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Tiivistelma

Pelaaminen on yleistynyt viime vuosikymmenten aikana huomattavia maaria, joka on myds lisannyt pelien
tarjontaa. Videopelit ovat yksi maailman suurimmista viihdeteollisuuden aloista, seka merkittdava osuus ih-
misten joka paivasen vapaa-ajan kulutuksesta.

Koronavirus COVID-19 jarisyttanyt maailmaa viimeiset 2 vuotta ja aiheuttanut maailmanlaajuisia rajoitustoi-
mia vakavuutensa vuoksi. Ja taten rajoittanut ihmisten liikkkumista, harrastuneisuutta seka vapaa-ajan kayt-
toa.

Tutkimuksen tarkoituksena on selvittdd, miten koronapandemiasta johtuneet rajoitustoimet ovat vaikutta-

neet ihmisten pelaamistottumuksiin niin ajankaytollisesti kun mielenkiinnon kohteiden mahdollisina muu-
toksina.

Tutkimusmenetelmana kaytettiin kvantatiivista verkkokyselya, jonka tarkoitus oli kerata kattavaa tietoa laa-
jalta yleisolta.

Tutkimuksen ensimmaisessa osassa kayn lapi tutkimusmenetelmid, videopelin historiaa seka pelaamisen
yleistymista nykypdivaan asti. Toisessa osassa kayn lapi COVID-19 virukseen liittyviad vaikutuksia ihmisten

terveyteen ja sen vaikutukseen Suomessa rajoitusten nakdkulmasta. Lopuksi kdyn lavitse tutkimuksen tu-
lokset.

Tuloksista ilmenee ihmisten pelaamistottumukset ennen pandemiaa, pandemian ajalta sekd tamanhetkinen
tilanne. Tuloksia voidaan hyddyntaa peliteollisuuden nakdkulmasta selvittamalla mahdollisten kohderyh-
mien muutokset seka laajentumiset pandemian ajalta.
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Abstract

Gaming has become more common during the last few decades, and it keeps growing to this very day. It
has led to more games in wider genres and more audience for videogame companies. Videogames are one

of the biggest entertainment industries and major part of people’s free time.

Coronavirus also known as COVID-19 has shocked the world for past 2 years and caused worldwide re-
strictions because of its seriousness. It has also restricted people’s free movement, hobbies, and free time
usage.

Purpose of this study is to see, how pandemic caused by COVID-19 has changed people’s gaming habits
such as usage of time and interest if different genres.

The research method used in this study is quantitative online survey which aims to collect data from wide
audience.

In the first part of the study I'll go through the research methods, videogame history and gaming’s generali-
zation to modern day. In the second part I'll go through COVID-19 virus related effects on health and re-
strictions regarding Finland. Finally, I'll go through the results of the study.

The results of the study show how people’s gaming habits have changed from pre-pandemic era to pan-
demic era and current day. Results can be used by videogame industry to compare their existing audience
to possible new and wider audience they might have gained during the pandemic.
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1 Johdanto

Vuoden 2020 tammikuussa lltalehti uutisoi ensimmaista kertaa mysteeriviruksesta, joka leviaa Kii-
nassa (Nykdnen 2020). Virus oli vaatinut ensimmaisen kuolonuhrin ja tdman pelattiin olevan sa-
mantyyppinen kuin SARS, joka aiheutti satojen ihmisten menehtymisen kymmenen vuotta aikai-
semmin. SARS-CoV-2, Covid-19 tai yleisemmin tunnettu Korona kuluu koronavirusryhmaan, joka

on ryhma yleisia viruksia ja aiheuttaa ihmiselld usein lievdan hengitystietulehduksen. (Anttila 2022).

Koronavirus aiheutti Suomessa seka maailmalla laaja-alaisen sulkutilan pandemian mydéta. Pande-
mialla tarkoitetaan maailmanlaajuisesti levinnytta epidemiaa. Epidemia on tilanne, jossa yksittai-
nen tartuntatauti ilmenee huomattavalla maaralla tietyn alueen vdestosta (Pandemiat ja epide-
miat 2022). Pandemian myota aiheutunut sulkutila koostui useista rajoituksista, jotka rajoittivat
merkittavasti ihmisten liikkkumista ulkotiloissa. Tyoelamassa seka kouluissa siirryttiin hetkellisesti
etdopetuksen, ettd etatoihin. Vapaa-ajalla sulkutila rajoitti ihmisten vapaa-ajan harrastuksia, ko-

koontumisia seka useissa liiketiloissa kaymista.

Videopelit ovat nykydaan osa ihmisten jokapaivaista arkea, joka ilmenee paivittain, joka televisi-
ossa, sosiaalisessa mediassa tai internetissa. Videopelien historia juontaa juurensa 1940-luvulle,
jolloin yksittdiset tutkijat alkoivat pohtia ajatuksena. Ensimmaiset pelisovellukset olivat padsaan-
toisesti shakkiin, lautapeleihin tai korttipeleihin liittyvia ja ndita kehitettiin paasaantoisesti labora-
torioissa seka korkeakouluissa (Sihvonen & Mayra 2009; 2015). Nykyadan videopelit koostuvat kui-
tenkin laajoista aihepiireista ja ndiden kehitystyd on kenen tahansa saavutettavissa. Pelaamisesti
onkin muodostunut monelle tapa viihdyttda itsedan vapaa-ajalla kuten esim. elokuvat ja muut va-

paa-ajan harrastukset.

