian helpoiksi ja toistensa kaltaisiksi, sisdllottoméksi
massaviihteeksi. Muutamat heistd olivat erityisen kédrkevid sanavalinnoissaan. Peli-
kulttuurin murros on siis aihe, joka herittdd my0s voimakkaita mielipiteitd pelaajien
keskuudessa. Erityisesti aktiivisesti pelaamista harrastavat vaikuttaisivat vastustavan

pelien suunnittelemista mahdollisimman laajalle kohdeyleisolle.

"Pelaaminen on turhaa ajan ja rahan haaskausta" oli etukdteen ajatellen kenties
sanamuodoiltaan jyrkin véittdmistd ja sen vastaukset painottuivatkin hyvin voimak-
kaasti. 65,8 % vastaajista oli eri mieltd véittdmén kanssa ja 19,9 % oli jokseenkin eri
mieltd. Kun kohderyhménd ovat aktiivisesti pelaavat henkilot, ovat ndmé vastaukset
odotettuja. Kuten on jo aiemmin kdynyt ilmi, tdhdn kysymykseen myoOnteisesti
vastanneet olivat niitd, joilla oli muutenkin hieman negatiivinen mielikuva pelaamisesta.
Kaikkein jyrkimmin véitettd puolestaan vastustivat sellaiset henkil6t, jotka pelasivat

paljon ja mielsivét itsenséd vahvasti peliharrastajiksi.

Viittdimalla 57 "Pelaaminen on mukavampaa kuin television katselu" tavoitteeni oli
tarkastella kohderyhmén mieltymyksid passiivisen ja aktiivisen median vililld. Suurin
osa peliharrastajista vastasi vaittiméadn myontavasti. Itse asiassa perdti kolme neljdsosaa
vastaajista oli joko samaa tai jokseenkin samaa mieltd. Tdma puhuu jo sen puolesta, ettd
pelaaminen koetaan jossain mddrin korvaavana viihteen muotona televisiolle.
Interaktiivisen median onkin ennustettu osittain jopa syrjiyttivin perinteiset mediat
ldhivuosikymmenind.®®® Tilld hetkelld vaikuttaisi siltd, ettd ainakin peliharrastajien
kohdalla pelaaminen vie juuri sitd aikaa, joka muuten suunnattaisiin esimerkiksi
television katselemiseen. Muuttuja korreloi monen muun runsasta pelaamista indikoivan
muuttujan kanssa ja kaikkein merkittdvin riippuvuussuhde silld vaikuttaisi olevan sen
kanssa, pitiko vastaaja itseddn peliharrastajana (p = 0,000; p = 0,59). Vastaajien idlld oli
hieman vaikutusta sithen miellettiinké pelaaminen television katselua mukavammaksi.
Erityisesti vanhemmat ihmiset saattoivat pitdé television katselua mukavampana, vaikka
olisivat myds pelanneet runsaasti. 16—20-vuotiaista vastaajista yksikdén ei ollut eri

mielti tai jokseenkin eri mieltd vdittdmén kanssa.

266 Esim. Benjamin 2002, 193.

103



Viittamd "En puhu mielelldni pelaamisesta julkisesti" oli mukana kyselyssd sen
hypoteesini pohjalta, ettd saattaa olla henkiloitd, jotka pelaavat paljon ja pitdvit
pelaamista hyvadnd harrastuksena, mutta eivit ole kovin halukkaita myontdmadn nditd
asioita kaikille ihmisille pelaamisen osin negatiivisen julkisuuskuvan vuoksi. Tulosten
perusteella vaikuttaisi kuitenkin siltd, ettd timd hypoteesi ei osunut oikeaan. Suosituin
vastaus vdittiméadn oli "Olen jokseenkin eri mieltd" ja vain hieman alle viidennes vastasi
kysymykseen jollain tasolla mydntdvisti. Vastausten jakauma oli ldhes peilikuva
verrattuna véittdméédn "Keskustelen usein pelaamisesta muiden ihmisten kanssa", joten
ilmeisesti pelaajat eivét koe pelaamisesta puhumista kovin kiusallisena. Muuttujalla ei
havaittu merkittdvid yhteyksid muiden véittimien vastausten kanssa, joten ilmeisesti
pelaamisesta keskusteleminen on melko satunnaista tai riippuu muunlaisista tekijoista

kuin mité tissé tutkimuksessa selvitettiin.

OMAN ITSENSA MAARITTELY PELAAMISEN KAUTTA
55 Pelaaminen on muuttanut minua ihmisena
62 Pelaamani pelit heijastavat persoonaani

Osio "Oman itsensd maédrittely pelaamisen kautta" koostui ensisijaisesti kahdesta
véittimastid. Ensimmadinen viittdima "Pelaaminen on muuttanut minua ithmisend" oli yksi
niistd suhteellisen harvoista, joissa "En osaa sanoa" nousi suosituimmaksi vastaus-
vaihtoehdoksi. Muut vastaukset jakautuivat melko tasaisesti sen molemmin puolin.
Mielenkiintoista on kuitenkin, ettd vaikka véaittimad oli melko abstrakti, myds
vaihtoehdot "Olen eri mieltd" ja "Olen samaa mieltd" kerdsivdt molemmat noin 15 %
vastauksista. Osa vastaajista siis kuitenkin muodosti suhteellisen vahvan mielipiteen
tahdnkin kohtaan. Viittimddn myoOnteisesti vastanneet katsoivat pddsddntoisesti
olevansa peliharrastajia ja ennen kaikkea he pitivit pelaamista hyodyllisend

harrastuksena (p = 0,000; p = 0,45).

Toinen osioon kuuluva viittdmi oli 62 "Pelaamani pelit heijastavat persoonaani".
Vastaukset jakaantuivat melko tasaisesti niiden keskiarvon ollessa 2,97. Varsin
mielenkiintoista oli, ettd siind missd 30,5 % vastaajista kertoi olevansa jokseenkin
samaa mieltd viittdimédn kanssa, vain 8,6 % vastasi olevansa selkedsti samaa mielta.

Kielteisesti vastanneiden kohdalla ei ollut havaittavissa ndin suurta epardintid. Muuttuja
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korreloi kohtalaisen voimakkaasti edellisen viittdimén "Pelaaminen on muuttanut minua
thmisend" kanssa (p = 0,000; p = 0,41). Lisdksi oli havaittavissa selvdad riippuvuutta
kaikkien pelaamisen immersiivisyyttd selittivien muuttujien kanssa, mutta tdmén
havainnon vahvistamiseen vaadittaisiin lisdtutkimuksia. On kuitenkin hyvin
mielenkiintoista ajatella, ettd pelin immersiivisyyteen vaikuttaisi se, miten paljon
pelaaja kokee pelin heijastavan persoonaansa. Immersiivisyyttd pidetddn joskus
tirkeimpdnd hyvdn pelin mittarina ja se on siksi oleellisen tdrked tutkimuskohde
pelitutkimuksessa.”’” Pelaajan persoonallisuus vaikuttaa varmasti jonkin verran siihen,
millaisia pelejd hén valitsee pelattavakseen. Ilmeisesti myos jonkinlainen vastakkaiseen
suuntaan toimiva vaikutus on olemassa ja pelaaja kokee miellyttdviksi sellaisen pelin,

joka on ikédén kuin "omanlainen" ja jonka maailmankuva heijastaa omia ajatuksia.

Liséksi kyselyssé oli vield osio "Pelaamisen hauskuus ja rentouttavuus", jonka vaittimat
33, 40, 43 ja 57 sisdltyvit kokonaan edellisiin osioithin. En analysoi néitd vaittimia endi
uudestaan, mutta niiden yhteisen tarkastelun pohjalta nousee kuva, jonka mukaan
vastaajat pitdvit pelaamista pddasiassa hauskana ja rentouttavana toimintana. Pelaamista
pitivdt hauskana ajanvietteend ldhes kaikki vastaajat. Léhes yhtd moni oli sitd mieltd,
ettd pelatessa on mahdollista unohtaa tdysin muut asiat ja ettd pelaaminen lieventda
stressid. Suurin osa vastaajista piti myos pelaamista mukavampana harrastuksena kuin
television katselua. Viittdmien keskindiset korrelaatiokertoimet olivat valilla 0,24—-0,44,
joten on kohtalaisen todennékdistd, ettd sama henkild vastaa myonteisesti kaikkiin osion

vaittamiin.

Kyselylomakkeen lopussa oli vield muutama avokysymys. Naistd kysymyksilld 67 ja 68
tiedusteltiin vastaajien tdmin hetken ja kaikkien aikojen suosikkipelejd. Vastauksien
tarkkuus vaihteli melkoisesti. Osa vastaajista luetteli useamman pelin, joiden kaikkien
nimet oli kirjoitettu tdsmaéllisesti oikein. Osa puolestaan kirjoitti vain esimerkiksi "final
fantasy", jolloin on mahdotonta arvioida, tarkoittiko vastaaja jotain tiettyd pelid yli
kymmenosaisesta Final Fantasy -pelisarjasta vai sarjan kaikkia pelejd kokonaisuutena.
Téstd johtuen pdddyin kokoamaan listat suosituimmista pelisarjoista, silld yksittdisten

pelien listaaminen olisi ollut jokseenkin mahdotonta. Listat on muodostettu siten, ettd ne

7 Kallio & al. 2007, 109-110.
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kertovat kuinka moni vastaaja on maininnut jonkin kyseiseen pelisarjaan kuuluvan pelin
suosikkipelikseen. Mikéli sama vastaaja on maininnut useamman yhteen sarjaan
kuuluvan pelin, on kyseinen pelisarja kuitenkin saanut tdstd vain yhden maininnan. Alla
ovat TOP 25 -listat kyselyyn vastanneiden tdmdn hetken suosikkipelisarjoista sekd

heidén kaikkien aikojen suosikkipelisarjoista.

Kyselyyn vastanneiden suosikkipelisarjat

Talla hetkella: Kautta aikain:

1. Battlefield 36 1. Super Mario 39
2. World of Warcraft 22 2. World of Warcraft 29
3. Civilization 21 3. Civilization 27
4. World of Tanks 19 4. Final Fantasy 25
5. Fallout 18 5. Fallout 22
6. The Witcher 17 6. Grand Theft Auto 21
7. Mass Effect 16 7. The Legend of Zelda 20
7. Minecraft 16 8. The Elder Scrolls 17
9. NHL 14 9. Battlefield 14
10. Portal 13 9. Half-Life 14
11. Call of Duty 10 11. Diablo 12
11. L.A. Noire 10 12. Baldur's Gate 11
11. Starcraft 10 12. Metal Gear 11
14. Assassin's Creed 9 14. NHL 10
14. Dragon Age 9 14. The Sims 10
16. Angry Birds 8 14. X-COM 10
16. Team Fortress 8 17. Call of Duty 9

18. FIFA 7 17. Monkey Island 9

18. Left 4 Dead 7 19. Assassin's Creed 8

18. Mount & Blade 7 19. Deus Ex 8

18. Super Mario 7 21. Command & Conquer 7

22. Colin McRae Rally 6 21. Doom 7

22. Final Fantasy 6 21. Heroes of Might and Magic 7

22. Grand Theft Auto 6 21. Portal 7

22. Guitar Hero 6 21. System Shock 7

22. League of Legends 6

22. Red Dead Redemption 6

22. The Elder Scrolls 6

Kysymykseen 67 jitti 17 henkil6d vastaamatta ja kysymykseen 68 vastaamatta jatti 22
henkildd. Selvisti yli 90 % siis vastasi molempiin kysymyksiin. Muutama henkil6 oli
kirjoittanut, etti jattdd vastaamatta, koska kysymys on liian vaikea. Runsaasti pelaavilla

varmasti saattaakin olla vaikeuksia suosikkipelinsd méadrittelemisessd. Vastaajien timén
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hetken suosikkipelien listassa nidkyy monia viime aikoina hyvin myyneitd pelejd ja
erityisesti tietokonepelien osuus on korostunut. Battlefield-sarjan pelit ovat menestyneet
sekd tietokoneilla ettd pelikonsoleilla, mikd saattaa osittain selittdd pelin suuren
mainintojen mairdn. Kun taas tarkastellaan timdn vuoden myydyimpid konsolipelejé
maailmalla, 10ytyvét ensimmadiset téllaiset pelit (Portal 2, Call of Duty: Black Ops, L.A.
Noire) vasta listan sijoilta 10 ja 11.%® Kaikkien aikojen suosikkipelien listalla sen sijaan
ndkyy huomattavasti enemmain konsolipelejd. Listan karkipddn pelisarjat ovat myos
maailman myydyimpien pelisarjojen joukossa, joten suuria yllatyksid ei télla listalla ole.
On kuitenkin mielenkiintoista huomata, ettd runsaasti tietokonepelejd pelaava
vastaajaryhmd on kuitenkin nostanut paljon konsolipelejd kaikkien aikojen
suosikkipeleikseen. Tdméa kertonee siitéd, ettd moni pelaaja on pelannut aiemmin paljon

pelikonsoleilla ja siirtynyt jossain vaiheessa pelaamaan enemmaén tietokoneilla.

Kysymyksessd 69 pyysin vastaajia kuvailemaan lyhyesti heiddn pelaamishistoriaansa.
Tarkentavissa kysymyksissd tiedusteltiin mistd ldhtien he ovat pelanneet digitaalisia
pelejd, onko pelaamiseen kéytetty aika muuttunut vuosien varrella, pelasivatko he ennen
erilaisia pelejd kuin nykyéén ja tuleeko heille mieleen muita muutoksia peliharrastuk-
sessaan. Jokseenkin monihaaraisena avokysymyksend kysymys oli vastaamisen
kannalta selvdsti lomakkeen tydldin. Téstd huolimatta 261 henkilod eli ldhes 90 %
kyselyyn vastanneista vastasi myos tdhdn kysymykseen. Kysymys koettiin siis ilmeisen
mielenkiintoiseksi ja muutamat informantit vastasivatkin todella pitkésti ja seikka-
perdisesti. Vastauksista saatiin paljon myds sellaisia tietoja, joita ei varsinaisesti kysytty

lainkaan.

