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1 Johdanto

Nykyisin lahes jokaisella meistd on taskussamme &lypuhelin. Léydamme it-
semme tarkistamassa aina tilaisuuden salliessa uusimmat séhkdpostimme tai so-
siaalisen median paivityksemme. Odotamme ikaan kuin palkintoa, jonka tarjoa-
vat tdssa tapauksessa uudet tykkaykset, julkaisut tai viestit. Yksi palkinto johtaa
seuraavan, ja aikaa vierahtaa parin minuutin sijasta parikin kymmenta minuuttia.
Olemme koukussa teknologiaan ja sen tarjoamiin mahdollisuuksiin. (Harris
2014.)

Nykyteknologia antaa ihmisella houkuttelevan ympariston tarttua tahan kouk-
kuun. Uutta ja mielenkiintoista informaatiota on joka puolella ja sita tarjotaan
eteemme saanndllisin ajoin. Koko ajan suurempi osa ihmisten energiasta, ihmis-
suhteista ja identiteetista keskittyy internetin todellisuuden ymparille. Mitéa enem-
man me omistamme teknologiaa, joka antaa naitd palkintoja, sita stressaantu-

neempia me olemme, vaikka voimme vaittdd muuta. (Viljamaa 2011, 51-52.)

Teknologian kehittyminen talle tasolle on muuttanut peliteollisuutta ja tehnyt siitd
yh&a houkuttelevampaa liiketoimintaa. Peliteollisuus menestyy ja suurimpana
syyna tahan digitaalisten pelien addiktoiva vaikutus. Addiktiota hyodynnetaan pe-
lisuunnittelussa. Samalla digitaaliset pelit tarjoavat vapautta ja rentoutumista
stressin sijaan, kun taas taustalla tutkitaan voiko liika digipelaaminen olla sairaus
(Kuuluvainen & Mustonen 2017). Alan menestyminen on muuttanut pelikoke-

musta ja pelisuunnittelua, mutta myds itse pelaamista.

Opinnaytetyon tarkoituksena on syventéa lukijan kasitysta ja tietamysta digitaali-
sen pelaamisen taustalla olevista asioista. Pelaaminen on muuttunut paljon,
mutta lopulta tavallinen ihminen tietdd usein hyvin vdhan sen muutoksista koko-
naisuutena. Kaikkea informaatiota on vaikea l6ytda yhdesta paikasta, joten tama
opinnaytety6 on tietopohja, jonka avulla voi syventya aiheen pariin ja oppia jotain
uutta. TAma opinnaytetyd on kartoitus seka pelaamisesta kiinnostuneille ihmisille,
pelaajille ja pelintekijdille, jonka avulla ymmartdd enemman tatd ilmiéta ja sen

erikoispiirteita.



Taman opinnaytetyon tarkastelun kohteena on siis itse pelaaminen ja miten se
on kokenut suuria muutoksia ajan myota. Lisaksi opinnaytetydssa tarkastellaan
digitaalisten pelien erilaisia psykologisia tapoja vahvistaa pelien addiktoivaa vai-
kutusta. Talla hetkella pelaamisen taustalla olevat elamykset, voivat tuntua maa-
rittelemattomilta termeilta, joita on lopulta hyvin vaikea hahmottaa kokonaisuuk-
sina. Tama tyo pyrkii selventamaan ja maarittelemaan millaisia vahvimmat ela-

mykset ovat peleissa. Tarkeimmiksi tutkimuskysymyksiksi voidaankin nostaa:

1. Miten pelaaminen on muuttanut muotoaan pelialan muutosten myota?
2. Mitkd ovat pelaamisen vahvimmat elamykset ja milla tavoin niitd voidaan

maaritella?

Opinnaytetyon teoriaosuus voidaan jakaa kolmeen osaan, joista ensimmainen
kay lapi pelaamisen muutosta, ensiksi yhteiskunnan ja teknologian kehittymisen
kautta siirtyen siité peliteollisuuteen. Toinen osa keskittyy kertomaan pelaajan
kayttaytymisesta ja motivaatiosta. Kolmannessa osassa perehdytaan videope-
leista saataviin erilaisiin elamyksiin, jotka tehostavat motivaatiota saamaan vah-
vempia elamyksia peleista. Viimeiseksi ennen tutkimustuloksia ja pohdintaa tee-
mahaastattelujen kautta kaydaan lapi haastateltavien ajatuksia heidan suhtees-

taan peleihin seka niista saataviin elamyksiin.

2 Keskeiset kasitteet

Opinnaytetyoni kannalta yhtenéd keskeisena kasitteena ovat digitaaliset pelit. Pelit
ovat huvin vuoksi jarjestettya aktiviteettia, joka noudattaa maarattyja tai maaraa-
mattomia saantoja, jolla on yleensa jokin tavoite. Digitaalisija peleja voidaan pitaa
pelien ja leikkien jatkumona kehittyneemmassa muodossa. Digitaaliset pelit ovat
digitaalisilla laitteilla pelattavia peleja, eli esimerkiksi tietokone-, elektroniikka-, vi-
deo-, verkko- ja mobiilipeleja, jossa pelaaminen tapahtuu pelimaailman saanto-
jen mukaan. (Chatfield 2011, 13; 2002; Huhtanen & Kangas 2002; Kuuluvainen
& Mustonen 2017.)



Digitaalista pelaamista voidaan maarittaa tarkemmin pelilaitteiden, pelilajityypin
ja sen mukaan tapahtuuko pelaaminen internetissa tai ei. Pelilaitteita voivat olla
mm. alypuhelimet, tietokoneet tai konsolit, kun taas pelilajityyppeja voivat olla
esimerkiksi ongelmanratkaisuun keskittyvat pulmapelit, toiminnalliset ammunta-
tai raiskintapelit tai tarinan vuorovaikuttamiseen perustuvat roolipelit. (Kuuluvai-
nen & Mustonen 2017; Mayra, F., Karvinen, J. & Ermi, L. 2015.)

Englannin kielisessa pelikirjallisuudessa kaytetty "game experience” voidaan
suomentaa joko pelikokemuksena tai pelielamyksena. Termit voidaan néhda hy-
vin kokonaisvaltaisina tapoina kokea digitaalisia peleja ja niiden elamyksia tuot-
tavia vaikutuksia. Pelikokemusta usein maaritelladn peleista saatavien elamys-
ten ja kokemusten summalla. Tamén tarkemmalla tarkastelulla voidaan sivuta
sitd, millainen on hyva peli. Pelisuunnittelun lahtékohta on pelillisten kokemusten

ja elamysten suunnittelussa. (Tampereen yliopisto 2016.)

Pelitekninen n&kodkulman kautta pelikokemusta voidaan lahestya pelien ominai-
suuksien ja pelin mahdollisti pelaajille tarjoamin elamysten kautta, kun pelaaja-
lahtbinen tutkimus asiasta avaa termia pelien psykologisten vaikutusten kautta.
Pelikokemuksen muodostumiseen vaikuttaa myos esimerkiksi erilaiset pelikult-
tuurit, pelitilanteet, pelaamisen tilannekohtaiset motivaatiot ja pelaajan henkil6-
kohtaiset mieltymykset. (Tampereen yliopisto 2016.)

Addiktiolla tai riippuvuudella tarkoitetaan vahvan ja toistuvan halun johtamaa
kayttaytymista, joka uusii tietynlaisia tunnetiloja, kuten jannitysté ja nautintoa. Ad-
diktiosta on tullut hyvin tavallinen ja arkinen termi suomalaisessa yhteiskunnassa,
se voi olla melkein mita vain ruuasta seksiin ja harrastuksiin. Eri addiktioista pu-
hutaan kuitenkin eri tavoin, silla esimerkiksi sokeri ja kokaiini sarahtavat korvaan

ihan eri tavalla riippuvuuksista puhuttaessa. (Tammi & Raento 2013a, 7-8.)

Paihteet aiheuttavat huolta ja pelkoa, mutta esimerkiksi urheiluun ja tydhon liitty-
vat rippuvuudet aiheuttavat ensisijaisesti positiivisia ajatuksia. Urheilu ja tyo eivat
hallittuna ole haitallisia yksilolle tai yhteiskunnalle, mutta liiallisuuksiin mentéaessa
ne usein ovat. Tama tekee addiktioista ihmisia kiinnostavan aiheen, silla addiktiot
nostavat puheenaiheiksi vahvoja kantoja, mielikuvia tai kokemuksia. Addiktiot ko-

rostavat toisaalta intohimoa ja mielihyvad, ja antavat jopa elamalle tarkoituksen,



mutta toisaalta ne myds korostavat kontrollin menettamista, sairauksia ja hapeaa.
Enemmiston kanta kuhunkin riippuvuuteen kuitenkin maarittaa, miten asiaa julki-
suudessa kasitellaan ja missa rajat kulkevat. (Tammi & Raento 2013a, 7-8; Vilja-
maa 2011, 7.)

3 Pelaamisen ja pelialan muuttuminen

3.1 Digitaaliset pelit addiktio-puheessa

Nykypaivana digitaalisilta pelaamiselta ei voi kukaan taysin valttya. Todenn&kai-
sesti joku perheessamme tai tuttavapiirissamme kuluttaa osan ajastaan pelaami-
seen. Tata vahvistavat Pelaajabarometrin (2015) tulokset, jonka mukaan 60,1 %
suomalaisista pelaa kuukausittain ja 22,2 % suomalaisista pelaa paivittain digi-
taalisia peleja. Nuoremmassa ikaluokassa luvut ovat vield korkeammat, silla yli
joka toinen alle 20-vuotiaista suomalaisista nuorista ja melkein kolmasosa 20—
29-vuotiaista suomalaisista nuorista aikuisista pelaa paivittain digitaalisia peleja.
Pelaaminen ei ole kuitenkaan ikakysymys, silla digitaalisia peleja pelaavien suo-
malaisten keski-ikd oli 38 vuotta Pelaajabarometrin mukaan. (Kuuluvainen &
Mustonen 2017; Mayra, F., Karvinen, J. & Ermi, L. 2015.)

Digitaaliset pelit ja niiden riippuvuutta lisdavat vaikutukset nousevat aika ajoin
yleiseen keskusteluun. Peliaddiktion haittavaikutukset tulevat samalla tavoin
esiin kuin muidenkin riippuvuuksien. Hallittuna pelaajat saavat paljon hyodyllisia
taitoja ja itseluottamusta pelaamisesta, mutta hallitsemattomana peliaddiktio voi
aiheuttaa ongelmia tavallisessa elaméssa. Aluksi digitaalisten pelien yleistyessa
digitaaliset pelit saivat ndkyvimmat uutiset uhkana ja vakivaltaisena ajanviet-
teend, mutta nykypaivaan mennessa niiden kuva on kirkastunut. Vieléakin digitaa-
lisista peleista 16ytyy paljon vakivaltaa, mutta sen lisaksi peleistd on huomattu
paljon positiivisia puolia. Digitaalisia peleja on otettu mukaan muun muassa pa-
rantamaan koulujen opetusta ja terveydenhuollon palveluita. Pelit auttavat muun
muassa asioiden oppimisessa ja aivojen pitdmisessa teravana iakkailla inmisilla.

Digitaaliset pelit ovatkin mediassa ja ihmisten keskusteluissa hyvin ristiriitainen
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ja monimutkaisena puheenaihe. Jollekin digitaaliset pelit voivat olla suuri yhteis-
kunnallinen ongelma, toiselle pelkk&a hupia ja kolmannelle keino parantaa maa-
iimaa tai tehda bisnesta. (Horizon 2015; Tammi & Raento 2013a, 7-9.)

Digitaalisten pelien kritisoijat ndkevat monesti pelien suurimpana ongelmakohde-
ryhmana lapset ja nuoret. Lapsille digitaalisten pelien uhkana on pidetty niiden
vakivaltaista ja epasovinnaista siséltoa, jotka voivat olla lapsen kehitykselle hai-
tallisia. Pelaaminen voi laskea lasten empatiakykyd ja lisata lyhytjanteisyytta
seka aiheuttaa aggressiivista kayttaytymista ja addiktiota. Teineille ja nuorille ai-
kuisille uhkakuvina on pidetty syrjaytymista ja sita etta pelit etaannyttavat pelaa-
jan liialla pelaamisella oikeasta maailmasta. Pelaaminen on télla tavoin pois jos-
tain muusta tekemisestéa. (Arponen, E., Hintikka, M., Merilainen, M., Nuorgam M.
& Vaaranen-Valkonen, N. 2017; Harvard Health Publishing 2010.)

Lapset ja nuoret ovat ainut kohderyhma joka kokee digitaalisten pelien osalta
saatelya. Peleissd on maaratty tarkat ja perustellut ikarajat, joiden puitteissa tie-
tyn ikdiset saavat peleja pelata.18-ikarajan pelien myyminen tai luovuttaminen
sitd nuoremmille on merkitty laissa jopa rikokseksi, vaikka tama ei ole poikkeuk-
sellista lapsiperheissa. Ikarajoja ovat kaikille sallittu, 7, 12, 16 ja 18, joiden liséksi
peleihin on merkitty myds symbolit vakivallalle, seksille, syrjinnalle, ahdistavuu-
delle ja paihteiden kaytdlle. (PEGI 2017; Soanjarvi 2017.)

Ikarajojen ndhdaan olevan hyva asia pelialan asiantuntijoiden mielesta, silla suuri
osa digitaalisten pelien pelaajista on aikuisia, joten kaikkia peleja ei suunnitella
lahtokohtaisesti lapsille. Digitaaliset pelit kuten myds media yleensd muokkaavat
kuvaa maailmasta. Usein aikuisille suunnatut erikoiset ja vakivaltapitoiset peli-
maailmat tuovat maailman esille erikoisessa valossa, jota lapsi ei ole viela valtta-
matta oppinut kasittelemaan oikealla tavalla. Lapset eivat synny lahtokohtaisesti
tavallista taitavammaksi median lukemisessa, vaikka he osaisivat kuinka hyvin
kayttaa digitaalisia laitteita lapsesta lahtien. Pohja median késittelemiseen tulee
vasta heidan saamastaan mediakasvatuksesta, johon lasten vanhemmilla tulisi

olla vahva vastuu ja vuorovaikutus. (Arponen ym. 2017; Soanjarvi 2017.)

Alan ammattilaisten keskuudessa nahtiin suurena syyna lasten vanhempien huo-
lin sitd, ettd vanhemmat eivat riittavasti tutustu lapsiensa peliharrastukseen.

Kommunikaatio katoaa, jos vanhemmat eivét tieda peleista, joita heidan lapsensa
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pelaavat. Tutustuminen lapsen mielenkiinnon kohteisiin ja yhteinen peliharrastus
voisi olla valaisevaa lapsen vanhemmille ja tehda avoimemmaksi perheen siséi-
sid keskusteluja videopeleista. Yhteinen pelaaminen voisi olla myds hyva tapa
vanhemmille seurata lapsen kayttaytymisté ja keskustella yleisesti kaytostavoista

pelien sisélla. (Arponen ym. 2017; Harvard Health Publishing 2010.)

3.2 Addiktiot, markkinatalous ja teknologia

Tammi ja Raento (Tammi & Raento 2013b, 201) kertovat addiktioiden nakyvan
vahvasti lansimaisessa markkinataloudessa. Sen keskeisena tavoitteena on
saada ihminen riippuvaiseksi erilaisiin tuotteisiin, palveluihin tai elamantapoihin.
Tama arkipaivaiseksi muuttunut yksilokeskeisyys antaa eteen aarimmaisen pal-
jon erilaisia valintoja paivittain, joka taas nakyy globaalisti huomattavina tulovir-
toina yrityksille, mutta myos identiteetin vankistajana kuluttajille. Addiktio on bis-
nestd, ja addiktion kasvattamisesta on tullut helpompaa, mita teknologia keskei-

semmaksi elamé on muuttunut.

Teknologiatutkija Tristan Harris (Harris 2017) kertoi TED2017-tapahtumassa pi-
tamassaan puheessaan nykyisen teknologian tavoitteena olevan kilpailla ihmisen
huomiosta. Teknologia ei kehity sattumalta siihen suuntaan, etta se pyrkii kiinnit-
tdmaan ihmisen huomiota. Uutismedioista peleihin ja terveyssovelluksiin kaikilla
on yksi pAamaara ja se on tavoittaa ihmisten huomio, se ettéd ihmiset kayttaisivat
mahdollisimman paljon ajastaan kyseisessa palvelussa. Teknologia ei ole useim-
miten neutraali, vaan se hyddyntaa omia tarkoitusperiddn ja muuttaa samalla ih-

misen tapaa toimia ja ajatella.

Kilpailu ihmisten kayttamasta ajasta on mennyt siihen, ettd enaa teknologia ei
kilpaile ajastaan toisten teknologiapalvelujen tai muiden harrastusten kanssa,
vaan ihan kaiken ajankayton. lhminen joutuu tekem&an valintoja esimerkiksi
unen ja viihteen valilla. Tilausvideopalvelu Netflixin toimitusjohtaja Reed Hastings
onkin maininnut Netflixin pahimmaksi kilpailijakseen muiden videopalvelujen si-
jaan sen tosiasian, ettd ihmisen taytyy nukkua kolmannes paivastaan. (Harris
2017; Hern 2017.)
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Sosiaalipsykologi Suvi Uski (Uski 2016) mukaan riippuvuutta internettiin ja sen
palveluihin on nykyisin hyvin vaikea hahmottaa, koska puhelimet, tietokoneet, so-
siaalinen media ja ynna muut verkon palvelut ovat niin normaalia osaa ihmisen
elamaa. Teknologia on kehittynyt siihen, ettéa ihmiset eivat endé ajattele olevansa
internetissa ja menevansa varta vasten sinne. Uskin mielesta se ettd, ajattelu
automatisoituu siihen, etta ihmiset selaavat huomaamattaan internettia laheisten
ihmisten lasna ollessa, on ongelma, jota tulisi tietoisesti pohtia. Globaalien tule-
vaisuuden haasteiden kannalta olisi hyvaa pitda ajatukset aktiivisina, eika vain

antaa internetin hallita elaméaa. (Koivisto 2017.)

Monet ihmiset ovat itse huomanneet teknologiakeskeisen elaman haittavaikutuk-
set, silla internet-riippuvuudesta karsivien inmisten keskuudessa ovat yleistyneet
"some-paastot” eli taydelliset irtautumiset sosiaalisen median kanavoista. Esi-
merkiksi Iso-Britannian mediaa valvovan Ofcomin (2016) mukaan 15 miljoonaa
ihmista on kokeillut jonkinlaista internetista irtautumista Isossa-Britanniassa.
(Koivisto 2017; Ofcom 2016.)

Figure 1.23  Attitudes towards the internet and connected devices
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Kuva 1. Ofcomin tutkimuksen tulokset brittilaisten internet-rippuvuudesta kaa-
viona (Ofcom 2016).

Ofcom (2016) on tutkinut internetin riiputtavuutta tutkimuksella, jonka kohderyh-

mana oli Iso-Britannian kansalaiset (Kuva 1). Tutkimuksen mukaan 41 % kaikista
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tutkimukseen osallistuneista briteista ajatteli itse kayttavansa liikaa aikaa interne-
tissa. Luvut ovat 16—24-vuotiaiden kohdalla 59 % ja 12—15-vuotiaiden 37 %. Tau-
koa internetista pitéaneita edellisen vuoden aikana haastattelusta oli kaikista vas-
tanneista briteista 34 %, kun taas 16-25 -vuotiaiden keskuudessa heita oli yli puo-
let eli 53 %. 12—-15-vuotiaiden osuus oli vastaavasti 44 %. Vastaajien mukaan
liasta internetin kaytdssa seurasi negatiivisia vaikutuksia, joista yleisimmiksi
muodostuivat kotitdiden laiminlyénti, huonosti nukutut younet ja véhempi vietetty
aika ystavien ja perheen kanssa. Tutkimuksesta kavi ilmi myos, etta britit ajatte-
livat olevansa vahvasti riippuvaisia heidan verkkoa kayttaviin laitteisiinsa. Kai-
kista vastaajista 59 % myonsi riippuvuuden, mutta selkeammin tama nékyi nuo-
rissa, silla luvut olivat 16—24-vuotiaiden kohdalla 73 % ja 12—15-vuotiaiden 79 %.
Suomessa vastaavan kaltaista tutkimusta ei ole vield ainakaan toteutettu. (Koi-
visto 2017; Ofcom 2016.)

Figure 1.28 When was the lasttime internet users did a ‘digital detox’?
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Kuva 2. Ofcomin tutkimuksen tulokset brittildisten "some-paastoista” viikon, kah-

den viikon, kuukauden ja vuoden aikana (Ofcom 2016).
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3.3 Digipeliriippuvuus tutkimuksissa

Kuuluvainen ja Mustonen kertovat (2017), etta tutkijat ovat 1990-luvulta alkaen
aktiivisesti pohtineet tietokoneiden, videopelien ja internetin mahdollisia addik-
tiota aiheuttavia vaikutuksia, ominaisuuksia ja yleisesti koko ilmion olemassa
oloa. Teoriat varsinaisesta digipelirippuvuudesta ovat kyseenlaisia ja jakavat hy-
vin paljon mielipiteitd alan asiantuntijoiden keskuudessa. Digitaalisen pelien riip-
puvuuden erottelu digipeliriippuvuuden, ongelmallisen pelaamisen ja aktiivisen
digipeliharrastuksen on usein hyvin haastavaa, silla rijppuvaisuus ja riippumatto-
muus voidaan kasitella erilaisten lahtokohtien ja kasitysten kautta. Yksinkertai-
sesti voidaan ajatella, ettei ihminen ole riippuvainen, jos han pystyy vapaasti va-
litsemaan tekemisenséa, mutta riippuvuuteen kuitenkin voi hyvin vaikuttaa hyvin
moni tekija. Naitd ovat esimerkiksi ihmisen vaaristyneet palkitsemis- ja paatok-
sentekojarjestelmat ja yhteiskunnassa ja yhteisdissa tulevat sosiaaliset ymparis-

totekijat. (Kuuluvainen & Mustonen 2017.)

Pahimmillaan riippuvaisuus voi johtaa jopa paivia kestaviin pelaamiskertoihin,
jonka kautta pelaajat ovat saaneet sairaskohtauksia tai jopa kuolleet. Digipeliriip-
puvuutta ei ole ainakaan viela virallisesti diagnosoitu riippuvuutena, mutta sen
suhteen on tehty alustavia toimenpiteitd. Asiaa on valmisteltu nostettavaksi mah-
dolliseksi uudeksi diagnostiseksi kategoriaksi Amerikan psykiatriyhdistyksen
(American Psychiatric Association, APA) seuraavan kasikirjan diagnostiseen luo-
kitukseen ja Maailman terveysjarjestoén (World Health Organization, WHO) kan-
sainvaliseen tautiluokitukseen tulevaisuudessa. Naiden tutkimusten ensisijai-
sena tarkoituksena on antaa paremmat lahtokohdat tutkia kyseista aihetta, silla
ne yhtenaistaisivat kyseisen ilmion kriteeriston tutkijoiden kesken. Asia on kuiten-
kin ongelmallinen useiden asiantuntijoiden mielesta. (Kuuluvainen & Mustonen
2017.)

Amerikan psykiatriyhdistys on ehdottanut omassa paatelméassaan, etta peliriip-
puvuus voidaan diagnosoida pelaajalle lievana, keskivahvana tai vahvana, jos

vahintaan viisi kohtaa seuraavista voidaan todeta edellisen vuoden aikana:
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1. Ajatukset pyorivat internetpelaamisen ymparilla. (Henkil6 ajattelee ai-
kaisempaa pelaamistaan tai ennakoi tulevia peleja; internetpelaami-
sesta tulee arkielamaa hallitseva toiminto). Huomattavaa: Hairié eroaa
internetrahapeliriippuvuudesta, joka siséltyy rahapelirippuvuuteen.

2. Vieroitusoireet, mikali ei pysty pelaamaan internetpeleja. (Oireet ovat
tyypillisesti artyneisyytta, ahdistuneisuutta tai surullisuutta, mutta fyysi-
sia farmakologisia vierotusoireita ei ole).

3. Toleranssi—tarve kayttaa jatkuvasti enemman aikaa internetpelien
parissa.

4. Epaonnistuneita yrityksia kontrolloida internetpeleihin osallistumista
5. Henkilé menettaa kiinnostuksensa aiempiin harrastuksiinsa ja muihin
viihtymisen tapoihin internetpelaamisen seurauksena

6. Yletdn internetpelien pelaaminen huolimatta psykososiaalisia ongel-
mia koskevasta tiedosta.

7. On harhauttanut perheenjasenidaén, terapeuttiaan tai muita henkilgita
koskien internetpelaamisen maaraa.

8. Kayttaa internetpeleja paetakseen tai lievittdakseen kielteisia tunteita
(esimerkiksi avuttomuutta, syyllisyytta, ahdistuneisuutta)

9. On vaarantanut tai menettanyt tarkean ihmissuhteen, tydpaikan, tai
koulutukseen tai tyduraan liittyvan mahdollisuuden internetpelaamisen
takia. (Kuuluvainen & Mustonen 2017.)

Tatéa ehdotusta on kuitenkin kritisoitu voimakkaasti esimerkiksi internettutkija Da-
niel Kardefelt-Wintherin (2014) toimesta. Hanen mukaansa kaikki mainitut kritee-
rit ovat ongelmallisia. Esimerkiksi ajatuksen pydriminen digitaalisten pelien ym-
parilla ei ole valttamatta merkki pakonomaisesta suhteesta peleihin tai ylipaataan
internettiin, vaan se on osa nykyaikaista elamantapaa. Muissakin harrastuksissa
aktiivisimmat harrastajat puhuvat harrastuksestaan muiden harrastajien kanssa.
Sama patee myos kasvavan toleranssin ja vieroitusoireiden kohdalla, joita nah-
daan myos esimerkiksi urheiluharrastuksissa. (Kardefelt-Winther 2014; Kuuluvai-
nen & Mustonen 2017.)

Kardewelt-Winterin mukaan on hyva muistaa, etta yleensa kaikkien harrastusten
taustalla on epamiellyttavien olojen lievittaminen ja tunnetilan parantaminen. Har-
rastusten tarkoituksena on olla sen tekemisen parissa, jossa ihminen viihtyy
omalla vapaa-ajallaan. Han mainitsee myos ristiriidasta pelaajan ja yhteison va-
lill&, silla eri ihnmisilla voi olla erilaisia kasityksia siita, mika on ongelmallista ja
mika ei. Hanen mukaansa pelaaminen muodostuu ongelmaksi vasta silloin, kun
itse pelaaja kokee asian ongelmaksi. Kuuluvaisen ja Mustosen (2017) mukaan
voidaan pohtia vasta-argumenttina néille ajatuksille, etta samanlaisia kantoja voi-

daan myos nahda kaikissa muissa riippuvuuksissa paihteistd uhkapeleihin. N&-
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kokulma riippuu siitd, etta miten tarkeaksi kukin kokee aineen tai toiminnan itsel-
leen tai onko asiasta omakohtaisia kokemuksia. (Kardefelt-Winther 2014; Kuulu-

vainen & Mustonen 2017.)

Mydskaan Maailman terveysjarjesté WHO:n vastaavanlainen ehdotus ei ole on-
nistunut menemaan lapi kritiikittd. WHO:ta onkin pyydetty jattdmaan ehdotuk-
sensa pois tulevasta luokituksestaan esimerkiksi pelitutkija Espen Aarsethin ja
23 muun pelitutkijan toimesta. Tutkijaryhman mielestd WHO:n tutkimus kohtaa
laadullisia ongelmia erilaisilla tavoilla mitata digipelaamisen ongelmallisuutta,
josta seuraa myos ongelmia tilastollisten tutkimuksen tekemisessa. Ehdotusta pi-
dettiin my@s liilan samankaltaisena muihin aine- ja rahapeliriippuvuuksiin nahden,
joten siita ei tullut esille pelaamisen suurimmat ongelmakohdat, jotka liittyivat to-
leranssiin ja vieroitusoireisiin. Kolmas syy koski sita, etta tutkimus ei ole saanut
yksimielisyytta, vaan laajamittaista erimielisyytta tutkijoiden keskuudessa ongel-
man maaritelmasta ja sen keskeisista oireista. Talla tavoin tutkijaryhman mielesta
valtettaisiin turha moraalinen paniikki ja pystyttaisiin enemmin suuntaamaan tut-
kimista ilmion avoimempaan tarkasteluun kuin diagnoosiluokan naenndaiseen
vahvistamiseen. (Journal of Behavioral Addictions 2017; Kuuluvainen & Musto-
nen 2017.)

3.4 Pelialan keskeisimpia murroksia

Ensimmaisista digitaalisista peleista tahan paivaan on jo pitkd matka, mutta ajal-
lisesti se on historiassa viela melko lyhyt. Ensimmaiset pelit yleistyivat pelihal-
leissa 1970-luvulla, joista videopelit ja pelilaitteet siirtyivat koteihin 1970- ja 1980-
lukujen vaihteessa. Taman jalkeen digitaaliset pelit ovat kirjoittaneet sdanténsa
uusiksi moneen kertaan ja tulevat tekemaan sen todennakoéisesti viela useasti.
Aina jonkin menestyspelin tai -laitteen jalkeen tulee seuraava menestys. Pelilait-
teet muuttuvat ja vaihtuvat paivan teknologian ja markkinoiden vaihtumisen
myota. Pelintekijat joutuvat olemaan jatkuvasti varpaillaan ja kehittdmé&an omaa
osaamistaan jatkuvien muutosten keskella. Uudet ideat jalostuvat, peliala jatkaa

kehittymistéén ja kilpailu yha uusista pelaajista kay tiukkana. Tamé&n paivan suo-
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situimmiksi pelilaitteiksi ovat nousseet tietokoneet, alypuhelimet ja uusimman su-
kupolven konsolit, kuten Playstation 4, Xbox One ja Nintendo Switch. (Katkoff
2017; Makkonen 2015; Manzos 2017, 8-9,192; Mayra & Sihvonen 2009.)

Viimeiset pari kymmenta vuotta ovat muuttaneet erityisen paljon pelialan toimin-
taa. Tahan aikajaksolle ovat mahtuneet internetin tulo yha vahvemmin osaksi di-
gitaalisia peleja, mobiilipelien ja -laitteiden huomattava kehittyminen. Internetin
tulo pelibisnekseen on mahdollistanut digitaalisen jakelun, joka on laskenut digi-
taalisten pelien siirtokustannuksia, helpottanut pelien ostamista ja paivittamista
myo6s pelin ostamisen jalkeen. Digitaalinen jakelu ja internet on mahdollistanut
aivan uudella tavalla kenen tahansa julkaista ja tehda peleja, mutta myds mah-
dollistanut yhteisollisen pelaamisen valtavan yleistymisen. Myds pelien elinkaari
on kasvanut. Pelien elama ei yleensa paaty enaa pelinjulkaisuun, vaan digitaali-
set pelit voivat jatkaa paivittymistaan jopa vuosia pelin hankinnan jalkeen. Nain
joitakin peleja voidaankin pitdd enemman palveluina kuin tuotteina. (Chatfield
2011, 32-33; Kinnunen 2016; Kuorikoski 2012, 197.)

Suurena pelialan murroksena voidaan pitdd myds helposti lahestyttavien pelien
eli kasuaalipelien suosion kasvua, jotka l&htivat nousuun sosiaalisen median Fa-
cebookin tulon myota pelimarkkinoille. Pelit tulivat sinne, missa jo kaikki olivat.
Selainpohjaisiin peleihin ei tarvittu muuta kuin avata sosiaalisen median sivu ja
kirjautua sisaan. Digitaaliset pelit tulivat nain helposti lahestyttavaksi, maksutto-
miksi ja entistd sosiaalisemmiksi tavoiksi pelata, johon oli helppo ottaa kayttoon
pelin sisaisid maksuja. Helpon pelaamisen suosiolle antoi vastinetta myods alypu-
helin markkinoiden kehittyminen aivan uudelle tasolle Applen iPhonen my6ta.
iPhone tarjosi kosketusnaytollisen alustan, johon pystyi tekemaan aivan uudella
tapaa kosketusnayttoa hyddyntavia peleja. Uusi tapa tuntui luontevalta ja innos-
tavalta pelata samalla kuin iPhonesta kasvoi valtava menestys. Tama avasi aivan
uudet markkinat mobiilipelialan kasvulle. (Katkoff 2017; Lappalainen 2015a, 98;
Sajari 2017.)
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3.5 Menestyva bisnes

Viime vuosina pelialan kasvu on ollut todella nopeaa ja siitd on tullut 2000-luvun
koko viihdeteollisuuden nopeimmin kasvava ala. Nykyisin pelimyynnin tulovirrat
likkuvat kansainvalisesti yli 100 miljardin dollarin vuositasolla (Kuva 3). Suo-
messa vastaava luku on 2,5 miljardi euroa. Pelialan markkinatutkimusyhtio
Newzoo (2017) uskoo kansainvélisen kasvun olevan keskiarvoltaan 6,2 % vuo-
sitasolla vuosien 2015-2020 valilla. Newzoo kertoo maantieteellisesti jaoteltuna
suurimpien markkinoiden olevan APAC-alueella, eli Aasian ja Tyynenmeren
markkinoilla, joka on noin 47 % kaikista markkinoista ja joka kasvaa noin 9 %:n
vuosivauhdilla. Muita merkittavid markkinoita ovat Pohjois-Amerikan markkinat
noin 25 %:n osuudella ja 4 % kasvuvauhdilla vuodessa ja EMEA eli Euroopan,
Lahi-idan ja Afrikan markkinat noin 24 %:n markkinaosuudella ja 8%:n kasvu-

vauhdilla vuodessa. (Inderes 2017; Neogames 2017; Newzoo 2017.)

