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Tdmén opinndytetyon tarkoituksena on selvittdd, ketkd kdyvat Traconissa, ja ovatko
pelit osasyyné tdhdn. Tapahtuma on jokavuotinen kokoontuminen, joka on jarjestetty jo
kymmenen kertaa. Tracon on anime- ja roolipelitapahtuma, jossa samanhenkiset ihmiset
tapaavat.

Opinndytetyossa kdydédédn 1dpi, mitd Tracon pitdd sisdlladn, ja tdstd siirrytddn késittele-
madn segmentointia. Tdmaén jdlkeen késittelyyn otetaan erilaisia pelaamismahdollisuuk-
sia. Lopuksi tarkastellaan tuloksia.

Tutkimuksessa kéytettiin aineistonkeruumenetelménd kyselytutkimusta, johon péési
vastaamaan verkossa. Kyselyn linkki julkaistiin niin Traconin Facebook- ettd Twitter-
sivuilla. Saatuja vastauksia analysoitiin sisdllonanalyysilla ja ristiintaulukoinnilla. Kyse-
lyyn vastasi 512 henkiloa.

Tutkimuksen perusteella Traconin kdvijoistd valtaosa on naispuolisia opiskelijoita. Tka-
ryhmé painottuu 18 ikdvuodesta 21:een. Videopelien pelaamista harrastaa suurin osa
paivittdin padsddntoisesti tietokoneella. Tapahtumassa vetdd puoleensa luennot seké
cosplay. Roolipelit sekéd pelipiste ovat osana kokemusta, eivitkd niinkdin suurimpana
vetovoimatekijana.
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The purpose of this thesis was to find out who is visiting the event and do the games
have anything to do with it. The event is an annual convention, which now has been
held for ten times. Tracon is an anime and roleplaying event, where like-minded people
meet.

First, in the theoretical part of the thesis, there is the introduction to Tracon. Next fol-
lows an explanation of what segmentation is and the different ways to do it are discus-
sed. In the fifth chapter different ways to play games are presented. Finally, in the end
of the thesis, are the results of the research.

The data collection method in this research was a survey, which took place online. The
survey link was published both on Tracon’s Facebook page and Twitter feed. The ans-
wers were analyzed using typology and cross tabulation. The survey got 512 replies.

According to the research the majority of Tracon’s attendees are female students. The
age group ranges from 18 to 21. Gaming is a daily activity for the attendees, principally
performed on computers. The event attracts people through its lectures and cosplay op-
portunity. The roleplaying and the gaming spot are a part of the experience but these do
not form a big part of the attraction.

Key words: segmentation, convention, hobbies, gaming, popular cultur.
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1 JOHDANTO

Tracon on tapahtuma, jossa samanhenkiset ihmiset tapaavat. Tapahtumalla ei ole ikéra-
jaa, eikd muitakaan rajoituksia, joten markkinoinnin helpottamiseksi on hyva selvittdi
keskeinen kohderyhmi. Jottei tutkimus ronsyilisi joka suuntaan, on parasta keskittyd
tutkimaan kapeaa aihe-aluetta. Téssd opinndytetydssd keskitytddn tdmén takia padsidin-

toisesti harrastuksiin.

Henkilokohtaisesti olen Traconiin osallistunut aina toisesta jarjestamiskerrasta ldhtien ja
ndhnyt kyseisen maailman sisélti kdsin. Halusin liittdd opiskeluni harrastukseeni mie-
lenkiinnon takia. Jo oman mielenkiintoni tdhden tahdoin tietdd minkilainen on tyypilli-
nen Traconin kévija. Tdma tieto auttaa my0s toimeksiantajaani, Traconin toista péijar-
jestdjad, Marko Leppéstd vastaamaan tarjonnalla kévijéiden mieltymyksiin ja harrastuk-

siin palveluilla seka tuotteilla.

Opinndytetyon tulokset pohjautuvat saatuihin vastauksiin kyselytutkimuksesta, joka oli
suunnattu Traconin kdvijoille. Kyselytutkimuksen tuloksia tutkitaan sisdllénanalyysilla
ja ristiintaulukoinnilla. Ristiintaulukoinnilla ndhdédén eroavaisuudet eri sukupuolien va-

lilla.

Liitteessd 1 on verkossa suoritettu kyselytutkimus kokonaisuudessaan. Seuraavaksi liit-
teisiin on laitettu kyselytutkimuksen paikkakuntatulos. Eri paikkakuntia kertyi niin pal-
jon, etteivdt ne mahtuneet endd samaan kuvioon, joten koin parhaaksi jakaa kuvion kah-
tia. Liite 2 sisdltdd aakkosissa ensimmadiseksi tulevat kaupungit ja liite 3 jatkaa siitd,
mihin liite 2 jdi. Kuvioihin on siséllytetty vain ne kaupungit, jotka mainittiin vahintdan

kerran kyselyssa.



2 TUTKIMUSSUUNNITELMA

2.1 Tutkimuksen kohde

Tadmén opinndytetyon tutkimuskohteena on tapahtuma nimeltd Tracon sekid sen kévija-
kunta. Segmentoin eli erottelen ydinasiakasryhmén (Rope 2003, 156) tapahtuman kévi-
jOistd ja analysoin tdmén ohella kuinka pelit vaikuttavat heidédn osallistumiseensa. Pe-
leistd puhuessani tarkoitan harrastuneisuutta pelien suhteen ja kuinka se ndkyy. Tutki-
muksen tavoitteena on siis madritelld Traconin kohderyhma ja antaa néin ajatus jarjesté-

jille siitd ketkd osallistuvat heiddn tapahtumaansa.

Valitsin aiheen, koska innostukseni kyseistd tapahtumaa kohtaan on jatkunut jo vuosia.
Kévin ensimmadisen kerran Traconissa vuonna 2006, kun tapahtuma jérjestettiin toisen
kerran (Tracon ry 2006). Sen jéilkeen yksikdén ei ole jddnyt véliin. Lisédksi itsedni on
aina kiinnostanut minkélaiset henkilot kdyvit tdssd tapahtumassa, silld jokainen koh-
taamani henkild on erilainen, ja heilld on eri kiinnostuksen kohteet. Pelindkemyksen

tahdoin lisétd, koska se on yksi suurimmista tekijoistd, miksi itse osallistun Traconiin.

Pédjarjestdjd Marko Leppédsen (2015) mukaan Tracon on anime- ja roolipelitapahtuma
Tampereella, joka keskittyy enimmékseen Japanin populaarikulttuuriin sekd erilaisiin
roolipeleihin, vaikka tarjontaa 16ytyy laajemmaltikin. Se on suunnattu kaikille Japanin
populaarikulttuurin seké roolipelaamisen harrastajille, eikd sitd ole ohjattu suoraan mil-

lekddn ikdryhmalle. (Leppanen 2015.)

Tracon tarjoaa erilaista ohjelmaa luennoista kisoihin, ja niitd paitettdessa pyritdén valit-
semaan aloittelevia sekd kokeneempia harrastajia kiinnostavia vaihtoehtoja. Roolipe-

laaminen painottuu enemmaén harrastuksen esittelyyn. (Leppéanen 2015.)

Idea Traconille ldhti siitd, ettd haluttiin herdttdd henkiin vanha Tampereella jarjestetty
roolipelitapahtuma. Jéarjestysryhmén kesken pdddyttiin jarjestiméédn niin roolipeli- ettd
animetapahtuma samassa paketissa. Toiveena on jdrjestdd muita pienempid tapahtumia

padtapahtuman Traconin ympdrille. (Leppanen 2015.)



2.2 Kisitteet ja teoriat

Anime termi itsessddn on Japanilainen mukaelma englannin kielen sanasta ”animation”
(Kehr, FILM; Anime, Japanese Cinema’s Second Golden Age 2002)." Ulkoisesti japani-
laiset animaatiot muistuttavat lastenohjelmia, mutta osa niistd késittelee aihealueita,
jotka ovat suunnattu aikuisille. Tdma ei kuitenkaan tarkoita, etteikd animea tehtdisi nuo-
rellekin yleislle. Animaatiotarjonta kattaa kaikki ikd- ja harrastusryhmét sukupuolta-

kaan unohtamatta. (Stenberg 2011, 158.)

Cosplay, toisin sanoen costume play, tarkoittaa pukuleikkid (Anime News Network
2015). Harrastajat pukeutuvat eri anime- ja mangahahmoiksi tai jopa kuuluisiksi artis-
teiksi sekd elokuvien henkildiksi (Stenberg 2011, 198). Lyhyesti sanottuna hahmoiksi

pukeutumisen harrastamista (Salasuo, Poikolainen & Komonen 2012, 35).

Japanilaisella populaarikulttuurilla tarkoitetaan kaikkea Japanista omaksuttuja ideoi-
ta, tapoja ja ndkemyksid, joka on saavuttanut suuren yleison seki laajan suosion. Tahin
kulttuuriin lukeutuu mm. anime, manga ja cosplay. (Valaskivi 2009, 7-8.) Tdmén kisit-
teen alle on muodostunut monta pientd alaryhméa, joita kaikkia kuitenkin yhdistaa kiin-
nostus Japaniin. Selvimmin nédkyvilld on anime- ja mangaryhmét, mutta mukaan mah-
tuu my0s japanilaisista televisiosarjadraamoista ja musiikista ensisijaisesti kiinnostunei-

ta. (Salasuo, Poikolainen & Komonen 2012, 34.)

Kvantitatiivinen tutkimus, eli mééréllinen tutkimus perustuu mittausmenetelmiin ja
numeroihin. Toimiakseen se tarvitsee riittdvidn suuren ja edustavan otoksen. Aineistoa
kerdtddn yleensd yhdenmukaisella kyselylomakkeella, jossa on valmiit vastausvaihtoeh-
dot. (Heikkild 2014.) Téssd opinndytetydssd kédytetddn juuri titd tutkimusmenetelmaa.
Kyselylomake sisdltdd vastausvaihtoehtoja, ja niistd tehdddn lopulta taulukoita, joita

analysoidaan numeroiden perusteella.

LARP, eli liveroolipelaaminen tai larppaaminen, on lyhenne sanoista Live Action Role
Playing. ”Kyseessd on harrastus, jossa pelaajat eldaytyvét kuvitteellisiin hahmoihinsa
pukeutumalla ja kdyttdytymélld hahmonsa tavoin pelinjohtajan ennakkoon suunnittele-

massa tilanteessa.” (Westerlund 2015.)

' The term itself -- a Japanese adaptation of the English "animation" (Kehr, FILM; Anime, Japanese Ci-
nema’s Second Golden Age 2002).



Manga on tyyliltddn samanlaista kuin anime, mutta sarjakuvien muodossa. Sitd siis
kdytetddn kuvaamaan japanilaista tai japanilaistyylistd sarjakuvaa. (Anime News Net-

work 2015.)

Roolipeleji on erilaisia. Nithin kuuluu sekd pdytiaroolipelaaminen ettd larppaaminen.
Roolipelaaminen on vuorovaikutteista kerrontaa, jossa pelaajat ottavat sovitun hahmon

roolin, ja timin puitteissa kuvailee, mita ajattelee, ja miten toimii. (Koponen 2009.)

Segmentointi tarkoittaa laajojen kohdemarkkinoiden jakamista useampiin segmentei-
hin, jotta erilaisten asiakkaiden erityyppiset tarpeet voitaisiin tyydyttdd. (E-conomic
2015.) Eli pyritddn 10ytdméain keskeinen asiakasryhmad, jonka tarpeet otetaan huomioon

ja pyritdin tayttdmaan.

Tracon nimi itsessddn on lyhenne nimityksestd “Tampere roleplay and anime conventi-
on” (Leppédnen 2015). Convention viittaa harrastajakokoontumisiin. Kokoontumisista

puhuttaessa kiytetddn lyhennettd con. (Salasuo, Poikolainen & Komonen 2012, 34.)

2.3 Tutkimuskysymykset

Ensimmadisend ja koko tutkimuksen pohjana on tutkimuskysymys: ketkd kdyvit Tra-
conissa? Halutaan selvittdd minkélaiset henkil6t osallistuvat tapahtumaan. Nédiden poh-

jalta yritetddn 10ytad yhteinen linja, jolla voisi kuvailla Traconin tyypillista kivijaa.