161 vastaajaa kertoi analyysin kannalta riittdvdn tarkasti, milloin on aloittanut
pelaamisen. Kaikkein tavallisin vastaus oli, ettd pelaaminen on aloitettu ala-asteella.
Jotkut ilmoittivat aloittamisajan vuosilukuna tai ikdvuosina. Ennen ala-astetta tai alle 6-
vuotiaana oli pelaamisen aloittanut 46 henkilod. Ndméi vastaajat olivat tyypillisesti
melko nuoria, joten vaikuttaisi siltd, ettd digitaalisten pelien pelaaminen aloitetaan
nykyédédn varhaisemmin kuin ennen. Ala-asteella tai 6-12-vuotiaana pelaamisen kertoi

aloittaneensa 98 henkilod. Yld-asteella tai 13—15-vuotiaana pelaamisen Kkertoi

2% Worldwide Yearly Chart. Verkkosivu VGChartz, <http://www.vgchartz.com/yearly.php> 11.10.2011.
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aloittaneensa 11 vastaajaa ja titd vanhempana vain kuusi. Nayttad siis selkedsti siltd,
ettd pelaaminen on jo pitkddn aloitettu keskimiirin alle 10-vuotiaana ja nykyddn yhé
nuorempana. Muutamat vastaajat kertoivat aloittaneensa pelaamisen jopa niinkin
nuorena kuin 2-vuotiaana. Toiset tyytyivdt toteamaan pelanneensa niin kauan kuin

muistavat.

Pelaamiseen kdyttdiminsd ajan muutokseen otti kantaa 86 vastaajaa. Heistd 61 kertoi
pelaavansa nykyadn vdhemmin kuin ennen ja 25 nykyddn enemmén kuin ennen.
Muutama vastaaja kertoi pelaavansa suunnilleen saman verran kuin aiemminkin.
Lukemien ero on sen verran suuri, ettd tulosta voidaan pitdd melko luotettavana.
Tyypillinen pelaamisen kehittyminen vaikuttaisi siis olevan sellainen, ettd digitaalisten
pelien pelaaminen aloitetaan alle 10-vuotiaana ja lapsena pelataan suhteellisen paljon.
Tamain jdlkeen pelaamiseen kéytetty aika jossain vaiheessa vihenee, mutta harrastusta
padsddntoisesti kuitenkin jatketaan vanhempanakin. Pelaamiseen kéytetty aika saattaa
myos kasvaa esimerkiksi teini-ikddn vartuttaessa tai omaan asuntoon muuttamisen

jélkeen.

48 vastaajaa kuvaili sitd, millaisten pelien kautta on tutustunut pelaamiseen. Heistd 20
kertoi pelanneensa ensin péddasiassa tasohyppelypelejd. Toiseksi eniten mainintoja saivat
ajopelit, joiden kautta pelaamisen kertoi aloittaneensa kuusi henkildd. Néin pienistd
lukemista ei voida pédtelld kovin paljoa, mutta tasohyppelypelit tyypillisimpini
ensimmadisind peleind lienee helppo hyviksyd, silld on tiedossa, ettd pelityyppi on
muutenkin suosittu erityisesti lasten ja nuorten keskuudessa. Varsin moni vastaaja
mainitsi my0s ensimmdiisen pelilaitteensa. Nintendo Entertainment System sai 38
mainintaa ja oli yleisin laite, jolla informantit olivat pelaamisen aikoinaan aloittaneet.
Kun vastaajista yli 60 % oli 21-30-vuotiaita, on tdméd varsin loogista. Nintendo
Entertainment System oli 1980-luvun lopun ja 1990-luvun alun suosituin pelikonsoli.
Huomattavan monta mainintaa sai myds Commodore 64, jonka valtakausi ajoittui 1980-
luvulle ennen Nintendon konsolia. 25 vastaajaa kertoi aloittaneensa pelaamisen
Commodore 64:114. Kolmanneksi eniten mainintoja sai Sony PlayStation, joka mainittiin
yhdeksén kertaa. PlayStation oli 1990-luvun loppupuolen suosituin pelikonsoli

maailmassa, joten senkiin korkea sijoitus ei ole yllétys.
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Moni vastaaja kertoi myos millaisia pelejd nykyisin pelaa. Timé on jo késitelty melko
yksityiskohtaisesti kyselylomakkeen monivalintakysymyksissid 23—32. Totesin kuitenkin
avokysymyksen vastausten perusteella, ettd minun olisi kannattanut liséti
monivalintakysymyksiin kohta "Pelaan ensimmadisen persoonan ammuntapelejd".
Sisdllytin ndma kyselysséni taistelu- ja toimintapeleihin, mutta koska peréti 25 vastaajaa
mainitsi pelaavansa FPS-pelejd (first person shooter), olisi niiden pelaamisesta selkeésti
voinut kysyd erikseen. On hyvin todenndkoistd, ettd todellinen lukema on paljon

suurempi kuin 25.

Kysymyksen 69 vastauksista nousi esiin myds paljon yksittdisid tietoja, jotka nekin
antavat oman lisdnsd digitaalisten pelien kulttuurin kartoittamiseen. Useimmat vastaajat
suhtautuivat peleihin hyvin positiivisesti, mutta toisenlaisia vastauksiakin esiintyi. Erds
informantti kertoi, ettei hdnen eldméssdén ole paljoa rutiineja ja ettd hdn pyrkii
digitaalisilla peleilld luomaan sellaisia. Toinen kertoi pitdvédnsa pelaamista henkireikéna
voimakasta koulukiusaamista vastaan. Muutaman henkilon vastauksista oli luettavissa
suoraan tai rivien vilistd vastaajan suoranainen peliriippuvuus ja jonkinasteinen
ahdistus tdmin johdosta. Muutamissa tapauksissa pelaamisella oli ollut selkeitéd
vaikutuksia muthin elimén osa-alueisiin. Erds informantti kertoi aloittaneensa
soittoharrastuksen Guitar Hero- ja Rock Band -pelien innoittamana. Erds toinen kertoi
tutustuneensa useisiin tuttaviinsa ja jopa seurustelukumppaniinsa verkkopelaamisen
kautta. Muutamat kertoivat innostuneensa pelaamisen kautta peliteollisuudesta ja
hakeneensa myOhemmin toitd pelialalta. Vastaajista perdti seitsemén ilmoittikin
tyoskentelevinsd pelialalla, enin osa heistd pelilehtien toimittajina. Tdmd on 2,4 %
kaikista vastaajista, joten on selvdd, ettd kyselystd tiedottaminen Pelit- ja Pelaaja-
lehtien verkkoyhteisdjen kautta on hieman vaikuttanut vastaajaryhmén koostumukseen.
Mielestdni pelialan ammattilaisiinkin voi kuitenkin suhtautua my6s normaaleina
kuluttajina ja tyOaikansa ulkopuolella he eivdt vilttdmattd eroa kovinkaan paljon
normaaleista peliharrastajista. En siis ole millddn lailla sensuroinut heididn

kyselyvastauksiaan, mutta kerron timin kuitenkin lukijalle tiedoksi.

Kyselylomakkeen viimeinen kysymys 70 oli enemmainkin kehoitus kertoa jotain, miti

vastaajille oli tullut kyselyyn vastaamisen aikana mieleen ja mikéa oli vield kertomatta.
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Vastauksia tdhén kohtaan tuli 43, joista osa oli enemmin ja osa vidhemmin
informatiivisia. Olen jo aiemmin maininnut, ettd muutama henkilé kertoi téssé
yhteydessa pitdneensa eri pelityyppien pelaamiseen kiytettyad aikaa koskevia monivalin-
takysymyksid hieman sekavina. Tdmén vastineeksi melko moni mainitsi, ettd kysely oli
heiddn mielestddn kokonaisuutena mukava ja mielenkiintoinen. Muutamat mainitsivat
nykynuorten "kasvaneen konsoliohjain kddessd" ja arvelivat pelien siirtyvdn tidmén
vuoksi ldhivuosina yhd enemmén osaksi valtakulttuuria. Erds yli 40-vuotias mies
puolestaan vihjasi, ettd yli 40-vuotiaitakin pitkddn pelaamista harrastaneita henkilditd on

jo nykyéin paljon verkossa.

Muutamat naispuoliset vastaajat kertoivat tdssd vapaan sanan osuudessa siitd, miten
pelaaminen on hyvéd harrastus, jos perinteiset "shoppailu ja naistenlehdet eivét
kiinnosta". Eréds nainen kertoi, ettei kovin mielelldén keskustele pelaamisesta, silld hdn
harrastaa padsdintoisesti miesten parissa suosittuja pelejd. Erds henkild puolestaan
kertoi varsin mielenkiintoisesti, ettd hidnen suosikkipelinsd on PlayStation 2:1le julkaistu
Gradius V, vaikka hén ei ole koskaan pelannut kyseistd pelid. Sen sijaan hdn on katsonut
runsaasti YouTube-videoita pelistd ja hankkinut pelin musiikit itselleen ja kuunnellut
niitd. Tdmé@ on mielestdni osuva esimerkki siitd, miten pelikulttuuri voi toisinaan

laajentua ja jopa irtaantua kokonaan varsinaisesta pelaamisen kontekstista.

Tutkimustulokset

Kyselyvastausten deskriptiivinen analyysi on nyt tehty. Tutkimukseni péétavoite oli
kartoittaa digitaalisten pelien kulttuuria ja koko ty0 itsessdéin on erdénlainen vastaus
tuohon haasteeseen. Esitin kuitenkin tyoni alussa myos muita tutkimuskysymyksid ja
tdssd luvussa pyrin vastaamaan nithin kyselylomakkeen avulla sekd muuta kautta
hankkimieni tietojen pohjalta. Tarkennetut tutkimuskysymykset ovat tulosta
digitaalisten pelien kulttuurin késitteen operationalisoinnistani. Olen katsonut, ettd kun
16yddn nithin vastauksia, olen jo paljon ldhempédnd pelikulttuurin syvéllisempaa

ymmartdmistd kokonaisuutena.
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Miten pelaajat kokevat pelaamisen harrastuksena ja ajankiyton muotona?

Kuten tédssdkin tutkimuksessa on kdynyt ilmi, pelaamiseen kéytetddn aikaa melko
runsaasti. Suomessa on vuonna 2007 todettu aktiivisesti digitaalisia pelejd pelaavien
henkildiden pelaavan keskimddrin 4,6 tuntia viikossa.”® Vuonna 2009 kaikkien
digitaalisia pelejd joskus pelaavien henkildiden keskimééraiseksi viikoittaiseksi
peliajaksi saatiin 2,95 tuntia.”’® Téssid tutkimuksessa tutkittiin pddasiassa aktiivisesti
digitaalisia pelejd pelaavia henkilditd ja saatiin tyypillisimmaksi tulokseksi, ettd peleja
pelataan 1-2 tuntia vuorokaudessa. Kysymyksen vastausten keskiarvo oli kuitenkin
vaihtoehtojen "1-2 tuntia vuorokaudessa" ja "3—6 tuntia viikossa" vélissd, joten voidaan
todeta, ettd pelien parissa vietetty keskimddrdinen aika on ilmeisesti noussut Suomessa

viime vuosina, mutta mistdén dramaattisesta muutoksesta ei ole kyse.

Pelaamiseen kdytetdédn siis runsaasti aikaa ja monille se vaikuttaisi olevan suhteellisen
pitkddn jatkunut harrastus. Pelaaminen yleistyi 1980-luvulla ja nykyddn on jo paljon
henkilditd, joiden peliharrastus on jatkunut yli 20 vuoden ajan. 1980-lukua ei
kuitenkaan voi verrata nykyhetkeen. Kuten on kdynyt ilmi, timén péivin lapset 1dhes
"kasvavat konsoliohjain kéddessddn". Ainakin jotain kautta ldhes kaikkien lasten on
nykyddn mahdollista tutustua digitaalisiin peleihin ja niin he myods pddsddntoisesti
tekevit. Ei ole siis endd kyse siitd, pelaavatko ihmiset lapsena ja nuorena digitaalisia
pelejd, vaan enemmén siité, jatkavatko he myohemmin harrastustaan ja missd méérin.
Kyselyn perusteella pelaaminen koetaan nykyddn jo selkedsti kaikenikéisten
harrastukseksi ja lasten pelaaminen erottuu ldhinnd siten, ettd heille tuotetaan ja

markkinoidaan erityyppisid pelejd kuin aikuisille.

Samalla kun pelaajien keski-ikd on noussut ja my0ds naiset ovat yhd enemmain alkaneet
harrastaa pelaamista, on pelaamisesta tullut nyky-yhteiskunnassa jotain normaalia ja
arkipaivdistd. Kuten pelitutkija Olli Sotamaa on todennut, pelaamisesta "on tullut niin
suosittu harrastus, ettd ei ole endd mahdollista kutsua digitaalisia peleja alakulttuuriksi.

Sen sijaan voidaan puhua pelikulttuurin sisilld olevista alakulttuureista."?”' Tdmin

26 Kallio & al. 2007, 72.
20 Karvinen & Méiyrid 2009, 22.
211 Sotamaa 2009, 54.
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tutkimuksen perusteella mielikuva pelaamisesta tavallisena ja arkipdivdisend
harrastuksena on vahvistunut. Erds informantti muotoili asian seuraavasti: "Olen
pelannut pelejd jo 25 vuotta ldhes kaikilla alustoilla. Pelaaminen on osa omaa ja
laheisteni arkea, eikd siind ole meille mitddn ithmeellistd tai outoa, vaan se on harrastus

muiden joukossa."