VUODEN 2017 GLOBAALIT PELIMARKKINAT
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Kuva 3. Newzoon Global Market Report -tutkimukseen pohjautuva kaavio glo-

baaleista pelimarkkinoista maanosittain vuonna 2017. (Newzoo 2017.)
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Tata kasvua ovat vauhdittaneet taskuissamme olevat alypuhelimet, jotka ovat tul-
leet haastamaan tosissaan perinteisten pelialustojen valta-aseman. Alypuheli-
mien vahvuus on siing, etta ne eivat vaadi samalla tapaa aikaa tai paikkaa pe-
laamisella, vaan puhelimet kulkevat sinne, minne kukin menee (Pelitutkimus
2016). Taman lisaksi kynnys pelaamisen aloittamiseen on pienempi, koska ke-
nenkaan ei valttamatta enéda tarvitse ostaa kallista erillista konsolia pelin pelaa-
miseen tai edes itse pelid, jos ei niin halua. Newzoon mukaan nykyisin mobiilipe-
lien osuus kansainvalisista pelimarkkinoista onkin noin 37 %, joka on jo suurempi

kuin kuin PC:n 32 %:n ja konsolipelien 31 %:n osuuden. (Inderes 2017.)

Mobiilimarkkinoiden kasvunakyvat ovat myos toista luokkaa verrattuna PC- ja
konsolimarkkinoihin, silla mobiilimarkkinoista &lypuhelinten osuus nousee 24 %:n
vuosivauhdilla ja tabletien 6 %:n. PC:n kasvuluvut ovat 4 prosentin luokkaa, kun
taas merkittavin osa konsolimarkkinoista nostaa kasvua vuosittain 5 %. Newzoo
uskookin mobiilimarkkinoiden nousevan 50 %:n osuuteen kansainvalisilla peli-
markkinoilla vuoteen 2020 mennessa. Kokonaismarkkinat ovat silloin Newzoon

ennusten mukaan noin 128 miljardia dollaria. (Inderes 2017; Newzoo 2017.)

3.6 Pelialan noste

Peliala elaéa hyvin paljon muuttuvien tekijoiden varassa. Teknologia kehittyy hyvin
nopeasti ja trendit vaihtuvat, joka tekee peliyritysten elamasta hyvin haastavaa,
mutta toisaalta pelialan trendeihin parhaiten sopeutuvat yritykset voivat menes-
tya ja tuoda uusia upeita elamyksia pelaamisen pariin. Naméa uudet kokemukset
nostavat pelaamisen mielenkiintoa ja saavat yha useamman ihmisen tulemaan

pelien pariin, joka nakyy myos pelien tulovirroissa. (Inderes 2017.)

Pelianalytiikkayhtio deltaDNA (2016) kertoo, etta viime vuosien tarkeimmiksi tek-
nologisiksi uudistuksiksi ovat nousseet virtuaalitodellisuutta hyddyntavat virtual
reality - eli VR-pelit ja lisatyn todellisuuden augmented reality - eli AR-pelit, jotka
ovat jatkaneet kehittymistaan. VR:n, AR:n ja lokaatiopohjaisten pelien kaltaisten
uudistuksien yleistyminen helpottaa tulevaisuudessa uusien pelialustojen ja tek-
nologioiden syntymisté. Esimerkiksi Pokémon GO -pelista tunnettu Niantic (2017)

lupaa jatkavansa Pokémon Gon (2017) kehittamista uusiin suuntiin vuonna 2018
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ja tuovansa tulevaisuudessa markkinoilla uuden Harry Potter: Wizards Unite -
pelin. Yhtid lupaa vieda lisatyn todellisuuden mobiilipelit vielékin pitemmalle ai-
kaisemmista AR-kokemuksista. (Inderes 2017; Niantic 2017a; Niantic 2017b; Ro-
binson 2016.)

Taman lisaksi pelialan nosteeseen vaikuttavia tekijoité ovat uusien pelimarkkinoi-
den laajentuminen erityisesti Aasiassa, erilaisten rahoitusmallien ja analytiikan
kehittyminen. Myds elektronisen urheilun eli digitaalisten pelien kilpapelaamisen
tunnettavuuden ja suosion nousemista voidaan pitda merkittdvana asiana peli-

bisneksen ja pelaamisen kasvamisen kannalta. (Inderes 2017; Robinson 2016.)

3.7 Maksuttomuus osana pelibisnesta

Uusien toimintamallien mydta monien pelien suunnittelu on muuttanut muotoaan,
minka vuoksi ansaintamalleista on tullut oleellinen osa pelisuunnittelua, joka tu-
lee ottaa huomioon pelien suunnittelussa alusta asti. Tama on monesti haastava
yhtalo, silla pelin tulee miellyttda seka ilmaisia ettd maksavia pelaajia. Rahalla
pitdd saada vastinetta, mutta se ei saa latistaa ilmaisten pelaajien intoa pelata
pelia, silla ilmaisetkin pelaajat tuovat pelille paljon lisdarvoa kertomalla pelista
eteenpain tai kasvattamalla pelin pelaajamaaria. Mobiilipeleissa pelimekaniikka
on yksinkertaistunut. Se on nostanut yksinkertaisten kasuaalipelien suosiota,
koska ne toimivat sujuvasti eri kulttuureissa ja kynnys niiden aloittamiseen on
hyvin matala. (Game Research Lab 2016, 56-57; Kivihalme & Lahtinen 2017,
Kuorikoski 2012, 196-198; Pitkanen 2015.)

Maksuttomuudesta on tullut mobiilipelimarkkinoille valtatrendi, joka kasvaa myo6s
muillakin markkinoilla. Maksuttomuuden kannattavuuden pohjana oli idea saada
monin verroin suurempi pelaajamaara tavallisiin maksullisiin peleihin verrattuna.
Nain osa pelaajista saattaa maksaa pelin sisaisistd maksuista. Maksuttomuus on
osoittautunut vuosien saatossa kannattavaksi ideaksi, vaikkakin harva pelaaja
lopulta maksaa maksuttomien pelien siséisistd maksuista. Mobiilimarkkinointiin
keskittyvdn Swrven tutkimuksen mukaan tarkka luku oli 2016 helmikuussa 1,9 %
kaikista mobiilipelaajista. Peleihin maksavien pelaajien keskiarvokulutus kuukau-

dessa oli 24,66 dollaria. Suurin osa tuloista tulee kuitenkin samoilta ja tietyilta
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pelaajilta, silla 10 % aktiivisimmista ostajista kattaa kaikista pelin sisaisista tu-
loista 48 %:n verran. (Kivihalme & Lahtinen 2017; Kuorikoski 2012, 196-198;
Swrve 2016.)

Maksuttomuudesta on pelaajalle seka pelintekijalle hyvat ja huonot puolensa. Pe-
liyrityksille ilmaisuudesta on tullut suuri mahdollisuus menestya taloudellisesti,
mutta sen myota on tullut samalla haaste menettaa asiakas hyvin nopeasti toi-
selle iimaiselle pelille. Kilpailu pelaajista on kovaa, joten pelaajia ei ole varaa me-
nettdd. Jo ensimmainen pelikerta on tarkea, silla osalle pelaajille ensimmainen
kerta on myo6s viimeinen, jos peli ei ole onnistunut nayttamaan parhaimpia puoli-
aan jo ensimmaisten minuuttiensa aikana. (deltaDNA 2017; Kuorikoski 2012,
196.)

Pelien pakko olla addiktoivia, mutta niiden taytyy myds erottautua muista peleista
jollakin tavalla koko ajan kasvavilla ja haastavilla pelimarkkinoilla. N&aita markki-
noita hallitsevat suurimmat menestyjat, joilla on jo valmiiksi vahva brandi ja suuri
kayttajakunta taustallaan. Aikaisempi menestys helpottaa myés tulevien pelien
paasemista latauslistojen karkisijoille, joten usein uusien toimijoiden tie on &arim-
maisen hankala. Pelifirmat joutuvat usein kayttdmaan valtavia maaria rahaa pel-
kastdan markkinointiin, joka on aarimmaisen huono asia pienille pelikehittgjille,
joiden resurssit ovat hyvin rajalliset. Kayttajia on vaikea hankkia ilman nakyvyytta
ja kayttajien puute nakyy heti tuloissa, oli sen ansaintamalli tai peli, miten onnis-
tunut tahansa. (Kivihalme & Lahtinen 2017; Kuorikoski 2012, 196.)

Luonnostaan palveluina myytéavat pelit, joille ei ole maaritelty loppua ja joissa voi
saavuttaa loputtomasti, menestyvat parhaiten free-to-play -rahoitusmallin kautta.
Free-to-play -mallissa periaatteessa kaikki annetaan ilmaiseksi, mutta pelissa
etenemistd, hahmoja tai pelimaailmaa voidaan parantaa maksamalla lisdominai-
suuksista pelin sisalla. Tallaisia pelin sisaisia maksuja kutsutaan mikromaksuiksi.
Niita kayttamalla pelaajalle tarjoutuu esimerkiksi mahdollisuus pelata samassa
ajassa enemman kuin ilmaispelaajan. limaispelaaja voi joutua odottamaan esi-
merkiksi rakennuksen valmistumista paivan pitempdan kuin muutaman euron
maksun suorittanut pelaaja. Mikromaksujen ytimena toimii usein vetoaminen ih-

misen karsimattomyyteen ja siihen, etta odottamisen paéssa nakyy jotain arvo-
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kasta ja palkitsevaa, jonka pelaaja voi saavuttaa joko nyt tai sitten vasta tulevai-
suudessa. Free-to-play pelien mekaniikka siis kannustaa mikromaksuillaan pe-
laajaa nauttimaan viela hetken pitempaan, valttamaan pettymyksen tunteen ja
samalla saamaan jonkin nautinnollisen kokemuksen. Pelin ollessa tarpeeksi kiin-
nostava, tata voi jatkua vuorokaudesta toiseen. (deltaDNA 2017; Kinnunen 2016;
Kuorikoski 2014, 197-198; Mykkanen 2014.)

Freemium-pelit toimivat hyvin samanlaisella logiikalla kuin free-to-play -mallilla
toimivat julkaisut. Freemium on free-to- play -pelin tapaan ilmaiseksi hankittava
ja siina pystytaan mikromaksujen avulla avustamaan pelaamista. Naiden kahden
mallin suurimpana erona on se, etta freemium-malli ei ole taysin ilmainen. Free-
mium-mallissa ilmaispelaaja saa pelata pelin ilmaisversiota ilmaiseksi, mutta
vasta lisamaksujen jalkeen pelaaja paasee pelaamaan pelin kokonaista versiota.
Kokonaisessa versiossa on ilmaispelaajalta puuttuvia ominaisuuksia, jotka pa-
rantavat ja laajentavat pelikokemusta oleellisesti. IIman niita pelissa ei joko parjaa
tai padse eteenpain, joten vaihtoehdoksi jaa kayttda oikeaa rahaa peliin. (Kumar
2014.)

Mobiilipelit ovat harvoin taysin ilmaisia. lImaisissakin peleissé kayttaja usein
maksaa pelaamisestaan katsomalla mainoksia. Mainostaminen on kasvattanut
todella paljon suosiotaan mobiilipelien yhteydessa ja kaikkein nopeimmin mobii-
lisovellusten ja -pelien sisaisissa videomainoksissa (Nelson 2014). Jotkin pelit
my0s palkitsevat mainoksen katsomisesta ja voivat antaa pelaajalle etuja, joita
pelaaja saa muuten vain maksamalla oikeaa rahaa mikromaksuihin. Talléin vi-
deoiden katsominen voi hyddyttaa pelaajaa. Videomainosten lisaksi mobiilipe-
leissa voidaan kayttaa esimerkiksi bannerimainontaa, popup-mainontaa ja pelin

sisdista mainontaa. (Lappalainen 2015b.)

3.8 Maksullisuuden haasteet pelibisneksessa

Kertamaksullisissa peleissa eli premium-peleissa pelaaja maksaa yksinkertai-
sesti vain kerran pelisté ja saa oikeuden pelata peli& niin paljon kuin haluaa. Pelin

tulot maaraytyvat suoraan ostokerroista, mutta myos jalkikateen pelisté riippu-
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mattomat ladattavat lisdosat voivat kartoittaa tulovirtoja. Kertamaksumallia kay-
tetdan yleisesti peleissa, jotka on tarkoitus lapaista, kuluttaa suurempia aikoja
kerralla ja ovat usein tarinavetoisia. Premium-peleissdé maksu suoritetaan
yleensa ennen pelin ostamista, joten pelien kokeilemisen kynnys on huomatta-
vasti suurempi kuin free-to-play -mallissa, jossa jokainen voi kokeilla peleja il-
maiseksi. Tdma on johtanut pelaajien maksuhaluttomuuteen, joka on suuri on-
gelma peleille ja peliyrityksille, jotka eivat omaa suurta brandia (Kivihalme & Lah-
tinen 2017; Kuorikoski 2014, 196.)

Viime vuosina tahan ongelmaan on kehitetty kuitenkin myds ratkaisuja konsoli-
ja pc-pelaamisessa, jotka ottavat mallia internetissa toimivista tilausvideopalve-
luista. Esimerkiksi seka tietokoneelle etta Xbox One konsolille 16ytyy Origin Ac-
cess -niminen tilauspalvelu, josta voi vuokrata tiettyyn kuukausi- tai vuosihintaan
valikoituja peleja rajattomasti pelattavaksi (Origin 2017). Muuten kertamaksullisia
peleja on mahdollisuus ostaa joko kivijalkamyymalo6ista, verkon valityksella tai
digitaalisista sisaltopalveluista kuten Steam, App Store tai Google Play. (Origin
2017; Kuorikoski 2014, 196.)

Free-to-play ja kertamaksullisten pelien lisaksi alalla toimii yksittaisia kuukausi-
maksullisia peleja, kuten massiivinen monen pelaajan roolipeli World of Warcraft,
joka on hallinnut naitd markkinoita vuosia. World of Warcraft (2017) ja muut kuu-
kausimaksulliset pelit perustuvat yleensa free-to-play -pelien mallien tapaan pe-
limekaniikkaan, jota ei ole paamaarana lapaista. Naita peleja kulutetaan suuria
aikoja kerralla ja niiss& yksi hahmo on usein osa suurempaa yhteisfa. Harva talla
saralla on kuitenkaan menestynyt, silla suurin osa kuukausimaksu mallia yritta-
neista peleista on siirtynyt kovan kilpailun myéta ilmaiseksi ja mikromaksuja hy6-

dyntaviksi free-to-play -peleiksi. (Kuorikoski 2014, 198.)

Mikromaksujen kayttd on yleistynyt myods konsolipelaamisessa viime vuosina.
Sita ollaan kaytetty esimerkiksi Gran Turismo -pelisarjan (2017) uusimmissa pe-
leissa pelin nopeuttamiseen ja FIFA-pelisarjassa (2017) Ultimate Team -pelimuo-
dossa oman jalkapallojoukkueen kehittdmiseen. Naiden pelien lahtdhinnat liikku-
vat korkeimmassa hintaluokassa, joten ne kayttavat hyvakseen sekéa kertamak-
sullisten ettd mikromaksullisten pelien tienaamiskaavaa. Tata kaavaa kayttaville

peleille ei ndyttaisi olevan ndkymassa loppua. (Kuorikoski 2014, 198.)
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3.9 Uskollisten pelaajien |6ytdminen

Merkittavin syy pelin pitkaaikaiselle menestymiselle ovat uskolliset pelaajat. Pe-
lien tarkein tehtava on saada pelaajat viihtymaan pelin siséalla. Olennaisena télle
on luottamus peliyrityksen ja pelaajan valilla. Peli tulee olla ensinnakin todella
hyva, mutta myos peliyritykset omilla valinnoillaan ja tekemisillaan rakentavat
luottamusta. Luottamusta voidaan vahvistaa peliyritysten sitoutuneisuudella pe-
lin ja taman yhteisdon, kuten yllapitdamalla palveluitaan, tuottamalla aktiivisesti
lisa- ja erikoissisaltta peleihin tai olemalla aktiivisesti vuorovaikutuksessa pelin
voivat palvella pelaajien tunnetarpeita hyvin monipuolisesti. (TELUS International
2017.)

Jos peli onnistuu tassa ja on hinnoittelultaan sopiva, niin todennékdisesti osa pe-
laajista palkitsevat myds pelintekijat ajan myé6ta kayttamalla rahaa pelissa, suo-
sittelemalla pelia kavereilleen tai antamalla hyvaa palautetta ostopalveluissa, jol-
loin peli menestyy latauslistoilla. Peliyrityksille on siis hyvin tarke&a tietaa, mihin
heidan asiakkaansa haluaa kayttaa aikaansa ja rahaansa, silla pelin yllapitami-
nen ei onnistu ilman pelaajia ja heidan tuomiaan tuloja. Peliyritykset pyrkivat kayt-
tamaan mahdollisimman paljon analytiikkaa pelaajien tutkimiseen testimarkki-
noilla ja pelin julkaisun jalkeen. Nain peliyhti6illa mahdollisuus tietéda jo hyvissa
ajoin, onko peli tarpeeksi kiinnostava menestyakseen suurilla markkinoilla.
(Game Research Lab 2016; Mykkanen 2014; Pitkdnen 2015.)

3.10 Pelaajatyyppien tunnistaminen

Pelianalytiikan eli pelaajien toiminnasta saatavien laskennallisten kaavojen
avulla voidaan tunnistaa esimerkiksi pelaajatyyppeja. Osa pelaajista innostuu
enemman tietynlaisista peleista tai asioista kuin toisenlaiset pelaajat. Naita pe-
laajia pyritddn tutkimaan ja analysoimaan heidan merkitystaan pelille. Pelikerto-

jen kesto, toistuvuus, rutiinit kellonajoissa ja viikonpaivissa kertovat erilaisista pe-
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laajatyypeista. Taman lisdksi pelinkehittajat saavat tarkeda tietoa pelaajien aktii-
visuudesta jakaa tai kertoa pelista sosiaalisten medioiden kautta. Esimerkiksi so-
siaalista mediaa paljon kayttavat pelaajat ovat hyvin arvokkaita, vaikka eivat kayt-
taisikdan rahaa pelin sisalla. (Chulis 2012; Game Research Lab 2016; Pitkanen
2015.)

Tietynlaisille pelaajatyypeille on tarkea kohdentaa omanlaisia ominaisuuksia tai
sisaltoja, koska he tuovat pelille tarkeda lisdarvoa. Esimerkiksi pelaajille, jotka
kayttavat paljon rahaa pelin sisélld, voidaan tarjota erilaisia tuotteita kuin ilmais-
pelaajille, kun taas paljon sosiaalista mediaa kayttavat pelaajat voivat saada si-
saltoa tai lishominaisuuksia jakamalla tuloksensa Facebookissa. Peliyhti6illa on
nain mahdollisuus pitaa peli kiinnostavana pelaajatyyppien kohdentamisen ansi-

osta mahdollisimman monelle erilaiselle pelaajalle. (Chulis 2012; Pitkanen 2015.)

3.11 Menestyksen mittarit

Ennen pelien julkaisua peliyritysten tulisi oppia ymmartamaan markkinoita, silla
kaikki ideat eivat kanna, vaikka pelin idea on kuinka hyva tahansa. Pelin ongel-
miksi voi muodostua esimerkiksi se, ettd se on suunnattu liilan pienelle kayttaja-
kunnalle tai pelin idea liian tuore, ettd se menestyisi pelaajien keskuudessa kau-
pallisesti. Onkin hyvin jarkevaa tutkia ja oppia ymmartamaan pelin menestysmabh-
dollisuuksia jo ennen pelin julkaisua. Peliyritys Next Gamesin toimitusjohtaja
Teemu Huuhtanen (2017) arvioi analytiikan hyddyntdmisen olevan ydin alalla
menestymiseen. Dataa tulisi oppia ymmartamaan ja keradmaan sielta ne oikeat
asiat. Datan keraamista ei tulisi ikina lopettaa, siihen tulisi aina investoida, silla
se kehittaa pelid aina vain paremmaksi. Vuosien saatossa datan keraaminen on
kehittynyt teknologian mukana valtavasti. Esimerkiksi koneoppiminen tuonut pal-
jon uutta analytikkaa mukanaan. (Huuhtanen & Pulkkinen 2017; Kivihalme &
Lahtinen 2017.)

Monet peliyritykset seuraavat aktiivisesti erityisesti kolmea laskennallista mittaria.
Niistd selvida tarkeita tietoja kayttajien toiminnasta pelin sisalla. Nama ovat
ARPU (average revenue per user), retention ja viraliteetti. ARPU selvittdd, miten

paljon keskimaarainen pelaaja kuluttaa rahaa peliin (Lappalainen 2015a, 192).
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Retention kertoo kuinka moni pelaaja jatkaa pelin pelaamista, kun edeltavasta
pelikerrasta on yksi paiva, 10 paivaa tai 30 paivaa. Viraliteetilla mitataan pelin
leviamista; miten paljon yksi kayttdja tuo mukanaan keskimaaraisesti uusia kayt-
tajia pelaamaan pelia. (Mykkanen 2014.)

Mobiilissa voidaan puhua orgaanisesta kasvusta, kun viraliteettiluku on korkea,
jolloin pelin levidmiseen ei tarvitse kayttaa huomattavia summia rahaa, vaan itse
kayttajat tuovat peliin uusia kayttajia. Sen sijaan epaorgaaninen kasvu perustuu
kayttajien ostamiseen, kuten esimerkiksi mainostamiseen toisessa pelissa. Ta-
loudellisen menestyksen avaimena voidaan pitaa pelin onnistumista laittamaan
keskimaarainen pelaaja kayttamaan suuremman summan rahaa, mita kayttgjien
ostamiseen menee keskimaaraisesti. Mita suurempi naiden erotus on, sita tuot-

toisammasta pelista on kyse. (Mykkénen 2014.)

N&itd arvoja pystytddn saatdmaan edella mainittujen laskennallisten mittarien
avulla. Esimerkiksi ARPU-luvun ollessa huono, niin siita selviaa, etta pelin mikro-
maksujen hintalaatusuhde on pielessa ja sita tulee korjata. Retention-luvun pa-
rantamiseen voidaan vaikuttaa esimerkiksi mobiililaitteiden naytélle tulevilla
push-muistutusviesteille, sdhkdpostimuistutuksilla tai paivittaisilla tai tiettyiné tun-
nin aikoina pelissa saatavilla vierailupalkinnoilla (deltaDNA 2017). Viraliteettiin
voidaan vaikuttaa esimerkiksi palkitsemalla pelaaja sosiaalisen median jaosta tai
tykkdaamisestd, joka edesauttaa pelin leviamista ihmisten keskuudessa. (Mykka-
nen 2014.)

4 Pelaajan kayttaytyminen ja motivaatio

4.1 lhmisen sisdinen palkintojarjestelma

Aivoissa on palkintojarjestelma, jolta ihminen saa tiedon, kun ihminen tuntee mie-
lihyvaa. Palkintojarjestelmén aktivoituessa syntyy kytkds mielihyvaa aiheuttavan

asian ja ihmisen kehon kokemuksellisen hyvanolontunteen valille, joka kehittaa
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motivoituneen toiminnan ytimen. Tamé nékyy vahvasti pelaamisessa. Pelaami-
sen nostamat tunteet vaikuttavat mielihyvan maariin ja nostavat hormonien tuo-
tantoa. Peliaddiktion syntyyn vaikuttaa useimmiten se, etté pelaajan aivot saavat
jatkuvakestoisesti tavallista suurempia maaria mielihyvad, useimmiten dopa-
miineja, joihin heidan aivonsa tottuvat. Nain on mahdollista, ettd palkitsemisjar-
jestelman herkkyys kehittaa mielihyvaa vahenee ja ihmisille tulee tarve hakea
mielihyvad pidempi aikaisella pelaamisella. Kayttotilanteissa taas pelikonsolin
havaitseminen tai pelaamiseen liittyva ympéristd voivat nostaa dopamiinin tuo-
tantoa, ennakoida tulevaa toimintaa ja laukaista himon pelaamiselle. (Breuning
2012; Harvard Health Publishing 2011; Kuuluvainen & Mustonen 2017; Marc-
zewski 2015.)

Dopamiini on aivojen mielihyvajarjestelmaa saanteleva valittajaaine, joka aktivoi-
tuu aina kun elama tuottaa jotakin nautinnollista tai opettavaa. Nautinnollisena
tavalla dopamiinijarjestelma aktivoituu esimerkiksi, kun pelaaja saavuttaa pelissa
voiton, joka on vaivan takana, tai han 10ytaa tai kokee jotain uutta, mitd hén ei ole
viela paassyt todistamaan. Opettavana tavalla dopamiinin aktivoituminen tapah-
tuu, kun ihminen kokee jotain epamiellyttavaa ja oppii valttamaan sen. Dopamiinit
ovatkin aivojen tapa palkita kayttdytymismalleja, jotka auttavat meita selviyty-
maan elaman haasteista. (Breuning 2012; Harvard Health Publishing 2011,
Marczewski 2015.)

Dopamiinihakuisuus pitda ihmiset aktiivisena, silla mielihyvan tunteet motivoivat
tekemista ja antavat sille merkityksen tunteen. Esimerkiksi jatkuva alypuhelimen
ilmoitusten tarkastaminen voi tuntua erityisen hyvalta, vaikka siihen ei olisi mitaan
suurempaa syyta. Dopamiinitasot muokkaavat ihmisen ajatusta ja miten han ko-
kee ymparilla olevia asioita. Valmiiksi korkeat dopamiinitasot voivat hamartaa
ymparilla olevien asioiden tai ilmididen merkitysta ja tehda jostain asioista merki-

tyksellisempia kuin ne oikeasti ovat. (Ruffolo 2015; Sinek 2015.)

Selkeimmin peleissa vaikuttavana mielihyvahormonina on dopamiini, mutta pe-
laaminen tuottaa myds muitakin aivojen mielihyvahormoneja, kuten serotoniinia,
oksitosiinia ja endorfiinia. Serotoniinia saadaan eniten, kun olo on merkitykselli-
nen, mutta kun olo on yksinainen tai masentunut, niin serotoniinitaso on matala.

Oksitosiini syntyy laheisyydesta, hyvaksynnasta ja ihmissuhteista, kun ihminen
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kokee hyvan olon tunnetta laheiseksi tulleiden ihmisten seurasta. Endorfiineja
valittyy muun muassa nauraessa ja stressin seurauksena, mutta endorfiinitasot
nousevat my0s naurua tai stressia lievittavaa tapahtumaa odottaessa. Haastavat
tehtavat kuten pelien pomotaistelut ovat suuria endorfiinin [&hteita. (Breuning
2012; Marczewski 2015.)

Aivojen mielihyvdhormonien liséksi pelit tuottavat adrenaliinihormonia, joka miel-
letdan stressihormoniksi. Sita tuottavat lisamunuaiset, kun ihminen kohtaa haas-
tavan tai jannittavan tilanteen, josta hanen pitaisi jollakin tavalla selviytya. Ad-
renaliininhormonin tuotannon kasvu valmistaa ihmisté tulevaan tilanteeseen ja
pyrkii parantamaan ihmisen suorituskykya. Adrenaliini saa aikaan sydamen syk-
keen nousun, hikoilun voimistumisen, keuhkojen ja silmien pupillien laajenemi-
sen, jotka parantavat ihmisen valppautta tulevassa tilanteessa. Videopeleissa
adrenaliinin tuotanto aktivoituu, kun pelaaja tuntee mahdollisuuden havita tai me-

nettéa jotain arvokasta. (Society for Endocrinology 2015.)

4.2 Pelaajan flow-tila

Flow-tilalla tarkoitetaan mielen syvaa sitoutumista johonkin toimintaan tai aktiivi-
teettiin, jonka tekeminen palkitsee mielellisesti jatkuvasti. Tekeminen tuntuu flow-
tilassa luontevalta ja se sujuu kuin itsestaan ilman, etta se vaikuttaisi turhan hel-
polta. Flow-tilaan paaseminen edellyttaakin riittdvad henkista haastetta, taitoa ja
vahvaa paneutumista silhen mita tekee. llman naita flow-tilaan paaseminen on
mahdotonta. Saavuttamalla tama tila paikka ja aika haviavat ajatuksista ja ihmi-
nen sulautuu ikdan kuin yhdeksi ympariston kanssa tai peleista puhuttaessa up-

poutuu sen maailmaan. (Madigan 2016; Viljamaa 2011, 185.)

Pelaajat lahtokohtaisesti haluavat pelien sujuvuutta, joten pelaajat motivoituvat
flow-tilan saavuttamisesta. Flow-tila vaatii riittavaa taitoa, etté erityisesti pelin pe-
rusasiat, mutta myos ne vaativammatkin, sujuvat tuosta vain. Pelit vahvistavat
tata tunnetta reaaliaikaisella palautteella, jota voivat olla kehut onnistuneesta
suorituksesta, sen tarkkuudesta tai hyvasta ajallisesta tuloksesta. Ne eivét tulisi
olla liian nakyvia, vaan pelaaja tulisi omaksua ne pelisuorituksen taustalla. (Karp-

panen; Madigan 2016.)
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4.3 Pelaajatyyppeja maarittelevat teoriat

Kaikkia ihmisié on todella vaikea miellyttaa, koska kaikki ovat erilaisia. Jotkin kei-
not kuitenkin patevét suurimpaan osaan ihmisista: ihnmiset ovat aina uteliaita ym-
paristostaan, ihmisen aivot pyrkivat oppimaan ja ihminen nauttii omien paaméaa-
rienséd toteuttamisesta. Naitd keinoja hyddynnetaankin lahes kaikissa peleissa,
kuten myds pelien suunnittelussa. Pelialan liiketoiminnan muutokset ovat kuiten-
kin lisdnneet tarvetta pelaajien erotteluun, jonka avulla digitaaliset pelit pystyisi-
vat paremmin kohdentamaan virtuaalisten tuotteiden myyntia ja lisasisaltoa eri-
laisille pelaajille. (Game Research Lab 2016; Hujala 2011, 18.)

Ihmisten tavoitteet ja asenteet peleissa eroavat laajasti toisistaan. Yksi voi haluta
tutkia ja seikkailla pelimaailmassa, toinen haluaa tavata ja seurustella muiden
ihmisten kanssa ja kolmas haluaa kehittdd hahmoaan mahdollisimman hyvéaksi.
Tata varten pelitutkijat kehittaneet teorioita pelaajatyypeista (Kuva 5), joista usein
kaytetaan pelitutkija Richard Bartlen teoriaa, jonka mukaan on olemassa nelja
pelaajatyyppid, joihin jokainen pelaaja enemman tai vahemman kuuluu. Nama
pelaajatyypit ovat tappaja, seikkailija, saavuttaja ja seurustelija. (Bartle 2005;
Chatfield 2011, 47; Game Research Lab 2016.)

Tampereen yliopiston Game Research Lab (2016) kuitenkin mainitsee tutkimuk-
sessaan uudempien tutkimusten osoittavan ndiden aikaisemmin mainittujen pe-
laajatyyppien lisdksi olevan viidennen pelaajatyypin, joka on “immersion” eli up-
poutuja. Nama pelaajatyypit auttavat antamaan pohjan pelaajan piirteille, ominai-
suuksille ja motivaatioille, jonka avulla pystytaan tarkastelemaan hyvin tarkasti
kunkin pelaajan pelaamisen tapaa ja aikomuksia. (Chatfield 2011, 47; Game Re-
search Lab 2016.)
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Kuva 5. Muita pelaajatyyppeihin keskittyvia teorioita (Quantic Foundry 2016).

Richard Bartlen teorioita hyédyntavien tutkimusten liséksi pelianalyysikonsul-
tointiin erikoistuva Quantic Foundry (Yee, 2015) on kehittdnyt oman pelaajien
motivaatiomalleihin keskittyvan teorian ja testin, jonka on tehnyt tahan men-
nessa 300,000 pelaajaa. Quantic Foundryn mukaan pelaamisen motivaation
uniikkeja motivaatiomalleja on yhteensa 12, jotka muodostavat kuusi motivaa-
tioparia, jotka ovat hyvin laheisia toisilleen, kuten esimerkiksi kuvassa 6. naky-

vat Action-sarakkeen Destruction ja Excitement. (Quantic Foundry 2017.)

Social Mastery Achievement Immersion Creativity

“Let's Play Together” “Let Me Think” “| Want More” “Once Upon a Time” “What If?"

Destruction Competition Challenge Completion Fantasy Design
Guns. Explosives. Duels. Matches. Practice. High Get All Collectibles. Being someone else, Expression.
Chaos. Mayhem. High on Ranking. Difficulty. Challenges. Complete All Missions. somewhere else. Customization.

Excitement Community Strategy Power Story Discovery

Fast-Paced. Action. Being on Team. Thinking Ahead. Powerful Character. Elaborate plots. Explore. Tinker.
Surprises. Thrills. Chatting. Interacting. Making Decisions. Powerful Equipment.  Interesting characters. Experiment.

Kuva 6. Quantic Foundryn kehittamat pelaajan motivaatiomallit kaaviona (Quan-
tic Foundry 2016).

Naiden kuuden motivaatioparin lisdksi Quantic Foundryn tutkimuksista selviaa
my0s, etta naista kuudesta motivaatio parista saadaan viela kolme ryhmaa, jotka
ovat enemman yhteyksissa toisiinsa kuin muihin motivaatiopareihin. Nama
ryhmat ovat Action-Social, Mastery-Achievement ja Immersion-Creativity. TAman
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lisdksi Quantic Foundryn visuaalisista kaavioista (Kuva 7) huomataan yhteydet
naiden ryhmien valilla. Discovery-motivaatiomalli on eraanlaisena linkkina Im-
mersion-Creativity ja Mastery-Achievement ryhmien valilla, kun taas Power-mo-
tivaatiomalli on siltana Action-Social ja Mastery-Achievement ryhmien valilla. Eri
maanosien kesken oli vaihteluita motivaatiomallien paikoilla, mutta kaikissa ne
kuitenkin pysyivat kaaviossa nakyvien omien varialueiden sisalla. (Quantic Foun-
dry 2016.)