Padkysymyksen ohella selvitetddn kuinka pelit ovat innoittaneet nditd henkil6itd osallis-
tumaan vai ovatko lainkaan. Tracon tarjoaa kévijoilleen luentoja ja kilpailuja, joista osa
on videopeliaiheisia. Ndiden liséksi peleistd kiinnostuneet voivat osallistua roolipeleihin
tai pukeutua videopelistd tutuksi hahmoksi. Haetaan vastausta siis siithen, mikd saa pe-
limatkailijat liikkenteeseen, kuinka aktiivisia he ovat, ja miké saa heidét kiinnostumaan

tastd kyseisestd tapahtumasta.

2.4 Aineisto ja menetelmiit
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Tarkeimmaén aineiston kerédtddn nettikyselyn avulla. Se julkaistaan Traconin sivuilla,
joilta jokainen sen 10ytdd ja voi vastata. Kyselytutkimus suoritetaan osoitteessa
http://www.kyselynetti.com. Sivusto luo automaattisesti tilastot vastauksista, ja niiden
jakautumisesta prosentuaalisesti. Ndiden avulla analysoin tuloksia. Tdma on kvantitatii-
vista eli madrallistd tukimusta, jossa numerot merkitsevit. Kysymykset kehitetddn itse

ja kysely kokonaisuudessaan voidaan 16ytéa liitteet-osiosta.

Aineistoa saadaan my®ds jarjestdjid haastattelemalla, seké tapahtuman omilta nettisivuil-
ta. Haastattelu tapahtuu kasvotusten sovittuna ajankohtana. Kysytyt kysymykset tdyden-
tdvit saatua tietoa tapahtuman omilta sivuilta, tai miké sieltd puuttuu ja on oleellista

tutkimuksen kannalta.

Tapahtuma on jarjestetty tdhdn mennessd yhdeksén kertaa, ja ndistd kerroista olen osal-
listunut kahdeksaan. Olen jokaisella kerralla tarkkaillut ymparistdédni ja ndin havainnoi-
nut tapahtumaa kavijdn ndkokulmasta. Osaan siis suurin piirtein sanoa, mitd tapahtuma

pitéa sisdlldén, ja ketkd sithen osallistuvat. Téstd on hyOtyd opinndytetydsséni.

2.5 Tutkimuksen kulku

Alkuun esitellddn tapahtuma, ja mitd se pitdd kokonaisuudessaan sisdlldén. Lisdksi esi-
telldidn muutamia aktiviteetteja, joita tapahtumassa voi halutessaan tehdi. Opinndyte-
tyOssd on jo alustavasti raapaistu pintaa téstd aiheesta, mutta tapahtuma on paljon laa-

jempi kuin, miltd se ulospdin nayttaa.

Neljannessd kappaleessa perehdytddn segmentoinnin saloihin. Selitetdén tiivistettyna,
mitd segmentointi periaatteessa on, ja timén jilkeen esitellddn erilaisia segmentoinnin

tapoja.

Viidennesséd kappaleessa keskitytddn pelaamiseen. Tarkastelussa ovat videopelaaminen
itsessddn, roolipelaaminen sekd larppaaminen. Kappaleessa kidydddn ldpi joidenkin pe-

limuotojen sisdltod sekd kuinka pelityypit eroavat toisistaan.
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Kuudennessa kappaleessa kidyddan ldpi saadut tulokset kyselytutkimuksesta. Samassa
kappaleessa tehdddn my0s yhteenveto tuloksista. Tadma pitdd sisdllddn millainen henkilo

on tyypillinen Traconin kévija.

Viimeisempédnd pohditaan ja arvioidaan kuinka tutkimus onnistui kokonaisuudessaan.

Opinndytetyon lopusta 16ytyy tutkimuksessa kdytetyt l1dhteet seka liitteet.
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3 TRACON

3.1 Tapahtuma

Tracon on padsdintdisesti samanhenkisten ihmisten kohtaamispaikka, vaikka tapahtu-
masta puhuttaessa nousevat esille anime ja roolipelit. Tietysti kyseessd on aktiivisesti
ndiden osa-alueiden harrastajien tapahtuma, ja se ndkyy kirjavana loistona erilaisten
luentojen ja ohjelmien kautta. Tapahtumapaikkana on Tampere-talo ja tdnd vuonna ta-
pahtuma on jérjestetty jo kymmenettd kertaa. Traconin padjarjestdjid tdnd vuonna olivat
Outi Sippo-Purma ja Marko Leppdnen. (Tracon ry 2015.) Tapahtuma kerdd kévijoitd
noin 5 500 (Tracon ry 2013).

Tapahtuma on kaksipdivdinen ja maksullinen. Se jérjestetddn syyskuisena viikonloppu-
na. Lipun voi ostaa joko koko viikonlopuksi tai oman valinnan mukaan lauantaille tai

sunnuntaille. (Tracon ry 2015.)

Traconin sivuilla avautuu hyvissa ajoin mahdollisuus hakea paikkaa jarjestyksenvalvo-
jana, infotiskiltd, lipunmyynnisté, narikasta. Vaihtoehtoja on useita. Vapaaehtoistyosta
el saa palkkaa, vaan hakija pdédsee panostustaan vastaan osallistumaan ilmaiseksi tapah-

tumaan. Hakijoita on kuitenkin enemmaén kuin on tarvetta. (Tracon ry 2015.)

Tapahtuma on ikédrajaton, mutta mukaan mahtuu yksittdisid ohjelmanumeroita, joihin
vain tdysi-ikdiset sallitaan. Naitd kuitenkaan ei ole montaa. Téllaisten ohjelmanumeroi-
den ikérajasuositukset ovat selvdsti ndkyvilld paikan pdiltd salin ohjelmataulukossa
sekd ohjelmakartassa ettd ohjelmalehdessé. (Tracon ry 2015.) Leppésen (2015) mukaan
tapahtumaa ei ole suunnattu yksittdisille ikdryhmille, joten ikdjakauma on laaja. Siksi on

tarkedd merkita selkeésti suositellut ikdrajat sitd vaativille ohjelmille.

Traconissa on useita erilaisia ohjelmanumeroita ja puuhaa 16ytyy ndiden ulkopuolelta-
kin. Osallistujille tarjotaan monipuolista viihdettd esitelmien, luentojen, tyGpajojen,
kilpailujen, paneelikeskustelujen, esityksien, pelien ja tapaamisten merkeissd. Tamén
lisdksi ennen itse tapahtuman alkua on tarjolla konsertti, ja lauantai-iltana conipdivéin

jalkeen jarjestetdin iltabileet. (Tracon ry 2015.)
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Tracon on yli viikonlopun kestivé tapahtuma, jonka vuoksi myo6s tapahtumapaikka on
eloisa yOaikaan. Kévij6illd on mahdollisuus valita yopyvitké he Traconin tarjoamassa
majoituksessa, vai etsivitko sen toisaalta. Tapahtumapaikalla kuitenkaan ei saa majoit-
tua. Tapahtumaa tarjoaa kévijoilleen lattiamajoitusta korvausta vastaan ldhiseudun kou-

luissa. (Tracon ry 2015.)

3.2 Tekemisesti ei ole pulaa

Jos tarjotut tai silld hetkelld kdynnissd olevat ohjelmanumerot eivét innosta, voi ajan
kayttdd monella eri tapaa. Traconissa on taidekuja, jossa kuvataiteen ja késitdiden har-
rastajat esittelevit ja myyvit kddentaitojaan. Ideana on myyd4 ja esitelli omatekemid
teoksia koruista maalauksiin. Taidekujan taiteilijat eivét ole Traconin palkkaamia, vaan
taidekujalta voi kuka tahansa hakea poytda. Taidekujan lisdksi alueella on suurehko
ostosalue, jossa on myynnisséd kaikkea aiheeseen liittyvid, kuten esimerkiksi vaatteita,

mangaa ja erilaisia fanituotteita. (Tracon ry 2015.)

Jokaisessa Traconissa on oma teemapelinsd. Se on koko tapahtuman ajan kestdvi peli,
johon jokainen kévijd on tervetullut. Peliin kuitenkin pitdd ilmoittautua etukéteen tai
tapahtuman aikana. (Tracon ry 2015.) ”Kyseessd on erikoinen sekoitus liveroolipelid,
tehtdvien ja puzzlejen ratkomista, juonittelua ja elaytymistd” (Tracon ry 2015). Jokainen

osallistuja kéyttda peliin itse valitsemansa ajan (Tracon ry 2015).

Miitit ovat perinteinen osa Traconia. Miiteilld tarkoitetaan erilaisia tapaamisia, jotka
kavijdt itse organisoivat ja varaavat ajan. Tracon jdrjestdd miiteille vain paikan. (Tracon

ry 2014.)

Cosplayn harrastajille on tarjolla monta eri kilpailua, mutta hauskaa puvun kanssa voi
pitdd néihin osallistumatta. Vaihtoehtoja néille ovat mahdolliset erilaiset cosplay-miitit,
pukuilijoiden valokuvaaminen tai itse kameralle poseeraaminen sekd paljon muuta pien-
td aktiviteettia. Tapahtumassa kivijoiden on tapana pyytdd lupaa ottaa kuvaa pukeutu-
jasta ja mahdollisesti julkaista se. Omasta puvusta on mahdollista kidydad otattamassa
valokuva Traconin jirjestimédssd kuvauksessa, joka pyorii koko tapahtuman ajan. (Tra-

conry 2015.)
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Tapahtumassa on mahdollista pelata roolipelejd. Viikonlopun aikana on mahdollista
osallistua moneen eri pdytiroolipeliin, joista ainakin yksi pyorii koko tapahtuman ajan.
Vuonna 2014 Traconissa oli tarjolla 14 eri pOytdroolipelid. Liveroolipelejdkin pyorii
molempina pdivind, ja lisdksi on muita erilaisia pelejé ja turnauksia. Roolipeleihin péda-
sevit osallistumaan kaikki, jotka ovat ilmoittautuneet peliin ennen sen alkua. (Tracon ry

2014.)
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4 SEGMENTOINTI

Segmentointi on yksi tdrkeimmistd perustoista litketoiminnan sujumiselle. Sen avulla
madritellddn potentiaalinen asiakkaiden joukko, jolle esitetddn segmentoitu tarjonta ja
viestintd. Samalla selvitetddn mitd kautta markkinoidaan ja kuinka. (Rope 2003, 157.)
Eli toisin sanoen etsitddn vastaukset kysymyssarjalle: ’kuka sanoo mitd minké kanavan

vilitykselld kenelle ja milla vaikutuksella.” (Puustinen 2008, 118.)

Markkinoinnin tulisi ldhted litkkeelle kohderyhmén ja markkinoiden segmentoinnista.
Kotlerin ja Kellerin (2006, 24-25) mukaan voidaan valita yrityksen potentiaalisin seg-
mentti eli tavoiteltava kohderyhmai, kun tunnistetaan ja profiloidaan asiakasryhmdit, joil-
la on erilaiset tarpeet ja halut. Segmentoinnin tapainen kuluttajatutkimus kertoo kulutta-
jien toiveet, tarpeet ja halut, jotka voidaan yhdistdé tuotteisiin. Ndin voidaan suunnata
tuotteet ns. oikeille henkildille. (Puustinen 2008, 86—87.) Parhaat tulokset saadaan, kun
kohderyhmai valitaan huolella ja markkinointi rddtidloidadan kohderyhmén mukaan (Kot-

ler & Keller 2006, 24-25; Drummond, Ensor & Ashford 2008, 50).

Segmentoinnin tapoja on erilaisia. Yleisimmaét niistd voidaan jakaa geografisiin eli alu-
eellisiin, demografisiin, psykograafisiin sekd kdyttaytymiseen liittyviin tekijoithin. Naitd
tekniikoita hyddynnetddn usein yhdessd muiden erilaisten tekniikoiden kanssa niin yh-
distelmind ettd erillisind kuluttajatutkimuksissa. (Puustinen 2008, 87.) Seuraavaksi lue-

tellut segmentit selvitetdin markkinointikanavan valinnan perustaksi (Rope 2003, 181).

4.1 Geo- ja demografia

Geografiset eli maantieteelliset tekijdt ryhmitellddn mm. asuinalueen, kaupungin, kun-
nan tai maanosan mukaan (Puustinen 2008, 88). Ihmisilld on erilaiset tarpeet ja halut eri
alueilla, maissa ja kaupungeissa ja siksi ostokdyttdytyminen vaihtelee alueittain. Tdmén
takia geografiset tekijit ovat tdrked osa segmentointia, jotta voidaan kartoittaa oikean-

lainen markkinointi eri alueille. (Arens, Weigold & Arens 2011, 191; Pietild 2012.)