Digitaalisten pelien muuttumisen normaaliksi harrastukseksi muiden joukossa voi
mielestdni  kytked normaalin elinympdriston —muuttumiseen digitaalisemmaksi.
Digitaalisesta teknologiasta on tullut ihmisille arkipéivdéd kaikilla eldmén osa-alueilla.
Tatd taustaa vasten ajateltuna digitaalisten pelien kehitys pienestd marginaalisesta
alakulttuurista ldhes kaikille ihmisille potentiaaliseksi ja yleisesti hyviksytyksi
harrastukseksi on vain osa laajempaa kehitystd, joka liittyy digitaalisen teknologian
levidmiseen. Hyvé esimerkki téstd on vaikkapa mobiilipelaamisen yleistyminen. Tdmén
mahdollistavat kdytdnndssd kaksi asiaa: matkapuhelinten yleisyys sekd niiden
kehittyminen teknisiltd ominaisuuksiltaan vaativammankin pelaamisen mahdollista-
viksi. Mobiilipelien onkin arvioitu kehittyvén ldhitulevaisuudessa yhd enemmin
sellaiseen suuntaan, ettd ne ovat kaikille ihmisille sopivia ja mahdollisimman laajalle

yleisélle suunnattuja.””

Kyselyn vastauksista oli my0s néhtdvissd, ettd pelaamiseen suhtaudutaan nykydén
entistd enemméin massakulttuurina, jollaista se kaikesta paétellen myds on. Vaikka tdma
on seurausta siitd, ettd yhd useammat ovat ruvenneet pelaamaan digitaalisia peleja,
ndkivdt monet vastaajat pelaamisen erikoisaseman romahtamisen pienen ryhmén
harrastuksesta ikdvdnd asiana. He my0s harmittelivat nykyisten pelien samankaltai-
suutta keskendén ja kaupallistumisen lisdéntymistd. Pelaamisen populaarisuus ndhtiin
siis toisaalta negatiivisena piirteend, mutta toisaalta sen ansiosta digitaaliset pelit
mielletddn nykyddn helpommin ldhestyttdviksi. Martti Haavio on todennut, ettid
t.273

kansanrunoilla on voimakas taipumus tyypillistyd ja hioa pois yksilolliset piirtee

Populaarikulttuurin ilmi6illd vaikuttaisi olevan samanlaisia taipumuksia.

272 Paavilainen & al. 2009, 20.
23 Haavio 1950, 54-55.
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Yksilollisemmaéstd ndkokulmasta tarkasteltuna useimmat pelaamista harrastavat
vaikuttaisivat pitdvdn sitd ennen kaikkea hauskana ja rentouttavana ajankuluna.
Viittdimé 33 "Pelaaminen on minulle hauskaa ajanvietettd" oli vastauksiensa puolesta
koko kyselylomakkeen painottunein monivalintakysymys. Y1li 95 % vastaajista oli
vdittdmin kanssa samaa tai jokseenkin samaa mieltd. Pelaamisen rentouttavuuteen
liittyy sen stressid lieventdivd ominaisuus, jonka olemassaolo on kyselyvastausten
perusteella myos varsin ilmeistd. Kasitystd pelaamisesta stressid lieventdvéana
toimintana ei ollut mahdollista yhdistdd mihinkdén vastaajien taustatietoihin, mutta sen
sijaan silld oli selvd yhteys muihin sellaisiin asenteisiin, jotka nékivdt pelaamisen
positiivisessa valossa. Digitaalisten pelien julkisuuskuvaa on koko niiden lyhyen
historian ajan leimannut epéluuloisuus uutta mediaa ja sen mahdollisia haittavaikutuksia
kohtaan. Voi olla, ettd téllainen ajattelutapa on ollut 2000-luvulla jo véistyméssd, mutta
pelaajat ovat siitd huolimatta edelleen tietoisia tdllaisten kielteisten asenteiden
olemassaolosta. Mielestdni yksi selked merkki siitd, ettd pelaajat tuntevat olevansa osa
jotain erityistd pelikulttuuria, on juuri heididn innokas pelaamisen positiivisten puolien

korostaminen.

Sen lisdksi, ettd pelaamisen positiiviset puolet nostettiin esiin, varsin moni vastaaja otti
voimakkaasti kantaa my0s pelaamisen hyddyllisyyteen tai haitallisuuteen. En
tiedustellut kyselyssdni kovin tarkasti sitd, milld tavalla pelaaminen koetaan
hyodylliseksi. Silti moni pelaamista hyodyllisend pitdnyt vastaaja innostui myos
perustelemaan mielipidettddn muun muassa kielitaidon, teknisen osaamisen ja
kommunikointitaitojen kohenemisella. Yleisimpid pelaamisen haitallisuutta korostavien
henkildiden argumentteja oli rahan ja ajan kuluminen. Aiemmin on todettu, ettd
vanhemmat pelaajat ovat nuoria hieman taipuvaisempia ajattelemaan pelaamista
haitallisena, etenkin jos heilli on omia lapsia. Lapset sen sijaan eivit itse ajattele
pelaamista haitallisena.”’* Tissé tutkimuksessa ei havaittu vastaavaa yhteytti. Sen sijaan
oli ndhtdvissd, ettd runsaasti pelaavat pitivit pelaamista hyodyllisend harrastuksena.

Yhteyttd voi tarkastella taulukosta 12.

27 Salokoski 2005, 86; Kallio & al. 2007, 112.
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TAULUKKO 12. Pelaamiseen kdytetyn ajan vaikutus kyselyvastaajien ajatteluun pelaa-
misesta hyodyllisend harrastuksena.

Pelaaminen on hyddyllista
Olen Olen
Oleneri |jokseenkineri| Enosaa jokseenkin | Olen samaa

Pelaa mielta mielta sanoa samaa mielta mielta Yht.
4 tuntia wuorokau- n 0 0 6 20 15 41
dessa taienemman % 0,0% 0,0% 14,6% 48,8% 36,6% 100,0%
2-4 tuntia n 2 3 15 34 17 71
vuorokaudessa % 2,8% 4.2% 21,1% 47,9% 23,9% 100,0%
1-2 tuntia n 4 6 18 34 10 72
vuorokaudessa % 5,6% 8,3% 25,0% 47,2% 13,9% 100,0%
3-6 tuntia viikkossa " 3 o Y 19 ! 45

% 6,7% 20,0% 15,6% 42,2% 15,6% 100,0%
1-3 tuntia viikossa n ! 6 o " 4 31

% 3,2% 19,4% 29,0% 35,5% 12,9% 100,0%
Muutamia tunteja n 0 3 9 6 3 21
viilkossa % 0,0% 14,3% 42.9% 28,6% 14,3% 100,0%
Vahemman n 3 5 2 ! 0 R

% 27,3% 45,5% 18,2% 9,1% 0,0% 100,0%
Yhi N 13 32 66 125 56 292

% 4,5% 11,0% 22,6% 42,8% 19,2% 100,0%

Pelaaminen koettiin jossain méédrin my0s immersiiviseksi harrastukseksi. Termi on
mediatutkimuksessa ja pelitutkimuksessa varsin suosittu ja siksi kiinnitin sithen
tutkimuksessani erityistd huomiota. Monet pelaajat kdyttdvat harrastukseensa runsaasti
aikaa, mutta tekevét sen omasta halustaan. Kyselyyn vastaajat olivat varsin vahvasti sitd
mieltd, ettd pelatessa on mahdollista unohtaa tdysin muut asiat ja yli kaksi kolmasosaa
vastaajista kertoi pelituokioidensa venyvin toisinaan suunniteltua pidemmiksi. Sen
sijaan vdittdmat "Eldydyn usein vahvasti peliin ja sen juoneen" ja "Samaistun helposti
pelihahmooni" jakoivat mielipiteet. Vaikuttaisi siltd, ettd aktiivisesti pelaamista
harrastavilla henkil6illd pelaaminen on eldmyksellisempéé ja ne, jotka pelaavat vain
satunnaisesti eivitkd koe olevansa varsinaisia peliharrastajia, eivét eldydy peleihin yhti
voimakkaasti. Namd kaksi ryhmé4 olivat kiinnostuneita selkedsti erilaisista peleisté.
Elamyksid hakevat pelaajat pitivét pitkistd ja syvéllisistd peleistd, usein seikkailu- tai
roolipeleistd, ja toinen ryhmé pelasi mieluusti nopeita ja helposti opittavia peleji, joita

oli mahdollista pelata lyhyitd aikoja kerrallaan.
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Onko pelaamisella heijastuksia pelaajien muuhun elimddn, heidin identiteettiinsii

tai ajattelun sisdltoihin?

Kenties merkittdvin pelaamisen vaikutus keskimdirdisen pelaajan eldmédn on siind, ettd
kyseessé on pitkilti sosiaalinen harrastus. Tatd ei ole pidetty aina itsestdén selvdnd, vaan
pelaaminen on monesti mielletty pikemminkin yksindiseksi ajanvietteeksi. Tutkimusten
mukaan pelaaminen ei kuitenkaan ole sosiaalisesti eristdvdd toimintaa, vaan on itse
asiassa olemassa pitkd sosiaalisen pelaamisen historia.”” Pelihalleissa pelaaminen on
alusta asti ollut yhteisollistd toimintaa. Lisdksi monia vanhoja pelejd, jotka on
tarkoitettu vain yhdelle pelaajalle, on ilmeisesti pelattu my0s sosiaalisesti; joko
fyysisesti samassa tilassa ryhméissd tai sitten suorituksia on vertailtu keskendén.?’®
Nykyéén sosiaalinen pelaaminen on jo hyvin monimuotoista. Se voi tapahtua yhden
tietokoneen tai pelikonsolin dérelld, paikallisessa verkossa tai internetin vélitykselld
pitkienkin vélimatkojen pddhdn. Verkon kautta on mahdollista jopa tutustua uusiin,
tuntemattomiin ihmisiin. Samoin kuin itse pelaamisen, myds sosiaalisen pelaamisen
merkitys ihmisille vaihtelee. Joillekin se on tapa kuluttaa aikaa, toisille kykyjen
koettelua muita vastaan ja kolmansille yhteisollistd toimintaa ja ryhméén kuulumista.
Erds kyselylomakkeeseen vastannut kertoi, ettd verkkopelaamisen mahdollistama
keskusteluyhteys on nykyédédn hidnen péddasiallisin yhteydenpitotapansa kavereiden

kanssa ja ettd arkisetkin asiat jutellaan usein pelaamisen ohessa.

Pelaaminen siis koetaan harrastuksena, joka auttaa pitdmaan ylld yhteyksid kavereihin.
Tatd mieltd oli yli 50 % tdmin tutkimuksen informanteista. Kyselyn perusteella
pelaamisesta keskusteleminen on kohtalaisen yleistd ja ryhméssd pelaamista pidetddn
erityisen mukavana pelaamisen muotona. Pelaajat vaikuttaisivat kuitenkin olevan sikéli
individualisteja, ettd he eivdt anna muiden pelivalintojen vaikuttaa itse pelaamiinsa
peleihin. Ainakin selked enemmisto tutkituista henkildistd oli tdtd mieltd. Sosiaalisen
pelaamisen ja verkkopelaamisen vililld on kyselyn perusteella selked riippuvuussuhde.
Tama onkin sikéli loogista, ettd verkkopelaamisessa on varsin usein kyse nimenomaan
pelaamisesta toisia ihmisid vastaan tai heiddn kanssaan. Yhteiskunnassa muutenkin

meneillddn oleva voimakas verkottuminen niyttdisi levinneen myods pelaamisen

25 Mayrd 2008, 120.
26 Newman 2004, 152.
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kontekstiin ja tdmén johdosta digitaaliset pelit ovat enenevissd méérin pelkkidna vapaa-
ajan harrastuksena toimimisen lisdksi osa yksilon sosiaalista eldmdd ja teknologista

toimintakenttaa.

Suomalaisen tutkimuksen mukaan digitaalisten pelien pelaaminen ei vaikuttaisi
merkittdvisti lisddvin tai vihentdvin muihin aktiviteetteihin kiytettyd aikaa.?”” Sen
sijaan omassa tutkimuksessani tein havainnon, ettd lihes puolet pelaajista olisi halukas
pelaamaan enemmin, mikéli heilld olisi enemmaén aikaa kdytettavissddn. Pelaamisella ei
ilmeisesti ole myoskéddn merkittdvid vaikutuksia pelaajien taloudelliseen eldmiin. Yli
puolet informanteistani oli eri mieltd véittimén "Pelaaminen on kallista" kanssa. Tdmén
lisdksi aiemmin on todettu, etteivét taloudelliset taustatekijit vaikuta sithen, harrastaako
henkild pelaamista vai ei.””® Ajallisten ja taloudellisten ndkokulmien lisdksi erés
pelaamisen heijastuma normaaliin eldméddn on peliaiheisen median kéyttdminen.
Tutkimukseni mukaan peliaiheisia lehtid luetaan suhteellisen paljon ja erityisesti
peliaiheiset internet-sivustot vetdvét pelaajia puoleensa. Noin kaksi kolmasosaa

kyselyyn vastanneista ilmoitti vierailevansa runsaasti peliaiheisilla verkkosivustoilla.