MOTIVATION MAP RESNTE
The 3 Clusters
Comgletion
.
B e Bridges

Stgry D b
esign ]
Competition

Fant o
atdoy Communitg .0
xcitement

LA
Destruction

KUVA 7. Quantic Foundryn esimerkki motivaatiomallien sijoittumisessa keske-

naan visuaalisella kartalla. (Quantic Foundry 2016.)

Quantic Foundry pyrki loytamaan tilastojensa ja ihmisen persoonallisuustutki-
muksien kautta yhteyksia kolmen ryhman valilla ihmisen luonteenpiirteista. Ac-
tion-Social ryhman toiminnallisia ja sosiaalisia piirteita |0ytyi ekstrovertin piirteita
omaamista henkildista, eli henkildista, jotka olivat hyvin menevia, iloisia, optimis-
tisia, jannitysta hakevia ja itsevarmoja ryhmatilanteissa. Mastery-Achievement
ryhmaa kuvasi tunnollisuus luonteenpiirteend. Vahvasti tassa ryhméassa olevat
pelaajat olivat hyvin jarjestelmallisid, hyvan itsekurin omaavia, taipuvaisia pitkan
ajan suunnitelmiin ja joiden p&&dmaarand oli saavuttaa asioita strategioiden
avulla. Immersion-Creativity ryhmé&n persoonallisuutena oli avoimuus, jota ku-
vasti pelaajien uteliaisuus, mielikuvituksellisuus ja epatavallisuus, jotka johtivat

luovaan pelaamiseen. Quantic Foundryn mukaan tama data kaansi paalaelleen
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yleisen olettamuksen, etta pelit olisivat pakokeino, jossa pelaajat esittaisivat jo-
tain, mita he eivat oikeasti ole, vaan se osoittaa sen, etta digitaaliset pelit auttavat
ihmisia olemaan sellaisia henkildita, joita he oikeasti ovat. (Quantic Foundry
2016.)

4.4 Pelaajan motiivi

Pelehin voi jaada riippuvaiseksi erilaisilla tavoilla. Naité tapoja voivat olla tapa ja
tottumus, suorittamisen tarve ja identiteetti. Tapa ja tottumus —riippuvuudessa
pelaaja pelaa rutiinin vuoksi. Pelaamisesta on tullut jokapaivainen ajanviete, ku-
ten monelle esimerkiksi television katselu tai jokin harrastus. Muiden aktiviteet-
tien puuttuessa monelle peleista on tullut se tarkein tai jopa ainut keino kuluttaa
vapaa-aikaansa. (Ahlroth 2014a; Pelikasvattajien verkosto 2013, 101-102.)

Suorittamisen tarpeessa on kyse siitd, ettd pelaaja haluaa pelata aina uudestaan
ja saavuttaa esimerkiksi seuraavan tason tai ennatyksen. Pelaaja saa nautintoa
siitd, etta on pelin sisalla tehokas ja saa aikaan siella merkityksellisia asioita
(McGonigal 2010). Monesti pelaajan ajatuksena on pelata vain yksi taso tai teh-
tava, mutta houkutus seuraavan tason lapaisemiseen on valtava ja peli jatkuu.
Tata voi jatkua tunnista toiseen ja siirtaa tavallisessa elaméassa olevia oikeiden
asioiden tekemista, kuten koulutehtavia tai sosiaalisia kontakteja muiden ihmis-
ten kanssa. Suorittaminen nékyy myds kilpapelaamisessa, jossa pelaajan tavoit-
teena on olla paras lajissaan. Todella hyvaksi kehittyminen vaatii paljon harjoit-
telua, jotta pelaaja paasee tai yllapitdd tasonsa maailman parhaiden joukossa.
Usein kilpailujen voittaminen on hyvin pienista asioista kiinni, kun puhutaan maa-
ilman karjesta, joten kilpapelaajat joutuvat hiomaan omat taitonsa &arimmilleen.
(Ahlroth 2014a; Ahlroth 2014b; Ruuska 2014.)

Identiteetti riippuvuuden lajina seuraa useimmiten pelien yhteiséllisyydesta. Ihmi-
nen voi kokea olevansa enemman pidetty pelimaailmassa kuin arkielaméassa ja
nain paeta omia huoliaan peliin. Esimerkiksi koulukiusattu nuori voi toimia peliyh-
teisonsa sisalla kunnioitettuna ja pidettyna jasenend tai ulkonadstaan paineita
ottava henkild voi muokata hahmostaan omia ihanteitaan vastaavan. Ihminen ha-

luaa sisimmassaan tuntea hyvaksyntaa ja saada onnistumisen tunteita. Naita ei
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valttamatta oikea maailma tarjoa, joten on helppo keino hakeutua pelimaailman
pariin. Peleissa kaikki ihnmiset saavat samat lahtékohdat, kova tyo tuottaa tulosta,
peleistd saadut kokemukset ja hetket ovat kerta toisensa peraan upeita ja erilai-
set peliyhteis6t voivat olla suuri apu oman olonsa parantamiseksi. TAméan jalkeen
voi olla vaikea palata tavalliseen maailmaan, joka ei valttdmaétta tarjoa toivotun-
laista merkitysta. (Ahlroth 2014a; Ahlroth2014b; Manzos 2017, 165; Pelikasvat-
tajien verkosto 2013, 102-103.)

5 Pelien elamykset

5.1 Tunnetarpeet

Hyvat digitaaliset pelit vastaavat useisiin ihmisen tunnetarpeisiin ja antavat hyvin
monimuotoisia elamyksia. Peleja ei tunneta vain yhdella aistilla, vaan ne on tar-
koitettu monella aistilla koettavaksi. Pelit ovat hyvin kokonaisvaltaisia elamyksia,
parhaimmillaan kokonaisia maailmoja, jotka saavat unohtamaan huonot ajatuk-
set ihmisten mielesta. Ne ovat tdynna uskomattomia tarinoita ja positiivista pa-
lautetta. Ne antavat ihmiselle mahdollisuuden olla oma itsensé sellaisella tavalla,
mika ei onnistuisi todellisessa elamassa. Usein pelille on yhta tarkeda se, mita
se ei ole kuin mitéa se on. (Chatfield 2011, 45; Manzos 2017, 168; McGonigal
2010.)

Jokainen voi nauttia peleista omalla tavallaan. Niissd on mahdollista pelastaa
maailma yksin tai yhdessa tai haastaa kavereita tai tuntemattomia ympéari maail-
maa kilpailuun esimerkiksi jalkapallossa, autokisoissa tai sotasimulaatioissa.
Joku taas voi haluta tutkia pelimaailmojen historiaa ja kulttuuria. Kaikille on jota-
kin ja kenenk&an ei tarvitse olla yksin. Peleista ymparilta [6ytyy aina auttajia, jotka
auttavat uskomattomien tehtavien toteuttamisessa (McGonigal 2010). Oikeassa

elamassa avun saaminen voi olla monen mutkan takana.
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5.2 Kokemusperainen oppiminen

Pelit eroavat muista medioista siina, ettd ne antavat pohjan kokemusperaiselle
oppimiselle. Kokemusperaisella oppimisella tarkoitetaan sita, etta peleisséa pelaa-
jat tekevat toistuvia kaavoja ja kehittyvat joka kerralla paremmaksi, mita pelissa
tekevatkaan. Yleensa pelit antavat palautteen tehdysta virheesta hetkessa, jol-
loin pelaaja pyrkii valttamaan tietoisesti kyseista virhetta seuraavalla kerralla. Op-
piminen tuntuu inmisesta todella hyvaltd, koska uusien taitojen oppiminen on ollut

ihmisen tarkein taito evoluution saatossa. (Chatfield 2011, 16.)

Eras kaytetyimmista pelien suunnittelufilosofioista noudattelee kaavaa: "Helppo
oppia, vaikea hallita” (Manzos 2017, 180). Peleissa parjaaminen vaati useimmi-
ten paljon taitoa, tyota ja useita toistoja. Yhdessa pelissa pelaajan tarvitsee ope-
tella liikeratoja ja niiden n&ppainyhdistelmia, toisessa pelin mysteereja ja karttoja,
kun taas kolmannessa hahmoja ja niiden toimintatapoja. Digitaaliset pelit ovat
alustoina suuria ja mielenkiintoisia oppimiskenttia, jotka vaativat pelaajalta suurta

paneutumista ja tietdmysta.

Pelit muovaavat tavallaan parempia ja rohkeampia versioita ihmisista, jotka us-
kaltavat epaonnistua uudestaan ja uudestaan ja sen jalkeen kokeilla toista lahes-
tymistapaa. Peleissa on useimmiten hyvaksyttavaa tai jopa suotavaa epaonnis-
tua. Tallaista tunnetta vaikea saavuttaa oikeassa elamassé, jossa epaonnistujina
ovat pelaajat itse, eika vain heidan ohjailemansa pelihahmo. Pelit tekevat mah-
dottomaksi tunteen, etta pelaajat eivat voisi saavuttaa kaikkea, silla pelaajat tie-

tavat, etta pelit on tehty lapaistavaksi. (McGonical 2010.)

5.3 Palkitsevuus

Digitaaliset pelit pyrkivat palkitsemaan pelaajien onnistumisia, jotka tuottavat pe-
lagjille hyvan olon tunteita, mutta voivat my6s auttaa pelaajaa ymmartamaan,
mita pelaajan kuuluu seuraavaksi tehda ja minne mennd. Erityisesti pelit pyrkivat
palkitsemaan pelin alkuvaiheessa, jolloin uusi pelaaja on vasta padsemassa pe-
lin mukaan. Useat mikromaksuja kayttavat pelit palkitsevat uuden pelaajan pelin

sisaiselld valuutalla, jonka avulla uusi pelaaja paéasee alkuun pelissé, ja jolla voi
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ostaa jotain mika edistaa pelissa menestymistd. Valuuttaa ei tulisi kuitenkaan
saada alussa liikaa tai liian helposti, silla silloin valuutan arvo menettaa merkitys-
ta&n. Uusien pelaajien tulisi kuitenkin saada sitd suhteellisen helposti pienten
harjoitustehtévien suorittamisesta. Kyseinen valuutta on usein alun jalkeen mak-
sullista, joten pelaaja paasee tata kautta kokeilemaan tayden kokemuksen pe-
listd, joka voi madaltaa pelaajan kynnysta kayttaa myos jatkossa naitd samoja
palveluita. (deltaDNA 2017; Kinnunen 2016; Pokerlistings 2014.)

Valuutan liséksi pelit voivat tarjota esimerkiksi suorituspalkintoja, onnistumistilas-
toja, uusia alueita, maailmoja tai virtuaalisia tavaroita, jotka kertovat pelaajalle
suoraan pelin aikana, etta olet onnistunut jossakin. Tama nostaa pelaajan moti-
vaatiotasoa ja pitda pelaajan tyytyvaisena. Myos pitkdjanteisemmat paivittaiset
vierailupalkkiot, jotka tulevat paiva paivalta arvokkaammaksi pelaajan vierailtua
useana paivana perakkain pelin sisalla nostavat pelaajien motivaatiota ja ovat

hyva tapa palkita pelaajien uskollisuutta. (deltaDNA 2017.)

Peleistd saatavat tavarapalkinnot ovat usein koodattu harvinaisuutensa ja pelin
vaiheen mukaan. Pelin alkutaipaleella tuskin 16ytd& pelin harvinaisimpia tava-
roita, mutta loppupelin isoissa tehtavista niiden Ioytamisen todennéakoisyys kas-
vaa haasteen mukana. Silloinkin harvinaisimpia tavaroita saa hyvin pienella pro-
sentilla, voikin olla pieni arpajaisvoitto saada juuri se tavara, jota on haaveillut.
Tama ei esta pelaaja yrittdmasta, silla epavarmuus ja sattuma koukuttavat, mutta
pelaajat haluavat uskoa mahdottomaan. (Manzos 2017, 169-170; McGonical
2010.)

Digitaalisten pelien palkinnot voidaan luokitella aineelliseksi tai aineettomaksi. Ai-
neellisia palkinto voi olla esimerkiksi kerailypalkinnot tai erilaiset esineet. Aineet-
tomia palkintoja ovat esimerkiksi erilaisissa tilastoissa parjadminen tai tunne voit-
tamisesta. Palkinnot voivat tulla joko odotetusti tai odottamatta. Odotetut palkin-
not usein kertovat pelaajan suorasta menestymisesta ja odottamatta tulevat pe-
laajalle kannustumina jatkaa pelia. Odottamattomia palkintoja on pidetty pitkaan
parempina kuin odotettuja. Tata on todistanut 60-70 vuotta sitten amerikkalaisen

psykologi B.F. Skinnerin testi, jossa rotta sai vipua kayttamalla satunnaisesti ruo-
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kaa. Testin seurauksena nama odottamattomat palkinnot aiheuttivat rotille pak-
komielteista kayttaytymista verrattuna siihen, ettéa ruokaa olisi tullut odotetusti.
(Henn 2013; Peltola 2014; Vuoti 2015.)

Yleisesti pelien palkitsevuutta on tutkittu videopelaajien testiryhmien avulla. Tes-
tissa koehenkilot pelasivat Super Mario 64 DS -pelia sdanndéllisesti 2 kuukauden
ajan. Tasta kavi ilmi, ettd saannollinen pelaaminen kasvatti pelaajien aivojen har-
maita aivosoluja, jotka vastaavat ihmisen muistista, lihasten hallinnasta, kielelli-
sista taidoista ja tuntoherkkyydesta. Tutkijoiden mukaan tama liittyi aivojen pal-
kitsemisjarjestelmaan ja sen kautta aktivoituihin dopamiineihin, jotka mahdolli-
sesti tehostavat harmaiden aivosolujen syntymistd. Samankaltaisia vaikutuksia
havaittiin myos toisessa tutkimuksessa, jonka kohderyhmana olivat teini-ikaiset.
Tutkimus osoitti, etta ne nuoret jotka pelasivat enemman, saivat myés enemman
hyvan olon tunteita peleista saatavista palkinnoista kuin ne jotka pelasivat har-
vemmin. (Peltola 2014; Stephenson 2013; Yicel 2011.)

5.4 Haasteellisuus

Pelin elinkaaren kannalta on téarke&ssa roolissa pitd& pelin haasteellisuus hy-
vassa tasapainossa. Liian helpoksi tehty peli ei tarjoa pelaajille riittdvan suuria
palkintoja, koska pelaaja ei koe saavuttaneensa tarpeeksi. Liian vaikeaksi tehty
peli taas voi turhauttaa pelaajan ja olla talla tavoin suuri riski pelaajan motivaation
kannalta. lhannetilanteessa pelaaja eli sankari ylittaisi itsensa ja nousisi taidoil-
laan sankarin asemaan, silla sankarin taival ei ole mitaan ilman oikeanlaista
haastetta. (Lappalainen 2015a, 191; Manzos 2017, 48, 183.)

Suurin syy ongelmiin siina, etté pelaajat eivat enda palaa pelin pariin kokeilemi-
sen jalkeen on, ettd peli on lilan vaikea lilan nopeasti. Usein peleissa pelaaja
kehittyy vauhdilla pelin aluksi, mutta hyvassa pelissa kehittymisen tahti hidastuu
pelin edetessa. Nain pyritddn miellyttdmaan ja pitamaan uusi seka vakituinen pe-
laaja motivoituneena. Uuden pelaajan ei tarvitse odottaa pitkia aikoja pelin mu-
kaan paasemiseen ja pitemmalla aikavalilla pelaaja ei menesty pelissa liian pie-
nella vaivalla. Vaikeustason on hyva kasvaa aste asteelta. Yleisin nyrkkisd&anto

kuitenkin on, etta peli joka on yksinkertainen aiheuttaa vahemman palaamisen
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sailyttamiseen aiheutuvia ongelmia kuin lilan vaikea peli. (deltaDNA 2016; Lap-
palainen 2015a, 191.)

Moninpeleissa yksi pelisuunnittelun parhaista tavoista saada pelille haastetta ja
mielenkiintoa on pelin epadsymmetriset osapuolet. Peli antaa pelin eri osapuolille
erilaiset lahtdasetelmat, jotka vaativat oman taktiikkansa. Téallaisia osapuolina
voivat olla esimerkiksi erilaiset heimot, kansat tai hahmot, jotka omaavat kaikki
omat erikoistaitonsa, vahvuutensa ja heikkoutensa muihin osapuoliin verrattuna.
Pelin tasapainon tulisi kuitenkin olla, niin ettd mikdan osapuoli ei olisi ylitse mui-
den, vaan kaikilla olisi mahdollisuutensa kilpailussa. Talloin pelista ei tule liian
helppoa eika liian vaikeaa, vaan pelaaja voisi keskittya enemmankin itsekriitti-
seen tutkiskeluun omien pelitaitojensa kehittamisesta kuin pelin huonon suunnit-

telun miettimiseen. (Manzos, 2017.)

Peleissa on hyva pitaa pelaaja valppaana. Epavarmuus omasta kohtalosta tai
onnistumisesta tuo pelaajalle odottamattomia palkintoja ja sydamentykytyksia,
jota pelaaja ei valttamatta osannut ennustaa. Oikeanlailla sdadelty epavarmuus
voi luoda vahvemman siteen pelitehtédvan suorittamiseen ja tuoda suurempaa
nautintoa. Epavarmuutta voidaan kasvattaa peleissa esimerkiksi ajalla, pelin tem-
polla, kenttdsuunnittelulla, harvinaisilla pelin tallennusmahdollisuuksilla tai vahai-
silla resursseilla, kuten ammuksilla tai ravinnolla. Jokainen teko voi olla kallisar-
voinen ja ratkaiseva. Valitsinko varmasti oikean suunnan selviytymiseni kannalta
ja 16ydanko taalta varmasti tarvitsemani? Onnistuneet ratkaisut ja selviytyminen
seuraavaan turvapaikkaan tuntuvat aarimmaisen hyvalta ja vapauttavat mielihy-
van tunteita. (Chatfield, 2010; Manzos 2017, 159-160, 187.)

5.5 Tavoitteet

Jokaisella pelilla on periaatteessa tavoite tai tavoitteita. Tavoite ja siihen pyrkimi-
nen on keskeinen osa pelin méaritelméé (Manninen 2007, 154). Pelit pitavat si-
sassaan paljon pienia tavoitteita tai maaleja, joiden takia pelaaja jatkaa pelaa-
mista tai palaa peliin aina yha uudestaan. Kun pelaaja saa jonkin asian hoidettua,
niin sité4 seuraa aina seuraava tavoite, joka voi olla esimerkiksi uusi tehtava, uusi
tutkittava alue tai hahmon seuraava kehitystaso. (Lappalainen 2015a, 179, 192;
Manzos 2017, 166-167.)
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Pienet tavoitteet ovat usein rutiinitehtavia, jotka toistavat usein samaa kaavaa.
Tallaiset tehtavat hyodyttavat suurempien maalien toteuttamisessa. Tasta syntyy
jatkuva halu tehd& myos seuraava vaihe tehtavasta, silla harva haluaa jattaa kes-
ken aloittamansa asian. Mieleen hiipii helposti ajatus, ettd seuraava edistysas-
kelhan on jo kulman takana, joten jatkanpa viela hetken pelaamista ja sitten vasta
lopetan. Tata kutsutaan "viela yksi vuoro” -ilmidksi. (Chatfield, T. 2010; Lappalai-
nen 2015a, 179, 192; Manzos 2017, 71.)

Mahdollisuus toistaa ja tehda uudestaan aikaisempia tehtavia voi olla myos toi-
miva tapa saada pelaaja takaisin pelin pariin, mutta vain jos aikaisempien tehta-
vien tai tasojen suorittaminen palkitsee pelaajan. Palkintoina voi olla esimerkiksi
aikaisemmin piilotetut tehtavat, mahdollisuus rikkoa aikaisempien tasojen enna-
tyspisteet tai avaamattomat palkinnot, joihin tarvitaan aikaisempaa suurempi
maara kehitystasoja tai kokemuspisteita. Jos pelissa on paljon keréiltdvaa, niin
nama toistoja vaativat palkinnot olisivat hyva olla keréiltavia palkintoja, jotka liit-
tyvat niiden saavuttamisen my6ta pelaajan palkintokokoelmaan, jossa pelaaja

pystyisi tarkastelemaan edistymistaan pelin sisalla. (deltaDNA 2017.)

Hyvin toteutetussa pelissé peli antaa pelaajan toteuttaa itsedan ja omaa pelityy-
liaan. Esimerkiksi yleensa juonellisissa peleissa on oma paareittinsa, jonka aika-
janalle paajuoni toteutuu. Taman paareitin sivuun sitten ripotellaan erilaisia sivu-
juonia ja salaisuuksia hahmoista ja maailmasta, jotka syventavat pelin kokemusta
ja antavat lisdé pelattavaa. Tama antaa mahdollisuuden suoraviivaisen pelaajan
kulkea vain ne tarkeimmat kaanteet pelissa ja uteliaiden pelaajien tutkia ja ottaa

kaikki irti pelista ja sen maailmasta. (Manzos 2017, 90.)

Pelien suunnittelussa kaytetaan monenlaisia I&hestymistapoja pelin suorittami-
seen. Yksi menestyneista tavoista on alkujaan monen massaroolipelin kayttdméa
tapa, jossa ensiksi pelaaja harjoittaa sankarinsa kehityksen huippuunsa tavalli-
silla pelin tehtavilla, jonka jalkeen pelaaja padasee mukaan haastaviin yhteistyota
vaativiin tehtaviin. Koukku muuttuu nain hahmon kehittamisesta entista parem-
pien tavaroiden loytdmiseen ja ryhmassa toimimiseen. Pelaaja harjoittelemalla
alkupelin ja ikdan kuin ansaitsee kuuluvansa tahan pelaajajoukkoon, joiden péa-

tavoitteena ei ole enda hankkia kokemuspisteita. (Manzos 2017, 169.)
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Nain peli tavallaan uusii nahkansa ja varsinainen peli alkaa monen pelaajan mie-
lesta vasta tasta. Tahan pisteeseen asti pelaaja on jo usein kayttanyt useita kym-
menia tunteja elamastaén, joten peliin sisélle padsemiseen on kaytettava huo-
mattava maaré aikaa. Tama hidastempoinen pelirytmi on mietitty keino pelisuun-
nittelussa, joka oikein kaytettyna mahdollistaa valtavat tuotot. Samalla se vie hel-
posti pelit pois pelien ytimesta, eli tunneperéisista ja elamaa rikastuttavista ela-
myksista. Pelit muuttuvat helposti tehtavien toistoksi ja suorittamiseksi. Tasta
huolimatta pelit tuntuvat merkityksellisilta, jos pelimaailmassa on huomattava
maara kanssapelaajia ja se tarjoaa aina jotakin, mita pelaaja ei ole paassyt teke-

maan tai kokemaan vield. (Manzos 2017, 170.)

5.6 Ajankohtaisuus

Digitaalisten pelien elinkaaren kasvaessa pelien on keksittava uusia tapoja pitaa
pelaaja darellaén. Internetin mahdollistamat paivitykset ovatkin tuoneet uusia ta-
poja tuoda erilaista syventavaa lisasisaltéa pelimaailmoihin. Huoltopaivitysten li-
saksi pelinkehittajat pystyvat tuomaan hetkellisia erikoisteemoja erilaisten juh-
lien, kuten esimerkiksi halloweenin tai joulun yhteyteen, tai luomaan omia tapah-
tumia tai kilpailuja, jotka tapahtuvat juuri tietyssé ajassa ja paikassa. Yleensa
naissa tapahtumissa pelaaja pystyy saamaan palkintoja, joita han pystyy tavoit-
telemaan vain niina tiettyina hetkina tai paivina, kun kyseinen erikoistapahtuma
tai kilpailu on meneillddn. Fyysisten palkintojen sijaan palkinnot voivat myds suo-
rittamiseen liittyvid palkintoja, kuten kaksinkertainen valuutta tai kehitys suorituk-

sista, jonka pelaaja pelaa seuraavan vuorokauden aikana.

Esimerkiksi Valve Corporationin kehittdma DotA 2 -tietokonepeli (2017) jarjestaa
vuosittain New Bloom -festivaaleja ja erilaisia Season Pass -erikoistapahtumia,
jotka tuovat lisda tavalliseen pelaamiseen. Tilastollisestikin erikoistapahtumilla on
vaikutusta pelaajien houkuttelemiseen, kuten vuoden 2015 New Bloom -festivaali
osoitti tekemalla yleisesti pelipalvelu Steamin ja DotA 2:n silloisen samanaikais-
ten kavijoiden ennatyksen. Kyseisen tapahtuman erikoisuutena oli tuoda erikois-

peleja tavallisten pelien rinnalle, joihin pystyi ilmoittautumaan vain 10 minuutin
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ajan satunaisina ajankohtina festivaalien paivien aikana. Tunti ennen jokaista il-
moittautumista pelin alkuvalikkoon ilmestyi ajastin, jotta pelin pelaajat osasivat
varautua tulevaan peliin ja kertoa myods pelin alkamisesta kavereilleen. Itse eri-
koispelin aikana pelaajalle annettiin mahdollisuus kohentaa joukkueensa asemia
kayttamalla kykypisteitd, joita sai suorituksista ja erityisesti oikeaa rahaa kaytta-
malla. Havidjat saivat peleista vain kykypisteita seuraaviin peleihin ja voittajat sai-
vat kykypisteiden liséksi voitoista useiden eurojen arvoisia pelin sisaisesti ostet-
tavia esinepalkintoja ja useiden voittojen my6ta pokaaleja ja harvinaisempia esi-
nepalkintoja, jotka olivat vain voitettavissa tapahtuman aikana. (DotA 2, 2015;
Maiberg 2015.)

Myos pelien erilaiset aikaan liittyvat mekaniikat kannustavat pelaajia palaamaan
pelin parin. Naita voivat olla esimerkiksi paivittaiset tehtavat tai palkinnot, joiden
arvo kasvaa paivapaivalta, tai aikarajat, milloin pelaaja voi saada kayttoonsa joi-
takin ominaisuuksia, jotka helpottavat tai edistavat pelia. Ajankohtaisten ominai-
suuksien tarkoituksena on laittaa pelaaja odottamaan seuraavaa palkintoa, jonka
peli antaa, kun pelaaja palaa seuraavan kerran pelin pariin. Tdma tuo jatkuvuutta,
jolloin pelaajalle tulee helposti halu viettda edes pieni hetki paivittain pelin pa-
rissa. (deltaDNA 2017.)

5.7 Vaikuttaminen

Peleissa vaikuttamisen juuret tulevat yhteisoéllisista poytaroolipeleista, joista tun-
netuin on Dungeon & Dragons (2017). Pdytaroolipelien pelimaailma, saannét,
hahmot ja teot luodaan oman mielikuvituksen avulla vain kynaa, paperia ja nop-
pia apuna kayttaen. Pelaajalle annetaan nain mahdollisuus olla kuka vain ja
tehda asiat, kuten itse haluavat. Nama vahvistavat pelikokemusta ja tekevat siitéa
henkilokohtaisen. (Manzos 2017, 117.)

Digitaalisissa peleissd on harvoin samanlaista valinnan vapautta kaytettavissa.
Useimmissa peleisséa pelaaja pystyy tekemaan visuaalisesti omannakoéisensa
hahmon, mutta suuremmassa mittakaavassa pelimaailman saannét ovat jo val-

miiksi laaditut. Konkreettisesti useimmiten suurimmaksi vaikuttavaksi tekijaksi jaa
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hahmon taistelutyyli, mutta on my6s poikkeuksia, jotka vievat hahmon kehittami-
sen paljon yksityiskohtaisemmaksi. Esimerkiksi Fallout-pelisarjassa (2017) pe-
laaja pystyy panostamaan pelihahmon alykkyyteen ja puhekykyyn, jonka avulla
han pystyy luomaan parempia keskusteluja pelin sislla ja saaden hyotya siita.
Hahmon muita mahdollisia erikoistumiskohteita ovat mm. voima, tiede, kaupan-
kaynti ja hiiviskely. Naitd hyddyntden pelaaja pystyy tekemdan hahmostaan
omaa pelityyliadn vastaavan ja muokkaamaan pelikokemuksensa sellaiseksi
kuin haluaa. (Manzos 2017, 119-120).

Tarinallisissa peleissad vaikuttaminen tapahtuu usein peleissd keskustelujen
kautta. Pelaaja tapaa muita pelihahmoja ja keskustelun kautta pelaaja saa valit-
tavakseen vaihtoehtoisia kysymyksi&, johon vastaamalla usein seuraa jotakin pit-
kan tai lyhyen ajan sisélla. Esimerkiksi tietyntyyppiset vastaukset voivat vaikuttaa
pelihahmojen ystavyyssuhteisin tai pelin tapahtumiin. Valintojen tulisi olla sen
verran merkittavia, ettd pelaaja tuntee osallistuvansa pelin kulkuun ja nain vai-
kuttavansa tulevaisuuteensa. N&in peli pystyy syventdmaan pelikokemusta ja
laittamaan pelaajan pohtimaan omien valintojensa seurauksia, silla yksittaiset va-
linnat joissakin peleissa saattavat muuttaa koko pelin lopetusta. Parhaimmillaan
sama peli voi ndin tuoda uusia puolia useammalla lapaisykerralla ja tuoda nain
pelille pitkaikaisyytta. (Fullerton, Hoffmann & Swain 2004; Rogers 2010.)

Erilaiset pelimuodot ovat kanssa yksi tapa palvella erilaisia pelaajia. Ne muok-
kaavat pelaajan pelikokemusta siihen suuntaan mihin kukin pelaaja itse haluaa
keskittya eniten. Esimerkiksi Minecraft (2017) hoitaa tam&n monilla hyvin erilai-
sella pelimuodoilla. Minecraftin Survival-pelimuoto on rakentelun ja pelissa sel-
viytymisen vaihtelua, Creative antaa pelaajalle vapaat kadet ja resurssit rakenta-
miselle ilman mitaan ylimaaraista uhkaa. Adventuressa rakentamisen sijaan pe-
laaja padsee tutkimaan muiden rakentamia maailmoja. Taman liséksi pelisté 16y-
tyy myos moninpelimahdollisuus. Minecraft hoitaa nain eri pelaajatyyppien pal-
velemisen mahdollisimman laajasti, se tarjoaa selviytymistaistelua tai rakenta-
mista, tavoitteita tai pelimaailmassa oleilua, jonka lisdksi siind voi maarittaa haas-

teen maaran ja pelaako sita yksin tai porukalla. (Manzos 2017, 193.)
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5.8 Muokattavuus

Oikeassa elamassa ihmiset kokevat paansa sisalla erilaisia rajoituksia, jotka
maarittelevat kuinka heidan tulisi kayttaytya ja miten heidan tulisi toimia. Esimer-
kiksi ymparistolla on kanta siihen, kuinka kunkin tulisi pukeutua. Jos siitd poike-
taan suuresti, niin siitd voidaan saada paheksuttavia katseita ja negatiivista pa-
lautetta. Jos ihminen ei omaa vahvaa itsetuntoa, niin taméa voi jaada vaivamaan
tai han ei edes uskalla yrittdd. Taman seurauksena pelaajat eivat uskalla olla

omia itseaan, joka on hyvin tarkea osa ihmisen onnellisuutta. (McGonigal 2012.)

Digitaalisissa peleissé erilaiset pelihahmot ovat keinoja ilmaista itseamme. Pe-
laajat voivat olla siella juuri sellaisia kuin haluavat, kuten heidan ihannoimiaan
sankareita, pelottavia konnia, toisen sukupuolen edustajia tai jotain ihan muuta.
Pelaamalla sellaisella hahmolla kuka pelaaja oikeasti haluaisi olla, on tutkitusti
vaikutusta oikeaan elaman kayttaytymiseen. Pelaajista on tullut sitd kautta roh-
keampia, kunnianhimoisempia ja sitoutuneempia omiin tavoitteisiinsa.
(McGonigal 2012)

Osa peleistd antaa my6s mahdollisuuden luoda ja rakentaa kokonaisia maail-
moja tai ymparistoja, jotka edustavat pelaajien omia visioita esimerkiksi siina mil-
lainen pelaajan nakemys on omasta unelmakodistaan tai -kaupungistaan jokaista
pienta yksityiskohtaa myoten. Pelaajat pystyvat nain viemaan pidemmalle sen,
mika jaa pelkkddn hahmon muokkaamiseen. Pelkan hahmon sijasta pelaajalla
onkin valta aivan kaikesta, jonka avulla pelaaja voi saada elamyksia vallantun-

teista ja omasta luovuudestaan. (Sims 4 2017.)

5.9 Uppoutuminen

Digitaalisissa peleissa uppoutumisen voi kokea joko tarinallisten elementtien
kautta tai sitten itse pelaamisen ja siita saatavan flow-tilan kautta. Pelaamisen
kautta tulevassa uppoutumissa pelaaja jaa vangiksi tunteeseen, jonka pelaami-
sen tuottama mielihyva antaa. Hyvéat digitaaliset pelit tuottavat koko ajan eteen
henkisia haasteita, johon pelaajat tarvitsevat taitoa ja keskittymista. Onnistumiset

peleissd saavat pelaajat unohtamaan hetkellisesti huolensa ja keskittyvat pelien
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tarjoamiin maailmoihin ja sen motivoiviin haasteisiin. Voimakkaimmillaan uppou-
tumisen elamys voi johtaa jonkinasteiseen eskapismiin eli todellisuuspakoon,
jossa pelaaja sivuuttaa tietoisesti oikean maailman ja antautuu vahvasti pelimaa-
ilman sédannoille (Riihela 2016). (Madigan 2016.)