Demografiseen eli viestdtieteellisien tekijoiden luokitteluun kuuluu sukupuoli, ikd ja

siviilisddty. Ndmi ovat yleisimmét demografiset luokittelutavat, mutta ndiden lisdksi
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mitattavia tekijoitd ovat my0s ammattiryhmé, etnisyys, koulutus ja tulot. (Puustinen
2008, 88; Arens ym. 2011, 191-192.) Keskeisiksi demografisiksi tekijoiksi luetaan kui-
tenkin ikd, sukupuoli sekd siviilisdéty. 1kd yksinddn ei riitd miirittelemadn kulutta-
jasegmenttid, mutta jo ién ja sukupuolen ollessa selvilld on segmentti paljon selvempi.
Esimerkiksi tdssd tilanteessa ndhdddn jo kuinka saman ikdisten mieltymykset vaihtele-
vat sukupuolien vililla. Siviilisddty tdhdn lisidttdessd voidaan ndhdi tuoko perhe-eldma
tai yksinelo muutoksia ostopddtoksiin. (Drummond, Ensor & Ashford 2008, 58-60.)

Demografisia tekijoitd kutsutaan koviksi segmentointiperusteiksi (E-conomic 2015).

nointia. Tétd kutsutaan geodemografiseksi segmentoinniksi. (Drummond, Ensor & Ash-

ford 2008, 64—65; Arens ym. 2011, 191-192.)

4.2 Psykografia

Psykografinen segmentointi eli henkiloprofilointi tarkoittaa mielipiteiden, mieltymysten
ja kulttuurillisen identiteetin valossa segmentointia (Pietild 2012). Psykografisten kulut-
tajaluokitteluiden avulla pyritddn ymmaértiméaidn enemmaian yksilostd, kun taas geo- ja
demograafisissa lohkottiin tekijoitd vaestosegmentteihin. Psykografiaa kdytetddn yhdes-
sd demografisten tekijoiden kanssa. Télld keinolla tutkitaan kuinka eri sukupuolien ja
ikdluokkien ostokdyttdytymiset eroavat toisistaan ja ndin pyritddn I0ytdmddn oikea
markkinointitekniikka kullekin. Samassa demografisen tekijoiden ryhméssa, esimerkik-
si sukupuolta tarkastellessa, voi yksil6illd olla toisistaan todella paljon poikkeavat kiin-
nostuksen kohteet ja halut, kun tarkastellaan heitd psykografian kannalta. (Kotler &
Keller 2006, 225-226; Puustinen 2008, 89-91.) Naitd kutustaan pehmeiksi segmentoin-

tiperusteiksi (E-conomic 2015).

Psykografiaan perustuvassa segmentoinnissa kuluttajat jactaan erilaisiin ryhmiin. Ndma
ryhmét perustuvat yksilon luonnepiirteisiin, eldméntyyliin tai arvomaailmaan. Kuviosta
1 ndhddin ndiden ryhmien karkea jako. Kuviota 1 kutsutaan nimelld VALS-kehikko.
VALS tulee englanninkielisistd sanoista value ja lifestyle. Se perustuu psykografisiin
mittausmenetelmiin. (Kotler & Keller 2006, 226.) Kehikko on luotu Amerikassa kysy-
mélld yli 2 000 henkil6ltd 800 kysymystd (Drummond, Ensor & Ashford 2008, 70).
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Paadmitat VALS segmentointi kehikossa ovat kuluttajan motivaatio (vaakasuora) ja ku-

luttajan resurssit (pystysuora) (Kotler & Keller 2006, 226).” Kuluttajien motivaatiota

tarkastellessa kuluttajien ajatellaan olevan kiinnostuneita yhdestd ensisijaisesta motiivis-

ta. Ensisijaisia motiiveja on kolme. Ne ovat ihanteet, tavoitteet ja itsensd ilmaiseminen.

(Kotler & Keller 2006, 226; Drummond, Ensor & Ashford 2008, 70-71.)

Ensisijainen

motiivi Thanteet

)

Ajattelijat

<

<O

Uskojat

(

Kehittdjat
Korkeat resurssit
Korkea innovaatio
Tavoitteet Itsenséd ilmaise-

minen

Saavuttajat

Kokeilijat

<>

Alhaiset resurssit

Alhainen innovaatio

Selviytyjat

KUVIO 1. VALS-kehikko (Kuvio: Kotler & Keller 2006, muokattu)

Henkil6t, jotka ajavat takaa ihanteita ensisijaisena motiivinaan tarkastelevat asioita tie-

don ja periaatteiden avulla, tavoitteista motivoituneet etsivit tuotteita ja tapoja esitelld

onnistumisiaan kanssaeldjilleen ja itsensd ilmaisuryhmdidn kuuluvat ne, jotka janoavat

? The main dimensions of the VALS segmentation framework are consumer motivation (the horizontal
dimension) and consumer resources (the vertical dimension) (Kotler & Keller 2006, 226).
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aktiviteettejd ja riskejd. Erilaiset luonteenpiirteet, kuten itseluottamus, energia ja impul-
siivisuus yhdessd demograafisten tekijoiden kanssa maarittelevit yksilon resurssit. Ku-
luttajan resurssit taas tehostavat tai rajoittavat yksilon motiivin ilmaisun. (Kotler & Kel-

ler 2006, 226.)

Korkean resurssitason omaavia henkil6itd ovat kehittdjdt, ajattelijat, saavuttajat seka
kokeilijat. Kehittdjdt ovat menestyvid ja aktiivisia. He ostavat yleensd tuotteita, jotka
tuovat ilmi heiddn taloudellisesti vakaan eldmén. Ajattelijat ovat tyytyviisid ja antavat
arvoa jarjestykselle ja tiedolle. Haluavat tuotteen tai palvelun olevan kestivé ja toimiva.
Saavuttajat ovat menestyvid, keskittyvit perheeseen ja uraan sekd heilld on padmaéara.
Haluavat osoittaa korkealuokkaisilla tuotteilla menestystddn ikétovereilleen. Kokeilijat
ovat nuoria, innokkaita sekd impulsiivisia henkil6itd, jotka etsivét vaihtelua ja jannitystd
elamddn. Kuluttavat padsddntoisesti muotiin sekd viithteeseen. (Kotler & Keller 2006,

226.)

Uskojilla, yrittdjilla, tekijoilla sekd selviytyjilld on alhaiset resurssit. Uskojat ovat kon-
servatiivisia ja vanhanaikaisia henkil6itd. He suosivat tuttuja, oman maansa tuotteita
sekd ovat lojaaleja vakiintuneille tuotemerkeille. Yrittdjit ovat trendikkéditd, mutta rajoi-
tettu varallisesti. Suosivat tyylikkaistd tuotteista, jotka muistuttavat kalliimpia tuotteita.
Tekijat ovat maanldheisid sekd omavaraisia. Pitdvédt omilla késillddn tydskentelysta.
Etsivdt oman maansa tuotteita, joilla on kdytdnndllinen ja toiminnallinen tarkoitus. Sel-
viytyjat koostuvat padsdantoisesti vanhemmista ihmisistd, jotka ovat huolissaan muu-
toksesta. Téllaiset henkilot ovat lojaaleja suosikkituotemerkeilleen. (Kotler & Keller

20006, 227.)

4.3 Kiyttiytymistekijit

Kayttaytymistekijoistd puhuttaessa tarkoitetaan kuluttajien ostokdyttdytymistd. Kulutta-
jilla tarkoitetaan yksittédisid henkilditd, jotka ostavat tuotteita ja palveluilta heiddn henki-
l6kohtaiseen kéyttoonsd. (Drummond, Ensor & Ashford 2008, 51.) Ostokidyttdytymisen
perusteella tarkastellaan muun muassa millaisia tuotteita menee kaupaksi minékin se-
sonkina, kuinka usein tuotetta kulutetaan, ja mitd hyotyd tuotteesta on kuluttajalleen.
(Puustinen 2008, 91.) Tuotteen kédyttomiadrdd tarkastellessa kuluttajat jactaan eri ryh-

miin, kuten ei-kdyttdjd, ensikertalainen, potentiaalinen sekd sddanndllinen kéyttdjd. Taas
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kuluttajan tuotteen kiyttomaaraa tarkastellessa kdytossd ovat ryhmaét kevyt-, keski- sekd

suurkuluttaja. (Kotler & Keller 2006, 228; Puustinen 2008, 91-92; Pietild 2012.)

Kotlerin ja Kellerin mukaan (2006, 228) on olemassa tuotteesta tietoisia ja tietiméatto-
mid henkil6itd. Néiden lisdksi on vieldi muun muassa kiinnostuneita, ostovalmiita ja
tuotteesta tiedotettuja henkil6itd, mutta péddsddntdisesti on tietoisia ja tietimattomia.
Yhdistelemélld erilaisia ostokdyttdytymistekijoitd, voidaan tarkastella paremmin koh-
demarkkinoita, kuten kuviosta 2 ndhdéddn. Se pitdd sisdllddn piditekijat, kuten tuote-

merkkilojaalius, kuluttajan asema ja kiyttomaérd. (Kotler & Keller 2006, 228-229.)

Kuviossa 2 kuluttaja jaotellaan erilaisiin ryhmiin timén kulutustapojensa mukaan. Esi-
merkiksi tuotteesta tietoiset henkilot jaetaan tuotetta testanneisiin ja loogisesti kokeile-
mattomiin. Namai jaetaan kolmeen ryhméén, jotka miirittelevit kuluttajan suhtautumis-
ta tuotteeseen. Jos henkild ei ole kokeillut tuotetta, voi hénelld olla negatiivinen nike-
mys siihen tai vain neutraali, jolloin tuote ei nouse hdnen kohdallaan tarpeeksi esille.
Myonteisen mielipiteen omaava taas harkitsee tuotteen kokeilemista. (Kotler & Keller
2006, 228-229.) Prospektit, eli mahdolliset asiakkaat, jotka eivit ole vield testanneet
tuotetta, tulisi vakuuttaa tuotteesta tai palvelusta, jotta heiddt saataisiin asiakkaiksi (Pie-

tild 2012).

Kohdemarkkinat
[
[ I
Ei tietoiset Tietoiset
I
Ei testanneet Testanneet
I
l I [
Hylkays Eivit vieli Uudelleen
Negatiivinen .
. N » ole ostaneet Lankinta
nikemys eutraall ..
Y Myonteinen uudelleen
nidkemys

KUVIO 2. Kohdemarkkinoiden jakautumisen ensimmaéinen osa (Kuvio: Kotler & Keller

2006, muokattu)
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Tuotetta kokeilleet jakautuvat samaan tapaan kolmeen ryhmédén hylkédyksesti uudelleen
hankintaan. Viliin jdavat kuluttajat, jotka eivét tiedd pitdisikd heiddn testata tuotetta
uudemman kerran vai ei. Ne, jotka hankkivat tuotteen useamman kerran, luokitellaan
lojaaliuden mukaan. (Kotler & Keller 2006, 228.) Kuviossa 3 lojaaliustasot jaetaan

kolmeen eri ryhmién.

Uudelleen hankinta

Vaihtajat Siirtyjat Tuotemerkkiuskolliset

Kevytkuluttaja Keskikuluttaja Suurkuluttaja

KUVIO 3. Kohdemarkkinoiden jakautumisen toinen osa (Kuvio: Kotler & Keller 2006,

muokattu)

Tuotemerkkiuskolliset eivdt kuluta kuin yhden merkin tuotteita. Témén lisdksi ovat
vaihtajat, jotka eivét ole lojaaleja millekddn merkille, ja siirtyjét, jotka ikdén kuin siirté-
vit lojaaliutensa merkistd toiseen. Tavaramerkille lojaalit jaetaan heiddn kulutuksensa
mukaan, eli kevyt-, keski- ja suurkuluttajiin, kuten kuviosta 3 nihdaén. (Kotler & Keller
2006, 228-229.)

Drummond, Ensor ja Ashford (2008) tutkivat ostokdyttdytymistekijda kahdella tavalla:
Hyoty- ja kédyttosegmentoinnilla. Hyotysegmentointi selvittdd, miksi yksittdinen henkild
ostaa tietyn palvelun tai tuotteen, ja mitd he hyStyvat juuri tdstd tuotteesta tai palvelusta.
Se e1 uppoudu henkilon henkil6kohtaisiin ominaisuuksiin. Keskittymilld saatuun hyo-
tyyn, tuottajat voivat luoda tietynlaisia tuotteita ja palveluita vastaamaan néitd hyotytoi-
veita. HyOtysegmentoinnin etu on, ettd se keskittyy pddasiassa markkinoiden kysyntidin
ja ndin padméadiraisesti pyrkii vastaamaan tdhén kysyntddan. HyGtyjd voivat muun muassa

olla laatu ja tieto. (Drummond, Ensor & Ashford 2008, 67-68.)