Opinndytetyon tarkoitus on selvittda, kuinka paljon ihmisten pelaamistottumukset muuttuivat ko-
ronapandemian myo6ta Suomessa. Tarkoituksena on my0s selvittaa, kasvoiko pelaajien kayttama
aika videopelin parissa, kokeilivatko he useampaa peligenred, mita ei valttamatta ennen pande-
miaa olisivat kokeilleen rajallisen vapaa-ajan vuoksi seka onko pelitottumukset palautuneet takai-
sin pandemiaa edeltdvaan aikaan vai onko niistd jaanyt vaikutuksia nykyelamaan, kun maailma on

taas hieman avautunut.



2 Tutkimusasetelma

2.1 Tutkimuksen tavoite ja rajaus

Tutkimuksen tavoitteena selvittda ihmisten pelaamistottumuksien mahdolliset muutokset covid-
19 pandemian ajalta. Pandemian aikana ollut sulkutila mahdollisti pelaajille enemman aikaa kay-
tettavaksi videopelien parissa ja tarkoitus on selvittda, onko tdma muuttanut heidan tottumuksi-

aan pysyvasti tai hetkellisesti.

Tutkimus on rajattu suomalaisiin pelaajiin sekd suomessa tapahtuneisiin koronatoimenpiteisiin,

koska koronakaytanteet ovat maakohtaisia ja paikoitellen merkittavasti eriavia.

2.2 Tutkimuskysymykset

Tutkimuskysymyksiksi maaraytyivat seuraavat:

1. Onko pelaajien pelaamistottumukset muuttuneet pysyvasti pandemian aikana
2. Ovatko pelaajat kiinnostuneet uudentyyppisista peleista

Kysymyksiin saadut vastaukset antavat peliteollisuudelle tietoa heidan kohdeyleisonsa mahdolli-

sista kiinnostuksen kohteista tai muutoksista.

2.3 Tutkimusmenetelma

Tutkimusmenetelmaéksi valikoitui kvantatiivinen tutkimus, koska tavoitteena on kerata laaja-alai-
sesti dataa pelaajien tottumuksista. Maarallinen tutkimusmenetelma eli kvantitatiivinen mene-

telma on tutkimustapa, jossa tietoa tarkastellaan numeerisesti (Vilkka 2014, 14). Keraamalla nu-
meerista dataa pelaajien pelaamistottumuksista, voidaan luoda kattavia tilastoja, jotka kertovat

pelaamistottumuksien mahdollisista muutoksista pandemian aikana.

Tutkimus toteutetaan verkossa tehtavana kyselynd, joka koostuu 15. eri kysymyksesta. Padsaantoi-
sesti kyselyn kysymykset on tarkoin rajattu muutamaan vastausvaihtoehtoon, jotta vastaajalla on
kdytannollisyys valita muutamasta vaihtoehdosta mahdollistaen kyselyn helppouden ja sujuvuu-
den. Kysely sisdltada myds muutaman vapaaehtoisen kysymyksen, joihin vastaaja voi halutessaan

kertoa tarkemmin aiheesta.



Kysely kohdistetaan padasaantoisesti henkildille, jotka ovat aktiivisia pelaajia ja ovat saavutettavissa
pelaamiseen liittyvissa ryhmissa Facebook-sivustolla. Vaihtuvuutta vastaajiin saadaan myos henki-
|6ista, jotka ovat kyseisissa ryhmissa, mutta toisen henkildn puolesta esim. lasten vanhemmat.

Naiden vastaajien osalta voidaan kerata tietoa my0s ei-pelaajaksi tunnustautuvilta henkildilta.

2.4 Reliabiliteetti ja validiteetti

Tutkimuksen luotettavuus arvioidaan usein reliabiliteetin ja validiteetin avulla, jotka liittyvat tutki-
muksen luotettavuuteen. Lahtokohtaisesti tutkimuksen tulee olla luotettavaa, virheetdnta seka
puolueetonta. Reliabiliteetin nakékulmasta tutkimuksen ei tule olla sattumanvaraista vaan tarkis-

tettavissa sekd mahdollisesti myos toistettavissa. (Hiltunen 2009).

Validiteetti eli patevyys ilmaisee tutkimuksen patevyyden eli tukeeko kdytetty aineisto, tutkimus-
menetelmat seka tulokset esitettyja vaitteita. Korkea validiteetti voidaan saavuttaa valitsemalla

juuri oikeat kysymykset seka kohdistamalla oikealle kohderyhmalle. (Hiltunen 2009).

Reliabiliteetti eli luotettavuus ilmaisee tutkimuksen luotettavuuden. Korkean luotettavuuden tut-
kimuksissa tulokset kyetdan tarkistamaan seka toistamaan eivatka ne ole sattumanvaraista eli luo-
tettava tutkimus on tehty, kun tulokset kyetaan toistamaan selkedsti samanlaisissa olosuhteissa.

(Hiltunen 2009).