Tatd tutkimusta tehdessd on lisdksi kidynyt ilmi, ettd pelikulttuurilla vaikuttaisi olevan
paljon yhteistd fanikulttuurin kanssa. Faneille on tyypillistd jakaa ja vaihtaa
informaatiota keskenddn heidén kiinnostuksensa kohteesta. Pelikulttuurissa tillaisella
toiminnalla on niin ikdén olennainen rooli.”” Esimerkiksi pelien ldpipeluuohjeet (walk-
through) ovat tyypillinen esimerkki peliharrastajien laatimasta ja levittimasti
informaatiosta. Lapipeluuohjeita on nykyédén suhteellisen helppo 16ytdd melkein mihin
tahansa peliin internetin avulla. Internet on muutenkin peliaiheisen fanikulttuurin
tyypillisin kasvualusta, jossa eri pelien fanisivustoja vilkkaine keskustelupalstoineen on

olemassa runsaasti.?®

Omassa tutkimuksessani fanikulttuuriin  liittyi  1&hinnd
kyselylomakkeen vdittimd "Olen valmis kéyttimddn rahaa pelaamiseen liittyvddn
oheismateriaaliin". Vain noin kolmasosa informanteista vastasi tdhdn myontivasti, joten
vaikuttaisi siltd, ettd pelaamiseen liittyvddn fanikulttuuriin ei kuulu ainakaan

materiaalisten tuotteiden kerdily kovin suurissa méérin.

217 Kallio & al. 2007, 69.

218 Kallio & al. 2007, 69.

27 Sotamaa 2009, 73.

20 Newman 2004, 153—154.
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Sen lisdksi, ettd fanikulttuurin kautta saatetaan kokea pelaamisharrastus hyvin vakavasti
otettavana asiana, on olemassa myds niitd, jotka pelaavat digitaalisia pelejd varsinaisesti
ammatikseen. Suomessa tdllaiset henkilot kuuluvat kdytinndssd peliteollisuuden tai
peliaiheisen median palvelukseen, mutta erityisesti Aasian maissa on olemassa lisdksi
pelaamispalveluita, joiden tyontekijoiden tehtdvéind on pelata asiakkaan puolesta.
Tallainen liitketoiminta on keskittynyt erityisesti verkkoroolipelien ympirille.
Kéytanndssd kuvio toimii esimerkiksi siten, ettd pelihahmon varsinainen omistaja pelaa
iltaisin pelid eteenpdin ja pdivisin hdnen ollessa toissd palkattu tyontekijd pelaa
pelihahmolla merkityksettomid tehtdavid hankkien pelihahmolle lisdd kokemuspisteita.
Niin asiakas menestyy pelissdé paremmin vdhemmilld vaivalla. Maailmanpankin
selvityksen mukaan noin 100 000 ihmistd sai elantonsa téllaisista palveluista vuonna
2009.**' Téamidn lisdksi on olemassa myds ammattimaisia digitaalisten pelien
kilpapelaajia. Pelaamisen maailmanmestaruuskilpailuina pidettyd World Cybergames
-tapahtumaa on jdrjestetty vuodesta 2000 lidhtien. Palkintoja on jaossa yhteensd yli 2,5
miljoonaa dollaria ja monissa maissa on olemassa omia yhdistyksid, joiden alle

kilpapelaajat jarjestdytyvit ja joiden kautta he edustavat maataan.*

Pelaamisen mahdolliset heijastukset pelaajan identiteettiin on kysymyksend pohjim-
miltaan hyvin teoreettinen. On esitetty ndkemys, ettd verkottuneessa informaatioyhteis-
kunnassa ihmisten identiteetti médédrdytyy enemmén heidén suhteestaan verkkoon kuin
heiddn suhteestaan perheeseen, klaaniin, heimoon tai kansaan.”® Identiteettid on myds
pyritty jakamaan eri palasiin tai tasoihin, jotka ovat kuitenkin keskendédn limittdisia ja
osa samaa jatkuvasti muuttuvaa kokonaisuutta. Erds tdllainen jako on ajatus
sosiaalisesta identiteetistd, itse-identiteetisti ja virtuaali-identiteetistd.” Talloin
pelaamisen voidaan ajatella vaikuttavan henkilon sosiaaliseen identiteettiin joka-
paivdisen elimén kontekstin kautta, osana vapaa-ajan viettoa ja sosiaalista elamii. Itse-
identiteetin puolestaan ajatellaan olevan henkilon oma osin vaistomainen ymmarrys
omasta itsestddn. Tdssd yhteydessd ollaan kiinnostuneita siitd, miten pelejd kédytetdédn ja
kulutetaan, silld itse-identiteetin katsotaan olevan vahvasti sidoksissa kuluttamisen

muotoihin. Ajatus virtuaali-identiteetistd taas tarjoaa pelaajalle uudenlaisen tavan

1 Helsingin Sanomat 15.4.2011.

282 Egenfeldt-Nielsen & al. 2008, 160-161.
% TFiliciak 2003, 96.

4 Hand & Moore 2006, 174-179.
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muokata omaa identiteettidéin. Virtuaalisessa maailmassa on mahdollista tietoisesti
esiintyd jonain muuna kuin omana itsenddn. Verkkopelaamisen yleistyttyd kysymys
virtuaali-identiteetisti on noussut entistd merkittivimmaksi. Merja Leppélahti on
puolestaan jakanut roolipelaajan identiteetin kolmeen tasoon: henkilon, pelaajan ja
pelihahmon tasoon.” Téssd hdn tavallaan ohittaa sosiaalisen identiteetin, joka kuvaa
henkilon olemusta yhteisollisend toimijana, ja jakaa sen sijaan yksilollisen identiteetin
kolmeen osaan. Kyseessd on siis edellistd tarkempi jako. Henkil6-taso on ikéén kuin
pelisti irrallinen, palaaja-taso on henkild pelaamassa pelid ja pelihahmo-taso on pelaaja
eldytyneend pelihahmon nidkokulmaan. Itse olen valmis hyviksyméddan niméd molemmat
jaottelut, mutta vain tutkimuksen teoreettisena tydvilineend, kuten kirjoittajatkin ovat
todenndkoisesti tarkoittaneet. Oman ymmarrykseni mukaan identiteetti voi olla yhta
aikaa vaikkapa sosiaalinen, henkildkohtainen ja virtuaalinen. Eri tasot ovat olemassa

samanaikaisesti ja ne ovat vuorovaikutussuhteessa keskenéén.

Identiteetin tasoista tietyssd mielessd kiinnostavin on virtuaali-taso tai pelihahmo-taso.
On ollut tapana puhua avatarin késitteestd, jolla tarkoitetaan pelaamisen yhteydessa sitd
roolia tai hahmoa, jonka pelaaja pelissé omaksuu. Identiteetin kannalta avatar on
kuitenkin enemmén kuin pelkkd pelihahmo. Se on ikddn kuin pelaajan heijastuma
pelimaailmassa. Avatarien onkin sanottu edustavan samaan aikaan sekd itseyttd ettd
toiseutta.”® Ne ovat erddnlaisia pelaajan virtuaali-identiteetin persoonallistumia, joiden
saavuttamat voitot ja tappiot ovat suoraan kiinni pelaajan toiminnasta pelin hallitsijana.
Toisaalta avatareilla on usein kykyjé, joita pelaajalla yksindén ei ole. Niistd kenties
merkittdvin on avatarin kyky "kuolla" ja "syntyéd uudelleen" virtanapin painalluksella tai
jatkamalla pelid uudelleen tallennetusta kohdasta. Avatarin késite auttaa mielestini
ymmaértdméédn digitaalisia pelejd mediana paremmin. Jos pelihahmo edustaa yhtd aikaa
itseyttd ja toiseutta, voidaan pelien vetovoiman katsoa johtuvan sekd yleisond ettd
osallistujana toimimisesta.*®” Avatarin itseys liittyy pelaajan ja pelin vuorovaikutukseen,
jonka mahdollistaa pelien luonne simulaatioina, avatarin toiseus taas pelien luonteen

narratiiviseen puoleen.

5 Leppélahti 2002, 131.
2% Rehak 2003, 106-107.
7 Rehak 2003, 118-119.
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Kallion, Kaipaisen ja Madyrdn tutkimuksessa todettiin, ettd runsaasti pelaavat
aktiiviharrastajat pitdvét peleissd tarkeind tekijoind siséltod, ulkoasua, haastetta ja
kilpailua. Satunnaisesti pelaaville ndilld asioilla ei ollut ldheskdédn yhtd paljon
merkitystd.”™ Mainituista tekijoistd ulkoasu vaikuttaa hieman irralliselta, mutta kolme
muuta on suhteellisen helppo késittéd toisistaan riippuviksi. Omassa kyselyssdni totesin,
ettd runsaasti pelaavat katsovat muita enemmén pelaamisen muuttaneen heitd thmisend.
Pelaajien tdrkeind pitdmien seikkojen pohjalta voidaan olettaa, ettd peleistd haetaan
ainakin tarinallisia ja toiminnallisia kokemuksia sekd kilpailua muiden pelaajien ja
itsensd kanssa. Mikili pelaaminen on herdttdnyt tai vahvistanut kiinnostusta nditd asioita
kohtaan, voidaan sitd jo pitdd jonkin tasoisena muutoksena henkilon olemuksessa.
Yleisesti ottaen on kuitenkin todettava, ettd vaikka tutkimukseni ja monien muiden
peliaiheisten tutkimusten pohjalta voidaankin sanoa, ettd pelaaminen voi olla
hyodyllistd ja pelaaminen voi muuttaa pelaajaa ihmisendi, nimé prosessit eivit

toimintaperiaatteidensa puolesta ole vield kovin hyvin selvilla.

Eréds keino tutkia pelaamisen heijastuksia pelaajan ajattelun siséltdihin ja pdinvastoin
voisi olla tarkastella pelaajien erilaisia tapoja pelata peliprosessiin keskittyvid peleja.
Luvussa 2 on todettu, ettd peliprosessiin keskittyvissé peleissd ei vilttdmattéd ole selkeitd
kriteereitd sille, mitd pelaajan on tehtdvd menestyidkseen pelissd, vaan hdnen on ainakin
tiettyyn pisteeseen asti mahdollista pdéttdd itse miten tahtoo pelata. Tanja Sihvonen
kertoo viitoskirjassaan The Sims -pelin pelaajista, jotka pelaavat pelid mahdollisimman
"vadrdlld" tavalla.®® He luovat perheitd, joiden kaikki jdsenet ovat antisosiaalisia,
epasiistejd ja passiivisia. Heiddn asunnostaan tehdddn synkkd luolamainen koti. Tdma
on varsin kaukana pelin kansikuvissa nédkyvistd iloisista hahmoista, jollaisia pelaajan
oletusarvoisesti kuvittelisi pelissd kasvattavan. Pelit eivit siind mielessd eroa muista
harrastuksista, ettd ne synnyttdvdt uusia toimintatapoja ja uusia ajatuksia. Henkilon
vanhat toimintamallit ja ajattelutavat my0s vaikuttavat sithen, miten hén digitaalisia
pelejd pelaa. Kaikkein merkittdvimpid pelaamisen synnyttdmistd ajatuksista ja
merkityksistd ovat ne, jotka levidvdt yksilotasolta kollektiiviseen tietoisuuteen.

Kasittelemme néiti seuraavassa alaluvussa.

288 Kallio & al. 2007, 108.
2% Sijhvonen 2009, 192.
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Millaisia ovat pelaamisen yhteisollisesti jaetut merkitykset?

Kun tarkastellaan pelaamiseen liittyvid merkityksid, on mielestdni ensin otettava
huomioon pelaamisen erityisluonne vuorovaikutteisena toimintana. Esimerkiksi kirjaa
lukiessa ihminen luo kognitiivisesti uusia merkityksid tekstin pohjalta. Samanlainen
prosessi esiintyy pelaamisenkin yhteydessd, mutta timén lisdksi pelaajan on mahdollista
tuottaa merkityksid myds ilmaisemalla niitdi pelaamisen kautta. Tdmi on jilleen
kerran seurausta digitaalisten pelien luonteesta sekd narratiivisena ettd simulatiivisena
mediana. Pelaajan on mahdollista olla yhtd aikaa yleis0 ja esiintyjd. Tdstd johtuen
pelaamiseen liittyvat merkitykset ovat moninaisia ja niiden syntyhetkelld niitd sekd
tuotetaan kognitiivisesti ettd ilmaistaan toiminnallisesti. Kun jotkin merkitykset
syntyvét useamman kuin yhden henkilén toiminnan seurauksena tai levidvéit sosiaalisen
kanssakdymisen kautta, niin ettd niistd tulee osa kollektiivista tietoisuutta, voidaan

puhua kulttuurisista tai yhteisollisesti jaetuista merkityksista.

Merkitykset voivat levitd monella tavalla. Pelaajat muodostavat siteitd ja
ystdvyyssuhteita muiden pelaajien kanssa. He kommunikoivat keskenddn, rakentavat
verkostoja, vaihtavat pelaamiseen liittyvid ajatuksia ja pelaavat yhdessd. On kuitenkin
syytd kysyd, miten tdmid muodostaa yhteison tdsmélleen. Martin Hand ja Karenza
Moore ovat esittdneet kolmen yhteis6tyypin mallin, jota he hyddyntivit pelikulttuurin
tutkimisessa. Nami yhteisotyypit ovat luonnollinen yhteisd (communities of presence),
virtuaaliyhteisd (virtual communities) ja kuviteltu yhteisé (imagined communities).?"
Viimeksi mainitun yhteisotyypin mallin luonnosteli alun perin Benedict Anderson
vuonna 1983 teoksessaan /magined Communities: Reflections on the Origin and Spread

of Nationalism.

Luonnollisella yhteisolld tarkoitetaan sitd, ettd pelaajat ovat fyysisesti ldsnd ja
muodostavat yhteison omine sddntdineen ja toimintatapoineen. Esimerkki téllaisesta

yhteisdstd voisi olla vaikka LAN-kokoontuminen.*”* Laneihin osallistuvat henkilot eivét

0 Dovey & Kennedy 2006, 102.

! Hand & Moore 2006, 167—173.