Tarinallisten pelien luominen tunteiden herattamiseksi on haastava prosessi,
jossa peli taytyy suunnitella, niin etta ne tuntuvat henkilokohtaisilta. Tunneperais-
ten asioiden suunnittelu onkin peleissa liikkkuva kohde, silla jokainen pelaajalla on
omat intohimonsa ja motiivinsa. Erilaiset tarinalliset pelit koetaan ja suunnitellaan
eri tavoin. Jossain peleissa pelaaja rakentaa oman hahmonsa alusta loppuun
kasvonpiirteité ja luonnetta myoten, mutta toisessa pelissa pelaaja ndkee maail-
man jo valmiiksi kasikirjoitetun hahmon kautta. Toisaalta jossain peleissa pelaaja
seuraa paahahmojen tarkeimpia tapahtumia sivusta animaatioin keinoin ja toi-
sessa pelaaja padsee tekemaan ne itse paahahmojen nakokulmasta. Kaikki
nama vaikuttavat siihen, miten samaistuminen paahenkil6én tapahtuu, kun pe-
laaja joutuu vastaamaan omista seuraamuksistaan ja joutuu mahdollisesti hyvit-
tdmaan tekonsa, se tekee hahmon teoista henkilokohtaisemman, vaikka itse ta-
rina ei siind muuttuisikaan. (Hall-Stigers 2015; Manzos 2017, 139-140.)

Pelit ja niissa parjagaminen vievat paljon aikaa pelaajan elamasta. Ajan myota ne
voivat rakentaa tunnesiteita erilaisiin asioihin. Pelaajat kerdavat tavaroita, kehit-
tavat ja oppivat lisdd hahmoistaan. Ajan myéta hahmot ja tavarat alkavat ela-
maan omaa elamaansé pelaajan paassa ja pelikaverien keskuudessa, ja joista-
kin tulee toisia rakkaampia. Pelaaja rupeaa esimerkiksi luottamaan pelissa tiet-
tyyn hahmoon tai esineeseen enemman kuin muihin vastaaviin. Monesti téllai-
seen hahmoon tai esineeseen pelaaja on kayttanyt paljon aikaa ja vaivaa, ja saa-
nut sitd myoten hyvia kokemuksia. Téllainen tunneside korostaa ja vahvistaa pe-
listd saatua kokemusta. (Manzos 2017, 97.)

5.10 Kohdentaminen

Pelien kohdentamisella tarkoitetaan pelien tekemista tietylle kayttajakunnalle,

joka on juuri kiinnostunut tietysta aihealueesta, kuten esimerkiksi autoilussa, ur-
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heilussa tai musiikissa. Digitaalisten pelien historiassa menestyjiksi ovat muo-
dostuneet muun muassa jalkapalloilu- ja autosimulaatiot seka rytmipelit, jotka
ovat pelillistaneet eli muuttaneet peleiksi esimerkiksi kitaran soittamisen tai tans-
sin. Naissa peleissa pelaaja pystyy omaksumaan helpolla tavalla urheilijan, kus-
kin tai muusikon roolin, olematta itse ammattilainen. Tama takaa pelin kiinnosta-
vuuden myos perinteisten pelaajien ulkopuolella, silla kuka amatéorimuusikko tai
penkkiurheilija ei haluaisi edes hieman tuntea sitd tunnelmaa ja tunnetta, mita

hanen oma idolinsa kokee ja elaa. (Manzos 2017, 177.)

Todellisuuden paon lisdksi kohdennetut pelit ovat tuoneet yhdessa olon takaisin
olohuoneisiin. Pelien kautta pelaajat ovat pystyneet kokoamaan kokonaisen
rockbandin kaveriporukasta, jammailemaan, laulamaan tai ottamaan ottelun ten-
nista kaverin kanssa. Erilaiset ohjainratkaisut kuten mikrofonit tai rummut kon-
soliohjainten sijaan ovat madaltaneet pelien kokeilemista vielakin suuremmalle
yleisolle, jotka ovat vierastaneet omituisen nakdisia konsoliohjaimia tai kilpaile-
mista. Tallaisen pelin aloittamiseen riittdaa hyva porukka ja pieni maara uteliai-
suutta. (Manzos 2017, 181.)

5.11 Sosiaalisuus

Digitaaliset pelit ovat hyvin sosiaalista ajanvietetta ja monelle se on tarkein syy
pelaamiselle. Sosiaalisissa peleissa pelaajille tarjotaan muun muassa mahdolli-
suuksia verrata omia tuloksia kavereiden tuloksiin, haastaa muita pelaajia kisaan
paremmuudesta, vaihtaa tai kaupata esineitd muiden ihmisten kanssa tai perus-
taa omia yhteisgja, joiden kanssa pelata yhdessa pelia eteenpdin. Tallaiset omi-
naisuudet kannustavat pelaajaa haastamaan kaverinsa ja perustamaan yhtei-
sOja. Ne sitovat pelaajaa yha tiivimmin pelin pariin ja tuovat uskollisia pelaajia,

joita pelintekijat haluavat. (Lappalainen 2015a, 179, 189.)

Internetissa toimivat moninpelit tapahtuvat reaaliajassa ja monesti niin etta, pe-
laaja pystyy ndkemaan lukuisat muut pelaajat yhtdaikaisesti suorittamassa sa-
moja tehtavid. Se etta pelaaja nakee niin monen muun tekevan samaa asiaa, niin

se voi antaa tunteen, ettd peli ja siella vietetty aika ovat merkittdvaa. Tama ei
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olekaan pelkka peli, vaan olen osa tata yhteisoa ja projektia. Oman samanhenki-
sen porukan loytaminen ja yhteiséllisyys ovatkin suurimpia syitd, miksi pelit kes-
tavat aikaa ja niiden vetovoima sailyy kuukaudesta ja vuodesta toiseen. (Manzos
2017, 167.)

Jokainen yksittainen peli ja pelikerta on elava ja kehittyva kokemus, jonka jokai-
nen yksittdinen pelaaja tuo mukanaan jotakin erilaista. Peliporukassa koetut seik-
kailut, haasteet ja uroteot tuntuvat lahes poikkeuksetta paremmilta, kun ne jae-
taan kannustavan porukan kesken. Pelit vahvistavat ystavyyssuhteita niihin ihmi-
siin kenen kanssa pelaajat pelaavat peleja, silla moninpelit vaativat luottamusta.
Pelikaverit kayttavat omaa aikaansa kanssamme, he pelaavat samoilla s&an-
nailla ja tavoitteilla kuin me ja pysyvat pelin loppuun asti mukana pelissd. Tama
kaikki rakentaa ja vahvistaa luottamusta ja yhteistyokykya niihin ihmisiin, jonka
kanssa pelaajat kokevat naita asioita. (Chatfield 2010, 77; McGonigal 2010.)

Pelissa saadut kaverit voivat olla osa omaa tarkeda kaveripiiria, joka on suuri
tekija peliin palaamiseen. Pelin sisdiset yhteisot voivat toimia reaaliaikaisina kes-
kustelufoorumeina, johon voi tarvittaessa jakaa myos asioita arkielamasta ja l16y-
tda samanhenkisia ihmisia. Pelin lopettaminen tai vdhentaminen voi etaannyttaa
yhteytta tuttuun kaveriporukkaan. Tasta syysta pelista irtautuminen voi olla hyvin
hankalaa, varsinkin inmisille jolla ei ole suurta kaveriporukkaa pelin ulkopuolella.
Pelien sosiaalisiin ryhmista saatava jatkuvakestoinen saatavilla olo ja tarpeelli-
suuden tunne nostavat ihmisen itsetuntoa. Kun pelaaja saa viestin kaveriltaan,
han tuntee samalla olevansa olemassa ja kaivattu. Oma elamantilanne ja se ke-
nen kanssa pelaaja jakaa pelissa koetut hetket ovatkin merkittavia muuttujia pe-
likokemuksen kannalta (Manzos 2017, 166). (Lappalainen 2015a, 189; Pelikas-
vattajien verkosto 2013, 102-103; Viljamaa 2011, 51-52.)

Oma sosiaalisen pelaamisen lajinsa on samassa tilassa pelattavat moninpelit.
Oikeat inmiskontaktit tuovat meille mielihyvaa eri tavalla kuin internetin kautta ta-
vatut tutut. Mukavan ihmisen tavatessa ihmiselle erittyy mielihyvéahormoneja, ku-
ten endorfiinia ja dopamiinia ja mielta tyynnyttavaa serotiinia. Parhaimmillaan ys-
tavan kanssa pelaaminen ja seurustelu voivat tuoda rentouttavan flow-tilan, johon
ihmisen tulisi pyrkia tavalla tai toisella paivittain. (Breuning 2012; Viljamaa 2011,
53,185.)
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5.12 Kilpailullisuus

Suomalaisessa yhteiskunnassa on nuoresta pitaen totuttu kilpailemiseen. Digi-
taaliset pelit ovat taynna kilpailemista, mutta myos kouluissa on kaytdssa arvo-
sana-asteikot, ala-asteen nopeimmat juoksijat osallistuvat urheilukilpailuihin
edustaen kouluaan ja tytpaikalla parhaan myyjan tittelistéa voi olla myyntikilpai-
luja. Kilpailua nékyy elaméassa todella monessa muodossa. Se on osa arkielaméaa
ja osa ihmisen luontoa ihmisen alkuaikojen selviytymiskamppailusta lahtien. Se
kuitenkin motivoi erityisesti vain osaa meista. Kilpailullisuuden taustalla onkin ih-
misen persoonallisuus. Jotkin ihmiset ovat elamyshakuisempia kuin toiset ja kil-
pailut ovat hyvéa keino saada unohtumattomia elamyksia. (Roivainen 2015; van
der Linden 2015.)

Toisen ihmisen kisaillessa muita vastaan, toinen yrittdd vain voittaa itsensa.
Vaikka ihminen Kkisailisikin vain itsedén vastaan, niin kilpailemisessa on lahes
aina sosiaalinen aspekti. Ihminen usein asettaa tavoitteensa jollekin tietylle kor-
keudelle, joka maaraytyy ympariston asettamista odotuksista ja edellytyksista.
Ihminen kuitenkin usein haluaa ylittdd omat ja sosiaaliset odotuksensa. Digitaali-
sissa peleissa odotuksia voivat nostattaa esimerkiksi niissa nékyvat pistetavoit-
teet kentén lapaisemiseen tai omat tai muiden pelaajien nakyvat tilastolliset kes-

kiarvosuoritukset. (Roivainen 2015.)

Kilpailullisuuteen kuuluu voittaminen ja h&vidminen. Niiden arvostus on vahvasti
lasn&, miten ihminen ajattelee kilpailemista. Niilla voi olla toisille syvempia mer-
kityksia kuin toisille pelaajan erilaisista taustoista riippuen. Toiset ottavat haviot
raskaammin kuin toiset, toisille se ei ole juttu eikd mikaan ja jotkut ottavat sen
vastaan kriittisesti. Kilpaileminen voi myds menna vyli. Joillekin kilpailutilanteet
tuovat voimakkaita merkityksia, ettd he voivat kokea havion tai jatkuvien sellais-
ten tekevan ihmisesta heikomman tai huonomman. Tasta voi seurata myos frust-
raatiota eli epaonnistumista ennalta odotetun mielihyvan tunteiden saavuttami-
sesta, joka tuottaa sitten aggressiota pelaajissa, joka voi myods kohdistua kans-

sapelaajiin. (Kupiainen & Ollikainen 2014; Roivainen 2015; van der Linden 2015.)
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5.13 Pelien ohesta tuleva yhteisollisyys

Nykymaailma elaa tietylla tapaa ilmidistd ja ihmiset useimmiten haluavat olla
osana jotain suurempaa. Pelimaailma elda koko ajan murroksessa, tekniikka ke-
hittyy ja pelialan osaajat seka pelaajat ovat usein innovatiivisia ihmisia. Peliala
tarjoaa lahes vuosittain vau-reaktioita uusilla ideoillaan ja toteutuksillaan, samalla
digitaalisten pelien pelaajat tekevéat peleihin omasta halustaan lisasiséaltoa, kuten
esimerkiksi pelitavaroita tai muokattuja pelimuotoja (Steam 2017a). Osa néaista
saattaa levita suurille massoille ja osa jaa pienen piirin huviksi, mutta yhta kaikki
peleilla on parhaimmillaan kyky vangita suuren ihmisjoukon huomio. Pelit ovat
hyva esimerkki siitd, etta joukossa on voimaa, jos jokin tarina tai idea tavoittaa
tarpeeksi monta ihmista puolelleen.

Digitaalisten pelien suosio on kasvanut vuosien mittaan todella paljon, jonka
myo6téa pelien ymparille kasvaa koko ajan kaikenlaista yhteisollista toimintaa. Tal-
laisia ovat mm. peli- ja elektronisen urheilun tapahtumat, erilaiset pelien tietosivut
tai internetin sosiaaliset videotoistopalvelut. Internet on kasvattanut pelaamisen
kautta todella suureksi kulttuurilliseksi ilmioksi, joka yhdistad miljoonia pelaajia
paivittéain. Esimerkiksi pelivideoita suoratoistava Twitch (2017) ker&a sivuillensa
paivittdin 15 miljoonaa digitaalisista peleista kiinnostunutta ihmista ja kuukausit-
tain 2,2 miljoonaa yksittaista sisallontuottajaa. Tallaiseen palveluun kuka tahansa
voi lahettaa reaaliaikaista videota pelaamisestaan, jota muut sivuston vierailijat
pystyvat kommentoimaan ja olemaan télla tavoin vuorovaikutuksissa seka vide-

oiden lahettgjan ettd muiden pelaajien kanssa. (Tekkanat 2016; Twitch 2017.)

Yksittaisiin digitaalisiin peleihin liittyen viime vuosilta yksi suurimmista yhteisolli-
simmista tapauksista oli Pokemon GO -mobiilipelin (2017) tulo vuonna 2016. Yht-
akkia lahes kaikki elivat sita ja siita tuli kaikkien yhteinen puheenaihe. Yhteisolli-
nen huuma nosti pelin aivan uudelle tasolle, joka laittoi ihmiset likkumaan jou-
koittain ympari kaupunkia ja julkisia paikkoja. Peli ylitti sukupolvirajat, sita pelasi-
vat niin lapset kuin aikuisetkin syvasséa sovussa. TAma suosio selittyi monen te-
kijan summalla, kuten toimivalla ja tarpeeksi oivaltavalla pelimekaniikalla mobiili-

laitteille, tunnetulla ja vahvalla brandipohjalla ja erityisesti yhteisdjen liikkeella,



48

silla onhan peli pohjimmiltaan yksinpeli ihmisjoukoista huolimatta. (Kauppinen
2016; Manzos 2016, 98-100; Pelitutkimus 2016.)

Peli oli tehty alypuhelimille, jotka kulkivat jo meidan kaikkien mukana ja joilla on
tehty todella helpoksi jakaa ja levittaa sisaltta sosiaaliseen mediaan. Peli pystyi
tekemaan jannemmaksi arkielamaan asioita, kuten koiran ulkoiluttamista tai tyo-
matkoja. Sen liséksi pelin toimivassa toteutuksessa oli poikkeuksellisia element-
tejd normaaleihin peleihin nahden ja Pokemonit ovat piirtaneet syvié viivoja po-
pulaarikulttuuriin. Vuosien saatossa Pokemoneista on julkaistu lukuisia peleja,
kortteja, elokuvia, animaatiosarjoja ja muita oheistuotteita. Ihmisilla oli tunneside
tai vahintaan tietamys jo olemassa néaihin sopoihin ja helposti |&ahestyttaviin piir-
roshahmoihin. Peli antoi ndin mahdollisuuden monelle uppoutua lapsuudesta tut-
tuun maailmaan ja olla oman elaméansa pokemonkouluttuja ihan oikeassa maail-
massa muiden ihmisten kanssa. (Kauppinen 2016; Manzos 2016, 98-99; Pelitut-
kimus 2016.)

Nama olivat aarimmaisen hyvat lahtékohdat, sille johon jokainen menestysta ha-
luava peli haaveilee. Siihen, etta pelin suosiosta tulee itsedan toteuttava keha,
jossa jokainen on tietyn pelin darella, koska jokainen pelaa sita tiettya pelia. Ih-
miset jakavat hyvid kokemuksiaan ja sana leviaa. Kun ilmid on tarpeeksi suuri,
niin se ylittda yha uudestaan mediakynnyksen ja pian siité tulee yha suurempi
keskustelun aihe. Yha useampi haluaa kokea sen, mista kaikki puhuvat ja olla
osa tata trendi-ilmiéta. Samalla yha useampi pelaaja jad koukkuun ja tilanne jat-
kaa kehittymistaan, kunnes jossain kohtaa tulee raja vastaan ja pelaajamaarat
rupeavat tippumaan ja suurin hohto haviaa. (Kauppinen 2016; Manzos 2016,
165-166, 170; Pelitutkimus 2016.)
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6 Haastattelut

6.1 Tutkimuskysymys ja kohdehenkil6t

Taman opinnaytetyon paamaarana on tutkia ja selvittda digitaalisen pelaamisen
muutosta viimeisten vuosikymmenien aikana ja kuinka se on vaikuttanut aktiivis-
ten pelaajien omaan pelaamiseen? Tyo pyrkii avaamaan myos sitd, miksi jotkin
peleistd saatavat elamykset tuntuvat aarimmaisen hyviltd ja miten naita peleista
saatavia elamyksia voidaan hahmottaa paremmin kokonaisuuksina ja ryhmitella.

Tarkeimpina tutkimuskysymyksiné voidaan nahda:

1. Miten pelaaminen on muuttanut muotoaan pelialan muutosten myo6ta?
2. Mitk& ovat pelaamisen vahvimmat elamykset ja milla tavoin niitd voidaan

maaritella?

Naihin kysymyksiin pyritddn saamaan vastauksia teemahaastattelujen kautta.
Yhteensa tatéa opinnaytetyota varten haastateltiin viitta eri henkilod. Nama haas-
telussa mukana olleet henkil6t ovat yksittaisia yksityishenkil6ita, joilla kaikilla on
vahva pelaajatausta lapsuudestaan asti. Haastateltavat henkilot ovat ialtdan 25—
34-vuotiaita miehia ja naisia. He edustavat sukupolvea, jotka ovat elaneet ja ko-
keneet digitaalisten pelien murrosta koko elamansa aina lapsuudestaan saakka.
Haastattelijoita hakiessa tavoitteena oli hakea ihmisid, jotka kokeilleet elamansa
aikana useita erilaisia digitaalisia peleja ja saaneet vahvoja elamyksia erityisesti
joistakin niista. Haastateltavat eivéat ole hakeneet apua riippuvaisuuteen, mutta

ovat kuluttaneet pelaamiseen suuren maaran aikaa elaméansa aikana.

6.2 Laadullinen tutkimus

Kvantitatiivissa eli maaréllisessé tutkimuksessa kasitellaan tutkittavaa asiaa lu-
kujen ja niistd syntyvien tilastojen kautta, kun kvalitatiivinen eli laadullinen tutki-
mus tahtaa ilmidihin ja empiirisiin merkityksiin. Valitsin laadullisen tutkimuksen
maarallisen tutkimuksen sijaan, koska maarallisia tutkimuksia aiheesta on mie-

lestani olemassa jo tarpeeksi ja niiden laajuuteen hyvin vaikea paasta ilman
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suurta taustavoimaa. Taman lisaksi laadullisen tutkimuksen syvempi tarkoitus
kertoa todellisesta elaméasta ja siella tapahtuvista tilanteista, palvelee kokonais-
valtaisemmin omia tutkimusaiheitani. Kaytan toki valmiita tilastollisia tutkimuksia
omien tuloksieni analysoimiseen, silla nama tutkimukset voivat tdydentaa toisi-
aan. (Alasuutari 2011, 31-39.)

Tutkivan osuuden keskidossa on saada selville itse digitaalisten pelien pelaajien
nakemyksia ja kokemuksia pelien elamyksista ja rijppuvuutta aiheuttavasta vai-
kutuksesta, kuinka mikakin asia vaikuttaa heidan pelaamiseensa. Tutkimukset
toteutetaan teemahaastattelujen kautta, joka on yksi yleisimmista laadullisen tut-
kimuksien tavoista. Haastattelun perusidea pohjautuu siihen ajatukseen, etta kun
haluamme selvittd&, miksi ihminen kayttaytyy tai ajattelee juuri noin, niin on jar-
kevinta kysya ihmiselta itseltddn. Pelien parissa kasvaneella ihmisella on helposti
satojen tai tuhansien tuntien kokemus eri peleista ja nilden monimuotoisuudesta.
Tulokset jaisivat helposti rajalliseksi, jos ottaisin testiin jonkin pelin ja kertoisin
siitd itse, silla pelien kokemukset voivat ulottua vuosienkin paahan tasta paivasta.
Talloin yksittaiset pelit eivat kertoisi koko kuvaa, jolloin mielipiteet jaisivat turhan
rajalliseksi. Useamman ihmisen omakohtaiset nakemykset ovat tervetulleita. (Sa-
rajarvi & Tuomi 2013, 71-72.)

6.3 Teemahaastattelu

Opinnaytetydssani aineistonhankinnassa kaytetdan teemahaastatteluja. Teema-
haastattelut ovat puolistrukturoituja haastatteluja, eli ne omaavat ennalta maari-
tellyn rungon, jonka teemojen pohjalta haastattelu etenee. Runko pohjautuu vii-
tekehykseen eli niihin seikkoihin, jotka tutkittavasta aiheesta jo tiedetaan. Tee-
mahaastattelut kuitenkin antavat tilaa aihetta tarkentaville ja laajentaville kysy-
myksille, sekéd valmiiden kysymysten asettelun ja jarjestyksen muuttamiselle. Té-
man lisdksi haastattelijalla on mahdollisuus myds korjata vaarinymmarryksia ja
saada taydentavia vastauksia myods haastattelun jalkeen. Joustavuus on tarke&a
opinnaytetydlle, jonka aihe on hyvin laaja ja monitahoinen. Mielestani taysin

strukturoitu haastattelu olisi ollut lilan suppea ja lilan avoin haastattelu olisi ollut
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todennakoisesti liian epasaanndéllinen tulosten kannalta. (Sarajarvi & Tuomi
2013, 71-77.)

Haastattelujen tarkein tehtdva on onnistua kerddmaan mahdollisimman paljon
tietoa tutkimuksen keskeisesta aihealueesta, joten onnistunut haastattelu vaatii
seka haastattelijan ettéa haastateltavan perehtymista haastattelun teemoihin ja ai-
healueisiin. Taman lisdksi haastattelun onnistumiseen voi vaikuttaa haastattelijan
osaaminen ja kokemus haastatteluista, sek& haastateltavan uskallus puhua itsel-
leen kiusallisista asioista, silla haastateltavat voivat kaunistella omia vastauksi-
aan. Tama on otettava huomioon haastattelun yhteydessa, silla se voi muokata
ja heikentdd haastattelun luotettavuutta ja haastattelussa saatuja tuloksia. (Ala-
suutari 2011, 142-143.)

Ennen haastattelujen aloittamista kerasin tietoa aiheesta ja rakensin haastatte-
luille rungon (Liite 1) hankkimani tietoperustan mukaan. Mietin tarkasti aihealu-
eita ja sen teemoiksi valikoitui kolme paateema, jotka vievat haastattelua eteen-
pain ja antavat monipuolisesti vastauksia tutkimuskysymyksiini. Teemoiksi vali-
koitui ihmisen kayttaytyminen ja motivaatio, motivaatiota lisaavat elamykset ja

pelaajan uskollisuus.

Ennen haastattelua pyysin kaikkia pelaajia tekemaan Quantic Foundryn (2017)
sivuilta l16ytyvan pelaamisen motivaatioihin keskittyvan testin, jonka avulla haas-
tateltavat pystyivat miettimaan ja hahmottamaan omia pelaamisen liittyvia motii-
vejaan paremmin. Taman liséksi kerroin ennen haastattelua opinnaytetyoni tee-
moista ja siitéa etta henkilot pysyisivat haastattelun yhteydessa nimettdmina. Pyrin
tekemaan tunnelman, ettd keskustelimme aiheesta keskenamme. Talla tavoin

pyrin rakentamaan heidan kanssa luottamusta.

Haastattelut toteutettiin kahden kesken, niin etta kuuloetéisyydella ei ollut muita
ihmisid. Neljd haastatteluista tehtiin kasvotusten samassa huoneessa ja yksi in-
ternet-puhelupalvelu Skypen valityksella. Kestoltaan haastattelut olivat noin tun-
nista reiluun puolentoistatuntiin. Haastattelut nauhoitettiin tietokoneeni aanen tal-
lentamiseen tehdylla Audacity-ohjelmalla ja haastattelujen jalkeen litteroin aanit-

teet sanasta sanaan Word-tekstinkasittelyohjelmalla.
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Ennen jokaista kysymysta selvensin ja varmistin sanallisesti, mitd kysymyksella
ja sen termeilla tarkoitettiin, silla esimerkiksi monet elamyksiin liittyvista termeista
saattoivat vaikuttaa hankalilta ymmartaa ilman syvempaa perehdyttamista aihei-
seen. Haastattelu etenivat suurimmaksi osaksi jarjestelmallisesti haastattelurun-
gon mukaisesti alusta loppuun. Ajoittain tuli kuitenkin tilaisuuksia jatkaa luonnol-
lisesti keskustelua johonkin toiseen kysymykseen ja tai sen avulla sain tarken-
nusta johonkin aikaisempaan kysymykseen, niin kysymysjarjestys ja eteneminen

saattoivat mukautua kyseisesta haastattelusta riippuen.

6.4 Siséllonanalyysi

Opinnaytetydssa kaytettiin haastatteluissa kertyneen tiedon analysoimiseen si-
sallonanalyysia, joka on perusanalyysimenetelma, jota voidaan kayttaa hyvin laa-
jasti erilaisissa tutkimuksissa. Sisallonanalyysilla pystytd&dn analysoimaan kirjoi-
tettuja, kuultuja tai nahtyja sisaltdja hyvin jarjestelmallisesti ja objektiivisesti. Laa-
dullisen aineistojen analysoinnin ydinideana on tuoda helpommin ja paremmin
esille tutkimuksesta saatu hajanainen informaatio, joka saadaan tutkittavasta il-
miostd. Tama oli hyvin olennaista tekemieni teemahaastattelujen osalta, silla
naista haastatteluista kertyi sanasta sanaan litteroinnin jalkeen valtavasti materi-
aalia, jota olisi ilman rajaamista vaativa kasitella. (Sarajarvi & Tuomi 2011, 91,
103, 108.)

Sarajarven ja Tuomen (2011) mukaan sisallonanalyysista voidaan keskustella
kahden eri merkityksen avulla. Nama merkitykset ovat sisallénanalyysi ja sisallon
erittely. Sisallénanalyysilla kuvataan dokumentin sisaltéa sanallisesti, kun taas
siséllon erittelyssa kuvataan laadullisesti tekstin tai muun tutkittavan materiaalin
sisdltoa. Naiden kasitteiden erottelu ei ole kuitenkaan kovinkaan usein merkityk-
sellistd. Lisaksi laadullisten aineistojen analyysit voidaan jakaa induktiivisiin eli
aineistolahtoisiin ja deduktiivisiin eli teoriaohjaaviin siséllénanalyyseihin. (Sara-
jarvi & Tuomi 2011, 91, 105-108.)
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Pelkistetysti aineistolahtdisen analyysin tekemiselle voidaan nimetéa kolme vai-
hetta, jotka ovat materiaalin pelkistdminen, ryhmittely ja teoreettisten kasitteiden
luominen. Pelkistamisessa eli redusoinnissa aineistosta saatu data litteroidaan,
jonka jalkeen datasta karsitaan tutkimukseen liittymattomat sisallot pois. Ryhmit-
telyssa eli klusteroinnissa etsitdén aineistossa saatuja eroja ja samankaltaisuuk-
sia erilaisten kasitteiden ryhmittelylld, jotka voivat olla esimerkiksi tutkittavasta
iImiosta saatuja ominaispiirteitd tai havaintoja. Taman jalkeen aineistolahtdisessa
analyysisséa tuloksista irrotetaan olennainen ja valittu tieto, jonka avulla voidaan
muodostaa teoreettisia kasitteita ja saada nain vastauksia tutkimuskysymyksiin.
Sisallonanalyysi muodostaa néain kokemusperaisesta aineistomateriaalista teo-
reettisempid ajatuksia tutkittavasta ilmiostéa ja pohjautuu tulkitsemiseen ja paat-
telyyn. (Sarajarvi & Tuomi 2011, 108-112.)

Toimin kyseisen menettelytavan mukaisesti. Ensiksi litteroin haastattelut sanasta
sanaan tietokoneelleni tekstinkasittelyohjelmalleni. Taman jalkeen karsin aihe-
alueisiini liittymattoman datan pois, jonka jalkeen tarkastelin saamaani tekstisi-
saltda ja muodostin erilaisia tapoja ryhmitella sitd. Naita tapoja oli muun muassa
kysymysten mukainen jarjestely, mutta myos jaottelu tutkimuskysymysten mu-
kaan varikoodein. Erilaiset pelaamisesta saatavat ominaisuudet jaottelin joko to-
della paljon motivaatiota lisdavéaksi, motivaatiota lisdavaksi ja motivaatiota laske-
vaksi asioiksi pelaamisessa. Talla tavoin nain pelkalla vilkaisulla pystyi jo teke-
maan paatelmia motivoiko esimerkiksi jokin elamys erityisen paljon vai oliko se
paljon mielipiteitad jakava haastateltavien keskuudessa. Myds pelaamisen muut-
tumista koskevat asiat nostin tekstista erottuviksi varikoodeilla, jonka jalkeen ryh-

mittelin ne erilaisiin aiheryhmiin, jotka nousivat tuloksista esille.

6.5 Luotettavuus ja eettisyys

Tama opinnéaytetyo kerda tietonsa elamén oikeista tilanteista ja oikeiden ihmisten
puheista, joten tydssa on tarkea pohtia tyon eettisid kysymyksid. Pohdinta alkaa
jo tutkimusaiheen valinnassa, jossa voidaan esimerkiksi muodostaa kanta, mihin
suuntaan tutkimus etenee ja miksi tutkimukseen ryhdytdan. Aihetta voidaan ka-

sitellda esimerkiksi positiivisesta tai negatiivisesta lahtokohdista, joista kumpikin
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asetelma voi muuttaa lopullisia tuloksia toisenlaisiin ratkaisuihin. Oma kantani ol
suhtautua aineistooni ja siitd huomattuihin ilmi6ihin kriittisesti. Tata kautta pyrin
pitdmaan aiheen kasittelemisen neutraalina, enka pyrkinyt kasittelemaan aiheita
tai johdattelemaan haastatteluja likaa suuntaan tai toiseen. (Sarajarvi & Tuomi
2011, 125, 129.)

Ennen haastatteluja pyrin selvittdmaan opinnaytetyoni l[ahtokohdat ja mita pyrin
haastatteluilla. Kerroin haastatteluiden aéanitallenteiden menevan vain omaan
kayttooni, litteroivani itse kaikki tallenteet puhtaaksi sanasta sanaan ja etten
kayta oikeita nimia opinnaytetyoni yhteydessa. Nain pyrin sailyttamaan henkiloi-
den tunnistamattomuuden, jolla pyrin parantamaan tutkimukseni eettisyytta. Osa
haastattelun kysymyksista meni myds henkilokohtaisiin asioihin, joten mietin va-
lilla tarkkaan, mitd on sopiva kysya ja mita ei jatkokysymysten kannalta. En pa-
kottanut ketddn vastamaan mihinkdan kysymykseen, vaan pyrin pitamaan haas-
tattelun sellaisena, etta haastateltavat eivat tunteneet liiallista epamukavuutta ky-
symysten aarella, mutta sain kuitenkin oleellisia vastauksia kysymyksiini. Tulok-
sissa pyrin kasittelemééan haastattelussa jaettuja kantoja kokonaisuuksina, joita
taydentavat haastattelujen kautta tulleita kommentteja yksittaisilta pelaajilta.

Nama kommentit esitan vastauksien lapikaynnissa myods nimettomina.

7 Haastattelun vastausten lapikaynti

7.1 Kayttaytyminen ja motivaatio

7.1.1 Lapsuus javideopelit

Kaikille haastateltaville oli yhteistd, ettd he olivat aloittaneet digitaalisten pelien
kuluttamisen jo lapsena, kun he olivat kouluikdisia tai hieman sitd nuorempia.
Ensisysays peliharrastukselle oli tullut joko sukulaisten tai kavereiden kautta. Pe-
laaminen oli saattanut alkaa ihan huomaamatta ja tuntunut tyypilliselta osalta lap-

suutta. Pelaaminen silloin koettiin usein sosiaaliseksi ajanvietteeksi. Useimmiten
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ensimmaiset pelit vietettiin konsoleiden parissa, mutta mukana oli myos yksi tie-
tokonepeleilla ja yksi Pong—pelin siséltaneella kasikonsolilla ensikosketuksensa

peleihin saanut henkil®.

“Kun olin pieni lapsi ja olin sukulaisten luona hoidossa, niin silloin tuli ensikos-
ketus tietokonepeleihin Doomin ja Wolfentein 3D:n muodossa. Siella pelasin
saman ikaisten sukulaisteni kanssa. Ekoissa peleissa ei tarvinnut muuta kuin

painaa ampumisnappeja ja se oli hauskaa.” — Haastateltava

Suurin osa haastateltavista jatkoi konsolipelaamista myo6s lapsuuden jalkeen.
Myodhemmaéssé vaiheessa kaikille tulivat mukaan myds PC-pelit, joita haastatel-
tavat kuluttivat suurimmaksi osaksi premium-peleind, mutta osa pelasi myos ke-
vyita selainpohjaisia peleja. Suurin osa haastateltavista pelasi mobiilipeleja sa-
tunnaisesti, mutta haastateltavien joukosta l6ytyi myds yksi, joka pelasi nykyisin
|&ahes ainoastaan mobiilipeleja. Kaksi haasteltavista keskittyi eniten PC-pelaami-
seen, yksi konsolipelaamiseen ja yksi seka konsoli- ja pc-pelaamiseen. Erityisesti
konsolipelaamista harrastava haastateltava uskoi omasta pelaamisestaan muo-
vautuneen konsolipainoitteista, koska perheessa ei ollut lapsena tietokonetta tai
internettia. Sama haastateltava kertoi myds, etté ei ole koskaan saanut samaa
intoa mobiilipelaamiseen. Yleensa mobiilipeleissa tarinat jaivat sivuosaan, alypu-
helimet eivat tuntuneet oikeilta pelilaitteilta ja peleissa kohtasi arsyttavia maksu-
muureja. Toinen haastateltava kertoi myads, etta suurin osa mobiilipeleista ei tun-

tunut niiden yksinkertaisuuden takia oikeilta peleilta.