Kéyttosegmentointi on sama kuin Kotlerin ja Kellerin (kuvio 2) ndkemys asiasta. My0s
Drummond, Ensor sekd Ashford jakavat kuluttajat kevyt-, keski- ja suurkuluttajiin seka
ei-kuluttajiin. (Drummond, Ensor & Ashford 2008, 68—69.)
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5 PELATA VOI MONELLA TAVALLA

5.1 Videopelaaminen

Videopelit ovat yksi suurimmista viihdeteollisuuden muodoista. Tdémén lisdksi niitd
kéytetddn apuna muun muassa koulutuksessa, esimerkiksi simulaatiopelit, ja markki-
noinnissa. Pelien sisdltd ja aihe-alueet vaihtelevat laajasti. Pelaaja voi halutessaan esi-

merkiksi ratkoa pulmia, suorittaa erilaisia tehtdvia tai selviytyd. (Peliporkkana 2015.)

Tutun kotona pelaamisen kehittyneempi muoto on kilpapelaaminen. Kilpapelaamisella
eli elektronisella urheilulla tarkoitetaan digitaalisten pelien pelaamista kilpailullisesti tai
tavoitteellista harrastuspelaamista. (Salasuo, Poikolainen & Komonen 2012, 65; SEUL
ry 2015.) Niitd pelaavat elektronisen urheilun harrastajat ja ammattipelaajat yksin tai
isommalla ryhmailld. (SEUL ry 2015.) Elektronisella urheilulla viitataan konsoli-, tieto-
kone- sekd mobiilipeleihin (Salasuo, Poikolainen & Komonen 2012, 65). Kilpapelaami-
sessa keskeisessd osassa ovat erilaiset turnaukset (SEUL ry 2015). Seuraavaksi esitel-
ladn kolme yleisintd videopelityyppid, joita muun muassa pelataan kilpapeliturnauksissa

(SEUL ry 2015).

5.1.1 Toimintapelit

Toimintapelejéd voi pelata yskin tai vaihtoehtoisesti toisen tai useamman henkilon kans-
sa moninpelind. Toimintapelit jakautuvat karkeasti tappelu- ja ammuntapeleihin, jotka

jakautuvat vield omiin alalajeihinsa. (Pelituki 2014.)

Tappelupeleissd taistellaan yksittdistd hahmoa tai useampia vihollisia vastaan ldhitaiste-
luasemassa kayttimalld fyysistd vdkivaltaa. Ammuntapeleissd pddosassa on ampuminen
ja erilaisten aseiden kidytt6. Ammuntapelien nimitykset jakautuvat sen mukaan miten
henkil6 katsoo pelihahmoaan. Tunnetuimmat alaluokat ovat first-person shooter, lyhy-
esti FPS, eli pelattavan hahmon ndkdkulmasta esitetyt pelit ja third-person shooter, ly-

hyesti TPS, eli pelaaja nikee hahmonsa kolmannessa persoonassa. (Pelituki 2014.)
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5.1.2 Seikkailupelit

Seikkailupelit vaativat juonellista miettimistd. Niiden pddpaino on tarinankerronnassa
sekd ongelmanratkaisussa. (Pelituki 2014; Piippo 2014, 22.) Seikkailupelit ovat saaneet
alkunsa saduista ja tarinankerronnasta, ja on ndin ovat varhaisimpia pelimuotoja (Piippo

2014, 22).

Seikkailupelien aiheet vaihtelevat laajasti. Mukaan mahtuu niin huumori-, kauhu- etti
mysteeripainotteisia tarinoita. Hyvin usein seikkailu sekd toiminta yhdistetddn peleissa,
jolloin saadaan toimintaseikkailupelejd. Tdmén pelityypin alalajeja ovat muun muassa

erilaiset hiiviskely- sekd tasohyppelypelit. (Pelituki 2014.)

5.1.3 Strategiapelit

”Strategiapeleissa kaksi tai useampi osapuoli yrittdd saavuttaa pelin tavoitteen tekemailld
suunnitelmia ja toteuttamalla ne vastustajan voittamiseksi” (Piippo 2014, 23). Pelikent-
tad tarkastellaan yleensd ylhééltipédin, jotta taistelusta saadaan laajempi kokonaiskuva.
Perinteisesti strategiapeleissid keskitytddn konfliktiin, joka yritetddn ratkaista taistele-
malla, tai vaihtoehtoisesti kehitykseen, jolloin pelissd rakennetaan kaupunkeja tdmén

saavuttamiseksi. (Pelituki 2014; Piippo 2014, 23.)

Strategiapelit jaetaan yleensd kahteen ryhméén. Nama ryhmait ovat vuoropohjainen stra-
tegia ja reaaliaikainen strategia. Vuoropohjaisissa strategiapeleissd pelaajat vuorottele-
vat toisiaan kohtaan tekemiensa litkkeiden vililld. Tama tarkoittaa, ettd pelaajat joutuvat
odottamaan vuoroaan. Reaaliaikaisissa strategiapeleissd pelaajan on tehtdvit padtokset

reaaliajassa ja toimittava vélittomasti. (Pelituki 2014.)

5.2 Roolipelaaminen

Roolipelin ideana on mukautua niin ajatuksissa ettéd teoissa sovittuun roolthahmoon se-
ki toimia, ettd puhua tdiman hahmon tavoin (Maahinkainen 2015). Roolipelin erikoisuus
tulee esille pelin tarkoituksessa. Sitd ei pelata paamaiirin tai voittamisen takia, eikd tal-

laisessa pelissd normaalisti edes ole voittajia tai hdvidjid, vaan roolipelaamisessa keski-
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tytddn sen mielenkiintoisuuteen sekd hauskuuteen. (Koponen 2009.) Peli rakentuu yh-

teisestd tarinankerronnasta (Tracon ry 2014).

Roolipelaamisen muotoja on monta erilaista. Alkuperdinen roolipelaamisen muoto on
poOytéiroolipelaaminen. Poytiroolipelaamisesta puhuttaessa tarkoitetaan sitd, ettd pelaajat
ovat lidsnd ja yleensd pdydédn ddressid. (Maahinkainen 2015.) Poytaroolipelaamisen eri-
koismuoto on postipelaaminen, eli pelaajat ovat postitse yhteydessa toisiinsa. Muut roo-
lipelaamisen muodot ovat hyvin samankaltaisia postipelaamisen kanssa, silld niissd pe-
lataan etdélld toisista pelaajista esimerkiksi konsoleilla ja tietokoneilla internetin vili-

tykselld. (Koponen 2009.)

Mika roolipelaamisessa on tirkedd, on hahmot. Pelin alussa jokainen pelaaja tdyttda
pelin kannalta oleelliset tiedot ja nimen omasta hahmostaan hahmolomakkeeseen, ja titi
lomaketta tdytetddn pelin edetessd. Esimerkiksi kunto ja tietotaitoja péivitetddn pelates-

sa. (Koponen 2009.)

Pelinjohtaja esittelee skenaarion eli alkutilanteen, josta paljastuu perustiedot sen hetki-
sen pelin maailmasta. Pelin edetessd pelinjohtaja kuvailee tapahtumia ja milj66ta pelaa-
jille, joihin pelaajat reagoivat ja pelinjohtaja kertoo kuinka pelimaailma reagoi pelaajien
tekemisiin. (Koponen 2009; Maahinkainen 2015.) Peli pitdé sisdlldan erilaisia ongelmia
ja valintatilanteita, jotka pelaajien on ratkottava. Néistd ratkaisuista ja valinnoista muo-

dostuu roolipeli. (Koponen 2009.)

5.3 Larppaaminen

Larppaaminen on yksi roolipelaamisen muoto, mutta sen erilaisuuden vuoksi se erote-
taan poytiroolipelaamisesta. Larppaamisessa on kyse hahmoon eldytymisestd samalla
tavoin kuin pOytiroolipelaamisessa, mutta tdssd muodossa vaatetuksella sekd pelipaikal-
lakin on vélid. (Koponen 2009.) Pelipaikka lavastetaan yleensd aidontuntuiseksi tun-

nelmaa lisddmaan (Maahinkainen 2015).

Larppaaminen on pdytiroolipelaamisen tavoin jdrjestetty tilanne sekd maailma, jossa
pelaajat seikkailevat ja tekevét valintoja. Pelaajat pukeutuvat ja eldytyvit ndyttelemisen

tavoin hahmoikseen. Larpit kestévét yleensd viikonlopun verran. (Westerlund 2015.)
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6 KYSELYTUTKIMUS

Opinndytetyotd varten suoritettiin yksi kyselytutkimus. Nettikysely (liite 1) avattiin
osoitteessa http://www.kyselynetti.com 6.7.2015 ja suljettiin kuukausi avauspdivista eli
9.8.2015. Kysely oli avoin kaikille. Se jaettiin Traconin Twitter- sekd Facebook -
sivuilla. Kyselyyn vastasi yhteensd 512 henkil6d. Tdméa on vain murto-osa vuoden 2008

Traconin osallistujaméérésti, joka oli 5 477 (Tracon 2013).

Kysely sisilsi 25 kysymystd, joista ainoastaan ikdkysymykseen oli pakollista vastata.
My6s sukupuoli oli alun perin pakollinen, mutta tdstd saadun palautteen vuoksi se vaih-
dettiin vapaaehtoiseksi ensimmadisen tunnin aikana, sekd kyseiseen kysymykseen lisit-
tiin muu -vaihtoehto. Nettikysely vei aikaa alle kymmenen minuuttia, ja siithen vastattiin
nimettdmind. Kyselyn alkuun kirjoitettiin saatetekstin, joka kertoi, mistd oli kyse, mihin
tietoja kéytettiin sekd kuinka kauan kysely kesti. Alkuun myos ilmoitettiin tekijin nimi,

ja kenelle kysely oli suunnattu seka kerrottiin vastausten pysyvan nimettomina.

Nettikysely oli tdssd tapauksessa oiva valinta, silld siitd ei juurikaan koidu kuluja, ja
silld tavoittaa suurimman osan kohderyhméstd. Nopeus on myos nettikyselyn valttikort-
ti. Tutkijan ei tarvitse erikseen syottda tietoja koneelle niitd tutkiakseen, mikd vihentda

tyovaiheita huomattavasti. (Valli & Aaltola 2015, 109-110.)

6.1 Kysymykset ja tulokset

Tassd osiossa kdydadn ldpi, mitd verkkokysely pitdd sisdlldén, ja sen tuloksia. Kysy-
mykset jaetaan kyselytutkimuksen tavoin kolmeen eri asiakokonaisuuteen (liite 1). Ky-
selyn alussa kartoitetaan oleellisimmat tiedot tutkimuksen kannalta vastaajasta. Tar-
merkittdvad tutkimukselle. Kyselyssd halutaan keskittyd padsdantoisesti vastaajien ak-

titvisuuteen sekd harrastuksiin.

Vastauksia vertaillaan sukupuolien kesken. Tarkastellessa tuloksia télld tavoin voidaan

ndhdé, onko sukupuolella merkitystd vastauksen kannalta, ja jos on, niin milld tavoin.
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Vastausmaiirit vaihtelevat kysymysten vélilld vain yhden kysymyksen ollessa pakolli-

nen.

6.1.1 Perustiedot

Ensimmdiinen kysymys oli vastaajan sukupuolesta. Naisen ja miehen lisdksi valittavana
oli salassapitomahdollisuus tai muu-vaihtoehto. Alun perin kysymys sisélsi vain kaksi
ensimmadistd, mutta ensimmadisen tunnin sisdén tulleen palautteen vuoksi paatimme yh-
dessd toimeksiantajan kanssa lisdtd vaihtoehtoja. Kuten kuviosta 4 ndhddén, enemmisto
kyselytutkimukseen vastanneista olivat naisia. Vain 9,43 % vastanneista ei halunnut
jakaa sukupuoltaan tai koki sen olevan muu kuin nainen tai mies. Naiseksi tunnistautui
509:std vastaajasta 375, silld vdlin kun mies-vaihtoehto valittiin 86 kertaa. Tuloksesta

voitiin péételld, ettd suurin osa Traconin kdvijoisté oli naisia.