22 LAN on lyhenne sanoista local area network (suom. ldhiverkko). LAN-kokoontumisesta voidaan
kayttdd myos termid ldhiverkkotapahtuma tai lanit. Kyseessd on tapahtuma, jossa joukko ihmisid
kokoontuu samaan tilaan omien tietokoneidensa kanssa. Tietokoneet ovat liitettynd toisiinsa ldhi-
verkon avulla ja kokoontuneen ryhmén on mahdollista pelata yhdessa pelejd samassa tilassa.
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vilttimattd nde toisiaan muuten kovin usein, mutta vaikka ndméi olisivat lyhyt-
aikaisiakin tapahtumia, tayttavit ne silti yhteison muodostumisen tunnuspiirteet. Toinen
hyva esimerkki pelikulttuuriin liittyvéstd luonnollisesta yhteisdstd on perinteistd
lautapelid tai vaikkapa roolipelid pelaamaan kokoontunut ryhméi. Kerroin aiemmin
Merja Leppédlahden muotoilemasta roolipelaajan identiteetin jaosta henkilon, pelaajan ja
pelihahmon tasoihin. Hén katsoo ndistd nimenomaan pelaajan tason olevan tyypillisesti
kollektiivinen taso, jolle on ominaista yhteisesti jaetut roolipeliharrastukseen liittyvit
kokemukset, késitykset ja mielikuvat.””® Luonnollisesti myds yksityisilld kokemuksilla
ja nikemyksilld on merkitystd, eikd niiden tirkeyttd sovi unohtaa. Olen silti pitkalti
samaa mieltd Leppdlahden kanssa: pelaamista harrastavan henkilon pelaaja-identiteetti

on pohjimmiltaan kollektiivinen ja sosiaalisiin suhteisiin perustuva.

Virtuaaliyhteiso eroaa luonnollisesta yhteisdstd siind mielessé, ettd sen jdsenet eivit ole
fyysisesti yhteydessd toisiinsa. Virtuaaliyhteison muodostavat esimerkiksi MUD- tai
MMORPG-pelid yhdessd pelaavat henkilot. Kuten LAN-kokoontumisessa, kaikki heisti
pelaavat samaa pelid oman tietokoneensa kautta, mutta tietokoneet eivét ole samassa
tilassa, vaan ne ovat yhteydessd toisiinsa internetin vélitykselld. Yhteison jdsenid
yhdistivat erilaiset digitaaliset artefaktit, yhteinen toimintaympéristd sekd yhteison
jasenten vilinen kommunikaatio. Virtuaaliyhteisoissd syntyvét toimintatavat ja mer-
kitykset ovat mukautuneet digitaaliseen ympéristdon, mutta muuten kovin suurta eroa
luonnollisen yhteison toimintaan ei ole 10ydettivissd. Aivan kuten kaikkiin yhteisoihin,
virtuaaliyhteison toimintaan on mahdollista ottaa osaa tiivilmmin tai viljemmin.
Egenfeldt-Nielsen, Smith ja Tosca kertovat killoista, joita World of Warcraft-
nettiroolipelin jotkut pelaajat ovat muodostaneet. Suhteellisen pieni osa pelin kaikista
pelaajista kuuluu tdllaisiin kiltoihin, mutta pelin virtuaalimaailmassa yleisesti kdytetty
puhetapa on alunperin muodostunut ndissd killoissa. Nykyédédn jokaisen, joka tahtoo
nousta pelissd ylemmille tasoille, on opeteltava timi tapa kommunikoida.”* Kyseessé
on hyvd esimerkki siitd, miten yhteisdjen tavat ja vaikutukset levidvét usein niiden
ulkopuolellekin ja yhteis6t voivat olla myds keskenddn paillekkidisid. Kuten kulttuurin
madritelmassidni totesin, jokainen yksild0 on potentiaalinen yhdysside keskenddn

limittdisten kulttuurien vililld. Sama péatee myos yhteisoihin.

% Leppélahti 2002, 132.
2% Egenfeldt-Niesen & al. 2008, 148.
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Kuvitellusta yhteisostd hyva esimerkki on kansallinen yhteisd.””> On mahdotonta, ettd
kaikki sen jdsenet tuntisivat toisensa, mutta kuitenkin esimerkiksi urheilukisojen
yhteydessa tdllainen yhteisd vaikuttaisi nousevan esille. Sen jdsenid yhdistdvit usein
erilaiset symbolit (liput, vaakunat, tekstit, laulut). My0s digitaalisten pelien tai vaikkapa
jonkin yksittdisen pelin pelaajien kohdalla voidaan puhua tillaisista yhteisoistd. Niiden
jasenid yhdistdd ennen kaikkea kollektiivinen aktiviteetti. Median liséksi tietoisuutta
yhteison muista jdsenistd pitdvéat ylla erilaiset materiaaliset artefaktit, niin digitaaliset
kuin fyysiset. Pelien kentdt, kartat ja tarinat ovat esimerkkejd ensimmdisistd ja
pelilehdet, strategiaoppaat ja pelaamiseen liittyvd pukeutuminen jalkimmadisistd.>*
Erilaisten internet-sivustojen ja keskustelupalstojen myo6té raja virtuaalisen ja kuvitellun
yhteison vililld on joskus hailyva. Kuvitellut yhteisot poikkeavat muista yhteisdista
siind mielessd, ettd niissd ei erityisemmin esiinny kommunikaatiota jésenten kesken.
Kysymys siitd, onko tédllainen yhteiso yhteiso lainkaan, on hyvin perusteltu. Mielesténi

huomattavasti tirkedmpi kysymys on kuitenkin, milld tavalla kuviteltuun peliyhteis6on

kuuluminen tai tuntemus kuulumisesta vaikuttaa pelaajiin.

Pelikulttuuriin liittyvét jaetut merkitykset ovat siis vaistdméttd hyvin moninaisia, koska
erilaisia tapoja muodostaa peleihin liittyvid yhteisdja on useita. Periaatessa pelikulttuuri
muodostuu juuri néistd kollektiivisesti jaetuista merkityksistd. Naistd merkittivimmat
on jo tdmin tutkimuksen kuluessa todettu. Pelaamista ajatellaan yha hieman enemmén
nuorten miesten harrastuksena kuin muiden ihmisryhmien, mutta nykydin kuka tahansa
voi olla digitaalisten pelien harrastaja. Pelaamisesta on tullut osa arkipédivdd ja normaali
satunnainen harrastus ldhes kenelle tahansa ja kaikille ikéryhmille. Pelaaminen
mielletddn trendikkddmmaksi kuin ennen ja se tapahtuu yhd enemmaén verkossa. Internet
on lisdnnyt tai ainakin monipuolistanut sosiaalisen pelaamisen mahdollisuuksia.
Toisaalta pelaaminen mielletddn nykydin myos massakulttuuriksi ja monet yksittdiset
pelit ovat pelaajien mielestd halpoja kopioita toisistaan. Vanhoja "pelaamisen kulta-
aikoja" muistellaan ldmpimésti. Jopa monet alle 18-vuotiaat informantit moittivat
kyselylomakkeeni avovastauskysymyksissd peliteollisuuden nykyistd linjaa tuottaa
pinnallisia ja massatuotettuja pelejd, vaikka digitaaliset pelit ovat itse asiassa olleet

melko suuri maailmanlaajuinen bisnes jo heiddn syntyessddn. Téssd ndkyy kenties

2 Anderson 2006, 5-6.
2 Hand & Moore 2006, 167—173.
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pelijournalismin vaikutus, silli aihe on todennikdisesti myds lehtien sivuilla usein

kisitelty.

Kyselyssédni vastaajien kaikkien aikojen suosikkipelisarjaksi nousi Nintendon Super
Mario -pelisarja. Sarjan menestys alkoi useimpien mielestd erityisesti vuonna 1985
julkaistusta Super Mario Bros. -pelistid, mistd on siis kulunut aikaa jo yli 25 vuotta.
Hyvén esimerkin siitd, miten pitkddn suosittujen pelien kulttuuriset tekstit sdilyvit
elossa kollektiivisessa muistissa, tarjoavat Alexander Leonin tekemidt Mario Brothers
-flashvideot. Viisiosainen animaatiosarja, joka perustuu kuvamateriaaliin Super Mario
Bros. -pelistd, on katsottavissa YouTube-palvelussa. Ensimmiinen video julkaistiin
vuonna 2003 ja tdmén jilkeen sarja on kerdnnyt kymmenii tuhansia katsojia.”’ Muita
esimerkkejd yksittdisten pelien kollektiivisesti jaetuista merkityksistd voidaan hakea
vaikkapa kyselylomakkeen avokysymysten vastauksista. Useampi vastaaja esimerkiksi
ilmoitti pelaavansa Facebookissa ilmaispelejd, mutta he tuntuvat pitdvdn néitd
jokseenkin hyodyttomind. Erds vastaaja kertoi pelaavansa "Facebookissa Farmtownia
yms. homppapdmppdd" ja toinen kertoi pelaavansa "idioottimaisia facebook-peleja,
frontierville, treasure isle, city ville". Facebookissa pelit ovat ilmaisia ja niitd mainos-
tetaan aktiivisesti uusille pelaajille. On mielenkiintoista havaita, miten timé tuntuisi
vaikuttavan pelaajien suhtautumiseen negatiivisesti. Ilmeisesti pelit ovat kuitenkin niin

hyvid, ettd niitd kaikesta huolimatta pelataan.

Millaisia kognitiivisia tai kulttuurisia malleja ja skeemoja pelaamiseen liittyy?

Otsikon esittdiméédn kysymykseen on lihes mahdotonta vastata tiysin kattavasti, mutta
kidyn seuraavaksi lépi joitakin sellaisia malleja ja skeemoja, joita kyselylomakkeen
perusteella nousi esille ja joita ei ole vield tutkimuksessa kisitelty. Pelaamiseen
liittyvistd ajattelun malleista yksi varsin yleinen vaikuttaisi olevan ainakin se, ettei
teknisesti edistynyttd pelid pidetd valttdiméttd parempana kuin vanhanaikaista, mutta
luovasti toteutettua pelid. Tdma liittyy pelien nykyisen massatuotannon karsastamiseen.
Vanhoissa peleissd katsottiin olevan erdédnlaista pioneerihenked ja enemmén siséltod,

kun taas erds vastaaja totesi toiminnan olevan monien uusien pelien pédasiallinen

27 Alexander Leon - Mario Brothers. Verkkosivu YouTube,
<http://www.youtube.com/results?search_query=alexander+leon+mario+brothers&aq=f/> 11.10.2011.
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siséltd. Téllaiset ajatukset ovat tietenkin yleistyksid, mutta niitdhdn kognitiiviset mallit
juuri ovat. Myos tekniikan kehitys on tuonut pelaamiseen uusia kulttuurisia malleja.
Siind missd kehno grafiikka ja tokkivd ruudunpdivitys saattoi 15 vuotta sitten olla
monien pelaajien mielestd vield hyvinkin pelattavalla tasolla, vaaditaan peleiltd nykydin
huomattavasti huolitellumpaa ulkoasua. Tdma vaikuttaisi patevin myds lasten kohdalla.
Erds vastaaja kertoi tunteneensa itsensd lapsena poikkeukselliseksi ja jopa hieman

syrjityksi, koska viihtyi pitkidkin aikoja vanhentuneiden pelien parissa.

Toinen selkedsti pelaamiseen liittyvd kulttuurinen malli on ajatus sosiaalisesta
pelaamisesta. Tamén tutkimuksen aikana on jo kdynyt ilmi, ettd pelaaminen on varsin
sosiaalista toimintaa ja ettd se on ollut sellaista jo pitkdan. Termistd vaikuttaisi kuitenkin
muodostuneen viime vuosina jonkinlainen muoti-ilmi6 ja pelaamisen sosiaalisuudesta
puhutaan enemmén kuin ennen. Erds informantti kirjoitti seuraavasti: "Onhan nyt
sosiaalinen pelaaminenkin muodissaan. Kukaan ei vain tunnu tietdvén, edes pelitaloissa,
mitd se sosiaalinen pelaaminen oikein on." Lieneekin niin, ettd termin tulo yleiseen
kayttoon on ollut melko dkkindistd, kun taas pelaamisen sosiaalisuuden kasvu ei ole
todellisuudessa ollut niinkddan dkkindistd. Pikemminkin jo ennestdén sosiaalista
harrastusta on alettu mainostaa sellaisena, jotta pelaamista olisi helpompi markkinoida

uusille kohderyhmille.

Kun haetaan digitaalisten pelien merkittdvimpid alakategorioita, nousevat konsolipelit ja
tietokonepelit kenties nidkyvimmin esille. Tietokone- ja konsolipelien kannattajat
vaikuttaisivat jakaantuneen jossain mdidrin vastakkaisiin leireihin ja kummallekin
osapuolelle on tdrkedd perustella, miksi oman puolen pelit ovat parempia. Tdmé on
synnyttinyt runsaasti tietokone- ja konsolipeleihin liittyvid skeemoja. Straussin ja
Quinnin mukaan erilaiset ratkaisumallit ongelma- tai kilpailutilanteisiin ovatkin hyvin
tyypillinen skeematyyppi, joka voi levitd ja joista voi tulla kulttuurisia skeemoja.*”®
Tiivistettynd tietokoneet vaikuttaisivat pelialustana viehéttdvin erityisesti sellaisia
henkil@ita, jotka kayttdvdat muutenkin tietokonetta suhteellisen paljon ja joilla on hyvit
atk-taidot. He pitdvit tietokonepelejd aikuismaisempina ja monimutkaisempina

konsolipeleihin verrattuna. Tdmé lieneekin jossain méérin totta, silld tietokonepeleja ei

2% Strauss & Quinn 1997, 128—129.
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ole ainakaan vield markkinoitu ja suunnattu aivan yhtd voimakkaasti uusille
kéyttdjaryhmille kuin konsolipelejd. Eniten tdmd on nédkynyt ilmaispelien kohdalla.
Menestyneimpié pelityyppejd tietokoneella ovat olleet viime vuosina verkkoroolipelit,
ensimmadisen persoonan ammuntapelit ja strategiapelit. Nédin ollen skeemoja, jotka
médrittdvat tietokonepelin, ovat esimerkiksi korkea haastavuustaso, verkossa
pelaaminen sekd ohjausmekanismi, jossa pelid on mahdollista pelata hiirelld ja

nappaimistolla.