2.5 Tiedonkeruu

Tutkimuksessa kerataan tietoa padsaantoisesti verkkosivustoilta pohjustukseksi, koska peliteolli-
suus on elava ala ja taten painetut teokset vanhenevat nopeasti. Covid-19 virus on myds melko

tuore, joten tasta ei vield tutkimuksen tekohetkella ole tarjolla riittavasti kirjallisuutta.

3 Videopelit
3.1 Videopelien historia

Ensimmaisen videopelin kehitti fyysikko William Higinbotham vuonna 1958. Tydskennellessdan

Brookhavenin kansallislaboratoriossa vuonna 1958, Higinbotham koki, ettd sen ajan tiedemessut



olivat paddosin passiivisia ja han halusi kehittaa tapahtumaan vierailijoita aktivoivan esittelyn. Kehi-
tykseen han kaytti oskilloskooppia, jonka nayton koko oli vain 5 tuumaa. Peli koostui vain muuta-
mista viivoista, joiden avulla Higinbotham ilmensi oskilloskoopin naytélle tenniskentdn, verkon
seka pallon. Pelaajat kykenivat lydmaan palloa vastakkaiseen suuntaan erillisilla ohjaimilla. Higin-
botham paatyi kutsumaan teostaan “Tennis for two” ja tata pidetaankin laajalta ensimmaisena vi-

deopeling, joka on paatynyt julkiseen kokeiluun. (Rosen 2017).

Ensimmainen harppaus videopeleissa tapahtui 70-luvun alussa, kun Atari julkaisi Pong-nimisen pe-
lin. Pelissa kaksi pelaajaa ohjaavat mailaa, jonka tarkoituksena on ly6da pallo vastustajan ohitse.
Peli muistutti hyvin pitkalti Tennis for Two-pelid, mutta tama oli tarkoitettu kaupalliseen kayttoon.
Pongin julkaisu osui myds samaan ajankohtaan, kun ensimmaiset varitelevisiot alkoivat |6ytaa
tiensa kuluttajien kotiin ja ajatus oman television daresta pelaamisesta oli jannittava. Pongin me-
nestys loi tien useille peleille, jotka 16ysivat tiensa kuluttajien kotiin tulevina vuosikymmenina.

(Loguidice 2009).

80-luvun alussa videopelien nousu hidastui Atarin epdaonnistuneen E.T.-pelin my6ta ja kuluttajien
kyllastymisesta pelien ylitarjontaan. Vaihe ei kestanyt kuitenkaan montaa vuotta, kun Nintendo toi
julkaisemansa NES-konsolin lantisille markkinoille. NES-konsolin julkaisun my6ta videopelien
myynnit ja taso lahtivat rakettimaiseen nousuun, joka ei ole hidastunut tahankadan paivaan men-

nessd. (Brumfiel 2017).

80-luvun loppupuolella alkoi ensimmainen konsolisota, kun Sega julkaisu toisen konsolinsa Sega
Genesis. Sega oli julkaissut ensimmaisen konsolinsa vuonna 1986, mutta tama ei onnistunut kilpai-
lemaan Nintendon kanssa. Genesiksen julkaisun myota kuluttajat alkoivat jakautua leireihin ja va-
lita suosikkikonsoleitaan, joko itse laitteen tai pelitarjonnan mukaan. Segan ja Nintendon valinen
kilpailu muutti videopelimaailman pysyvasti ja loi tien uusille yrityksille, joka lahtivdat mukaan kon-
solimarkkinoille. Sony julkaisi ensimmaisen konsolinsa Playstation vuonna 1994 ja Microsoft
vuonna 2001 Xbox-konsolin. Sittemmin Microsoft, Sony seka Nintendo ovat vallanneet konsoli-

markkinoista enemmiston. (Videogame History 2019).



PC-pelaaminen on konsolisodissa poikkeus, koska tietokoneita ei lasketa konsoleiksi niiden yleis-
kdyton vuoksi. Tietokoneilla pelaaminen ei tasta syysta ole karsinyt konsoliteollisuuden suden-

kuopista vaan jatkanut tasaista kasvuaan 80-luvulta ldhtien. (Console vs gaming pc 2021).

3.2 Peligenret

Videopeleissad on olemassa laaja-alainen genretarjonta. Genre maarittaa pelin tyylin, joko visuaali-
sesti tai pelimekaniikoiltaan. Videopelien genret maarittavat paasaantoisesti pelaajien kiinnostuk-
sen kohteet eli minka tyyppisia peleja pelaajat pelaavat. Nykyaikana peligenrejen rajat ovat vaike-
asti maaritettavissa, koska uusia tyyleja kehitetdan jatkuvasti seka jo olemassa olevia kyetdan

yhdistamaan useilla eri tavoilla.

3.2.1 Roolipelit

Roolipelit pohjautuvat vanhoihin poytapeleihin, joissa pelaaja asettuu kuvitteellisen hahmon ken-
kiin ja suorittaa tehtavia isossa maailmassa. Useissa roolipeleissa pelaaja kykenee luomaan peli-
hahmon itse, joka lisda pelimaailmaan immersiota. Roolipeleissa pelaajat tyypillisesti etenevat en-
nalta maaratyn juonen mukaisesti, johon pelaaja voi kuitenkin vaikuttaa valinnoillansa seka
hahmonsa ominaisuuksilla. Roolipelien keskeisid ominaisuuksia ovat myos hahmonkehitys, jossa
hahmoa voidaan parantaa taitojen ja kykyjen myo6ta seka vaihtamalla varusteita. (Role-Playing

Game (RPG) 2020).