” Ensimmaiset pelilliset kokemukset tulivat 5-6-vuotiaina, kun pelasin kaverien
ja serkkujen kanssa. Pelaaminen oli hyvin konsolipainotteista, koska meilla ei
ollut omaa tietokonetta tai nettiakdén. Niin sen takia on varmaan jaanyt nama

verkkopelit sivusuun.” — Haastateltava

Kaksi haastateltavaa kertoi, ettéd heidan pelaamistaan rajoitettiin lapsena, mutta
suurimmalle osalle haastateltaville ei ollut lapsena ainakaan suuria rajoitteita pe-
laamiselle. Yksi haastateltava kertoi, etta lapsena hanelta kiellettiin parina pai-
vana viikossa pelaaminen, mutta tama ei lisdnnyt silloin suuremmin halua pelata

enempada. Kouluikdisenda sama haastateltava kertoi, ettd hanelle ei ollut muita
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rajoitteita, paitsi etta kotitehtavat piti hoitaa pois alta ennen kuin paasi pelien pa-
riin. Talléin kouluikédisenéd motivaatio pelaamaan oli huomattavasti vahvempi. Toi-
nen haasteltava kertoi, etta pelaamista ruvettiin rajoittamaan vasta sitten, kun
joku peli aiheutti riippuvuutta tavallista enemman. Han muisteli myds, etta suku-
laisten luona pelaaminen oli sallivampaa kuin kotona, jossa vanhemmat saateli-
vat pelaamisen aikoja. Kyseinen haastateltava kertoi, etta hieman vanhempana
lapsena myos kavereiden luona saattoi tormété pelaamisen rajoittamiseen. Taméa
saattoi aiheuttaa pienta kapinaa, silla he saattoivat jatkaa pelaamista muualla sen

sijaan, etta olisivat lahteneet viettdmaan aikaa ulkona.

Eras toinen haastateltava kertoi, ettd muita rajoituksia ei ollut, mutta laksyt tuli
aina tehda ennen pelaamista, kouluviikolla ei saanut valvoa myéhéan ja jos
telkkarista tuli jotain mitd vanhemmat halusivat katsoa, niin silloin piti pelaami-
nen lopettaa. Haastateltavan mukaan erityisesti viikkonloppuna he pelasivat ka-
vereiden kanssa todella paljon, kun ei ollut erityisia rajoituksia. Pelaaminen
saattoi menna silloin aamuy6hdn asti. Hanen mukaansa seka omat etta kave-
reitten vanhemmat suhtautuivat melko positiivisesti pelaamiseen, silla vanhem-
mat saivat pelaamisen myéta myés omaa aikaa. Muut haastateltavat kertoivat,
ettd heilla ei ollut suuremmin rajoitteita. Toisen vanhemmat saattoivat mainita
arviostaan, etté nyt on liikaa pelattu, ja toisen mukaan vanhemmat eivét valitta-

neet ollenkaan pelaamisesta.

7.1.2 Nykypaiva ja videopelit

Kaikkien haastateltavien nykyiset pelikokemukset tulivat laajasti erilaisista pe-
leista. Kaikilla tuntui olevan omat mieltymyksensa, joiden pariin he aktiivisesti ha-
keutuivat. Yks haastateltava kertoi pelaavansa l&hinna realistisia internetissa pe-
lattavia moninpeleja, esimerkkind Counter-Strike: Global Offensive, seka urhei-
lujoukkuesimulaatioita, kuten FIFA- tai NHL-pelisarjat. Toinen kertoi nauttivansa
nykyaan yhteisollisistd mobiilipeleista kuten Supercellin Hayday -farmisimulaati-
osta. Kolmas haastateltava kertoi kuluttavansa eniten roolipeleja, action-peleja ja

pulmapeleja. Hanen suosikkeja olivat muun muassa toimintaroolipelisarjat Diablo
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ja Fallout, kilpailullinen raiskintapeli Overwatch ja avoimen maailman selviytymis-
kauhupeli DayZ. Neljas haastateltava nautti tarinavetoisista yksinpeleista, joista
suosikkipeleja olivat toimintaseikkailupeli The Last of Us ja Batman Arkham-sar-
jan toimintaseikkailupelit. Viides kertoi pitdvansa eniten internetin raiskintamonin-
peleista, simulaatioista ja strategiapeleista, joista h&n mainitsi muun muassa
massiivisen monen pelaajan verkkoraiskintapelin Planetside 2:n, internetin mo-
ninpelina pelattavat pansarivaunusimulaatiopelin World of Tanksin ja taistelu-

areenamoninpelin DotA 2:n.

"Laitan paljon rahaa laitteisiin, joten ne pitaa olla huippulaatua. En pelaisi huo-
nolla tietokoneella yhtdan mitdén. On tarkeaa, ettd peli toimii 1&hes taydelli-
sesti.” — Haastateltava

Haastateltavat kaikki pitavat itsedan aktiivisina pelaajina, joista kolme mainitsi it-
sensa hyvin aktiivisiksi pelaajiksi ja kaksi mainitsi itsensé nykyisin aktiivisuudel-
taan melko aktiivisiksi pelaajiksi. Aktiivisuuteen vaikutti kahden pelaajan mukaan
myds pelilaitteisiin kaytettavan rahan maara ja itse laitteet milla niita pelasi. Vas-
tauksista kavi selville, ettéa pelaamisen maaraan vaikutti elaméantilanne, silla ai-
kuistumisen ja sen myoéta tulleen kiireellisemman elamantilanteen tai erilaisen
ajatusmaailman myo6ta kaksi haastateltavaa oli muuttanut omia pelaamisrutiineja

ja suosi pelaamisessa vain niitéa peleja, jotka he tiesivat todella hyviksi.

“Taman hetkinen pelaaminen on hyvin satunnaista, mutta se riippuu paljon ta-
man hetkisesta elamantilanteesta. Pelaan silloin kun sopii suurempia tuntimaa-

rié ja yksittéisia pelejé, jotka ovat itselleni térkeimpié pelejé.” — Haastateltava

Yksi haastateltava kertoi myds pelaamisesta tulleen tietoisempaa toimintaa,
jossa aikuisemmalla ialla oli mukana itsetietoisuus ja kuri. Nykyaan hanen paivi-
aan ohjaavat velvollisuudet, omat tavoitteet ja muut kiinnostukset, jonka jalkeen
pelaamisesta on tullut rentoutumista ja palkinto. Vuosien saatossa kyseinen
haasteltava oli oppinut ymmartamaan omaa kayttaytymistaan pelaamisessa, silla
hanen mielestdén pelien riippuvuuteen oli liian helppo jaada kiinni, jos otti liian
|dysan otteen eldméasta ja ei miettinyt omaa pelaamistaan syvemmin. Toisen

haastateltavan mukaan nuorempana oli paljon helpompi kayttda suurempia maa-
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ria aikoja pelaamiseen ja pelata 6ita myoéten, jos oli ollut esimerkiksi koulusta lo-
maa ja enemman vapaa-aikaa. Nykyisin han pyrki rajoittamaan omaa pelaamis-
taan pariin tuntiin ja pelaamaan enimmilla&n 3-4 tuntia putkeen, vaikka hénella

olisi enemman aikaa kaytettavanaan.

"Ei sitd ajan kulumista valilla huomaa ollenkaan. Olisi sita seitseman tunnin ai-
kana pystynyt tekeméaéan kaikkea muutakin, mutta ei oikein tyéttdmana ole

muuta tekemista.” — Haastateltava

Erés haastateltava kertoi kuluttavansa paivittain suuria maaria pelaamiseen ja
kertoi valilla palavansa loppuun yksittaisiin peleihin. Haastateltavan mukaan pe-
laamisen yhteydessa aika unohtui ja oli saattanut kulua jopa 7 tuntia putkeen
huomaamatta, jonka aikana oli unohtanut sy6da ja niskat kipeytya. Han kuitenkin
ajatteli, ettd oma pelaaminen ei ollut pahimmasta paasta, silla jotkut pelaavat
viela enemman. Haastateltava kertoi, ettd hanella ei ollut ty6ttémyyden takia pa-
rempaa tekemista ja ajatteli sen vaikuttavan pelaamisen maaraan. Han mainitsi
kuitenkin, ettd pelaaminen ei ole ikind vaikuttanut hdnen tyon tekemiseensa ja

pelaamisen jddvan enemman taka-alalle, jos hénelle olisi toita.

7.1.3 Motivaatio

Pelaajatyypeiltaan haastateltavat ajattelivat hyvin erilaisiksi itsensa ja useimmat
valitsivat useamman kuin yhden pelaajatyypin omaa pelaamistaan kuvaamaan.
Kaksi haastateltavaa piti itseaan eniten saavuttajana, seurustelijana ja uppoutu-
jana. Eras toinen haastateltava kertoi, ettéd itseaan kiinnosti eniten seikkaileminen
peleissd, mutta toisaalta raiskintdpeleja peleissa oli pakko olla tappaja, jos halusi
niissa menestya. Myos toinen haastateltava kertoi olevansa seikkailijan ja tappa-
jan valiltd, mutta olevansa kuitenkin enemman niista seikkailija. Ainoa haastatel-
tava, joka valitsi vain yhden pelaajatyypin, kertoi olevansa uppoutuja pelaamisel-

taan.
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“Tapa ja tottumus. Pelien hauskuus on se motivaatio. Pelaaminen ei ole kos-
kaan itselleni suorittamista, vaan hauskanpitoa aina. En ole erilainen peleissa

kuin oikeassa elamasséa. Ajatusmaailmani ei muutu sielld.” — Haastateltava

Haastateltaessa kysyttdessd motivaatiosta, niin he vastasivat hyvin eri tavoin ja
useimmin kertoivat pelien motivoivan useammalla tavalla. Useimmiten haastatel-
tavien keskuudessa pelaaminen koettiin tavaksi ja tottumukseksi, eli pelaami-
sesta oli tullut harrastus, johon he palasivat saannoéllisesti. Yhden haastateltavan
mukaan han palasi pelien pariin niiden hauskuuden ja rentouttavan vaikutuksen-
vuoksi. Erés haastateltava kertoi, ettd oman pelaamisen rutiinin vahvistuvan,
koska hanella oli hyvin paljon joutavaa aikaa. Han myos kertoi myés silla olevan
merkitystd, millaisen kuvan muut pelaajat saivat hanesta ja kenen kanssa han

pelasi pelin sisalla.

Erds haastateltava piti pelaamistaan viihdyttdvana harrastuksena, mutta kertoi
my0s pelin lapaistydén pelaamisen motivaation muuttuvan suorittamiseksi, jossa
han pyrkii suorittamaan vaativimmat tehtavat ja saavuttamaan kaikki pelin kerai-
lypalkinnot. Toinen haastateltava kertoi suorittamisen tulevan siita, etta haluaa
kehittya pelin sisélla paremmaksi ja saavansa siitd henkilokohtaisen haasteen.
Viimeinen haastateltava totesi seka suorittamisen ja identiteetin olevan sellaisia
asioita, jotka vetavat pelaamisen pariin. Han nautti peliyhteistissa saamastaan
vallan tunteista. Vastauksissa myds kerrottiin eri pelien luonteiden vaikuttavan

pelaamisen motivaatioon.

7.1.4 Miten pelaamaan uusia peleja?

Haastateltavat nostivat hyvin monia erilaisia seikkoja sille, miksi he paatyivat pe-
laamaan uusia peleja. Naista kaikista vastauksista 16ytyi yksi yhteinen tekija, joka
oli, ettd kaikki saivat suosituksia pelien ostamiseen heidan kavereiltaan, joka on
tarked syy pelin hankinnalle. Kaksi haastateltavista teki ostopaéatéksen kaveripo-
rukan kesken, joten pelin ostamiseen nain kuului tavallista vahvempi sosiaalinen

aspekti. Vastauksista kavi selville myés, ettd suurimmalle osalle mainokset ja pe-
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litrailerit olivat hyvin tarkedssa osassa ennen ostopaatosta. Suurin osa haasta-
teltava myos kertoi pelien videopalveluilla olevan vahva vaikutus ostopaatok-

seen. Pelien pelaamisen nakeminen siis vaikutti vahvasti ostopaéattkseen.

“Yleensé mietitdéan kavereiden kanssa, ettéa kokeillaanko jotain toista pelid. Har-
voin tulee itsella mieleen, ettd ostanpa tuon pelin ja rupean pelaamaan. Itses-

tdan on aina vahéan tylséa pelata.” — Haastateltava

Suurin osa haastateltavista kertoi myos itse etsivansa uusia peleja internetista ja
saavansa tietoa niista sielté. Yksi vastaajista kertoi seuraavansa aktiivisesti alan
julkaisuja, jonka kautta paatyi seuraamaan aktiivisesti sieltd huomattuja pelijul-
kaisuja niiden ensiesittelysta julkaisuun. Toinen vastaaja myos kertoi pelilajityyp-
pien ja niiden myota henkilokohtaisten kiinnostuksen olevan keskeisia asioita uu-

sien pelien hankinnassa.

*Jos en tietéisi jostain pelisté yhtdan mitéén tai kukaan kaveri ei ole pelannut
sitd, niin en maksaisi mydskaan pelista, joten ilmaisuuskin voi olla ratkaiseva

kysymys.” — Haastateltava

Vastauksista kavi myds ilmi, ettéa pelien maksuttomuus jakoi kantoja. Mobiilipeleja
paljon pelannut vastaaja kertoi maksuttomuuden olevan ratkaiseva tekija, jos pel
oli hanelle taysin tuntematon ja kukaan kaveri ei ollut sita suositellut. Toinen vas-
taaja joka pelasi lahinna tietokonepeleja, piti yleensd maksuttomia peleja huo-
nompina kuin maksullisia peleja, koska ne olivat tehty, niin etté niissé joutui mak-
samaan pelistd muulla tavalla. Erds taas kertoi suosivansa maksuttomia peleja,
koska kokeilemisen kynnys ja sen riski, etté ei saanut pelista tarpeeksi vastinetta
rahoilleen oli ndin pienempi. Kriittisia arvioita saivat myos peliarvostelut, joita yksi
haastateltava ei pitanyt luotettavana, lukuun ottamatta Steam-yhteison arvoste-
luja, jotka kirjoittivat itse pelaajat.

7.1.5 Pelaamisen muutos lapsuudesta tdhéan paivaan

Haastateltavien mukaan digitaaliset pelit ovat muuttuneet valtavasti heidan lap-

suudestaan. Useimmat mainitsivat pelien graafikoiden parantuneen, tekniikan
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kehittyneen ja tarinoiden olevan elokuvien luokkaa. Taman lisdksi myos digitaa-
listen pelien ja pelialustojen valikoiman huomattiin kasvaneen valtavasti, joka
johti suurempaan kuluttamiseen nykyisin, mutta my6s pelien maksuttomuus ol
myds yleistynyt. Digitaalisista peleista I0ytyi nykyisin kaikille jotain alypuhelimen
kayttajista ja massiivisiin monen pelaajan nettiroolipelien pelaajiin. Pelibisneksen
huomattiin myds kasvaneen, jonka kasvuun vaikutti yhteisollisyyden yleistymi-
nen. Suureksi syyksi talle han piti live-videoita l&hettavien ihmisten, Youtuben, e-
urheilun ja ylipgataan pelien katseluviihteen yleistymisen.

"Nykyéaan peleissé myo6s nékyy se, etta ihmiset viettaa keskimaarin enemman

”

aikaa pelatessa kuin koskaan ennen ja pelejékin suunnitellaan sen mukaisesti.

— Haastateltava

Suurin osa my0s kertoi pelien julkaisemisen muuttuneen. Digitaaliset pelit olivat
ennen tuotteita, jotka tuotettiin loppuun asti. Nykyisin pelit julkaistiin monesti kes-
kenerdisina ja paivitetaan sitten vasta mydhemmin. Erdsta haastateltavaa tama
ei kehityssuunta kovin paljon miellyttanyt, silla han koki, etta yleensa ennakkoon
myytavissa early access -peleissd motivaatio loppui aika pian hankinnan jalkeen.
Héanesta ne pelit, jotka toimivat nykypéaivana alusta asti olivat positiivisia yllatyk-
sid. Toinen haastateltava taas oli huomannut, etta digitaaliset pelit suunniteltiin

sen mukaan, ettd niissa vietettaisiin entista enemman aikaa kuin ennen.

"Nykyéaéan kukaan ei katso oudosti, jos joku kolmekymppinen puhuu jostain tuo-
reesta videopelista. Varsinkin tuntuu, etta kaikkein isoimman budjetin pelit ovat

K18.” — Haastateltava

Erés haastateltava koki myos pelikulttuurin valtavirtaistuneen siind mielessa, etta
nykyisin pelit olivat vahvemmin osa populaarikulttuuria kuin ennen. Nykyisin oli
helpompi puhua peleistd myds tuntemattomien kanssa kuin nuorempana. Han
pohti, etta pelien markkinointi oli luultavasti muuttunut, niin ettd peleja markki-
nointiin myos lasten ja nuorten lisdksi myds muille kayttajakunnille. Nykyaan ei

ole enaa outoa, ettd pelaaja on kolmekymppinen ja puhuu uudesta videopelista.
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7.2 Motivaatiota lisdavat elamykset

7.2.1 Kokemusperainen oppiminen

Kokemusperainen oppiminen lisasi kaikkien haastateltavien motivaatiota pelata
pelia. Haastateltavien mielesta se tunne, ettd huomaa hallitsevansa pelin meka-
niikan on palkitsevaa, vaikka sen oppimiseen menisi suuri maara aikaa ja vaivaa.
Kaikki kertoivat elamyksen tulevan siita, etta saa itse kokea kehittyvansa ja paa-
sevansa eteenpain pelissa. Yksi haastateltavista kertoi tietoisesti pyrkivansa pe-
lissé mahdollisimman hyvéksi ja saamaan siita flow-tilan pelin pelaamiseen. Use-
amman haastateltavan vastauksista kavi ilmi myoés se, etta kehittymisen tasolla
ei ollut valttamatta suurta merkitysta, kunhan itse tunsi menevansa eteenpéain pe-

laajana.

"Kun pelisséa kehittyy, niin siind on tunne, ettd en ole paikallaan, vaan menen
koko ajan eteenpain. Itse tykkaan pyrkid pelissd mahdollisimman hyvéksi ja
saada flow’n siihen tekemiseen. Ei ole sindnsa valia olenko parempi kuin muut.

Pelissd on hyvé olla henkilbkohtainen haaste.” — Haastateltava

Toisaalta kaikki pelit eivat sopineet kaikille pelaajille, silla yhden haastateltavan
mukaan jossakin peleisséa kehittymisen raja tuli vastaan. Taman huomattua mo-
tivaatio laski huomattavasti. Toisissa peleissa taas oli loputtomasti oppimista
omassa pelaamisessa, mutta myds tiimitydskentelyn oppimisessa. Haastatelta-
vat kertoivat tiimipelaamisen kautta oppivansa tiedostamaan omien liittolaisten
kayttaytymista, kommunikaatiota ja seuraamaan vastustajien liikkkeita paremmin,
mutta myos tarkastelemaan omaa pelaamista tarkemmin. Yksi haastateltavasti
kertoi rynmassa oppimisen olevan hauskempaa kuin yksin oppiminen, koska
siind muutkin pelaajat huomasivat oman kehittymisen itsensa liséksi, josta sai
sitten tunnustusta myds muilta pelaajilta. Ryhmassé oppiminen vahvisti nain ela-

myksid oppimisesta.

"Ryhmé&ssé oppiminen on hauskempaa kuin yksin oppiminen, koska muutkin

pelaajat huomaamat sen kehityksen ja saat sitten jotain tunnustusta siitd. Jos
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yksin pelaat jotain pelid, vaikka miten hyvin, niin on melko sama, miten hyva

olet siina. Siita ei tule sellaista samanlaista tunnetta.” — Haastateltava

7.2.2 Palkitsevuus

Pelin sisaiset palkinnot jakoivat mielipiteita haastateltavien kesken. Kaikki myon-
sivat niiden lisddvan motivaatiota, mutta kahden mielesta ne olivat toissijaisia
motivaation lahteitd. Kummatkin kertoivat palkintojen tulevan pelaamisen ja ke-
hittymisen sivussa, jos ovat tullakseen. Toinen kertoi l&hinn& palkintojen olevan
hetkellista motivaatiota, jotka lisasivat pelaamisen intensiteettid, mutta unohtuivat
lahes saman tien palkinnon saamisen jalkeen. Esimerkiksi kilpailullisten pelien
erien jalkeen parhaimmille annettavat palkinnot tai parhaan suorituksen naytta-
minen olivat sellaisia, joita odotti. Niista saadut palkinnot tuntuivat hetkellisesti
hyvaltd, mutta toisaalta voivat olla myo6s arsykkeita, jos vastustajan pelaaja sai
niitd ansaitsematta. Yleisesti palkinnoissa arsytti se, etta niita sai peleissa liian

helposti.

"Se sitten lisda hetkellistd motivaatiota, etta nyt kdytan tan mun jutun, etta paa-
sisin siihen Highlight-videoon. "Nyt I&htee koko tiimi kerralla.” Sité yrittda sitten
valilla pelata tosissaan tiettyja hetkid. Se on sellainen hetkellinen palkinto, jota

ei sitten enad kukaan muista.” - Haastateltava

Kolmen muun haastateltavan mielesta palkinnot olivat taas todella hyva lisa mo-
tivaatiolle. Kahden haastateltavan mielesta oli erityisen mukava saada erilaisia
kehitys-, suoritus- ja tavarapalkintoja. Parhaimpia palkintoja naista olivat ne, jotka
olivat tavallista harvinaisempia tai mita vastaajat itse tarvitsivat milloinkin. Yhden
vastaajan mielesta peleistd jopa voisi kadota kaikki mielekkyys ilman saatavia
tavaroita. Kaksi naistd kolmesta haastateltavista piti aineettomia palkintoja yhta
hyvina kuin aineellisia palkintoja. Toinen néista haastateltavista kertoi erityisesti

pitdvansa siita tunteesta, etta pystyi olemaan voittamaton pelin sisalla.

“Joo, se on kiva, ettd pelaajalle annetaan porkkanaa. On sellainen, ettd | am

the Batman -fiilis valilla. Onnistumisen kokemukset, vaikka ne lahtisivatkin hyvin
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pienesta, kuten Ioydat ensimmaisen aarrearkun, onnea, niin se on hyvin mu-

kava tunne.” — Haastateltava

Kysyttdessa odottamattomista ja odotetuista palkinnoista haastattelijoiden nake-
mykset erosivat vahvasti toisistaan. Kolme piti odottamattomia palkintoja parem-
pina kuin odotettuja. Yksi haastateltava naki, etta odottamaton palkinto oli aina
hyva, vaikka palkinnon sisalta paljastuisi mita tahansa, silla kovalla tydlla saatu
palkinto, joka oli huono, toi turhautumisen tunteita. Toinen haastateltava taas
koki, ettéa jos tiesi saavansa palkinnon, niin se ei ollut end&d mikaan palkinto,
vaikka pelaaja joutuisi tekemaan paljon tdita palkinnon eteen. Silloin koko pelaa-
misesta lahti kilpailuvietti, joka oli hyvin tarkeé osa pelaamista. Yksi vastaaja ol
taysin toisella kannalla, silla han arvosti odotettua palkintoa juuri tydn tekemisen
kannalta. Viimeinen vastaaja piti kumpaakin vaihtoehtoa yhta hyvana, silla varta
vasten toteutetun tehtévan tilastollinen suorittaminen ja harvinaisen esineen I6y-

taminen sattumalta tuntuivat kummatkin todella hyvilta.

7.2.3 Haasteellisuus

Kaikki olivat yhta mielta siitd, etté pelien haastavuus toi lisd& motivaatiota pelaa-
miseen. Yhden haastateltavan mielesta se, etta paasi helppojen tasojen lapi, toi
tunteen, etté oli ansainnut omalla osaamisellaan paasta vaikeampiin tasoihin.
Tama toi itsevarmuutta. Toinen haastateltava kertoi haasteen olevan lopulta se
asia, joka lisdsi pelin ikda. Han piti tarkedné haasteen pysyvan pelissa, vaikka
peliin olisi jo kuluttanut huomattavan maaran tunteja. Haastateltava myds totesi,
ettd haasteen tulisi tulla siitd, etté pelaaja ei ollut viela oppinut kaikkea, eika siita,

ettd pelin mekaniikka ja pelattavuus ei toiminut.

Eras haastateltava kertoi laittavansa pelin vaikeustason aina mahdollisimman
korkealle. Peli ei olisi ndin alussakaan helppo, jolloin pelin pystyisi oppimaan vai-
keimman kautta ja sitten omalla oppimisella helpottamaan pelia. Talla tavoin pe-
laaja tavallaan kidutti itseaan, jonka kautta pienetkin onnistumiset tuntuivat aa-

rimmaisen hyvaltd. Toinen haastateltava oli eri linjoilla ja sanoi sopivan vaikeu-
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den olevan hyva, mutta jos peli meni liilan vaikeaksi, niin se l&hinna turhautti. Kol-
mas kertoi lilan vaikean pelin arsyttavan, mutta myds kannustavan harjoittele-
maan enemman. Eraésta vastauksesta kavi ilmi myos, ettd haasteeseen liittyi
my0s sosiaalinen aspekti, silla yksi haastateltava kertoi, etta jos kaveri epaonnis-
tui jossain haastavassa tehtavassa, jonka jalkeen itse tarttui siihen ja onnistui

siind, niin se toi myos lisda pelielamykseen.

"Voin sanoa, ettd vdhén kidutan itseéani pelilla. Se sitten tuntuu hyvélté saavut-
taa pelissa ihan yksinkertaisia pikku juttujakin, vaikka ettd k&velet paikasta A
paikkaan B. Jos sekin on tehty [Ahes mahdottomaksi, niin sitten kun s& onnistut,

niin se on é&lyttébmén kivaa.” — Haastateltava

Pelissa jannitys ja epavarmuus omasta kohtalosta toivat suuria elamyksia. Mah-
dollisuus epaonnistua toi paljon mielenkiintoa haasteeseen. Erds pelaaja huo-
masi kokevansa kauhun aivan eri tavalla kuin yleensa juuri sellaisissa peleissa,
joissa epavarmuus oli maksimoitu, eli kaikki oli rajallista ja tallennuspaikkoja ei
pahemmin ollut. Peli toi kauhun hetkia viholliseen térmatessaan ja pelaajan taju-
tessa, ettéd tasta ei valttamatta selviasi. Tama oli haastateltavalle vahva kokemus,
kun nykypéaivana oli tottunut peleissa liian turvallisuuden tunteisiin useiden tallen-

nuspaikkojen ja helpotusten vuoksi.

"Kauhu tulee siité, etté kaikki on rajallista ja tallennuspaikat on harvassa, niin
ettet voi tallentaa rajattomasti, niin se toi sellaisen survival horror -elementin
takaisin. Vaikka olen kuluttanut hyvin paljon kauhupelejd, niin ei tullut ajatel-

leeksi, ettd sen voi kokea myés tata kautta.” — Haastateltava

Eras haastateltava kertoi pelien haasteen motivoivan ja laittoi yrittim&an enem-
man. Nain han pyrki ylittdmaan itsensa, joka saattoi myds valilla kostautua, jos
pelaaja meni liian ahneeksi pelissa, jossa yhdesta kuolemasta useamman kym-
menen tunnin tyo pystyi menem&éan hukkaan. Samalla se myds toi aarimmaisen
paljon liséda pelikokemukseen ja toi taktisemman nakékulman pelaamiseen. Toi-
nenkin haastateltava, joka pelasi samanlaisia peleja, kertoi juuri sattuman ja en-
nalta-arvattomuuden kiehtovan, ettd peli saattoi paattya hetkessa. Hanen mie-

lestdén oli kuitenkin aina myo6s hauska aloittaa peli ihan alusta uudestaan.



66

"Sielléd on sitten myds hardcore-moodi, jossa kun kerran kuolet, niin haviat koko
pelin. Siind menin kerran lilan ahneeksi ja katsoin, kun 30 tuntia pelaamista me-
nikin sitten 2 sekunnissa ohi. Peli meni ennen kuolemista jo liian jannaksi, mutta

se toi paljon liséda peliin. ”— Haastateltava

7.2.4 Tavoitteet

Suurin osa oli sen kannalla, etta tavoitteet olivat hyvin motivoivia digitaalisissa
peleissa. Yhden mukaan kuitenkin hyvin pitkalti riippuen pelistd. Nettiroolipe-
leissa missa pienemmat tehtavat toistivat toisiaan, niin niissa rutiini saattoi hai-
tata. Jossain peleissa rutiinien tekeminen ei edes saanut haita, silla pelit perus-
tuivat rutiineihin. Kilpailulliset pelit menivéat usein kaavaa vie pommi paikasta A
paikkaan B, niin siina rutiini oli todella hauska ja oleellinen asia. Yleisesti ottaen
kanta oli se, jos pelilla oli jokin suunta, niin se tuntui merkitykselliseltd peleissa.
Erilaisilla tehtavilla oli kuitenkin erilaiset merkitykset. Kaksi haastateltavaa totesi,
ettd pelin alussa pienetkin tehtavat motivoivat paljon, mutta ajan myéta niiden
arvo katosi ja ne menevat merkityksensa. Nain keskittyminen siirtyi isompiin paa-
tehtaviin, hahmon kehittamiseen ja tavaroiden hankkimiseen. Toisen haastatel-
tavan mukaan motivaatio pienempien tehtévien suorittamiseen tuli juuri isomman
tehtavan suorittamisesta. Sitten kun isompaan tehtavaan paasi tehtyé pienempia
tehtavia, sai tunteen, etta oli saanut jotakin aikaiseksi, vaikka isompi tehtava ei

onnistuisikaan.

"Parhaimmillaan pienemmét ja suuremmat tehtévét kulkevat symbioosissa, etta
on mukava valilla palata sen isomman tehtéavan tai juonen pariin, mutta sitten
taas vdlilla lahtea harhailemaan. Siindahan se uppoutuminen sitten tulee, kun

miettii, ettd minne lahtisin sitten seuraavaksi.” — Haastateltava

Toinen pelaaja koki taas pienempien sivutehtavien rakentavan usein pelille ko-
kemuspohjan, jonka avulla pelaaja sai itse valita mita tehda ja minne menna. Si-
vutehtdvat antoivat mahdollisuuden peleissé itse pelaajan kokeilla ja yrittda
enemman. Haastateltavan mielesta pienempien ja suurempien tehtavien tulisi
kulkea symbioosissa, jolloin mahdollisuus valita seuraava paaméaéara saattoi joh-

taa pelin uppoutumiseen. Useammassa vastauksissa koettiin, ettd pienempien
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tehtavien ei pitaisi menna, niin etta niita olisi pakko tehda, vaan ne toisivat jollakin
tavalla lisda pelille, kuten syventamaan jotenkin pelin maailmaa tai juonta. Kaksi
haastateltavaa mainitsi ryhmien tai peliporukoiden yhteisten tehtavien menevan
omien tavoitteidensa edelle. Toinen kertoi, etté oli parempi tietaa itse tehneensa

jotain tarkead, vaikka muu joukkue keraisi kaiken kunnian voitosta.

"Monessahan pelisséa katsotaan kuinka monta tappoa ja kuolemaa tulee, niin se
ei ole mulle yhtaan tarke&a, vaan oletko sitten tehnyt jotain tarkeaa siiné pelissa.
Vaikka se ettd pidat muut hahmot hengissa pelissa, niin sité ei valttamatta muut

huomio ollenkaan, vaikka voittaisitte pelejé sen takia.” — Haastateltava

7.2.5 Ajankohtaisuus

Kaikki pitivat sita, etta digitaaliset pelit olivat ajankohtaisia ja niissa tapahtui jotain
tietyssa ajassa ja paikassa motivoivana asiana. Useampi haastateltava kertoi eri-
tyisesti erilaisten erikoispalkintojen ja mahdollisten ajankohtien, jolloin sai kaksin-
kertaisesti kehitystd, motivoivan pelin pariin. Tama nosti pelaajien pelaamisen
kestoa ja intensiteettid. Kaksi haastateltavaa kertoi, jos peli oli sellainen, joka oli
itselle erityisen tarked tai addiktoiva, niin erikoistapahtumat tai turnaukset olivat
todella tarkeita.

Vastauksista kavi ilmi, etta ajankohtaiset palkinnot vaikuttivat pelaajien pelaami-
sen eri tavoilla. Joillekin palkinnolla ei ollut kovin suurta merkitysta ja toisille oli.
Yhden haastateltavan mukaan riippui hyvin paljon palkinnosta, harmittiko se, etta
palkinto jai sivusuun. Toisen mukaan naiden palkintojen saaminen oli hyvin pal-
jon tuurista kiinni, joten palkinnon valiin jddminen ei harmittanut, mutta mahdolli-
suus niiden saamiseen oli aina mukava lisd muun pelaamisen ohessa. Kyseinen
haastateltava kertoi myos, etta jos oli tarjolla jotakin erikoista ja oli pelin &éressa,

niin sité yritti silloin tehd&, mutta se ei kuitenkaan pakottanut pelin aarelle.