Konsolipelit puolestaan muodostavat huomattavan heterogeenisen kentdn verrattuna
tietokonepeleihin. Konsoleille tyypillisimmit pelityypit ovat kyselyni mukaan
tasohyppely-, seikkailu- ja urheilupelit. Eri pelikonsolien vililldi on kuitenkin
suhteellisen selvid kulttuurieroja. Sen jdlkeen kun Microsoft julkaisi Xbox-
pelikonsolinsa, on tietokonepelaajilla ollut oma selked suosikkinsa pelikonsolien
joukossa. Microsoftin Xbox 360:n pelit edustavatkin kenties kaikkein véhiten perinteisid
konsolipelejd nykyisilld konsolipelimarkkinoilla. Sonyn pelikonsoli PlayStation 3 on
Xbox 360:n selked kilpailija ja sille tehdyt pelit edustavat myds aikuisempaa makua. Sen
sijaan Nintendon Wii-konsoli on suunnattu kaikenikiisille ja muutenkin enemmén ja
vihemmin pelaamista harrastaville henkil6ille. Yleisesti ottaen konsolipelien ajatellaan
olevan tietokonepeleihin verrattuna helpompia ja niiden harrastaminen on ehka
enemmén irrallaan muusta mediakulttuurista kuin tietokonepelien pelaaminen, johtuen
siitd ettei kaikilla ole pelikonsolia. Konsolipeleji madrittdvid skeemoja ovat ainakin
matala tai keskinkertainen haastavuustaso sekd niiden markkinoiminen laajalle

kohdeyleisolle

Erds muista tavoista kategorisoida pelejd on jakaa ne yksinpeleihin ja moninpeleihin.
Useita pelejd voi toki pelata sekd yksin ettd yhdessd muiden kanssa, mutta yleensd
toinen vaihtoehdoista on suositumpi. Sellaiset pelit, joita pelataan paljon sekd yksin-
etti moninpelind, edustavat molempia kategorioita. Sekd yksinpeleihin ettd
moninpeleihin liitetdéin erilaisia kulttuurisia skeemoja, joista kenties tyypillisimmat
kuvaili erds informantti kertoessaan millaisista peleistd pitdd seuraavaan tapaan:
"Arvostan yksinpeleissd vahvoja narratiiveja ja valinnanvapautta. Moninpelejd arvioin

toisenlaisin kriteerein. Ne muistuttavat enemmdin urheilua kuin kertomusta."
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Kommentin pohjalta voi péitelld, ettd kyseinen henkild pelaa yksin mielelldén
seikkailupelejd ja ryhmissd toimintapelejd, kenties ensimmadisen persoonan
ammuntapelejd, urheilupeleja tai ajopeleja. Juuri tillaisia pelejd on jo pitkdédn esiintynyt
myyntilistojen kérjessd. On mielenkiintoinen ajatus, ettd pelien narratiivinen puoli
esiintyisi voimakkaampana juuri yksinpeleissd ja toiminnallinen puoli moninpeleissa.
Hypoteesille ei saada timén tutkimuksen puitteissa vahvistusta, mutta mielesténi se
vaikuttaa uskottavalta. Ndin ollen narratiivit ja valinnanvapaus pelissd olisivat
skeemoja, jotka médrittelevdt yksin pelattavia pelejd. Toiminnallisuus ja kilpailu-

asetelma ovat puolestaan moninpeleihin liitettyja skeemoja.

Kategorisen vastakkaisparin muodostavat myos lapsille ja aikuisille suunnatut pelit,
joihin molempiin liittyy peliaiheisia skeemoja. Tiedustelin kyselyssdni onko pelaaminen
vastaajien mielestd lasten ja nuorten harrastus. Suurin osa vastasi tdhdn kieltdvésti,
mutta avovastausten perusteella lasten ja aikuisten pelaamisessa ajatellaan olevan myos
jonkinlaisia eroja. Erds vastaaja kertoi, ettd lapsena oli hdnen mielestdédn normaalia
pelata, koska kaikki muutkin pelasivat. Nykyddn hédnestd taas tuntuu siltd, ettd tulisi
jotenkin mieltdd itsensd "pelaajaksi”, ettd voisi pelata muitakin pelejd kuin lyhyitd
ajanvietepelejd tai lapsuuden suosikkeja. Tdstd on tulkittavissa rivien vilistd, etti
aikuisilla kynnys pelaamisen aloittamiseen on korkeammalla kuin lapsilla. Ilmeisesti
tdmd kynnys on kaiken aikaa laskenut digitaalisten pelien yleistyesséd, mutta sellainen on

kuitenkin selkedsti olemassa.

Pelaamisen yhteydessd kdytettdvid toiminnan skriptejd on lihes mahdotonta selvittdd
ilman havainnoivaa tutkimusta. Teoreettisessa mielessd voidaan todeta, ettd kéytettdva
skripti méddrdytyy yleensd useamman vaikuttavan tekijan (script header) mukaan.*’
Esimerkiksi 1) kilpailuhenkinen mielentila yhdistettynd 2) tietyn ystivédn seuraan ja se
ettd 3) kiytettdvissd ovat tietty pelilaite ja pelit, saattavat saada aikaa tietyn skriptin
toteutumisen. Téssé tapauksessa todenndkdisesti pelaamisen toisia vastaan tavalla, joka
on jo ennestdén tuttu. Yksin tai kaksin ndmé ehdot eivit kuitenkaan olisi olleet riittdvid

kdynnistimaén tilannetta.

* Randall 1985, 253.
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Tilannesidonnaisia skriptejd voidaan oppia kahdella tavalla: sosialisaation ja
enkulturaation kautta. Ndiden termien eroja on mairitelty useammallakin tavalla, mutta
pohjimmiltaan on kyse siitd, ettd sosialisaatio liittyy kdyttdytymisrutiinien oppimiseen
ja enkulturaatio sen oppimiseen, mitd kdytds ja toiminta tarkoittavat laajemmassa
kulttuurisessa kontekstissa.** Néin ollen sosialisaatio liittyy enemmén tilanteisiin
liittyvddn tietoon ja enkulturaatio henkilotyyppeihin liittyvddn tietoon. Téaméan
tutkimuksen tarkoitus on ollut kartoittaa pelikulttuuria yleisesséd mielessé ja tarkastella
pelaajien asenteita ja mielipiteitd. Sen selvittimiseen, miten pelaaminen itse asiassa
tapahtuu ja millaisia muotoja se saa, vaadittaisiin kdytdnnonldheisempi etnografinen

tutkimus.

6. PAATELMAT

Olen tutkimusta tehdessini perehtynyt digitaalisten pelien maailmaan ja se on auennut
runsaampana ja monimutkaisempana kuin osasin alun perin odottaa. Digitaalista
kulttuuria tarkastelevana kvantitatiivisena tutkimuksena timé tyo ei edusta perinteisti
folkloristista tutkimusta, vaan on tdysin avoimesti poikkititeteellinen askel uudelle
tutkimuskentélle. Toisaalta digitaaliset pelit voidaan ndhdd myos uusimmaksi ilmioksi
pelien ikivanhassa kehityskulussa, jonka tutkimisesta folkloristiikalla puolestaan on
vahvat perinteet. Olen hyddyntinyt tdssd tutkimuksessa sekd uutta ettd vanhaa
tutkimustraditiota ja tuloksena on suhteellisen yleispdtevd kuvaus digitaalisten pelien
kulttuurista. Aiheeseen olisi kuitenkin mahdollista perehtyd huomattavasti syvéllisem-
min ja titdkin tyotd olisi helposti voinut laajentaa huomattaviin mittoihin. Olen
kuitenkin vetéinyt rajan tdhén ja toivon, ettd tutkimus tarjoaa sekd mielenkiintoista ettd
hyodyllistd tietoa. Itse olen nauttinut tistd retkestd pelien maailmaan, vaikkakin koen

ottaneeni etdisyyttd digitaalisiin peleihin ndkokulman vaihtuessa kéyttdjésta tutkijaksi.

Tutkimukseni merkittdvimpand puolena piddn sitd, ettdi tidmd on suomalaisten
kulttuurintutkijoiden piirissd selked keskustelunavaus digitaalisten pelien tutkimiselle.

Tyoni on aihepiiriltiin melko laaja, kuvaileva tutkimus, mutta se tarjoaa monia

% Holland 1985, 406.
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nékokulmia ja aihealueita, joiden kautta digitaalisten pelien kulttuuria voisi tarkemmin
tutkia. Digitaalisten pelien pelaaminen niyttdytyy tyoni valossa aktiviteettina, jonka
ympdérille on muodostunut paljon kédytdnt6jd ja yhteisollistd toimintaa. Peleihin liittyy
runsaasti jaettuja merkityksid ja niiden ympdirille on muodostunut kulttuurinen alue,
joka kattaa pelaamisen lisdksi paljon muutakin. Pelit ovat harrastus, tapa viettdé aikaa,
viline sosiaaliselle toiminnalle ja kommunikoinnille, maailmanlaajuinen bisnes ja yksi
jo varsin normaaliksi muuttunut populaarikulttuurin ilmié verkottuneessa modernissa
maailmassa. Pelit herdttdvat runsaasti vahvojakin mielipiteitd, kuten tutkimukseni on

osoittanut, ja aktiiviset pelaajat rakentavat jopa identiteettién niiden kautta ja avulla.

Parannettavaakin tdssd tutkimuksessa on. Monen asian siséllyttiminen pro gradu-
tyohon aiheuttaa vadjadmaitta sen, ettd tutkimus jdd pinnalliseksi katsaukseksi aiheeseen.
Lisdksi digitaalisten pelien historian ja pelitutkimuksen teorian suhteellisen
yksityiskohtainen esittely saattaa jonkun mielestd tuntua tarpeettomalta tdllaisen
tutkimuksen yhteydessd. Itse koen asian niin, ettdi nuo molemmat osiot auttavat
tutkimukseni pédasiallisen tavoitteen, digitaalisten pelien kulttuurin kartoittamisen,
onnistuneessa toteuttamisessa. Kyselylomakkeeni osoittautui rakenteeltaan toimivaksi ja
sain sen avulla runsaasti uutta tietoa. Vastaajamiédrd on tosin suhteellisen alhainen,
vaikkakin riittdvad. Tutkimalla suurempaa ryhmédd pelaajia tulokset kuitenkin varmis-

tuisivat ja tutkimuksen luotettavuus kasvaisi.

Tamin tutkimuksen suhteen haluan painottaa sité, ettd tutkimuksen kohteena eivét olleet
kaikki pelaajat, vaan internetin peliyhteisdjen kautta tavoitettavissa olleet henkilot. Ndin
ollen vastaajaryhméd muodostui pddosin aktiivisesti pelaamista harrastavista henkildistd
satunnaisesti pelaavien ollessa selvdssd vahemmistossd. Muissa vastaavissa tutkimuk-
sissa suurin osa informanteista on tyypillisesti ollut satunnaisia pelaajia ja titi pienempi
osa aktiivisia. Tutkimukseni hyvidnéd puolena siis on se, ettd tdssd kiinnitetddn huomio
sinne, missd pelikulttuuria vahvimmin esiintyy, pelaajien keskuuteen. Huonona puolena
voidaan vastaavasti mainita, etteivit tulokset ole yleistettidvissid koko véestdrakennetta
tai mitddn muutakaan tarkemmin médiriteltyd videstonosaa vastaaviksi. Pelaamista

harrastavista henkil6istd tutkimus tarjoaa kuitenkin yleistettavissd olevaa tietoa.
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Tutkimuksessa saavuttamani tulokset eivdit ole varsinaisesti mitddn uutta ja
odottamatonta, vaan enimmékseen sain vahvistuksia jo aiemmin esittimilleni
hypoteeseille. Pelikulttuurin kartoittaminen onnistui mielestdni hyvin, mutta kaikkiin
tutkimuskysymyksiin en saanut niin kattavaa vastausta kuin olisin toivonut.
Kyselylomakkeen avulla sain muodostettua suhteellisen selkeédt vastaukset kahteen
ensimmdiiseen  tutkimuskysymykseeni  "Miten pelaajat kokevat pelaamisen
harrastuksena ja ajankdyton muotona?" ja "Onko pelaamisella heijastuksia heiddn
muuhun eldmédnsd, heiddn identiteettiinsd tai ajattelun siséltdihin?". Kaksi muuta
tutkimuskysymystiani "Millaisia ovat pelaamisen yhteisollisesti jactut merkitykset?" ja
"Millaisia kognitiivisia tai kulttuurisia malleja ja skeemoja pelaamiseen liittyy?" ovat
luonteeltaan huomattavasti yksityiskohtaisempia. Niihin ei voida vastata kattavasti
muuten kuin kartoittamalla digitaalisten pelin kulttuuria ilmidineen niin tdydellisesti
kuin on mahdollista. Yksittdisid merkityksid, malleja ja skeemoja voidaan toki etsid ja
olenkin tdssd tutkimuksessa tarjonnut esimerkkejd téllaisista. Folkloristiikalla on
tieteenalana hyvit edellytykset 10ytdd lisdd digitaalisten pelien pelaamiseen liittyvid
kdytinteitd ja olenkin sitd mieltd, ettd havainnoiva tutkimus sopisi hyvin myds

digitaalisen pelaamisen tutkimiseen.