3.2.2 Toimintapelit

Toimintapeleissa on tarkoitus haastaa pelaajan silma-kasi koordinaatiota seka reflekseja. Pelaaja
voi kohdata toimintapeleissa pulmia seka ennalta maaratyn juonen, mutta pelityypin paapaino on
pddsaantoisesti taisteluissa ja toiminnassa. Pelaajat kokevat usein palkitsemisen tunnetta ja yl-
peytta selvitessdan toimintapelin tuomista haasteista ja pitamalla pelihahmonsa elossa. (Nanou

2021).



3.2.3 Seikkailupelit

Seikkalupeleissa pelaaja kokee usein haasteita eika toiminta ole kovin aktiivista. Pelit etenevat hi-
taasti pelaajan ratkoessa pulmia seka kokeakseen tarinan. Seikkailupelit tarjoavat pelaajille paa-

saantoisesti alyllisia haasteita, joiden ratkaisun jalkeen peli etenee. (Nanou 2021).

3.2.4 Yksinpelit

Yksinpelit ovat pelityyppeja, joissa pelaaja kokee pelin yksin. Nykyaan on myos yleista, etta yksin-
pelit tarjoavat myods mahdollisuuden jonkinasteiseen moninpeliin. Yksinpelit koostuvat pelaajan
kokemuksesta suorittaa peli yksin, ilman muiden ihmisten osallistumista. Pelit ovat olleet yleisesti
tunnettuja siita, etta pelaaja pystyy samaistumaan pelattavan pelin hahmoon seka immersioitu-
maan tarinaan. Naita ominaisuuksia on kuitenkin viime vuosina alkanut esiintymadan my®s monin-
peleissa, joka on johtanut kysymykseen "Ovatko yksinpelit kuolemassa?”. Kyseinen ajatus on ldh-
toisin peliyhtioiltd, jotka ovat pohtineet yksinpelien heikkoa myyntia. Kuitenkin joka kerta kun
kysymys nousee esille, huomataan ettd myynneissa on tapahtunut vain ajoittaisia notkahduksia,
silld vuonna 2020 Steam-alustan parhaiten myyneista peleistda 43% oli yksinpeleja (Wilde 2021).
Vaikka tana pdivana moninpelit tarjoavat paljon samankaltaisuuksia kuin yksinpelit, on ndiden paa-
saantéinen myyntivaltti kuitenkin juuri se, etta pelin voi pelata yksin, joka mahdollistaa vapaam-

man ajankdytdn pelaamisen suhteen.

3.2.5 Moninpelit

Moninpelit koostuvat kahden tai useamman pelaajan jaetusta kokemuksesta. Moninpeleja voi-
daan pelata joko verkon vilityksellad etdisyyksista riippumatta tai samalla sohvalla istuen riippuen
pelin mekaniikoista. Moninpelit ovat my0ds valtaosa kilpapelaamisen kohdepeleistd, koska tarkoi-

tus on voittaa muut pelaajat.

Co-op peleissa kaksi tai useampi pelaaja pyrkii suorittamaan pelin yhteistyolld. Taman tyyppiset
pelit simuloivat usein vahvasti yksinpelikokemusta, mutta kavereiden kanssa. Peleja voi pelata

joko verkon valityksella tai samassa tilassa istuen.

Local Co-op peleissa tarkoitus on paasaantoisesti sama kuin tavallisissa Co-op peleissa, mutta peli-

kokemus on rajattu vain samassa tilassa koettavaksi. Local Co-op pelit ovat padsaantoisesti yhdella



laitteella pelattavia, jossa kuvaruudussa pelaajien hahmot naytetaan joko samassa tilassa tai jae-
tussa ruudussa. Nykyaan myos Local Co-op pelit ovat kuitenkin tarjonneet mahdollisuutta pelata

verkon valitykselld, joka simuloi samalla laitteella pelaamista.

MMO eli Massive Multiplayer Online pelit ovat laajoja verkon valitykselld pelattavia peleja, joissa
on paasaantdisesti iso maailma, jossa samanaikaisesti voi olla jopa satoja pelaajia. Peleissa on

usein yksinpelimdinen osuus, jonka lisdksi on useita moninpelillisia elementteja seka tapahtumia.

Competitive Multiplayer peleissa pelaajat muodostavat joukkueita ja kilpailet toista joukkuetta
vastaan. Taman tyyppiset moninpelit ovat muodostuneet esportsin tukirangaksi, joka ymparille

kilpapelaaminen on rakennettu.