Muu: 6.88%
En halua kertoa: 2.55%

Mies: 16.90%

Nainen: 73.67%

KUVIO 4. Sukupuolen jakautuminen

Sukupuolen jidlkeen pyydettiin tutkimukseen osallistujaa kirjoittamaan syntymévuoten-
sa, joka oli pakollista. Kyseisen kysymyksen tuloksista KyselyNetti ei pystynyt suorit-
tamaan automaattista kuvion tekoa, koska se oli avoin. Vastausten jakautumisen selville
saamiseksi piti tiedot siirtdd Excel-taulukkolaskentaohjelmaan, ja luoda kuvio niiden

pohjalta.
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KUVIO 5. Vuosilukujakauma

Kysymykseen vastasi 511 henkilod. Vastanneista valtaosa oli syntynyt vuosien 1988—
2000 valilld (kuvio 5). Tdma tarkoitti, ettd Traconin kédvijoiden ikdjakauma oli 15-27
vuotta. Vastanneiden joukossa eniten oli 20-vuotiaita. Kysymalld jokaiselta vastaajalta
erikseen heiddn ikdinsé, saatiin tarkempi késitys kdvijoiden idstd, kuin asettamalla hei-
dat valmiiksi méiriteltyyn ikdjakaumaan. Ian sijaan kysymailld syntymévuotta jad pois
turha epardinti idn suhteen. Esimerkiksi, jos vastaajalla on syntymépdivd vasta muuta-
man kuukauden pdidssd kyselystd, voi hédnelle ilmentya tarve ilmoittaa jo tuleva ikdnsa

sen hetkisen ién sijasta.

Naisten yleisin syntymévuosi oli 1994 ja miesten 1998. Tuloksia analysoidessa voitiin
todeta, ettd Traconin tyypillinen kévijd on 21-vuotias nainen. Vuodet 1995 ja 1997 eivit
tosin jddneet kuin muutaman naisvastaajan paihén vuodesta 1994, joten jos ikda ei halu-

ta luonnehtia liian tarkasti, voidaan sanoa kavijin olevan tdysi-ikdinen.

Paikkakuntaa kysyttiin, koska haluttiin tietdd kuinka laajalta alueelta Tracon saa kavijoi-
td, ja erottuuko joukosta selkedsti jokin paikkakunta. Tuloksista poimittiin kaikki paik-

kakunnat, joissa asui vihintddn kymmenen vastaajaa.

Vastanneista suurin osa oli tamperelaisia. 482 henkildd vastasi paikkakunta kysymyk-

seen, joista 95 ilmoitti paikkakunnakseen Tampereen (kuvio 6). Toiseksi yleisimmaéksi
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vastaukseksi ylettyi Helsinki. Helsingistd kotoisin oli vastaajista 45 henkilod. Yhteensd
eri paikkakuntia oli ilmoitettu 104, joista suurimasta osasta oli kotoisin vain yksi tai
kaksi henkildd, joten ne eivét olleet tilastollisesti merkittdvid. Taméin opinndytetyon

lopusta voi halutessaan tarkastella paikkakuntien vélistd jakautumista (liite 2; liite 3).
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KUVIO 6. Paikkakunnat

Viimeisimpana tdssd osiossa pyydettiin vastaajia ilmoittamaan heiddn ammattiryhmén-
sd. Vaihtoehtoina olivat opiskelija, ty0ssdkayva, tyoton sekd muu. Jos vastaaja ei koke-
nut kuuluvansa kolmeen ensimmadiseen vaihtoehtoon, pystyi hidn kertomaan tarkemmin

ammattiryhméinsa muu-kohdassa.

Tyodssakayva: 17.40%
Muuta: 3.40%

Tydtén: 11.20%

Opiskelija: 68.00%

KUVIO 7. Ammattiryhma
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Kuten kuviosta 7 ndhdaan, yli puolet vastaajista oli opiskelijoita. Naisista opiskelijaksi
ilmoitti itsensd 68,92 %. Miehistd myds yli puolet oli opiskelijoita, ja tydssdkdyvien
prosentuaalinen miird oli suurempi kuin naisten. Siind missd 83 miesvastaajista 30,12
% ilmoittautui tyossdkayviksi oli naisten prosentti 15,95 %. Naisista 370 henkil6d vas-
tasi tdhdn kysymykseen. Tyd6ttdmyysprosentti pysyi molemmissa hieman yli kymme-
nenprosentin. Naisista 3,78 % valitsi muuta-vaihtoehdon. Lisdselvityksistd yleisimmat

olivat tyossdkdyva opiskelija ja koululainen. Kysymykseen vastasi 500 henkiloa.

6.1.2 Harrastukset

Harrastusosiossa kysyttiin vastaajan harrastustottumuksia. Aiheeseen nojaten pyydettiin
osallistujia muun muassa arvioimaan kuinka paljon he kéyttavit aikaa japanilaisen kult-

tuurin ja erilaisten pelien parissa. Osio piti sisdllddn yhdeksdn kysymysta.

Vahemman kuin vuoden: 2.04%
1-3 vuotta: 8.57%

Kauemmin kuin 10 vuotta: 22.86%

3-5 vuotta: 20.20%

5-10 vuotta: 46.33%

KUVIO 8. Japanilaisen kulttuurin harrastaminen

Ensimmadiseksi haluttiin tietdd kuinka kauan kyselytutkimukseen osallistuneet olivat
harrastaneet japanilaista kulttuuria vuosissa. Kaikkien sukupuolivaihtoehtojen kohdalla
5-10 vuotta oli selvisti kdrjessd. Kuviota 8 tarkastellessa voitiin todeta, ettd kévija-
kyselyyn vastaajat olivat harrastaneet japanilaista kulttuuria péddsdéntoisesti viidestd

vuodesta kymmeneen vuoteen. Vastauksia kysymys sai 490.
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Seuraavaksi vastaajien piti kertoa kuinka usein he harrastavat japanilaista kulttuuria.
Vaihtoehtoina olivat péivittdisestd harrastamisesta harrastamattomuuteen (liite 1). Ky-

symykseen vastasi 492 henkiloa.

En koskaan: 1.83%

Harvemmin: 6.91%

Pari kertaa kuukaudessa: 10.57%

Kerran viikossa: 5.28% Paivittain: 44.31%

Muutaman kerran viikossa: 31.10%

KUVIO 9. Japanilaisen kulttuurin harrastamisen aktiivisuus

Eniten vastauksia haali péivittdinen harrastaminen, mutta sekdén ei ylettanyt yli 50 pro-
sentin (kuvio 9). Vastaajista kuitenkin valtaosa kidytti aikaa japanilaiseen kulttuuriin
paivittdin tai muutaman kerran viikossa, mika tarkoitti heiddn harrastavan japanilaista
kulttuuria aktiivisesti. Naisilla tulokset eivit heitelleet kuin parilla prosenttiyksikolla,
mutta muutoksia ei kuitenkaan ilmaantunut. Miehilld pysyivét vastaukset myos samois-
sa lukemissa, mutta jokainen koki harrastavansa japanilaista kulttuuria enemmaén kuin
kerran viikossa tai vaihtoehtoisesti harvemmin kuin kerran viikossa. Miehet eivit siis

valinneet tatid vaihtoehtoa lainkaan.
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En koskaan: 2.84%

Harvemmin: 13.59%

Paivittain: 30.63%

Pari kertaa kuukaudessa: 15.42%

Kerran viikossa: 8.11%

Muutaman kerran viikossa: 29.41%

KUVIO 10. Videopelien pelaaminen

Seitseménnessd kohdassa pyydettiin kyselytutkimukseen osallistujaa arvioimaan kuinka
paljon he pelaavat videopelejd. Vaihtoehdoiksi annettiin pdivittdin, muutaman kerran
viikossa, kerran viikossa, pari kertaa kuukaudessa, harvemmin ja en koskaan (liite 1).
Kysymykseen vastasi 493 henkilod. Vastaajista 30,63 % vastasi pelaavansa péaivittdin
videopelejd (kuvio 10). 29,41 prosenttia ilmoitti pelaavansa muutaman kerran viikossa.
Naisista 27,67 % pelasi muutaman kerran viikossa ja pdivittdin 26,85 %. Miehistd
enemmistd pelasi my0Os videopelejd paivittdin tai muutaman kerran viikossa (kuvio 11).

2,84 % vastaajista ilmoittivat, etteivit pelaa videopelejé ollenkaan.

En koskaan: 1.20%
Harvemmin: 3.61%

Pari kertaa kuukaudessa: 7.23%

Kerran viikossa: 4.82%

Paivittain: 46.99%

Muutaman kerran viikossa: 36.14%

KUVIO 11. Miesten videopelien pelaaminen

Seuraavaksi kysyttiin osallistujien lauta- ja korttipelitottumuksista. Vaihtoehdot olivat

tdysin samat kuin edellisessd kysymyksessd. Yhteensd 493 henkilod vastasi tdhdn ky-
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symykseen. Lauta- ja korttipelit eivit olleet vastaajien keskuudessa yhtd suuressa kulu-
tuksessa kuin videopelit (kuvio 10; kuvio 12). Naisilla ei tullut merkittdvid muutoksia
kuvioon 12 verrattuna, eli naisilla lauta- ja korttipelitottumukset olivat samat kuin tar-
kastellessa kaikkien sukupuolien vastauksia yhtd aikaa. Miehilld pari kertaa kuukaudes-

sa pelaajien mééra kasvoi 31,71 %:iin ja harvemmin ilmoitti pelaavansa 43,90 %.

Paivittain: 0.61%
Muutaman kerran viikossa: 7.91%
En koskaan: 10.34%

Kerran viikossa: 5.68%

Pari kertaa kuukaudessa: 26.57%

Harvemmin: 48.88%

KUVIO 12. Lauta- ja korttipelaamisen aktiivisuus

Kahdessa seuraavassa kysymyksessé kysyttiin roolipelaako ja larppaako vastaaja. Live-
roolipelien jdrjestiminen vaatii enemman jarjestdjiltd kuin pdytaroolipelit, joten larppeja
jarjestetddn harvemmin. Aikaa vievét pelipaikan hankinta ja lavastaminen, hahmojen
valmistelu, tiedottaminen ja ilmoittautuminen seki pelin aikana ruokailu. Yksinkertais-
tettuna pdytaroolipeleissd pitdd saada muutama pelaaja paikalle ja peli valmiiksi, joten
niitd on helpompi jarjestdd. (Maahinkainen 2015.) Tdmén takia vaihtoehdot olivat néi-

den vililla erilaiset (liite 1).
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Paivittain: 7.69%

Muutaman kerran viikossa: 7.69%

Kerran viikossa: 4.05%
En koskaan: 39.07%

Pari kertaa kuukaudessa: 8.30%

Harvemmin: 33.20%

KUVIO 13. Aktiivisuus roolipelaamisessa

Molempiin kysymyksiin vastasi 494 henkilod. Vastaukset roolipelaamisessa sekd live-
roolipelaamisessa painottuivat molemmissa pddsdantdisesti harvemmin pelaamiseen
(kuvio 13; kuvio 14). Roolipelaamisen kohdalla vastaukset jakautuivat suhteellisen ta-
san harvemmin pelaamisen ja tdysin pelaamattomuuden kanssa (kuvio 13). Harvemmin
ilmoitti pelaavansa 33,20 % ja 39,07 % vastaajista ei pelannut ollenkaan. Naisten pro-
sentuaalinen maard en koskaan -vaihtoehdon kodalla oli suurempi kuin kaikkia suku-
puolia tarkastellessa. Pdivittdin naisista roolipelasi 8,20 %. Myds muutaman kerran vii-

kossa pelasi 8,20 % naisista.

Toisin kuin naisilla, miesten kohdalla roolipelaamattomien prosentuaalinen méérd véa-
heni, ja harvemmin pelaavien mdird kasvoi. Annettuja vaihtoehtoja harvemmin pelasi
46,99 %, eli lahes puolet michistd. Paivittdin miehisti roolipelasi vain 1,20 %. 18,75 %
niistd, jotka olivat ilmoittaneet sukupuolekseen jonkin muun kuin miehen tai naisen,
ilmoittivat roolipelaavansa pdivittdin. 35 henkil6d ilmoittivat sukupuolekseen muun
kuin miehen tai naisen, ja tistd mééréastd 32 vastasi roolipeli ja larppaus -kysymyksiin.
Péivittdin tdstd joukosta ilmoitti pelaavansa kuusi, ja seitsemin ei harrasta roolipelaa-
mista. Harvemmin kuin pari kertaa kuukaudessa pelasi 34,38 % maééritteleméattomista

sukupuolista.