Jatkossa titd samaa aihetta voisi tutkia vield laajemmalla tutkimuksella. Digitaalisten
pelien kulttuuria ei ole vield ldheskddn kokonaan kartoitettu, joten tutkijoilla riittdé
tyosarkaa. Erds yksityiskohtaisempi aihe tulevalle tutkimukselle voisi olla ihmisen
kasvu pelaajana. Olin kiinnostunut tistd aiheesta jo tutkimustani aloittaessa, mutta
resurssit eivit riittdineet myos sithen kysymykseen vastaamiseen. Kyselylomakkeeseen
sijoittamani pelaajien pelihistoriaa kartoittavan kysymyksen vastauksista on kuitenkin jo
nédhtivissd selked kehityskulku. Useimmat nykyiset pelaajat ovat aloittaneet pelaamisen
jonkin verran alle 10-vuotiaina ja pelanneet tuolloin kaikkein eniten tasohyppelypeleja.
Lapsena tyypillisesti pelataan paljon ja aikuisidlld pelaamiseen kidytetty aika védhenee.
Monet kuitenkin jatkavat pelaamista vanhempanakin, joskin erilaisten peligenrejen
parissa. Jossain vaiheessa hyvin monille pelaajille vaikuttaisi muodostuvan myds
nostalginen ajattelutapa vanhoja pelejd kohtaan ja uudet pelit tuomitaan herkemmin
massatuotannoksi. Thmisen kasvua pelaajana voisi tutkia tarkemmin esimerkiksi

toisenlaisella kyselylomakkeella kuin mitd tdssd tutkimuksessa on kaytetty. Mikaéli

129



monivalintakysymyksissd keskityttdisiin nykyhetken lisdksi myos léhihistoriaan,

saataisiin todennédkdisesti jo hyvinkin vertailukelpoista aineistoa.

Folkloristiselle tutkimukselle pelikulttuuri tarjoaa myds monia muita mielenkiintoisia
kohteita. Pelaajien muodostamat yhteisot ovat yksi tillainen kohde. Kyse voi olla joko
todellisista fyysisistd yhteisoistd tai sitten verkossa toimivista virtuaaliyhteisoista.
Jalkimmaisten kohdalla tarjoutuu tilaisuus tutkia myos virtuaali-identiteettid. Lisdksi
tutkimuksessani kdvi ilmi, ettd yllattivdan monet pelaajat kdyttiavit joskus joitain peleisté
opittuja sanontoja tai eleitd. Nédiden tutkiminen voisi olla hyvin kiinnostavaa ja sen voisi
kenties yhdistdd identiteetin tutkimiseen. My0s pelien sisdltimé tarinaperinne on

sellainen aihe, johon ei ole vield perehdytty tieteellisessd mielessa.

Olen vakuuttunut siité, ettd digitaaliset pelit tulevat ldhitulevaisuudessa muuttumaan yhé
suuremmaksi ja merkittdvimmaksi kansainvéliseksi ilmioksi. Japanissa, Pohjois-
Amerikassa ja Euroopassa vaikuttaisi siltd, ettd 2000-luvun aikana tapahtunut todella
nopea pelimarkkinoiden kasvu on jo tasaantumassa, mutta sen sijaan Eteld-Amerikassa,
Afrikassa ja monissa Aasian maissa se on vasta alkamassa. My0s pelien tieteellinen
tutkimus lisddntyy kaiken aikaa sitd mukaa, kun pelien kulttuurinen merkittdvyys
kasvaa. Tédssd tutkimuksessa olen keskittynyt pddasiassa suomalaiseen pelikulttuuriin ja
aiheeseen perehtymisen jdlkeen voin todeta, ettd kotimainen pelikulttuuri noudattelee
pitkélti kansainvilisid suuntaviivoja. Suurin ero on siini, ettd Suomessa tietokonepelien
asema on selvisti merkittdvimpi kuin monessa muussa maassa. Olen titd tutkimusta
tehdessini havainnut digitaaliset pelit kiehtovaksi tutkimuskentéksi ja toivon, ettd myos
lukija on kokenut tdmén katsauksen hyddylliseksi ja kiinnostavaksi. Toivon lisdksi, ettd
tyoni innostaa myos muita kulttuurintutkijoita perehtyméén jatkossa digitaalisten pelien

maailmaan.
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LIITTEET

Liite 1. Verkossa julkaistu kyselylomake

Tutkimus digitaalisten pelien pelaamisesta

Digitaalisilla peleilld tarkoitetaan tdssd yhteydessd tietokoneilla, pelikonsoleilla ja erilaisilla mobiili-

laitteilla kuten matkapuhelimilla pelattavia viihteellisid pelejd. Tietokone- ja konsolipelit ovat nousseet
nopeasti hyvin suosituksi harrastukseksi ja niiden tieteellinen tutkimus on ollut toistaiseksi ilmion

merkitykseen ndhden vahdistd. Tadmén kyselyn tarkoitus on kerétd tietoa digitaalisten pelien pelaamisesta
Suomessa sekd siihen liittyvéstd kulttuurista. Olemme erittdin kiitollisia, mikéli ehdit kédyttdd noin 10
minuuttia ajastasi tdhdn kyselyyn vastaamiseen. Silld ei ole merkitystd harrastatko pelaamista péivittiin,
kuukausittain, satunnaisesti tai vieldkin harvemmin. Jokainen vastaus on erittdin tarkea.

Tamai kysely on osa Turun yliopistolla tehtdvéa digitaalisia peleja késittelevéaa tutkimusta. Kaikkia tietoja
tullaan késitteleméaédn luottamuksellisesti eikd lopullisista tutkimustuloksista ole mahdollista tunnistaa
yksittiistd vastaajaa.

Lisitietoja: Mikko Kamula (mjkamu@utu.fi).

Kyselyyn vastanneiden kesken arvotaan sarjalippuja Finnkinon elokuvateattereihin.

(1)
Ika -
)
Sukupuoli ___ nainen _ mies
)
Montako henked taloudessasi asuu? o
4)
Asuinalue ___ FEteld-Suomi ___ Lénsi-Suomi
_ Keski-Suomi _ Itd-Suomi
_ Pohjois-Suomi ~ muu
)
Asuinympéristd __ kaupunki ____ haja-asutusalue
___ maaseutu
(6)
Koulutus ____ peruskoulu ____ ammattikoulu
~ lukio ____ opistoasteen koulutus
_ ammattikorkeakoulu _ yliopisto
(7
Pelaatko joskus digitaalisia peleja? ~ kylla el
(8)
Paljonko kaytit keskimdérin aikaa digitaalisten pelien pelaamiseen?  4h/vrk tai enemmén
_ 2-4h/vik
_1-2hivrk
__ 3-6h/vko
_ 1-3h/vko
___ joitain tunteja kuukaudessa
vihemmin
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)

Onko taloudessasi tictokone?

(10)
jokin pelikonsoli? (myds
kannettavat pelikonsolit)

(11)

mobiililaite, jolla voi pelata

digitaalisia peleja? (esim.
matkapuhelin, iPod)

Kuvaile digitaalisten pelien pelaamistasi vastaamalla
seuraaviin véittdmiin. Valitse sopivin vaihtoehto.

(12)

Pelaan tietokonepeleja

(13)

Pelaan pelikonsoleilla

(14)

Pelaan kannettavilla pelikonsoleilla

(15)

Pelaan matkapuhelimella tai muilla mobiililaitteilla

(16)

Pelaan yksin

(17)

Pelaan perheenjisenteni kanssa

(18)

Pelaan kavereideni kanssa

(19)

Pelaan kotona

(20)
Pelaan kavereiden/sukulaisten luona

21)

Pelaan toissd/koulussa

el
kylla

el
kylld, mikéa/mitkd?

el

kylla, miké/mitka?

1 ei koskaan

2 satunnaisesti

3 muutamia kertoja kuukaudessa
4 muutamia kertoja viikossa

S paivittdin tai lahes paivittdin

1 2 3 4
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(22)
Pelaan internetin vélityksella

(23)
Pelaan ongelmanratkaisu- ja korttipeleja
(esim. Miinaharava, tietokonepasianssi)

(24)
Pelaan tasohyppelypelejé (esim. Super Mario)

(25)
Pelaan seikkailupeleja (esim. Legend of Zelda)

(26)
Pelaan taistelu- ja toimintapelejé (esim. Street
Fighter, Grand Theft Auto, Call of Duty)

(27)
Pelaan ajopeleji (esim. Gran Turismo, Mario Kart)

(28)
Pelaan roolipelejé tai nettiroolipelejé (esim.
Pokémon, Final Fantasy, World of Warcraft)

(29)
Pelaan strategiapelejé (esim. Civilization,
Command & Conquer)

(30)

Pelaan simulaatiopelejd (esim. The Sims, lentosimulaattorit)

31)
Pelaan urheilupeleja (esim. Wii Sports,
NHL, FIFA Soccer)

(32)

Pelaan rytmipelejé (esim. Guitar Hero,
SingStar, tanssipelit)

Seuraavien kysymysten tarkoitus on kartoittaa
pelaajien pelikokemusta sekd pelaamiseen
liittyvaa ns. pelikulttuuria. Valitse sopivin
vaihtoehto.

(33) Pelaaminen on minulle hauskaa ajanvietetti

(34) Pelaaminen on hyodyllista

(35) Pelaaminen auttaa minua pitdméén yhteyksiéd kavereihini
(36) Pelaaminen on kallista

(37) Harrastaisin enemman pelaamista, jos minulla olisi aikaa

1 Olen eri mieltd

2 Olen jokseenkin eri mieltd

3 En osaa sanoa

4 Olen jokseenkin samaa mieltd
5 Olen samaa mielti

1

2

3
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(38) Monet pelit siséltavit liikaa véikivaltaa

(39) Pelaan mielelléni kilpailuhenkisesti

(40) Pelatessa on mahdollista unohtaa tiysin muut asiat
(41) Keskustelen usein pelaamisesta muiden ihmisten kanssa
(42) Pelaaminen on melko yksindistd puuhaa

(43) Pelaaminen on keino lieventia stressii

(44) Pelaaminen on trendikdsta

(45) Pelaaminen on lasten ja nuorten harrastus

(46) Vierailen usein pelaamista kisittelevilld internet-sivustoilla
(47) Pelituokioni venyvit toisinaan suunniteltua pidemmiksi
(48) Olen valmis kéyttamésn rahaa pelaamiseen liittyvéén oheismateriaaliin__
(49) Eldydyn usein vahvasti peliin ja sen juoneen

(50) Samaistun helposti pelihahmooni

(51) Pelit ovat nykyéén parempia kuin ennen

(52) Pelaaminen on turhaa ajan ja rahan haaskausta

(53) Pelaaminen ryhméssa on mukavaa

(54) Pidan vanhoista "retropeleista"

(55) Pelaaminen on muuttanut minua ihmisena

(56) Minua voisi kuvailla digitaalisten pelien harrastajaksi
(57) Pelaaminen on mukavampaa kuin television katselu
(58) Olen oppinut uusia tietoja pelien avulla

(59) Olen oppinut uusia taitoja pelien avulla

(60) Muiden voittaminen pelissd on minulle tirkeda

(61) Pelaan usein jotain pelid, koska muutkin pelaavat
(62) Pelaamani pelit heijastavat persoonaani

(63) Luen mielellani pelilehtia

(64) Pelaaminen on minulle tarkeé harrastus

(65) Kéytin joskus joitain peleistd opittuja sanontoja tai eleitid

(66) En puhu mielelléni pelaamisesta julkisesti
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(67)
Suosikkipelisi tdlla hetkella? (voit mainita myds useamman)

(68)
Kaikkien aikojen suosikkipelisi? (voit mainita myos useamman)

(69)

Kuvaile lyhyesti "pelaamishistoriaasi”. Misté l1dhtien olet pelannut digitaalisia pelejd? Onko pelaamiseen
kayttdmaési aika muuttunut vuosien varrella? Pelasitko ennen erilaisia pelejd kuin nykyddn? Tuleeko
mieleesi muita muutoksia, joita peliharrastuksessasi on tapahtunut?

(70)
Jos sinulle tuli kyselyyn vastaamisen aikana mieleen jotain, mitd vield tahdot sanoa, voit tehdi sen alla
olevaan tyhjdén tilaan.

Kiitos osallistumisesta tutkimukseen!

Mikéli tahdot osallistua myds Finnkinon sarjalippujen arvontaan, voit jittdd yhteystictosi alle.
Yhteystietoja ei ole mahdollista yhdistdd dsken antamiisi vastauksiin ja niitd kéytetddn ainoastaan
arvonnan voitosta ilmoittamiseen.