3.3 Pelaaminen nykypdivana
3.3.1 Pelaamisen yleistyminen

Pelaamista pidettiin vield 90-luvulla lasten seka pienen aikuisjoukon harrastuksena. 2000-luvun al-
kupuolella pelien seka konsoleiden tarjonta oli kuitenkin niin monipuolista, etta kohdeyleiso jatkoi
laajentumistaan. ESA:n (Entertaiment Software Association) tekeman tutkimuksen mukaan
vuonna 2022 pelaajien keski-ikd on 33-vuotta (Saltzman n.d.). Saman tutkimuksen mukaan pelaa-
minen ei rajoitu nykypaivana enaa lapsiin tai harvoihin aikuisiin vaan jopa yli 65-vuotiaat pelaavat
aktiivisesti. Monet nykyajan pelaajista ovat saattaneet saada ensikosketuksensa videopeleihin

vasta yli 20-vuotiaina.

Pelaamisen yleistyminen on laajentanut pelaamista my6s ammatilliseen suuntaan. Nykyaan pelaa-
jat voivat pelata kokopaivaisena tyona ja tienata rahaa. Suoratoistopalveluissa (YouTube, Twitch)
pelaajat voivat joko nauhoittaa pelivideoita tai lahettda suoraa lahetysta verkossa, jotka mahdollis-
tavat katsojien osallistumisen. Toinen merkittéva tapa, jolla pelaamista voi ajatella tyona on es-
ports. Pelaajat toimivat joko joukkueissa tai yksin ja kilpailevat paikallisesta tasosta kansainvalisiin

areenoihin ja saavat joko palkkaa tai palkintorahoja turnauksista.
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3.3.2 Esports

Esports tai e-urheilu on pelaamisen muoto, jossa on tarkoitus kilpailla toisia pelaajia vastaan. Pe-
laamisesta on jarjestetty erinaisia kilpailuja seka turnauksia melkein yhta pitkdan, kun videopelit
ovat olleet osa ihmisten arkea. Vasta viime vuosina on kilpapelaaminen vasta kuitenkin saavutta-
nut laajan suosion seka varteenotettavan aseman yleison joukossa. Vuonna 2017 esportsilla oli
globaalisti 380 miljoonaa seuraajaa (Leppanen 2018) ja maara on vain jatkanut kasvuansa viime

vuosina.

E-urheilun kasvava suosio on vaikuttanut merkittavasti myos paivittdiseen pelaamiseen. Viela kym-
menen vuotta sitten katsottiin, jos henkild pelaa paivassa useita tunteja, on han joko syrjaytynyt
tai altistuu haitalliselle viihteelle. E-urheilun my6ta tama on muuttunut harjoitteluksi. Korkeim-

milla tasoilla harjoitusohjelmat vastaavat muiden ammattilaisurheilijoiden ohjelmia.

3.3.3 Striimaus

Striimauksella tarkoitetaan internetin valitykselld Idhetettdavaa videota, joko nauhoitettuna tai suo-
rana lahetyksena (What is live streaming 2022). Twitch, joka perustettiin vuonna 2011 on tunnettu
suorista lahetyksistdan. Yhtion alkuaikoina moni suhtautui pelien striimaukseen epailevasti, mutta
vain muutamassa vuodessa suosio kasvoi merkittavasti. Suorissa lahetyksissa striimaaja useimmi-
ten pelaa videopelia ja vuorovaikuttaa katsojien kanssa. Katsojat voivat keskustella muiden katso-
jien seka striimaajan kanssa lahetyksessa mukana olevassa chatissa. Katsojat voivat myds tehda
striimaajan kanavalle tilauksia, joiden hinta vaihtelee tason mukaan. Tilauksella katsojat saavat
kayttoonsa erindisia etuja kyseisen striimaajan kanavalle esim. yksil6llisia emojeita kdytettavaksi
chatissa. Striimauksen suosio on kasvanut valtavasti viime vuosina erityisesti koronapandemian
aikana, jolloin ihmisilla on ollut huomattavasti enemman aikaa joko aloittaa striimaus tai toimia
katsojana. Striimauksen my6dta moni, joka ei ole valttamatta koskaan pelannut videopeleja on saa-

nut ensikosketuksensa pelaamiseen aloittaessaan striimauksen.

YouTubessa on pelaajien myds mahdollista lahettda suoraa pelikuvaa, mutta tama on viela mark-
kina-asetelmassa huomattavasti Twitchid jaljessa. YouTube on padsaantodisesti vuodesta 2005 asti

toiminut nauhoitettujen videoiden toistoalustana, joka tarjoaa laajat mahdollisuudet pelaajille. Pe-
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laajat voivat joko tallentaa sivustolle yksittdisia patkia pelistd, peliarvosteluita, kollaaseja, lapipe-
luuohjeita tai Let’s Play videoita. YouTuben myo6ta mahdollisuudet ovat ldhes rajoittamattomat toi-

sin kuin Twitchin myo6ta, joka keskittyy vain suoriin lahetyksiin.

Molempien alustojen viime vuosien suosion kasvulla on kuitenkin haittapuolensa. Koska sivustojen
tarjonta on nykypaivana jo niin laaja, vaatii menestyminen uusilta sisallontuottajilta huomattavasti
enemman tyota ja onnea menestya. Toisaalta kynnys aloittaa sisallontuottaminen alustoilla on

varsin matala.