Toinen taas oli eri linjoilla, silla han véltteli peleja, jotka tarjosivat ajankohtaista
siséltdd. Hanen mukaansa se, etta pelit pakottivat pelaajan avaamaan pelin pai-
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vittain, vaati lilkaa sitoutumista ja oli hyvin addiktoivaa. Toinen haastateltava ker-
toi, etta oli kerran pelannut useita paivia putkeen 7-10 tunnin ajan suosikkipelinsa
monien paivien mittaista erikoistehtavaa, etta sai palkinnoksi 13 euron arvoisen
palkinnon. Haastateltavan mukaan tehtavéat olivat tehty todella jarjettomiksi, etta
ihan kuka tahansa ei edes niita yrittaisi tehda. Monesti tehtavien suorittamiseksi

tuli néin kynnys kayttaa oikeaa rahaa, vaikka palkintokaan ei ollut kovin arvokas.

"Olen véhén tietoisesti vélttanyt sellaisia pelejé, joissa on sellainen ideologia,
ettd on vahintdan pakko kirjautua sisdén kerran paivassa, etta pystyy tekemaan
kaikki tarvittavat asiat. Se ei ole ollut mulle koskaan sellainen itselle sopiva pe-

laamistyyli.” — Haastateltava

Sosiaalisuus painottui vastaajien keskuudessa neljalla eri tavalla ajankohtaisuu-
dessa. Erés haastateltava kertoi, ettd jos pelia pelataan kavereiden kesken, niin
ajankohtaisen sisallon merkitys vaheni. Toisaalta toisen haastateltavan mukaan
yhteisdllisissa peleissad yhteisotehtavassa epaonnistuminen oman suorituksen
takia harmitti aarimmaisen paljon, jos omalta yhteisdlta jai palkinto saamatta. Yh-
den haastateltavan mukaan juhlapyhien vietto yhdisti muita pelaajia pelin sisalla
ja toi siihen pienta vaihtelua. My6s lokaatiopohjaisten pelien huomiot lahelté 16y-
dettavista palkinnoista tai tehtavista, saivat pelaajien jakamaan tietoa kavereil-

leen ja kulkemaan porukassa naita palkintoja ja tehtavia kohti.

*Jos pelissé on jokin naapurustokisatehtéva, joka pitdé suorittaa jossain tietysséa
ajassa. Ja jos satun nukahtamaan illalla ennen kuin se on tehty, niin se arsyttaa
ihan hirvedasti, koska se tehtava jai silloin kesken ja pisteet saamatta.” — Haas-

tateltava

7.2.6 Vaikuttaminen

Vaikuttamista digitaalisissa peleissa pidettiin haastateltavien keskuudessa tar-
kedna. Yhden haastateltavan mielesta vaikuttaminen lisasi uppoutumisen koke-
musta. Se vie pelikokemuksesta paljon pois, jos pelaajan teot eivat vaikuta pelin
etenemiseen. Tall6in pelaaja ei pysty tekemaan pelikokemustaan omanlaista. Se

my0s koettiin hyvaksi jutuksi, etta kaikki juonen valinnat eivéat johtaneet siihen,
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ettd ne olivat automaattisesti oikeita, vaan toisen valinnan kautta pystyi tekemé&an
virheen ja asiat pystyivat mennékin taysin painvastoin tai pahemmaksi. Eraan
haastateltavan mukaan talla tavoin omat kohtalokkaat teot syvensivat katumusta

ja tuskaa.

Erds haastateltava kuitenkin pettyi useiden pelien lupauksiin radikaalisti erilai-
sista lopuissa. Useimmat niista toivat vain pienid muutoksia kokonaisuuteen. Ha-
nen mielestdan kuitenkin vaihtoehtoiset loput saivat hanet pelaamaan pelin uu-
demman kerran ja kokeilemaan erilaisia vaihtoehtoja pelin etenemiselle. Vaikut-
tamisen mahdollisuus nain nosti uudelleen peluuarvoa, mutta usein kokemus oli
huonompi toisella kerralla, kun huomasi joidenkin tapahtumien tapahtuvan

omista paatoksista huolimatta.

"Vaihtoehtoiset loput kuitenkin saavat pelaamaan uudemman kerran. Se nostaa
uudelleenpeluuarvoa, kun haluaa néhda, mita tapahtuu, jos otan kaikki ne ku-
sipda vaihtoehdot talla kertaa tai tappaisin tuon. Olen yleensa pyrkinyt pelaa-

maan tuommoiset pelit vahintddn kaksi kertaa tai useammin.” — Haastateltava

7.2.7 Muokattavuus

Suurimmalle osalle muokattavuus oli tarkea osa pelin mekaniikkaa. Se etta pe-
lista ja pelin hahmosta pystyi tekemaan omannékdisen, oli tarkeda, mutta ei kui-
tenkaan pakollista, jos pelintekijat olivat tehneet pelihahmolle tai maailmalle vah-
van taustatarinan ja jos pelaaja pystyi uskomaan siihen. Mutta jos hahmo oli al-
kuperaisesti suunniteltu nimettdéméksi hahmoksi, niin silloin hahmon luonteen ja
ulkonadén muokattavuus korostui. Kahden haastateltavan mielesta peleissa ei
voinut koskaan olla liikaa muokattavuutta. Se toi hauskaa vaihtelua ja mielenkiin-

toa, kun kaikki nayttivat erilaisilta nettiyhteisdissa.

*Kun pelissé saa muovata kyvyt ja kasvattaa hahmoa valitsemaansa suuntaan,
se syventaa suhdetta hahmoon, joka taas roolipeleisséa omasta mielesta on tar-
ked asia. Lisdksi se tuo ainakin netissé pelattavissa peleissa sita omaa nake-
mysté ja luonnetta myds muille nakyviin ja siella on kiva nahda myos itse mui-

den hahmoja ja arvailla heidan luonteita.” — Haastateltava
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Useimmat pelaajat eivat kuitenkaan yleensa halunneet tehda peleissa itsensa
nakoisia hahmoja, vaan pyrkivat tekem&an jokaiseen peliin erilaisen hahmon,
joka sopi parhaiten sen maailmaan. Yhden haastateltavan mukaan erityisesti
verkkopeleissa peleissa tai nettiymparistdissd oman identiteetin tai itsensa ko-
rostaminen tuli tarkeammaksi kuin yksinpelattavissa peleissa. Useimmiten hanen
hahmonsa eivat korostaneet hantéa itseaan, mutta sosiaalista tarkoitusta tai ka-
vereita varten tehdyt hahmot nettiymparistoihin saattoivat sité kuitenkin olla.

Kolme pelaaja kertoi nauttivansa paljon sellaisista peleista, jossa pystyi muok-
kaamaan kokonaisia maailmoja. Eras haastateltavan kertoi sellaisten pelien an-
tavan eraanlaisia vallantunteita, etté sai olla itse ohjaksissa ja muokata konkreet-
tisesti peliymparistodan. Tarinallisissa peleissa oli kuitenkin hyva olla rajoitteita,
silla muuten maailma saattoi menna lilan sekaisin muokkausten my6téa. Toisen
pelaajan mielesta suurin houkutus maailmojen muokkauksessa perustui siihen,
ettd pelaaja pystyi kayttamaan omaa mielikuvitustaan hyvakseen niin paljon kuin
vain halusi ja aina pystyi [6ytamaan uuden tavan rakentaa jotain uutta ja ihmeel-
listd. Vastauksista 16ytyi myos painvastainen mielipide, silla eras haastateltava
piti peliympariston muokkaamista pelissa lievasti turhauttavana tekijana, joka jai
muun pelaamisen ohessa toissijaiseksi asiaksi. Haastateltava kertoi luottavansa
ja mukautuvansa mieluiten pelien tarjoamiin ratkaisuihin ja keskittyvansa enem-

min muun pelaamisen tuomiin elamyksiin.

“En ole oikein keksinyt minkélaiseksi koristelisin sen tilan toisen osan ja yrittanyt
saada inspiraatiota. Se on sitten jaanyt, mutta se ei sitten lopulta haittaa. Se ei
ole kovin tarke&a lopulta, vaan mukaudun pelin tarjoamiin ratkaisuihin mieluum-

min.” — Haastateltava

7.2.8 Uppoutuminen

Kaikki pelaajat pitivat uppoutumista pelin maailmaan todella tdrkeand osana pe-
laamista. Uppoutuminen tuli pelaamisen kautta, kun he oppivat hallitsemaan

omaa pelaamistaan. Useimmille tarinan ei tarvinnut olla keskiéssé, vaan uppou-
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tuminen pelin maailmaan tuli pelin mekaniikasta. Siihen vaikutti, etta pelia oli su-
juva ja hyva pelata. Hyva tarina kuitenkin lisasi uppoutumiskokemusta. Usean
haastateltavan mielesta kilpailullisemmissa peleissa uppoutuminen tuli siita, etta
haastateltava pelasi keskittyneemmin tilanteita ja otti pelaamisen vakavammin,
mutta ei liilan tosissaan. Liian suuri arsyyntyminen epaonnistumisesta tai havia-
misesta saattoi kuitenkin vieda joiltakin pelaajilta suurimman innon pelaamisesta
ja hairita uppoutumiskokemusta. Kahden haastateltavan mukaan myags itse pe-
laamisen ulkopuoliseen maailmaan pystyi uppoutumaan, kuten pelaamisen opis-
keluun pelivideoiden kautta tai foorumeita lukemalla. Tama kuitenkin vaati sen,
etta pelaaja oli aikaisemmin kokenut uppoutumisen kokemuksia itse pelin pelaa-

misesta.

” Periaatteessa pelin sisaan uppoutumiseen ei vaikuta pelin sisdinen tarina-
kaan, vaan se voi tulla pelin mekaniikan kaltaisesti aspektista, mika vaikuttaa

miten kiva sitad pelid on ylipdataan pelata.” — Haastateltava

Osalle haastateltavista, jotka pelasivat enemman tarinallisempia peleja, uppou-
tumiskokemusta lisési hyva tarinankerronta. Yhden haastateltavan mukaan, jos
tarinallisessa pelissé sen tarinaan tai peliin ei tullut uppoutumiselamysta, niin peli
oli itselle vaara tai epaonnistunut. Koko kokemus jai nain keskeneraiseksi. Haas-
tateltavan mukaan tarinallisista peleista saatava uppoutumiskokemus oli kymme-
nenkertainen elokuvaan nahden. Eras toinen haastateltava kertoi, etta tarinalli-
sissa peleisséa tunneside padahahmoon oli hyvin tarkeé. Se tuli siita, etta joko tunsi
olevansa kyseinen hahmo, ajatteli sen nakékulmasta tai muuten valitti hahmosta.
Oli tarkedaa saada vahintaankin tunne, etta halusi nahda, miten tarina paattyy ja
mahdollisesti auttaa hahmoa saamaan paamaaransa toteutetuksi. Haastateltava
kertoi myos, ettéd onnistunut tarinallinen peli laittoi pelaajan asemaan, jossa pel
antoi ohjat ja vastuun pelihahmon teoista ja kohtalosta itse pelaajalle. Jos esi-
merkiksi sivuhahmo kuolee pelaajan ohjatessa sita, niin se tuntuu huomattavasti
vahvemmalta pelikokemukselta kuin, etta sivuhahmo kuolee pelissa sinun pelaa-

misestasi rippumatta.
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"On tullut pelattua myés farmisimulaattoreita ja bussisimulaattoreita. Niissékin
on oma juttunsa. Tykk&an vahan niin kuin peleilla niissa ja leikkia olevansa trak-
torin ajaja tai joku muu. Niissa ei sinansa hahmoon elaydyta, vaan siihen hom-

maan, eika sita tehda ihan tosissaan.” — Haastateltava

Eras haastateltava kertoi myos valilla uppoutuvansa simulaatiotyyppisiin pelei-
hin, joissa han pystyi esimerkiksi toimimaan linja-autonkuljettajana joko kuten oi-
keassa elamassa tai useimmiten tekemaan asiat vahemman vakavasti. Siina up-
poutumisen keskitssa oli asia mita tehtiin, eikd samaistuminen pelihahmoon. Toi-
nen haastateltava oli samoilla linjoilla ja kertoi avoimen maailman pelien vahvuu-
den olevan siing, etta pystyi tekemaan ihan mité vain, joka oli rentouttavaa. Myds
realistisuuden esimerkiksi sotapeleissa kerrottiin lisddvan mielenkiintoa pelin pa-
riin, jolloin haastateltava pystyi kokemaan ja samaistumaan paremmin pelin maa-
ilmaan, koska oli joskus kokenut saman tyyppisia asioita armeijassa ja nain pystyi

vahvistamaan kokemusta syvemmalla roolipelaamisella.

Erdaan haastateltavan mukaan myds kova tyo ja hahmon kanssa vietetty aika
saattoi korostaa uppoutumista ja tunnesidettad pelin maailmaan, jos esimerkiksi
pelissa, jossa kuolemalla kerran joutui aloittamaan pelin alussa ja menetti hah-
mon, jonka kanssa oli viettdnyt aikaa kymmenien tuntien verran. Toisen haasta-
teltavan mukaan pelikokemuksen pitkékestoinen jatkuminen myods muokkasi up-
poutumiskokemusta. Pelissé vietetty pitempi aika muokkasi haastateltavan toimi-
mista enemman maailman siséisten saantdjen mukaan, kun taas rajoitetumpi pe-

likerta muutti pelaamista ei niin vakavaan suuntaan.

7.2.9 Kohdentaminen

Pelien kohdentamista ei pidetty suurimman osan mielesta tarkedna omassa pe-
laamisessa. Harva loysi itselleen mitddn kohdennettua pelid tai kohderyhméaa,
vaan pelasi hyvin monipuolisesti ja hyvin tilannekohtaisesti erilaisia peleja. Yksi
kuitenkin vastasi myontavasti, ettd kohdentaminen vaikutti omaan motivaation
pelata peleja. Esimerkiksi jalkapallopeileissa tuoreimmat pelaajapaivitykset lisa-

sivat syventymista pelin pariin paremmin kuin 10-20 vuotta vanhoilla pelaajilla
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pelaaminen. Vastaajan mukaan vanhoillakin pelaajakokoonpanoilla saattaisi pe-
lata, mutta vain l&ahinna nostalgia—syista. Muuten pelaamisen into katoaisi, kun ei
pystynyt pelaamaan pelaajilla, jotka h&n tunsi paremmin oikeasta elamasta ja
olivat taitotasoltaan yhta hyvia kuin tané paivana.

"Pelien kohdeyleisé muuttuu ajan myota, sillé pelintekijat haluavat lisda rahaa
peleillaén, niin heidan pitaa muuttaa kohdeyleiséa. Nykyaédn se menee enem-
mankin ohi, ettd tehdaan kaiken ikaisille peleja, nuorillekin, niin ei ole enaa niin

vaikeita pelejg.” — Haastateltava

Saman haastateltavan mielesta oli monesti huono asia, jos kohdennettu peli yritti
miellyttaa kaikkia kohderyhmia, silla uppoutumisen kokemus katoaa helposti, jos
kohdennettu peli ei pysy asiassaan. Toinen vastaaja oli samaa mielta ja kertoi
etddntyneensa aiemmin itselleen tarkeasta pelisarjasta, koska pelisarja muutti
kohdeyleisbdén ajan myota nuoremmille pelaajille suunnatuksi, jonka kautta pel
my6s menetti luonteensa. Yhden vastaajan mielestd kohdentaminen oli hyva
asia, vaikka ei itse loytanyt erityista kohderyhmaa itselleen. Hanen mukaansa
kohdentaminen helpotti sellaisten ihmisten pelaamista, jotka eivat muuten kulut-
taisi suuria maaria aikaa peleihin. Yksi pelaaja kertoi, etta olisi halunnut pelata
enemman autoilupeleja, mutta omisti talla hetkella vain tietokoneen nappaimiston
ja hiiret, joilla oli hankala pelata kyseisia peleja. Han oli miettinyt peliratin osta-

mista, mutta se kuitenkin tuntui lilan kalliilta yhtd tai muutamaa peli& varten.

7.2.10 Sosiaalisuus

Jokainen haastateltava oli sitd mielta, ettéd sosiaalisuus oli motivoiva asia pe-
leissa. Erityisesti omien kavereiden tai peliporukoiden kanssa pelaaminen toi to-
della paljon merkitysta verrattuna, etté he olivat pelanneet yksin tai tietokoneita
vastaan. lhmisten ennalta-arvaamattomuus ja omien taitojen vertaaminen muita
vastaan toivat paljon lisda pelikokemukseen. Useimmat haastateltavat olivat sita
mieltd, ettd muiden kanssa jutteleminen pelin sisalla antoi paljon ja toi yhteen
kuuluvuuden tunnetta muiden pelaajien kanssa. Yleisesti keskustelu oli erilaista

omien kavereiden, pelikavereiden ja tuntemattomien kesken. Yhden mukaan
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oman peliporukan kanssa pystyi kertomaan kaikenlaisia vitseja, kun taas yleensa

tuntemattomien kanssa keskustelu jai lahinna pelin sisaisiin kaskyihin.

“Tietokone pelaajat ovat aina ihan huuhaata. Ei niité ole kiva edes ampua, se
on ihan sama, voitatko tai haviatko niille. Inmisid on paljon hauskempi voittaa,
silla niitd vastaan pystyy vertailla omia taitojaan paremmin kuin botteja vas-

taan.” — Haastateltava

Kolme haastateltavista kertoi pelaavansa suuremmassa peliyhteisdssa, joista
kahdelle se oli todella tarked syy pelaamiselle ja yhdelle ei niinkd&n. Toinen
heisté kertoi muiden pelaajien vuorovaikutuksen olevan hyvin tarke&a. Han pystyi
pelikavereiden kesken juttelemaan pelin lisdksi pelin ulkopuolisista asioista. He
tuntuivat tulevan koko ajan laheisimmiksi kavereiksi, joita olisi haastateltavan
mielestd mukava tavata myos oikeassa elamassa joskus tulevaisuudessa. Viela
kuitenkin oikean kaverin ja pelikaverin ero oli kuitenkin suuri, vaikka han esiintyi
peleissa jo valmiiksi omalla nimellaan ja kuvallaan. laltdan ja taustoiltaan yhtei-
son jasenet olivat erilaisia, mutta yhteisd toimi hyvalla hengella yhdessa, silla
kaikkia yhdisti into kyseiseen peliin. Ensiksi siella toimiminen ja sinne meneminen
kuitenkin tuntui todella jannittavaltda muiden pelaajien suhtautumisen vuoksi,
mutta sinne meneminen lopulta osoittautui haastateltavan mukaan hyvin palkit-

sevaksi.

"Varovaisesti laitoin muille, ettd "Moi!”. Se jannitti paljon, etté vastataanko siihen
tai ihmetteleekd muut, miksi tuollainen tuntematon tulee tanne kirjoittamaan.
Jonkun ekasta moista se alkoi sitten sujua. Vastauksesta tuli tosi kiva fiilis ja

reaktio oli todella hyva.” — Haastateltava

Saman haastateltavan mukaan omasta suosikkipelistéa oli tullut tavallaan osa
omaa elamantapaa, joka oli paivittain osa omaa elam&a. Ainoat tauot vuosien
aika haastateltavalle ovat olleet muutaman paivan tai enintdan viikon mittaisia,
jos omassa elamassa on tapahtunut jotain suurempaa. Peli ja sen yhteiso toivat
turvaa tavalliseen elaméaan. Peliyhteisdssa ihmiset tulivat |aheiseksi ja siella jopa
ruvettiin huolestumaan, jos jostain pelaajasta ei kuulunut vahaan aikaan mitaan.
Haastateltava myds mainitsi sen tuovan paljon lisdd pelaamiseen, kun han pystyi

auttamaan toisia ja olemaan pelin asiantuntija niille, jotka vasta aloittivat kyseisen



75

pelin pelaamisen. Vastavuoroisesti uudet pelaajat saattoivat sitten auttaa myos

auttaa hanta, jos tarvitsi apua jossain asiassa pelin sisalla.

"Ainoat tauot on olleet muutaman pdéivén tai enintddn viikon mittaisia, jos
omassa elamassa on tapahtunut jotain sellaista, etta on ollut todella paljon
muuta mietittavad. Tasta huolimatta tdma peli on pysynyt kuitenkin mielesséa ja
ei 00 tullut, ettd en halua lopettaa sita. Se on tavallaan osa minua, etta pelaan

sita pelid.” — Haastateltava

Myds toinen haastateltava, joka piti peliyhteisbissa pelaamisessa, piti yhteisén
vuorovaikutuksen olevan aarimmaisen tarkeana, silla se antoi aivan uuden la-
hestymistavan pelaamiselle. Yhteisossa pelin etenemisté pystyi taktikoimaan ja
saamaan enemman aikaan kuin yksin pelatessa. My6s hauskanpito, keskustelu-
seura ja hetkien kokeminen porukalla toivat motivaatiota ja merkitysta pelaami-
selle. Luottamus niihin ihmisiin oli my6s kasvanut. Han tunsi, ettd useampi heista
voisi olla oikeassa elaméassa héanen kavereitaan, jos valimatkat eivat olisi niin pit-

kia. Muut pelaajat olivat kotoisin ympéri Eurooppaa.

"He kysyivéat, ettd haluaisinko tulla pelaamaan heidén kanssaan, niin pé&éasin
mukaan porukkaan. Sinne liittyminen on ollut ehka jarkevin paatds viimeiseen
kolmeen kuukauteen. liman sitd porukkaa en varmaan enaa jaksaisi pelata sita
pelia enda tai pelaisin ainakin huomattavasti vahemman. Sen pelaaminen yksin

on niin turhauttavaa. Muiden takia pelaan sité joka pédiva.” — Haastateltava

Kolmas haastateltava joka toimi peliyhteisdissé, kertoi enemmankin oman pie-
nemman kaveriporukan olevan se juttu, mik& vie pelaamisen pariin vahvemmin
kuin isompien peliyhteiséjen. Haastateltavan mukaan suurempi joukko rajaisi lii-
kaa pelattavia peleja, silla useimmissa peleissa on rajattu maara pelaajia, jotka
mahtuivat pelaamaan samaan aikaan. Isoin asia siind peliporukassa oli kuitenkin
yhteenkuuluvuuden tunne ja se, ettd omaa harrastusta pystyi harrastamaan sa-
man mielisten hyvien ystavien kanssa. Pelaaminen oli ndin hyva vaihtoehto
muille sosiaalisille aktiviteeteille, kuten harrastuksille tai puistossa oluen juomi-

selle.
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“Se antaa paljon verrattuna, kun pelaa yksin peleja. Se on paljon rattoisampaa,
kun on kaverit mukana ja se on vahan kuin meidan sosiaalinen juttu. Kukaan
ku ei harrasta mitaan urheilua tai muuta, niin se on joko, etté juodaan puistossa
tai pelataan kotona koneillemme tai sitten toisten luona. Onneksi sellaisia sa-

man mielisid kavereita, niin kaikilla on aina hauskaa.” — Haastateltava

MyoOs toinen haastateltava kertoi nauttivansa eniten pelaamisesta kaveriporuk-
kansa kanssa. Yleensa kaverit asuivat kauempana, jolloin haastateltava ei pys-
tynyt ndkemaan heita kovin usein. Haastateltava saattoi myds siirtdéa omia vel-
voitteitaan, kuten esimerkiksi kaupassa kaymista sen mukaan, etta paasi pelaa-
maan oman kaveriporukkansa kanssa, silla aikataulujen sopiminen saattoi olla
isommalla porukalla hankalaa. Han kertoi nauttivansa eniten inspiraatiosta, jota
sai muiden pelaajien seurasta yksilona ja joukkueena. Eras haastateltavista ker-
toi, ettei kuulunut mihinkaan suureen verkkopeliyhteis6on. Han nautti ensisijai-
sesti pelatessaan yksin, vaikka nautti myos satunnaisesti moninpeleista. Han kui-
tenkin jakoi pelikokemuksiaan kavereiden kanssa kasvotusten tai valilla myos ka-
veriporukan ryhmakeskusteluissa. Tama riippui siitd, minkalaisiin peleihin kysei-
nen pelaaja hakeutui, silla tarinalliset pelit suunnitellaan yleisimmin yksinpeleiksi.
Viime vuosina kuitenkin yleistyneet alypuhelimien kautta pelattavat tarinalliset
konsolipelit ovat nostaneet hanen mielenkiintoaan sosiaalista pelaamista koh-

taan.

“Lahinna sellaisen kaveriporukan, jotka asuu kauempana, eika pysty ndkemaan
kovin usein, ja jotka tykkaa itse pelata. Yhteis6 vaikuttaa aika paljon siihen pe-
laamiseen, etta jos on nelja jatkdd menossa pelaamaan, etta saisi full teamin,
niin kylla siind joskus priorisoi asioita, niin etta kdy kaupassa mydhemmin ja

pelaa ensin, koska kaikilla kuitenkin omat aikataulut.” — Haastateltava

7.2.11 Kilpailullisuus

Kaikki olivat yhta mielta, ettd kilpailullisuus oli tarked motivaation luoja digitaali-
sissa peleissd. Useamman vastaajan mielesta kilpailuasetelma toi peliin pienta

ekstraa ja jannitystd. Useimmat haastateltavat kertoivat, ettd pelitilanteista sai
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paljon aidomman tunteen ja haasteen oikeita pelaajia vastaan kuin tietokonepe-
laajia. Oikeaa pelaajaa vastaan pelattu peli oli hyva mittari sille, kuinka hyva itse
oli. Tiekonepelaajien liikkeet olivat haastateltavan mukaan kylmi& ja laskelmoi-
tuja, josta oli hyvin vaikea mitata omaa taitotasoaan. Myds silla oli merkitysta,
miten voiton saaminen tapahtui, silla tasainen peli saattoi olla parempi kuin liian
helppo voitto. Erdén haastateltavan mielesta kilpailullisuus oli henkinen juttu, joka
laittoi pelaamaan paremmin, vaikka sité ei itse pyrkisikdan. Se muutti myds suh-
tautumista pelaamiseen ja teki siitd vakavampaa.

“Pari kertaa olen korottanut dénténi kavereille pelin takia, ettd perkele ei ole
yhtaan kivaa kuolla 10 kertaa putkeen saamatta tappoa. Silloin tuntui nololta.
Valilla oon ottanut myds rage quitteja, niin silloin oon pitanyt 10 minuutin tauon
ennen kuin pelaan. Silloin yritén rauhoittua, hengitan syvaan ja juon vaikka lasin
vettd. Kohta menee paremmin. Siitéd saa ehka vélilld motivaatiota.” — Haastatel-

tava

Myds toinen haastateltava oli samaa mieltd, silla kilpailullisuus oli yleensa jaka-
mista voittajiin ja havigjiin. Kilpailullisissa peleissa pitda olla voitontahtoa, etta
siina parjaa ja etta siitd saa onnistumisen tunteita. Haviot saattavat tuntua ras-
kaalta, jos niité tuli lian monta putkeen. Haastateltava kertoi joskus korotta-
neensa dantansa kavereille ja tunteneensa hapean tunteita, kun oli tuntenut epa-
onnistuvansa lilan monta kertaa perakkain. Han kertoi myos poistuneensa pe-
leista pelkastaan turhautumisen takia ja pitaneensa sen takia pienia taukoja pe-
laamisesta rauhoittuakseen. Téllainen arsyke pystyi muuttumaan myads lisamoti-
vaatioksi seuraavia peleja varten. Myds toinen pelaaja oli samaa mielta, etté jos
han koki kilpailussa epadoikeudenmukaisuutta omasta mielestaén, niin siitd saatu
arsyke kannusti jatkamaan pelaamista. Han kertoi myds nauttivansa peleista
saadusta vahingonilosta, ettd on parempi kuin toinen, kuten myos psykologisesta

pelaamisesta muita vastaan, ettd sai muut vastustajat vihaiseksi.

"Siihen kaikki sitten motivoituu, etté olisi sitten jossakin hyva. Silla on eroa, etta
onko paras tai hyva. Kilpapelaaminen ei ole ikin& kiehtonut niin paljon. Kun sii-
hen tietdd, ettd pitaisi sitten omistautua koko elamallaan. Sitten ei voisi edes
kayda tdissa, jos haluat parhaaksi. Mulle riittda sitten, ettd olen hyva siten, etta

useimmissa peleissé pérjaat enemmaén kuin héviét.” — Haastateltava
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Yksi haastateltava, kuka erityisesti nautti kilpailemisesta, ei kuitenkaan harkinnut
kilpapelaamista ammattina, koska halusi pelata peleja hauskuuden ja harrastuk-
sen vuoksi. Harrastuksen muuttuminen tyoksi veisi hdnen mukaansa kaiken
hauskuuden pelaamisesta, silla se vaatisi koko elaman omistautumista pelaami-
selle. Haastateltavan mukaan silla oli eroa, haluaako olla paras vai hyva. Par-
haaksi on niin haastava paasta, niin sinne ei kannata yrittda. Hanen mielestaan

oli riittavaa, jos useimmissa peleissa voitti enemman kuin havisi.

7.2.12 Pelien ohesta tuleva yhteisollisyys

Kaikki olivat sitd mielta, etta pelien yhteisollisyys antoi paljon digitaalisille peleille.
Useimmat haastateltavista vierailivat pelien foorumeilla ja fanisivustoilla seka kat-
soivat aktiivisesti tai satunnaisesti pelien suoratoistopalveluita. Ennen kaikkea
se, etta peleissa riitti pelaajia, oli tarkedd. Yhden pelaajan mielestéa ilman aktii-
vista kayttajakuntaa hyva pelikin pystyi tuntumaan huonolta, jos sen aarella ei
ollut pelaajia. Yhteisdllisyyden puuttuminen vei tarkeita asioita pois pelista. Pe-
leissa on tarkeaa, etta tunsi muiden pelaavan sitd ja pystyi keskustelemaan pe-
leistd muille ihmisille. Eréas haastateltava kertoi pelkén sosiaalisen paineen joskus

saaneen hanet aloittamaan pelin pelaamisen.

Useampi pelaaja piti pelivideopalveluja yhtend osana omia peliyhteisdjaan, jossa
he vierailivat paivittain. Tallaiset pelivideopalvelut olivat haastateltavien mukaan
hyvin hyodyllisia, tarkeita ja viihteellisia keinoja oppia lisda peleista seka loytaa
uusia peleja. Niiden kautta pystyi myds vuorovaikuttamaan kommenttien kautta
itse live-videoon ja jopa vahingossa paasemaan pelaamaan live-videon lahetta-
jan kanssa suoraan lahetykseen, jotka olivat yhden vastaajan mielesta hyvin
hauskoja kokemuksia. Haastateltavan mukaan mielenkiintoisinta pelien live-vide-
oissa oli niiden l&hettdvan pelaajan vuorovaikutus. Jokainen livel&hetys oli ainut-

kertainen ja jokainen lahett&ja oli oma persoonansa.

“Ei aina tarvitse itse pelata, vaan voi nauttia kumminkin peleista. Ei kaikkia pe-
leja valttamatta edes jaksaisi itse pelata, mutta niita on kuitenkin hauska katsoa.

On hauska néhda tai kuulla pelaajan reaktio, miten he kasittelevat nuo asiat.
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Seuraan varmaan paria kymmenta pelaajaa, jotka kaikki ovat ihan erilaisia, siks
niitd muita tulee katsottua. Se sellaista viihdettd, reaaliaikaista viihdetta. Siita

tekee hauskan, kun se tapahtuu juuri nyt.” — Haastateltava

Erdan haastateltavan mielestd myos pelien wikisivustot olivat &arimmaisen tar-
keita pelivideoiden lisaksi, silla joidenkin pelien aloittaminen ilman mitdén yhtei-
sollisia apuja on hyvin hankalaa. Pelien yhteistt voivat olla ilkeitd aloittelijoille, jos
aloittelijat kysyivat liilan yksinkertaisia tai tyhmid kysymyksia tai eivat parjanneet
kokeneiden pelaajien joukossa tarpeeksi hyvin. Foorumit ja sieltd saatava tuki ja
neuvot voivat olla joissakin haastavissa peleissé todella tarkeita, jotta pelaaja
pystyi padsemaan sisalle peliyhteisoon. Haastateltavan mukaan kaikilla fooru-

meilla pitaisi olla osio aloittelijoille.