Etunimi Sukunimi
Katuosoite
Postinumero Postitoimipaikka
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Liite 2. Pyl

%

%

%

12. Pelaan tietokonepeleja

80
60
40
20
—
0 T T T T T
Ei koskaan Satunnaisesti Muutamia kertoja Muutamia kertoja Péivittdin tai ldhes
kuukaudessa viikossa péivittdin
13. Pelaan pelikonsoleilla
80
60
407
20
O T T T T T
Ei koskaan Satunnaisesti Muutamia kertoja Muutamia kertoja Péivittdin tai ldhes
kuukaudessa viikossa péivittdin
14. Pelaan kannettavilla pelikonsoleilla
80
60
40
20
|
(4} T

T
E koskaan

T
Satunnaisesti

T T
Muutamia kertoja Muutamia kertoja  Paivittéin tai léhes
kuukaudessa viikossa paivittain

sdiagrammit kyselylomakkeen monivalintakysymysten vastauksista
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%

%

%

15. Pelaan matkapuhelimella tai muilla mobiililaitteilla

80
60
40
20
[y T T T T T
E koskaan Satunnaisesti Muutamia kertoja Muutamia kertoja Péivittdin tai ldhes
kuukaudessa vilkkossa paivittdin
16. Pelaan yksin
80
60
40
20
—
0 T T T T T
Ei koskaan Satunnaisesti Muutamia kertoja Muutamia kertoja Péivittdin tai ldhes
kuukaudessa vilkkossa paivittdin
17. Pelaan perheenjasenteni kanssa
80
60
40
20
Y T T T T T
Ei koskaan Satunnaisesti Muutamia kertoja Muutamia kertoja Paivi tai ldhes

kuukaudessa

viikossa
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%

%

%

18. Pelaan kavereideni kanssa

807

607

407

207

T
Ei koskaan

T
Satunnaisesti

19. Pelaan kotona

T
Muutamia kertoja
kuukaudessa

T
Muutamia kertoja
vikossa

T
Péivittéin tai léhes

paivittain

80

607

40

20

| —

T
Ei koskaan

T
Satunnaisesti

T
Muutamia kertoja

kuukaudessa

T
Muutamia kertoja
viikossa

20. Pelaan kavereiden/sukulaisten luona

T
tai ldhes
paivittdin

807

60

40

20

I

e

T
Ei koskaan

T
Satunnaisesti

T
Muutamia kertoja
kuukaudessa

T
Muutamia kertoja
vikossa

Paiv

T
tai ldhes
paivittdin
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%

%

%

21. Pelaan toissa/koulussa

807

607

407

20

1/

T
Ei koskaan

T
Satunnaisesti

T T T
Muutamia kertoja Muutamia kertoja Paivittdin tai ldhes
kuukaudessa vilkkossa paivittdin

22. Pelaan internetin valityksella

807

60

407

207

|

T
Ei koskaan

T
Satunnaisesti

T T T
Muutamia kertoja Muutamia kertoja Paivittdin tai ldhes
kuukaudessa vilkkossa paivittdin

23. Pelaan ongelmanratkaisu- ja korttipeleja (esim. Miinaharava,
tietokonepasianssi)

80

60

407

20

1

T
E koskaan

T
Satunnaisesti

T T T
Muutamia kertoja Muutamia kertoja Péivittdin tai Idhes
kuukaudessa vilkossa paivittdin
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24. Pelaan tasohyppelypeleja (esim. Super Mario)

807

60

%40—

20

o)

T T T T
Ei koskaan Satunnaisesti Muutamia kertoja Muutamia kertoja Péivil

T
tai lahes
kuukaudessa vilkkossa paivittdin
25. Pelaan seikkailupeleja (esim. Legend of Zelda)
80
60—
% 40
207
Y T T T T T
Ei koskaan Satunnaisesti Muutamia kertoja Muutamia kertoja Paivittdin tai ldhes
kuukaudessa vilkkossa paivittdin

26. Pelaan taistelu- ja toimintapeleja (esim. Street Fighter, Grand Theft Auto,

Call of Duty)

80

60
o,
% 407

20

Y T T T T T
Ei koskaan Satunnaisesti Muutamia kertoja Muutamia kertoja Péivittain tai ldhes
kuukaudessa viikossa péivittdin
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27. Pelaan ajopeleja (esim. Gran Turismo, Mario Kart)

80
60—
0,
% 4o
207
[y T T T T T
Ei koskaan Satunnaisesti Muutamia kertoja Muutamia kertoja Péivittdin tai ldhes
kuukaudessa viikossa paivittdin
28. Pelaan roolipeleja tai nettiroolipeleja (esim. Pokémon, Final Fantasy,
World of Warcraft)
80
60
0,
% 40
207
Y T T T T T
Ei koskaan Satunnaisesti Muutamia kertoja Muutamia kertoja  Paivittdin tai lahes
kuukaudessa vilkkossa péivittdin
29. Pelaan strategiapeleja (esim. Civilization, Command & Conquer)
80
60
0,
% 40
20
0 T T T T T
B koskaan Satunnaisesti Muutamia kertoja Muutamia kertoja  Péivittéin tai lahes
kuukaudessa Vil paivittdin
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30. Pelaan simulaatiopeleja (esim. The Sims, lentosimulaattorit)

8077
60
o,
% 40
20
1
O T T T T T
Ei koskaan Satunnaisesti Muutamia kertoja Muutamia kertoja  Péivittéin tai ldhes
kuukaudessa Vil paivittain
31. Pelaan urheilupeleja (esim. Wii Sports, NHL, FIFA Soccer)
80
60
o,
% 4o
20
0 T T T T T
Ei koskaan Satunnaisesti Muutamia kertoja Muutamia kertoja Péivittdin tai ldhes
kuukaudessa vilkossa paivittain
32. Pelaan rytmipeleja (esim. Guitar Hero, SingStar, tanssipelit)
80
60
o,
% 407
207
| —
) T T T T T
Ei koskaan Satunnaisesti Muutamia kertoja Muutamia kertoja Péivittdin tai ldhes
kuukaudessa vikossa paivittdin
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33. Pelaaminen on minulle hauskaa ajanvietetta

80

60

407

20

| I—

T
Olen eri mieltéd

T
Olen jokseenkin eri
mieltd

T
En osaa sanoa

T
Olen jokseenkin
samaa mieltd

34. Pelaaminen on hyodyllista

T
Olen samaa mieltd

1

T T T
Olen eri mielté Olen jokseenkin eri En osaa sanoa
mieltd

T
Olen jokseenkin
samaa mieltd

T
Olen samaa mieltd

35. Pelaaminen auttaa minua pitimaan yhteyksia kavereihini

80

T
Olen eri mieltd

T
Olen jokseenkin eri
mieltd

T
En osaa sanoa

T
Olen jokseenkin
samaa mieltd

T
Olen samaa mieltd
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36. Pelaaminen on kallista

807

60

407

[ ]

T T T T T
Olen eri mieltd Olen jokseenkin eri En osaa sanoa Olen jokseenkin Olen samaa mieltd
mieltd samaa mielt&

37. Harrastaisin enemman pelaamista, jos minulla olisi aikaa

407

207

T T T T T
Olen eri mieltd Olen jokseenkin eri En osaa sanoa Olen jokseenkin Olen samaa mieltd
mieltd samaa mielté

38. Monet pelit sisaltavat liilkaa vakivaltaa

60

407

20

1

T T T T T
Olen eri mieltd Olen jokseenkin eri  En osaa sanoa Olen jokseenkin ~ Olen samaa mieltd
mielta samaa mieltd
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39. Pelaan mielellani kilpailuhenkisesti

80

60

40

207

T T T
Olen eri mieltd Olen jokseenkin eri  En osaa sanoa
mieltd

T T
Olen jokseenkin Olen samaa mieltd
samaa mielta

40. Pelatessa on mahdollista unohtaa taysin muut asiat

80

60

407

20

— [ 1=

T T T
Olen eri mieltd Olen jokseenkin eri En osaa sanoa
mieltd

T T
Olen jokseenkin Olen samaa mieltd
samaa mieltd

41. Keskustelen usein pelaamisesta muiden ihmisten kanssa

80

60

40

207

T T T
Olen eri mieltd Olen jokseenkin eri En osaa sanoa
mieltd

T T
Olen jokseenkin Olen samaa mieltd
samaa mieltd
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42. Pelaaminen on melko yksinaista puuhaa

40

20

1

T T T
Olen eri mieltd Olen jokseenkin eri En osaa sanoa
mieltd

T
Olen jokseenkin
samaa mieltd

43. Pelaaminen on keino lieventaa stressia

T
Olen samaa mieltd

807

207

l—||—|,—|

T T T
Olen eri mieltd Olen jokseenkin eri En osaa sanoa
mieltd

T
Olen jokseenkin
samaa mielté

44. Pelaaminen on trendikasta

T
Olen samaa mieltd

60

40

1

T T T
Olen eri mieltd Olen jokseenkin eri En osaa sanoa
mieltd

T
Olen jokseenkin
samaa mieltd

T
Olen samaa mielta
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45. Pelaaminen on lasten ja nuorten harrastus

807

40

207

1

T T T T T
Olen eri mieltéd Olen jokseenkin eri  En osaa sanoa Olen jokseenkin  Olen samaa mieltd
mieltd samaa mieltd

46. Vierailen usein pelaamista kasittelevilld internet-sivustoilla

80

[ 1

T T T T T
Olen eri mieltd Olen jokseenkin eri  En osaa sanoa Olen jokseenkin  Olen samaa mieltd
mielta samaa mieltéd

47. Pelituokioni venyvit toisinaan suunniteltua pidemmiksi

40

20

[ 1]

T T T T T
Olen eri mielté Olen jokseenkin eri En osaa sanoa Olen jokseenkin Olen samaa mieltd
mieltd samaa mieltd
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48. Olen valmis kdyttamaan rahaa pelaamiseen liittyvdan oheismateriaaliin

807

%

T T T T T
Olen eri mieltéd Olen jokseenkin eri  En osaa sanoa Olen jokseenkin ~ Olen samaa mieltd
mielta samaa mielta

49. Eldaydyn usein vahvasti peliin ja sen juoneen

80

60

%

T T T T T
Olen eri mieltéd Olen jokseenkin eri  En osaa sanoa Olen jokseenkin ~ Olen samaa mieltd
mieltd samaa mieltd

50. Samaistun helposti pelihahmooni

80

60

%

T T T T T
Olen eri mieltéd Olen jokseenkin eri  En osaa sanoa Olen jokseenkin ~ Olen samaa mieltd
mieltd samaa mieltd
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51. Pelit ovat nykyaan parempia kuin ennen

40

20

T T
Olen eri mieltd Olen jokseenkin eri
mieltd

T T T
En osaa sanoa Olen jokseenkin ~ Olen samaa mieltd
samaa mieltd

52. Pelaaminen on turhaa ajan ja rahan haaskausta

80

20

I I S

T T
Olen eri mielté Olen jokseenkin eri
mieltd

T T T
En osaa sanoa Olen jokseenkin Olen samaa mieltd
samaa mieltd

53. Pelaaminen ryhméassa on mukavaa

60

— [

T T
Olen eri mielté Olen jokseenkin eri
mieltd

T T T
En osaa sanoa Olen jokseenkin Olen samaa mielta
samaa mielté
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54. Pidan vanhoista "retropeleista"

40

20

1

T
Olen eri mieltéd

55. Pelaaminen on muuttanut minua ihmisena

T
Olen jokseenkin eri
mieltd

T
En osaa sanoa

T
Olen jokseenkin
samaa mieltd

T
Olen samaa mieltd

80

60

T
Olen eri mielté

T
Olen jokseenkin eri
mieltd

T
En osaa sanoa

T
Olen jokseenkin
samaa mieltéd

T
Olen samaa mielta

56. Minua voisi kuvailla digitaalisten pelien harrastajaksi

807

40

20

T
Olen eri mieltd

T
Olen jokseenkin eri
mieltd

T
En osaa sanoa

T
Olen jokseenkin
samaa mielta

T
Olen samaa mieltd
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57. Pelaaminen on mukavampaa kuin television katselu

%

207

1

[ ]

T
Olen eri mieltéd

T
Olen jokseenkin eri
mieltd

T
En osaa sanoa

T
Olen jokseenkin
samaa mieltéd

58. Olen oppinut uusia tietoja pelien avulla

T
Olen samaa mielté

80

60

%

40

20

1

1

T
Olen eri mielté

T
Olen jokseenkin eri
mieltd

T
En osaa sanoa

T
Olen jokseenkin
samaa mieltd

59. Olen oppinut uusia taitoja pelien avulla

T
Olen samaa mieltd

80

60

%

40

207

[ ]

T
Olen eri mielté

T
Olen jokseenkin eri
mieltd

T
En osaa sanoa

T
Olen jokseenkin
samaa mieltd

T
Olen samaa mieltéd

159



%

%

%

60. Muiden voittaminen pelissa on minulle tarkeaa

807

40

20

T T T
Olen eri mieltd Olen jokseenkin eri En osaa sanoa
mieltd

T
Olen jokseenkin
samaa mieltéd

T
Olen samaa mieltd

61. Pelaan usein jotain pelia, koska muutkin pelaavat

80

607

1

T
Olen eri mieltd

T
Olen jokseenkin eri
mieltd

T
En osaa sanoa

T
Olen jokseenkin
samaa mieltd

62. Pelaamani pelit heijastavat persoonaani

T
Olen samaa mieltd

807

607

407

207

T
Olen eri mieltd

T
Olen jokseenkin eri
mieltd

T
En osaa sanoa

T
Olen jokseenkin
samaa mieltd

T
Olen samaa mieltd
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63. Luen mielellani pelilehtia

20

T
Olen eri mieltd

64. Pelaaminen on minulle tiarkea harrastus

T
Olen jokseenkin eri
mieltd

T
En osaa sanoa

T
Olen jokseenkin
samaa mielté

T
Olen samaa mieltd

80

60

T
Olen eri mieltd

T
Olen jokseenkin eri
mieltd

T
En osaa sanoa

T
Olen jokseenkin
samaa mieltéd

T
Olen samaa mieltd

65. Kaytan joskus joitain peleistad opittuja sanontoja tai eleita

80

607

T
Olen eri mieltd

T
Olen jokseenkin eri
mieltd

T
En osaa sanoa

T
Olen jokseenkin
samaa mielté

T
Olen samaa mieltd

161



66. En puhu mielellani pelaamisesta julkisesti

%

20+

1

T
Olen samaa mieltd