4 COVID-19

4.1 Taudinkuva

SARS-Cov-2 eli Covid-19 kuuluu koronavirusten ryhmaan, jotka yleensa aiheuttavat ihmiselle lievan
hengitystietulehduksen. Kyseessa on vuonna 2019 ensimmaista kertaa havaittu ihmisille uusi koro-
navirus, joka leviaa hyvin herkasti (Anttila 2022). Viruksesta tiedettiin aluksi vain vahan, mutta ajan
edetessa on tietoisuus taudista seka taudinkuvasta kasvanut. Taudin aiheuttamat oireet ovat hyvin
laaja-alaiset, joihin kuuluu mm. paansarky, kuume, nuha, yska, kurkkukipu tai haju- sekd makuais-

tin hairiot. (Oireet ja hoito 2022).

Pandemian aikana virus on mutatoitunut useasti, jotka on johtanut muuttuneisiin taudinkuviin
seka leviamisnopeuksiin. Esimerkiksi 2020-vuoden syksylla englannissa ilmeni UK-variantiksi ni-
metty Covid-19 mutaatio, joka aiheutti pdadsaantoisesti saman taudinkuvan, mutta leviamiskyky oli
huomattavasti herkempi. Joulukuussa 2021 valtaviruksen otti nimiinsa omikronvariantti, joka vai-
kuttaa aiheuttavat paasaantoisesti lievempia oireita. Omikronvariantin jalkeen ei ole havaittu uu-

sia merkittavia mutaatioita, jotka voisivat syrjayttaa aikaisemman valtavariuksena. (Anttila 2022).

Viruksesta on myo6s olemassa vakavampi taudinkuva, joka voi aiheuttaa keuhkokuumeen tai muita
komplikaatioita. Vakavassa taudinkuvassa sairastuneen terveydentila voi heikentya dkillisesti ja
sairastaja saattaa tarvita dkillista sairaala- tai tehohoitoa. Sairastuneilla voi olla myds riskitekijoita,
jotka altistavat vakavalle taudille. N&ita voivat olla mm. ylipaino, diabetes tai astma (Oireet ja hoito

2022). Vakava taudinkuva voi johtaa myo6s kuolemaan.
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4.2 Hoito

Sairastuvan tulee pysytella kotona ja valttaa kontakteja muihin ihmisiin johtuen viruksen herkasta
levidmisestd. Henkilokohtaisesta kasi- seka yskimishygieniasta huolehtiminen on myds tarkedssa
asemassa. Mikali taudinkuva ei ole vakava, hoitoon soveltuu samat ohjeistukset kuin tavalliseen
influenssaan. Sairastuneen tulee huolehtia riittavasta nesteytyksesta ja levosta. Kuumetta ja sar-
kya on mahdollista lievittaa apteekista ilman reseptia saatavilla ladkkeilla. (Koronaviruksen hoito ja

ohjeet sairastuneelle 2022).

Vakavasti sairastuneiden hoitoon tarjotaan sairaalassa oireidenmukaista hoitoa, joita voivat olla
esimerkiksi happi- tai nestehoito. Vakavassa taudinkuvassa pyritdaan hoitamaan oireita, eika itse

virusta. (Koronaviruksen hoito ja ohjeet sairastuneelle 2022).

Covid-19 virukseen on nykydaan myos tarjolla rokotteita, jotka auttavat ennaltaehkdisemaan vaka-

vaa taudinkuvaa. Suomessa ensimmaiset koronarokotteet annettiin 27.12.2020. (Vaarala 2020).

4.3 Pandemia

Suomessa ensimmadinen tartunta havaittiin tammikuussa 2020. Tartunta havaittiin kiinalaisella tu-
ristilla Lapin keskussairaalassa Rovaniemella (Kajander 2020). Kyseinen turisti oli matkustanut Suo-
meen Wuhanista viikkoa aikaisemmin ja matkustanut Saariselan alueella. Ensimmaisen virallisen
tapauksen jalkeen tartuntoja ilmeni yksittaistapauksina eika Terveyden ja hyvinvointilaitoksen

Jussi Sane uskonut pandemian suureen riskiin. (Kajander 2020).

WHO julisti koronaviruksen maailmanlaajuiseksi pandemiaksi maaliskuussa 2020 (Pihlava 2020).
Maalikuussa 2020 Suomen hallitus julisti voimaan poikkeustilan ja otti kayttdonsa valmiuslain.
Tastd maaraytyneet rajoitukset pysyivat melko voimakkaina koko maassa lahes kahden kuukauden
ajan. Merkittavimpina rajoituksina oli Uudenmaan sulku, jolloin alueelta ei saanut poistua. Uuden-
maan sulun purkamisen jalkeen isoimman toimenpiteet olivat koko maan ravintoloiden, seka kah-
viloiden sulkeminen rajoittaen ndaiden myyntia vain ulos. Koulut siirtyivat myods padsaantoisesti
etdopetukseen. Peruskoulut avautuivat toukokuussa 2020, mutta korkeampien asteiden opetus

pysyi etdopetuksessa padsaantoisesti vuoteen 2021 asti. (Hyttinen 2021).
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Vuonna 2021 rajoituksia lievennettiin suurimmilta osin ja kdyttoon otettiin aluekohtaiset rajoituk-
set, jotka maaraytyivat tartuntapiikkien mukaan. Koronarajoitukset poistuivat paasaantoisesti vuo-

den 2022 alussa, kun Suomen rokotekattavuus oli saavutettu tarpeeksi korkealle. (Seppa 2022).