“Peli oli aloittelijalle vahan brutaali ja sen huomasin kantapdan kautta. Ensim-
maiset kaksi kuukautta oli ihan tuskaa, kun en tiennyt yhtaén siita pelista. Ol
pakko ruveta seuraamaan foorumeita ja striimaajia, tutkia mita siina pitaa tehda.
Sen pelin oppiminen oli sen vaivan arvoista. Olen nyt paljon parempi kuin vuosi

sitten.” — Haastateltava

Yksi vastaaja kertoi, etté vaikka han pelasi lahinna yksinpeleja, niin niissékin yh-
teisollisyydella oli tarkea rooli. Aina kun han lapaisi yksinpelin ja ei enaa tarvinnut
pelatd juonenkaanteiden paljastumista, niin han meni heti lukemaan tai keskus-
telemaan eri sivustoilta pelistda saaduista kokemuksista. Monilta sivuilta pystyi
esimerkiksi nakemaan vuorovaikutteisten roolipelien muiden pelaajien keskiarvo-
vastaukset tilastoina, josta pystyi vertaamaan omia vastauksia muun pelaajakun-
nan antamiin vastauksiin. T&ma toi haastateltavan mielestéa véakisinkin sosiaali-
sen aspektin tarinallisten pelien pelaamiseen, jonka kautta pelaaja p&atyi mietti-
maan, etta oliko valinnut vaarin ja miksi tehnyt juuri tdman valinnan, jos oma vas-
taus oli marginaalisempi kuin muun pelaajakunnan. Se toi lisamielenkiintoa pelin
pariin. Pelin juonenk&anteiden varominen ja pelin hitaampi kuluttaminen kuiten-
kin estivat sen, etta kyseinen pelaaja ei paassyt yhteisollisyyden suurimpaan
huumaan, eli vaiheeseen, kun peli julkaistiin ja internet tayttyi siitd koskevasta

sisallosta.
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“Twitchista katson joskus striimausta ja gameplay-videoita Youtubesta tietyilta
tekijoiltd, mutta se rajoittaa paljon, ettd en halua mitaan spoilereita mistaan, mita
en ole viela pelannut, niin en paase koskaan siihen ensimmaiseen hypeen mu-

kaan, koska en kerkea pelata niita peleja ensin.” — Haastateltava

Yksi pelaajista piti yhteisollisyydesta lahinna omassa peliporuka, jossa pystyi ja-
kamaan ja keskustelemaan pelin asioista muiden kanssa. Isommissa ryhmissa
kuten sosiaalisessa mediassa, hanta oli etaannyttanyt sielléa puhuttava englannin
kieli, jota han ei tdysin ymmartanyt. Oma peliporukka kuitenkin tuntui turvalliselta
ymparistoltd puhua ja jakaa pelikokemuksia. MyGs toinen pelaaja oli sitd mielta,
ettd parasta oli pelata tutussa porukassa, vaikka olikin kuulunut myos aikaisem-
min isompiin peliyhteisoihin. Kaverien kanssa oli aina mukavampi vitsailla ja pitaa

hauskaa pelin sisalla.

7.3 Pelaajan uskollisuus

7.3.1 Uskollisuus suosikkipeleja kohtaan

Kaikki paitsi yksi haastateltava kokivat olevansa uskollisia useammalle kuin yh-
delle pelaamalleen pelille tai pelisarjalle. Naihin peleihin haastateltavat palasivat
aika ajoin. Suurin syy uskollisuudelle oli yksinkertaisuudessaan se, ettd haasta-
teltavat pitivat kyseisia peleja onnistuneina. Tata luottoa naihin peleihin vankisti,
jos pelin takana oleva pelifirma oli hoitanut asiansa onnistuneesti. Epailyksié uu-
delle pelille saattoi kuitenkin aiheuttaa pelintekijoiden vaihtuminen. Hyva peli hy-
valta pelifirmalta oli kuitenkin yleensa lupaus, ettéa seuraavakin peli oli onnistunut.
Monelta haastateltavalta tAméa oli taas vastavuoroisesti lupaus ostaa myods seu-

raavakin peli tai osalla kayttda rahaa pelin sisaisiin maksuihin.

Toisaalta uskollisuus nakyi myds peleissé, jotka eivat olleet kovin onnistuneita.
Tassé tapauksessa pelin idea tai pelikokemuksen taytyi olla tavallista erilaisempi
aikaisempiin kokemuksiin nahden. Muulla tavalla mielenkiintoinen pelikokemus

saattoi menné nain pelattavuuden edelle, jos pelin idea oli hyva ja pelaaja jaksoi
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uskoa uusien paivitysten parantavan pelia. Vastauksista ilmeni myds nostalgi-
suuden ja siitd kautta tulevan tunnesiteen vankistavan sitoutumista peleihin. Pelit
pystyivat tuntumaan hyvilta ja antamaan elamyksia, vaikka voivatkin tuntua van-
hoilta nykypaivan peleihin nahden. Tosin erityisesti vanhojen nettipelien vahvinta
elamysta saattoi varjostaa se, etta niiden pelaajamaarat olivat tippuneet, mutta
se ei estanyt ainakaan hetkellisesti palaamasta niihin maailmoihin. Yhden haas-
tateltavan mukaan myds silla oli merkitysta, milla pelilla oli vanhin pelihistoria
omassa tyylilajissaan. Haastateltavan mukaan muut samanlaiset pelit tuntuivat
kokeilemisen jalkeen lilan samanlaisilta, joten han palasi alkuperaisen pelin 4a-

reen, mika oli antanut ensimmaiseksi hyvan kokemuksen.

“Tuntuuhan se vdhéan hassulta, kun se on ihan erilainen pelikokemus kuin muut
pelit. Se toimii ihan eri tavalla kuin muut pelit. Inventoryt on kémpeldité ja kaikki
mahdollinen on kbmpelba, kuten kdveleminenkin, mutta se peli kuitenkin jai.” —

Haastateltava

Pelintekijoiden ratkaisuilla peliyhteison parissa oli paljon positiivisia vaikutuksia
pelaajien uskollisuuden kannalta. Se etté pelit jatkoivat paivittymistaan ja palve-
livat myos pitempéaéan pelanneita pelaajia, toi haastateltaville arvostusta pelinte-
kijoita kohtaan. Myds useimmat haastateltava mainitsivat hienona asiana sen,
ettd pelintekijat kuuntelivat aktiivisesti pelaajien toiveita ja antoivat pelaajille val-
taa vaikuttaa pelin tekemiseen. Hyva peliyhtio oli talla tavoin aktiivinen peliyhtei-
son keskuudessa ja antoi hyvia syita jatkaa pelin tai pelisarjan parissa myos jat-
kossa. Téallainen toiminta ei ollut kuitenkaan itsestaan selvaa pelitekijoiden osalta.
Kaksi haastateltavaa kertoi, etta pelaajien kylma kohtelu levinneen internetin va-

lityksella ja sai kyseenlaistamaan pelin ja pelin taustalla olevat pelintekijat.

Yhden haastateltavan mukaan kuvaan peliyhtiosta vaikutti myos asioiden tapah-
tumisen nopeus, silla jotkin peliyhtiot saattoivat lupailla asioita, mutta toteuttivat
asioita hyvin huonosti tai todella pitkalla viiveella. Kommunikointi peliyhtion ja pe-
liyhteison kanssa oli tarkead, silla pienetkin eleet, kuten tiedotteet tai ajankohtai-
nen sisaltd voivat nostaa tai laskea pelaajien tyytyvaisyytta ratkaisevasti. Esimer-
kiksi yksi haastateltava oli vakuuttunut h&nen suosikkipelinsa pelinkehittgjien si-

toutuneisuudesta pelilleen, silla h&n pystyi nakemaan heidan pelaavan itse ja
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keskustelevan yleison kanssa aktiivisesti heidan pelistdan ja sen uusimmista pai-

vityksista live-videoiden valityksella, vaikkakin peli on jo hyvin vanha.

Uskollisuus valittyi haastateltavien kohdalla usealla tavalla. Ensinnékin siina
haastateltavat palasivat naihin suosikkipeleihin saanndéllisin véliajoin, vaikka
saattoivat kuluttaa pelejd monipuolisesti. Toisaalta useampi haastateltava saattoi
suosio pelkastaan juuri naitd omia suosikkipelejgédn omassa pelaamisessa. Tal-
I6in he tiesivat, mita he saivat peleilté ja aikaa ei mennyt hukkaan, silla uusiin
peleihin syventyminen saattoi vieda aikaa, kun taas valmiiksi hyvaksi todetun pe-

lin maailmaan pystyi palaamaan tuosta vain.

Toinen tapa jolla pelaajat osoittivat uskollisuutta, oli peleistd suositteleminen ja
puhuminen muille ihmisille. Lahes aina suositteleminen ja puhuminen tapahtuivat
omille kavereille, mutta yksi haastateltava kertoi myds suositelleensa pelia kave-
rien lisaksi omalle isalleen, jonka kanssa pelasi nykyisin tata omaa suosikkipeli-
aan. Haastateltava myds kertoi saaneensa muitakin kavereita mukaan pelin pa-
riin ja auttaneensa heitd mielellddn pelin alkuun. Yksi haastateltavista kertoi te-
kevansa ja lisddvansa oman kaveriporukkansa pelivideoita internetin videopalve-
luihin. Toinen haastateltava myos kertoi kokeilleensa live-videoiden lahettamista
internettiin. Useampaa haastateltavaa myds jatkossa kiinnosti kokeilla ja tehda
jotakin suosikkipeleihin liittyvaa toimintaa, kuten kenttien tekemista suosikkipelei-

hin tai cosplayta eli pukeutumista pelihahmoiksi erilaisissa tapahtumissa.

"Me jaetaan niitd kokemuksia. Siind on tavallaan sellainen sosiaalinen aspekti,
ettd kun olen saanut pelattua jonkun, niin haluan hypettaa tasta. Sitten voidaan
vertailla aina, miten toimittiin missékin tilanteessa, miten ja mitd suorituksia ol-
laan saavutettu pelissa ja tuommoista. Ehka se tulee sitten tosielaman kasvok-

kain keskustelun kautta enemmaén se yhteiséllisyys.” — Haastateltava

7.3.2 Maksullinen lisasiséalto

Nelja haastateltavaa olivat joskus kayttdneet rahaa digitaalisten pelien maksulli-

siin lis&sisaltoihin. Kolme heisté oli ostanut mikromaksullista lis&siséltoa peleihin
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ja yksi oli ostanut mikromaksullisten ostoksien sijaan vain tarinallisia lisésisaltoja
peleihin. Tarinallisia lisdosia ostaneen haastateltavan mukaan yleensa han sortui
naihin lisatarinoihin, jos peleissa hinta oli kohdallaan ja ne toivat jotain olennaista
lisaa peleihin. Esimerkiksi jokin pelikokemus jai kokematta, kuten jonkun keskei-
sen sivuhahmolla pelaaminen ja se etté lisdtarinan teema toi erilaisia savyja ku-

ten enemman kauhua pelin maailmaan.

Yksi haastateltava kaytti aktiivisesti mobiilipelaamisessa mikromaksuja yleensa
2-5 euroa kerralla, mutta oli huomannut myoés kayttaneensa rahaa joskus 100
euron arvosta kuukaudessa. Haastateltava ei kuitenkaan kokenut ikind rahan
kayton riistaytyneen kasista, vaikkakin seurustelukumppanilta oli saattanut tulla
joskus sanomista asiasta. Yleensa se kynnys, milloin haastateltava kaytti mikro-
maksuja, liittyi tilanteisiin, jossa hanen karsivallisyytensa loppui pelissa etenemi-
sen odottamiseen tai milloin han tunsi turhautumista itsedan kohtaan siita, etta
han ei onnistunut pelisséa. Haastateltava oli kayttanyt joskus myds mikromaksuja
pelitasojen aukaisemiseen ja tasojen lapipaasemiseen. Tasojen aukaisemisen
kynnyksena on ollut se, ettd joitakin tasoja ei ole pystynyt pelaamaan ilman oi-
kean rahan kayttamista. Tason ostamisessa kynnyksena oli se, etta pelissa ei ole
paassyt eteenpain, vaikka haastateltava on tuntenut antaneensa kaikkensa ja ol-

lut jopa monia viikkoja jumissa jossain tasossa.

"Kun maé olin jossain tasossa jumissa, vaikka kuinka kauan, niin kaveri paasikin
sen toisella pelikerralla lapi, niin sitten ma suutuin sille. Sen jalkeen ma sitten

maksoin siité, ettd sain lisésiirtoja, ja mékin péésin sen lapi.” — Haastateltava

Toinen pelaaja kertoi kayttaneensa rahaa peleihin todella kovan uppoutumisen
takia, tai siksi etta mikromaksu oli antanut paljon vastinetta peleissa. Han oli kayt-
tanyt rahaa peleihin enimmilla&n viiden euron arvosta, mika oli h&nen rajansa
mikromaksuihin. Haastateltava kertoi, etta jossakin peleiss& mikromaksuihin si-
saltyi myos jannitysta, silla jossain peleissa oikealla rahalla sai korttipakkoja el
"booster packeja”, joiden sisalta saattoi I6ytya pelin kannalta hyvinkin arvokasta
sisaltda tai vaihtoehtoisesti jotain turhaa (DeltaDNA 2017). Kyseinen palkinnon
sisaltd maaraytyy sattuman avulla. Yleensa korttipakoista saatavat palkinnot oli-
vat kuitenkin pettymyksia, jos niihin latasi isoja odotuksia. Muihin palkintoihin
joista han tiesi etukéateen saamansa sisallon, haastateltava oli ollut tyytyvainen.
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Toinen haastateltava oli samoilla linjoilla niista ostoista, jotka han tiesi etukateen.
Hanen mukaansa ne eivat olleet koskaan pettymyksia, jos ne olivat sopivan hin-
taisia. Muutama tai kymmenen kéaytettya euroa ei ole iso kynnys, silla pelaaminen
on hanelle harrastustoimintaa. Mikromaksut olivat hanen mukaansa hyvia pe-
leissd, jos niista ei ollut suurempaa haittaa tai hyotya kenellek&én, mutta niilla ol
my06s helppo pilata peli, jos toiset pelaajat saivat liikaa hyotya rahalla. Tama toi
my0s turhautumista pelaajassa, joka ei halunnut kayttaa mikromaksuja, vaikka
olikin harkinnut niitd. Hanen mukaansa harvoin mikromaksuista saatu hyoty oli

linjassaan sen hinnan kanssa.

"Mikromaksut sopivat peleihin, jos ne ovat jarkevié. Ei niisté ole silloin
kenellekdan haittaa eika hyotya. Sellaisissa peleissé, jossa niilla on hir-

vedsti hybtyéa, ne ovat sellaisia, jotka pilaavat pelin.” — Haastateltava

7.3.3 Sosiaalisessa mediassa jakaminen

Useimmille haastateltaville oli kynnys jakaa sisaltoa peleista sosiaalisessa medi-
assa, mutta myds l6ytyi niitd, jotka olivat niin tehneet tai voisivat niin tehda. Use-
ampi haastateltava ajatteli, etta yleisesti ihmisia ei kiinnostanut ndhda sosiaali-
sessa mediassa pelikutsuja tai ilmoituksia. Toisaalta suurin osa heidan sosiaali-
sen median kavereistaan ei ymmartaisi paljon mitaan niista peleisté, niin miksi
sitten vaivautuisi sinne laittamaan mitaan. Erds haastateltava oli huomannut pe-
lien tarjoavan entistd enemman mahdollisuuksia jakaa saavutuksiaan sosiaali-
sissa medioissa, joka tuntui hieman vakinaiselta, koska han ei halunnut sekoittaa

likaa omaa pelaamistaan sosiaalisen median maailmaan.

Toinen haastateltava oli samaa mielta, etta oli hyva pitaa oikea maailma ja peli-
maailma erossa toisissaan ja mahdollisuus jakamiseen omaehtoisena. Yhden
haastateltavan mielesta kaikkien ihmisten ei muutenkaan tarvitsisi tietdd enem-
paa hanen pelaamisestaan, silla useimmat hanen kavereistaan, jotka eivat kos-
kaan pelanneet peleja, lahinna vitsailivat hAnen pelaamastaan pelistd, koska se

ei edustanut perinteisempaa tapaa pelata. Useimmilla ei ollut kuitenkaan mitaan
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suurempia esteita sosiaaliseen mediaan paivityksen tekemisesta peleista. La-
hinn& kynnys oli oman mielenkiinnon varassa ja siitd mité haastateltavat ajatteli-
vat muita ihmisia kiinnostavan. Peleissa paivittamisen kynnyksena yksi haasta-
teltava piti sitd, etté pelista saatu kokemus oli &drimmaisen vahva tai ainutlaatui-

nen.

"Jos on oikeasti hyvé peli, niin voisin siité péivityksen laittaa. "Ei hitto, etta
oli hyvé peli, kannattaa pelata, jos kiinnostaa.” Ladhinné sellaisesta pelista
mika on ollut hyvin positiivinen yllatys, johon on vahan korkeampi kynnys

tai milta ei itse odottanut mitdén.” — Haastateltava

8 Haastattelun tulosten johtopaatokset

8.1 Digitaalisen pelaamisen muuttuminen

8.1.1 Digitaalisen pelaamisen keskeisimmé&t muutokset

Verrattaessa nykypaivaa ja haastateltavien lapsuutta, eli 1990 alusta 2000 luvun
alkuun, digitaaliset pelit ja pelaaminen ovat muuttuneet valtavasti. Suurimmaksi
yksittdiseksi muutokseksi haastattelujen perusteella voidaan nostaa internetin
kehittymisen ja yleistymisen. Pari kymmenta vuotta sitten internet ei ollut valtta-
matta jokapdaivainen osa kaikkien perheiden elamaa. Nykyisin internet kulkee
sinne, minne kukakin menee mobiililaitteiden mukana, joka mahdollistaa digitaa-
listen pelien ostamisen ja pelaamisen, milloin ja missa vain, yksin tai yhdessa
muiden pelaajien kanssa ympéari maailmaa. Vanhemmat kayttavéat yhd useammin
jo ennen lapsen syntymaa ndita internettia hyodyntéavia laitteita, jonka kautta en-
simmaiset askeleet pelaamiselle saattavat tulla jo hyvin nuorena. Lapset kasva-

vat yha syvemmin kiinni tahan pelikulttuuriin.

Taman lisaksi haastattelut nostivat esille monia muita keskeisia muutoksia pelaa-

misessa, jotka pystyttiin ryhmittelemaan haastattelumateriaalista. Naité olivat esi-
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merkiksi pelaamisen valtavirtaistuminen, asenteet pelaamisen ymparilla, tekno-
logian kehittyminen, pelimekaniikan muuttuminen, pelaajan ja pelintekijan kes-
keisempi suhde, pelien vahvempi yhteiséllisyys ja sosiaalisuus ja pelien parempi
mukautuvuus pelaajan tunnetarpeisiin. Voidaan sanoa, ettéa pelaaminen kokenut
hyvin syvid muutoksia. Pelaaminen ei ole endé vain pelaamista, vaan siitd on
tullut hyvin monitahoinen termi yhtena osana haastateltavien ja monen muun ih-

misen arkielamaa ja identiteettia.

8.1.2 Pelaamisen yleistyminen ja asenteiden muuttuminen

Haastateltavilta kysyttdessa suoraan pelaamisen ja pelien muutoksesta, niin siita
nousi esiin jo hyvin moni keskeinen asia pelaamisen muuttumisesta. Ylipaataan
haastateltavat tuntuivat olevan hyvin tietoisia monista ymparillaan tapahtuneista
muutoksista. He kertoivat muun muassa, etta kaikille [16ytyi nykypaivana jotakin
pelattavaa ja kaikilla oli mahdollisuus pelaamiseen ilman kalliita laitteita tai peleja,
silla jokaisen mukana kulki vahintdan alypuhelin ja pelit pystyivat olemaan mak-
suttomia. Myo6s pelilaitteiden seké pelien valikoimat olivat kasvaneet huomatta-
vasti haastateltavien lapsuudesta. Pelien grafiikat olivat myds parantuneet ja ta-

rinat olivat kasvaneet hyvin elokuvamaisiksi.

Yhteisollisyys kerrottiin myods syventyneen yhd enemmaén katseluviihteen puo-
lelle ja pelien muuttuneen enemman palveluksi. Myds asenteiden huomattiin
muuttuneen, silla peleja ei tehda enaa vain lapsille ja nuorille. Taman lisaksi di-
gitaaliset pelit ovat isompi osa populaarikulttuuria ja enemman valtavirtaa kuin
ikina. Isoimman budjetin pelit tehdaéankin aikuisille nuorten sijaan, mutta toisaalta
pitkakestoiset pelisarjat saattavat helpottua isomman kohdeyleison toivossa
myos lapsille suunnatuksi. Kaksi haastateltavaa koki peli-ilmion olevan puheessa
ja asemaltaan hyvin l&helld elokuvia nykypaivana. Enaa ei pideta kovinkaan ou-
tona aikuista ihmista, joka pelaa ja keskustelee uusimmista digitaalista peleista,

erityisesti puhuttaessa suuremmista pelikokonaisuuksista.

Kuitenkin haastateltavien vastauksista omaa pelaamistaan koskien pystyi paat-
telemaan, ettéa asenteet saattoivat olla hieman erilaisia siitd, millaiset digitaaliset

pelit luokiteltiin aidoiksi peleiksi. Perinteisimmilla pelilaitteilla pelaavat pelaajat
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saattoivat pitda yleisesti mobiilipelaamista ei niin aitoina pelikokemuksina, koska
pelit toimivat mobiililaitteilla, jotka eivat olleet tehtyja ensisijaisesti pelaamistar-
koituksiin ja usein olivat perinteisempiin peleihin nahden yksinkertaisempia. Pe-
laaminen on muuttunut lyhyessa ajassa niin paljon, etta pelaamisen ja pelaajan
kasitysta on vaikeampi hahmottaa. Toiset puhuvat perinteiden nimeen, mutta toi-
set ovat avoimempia pelaamisen muutokselle. Mobiilipelit eivat ole saaneet nain

viela taytta tukeaan peliyhteisolta.

Internet on siirtdnyt digitaalisten pelien jakelun internettia kayttaviin pelilaitteisiin
ja tuonut digitaaliset pelit entista enemman esille eri puolilla internetia. Haastatel-
tavat olivat huomanneet uusien pelien I6ytdmisen helpottuneen huomattavasti.
Internet, televisiot ja muut mediat toivat tiedostettuna ja tiedostomana informaa-
tiota uusista digitaalisista peleistd. Markkinointi oli laajentunut paljon ja erityisesti
internetissa kohdatut pelivideot saivat haastateltavien mielenkiinnon heraamaan
ja ostamaan uusia peleja. Vaikka haastateltavien mielesta kavereiden suosituk-
set olivat tarkeita, niin nykyisin ei tarvinnut ostaa enaa peleja tietamatta kysei-
sesta pelista mitdén. Internetista 16ytyi tieto miksi kyseinen peli kannattaisi ostaa
tai miksi ei, silla hyvat ja huonot asiat peleista leviavat todella nopeasti interne-

tissa.

8.1.3 Toimintamallien ja pelimekaniikan muuttuminen

Internetin tuomat mahdollisuudet ovat uudistaneet pelialan toimintamalleja.
Haastateltavat huomasivat peliyhtididen entista enemman palvelevan pelaajia ja
muuttaneen pelien julkaisua siihen suuntaan, etté pelaajat pysyisivat pidemp&an
digitaalisen pelin parissa. Digitaaliset pelit voivat tarjota nykyaan pelin julkaisun
jalkeen erilaisia paivityksia, erikoisisaltda ja viesteja, jotka vahvistivat haastatel-
tavien ja pelien suhdetta. Parhaiten toimivat peliyritykset tuntuivat elavilta, antoi-
vat vaikutusmahdollisuuksia pelaajille ja osoittivat omalla intohimolla digitaalisia
peleja kohtaan omaa sitoutumistaan omaan peliinsa. Toisaalta luottamukseen
haastateltavan ja suosikkipelin valilla saattoi laskea valinpitamattomyys pelaajien
toiveita kohtaan, pdivitysten hidas toteuttaminen, kohdeyleisbn muuttaminen,

maksullisten pelaajien liiallinen suosiminen tai tekijatiimin vaihtuminen. Internetin
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tulo vahvemmin pelaamisen ympaérille on siis tuonut entistda merkittavAmmaksi

pelaajien ja pelintekijéiden suhdetta.

Pelaamisen muuttuminen enemman palveluksi on laittanut haastateltavat mietti-
maan enemman kysymyksia, mitd haastateltavat haluavat digitaalisilta peleilta ja
mitd he ovat valmiita maksamaan peleista. N&in erilaiset pelaajatyypin omaavat
haastateltavat paatyivat erilaisten pelien dareen omien mieltymystensa vuoksi,
mutta my0s pelilaitteet saattoivat maarata, millaisten pelien dareen haastatelta-
vat useimmiten paatyivat. Esimerkiksi kaikkein tarinallisimpia peleja oli vaikeampi
kokea pelkastaan alypuhelimien kautta tai autopeleja oli hankalampi pelata nép-
paimistolla. Nykyisin seuraavaa pelia valitessa on ensinnakin tehtava valinta joko
maksuttomien tai maksullisten pelien valilta. Toisille haastateltaville oli suurempi
kynnys ostaa peli, kun toisille oli suurempi kynnys hairita pelikokemusta maksul-
lisilla ominaisuuksilla. Kuitenkin maksuttomuus antoi pienemman kynnyksen ko-

keilla ja vaihtaa pelia.

Nykyisin mydskaan ostettu pelit eivat olleet valttamatta enda tae ehjasta peliko-
kemuksesta, silla taysihintaiset pelit voivat sisaltaa mikromaksuja tai niité voidaan
myyda keskeneraisina eli early access -peleind, jotka takaavat pelin kehittamisen
tulovirtojen tulemisen ennen pelin taytta julkaisua (Steam 2017b). Taysin puh-
dasta pelikokemus saattoi olla useamman mutkan takana tai sen suhteen piti
tehda kompromisseja, jos haastateltava halusi kokea jonkun tietyn pelin tarjoa-
man kokemuksen. Yleisesti kuitenkin haastateltavien asenteet tuntuivat olevan
sen kannalla, ettd mikromaksut ovat hyvaksyttavia, jos ne eivat edusta pay-to-
win -mekaniikkaa, eli sitd etta pelissd menestyminen ostetaan rahalla ja muut

pelaajat karsivat siita (Grosso 2016).

Maksuttomien digitaalisten pelien lisdantyminen markkinoilla on liséannyt myo6s
haastattelevien rahan kayttoa pelin sisaisiin maksuihin. Kyseessa on yleensa pie-
nia 5-10 euron kertamé&aria, mutta ne voivat kertyd myos suuremmiksi eriksi pit-
kalla tahtaimella. Pelaamisen voi kokea harrasteena, joten pelaamiseen kulutta-
minen ei ole valttdmatta iso kynnys, silla muihinkin harrastuksiin kului rahaa. Toi-
saalta toiset haastateltavat saattoivat kokea rahan arvon ja hyddyn eri tavalla.

Kuitenkin jos verrataan parin kymmenen vuoden takaiseen pelien kuluttamiseen,



89

niin silloin 100 euroa oli iso raha yhteen peliin, silla silloin pelaamista usein mak-
settiin vain kerran. Silloin rahalla saatiin nautintoa pelikokonaisuudesta, kun nyt
nautinto koostui yksittaisten halujen tyydyttamisesta digitaalisissa peleissa, johon
haastateltavat olivat saaneet vahvan uppoutumisen kokemuksen. Haastateltavat
saivat mikromaksuilla esimerkiksi oman hahmon yksiléllisemmaksi tekevia esi-
neitd, mahdollisuuksia palkintoarvoilla saada pelaamista hyddyttavia rikkauksia,
syventaa pelikokemusta uusien pelattavien maailmojen tai tarinoiden muodossa,
saada helpommin onnistumisen tunteita tai keinoja nopeuttaa pelissa etene-

mista.

Nykypaivan maksuttomat pelit nain rakentavat mekaniikallaan keinotekoisia tar-
peita tai pettymyksia, johon hetkellisesti heikko tai haavoittuva pelaaja voi sortua
ja kayttamaan rahaa peittadkseen naméa negatiiviset tunteensa. Taman kautta
haastateltavat saivat hetkellista mielihyvaa ennen kuin kokivat seuraavan kerran
samanlaisen tunteen. Pelissa menestymiseen liitettyn& kyseessa saattoi olla it-
sensa pettamisistd omien taitojensa suhteen. Onnistumisen ja arsyyntymisen
tunteita pystyttiin kayttamaan hyvaksi myds maksuttomissa palkinnoissa, kuten
esimerkiksi pelien jalkeisissa pelien huippuhetkiin keskittyvissa videoissa tai ti-
lastoissa, joissa hetkellinen omasta suorituksesta saatu kunnia tai pettymys pys-
tyi nostamaan pelaamiseen intoa ja pidentdd pelaamista. Tata kautta voidaan
nostaa omaa suoritusta enemman alustalle ja hyddyntaa erilaisten pelaajien eri-
laisia ominaisuuksia peleissa. Esimerkiksi antamalla mahdollisuus jakaa oma ai-

nutlaatuinen hetkensa onnistumisessa sosiaalisessa mediassa.

Kuluttamisen huomattiin myos kasvaneen haastateltavien keskuudessa pelilait-
teissa. Vaativimpia peleja varten pelaajien piti olla herdilla ja paivittad omia lait-
teitaan koko ajan parempia pelikokemuksia varten. Muuten pelikokemusta saat-
toi hairita se, etta pelit eivat toimineet niin kuin niin kuului. Tama nékyi aktiivisim-
pien pelaajien kohdalla enemman ja ei niin aktiivisten kohdalla hieman vahem-

man, mutta kuitenkin riippuen myos pelilaitteista.

Digitaaliset pelit suunnitellaan nykyisin, niin etta ne vievét entistd enemman aikaa
elamastd. Pienen hetken sijasta pelaamiseen vierdhtaa useita tunteja. Toisille

haastateltaville se oli paljon ja toisille ei mitdan. Yleensa pelaamisen maatritti
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haastateltavan nykyinen elamantilanne, tietoisuus tai muusta yhteisosta saa-
mansa normit pelaamista kohtaan. Yleensa kiireisimmat ja tietoisimmat haasta-
teltavat omaa pelaamistaan kohtaan pitivat omaa pelaamistaan palkintona, joka
toteutuu valikoitujen ja tiettyja suosikkipeleja pelaamalla. Kiireettomampi tai paa-
maarattomampi elamantilanne aiheutti taas suurempia maaria pelaamista, jonka
seurauksena peleista saatavan nautinnon maara saattoi vahetéa ja suosikkipe-
leihinkin saattoi kyllastya. My6s muusta peliyhteisostd saamat vaikutteet ja normit
saattoivat muuttaa kasitysta pelaamisen suhteen ja nain kasvattaa pelaamisen
maaraa. Omaa pelaamista tulisi kaikkien itse pohtia, mika on likaa ja mikéa on

sopivasti, silla vahemmastakin pelaamisesta voi saada enemman vastinetta.

8.1.4 Yhteisollisyyden ja sosiaalisen pelaamisen muuttuminen

Sosiaalisuus pelaamisessa on aivan toista luokkaa kuin pari kymmenta vuotta
sitten. Haastateltavat yhd enemman hyddyntavat internettia hyddyntavia pelien
sosiaalisia palveluja. Sosiaalinen pelaaminen oli ennen lahinna kaverien kanssa
pelaamista samassa huoneessa, kun taas nykypaivana verkkopeleissa pelaaja
voi olla yksi miljoonista pelaajista, jotka liikkuvat samanaikaisesti pelin moninpeli
ymparistdssa, tai vaihtoehtoisesti lahtemista ulos kavereiden kanssa kannykka
kourassa. Haastateltavat huomasivat, etta nykyisin pelien yhteisollisyydesta ei
voinut enaa taysin valttya, pelasipa pelaaja yksin tai kavereiden kanssa. Isoim-
mat muutokset ovat tapahtuneet internetin ja uuden teknologian tuomien muu-
tosten seka pelaamisen valtavan yleistymisen my6téa. Monesti ilman aktiivista pe-
laajakuntaa, peli oli vain pelkka tyhja kuori, silla ilman pelaajakuntaa hyvakin peli
pystyi menettamaan merkityksensa. Kaksi haastateltavaa kertoi esimerkiksi pe-
laamisen ainoastaan tietokoneita vastaan vievan todella paljon pelikokemuk-
sesta. Kun tietokonepelaajat olivat kylmia ja laskelmoituja, niin taas oikeat pelaa-
jat toivat aidompia hetkia ja enemman mielihyvan tunteita voittamisesta ja yhteis-
tyosta. Digitaaliset pelit ja pelikokemus usein muodostuivat vasta haastateltavan
omakohtaisten kokemusten kautta, johon vaikutti vahvasti peleista saatava vas-

tus ja vuorovaikutus.
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Pelaamisen vahva yhteisdllisyys tuli tarpeesta jakaa kokemuksia ja asioita, joita
pelit ovat tdynna. Jossain tapauksessa se voi tulla sosiaalisesta paineesta, kuten
yhdella haastateltavalle Pokemon GO:n suosion aikaan tai se voi tulla vahvasta
halusta, kuten toisella haastateltavalla kuka teki pelivideoita kaveriporukkansa
iloksi. Yhteisollisyyden merkitys korostui silloin, kun pelit olivat ajankohtaisia joko
oman kaveripiirin tai kaikkien pelaajien kesken. Suuremmassa kuvassa ilmiot
ovat melko nopeasti ohi menevid, mutta tiiviin kaveriporukan kanssa ne voivat
kestaa pitkan aikaa. Hyva peli voi tuntua nain huonolta, jos sen kokee yksin,
mutta kaveriporukkansa kanssa se voi tuntua monin verroin paremmalta. Pelaa-
misesta on tullut yha vahvempi aktiviteetin muoto, joka sai kaveriporukan entista

enemman yhteen siind missa toisille esimerkiksi joku joukkueharrastus.

Internetin tulon myoéta digitaaliset pelit ja niiden yhteisét ovat madaltaneet haas-
tateltavien kynnysta tutustua ihmisiin ja l6ytaa sité kautta uusia pelikavereita ja
keskusteluseuraa. Esimerkiksi kaksi haastateltavaa oli saanut peliyhteisdjen
kautta paivittaista peli- ja jutteluseuraa ihmisistd, joita ei ollut koskaan tavannut
oikeassa elaméassa, mutta jotka tulivat sitten pelien kautta tutuiksi ja kavereiksi.
Naissa yhteisoissa ialla ja taustalla ei ollut merkitystd, vaan kaikki pystyivat toi-
mimaan yhté lailla peliyhteistjen jasenind, jos vain omaavat samanlaisen innon
kyseisen pelin pelaamiseen. Pelaaminen yhdistaa talla tavoin aivan uudella ta-
valla nykypaivana. Yhteison jasenena oleminen oli antanut haastateltaville mo-
nenlaisia merkityksia, kuten hauskanpitoa, turvaa ja yhteenkuuluvuuden tun-
netta. Erdalle haastateltavalle peliyhteisot olivat tuoneet myds vastuuta ja vallan
tunteita. Pelaamisesta on tullut osa usean haastateltavan arkea ja identiteettia,
johon palataan pelikavereiden ja yhteisojen tehtavien vuoksi paivittain.