Valtaosa vastanneista ei larpannut. 494:stid osallistujasta 76,52 % vastasi kielteisesti
larppaus-kysymykseen. Ne, jotka pelasivat, ilmoittivat pelaavansa harvemmin kuin
muutaman kerran vuodessa (kuvio 14). Harvemmin larppasi 16,40 %. Vain 1,01 % vas-

taajista larppasi pari kertaa kuukaudessa. Naisilla tilanne pysyi ldhes samana. Miehistd



32

sen sijaan kukaan ei pelannut kerran tai edes pari kertaa kuukaudessa. 79,52 %:1a 83:sta
miehestd ei harrastanut larppausta. Annettuja vaihtoehtoja harvemmin pelasi 15,66 %,
joka piti sisdllddn suurimman osan larppaamista harrastavista miehistd. Madrittelemét-
tomistd sukupuolista hieman yli puolet eivit harrastaneet larppausta ja harrastavista suu-
rin osa pelasi harvemmin kuin muutaman kerran vuodessa. Pari kertaa kuukaudessa

ilmoitti pelaavansa vain yksi henkil6 kaikista vastanneista.

Pari kertaa kuukaudessa: 1.01%
Muutaman kuukauden valein: 2.43%

Muutaman kerran vuodessa: 3.64%

Harvemmin: 16.40%

En koskaan: 76.52%

KUVIO 14. Aktiivisuus larppauksessa

Larppaamisen jdlkeen tutkimuksessa kysyttiin millaisista tietokone- ja konsolipeleistd
vastaaja pitdd. Valmiiksi vaihtoehdoiksi oli annettu kuusi eri vaihtoehtoa ja ndiden li-
siksi vastaaja pystyi itse lisidmaéan pelityyppejd muuta-kohdassa. Kysymys oli moniva-

lintakysymys, eli osallistuja pystyi valitsemaan useamman kuin yhden vaihtoehdon.

Seikkailu
Ammunta
Strategia
Roolipeli
Simulaatiopelit
Tasohyppelypelit

Muuta

0 100 200 300 400 500

KUVIO 15. Tietokone ja konsolipelien jakautuminen
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Annetuista vaihtoehdoista suosituin oli seikkailupelit, kuten kuviosta 15 néhddin. 486
henkil6d vastasi tdhidn kysymykseen ja 429 valitsi seikkailun yhdeksi lempipelityypeis-
tadn. Toiseksi suosituin pelimuoto oli roolipelit. Kolmen kérjessd ja yli 50 %:n ylettyi
vield tasohyppelyt 274:114 valinnalla. 13 % vastaajista valitsi muuta-vaihtoehdon. Lisa-
tyistd vaihtoehdoista suosituimmaksi selvésti nousi kauhupelit. Rytmi- ja ongelmanrat-
kaisupelit saivat kauhusta seuraavaksi eniten ddnid. Muita mainittuja pelityyppeja olivat
muun muassa fantasia, tappelu ja MMO. MMO:lla tarkoitetaan massiivista monen pe-

laajan verkkopelid (Eskelinen 2005, 11).
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KUVIO 16. Pelityyppien jakautuminen sukupuolten vililla

Miehillé seikkailu- ja roolipelit saivat saman verran ddnid ja ndin olivat miesten suosi-
tuimmat pelityypit. Miespuolisien vastaajien keskuudessa strategiapelit saivat enemméin
suosiota kuin naisilla. 64,60 % miehistd valitsi strategiapelimuodon kun naisista vain
41,20 prosenttia valitsi kyseisen vaihtoehdon (kuvio 16). Miehilld myds ammuntapelit

olivat selvisti enemmain suosiossa kuin muilla sukupuolilla.

Kahdestoista kysymys kasitteli sitd, milld pelialustoilla ja -vilineilld vastaajat pelaavat.
Vaihtoehdoiksi oli annettu tyypillisimpid pelialustoja, kuten esimerkiksi tietokone ja
Playstation. Pelivilineitd ovat lauta- ja korttipelit. Kysymys oli edellisen kysymyksen
tavoin monivalinta, eli vastaajat pystyivét valitsemaan useamman kuin yhden vaihtoeh-

don. Kysymykseen vastasi 485 henkiloa.
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Kuviosta 17 nidhdéén, etti tietokone oli selvisti suosituin pelialusta vastaajien keskuu-
dessa. Playstation sai 331 valintaa. Muuta-vaihtoehdon valitsi 133 henkilod, ja tistd
selvésti yli puolet kertoivat pelaavansa kasikonsoleilla. Késikonsoleista Nintendo 3DS
oli suosituin. 103 henkil6é kertoi pelaavansa kasikonsoleilla. Toiseksi yleisimmin mai-

nitaan Wii-videopelikonsoli. Se kuitenkin sai vain 23 mainintaa.

Playstation
Xbox
Lautapelit
Korttipelit
Wiiu

PC

Muuta
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KUVIO 17. Pelialustojen ja -vélineiden suosio

Naisilla tietokone seké Playstation olivat ldhes tasoissa. Molemmat saivat yli 200 valin-
taa. Kédsikonsolit olivat muuta-osiossa jdlleen suosituimpia. Miehilld Playstationin suo-
sio laski, mutta pysyi silti muihin nihden kirjessi tietokoneen kanssa. 16 miesta valitsi
muuta-vaihtoehdon, ja néistd 13 kertoi pelaavansa kisikonsoleilla. Kaikki olivat kuiten-

kin samoilla jaljilld, mité tulee pelialustoihin ja -vilineisiin (kuvio 18).
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KUVIO 18. Sukupuolien vilinen jakautuminen pelialustoissa ja -vilineissa
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Harrastusosion viimeinen kysymys liittyi cosplayn harrastamiseen. Siind haluttiin tietda,
miksi hahmoksi yleensd vastaaja pukeutuu, jos ylipddtidnsd harrastaa kyseistd pukeutu-
misharrastusta. Kysymykseen vastasi 398 henkil6d, miké tarkoitti, ettd karkeasti 512:sta
henkil6std 114 eivét harrastaneet cosplayta. Kysymys oli kahden edellisen kysymyksen

tavoin monivalintakysymys.

Animehahmoksi
Mangahahmoksi
Pelihahmoksi
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KUVIO 19. Cosplayhahmojen suosio

Vaihtoehdoista selvésti suosituin oli animehahmoksi pukeutuminen (kuvio 19). Anime-
hahmon valitsi 73,40 % vastaajista. Toisena seurasi 55,30 prosentilla pelihahmo. Val-
miiksi annetuista vaihtoehdoista vdhiten valintoja sai julkisuuden henkild. 33 henkil6a,
eli 8,30 % ilmoitti pukeutuvansa yleensd julkisuuden henkiloksi. 12,80 % valitsi muuta
-vaihtoehdon. Muita lueteltuja cosplayhahmoja olivat muun muassa sarjakuva-, lansi-
maalainen animaatio- sekd oma hahmo. Suosituin ndistd oli oma ja sarjakuvahahmo.
Muutama oman hahmon tekevé ilmoitti heiddn hahmonsa olevan liveroolipelistd. Muita

harvemmin mainittuja hahmoja olivat lelu-, kirja- ja televisiosarjasta tutut hahmot.

Miehistd vain 39 vastasi cosplay-kysymykseen. Miespuolisilla vastaajilla pelihahmot
olivat suosituin cosplayn kohde. 66,70 % pukeutui yleensd pelithahmoksi ja animehah-
moksi 61,50 %. Tilastot pysyivdt muuten samoina yleiseen harrastuneisuuteen verrattu-
na. Naisten tuloksia tarkastellessa mangahahmot saivat hieman enemmin suosiota ja
ottivat kiinni anime- sekéd pelihahmoja, mutta sijoittui silti edelleen kolmanneksi suosi-

tuimmaksi.
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Henkilot, jotka eivdt halunneet jakaa sukupuoltaan, harrastivat yleensd pelihahmoksi
pukeutumista miesten tavoin. Yleensd pelihahmoiksi pukeutui yhdeksédn henkilod
(75,00 %) ja animehahmoiksi seitsemén. Sukupuolekseen jonkin muun kuin miehen,
naisen tai en halua kertoa -vaihtoehdon valinneet suosivat animehahmoja. Manga- ja
pelihahmot saivat saman verran valintoja keskenddn. Télld ryhmailld elokuvahahmot
olivat enemmin suosiossa kuin muilla 37,90 %:lla. Naisista yleensd pukeutui elokuva-
hahmoksi 25,50 %. Julkisuuden henkiloksi pukeutuminen oli hyvin véhaistd kaikkien

sukupuolien kohdalla.

6.1.3 Coniaktiivisuus

Kyselytutkimuksen viimeisessd osassa keskityttiin vastaajien coniaktiivisuuteen, ja suh-
detta Traconiin. Osio aloitettiin avoimella kysymyksell4, jossa tiedusteltiin kuinka mon-
ta kertaa henkil6 oli osallistunut Traconiin tdhdn mennessa. Tdssd kohtaa on hyvd muis-
tuttaa, ettd kyselytutkimus julkaistiin ennen kymmenettd Traconia, joten vastaajat ovat
voineet osallistua tapahtumaan maksimissaan yhdeksidn kertaa. 481 henkil6d vastasi
tdhan kysymykseen, ja eniten oli henkil6ité, jotka olivat osallistuneet Traconiin kolme
kertaa. Tama kattoi 16 % kaikista vastaajista. Vastaukset jakautuivat hyvin tasaisesti
yhdestd viiteen osallistumiskertojen vélilld. Miehet olivat kidyneet Traconissa suurim-
maksi osaksi kerran. Muuten kaikilla kdyntikerrat painottuivat piddsaantoisesti kolmeen

kertaan (taulukko 1).

TAULUKKO 1. Osallistumiskerrat

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 | Ei muista
Naiset 24 | 44 | 52 | 58 | 46 | 56 | 34 | 20 | 10 | 14 1
Miehet 8 |13 (11 | 12 | 12 | 8 3 4 3 5 0
Muu 2 6 5 9 5 2 1 0 0 0 0
Ei halua kertoa | 2 0 2 3 3 0 0 0 0 0 0

Kayntikertojen jélkeen kysyttiin, mistd vastaaja saavat tietoa Traconista. Vaihtoehtoina
olivat sosiaalinen media, Traconin omat kotisivut, kaveri, perheenjdsen sekd toinen ta-
pahtuma. Vastaajan oli mahdollista valita monta vaihtoehtoa. Kysymykseen vastasi 480

henkiloa.
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KUVIO 20. Tiedonldhteet

Kuviosta 20 ndhdéén, ettd valtaosa vastaajista sai tietoa Traconista sosiaalisesta medias-
ta, kuten Facebook:sta, Twitter:std sekd tapahtuman omilta kotisivuilta. 57,90 % kaytti
kaveriaan tietoldhteend. Tracon markkinoi tapahtumaansa aktiivisesti muissa samankal-
taisissa tapahtumissa, joista voi halutessaan ostaa jo lipun tulevaan Traconiin. Muissa
tapahtumissa voi Traconin edustajilta kyselld tapahtumasta halutessaan, siksi toiset ta-

pahtumat toimivat hyvind tietoldhteind, ja vastaajista 24,80 % kaytti niitd hyvékseen.

Seuraavaksi pyydettiin vastaajaa kertomaan osallistuvatko he tyontekijdnd, ohjelmanjér-
jestdjand, vai ei kumpanakaan ndistd. Vastauksia kysymys sai 476. Merkittdva osa ei
osallistunut kumpanakaan néistd (kuvio 21). 14,50 % osallistui tyontekijédnd ja ohjel-
manjérjestdjid oli 4,62 %. Miehistd prosentuaalisesti oli enemmén tyontekijoitd kuin
naisista. Miehistd 25 % kertoi osallistuvansa tapahtumaan tyontekijand. Ohjelmanjérjes-
tdjid miehistd oli vain 5 %. HenkilGistd, jotka eivdt halunneet jakaa sukupuoltaan, ei

osallistunut kukaan ohjelmanjirjestdjénd. Yleisesti kaikilla pysyivét tulokset samoina.

Tydntekijana: 14.50%

Ohjelmanjarjestajana: 4.62%

En kumpanakaan: 80.88%

KUVIO 21. Osallistuminen ohjelmanjérjestijana tai tyontekijani
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Seuraava monivalintakysymys koski henkilon syitd osallistua tapahtumaan. Haluttiin
tietdd, ovatko muun muassa verkostoituminen tai cosplay syy osallistumiseen, vai jokin

muu. Kysymykseen vastasi 478 henkil64.