Heindkuussa 2022 koronapandemiasta alettiin puhumaan endeeming, eli pandemian paattymis-
vaiheen siirtymakohdaksi. World Health Organization ei ole kuitenkaan viela julistanut, ettd pande-
mia olisi paattynyt. Monet asiantuntijat ovat sita mieltd, etta koronavirus on tullut jadadakseen,
eika ihmiskunta tule paasemaan tasta eroon. (Kauppinen 2022). Ihmiskunnan tulee sopeutua uu-
teen muutokseen ja elda jatkossa mahdollisten tartuntapiikkien kanssa, joita voidaan kuitenkin en-

naltaehkaista saannollisten rokotusten avulla.

5 Tutkimuksen tulokset

5.1 Vastaajien jakauma

Tutkimukseen saatiin vastauksia yhteensa 665 kappaletta. Kuviosta 1. ilmenee, ettd 75,5% (502) oli
miehid, 22,9% (152) naisia seka 0,8% (5) muunsukupuolisia. 0,9% (6) vastanneista eivat halunneet
ilmoittaa sukupuoltaan. Tama tulos tukee vahvasti vield sita, ettd pelaaminen mielletdan usein
miespuolisten harrastukseksi, mutta merkittavaa on kuitenkin huomioida, ettd Iahes neljannesosa
vastaajista oli kuitenkin naispuolisia. Naispuolisten pelaamisen yleistyminen on jatkuva trendi ja
tuo vaihtelevaa nakokulmaa pelinkehitykseen. Viela kymmenenkin vuotta sitten, pelinkehittajat
saattoivat kehittaa pelejansa tahdaten paasaantoisesti miespuoliselle yleisolle, mutta nyt heidan
on otettava myds muut ihmiset huomioon. Tama lisaa peliyhteison monipuolisuutta ja tuottaa sita

kautta laajempaa sekd monipuolisempaa tarjontaa pelaajille.
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1. Sukupuolesi
665 responses

@ Vies

@ Nainen

@ Muunsukupuolinen
@ En halua kertoa

Kuvio 1: Sukupuolijakauma

Ikdjakaumassa oli myds merkittavia eroja, joka ilmenee kuviosta 2. Vastanneista 43.8% (291) oli
21-30v, 41,2% (274) 31-40v, 11,4% (76) 41-50v, 2% (13) 16-20v sekd 1,7% (11) yli 50-vuotiaita.
Tama ilmentaa selkeasti, ettd nykyaikana pelaaminen on kaikenikaisille suunnattua. Yli 40-vuotiaat
olisivatkin olleet 80-luvun lopulla, jolloin ensimmaiset valtavirtakonsolit ilmestyivat n. 10—-20-vuoti-
aita. Tama ei kuitenkaan poissulje pelaamisen merkitysta vain lapsuudessa aloittaneille, silla nyky-

paivana myos yli 50-vuotaat aloittavat pelaamisen ensimmaista kertaa (Rosenblatt 2019).

2. lkasi

665 responses

® Ale 15v
® 16-20v
© 21-30v
® 31-40v
® 41-50v
® Vi 50v

Kuvio 2: Ikdjakauma
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3. Pelialustasi (Voit valita useita)
665 responses

Tietokone 349 (52.5%)

Konsolit 611 (91.9%)

Mobiili 270 (40.6%)

0 200 400 600 800

Kuvio 3: Pelialustat

Pelialustojen jakauma on selkd, kuten kuviosta 3. ilmenee, joka osoittaa konsolien helppokaytt6i-
syyden. Tana paivana tietokoneella pelaaminen vaatii jo hieman tehoja, joten tdman myo6ta riitta-
vien pelitietokoneiden hinnat ovat yleensa kaksinkertaisia konsoleihin nahden. Konsoleiden help-
pokayttoisyys on myos yksi merkittava tekija, minka vuoksi enemmisto paatyy talla pelaamaan.
Vastanneista myos 40,6% (270) ilmoitti pelaavansa mobiililaitteilla, joka kuvastaa kuinka paljon

mobiilipelaaminen on yleistynyt viime vuosina sen helppouden vuoksi.

Kerattyjen ennakkotietojen perusteella voidaan tulkita, etta tutkimus on luotettava ja varsin laaja-
alainen. Vastaajia |6ytyi moneen eri ikdluokkaan seka riittavasti sukupuolijakaumaa, etta laajasti

pelialustoja, joita vastaajat kayttavat pelaamiseen.
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4. Minka ikdisena sait ensikosketuksen videopeleihin?
665 responses

® Alle 10v
® 11-15v
16-20v
® 21-30v
@ 31-40v
® 41-50v
® Vi 50v

Kuvio 4: Ensikosketus videopeleihin

Kuviosta 4. ilmenee, ettd vastaajista 87,5% (582) oli pelannut videopeleja ensimmaisen kerran alle
10-vuotiaana, 10,5% (70) 11-15-vuotiaana, 0,9% (6) 16—20-vuotiaana, 0,6% (4) 21-30-vuotiaana ja
0,5% (3) 31-40-vuotiaana. Tama tulee ottaa huomioon tutkimuksessa, koska merkittava osa vas-

taajista on lapsuudessaan kokeillut tai aloittanut videopelaamisen, joten otanta vanhemmalla ialla

aloittaneista on merkittavan pieni.