Erdaan haastateltavan kautta pystyi myés huomaamaan, etta digitaalisten pelien
yhteisot pystyivat nakymaan myos negatiivisessa mielessa. Erityisesti kilpailulli-
sissa peleissa peliyhteistt saattoivat olla ilkeitd uusille pelaajille. Liian yksinker-
taiset kysymykset tai huonot tulokset ammattipelaajien keskuudessa saattoivat
aiheuttaa happamuutta pitempaan pelanneille pelaajille ja ndin etddnnyttda uu-
den pelaajan pelien daresta. Yhteisollisyys onneksi auttoi toisaalta myos tassa

ongelmassa, silla pelien ymparille tehtyjen yhteisdllisten sivustojen, foorumien ja
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pelivideoiden neuvot voivat olla haastavissa peleissa todella tarkea tuki, etta pe-

laaja paasee yli aloittamisvaiheen ja sisalle peliyhteisdéon.

Pelaamisen kautta tuleva yhteisdllisyys on tullut myds muilla tavoilla tarkeéksi
osaksi pelaamista. Haastateltavilla on nykypaivana entista laajempi mahdollisuus
seurata pelialan uutisia, tapahtumia ja pelien kehittymista. Kenenkaan ei tarvitse
enaa yksin intoilla pelaamisestaan, silla internet on taynna sivustoja, jossa haas-
tateltavat voivat jakaa tai syventaa pelikokemuksiaan. Useimmat haasteltavista
katsoivat sosiaalisen median videotoistopalvelujen Twitchin ja YouTuben kautta
pelivideoita. Pelaaminen yha suuremmissa osin tullut katseluviihteeksi ja tuonut
pelaamisesta kiinnostuneiden henkildiden keskuuteen |ahes urheilijoihin tai muu-
sikoihin verrattavia tahtid, jotka ovat lajinsa ammattilaisia tai sitten ovat suosittuja
pelivideoiden lahettdjid, joihin saattoi myds tormata oman pelaamisen parissa.
Viihteellisimpana asiana naissa nahtiin haastattelijoiden mukaan niiden reaaliai-
kaisuus, ainutkertaisuus ja erilaiset persoonat lahettajien takana. Yhteisollisyys
pelaamisesta tuli myos ilman pelilaitteita ja internettia. Peleista keskustellaan
kasvotusten ja pelaamisen ymparille on tullut tapahtumia ja ilmi6ita, jotka kokoa-
vat pelaajia ja antavat heille mahdollisuuden puhua mielenkiinnonkohteistaan.
Pelaaminen ei ole en&a vain pelaamista, silla pelaamisen yhteisollisyyden juuret

ulottuvat niin laajalle.

Pelien kasvavan yhteisollisyys nakyi myos valilla taakkana, jos nauttii tarinalli-
sista peleista. Eras haastateltava joutui esimerkiksi valttelemé&én juonipaljastuk-
sia uusimpien tarinallisten pelien tulon my6td, koska ei kerennyt pelata peleja
tarpeeksi nopeasti ennen kuin internet oli tdynna paljastuksia niista. Heti kuiten-
kin pelin pelaamisen jalkeen sama haastateltava otti kaiken irti pelin yhteisolli-
sista sivuista ja keskustelufoorumeista. Nykypaivan pelaamisen yhteisollisyy-

desta on tullut ndin yksilollista, jota kukin voi toteuttaa omalla tavallaan.

8.1.5 Henkilokohtaisempaan pelaamiseen liittyvat muutokset

Pelaamisen muuttuminen oli laittanut haastateltavat miettimaan suhdettaan vir-

tuaalimaailman ja oikean maailman vélilla. Haastateltavat pitivat digitaalisissa pe-
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leissa tapaamiaan kavereita lahinna pelikavereina, jotka voisivat tulla oikeiksi ka-
vereiksi ajan kanssa ja vasta oikeasti tavattaessa. Oikean maailman kavereilla ja
pelikavereilla l[&htOkohtaisesti oli selva ero, kuten myds pelikaverin ja sosiaali-
sessa mediassa tavatun henkilon. Oikean elaméan suhteet olivat monipuolisem-
pia kuin internetissa tavattujen ihmisten. Digitaalisissa peleissa tavattujen henki-
I6iden ero sosiaalisessa mediassa tavattuihin oli taas mielenkiinnon kohteissa,
silla itsella ja pelissa saadulla kaverilla oli jo lahtokohtaisesti jotakin yhteista, ku-
ten tassa tapauksessa vahva kiinnostus peliin, missa tapaaminen tapahtui. Yh-
delle haastateltaville oikean maailman ja pelimaailman rajat olivat tiukemmat,
silla yhteys toisiin pelaajiin tuli lahes poikkeuksetta oikeiden elamén kavereiden
kautta. Haastateltavat olivat ylipdataan melko varautuneita ja harkitsevia interne-
tissé kaymistaan vuorovaikutuksista. Suhteet siella rakentuivat ajan kanssa.

Virtuaalimaailmassa haastateltavat pystyivat olemaan peleissa kayttaytymisen
kannalta vapautuneempia. Siella he pystyivat ottamaan tauon oikeasta elaméasta
ja olemaan siella sellaisia kuin halusivat tai olla osa jotakin mik& vain tarjotaan
viihteena eteen. Digitaaliset pelit voivat olla nain eraanlaisia olohuoneen tai oman
elaman jatkeita, joihin voitiin mennéa esimerkiksi téiden jalkeen rentoutumaan ja
ottamaan taukoa normielamasta. Suurimmalle haastateltavista oli kynnys sekoit-
taa liiaksi pelit ja sosiaalinen media. Haastateltavat halusivat puhua peleistaéan

lahinna hyvien kaverien tai peleista oikeasti kiinnostuneiden ihmisten kesken.

Pelaaminen on muuttunut siihen, etta pelit tarjoavat nykyisin entistda monipuoli-
semmin mahdollisuuden jokaisen ottaa niistd omanlaisensa elamyksensa, silla
ne vetoavat pelaajien tunteisiin ja niilla on tarjottavana sellaisia tunnetarpeita,
mitd milloinkin kukin haluaa. Siella haastateltavat pystyivat vaihtelun vuoksi
muuttamaan hahmoaan, kayttaytymistaan ja pelikokemustaan eri pelikerroilla.
Peleissa pelaaja ei ole valttamatta sidoksissa kenenkaan pelimaailmassa ja suu-
rempia rajoja ei ole, joka on hyvin rentouttavaa. Taméa erosi paljon sosiaalisesta
mediasta, silld sosiaalisessa media haastateltavat olivat enemman yhteydessa
oikeaan elamaan ja laheista kaveripiiria suurempaan yhteis66n, joka taas saattoi
tuoda enemman sosiaalisia rajoitteita ja velvollisuuksia, joka taas vei ajatukset

pois upean tuntuisesta uppoutumisesta maailmaan, jossa kaikki oli mahdollista.
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8.2 Vahvimmat elamykset digitaalisissa peleissa

8.2.1 Elamyksien muuttuminen

Haastatteluista pystyi ndkemaan, ettd osa peleista saatavista elamyksista pelaa-
misen muutoksista huolimatta oli pysynyt hyvin muuttumattomina ja osa peleista
saatavista elamyksista oli kokenut suuria muutoksia ajan mittaan. Téllaisia hyvin
vahan muuttumattomia kokemuksia olivat kokemusperéinen oppiminen, haaste,
tavoitteet ja uppoutuminen. Naita elamyksia voidaan havaita aivan ensimmaisista

peleistd taman paivan digitaalisiin peleihin.

Muut elamykset jotka ovat ajan myotd kokeneet muutoksia vahvistavat peliela-
mysta ja tekevat siitd monimuotoisemman. Naitd elamyksia olivat palkitsevuus,
sosiaalisuus, vaikuttaminen, muokattavuus, kohdentaminen, kilpailullisuus, ajan-
kohtaisuus ja pelien ohessa tuleva yhteisollisyys. Naiden elamysten muutosta
voidaan avata haastateltavilta saatujen aikaisempien huomioiden kautta. Palkit-
sevuus on muuttunut vuosien aikana lahinna pelin sisdisten maksuista saavien
palkintojen myo6ta, seké kilpailullisuudesta ja yhteiséllisyydesta saatavien onnis-
tumisen tunteiden kautta. Sosiaalisuudessa nahtava muutos on peleissa olevat

yhteisét ja internetissé kohdatut oikeat ihmiset ympari maailmaa.

Vaikuttaminen on tuonut peleihin entistd enemman elokuvamaisempia vuorovai-
kutteisia tarinoita, jotka voivat paattya usealla eri tavalla pelaajan paatdsten
kautta. Muokattavuus on tuonut peleihin enemman persoonallisuutta. Pelaajat
pystyvat olemaan entista paremmin sellaisia kuin halusivat peleissad. Kohdenta-
minen laajentanut pelien kohderyhmaa, seka vienyt joidenkin pelien uppoutumis-
kokemusta entistd syvemmalle tekemalla peleista entista realistisimpia. Kilpailul-
lisuus on muuttunut laajemmaksi internetin ja pelaajien kasvavien pelaajamaa-
rien myo6ta. Siita on tullut myds yhteisollisempaa erilaisten peliporukoiden ja -yh-
teisdjen vaikutuksesta. Pelien ohessa oleva yhteisollisyys kasvanut esimerkiksi

sosiaalisten medioiden, internetsivustojen ja videopalvelujen kautta.
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8.2.2 Elamyksien kautta I6ydetyt kategoriat

Kaikki tdssa opinnaytetydssa mainitut pelien elamykset lisdsivat motivaatiota di-
gitaalisten pelien pelaamiseen. Toiset enemman ja toiset vAhemman riippuen
taysin pelaajasta. Selkeimmiksi motivaatiota nostaviksi elamyksiksi nousivat pe-
leissa kokemusperdinen oppiminen, uppoutuminen, haaste ja yhteisollisyys.
Naistd kolme ensimmaista kuuluivat hyvin vahan muuttumattomiin elamyksiin,

kun taas yhteisollisyys oli kokenut paljon muutoksia vuosien aikana.

Tuloksista pystyi huomaamaan, ettda monet elamykset ilmenivat paallekkain ja
antoivat nain samanaikaisesti ja monenkirjavasti erilaisia elamyksia, jonka kautta
haastateltavat jaivat kiinni pelien pariin. Haastatteluiden perusteella naistéa moti-
vaatiota lisaavista elamyksista pystyin kokoamaan kahdeksan erilaista elamys-
kategoriaa tai elamystyyppid, jotka osoittavat millaiset elamykset videopeleissa
ovat niité vahvimpia ja jotka aiheuttavat eniten riippuvaisuutta. Elamyskategorioi-
den avulla pystyin my6és méaarittelemaan, millaisia pelin siséisia palveluita niiden

yhteydessa pystyttiin hyédyntamaan.

8.2.3 Itsensa ylittamisen elamys

Vahvimpana elamystyyppiné toimi itsensé ylittamisen elamys, joka syntyi koke-
musperaisen oppimisen tunteesta rinnastettuna uppoutumiseen, haasteeseen,
tavoitteisiin ja henkisiin palkintoihin. Tassa yhdistyi siis kaikki aikaisemmin mai-
nitut muuttumattomat elamykset ja henkiset palkinnot, jotka tuottivat yhdessa
haastateltaville pelin pelaamisesta itsestaan henkisia palkintoja pelin hallitsemi-
sesta ja itsensa ylittamisesta. Tastad saatavaa tunnetilaa voidaan myds nimittaa
flow-tilaksi. Siina itse pelaaminen tuotti nautintoa siitd, etta haastateltava pystyi
keskittymd&n ja uppoutumaan siihen hetkeen, jossa peli antoi jatkuvasti syita
haastateltavan ylittd&a hieman itsensé ja tavoittaa padmaariaan haasteen lisdan-
tyessa. Aika kului kuin siivilla ja oikea maailma voi unohtua hetkeksi. Tama tuot-

taa pienen paon tai rentoutumishetken oikeasta elamasta ja arjen Kiireista.
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Itsensa ylittdminen on pohjana kaikille onnistuneille peleille, silla esimerkiksi tari-
nallisetkaan pelit eivat saa samanlaista uppoutumiskokemusta, jossa niissa ei ole
pelaajan nakokulmasta haastetta tai oppimista. Maksullisia ominaisuuksina tasta
elamystyypisséa pystyi olemaan kaikki peliaikaa pidentavat elamykset, kuten uu-
det maailmat, tarinat tai ajalliset asiat, jotka eivat kuitenkaan hairinneet itse pe-

laamisen kokemusta.

8.2.4 Saavuttamisen elamys

Vahva tunnetila syntyi peleisséd saavuttamisesta, joka syntyi erityisesti ajankoh-
taisuuden, tavoitteiden, yhteisollisyyden, palkitsevuuden ja uppoutumisen ela-
myksistd. Nama motivaatio lisaavat tekijat saattoivat ajaa haastateltavan suorit-
tamaan pelien tehtavia tai erikoistapahtumien palkintoja ja tavoitteita harvinaisen
kovalla intensiteetilld. Palkinnot jotka havisivat saatavista tietyssé aikarajassa,
mutta mitkd olivat mahdollista saavuttaa kovalla tydlla ja paamaaralla, voivat

saada haastateltavan ponnistelemaan entista kovemmin.

Toisaalta myds tehtavat, jotka tulivat esille pitkdn odottamisen tai tyon jalkeen,
pystyivat saamaan aikaan samanlaisia tunteita, silla ne edistivat pelissa etene-
mista. Yhteisollisyys taustalla toi kaikelle merkityksen, etta nyt oli tapahtumassa
jotakin erikoista tai sellaista jota kannattaa tavoitella. Nama pelit sisalsivat useim-
miten maksullista lisasisaltoa, jotka liittyivat usein aikarajoihin tai suorittamisen
tehon kasvattamiseen. Yksi haastateltava erityisesti véltteli saavuttamiseen liitty-
via pelikokemuksia, silla han tiedosti niiden vaativan hyvin paljon sitoutumista ja

niihin jai erittain helposti koukkuun.

8.2.5 Kilpailullisuuden elamys

Kilpailulliset pelit antavat vahvoja elamyksia useille haastateltaville, jotka ovat oli-
vat erityisesti kilpailuhenkisid. Naissa peleissa yhdistyi monia elamyksia, kuten

sosiaalinen aspekti yhteistyon ja kilpailullisuuden muodossa, haaste, palkitse-
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vuus, tavoitteellisuus, kokemusperdinen oppiminen ja uppoutuminen. Naissa pe-
leissa pystyi nauttimaan myos sosiaalisuudesta ja ajankohtaisuudessa, silla mo-
net kilpailulliset pelit sisaltavat ajankohtaisia tapahtumia ja peliporukoiden kokoa-
mista. Peliporukoiden kautta kilpailemisessa myds oppi paljon laajemmin pelin

yksityiskohtia ja myds ryhmassa tydskentelyd, joka toi inspiraatiota oppimiseen.

Oikeita ihmisia vastaan kilpaillessa haastateltavat pystyivat vertamaan entista
paremmin omia taitojaan ja kehittymaan paremmaksi pelaajaksi. Kilpailullisuu-
dessa korostui myds eniten pelien negatiiviset elamykset, kuten frustraatiosta
syntyva aggressiivinen kaytos ja ylimielinen kayttaytyminen uusille pelaajille pe-
liyhteisOissa. Maksullisuus yleensa nékyi kilpailullisissa peleissa pelien sisaisissa
kosmeettisissa asioissa, silla pelaajien lahtokohtien muuttaminen kilpailullisissa
peleissa oli yleensa vain negatiivinen asia. Se korosti menestymisen ostetta-
vuutta, joka saa lahes poikkeuksetta negatiivista palautetta peliyhteisdissa, kuten

myds haastateltavien keskuudessa.

8.2.6 Uppoutumisen elamys

Tarinalliset pelit synnyttivat omanlaisia elamyksia, jotka ottivat piirteita vaikutta-
misesta ja uppoutumisesta. Parhaimmassa tapauksessa haastateltava koki ole-
vansa pelin hahmo ja tunsi ajattelevansa kuin han. Peli loi néin voimakkaan tun-
nesiteen pelihahmoon, jonka kautta haastateltavat pystyivat kokemaan uskomat-
tomia tarinoita ja maailmoja, joita ei muuten todennékdisesti tapahtuisi tai ei pys-
tyisi tapahtumaan oikeassa elamassa. Yhteisollisyydella pystyttin tuomaan

omien ratkaisujen vertaamiseen sosiaalisia aspekteja internetissa tai kasvokkain.

Vaikuttaminen ja uppoutuminen loivat pohjan myds avoimen maailman seikkai-
luille, missa haastateltavat pystyivat tekemaan ihan mita tahansa ja paattamaan,
minne menna. Téallaiset elamykset tulivat todellisuuspaosta. Elamysta pystyttiin
my06s vahvistamaan kohdentamisella ja tekemaan uppoutumisen kokemuksesta
entista syvempi pelien realistisuuden kautta, kuten sotapelissa aidoilla aseilla,

niiden toimivuudella tai yleisell& tunnelmalla. Maksulliset elementit olivat tassa
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elamystyypissa useimmiten tarinaa syventavia lisaosia, jolloin maksumuurit eivat

hairinneet pelikokemusta suurimman uppoutumisen aikana.

8.2.7 Haastavuuden elamys

Haastavuudesta elamyksensa saavat pelit saivat aikaan vahvoja elamyksia yh-
distamalla haasteen, uppoutumisen, tavoitteet, palkitsevuuden ja oppimisen.
Naista syntyi pelikokemuksia, joissa jannitys syntyi todella kovasta haasteesta ja
epavarmuudesta omasta kohtalostaan. Pelissd eteneminen vaati ndin monesti
taitoa, suunnittelua ja my6s onnea. Monesti pienikin eteneminen saattaa antaa
haastateltavalle hyvan olon ja itsensa ylittamisen tunteita. Eras haastateltava ker-
toi kiduttavansa itsedan ja valitsevansa aina kaikkein vaikeimman vaikeustason
pelista, etta pystyi kehittymaan ja samaan sita kautta mahdollisimman paljon hen-
kisia palkintoja.

Joissakin haastateltavien peleissa oli mydés mahdollista pelata tehtavia, joissa
menetti kaiken yhdesta kuolemasta ja joutui aloittamaan jopa usean kymmenen
tunnin tyon jalkeen pelin alusta. Lahelta piti tilanteet tallaisen tyon jalkeen, nosti-
vat jannityksen tunteen aarimmaiseksi. Toisaalta liiallinen vaikeus saattoi turhaut-
taa osan haastateltavista. Yleensa kuitenkin jokaiselle haastateltavalla oli oma
haastavuusasteensa, joka antoi parhaimman elamyksen. Se oli hieman tai paljon
ylempéana kuin oma osaaminen, mutta aina se oli kuitenkin tavoitettavissa. Erityi-
sesti mobiilipeleissa tassa elamystyypissa oli mukana mikromaksuja oman pe-
laamisen parantamiseen tai tason helpottamiseen, jos liiallinen haastavuus ai-

heutti pitempikestoista turhautumista.

8.2.8 Luovan hallinnan elamys

Luovan hallinnan elamyksia antavissa peleissa eli pelimaailmoja hallittavissa pe-
leiss& motivaatio tulee muokattavuudesta, vaikuttamisesta, uppoutumisesta ja

palkitsevuudesta. Kaikki l&htee ndissé peleissa valinnan vapaudesta, siitd etta
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haastateltavat pystyivat tekemaan mita vain, joten pelkastaan pelaajan luovuus
oli vain rajana. Hienot maailmat, rakennelmat tai hahmot toivat onnistumisen tun-
teita rakentajalleen. Yhteisollisissa peleissa haastateltavat pystyivat nain erottu-
maan muista pelaajista omalla luovuudellaan ja persoonallaan. Omakohtaisuus
toi pelia henkilokohtaisemmaksi ja pystyi syventamaan uppoutumista maail-

maan.

Toisaalta maailman muokattavuuteen liittyvat pelit saivat myos aikaan vallan tun-
teita, kun haastateltava paasi hallitsemaan kaikkea. Omat muutokset pystyivét
vaikuttamaan maailman ilmeeseen, mutta myos siella liikkuviin hahmoihin. Eras
haastateltava nautti erityisesti, etta pystyi kayttamaan omaa mielikuvitustaan lo-
puttomasti maailman muokkaamisessa. Maksullinen sisaltd liittyi useimmiten
tassa elamystyypissa hahmon pukeutumiseen tai maailmaan liittyvien tavaroiden

ostamiseen, jotka syvensivat omaa persoonallisuutta.

8.2.9 Yhteisollisyyden elamys

Yhteisolliset pelit aiheuttivat haastateltavista vahvoja elamyksia. Yhteisollisyyden
elamyksessa yhdistyi sosiaalisuus, palkitsevuus ja pelien ohessa oleva yhteisol-
lisyys. Yhteison ja kaveriporukan jasenena oleminen toi haastateltavalle henkisia
palkintoja esimerkiksi turvallisuuden tunteesta, toisten auttamisesta ja muiden
pelaajien kanssa vuorovaikutuksessa olemisesta. Vahvimmin yhteiséllisyyden
tunnetta tunnettiin tutusta peliporukasta, josta haastateltavat olivat rakentaneet
luottamuksen monien aikaisempien pelikertojen tai pelin ulkopuolisten hetkien

pohjalta.

Yhteisollisyys peliyhteisdissa pystyi vahvistamaan haastateltavien identiteettia,
rytmitti ja antoi merkitysta elamalle. Yhteisollisyyden elamykset saattoivat tulla
myos pelissa koetuista hetkista ja yleisestéa hauskanpidosta. Tutuissa peliyhtei-
soissa pystyi juttelemaan henkilokohtaisista jopa niille ihmisille, joita ei ollut kos-
kaan nahnyt oikeassa elamassa, jos luottamus oli kasvanut tarpeeksi vahvaksi.
Elamysta vahvistavat maksulliset lisdelamykset pystyivéat tulla esimerkiksi oman

peliyhteisbn suorittamisen parantamisesta.
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8.2.10 Sisaistamisen elamys

Sisdistdmisen elamyksessé on kyse pelaamisen ulkopuoliset asioista, jotka pys-
tyvat antamaan elamyksia pelaamiseen, jos haastateltava halusi siséistaa ja
kayttaa hyvakseen oppimiaan asioita pelaamisestaan. TAma motivaatio kumpusi
haastateltavien innosta hallita paremmin pelaamistaan, kehittya itse pelaajana tai
vain nauttia peleista katseluviinteena. Haastateltavat nain uppoutuivat pelaami-
sen sijaan tietoon, taktiikoihin, pelitapoihin ja viihteeseen, joita pystyivat esimer-
kiksi nakeméaan ammattilaisten pelivideoista tai lukemalla foorumeilta erilaisia toi-
mintatapoja tai taktiikoita omaan pelaamisensa parantamiseen. Vahan samaan
tapaan kuin nuori jalkapallon pelaaja pyrki oppimaan harhautuksia tai muita tai-
toja suosikkipelaajiltaan katsoessaan jalkapallo-otteluita.

Tassa elamystyypissa yhdistyi oppiminen uppoutumiseen, tavoitteisiin ja yhtei-
sollisyyteen. Elamysta pystyttin myods syventamaan kohdentamisella, jos itse
haastateltava oli kiinnostunut kohdennetuista peleista kuten jalkapallojoukku-
esimulaatioista. Nain haastateltava pystyi kasvattamaan omaa motivaatiotaan
myo6s pelien ulkopuolelta jalkapalloon liittyvista asioista. Maksullinen lisasisaltd
voivat olla esimerkiksi ulkopuolisten yhteisdjen, kuten Twitchin (2017), erikoisja-
senyydet tai yhteisdllisid palveluita persoonallisemmaksi tekevat palvelut, kuten

peliavatarin eli kuvallisen hahmon muokkaaminen.

9 Pohdinta

Ihmisen toiminnan ja kulttuurin tarkastelu on mielestani hyvin mielenkiintoinen
aihe, josta haluan tietda enemman. Tassa opinnaytetyossa sita tarkastellaan toi-
sen itseéni kiinnostavan aiheen eli pelaamisen kautta. Olen lapsesta asti kulutta-
nut aikaani digitaalisten pelien parissa, hyvin samalla tavalla kuin tdss& opinnay-
tetydssa haastateltavien ihmisten. Koin ensimmaiset kokemukseni videopeleista
lapsuuden kaverini luona pelaten Super Mario -pelid ja isoveljeni tietokoneella

pelaten erilaisia tietokonepeleja. Siita lahtien digitaaliset pelit ovat olleet tarkea
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osa elamaani valilla enemman ja valilla vahemman. Saan peleista hyvin moni-
puolisesti elamyksia. Pidan peleissa erityisesti kilpailemisesta ja strategiasta,

mutta toisaalta nautin myds uppoutumisesta hyviin tarinoihin ja maailmoihin.

Koko opinnayte on ollut tavallaan mahdollisuus uppoutua entistéa syvemmin maa-
ilmoihin, jotka olleet osa minua ihmisena ja tuoneet elamyksia arjen keskella 1a-
hes parin kymmenen vuoden ajan. Olen itse muuttunut paljon naiden vuosien
aikana, mutta niin on myos peliala valtavin harppauksin. On mielenkiintoista poh-
tia ja olla todistamassa, miten peliala muuttuu seuraavan parin kymmenen vuo-
den aikana. Muutoksen suuruutta on vaikea arvioida, silla muutoksia tapahtuu
lyhyellakin aika valilla, kuten on muuttunut myds taman opinnadytetyoprosessin
aikana.

Esimerkiksi Pokemon Gon (2017) suosio oli uskomaton tarina yhteisoéllisyyden
voimasta ja on mielenkiintoista nahda millaisia askelia virtuaalitodellisuuden, li-
satyn todellisuuden ja lokaatiopohjaistet pelit ottavat seuraavien vuosien aikana.
Toinen mielenkiintoinen uusi ilmidé ovat hiljattain Sonyn lanseeraamat Playlink-
pelit, jossa yhdistyy mobiili-, konsoli- ja olohuonepelaaminen (Sony 2017). Perin-
teisempi pelaaminen kohtaa nain uudemmat trendit. Pelaaminen on my6s vallan-
nut olohuoneita my@s television puolella parhaaseen katseluaikaan, kun mobiili-
laitteilla pelattava ja suorana lahetyksena nahtava Kaikki vastaan 1 -viihdeoh-
jelma (Nelonen 2017) on tullut jo useamman kauden voimin Nelosen sunnuntai-
iltoihin. TAman liséksi joku on my6s saattanut huomata elokuvateattereissa ole-
viin peleihin, jotka pydrivat elokuvateatterin valkokankaalla alypuhelimien kautta
ja nain palvelevat elokuvia odottavia ihmisia (Finnkino 2017).

Pelaamisesta on tullut hyvin valtavirtaa. Kuka tahansa voi hetkenmielijohteesta
ladata digitaalisen pelin alypuhelimeensa elokuvateatterissa tai yhta tv-ohjelmaa
varten illan ratoksi tai sitten selvittdd, mista on kyse tutulta kuulemassaan Poke-
mon GO -ilmidssa. Ihmisilla on jo kaikki tarvittava pelaamisen aloittamiseen pai-
kassa kuin paikassa. Pelaamisen aloittaminen ei maksa mitdén ja asenteet sita
kohtaan ovat muuttuneet mydnteisemmaksi. Ei ole ihme, ettd pelaamisen suosio
jatkaa kasvuaan, vaikka kokonaiskuva saattaa kuitenkin olla monelle sekava.

Toisaalta digitaaliset pelit tuottavat hyvan olon tunteita ja monet niista vaikuttavat
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harmittomilta, mutta toisaalta niissd on myos se synkempi ja addiktoivampi puoli.

Adripaiden erot ovat suuret.

Peliteollisuuden ja teknologian muuttumisen my6ta on koko ajan enemman tar-
vetta myos tutkivalle ty6lle ndiden alojen sisalla. Kummatkin alat muuttuvat hyvin
nopealla vauhdilla. Uutta tutkittavaa tulee jatkuvasti. Alypuhelimet ottavat entista
suuremman ajan jokapaivaisesta elamastamme ja internet antaa ratkaisun lahes
kaikkeen. Naisté asioista tulee helposti itsestaanselvyyksia. Kuitenkin mielestani
asioita tulisi tarkastella hieman syvemmin, etté kukin oppisi ymmartamaan enem-

man omaa kayttaytymistaan. Sama patee myods pelaamisessa.

Pelaamisen ja digitaalisten pelien elamyksien juuret ovat hyvin syvét ja niista |0y-
tyy melko paljon perustietoa internetista ja ihmisten puheista. Syvempia faktoja
taas pitda osata etsia ja loytaa, silla ne ovat useasti monen mutkan takana ja
tutkimuksien ja tilastojen osalta usein valitettavasti maksullisia. Opinnaytety6 pro-
sessi on tekemisen kautta muovautunut koko ajan. Lahinna venynyt ja kasvanut,
silla uutta tietoa ja pohdittavaa 16ytyy loputtomasti. On ollut hyvin vaikeaa kerata
pelkkédan opinnaytetytprosessiin taydellista tiivistelmaa asiasta, mutta uskon ta-
man opinnaytetyon antavan melko laajan ndkemyksen pelaamisesta, pelaami-
sen muuttumisesta ja milla tavoin vahvimmat elamykset digitaalisissa peleisséa
koetaan. Pyrin ottamaan kasittelyyn seka positiivisia etta negatiivisia asioita, ja
kasittelemaan niita neutraalisti. Peleissa on paljon hyvaa, mutta ne sisaltavat

mya0s niitd huonompia puolia, joista jokaisen olisi hyva tietdd enemman.

Yleisesti taman opinnaytetyon tekeminen on ollut hyvin opettava kokemus. On
ollut hyvin kiehtovaa kartoittaa nain laajasti nain mielenkiistoista aihetta ja paneu-
tua sen maailmaan. Opinnaytetydn aikana on tullut uusia ahaa-elamyksia ja sen
kautta olen oppinut ymmartamaan enemman tutkimuksien ja asiakokonaisuuk-
sien tekemisesta. Ongelmakohtani ovat liittyneet taman tyén aikana lahinna sen
laajuuteen, ajankayttdon ja joihinkin aiheeseen liittyvien kasitteiden samankaltai-
suuksiin. Tyosta tuli esimerkiksi huomattavasti pidempi kuin suunnittelin, joka sit-
ten venytti omia aikataulujani ja toi hieman painetta saada ty6 valmiiksi. Teema-
haastattelujen purkaminen oli myds raskaampaa, mita etukateen ajattelin. N&ain

jalkikateen ajatellen myods kysymysrunkoa olisi myos voinut hieman tiivistaa ja
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hienosaataa, mutta kokonaisuutena olen tyytyvainen tédhan koko prosessiin.
Haastateltavat tarjosivat hyvin monipuolisesti pohdittavaa tietoa pelaamisestaan
ja avasivat hyvin niité elamyksia, jotka ovat kaikkein vahvimpia pelien taustalla.
Olen oppinut valtavasti pelialasta ja pelaamisesta taman tyon aikana. Matka on

ollut pitkd mutta hyvin antoisa.
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Kayttaytyminen ja motivaatio

Millainen pelaajatausta sinulla on ja millaisia peleja pelaat?
Onko pelit / pelaaminen muuttuneet siitd ajasta kuin aloitit?

Miten maarittelette itsesi pelaajana (esim. seikkailija, tappaja, saavuttaja, seurustelija, uppou-
tuja) (satunnaispelaaja, hardcore-pelaaja vai siltd viililtd)?

Mika motivoi sinua yleisesti peleissa (tapa ja tottumus, suorittaminen, identiteetti)?
Mista saat suosituksen kokeilla tai pelata pelia?

Kuulutko johonkin ryhmaan, peliporukkaan tai yhteis6on? Pelaisitteko ilman heita?

Motivaatiota lisdavat tekijat

Mitka asiat lisddvat motivaatiosi peleissa (perustelu)?

- Kokemusperdinen oppiminen (uusien taitojen tai toimintatapojen oppimi-
nen ja kehittéminen)?

- Palkitsevuus (aineellinen: suorituspalkinnot / aineeton: kehut, tilastot, voit-
tamisen tunne) (odottamaton / odotettu palkinto)?

- Haastavuus (pelin vaikeus, epdvarmuus omasta kohtalosta, erilaiset osapuo-
let)?

- Tavoitteet (pelin sisdiset kehitystasot, pienet / suuret tehtdvit)?

- Ajankohtaisuus (jotain ainutkertaista tapahtuu juuri tietyssd ajassa ja pai-
kassa)?

- Vaikuttaminen (pystyt vaikuttamaan sisdlt66n)?

- Muokattavuus (pystyt vaikuttamaan pelin ulkoasuun)?

- Uppoutuminen (tunneside tapahtumiin/maailmaan/hahmoihin, flow)?

- Kohdentaminen (sisdltéd tietylle kdyttdjdkunnalle)?

- Sosiaalisuus (vuorovaikutus toisiin pelaajiin)?

- Kilpailullisuus (toisten pelaajien haastaminen paremmuudesta)?

- Pelien ohesta tuleva yhteisollisyys (pelin ympdrille rakentuneet yhteisét)?

Uskollisuus

Koetko olevasi uskollinen pelaaja jollekin digitaaliselle pelille tai pelisarjalle ja milla tavalla?
Kuinka pitkaan olet pelannut aktiivisesti kyseista pelid/peleja?

Millainen mielikuva sinulla on tasta pelista ja pelintekijoista pelin takana?

Mika saisi sinut maksamaan mikromaksuja pelin sisalla?

Entd kertomaan pelistasi kavereillesi (esim. some)?