Tarkastellessa lisdkentén vastauksia huomattiin cosplayn olevan joillekin padsadntoinen
syy osallistua tapahtumaan, ja kaikki muu tuli toisena, mutta mukaan mahtui myd6s hen-
kil6itd, jotka tulivat niin tapaamaan kavereita ettd uusia ihmisid. Myos yleinen tunnelma
ja ilmapiiri houkuttelivat ithmisid osallistumaan tapahtumaan. Muuta-osiossa oli lisdksi
mainittu hyviksi asiaksi samanhenkiset ihmiset, ja kuinka he saivat tuntemaan itsensd
hyvéksytyiksi, eivitkd oudoiksi. Moni koki tapahtuman itsessdén niin hyvéaksi, etti se
yksinddn riitti heille syyksi osallistua. Myyntipdydit sekd taidekujakin saivat paljon
mainintoja. Kaverit olivat kuitenkin suurimmalle osalle piddsddntoinen syy osallistua
tapahtumaan, kuten kuviosta 22 nihdddn. Miehilld cosplay jdi hieman vihemmalle, ja
luennot sijoittuivat toiseksi suosituimmaksi. Muilla tilastot pysyivit samoissa lukemissa

kuin kuviossa 22.

Verkostoituminen
Kaverit

Luennot

Cosplay
Roolipelit

Muuta

0 100 200 300 400 500

KUVIO 22. Syiti osallistumiseen

Seuraavana kyselytutkimuksessa haluttiin tietdd, kenen kanssa henkild osallistuu yleen-
sd tapahtumaan. Vastaajista 480 vastasi tdhdn kysymykseen. Yli puolet vastaajista ker-
toivat osallistuvansa kaverinsa kanssa ja vain 0,80 % osallistui sukulaisen kanssa (kuvio
23). 95 vastaajaa osallistuivat ryhmaéssé, joka voi koostua niin tutuista ettd ldhes tunte-
mattomastikin. 11,25 % osallistui yksin. Miehilld yksin osallistuminen prosentuaalinen
miérd kasvoi yhteiseen tulokseen verrattuna. Jopa 26,25 % miespuolisista vastaajista
osallistui yksin, eikd kukaan osallistunut sukulaisen kanssa. Perheenjdsenen kanssa pai-

kalle saapui 11,25 % ja kaverin kanssa 43,75 %. Henkiloistd, jotka valitsivat sukupuo-
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lekseen muun kuin naisen tai miehen, osallistui yksin vain 6,67 % vastanneista. Kaikilla

kuitenkin loppujen lopuksi kaverin kanssa osallistuminen oli suosituin vaihtoehto.

Yksin: 11.25%
Ryhmassa: 19.79%

Perheenjasenen kanssa: 9.17%

Sukulaisen kanssa: 0.83%

Kaverin kanssa: 58.96%

KUVIO 23. Seura tapahtumassa

Tracon on kaksipdivdinen tapahtuma, ja se jarjestetddn viikonloppuna. Sisddnpadsy on
mahdollista ostaa lauantaiksi, sunnuntaiksi tai koko viikonlopulle. Koska haluttiin tie-
tdd, mikd ndistd oli suosituin vaihtoehto, seuraavassa kysymyksessa kysyttiin, miné péi-
vini vastaaja yleensd osallistuu. Léhes sataprosenttisesti vastaus oli molempina paivina
(kuvio 24). Sunnuntai sai huomattavasti vihiten &4nid. Vain sunnuntaina osallistujia
vastaajista oli 0,84 %, mistd voidaan todeta, ettei sunnuntai ole niin suosittu kuin lauan-
tai. Koko viikonloppu oli kuitenkin kaikkein suosituin kaikkien sukupuolien kohdalla.
Kysymykseen vastasi 474 henkil64.

Launataina: 5.70%

Sunnuntaina: 0.84%

Molempina paivina: 93.46%

KUVIO 24. Tapahtumapiivien suosio
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Suomessa Traconin kaltaisia tapahtumia on useita. Ne jakautuvat pitkin vuotta, ja mu-
kaan mahtuu niin pienid kuin isojakin sekd vanhempia ettid uusia. Téhdn nojaten kysyt-
tiin vastaajilta osallistuvatko he muihin samankaltaisiin tapahtumiin. Yhteensd vastauk-
sia kysymys sai 478. 88,49 % kaikista vastaajista vastasi osallistuvansa muihinkin ta-

pahtumiin (kuvio 25). 11,51 % kévivit vain Traconissa.

En: 11.51%

Kylla: 88.49%

KUVIO 25. Vastaajien aktiivisuus muissa samankaltaisissa tapahtumissa

Matkailun nidkokulmaa saatiin lisidmaélld kysymys matkustamistavoista. 21. kysymyk-
sessd sai valita annetuista vaihtoehdoista itselleen yleisimmén vaihtoehdon ja muuta
-kohdassa pystyi lisidméén oman vaihtoehtoisen matkustamistavan. 481 henkil6a vasta-

si kyseiseen kysymykseen.

Kuviosta 26 ndhdédédn, ettd juna oli tyypillisin matkustamistapa tapahtumaan tullessa.
Seuraavaksi yleisin oli omalla autolla paikalle saapuminen. Henkil6t, jotka olivat valin-
neet muuta-vaihtoehdon, kertoivat saapuvansa paikalle niin junalla ettd bussilla, tai ettd
heiddn matkustamistapansa vaihtelevat. Vanhempien kyyti oli myos suosittu heidin
keskuudessa. Miehilld junan kdytto jdi vihemmadlle, ja omalla autolla saapuminen oli

suosituin vaihtoehto. Bussilla matkustaminen ei kuitenkaan jaanyt kauas omasta autosta.
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Muuta: 2.49%

Kavellen: 4.99%

Omalla autolla: 24.95%

Junalla: 34.30%

Kaverin kyydilla: 12.27%

Bussilla: 21.00%

KUVIO 26. Matkustamistavat

Vastaajaa pyydettiin arvioimaan rahankulutustaan tapahtumassa seuraavassa kysymyk-
sessd. Lipun hinta, yopymiseen sekd matkustamiseen uppoavat kulut pyydettiin jatta-
madn arvioinnista pois. Vaihtoehdoiksi oli annettu erilaisia euroméérid, joista vastaajan

tuli valita yksi. Rahankdyttodnsa tapahtumassa arvioi 480 vastaajaa.

Tuloksia tarkastellessa huomattiin vastaajien jakaantuvan hajalleen (kuvio 27). Ei ollut
yksittdistd vaihtoehtoa, joka olisi ollut selvésti suositumpi kuin muut. Pddsaantoisesti
rahaa kulutettiin 20 eurosta sataan euroon. Prosentuaalisesti eniten valintoja sai vaihto-
ehto, jossa rahaa kéytettiin 2040 €. Kyseisen vastauksen valitsi 27,71 % vastaajista.

40-60 € valitsi 26,25 %, ja 60—100 € 25,42 % vastaajista.

Naisilla jakautuminen oli samanlainen kuin yhteisissd tuloksissa. Miehilld rahaa kéytet-
tiin padsdantoisesti 60—100 euroa. Miehistd 26,58 % valitsi vaihtoehdon 40-60 €, ja
21,52 % 2040 €. Miehet siis kéyttivit prosentuaalisesti enemmén rahaa tapahtumassa
kuin naiset tulosten perusteella. Henkil6t, jotka eivdt halunneet kertoa sukupuoltaan
kuluttivat suurimmaksi osaksi 20 eurosta 40 euroon, ja 43,33 % sukupuoli vaihtoehdos-

ta muu-vaihtoehdon valinneet tekivat samoin.



42

< 20€:8.75%
100 > €: 11.88%

20-40 €: 27.71%
60-100 €: 25.42%

40-60 €: 26.25%

KUVIO 27. Rahankédyttotottumukset tapahtumassa

Rahankiyton jidlkeen vastaajia pyydettiin kertomaan, missd he padsdantoisesti yopyvat
tapahtuman aikana. Vaihtoehtoina olivat muun muassa kotona, Traconin jarjestiméssa

majoituksessa ja majoittumattomuus niille, jotka osallistuvat vain yhtena paivéna (liite

).

fama kysymys ei koske minua, koska osallistun vain...: 4.81%
Valvon tapahtumapaikalla: 1.67%

Kotona: 26.15%

Hotellissa: 33.47%

Kaverin luona: 24.90%

Traconin tarjoamassa majoituksessa: 9.00%

KUVIO 28. Tapahtuman aikana yopyminen

Yksi annetuista vaihtoehdoista oli yopyminen hotellissa, jonka valitsi 33,47 % vastaajis-
ta. Hotelli oli vastaajien keskuudessa suosituin yopymispaikka. Toisena oli koti, mika
on hyvin loogista, silld valtaosa vastaajista oli tamperelaisia. 24,90 % yopyi kaverinsa

luona, tapahtumapaikalla valvoi 1,67 %, ja Traconin jarjestimai majoitusta kdytti 9,00
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%. Vastaajista 4,81 % osallistui yhtend pdivéni, joten vastaus ei koskenut heitd. (Kuvio
28.) Naisilla ei tullut merkittdvid muutoksia ndihin tuloksiin verrattuna. Miehilld hotel-
lia kéytti vain 20,25 % ja 41,77 % yOpyi kotona. Muun sukupuolekseen valinneet suosi-
vat yopymistd kaverin luona merkittdvasti enemmaén. Jopa 40,00 % yopyi tutun luona ja

26,67 % turvautui hotelleithin. Vastaajista 478 henkilod vastasi tdhén kysymyskseen.

Seuraavaksi palattiin aktiivisuuteen coneissa. Toiseksi viimeisessd kysymyksessd pyy-
dettiin vastaajaa valitsemaan, mihin annetuista vaihtoehdoista he osallistuvat tapahtu-
man aikana. Vaihtoehdoissa oli myds muuta-kohta, johon osallistuja pystyi itse kirjoit-

tamaan lisdvastauksen. Kysymykseen vastasi 478 henkil64.

Luennot

Miitit

Cosplay-kilpailut

litabileisiin

En mihinkaan, haluan vain seikkailla

Muuta

0 100 200 300 400

KUVIO 29. Ohjelmanumeroihin osallistuminen

Selviésti annetuista vaihtoehdoista suosituin oli luennot (kuvio 29). Yli 70 % ilmoitti
osallistuvansa luentoithin. Muut vaihtoehdot eivit péddsseet yli 50 %. Toiseksi eniten
osallistuttiin cosplay-kilpailuihin. Traconin jérjestdmiin iltabileisiin osallistui 31,60 %
vastaajista. Lisdvastauksia antoi 53 henkil6d. Eniten mainintoja sai animemusiikkivide-
okilpailu. Kilpailussa harrastajat esitteleviat omatekemidin videoita haluamastaan ani-
mesta, ja heiddn joukostaan tuomarit valitsevat voittajan. Muuta-osiossa nostettiin esille

myo0s pelipiste, roolipelit ja tyopajat.

Miespuolisten vastaajien keskuudessa innostus cosplay-kilpailuihin ei ollut yhtd suuri
kuin naisilla. Mutta silti 32,10 % miehistd osallistui cosplay-kilpailuihin. Iltabileisiin
osallistui miehid prosentuaalisesti eniten kaikista. Miehistd 34,60 % osallistui iltabilei-
siin. Henkil6t, jotka eivdt halunneet jakaa sukupuoltaan, halusivat padsdéntoisesti seik-

kailla, mutta luennot eivét jdéneet heilldkdan merkittdvisti jalkeen.
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Viimeisimpand kysyttiin osallistujilta, aikoivatko he osallistua tapahtumaa edeltivéina
perjantaina jarjestettivddn pelikonserttiin Tampere-talossa. Kysymykseen vastasi 475
henkil6d, ja 90,74 % vastasi kielteisesti (kuvio 30). Toisin sanoen 9,26 % eli 44 henki-
164 osallistuivat pelikonserttiin. Kaikilla sukupuolilla vastaukset pysyivdt samoissa ar-

voissa.

Kylla: 9.26%

En: 90.74%

KUVIO 30. Osallistuminen pelikonserttiin

6.2 Yhteenveto

Tuloksia analysoidessa voitiin todeta, ettd Traconin kédvijadkunta muodostuu padsidantdi-
sesti tdysi-ikdisistd, tarkemmin sanottuna 21 vuotta tdyttdneistd naisista. Suurin osa
heistd asuu Tampereella ja on opiskelijoita. Eli tyypillinen Traconin kdvija on tampere-

lainen, opiskeleva 21-vuotias nainen.

Traconin naispuolinen kdvijd on harrastanut japanilaista kulttuuria viidestd kymmeneen
vuotta ja pitdd ylla harrastustaan paivittdin. Tama tarkoittaa, ettd hin esimerkiksi katsoo

animea, lukee mangaa tai kuuntelee japanil&ht6istd musiikkia.

Pelejd Traconin tyypillinen kdvija pelaa ldhes yhté aktiivisesti kuin harrastaa japanilais-
ta kulttuuria, mutta télld kertaa puhutaan muutamasta kerrasta viikossa. Pelityypeistd
seikkailupelit ovat kaikkein aktiivisimmin kulutuksessa. Pelialustana toimii tietokone tai
vaihtoehtoisesti jokin videopelikonsoli, kuten Playstation. Tietokone on kuitenkin en-

simmadiselld sijalla.
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Kortti- ja lautapelejd Traconin naispuolinen kévijd pelaa harvemmin. Roolipelaamista ja
liveroolipelaamista hén ei harrasta. Cosplay on kuitenkin ldhelld sydédnta, ja japanilaista
kulttuuria aktiivisesti harrastavan naisen yleisin pukeutumisen kohde on animehahmo.
Manga- ja pelihahmonakin tulee paikalle joskus saavuttua, mutta animehahmona hénet

kuitenkin ndkee useimmiten.

Traconiin tdhdn mennesséd kuvailtu henkil6 osallistuu kédvijand ja on jo kolmesti kdynyt
tapahtumassa. Hén kdy my0s aktiivisesti muissa samankaltaisissa tapahtumissa. Kaverit
ovat hdnelle suurin syy osallistua. Hdn saapuu myos paikalle junalla kaverinsa kanssa
molempina pdivind. Tiedon tapahtumasta Traconin kdvijd saa sosiaalisesta mediasta tai

vaihtoehtoisesti tapahtuman omilta kotivisuilta.

Rahaa naisopiskelijalla kuluu tapahtuman aikana keskimairin 40—60 euroa. Téstd on
karsittu pois muun muassa yopyminen ja matkustaminen. Luku olisi suurempi, jos mu-
kaan laskettaisiin hotelliyohon uppoutuva hinta. Hotelli on tyypillinen majoitusvalinta

Traconin kévijélle.

Naispuolinen kévija harvemmin haluaa vain seikkailla tapahtumassa, joten luennot ovat
hidnen suuressa suosiossa. Perjantaina jérjestettdvadn pelikonserttiin hén ei kuitenkaan

osallistu.

Kaiken kaikkiaan Traconin kévijéit ovat aktiivisia videopelien pelaajia. Roolipelaamista,
larppaamista sekd kortti- ja lautapelejd he harrastavat harvemmin. Valtaosa harrastaa
hahmoon pukeutumista ja pelien innoittamaksi hahmoksi pukeutuu néisté karkeasti puo-
let. Cosplay on my0s ldhemmas 70 % vastaajan syy osallistua tapahtumaan, joten voi-
daan todeta sen innoittavan osallistumista siind mielessd, ettd padsee pukeutumaan mie-
leisekseen pelihahmoksi. Roolipelit houkuttelivat noin 10 % vastaajista paikalle, joten

voidaan sanoa pelien saavan joitakin miéirid ihmisia litkkeelle.
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7 POHDINTA

Opinndytetyon tutkimuskysymys kisittelee, ketkd osallistuvat Traconiin. Tamén lisdksi
halutaan selvittdd kuinka pelit vaikuttavat heididn osallistumiseensa. Tutkimus ei ole
tdysin luotettava, silld valtaosa vastaajista on naisia, ja muut sukupuolet jiivdt vihem-
maélle. Voidaan siis sanoa, ettd tutkimus on suuntaa antava tulos. Tutkimus ei kata kat-
tavasti miesten, ja muiden sukupuolien mieltymyksid. Taéméan tdhden oltaisiin toivottu
enemmadn vastaajia muilta sukupuolilta, jotta tulokset olisivat paremmin verrattavissa.

Tuloksesta kuitenkin voidaan todeta, ettd suurin osa Traconin kdvijoistd on naisia.

Oman suoritukseni kohdalla olisin parantanut kyselytutkimuksen kysymyksid. Jalki-
viisaana voi todeta, ettd esimerkiksi paikkakunnan ja idn mukaan vastausten suodatta-
minen ei olisi ollut pahitteeksi lainkaan. Télld kertaa tutkimus perehtyy sukupuolien
vilisiin eroihin ja ién tuomiin eroavaisuuksiin ei padsty kasiksi. Vaikka itse suosin vuo-
siluvun ilmoittamista, hankaloittaa se nettikyselyssd tulosten analysointia, jos kyse on
avoimesta vastauksesta. Koska tapahtumaan osallistuu ithmisid monesta eri ikdryhméista,
on vaikea asettaa valmiita vuosilukuja, silla ei tiedd, mistd aloittaa. Suomen paikkakun-

natkin olisi ldhes jokaisen saanut listata.

Yleisesti ottaen olisin lisinnyt muihinkin kysymyksiin lisdd vaihtoehtoja. Muun muassa
pelialustoista ja -vilineistd kysyttdessa olin tyystin unohtanut kédsikonsolit. Tamin lisdk-
si olin epdhuomiossa eritellyt yhden Nintendon pelialustoista, ja muita késitellyt suu-

remmissa mittakaavoissa.

Toiseksi olisin lisdnnyt vaihtoehtoja muun muassa toiseksi viimeiseen kysymykseen, eli
kysymykseen, joka kisitteli mihin kaikkeen vastaaja osallistuu. Vaihtoehdot jdivit va-

héisiksi ja se ndkyi muu-vaihtoehdon lisdkentassa.

Suppeampi kyselykddn ei olisi ollut pahitteeksi, eli olisin tarkentanut selvisti peleihin,
ja kuinka ne ndkyvét kédvijoiden eldmésséd niin harrastuksissa ettd coneissa. Nyt kysy-
mykset ronsyilevit suuntaan jos toiseenkin. Esimerkiksi olisi ollut hyvé kysya, minka
tyyppisistd luennoista kévija pitdd. Tietysti kysymyksid olisi tdimén kyselytutkimuksen
kysymysten lisdksi voinut lisdtd, mutta tdlloin kyselystd olisi voinut tulla liian pitkéd ja

karkottaa ndin vastaajia.
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Tutkimuksen aloitus oli hieman nihke&d, silld aluksi en ollut aivan varma aiheestani.
Tiesin haluavani aiheen liittyvén jotenkin pelaamiseen ja harrastuksiini, mutta se mitd
lahtisin tutkimaan oli vaikea keksid. Tdtd miettiesséni l0ytyi asioita mitd haluan tehda ja
mitd en. Lopuksi pdddyin segmentoimaan Traconin kohderyhmén. Opinndytetydsuunni-
telma oli aloittaessani vield raakile, joka ajan my6td muovautui nykyiseen tilaansa.
Matkalla sattui ja tapahtui erindisid sekaannuksia ja hammennyksid, mistd syystd asiat
eivit hoituneet aivan kdsikirjan mukaisesti, mutta kaikki oli vield pelastettavissa. Ohjaa-
jilta sain aina apua sitd pyytdessini ja toimeksiantajani ohjeisti ystévallisesti opinnéyte-

tyon viimeistelyssa.

Jatkotutkimuksena voisi tutustua paremmin kavijéiden harrastuksiin. Esimerkiksi miten
he harjoittavat japanilaisen kulttuurin harrastamista. Esimerkiksi lukevatko he mangaa,
kuuntelevatko he japanilaista musiikkia vai katsovatko he animea. Pelien kohdalla voi-
taisiin uppoutua sithen toivovatko pelaavat kévijét jotain enemman pelimaailmaan pai-

nottuvaa aktiviteettia tapahtumalta.
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LIITTEET
Liite 1. Kyselylomake

Traconin kavijatutkimus

Sivu 1

Taman kyselyn tarkoituksena on selvittaa ketka kayvat Traconissa seka kuinka aktiivisia pelien harrastajat ovat. Naiden tietojen
pohjalta etsitdan kehitysideoita palveluihin ja toimintaan. Vastaamiseen menee alle 10 minuuttia.

Tiedot kasitelldan nimettdmina ja luottamuksellisesti.
Kysely on kohdistettu kaikille Traconin kavijoille.

Miia Maliniemi

Sivu 2

Ensimmaiseksi itsedsi koskevat tiedot

Sukupuoli

O Nainen

O Mies

QO En halua kertoa
(@)

Muu

Syntymavuosi *

Kotikaupunki

Esim. Helsinki

Ammattiryhma
O Tyossakayva
O Tydtén
O Opiskelija
O

Muu, mika?

Sivu 3

Seuraavaksi kysymyksia harrastuksistasi

Kuinka kauan olet harrastanut japanilaista kulttuuria?
Esim. Anime tai manga

O Vahemman kuin vuoden
O 1-3vuotta
O 3-5vuotta
O 5-10vuotta
(@)

Kauemmin kuin 10 vuotta

1 (5)
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Kyselylomake 2(5)

Kuinka usein harrastat japanilaista kulttuuria?

Esim. Anime tai manga

O Muutaman kerran viikossa

QO Pari kertaa kuukaudessa

O En koskaan

Pelaan videopeleja

O Muutaman kerran viikossa

QO Pari kertaa kuukaudessa

O Enkoskaan

Pelaan kortti- ja lautapeleja

O Muutaman kerran viikossa

QO Pari kertaa kuukaudessa

QO Enkoskaan

Roolipelaan

(O Muutaman kerran viikossa

(O Pari kertaa kuukaudessa

O Enkoskaan

Larppaan

QO Pari kertaa kuukaudessa

O Muutaman kerran vuodessa

QO Enkoskaan



Kyselylomake

Minka tyyppisista peleista pidat? (Tietokone ja konsolipelit)

Voit valita useamman vaihtoehdon

[0 Ammunta

[ Roolipeli

[J Tasohyppelypelit

Milla seuraavista pelaat?

Voit valita useamman vaihtoehdon

O Xbox

[ Korttipelit

O pc

Jos harrastat cosplayta, miksi seuraavista yleensa pukeudut?

[ Mangahahmoksi

[ Elokuvahahmoksi

O Muy, mika?| |

Sivu 4

Tassa osiossa on kysymyksia conikayttaytymisestasi ja suhteestasi Traconiin

Kuinka monta kertaa olet kdynyt Traconissa?

Mista saat tietoa Traconista

Voit valita useamman vaihtoehdon

[ Kaverilta

[ Traconin kotisivuilta
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Kyselylomake

Osallistutko tapahtumaan tyéntekijana vai ohjelmanjarjestajana?

(O Ohjelmanjarjestéjana

Syita osallistumiseesi?

Voit valita useamman vaihtoehdon

O Kaverit

[0 Cosplay

O Jokin muu, mika?| |

Osallistun yleena...

O Kaverin kanssa

(Q Perheenjasenen kanssa

o
@
o
@
o
c
=
<,
o
[}
=
n
o

O Sunnuntaina

Kaytko muissa samantyyppisissa tapahtumissa?

m
u
3
>
.
3
D
a
o
=1

O En

Millad yleensa saavut paikan paalle?

O Kaverin kyydilla

O Junalla

O Muu, mika?| |
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Kyselylomake

Paljon kulutat rahaa tapaht yht a?
Lipun hinta, yépyminen ja matkustaminen pois luettuina
O <20¢
20-40 €
40-60 €

60-100 €

o O O O

100> €

Missa yovyt tapahtuman aikana?
O Kotona
Kaverin luona
Traconin tarjoamassa majoituksessa
Hotellissa

Valvon tapahtumapaikalla

ol © ol © N e

Tama kysymys ei koske minua, koska osallistun vain yhtena paivana

Mihin seuraavista osallistut?
Voit valita useamman vaihtoehdon
[ Luennot

O Miitit

[J Cosplay-kilpailut

O Itabileisiin

[ En mihink&an, haluan vain seikkailla

[ Muu, mika?

Osallistutko perjantaina jarjestettiavaan pelikonserttiin Tampere-talossa?

O Kylia
O En

Kiitos, ettd osallistuit tutkimukseen!

» Redirection to final page of KyselyNetti (muuta)
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Liite 2. Paikkakunnat Akaa—Mikkeli
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Liite 3. Paikkakunnat Muhos—Adnekoski
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