5.2 Pelaamistottumukset
5.2.1 Ennen pandemiaa

Vastanneista merkittdava osa ilmoitti pelanneensa paivittdin ennen pandemian alkamista. Pelaami-
seen kaytetty aika saattoi olla muutamia tunteja iltaisin tai jopa yli kymmenen tuntia paivassa.
Merkittavimpina rajoitteina pelaamiseen mahdollistavan ajankayton osalta mainittiin mm. tyo6t,
opinnot, muut harrastukset tai perhe. Vastaajat, joilla oli ennen pandemiaa lapsia, saattoivat pe-

lata arkisin satunnaisesti vain muutamia tunteja iltaisin ja viikonloppuisin hieman enemman.

Kysyttdessa vastanneilta peligenrejs, joita he pelasivat ennen pandemiaa, ilmeni vastauksia selkea
linja. Vastanneet nimesivat padsaantoisesti yhden tai kaksi genrea, joita he padsaantoisesti pelasi-
vat. Tama vastaa hyvin esimerkiksi ihmisten mieltymyksia elokuviin. Jokaisella henkil6lla on yksi tai

useampi suosikkityyli, joiden parissa he viettavat vapaa-aikaansa. Vastauksissa merkittavimpina
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genreind mainittiin FPS (First Person Shooter), RPG (Role Playing Game) seka toiminta/seikkailupe-

lit.

5.2.2 Pandemian aikana

Kuviosta 5. kay ilmi, etta yli puolet vastanneista (366) koki, etta pelaamiseen kaytetty aika ei kas-
vanut pandemian aikana. Maara on yllattava, silla olisi voinut ajatella, etta rajoitusten myota vas-
tanneille olisi vapautunut enemman aikaa pelata paivan aikana. Syiksi tdhan ilmoitettiin paasaan-

toisesti perhe- sekd muun tyyppiset vastuut, jotka kasvoivat rajoitusten myota.

7. Kasvoiko pelaamiseen kaytetty aika pandemiasta aiheutuneen sulkutilan aikana?
665 responses

® Kyl
®cE

En osaa sanoa

Kuvio 5: Pelaamiseen kadytetyn ajan nousu

Vastanneista 37,6% (250) koki kuitenkin pelaamiseen kdytetyn ajan kasvaneen pandemian aikana.
Kysymykseen kylld vastanneiden kesken vastaajat saivat vastata lisdkysymykseen, jossa ilmeni
ettd, pelaamiseen kaytetty aika saattoi kasvaa useita tunteja padivassa tai muuttua satunnaisesta

pelaamisesta paivittaiseksi.



18

11. Kokeilitko pandemian aikana eri genrejen peleja?

665 responses

® Kyila
@ci

Kuvio 6: Uusien genrejen kokeilu pandemian aikana

Uusien pelityyppien kokeilu (ks. kuvio 6) on hyvin suhteessa pelaamiseen kadytettyyn aikaan pande-
mian ajalta (ks. kuvio 5). Vastaajista 47,5% (316) ilmoitti kokeilleensa uusia pelityyleja. Tasta voi-
daan vetaa johtopaatos, koska pelaamiseen kaytetty aika kasvoi lahes 40%:1la vastaajista, oli nailla

pelaajilla myds enemman aikaa kokeilla uusia peleja.

Pelinkehityksen nakékulmasta pandemia oli ajanjaksollisesti merkittava, koska yha useampi peliyh-

tio laajensi potentiaalista kohderyhmaansa huomattavasti.

14. Pelasitko pandemian aikana enemman yksin- vai moninpeleja?

665 responses

@ Yksinpeleja
@ Moninpeleja
@ En osaa sanoa

Kuvio 7: Monin- vai yksinpelit pandemian aikana
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Moninpelien merkitys korostui huomattavasti pandemian aikana (ks. kuvio 7). Vastaajista 46,3%
(308) ilmoitti pelanneensa rajoitusten aikana enemman moninpeleja. Kyselyn lopussa olleesta vii-
meisesta kysymyksestd, johon vastaajat saivat kirjoittaa vapaamuotoisesti tekstid, ilmeni etta ra-
joitusten my6ta moninpelit korostuivat padsaantoiseksi tavaksi viettda aikaa ystavien seka tuttujen
kanssa, koska naita ei muuten kyennyt tapaamaan. Yksinpeleja paasaantoisesti pelanneet vastaa-
jat ilmoittivat pelaamiseen kaytetyn ajan mahdollistaneen heille jo kertyneiden pelien pelaamisien

ja ndin tyhjentden pelattavien pelien maaraa.

5.2.3 Nykypaivana

Kuviosta 8. ilmenee, ettad valtaosa pelaajista (40,5%) ei vield osaa sanoa, onko pelaamistottumuk-
set muuttuneet pysyvasti. Mutta kuitenkin 37,9% (252) vastaajista on havainnut pelaamistottu-
muksien palautuneen pandemiaa edeltavalla tasolle. Kyselyn lopussa olevassa vapaasti vastatta-
vasta kyselystd ilmenee, ettd merkittava syy tdhan etdtoiden seka harrastusten palautuminen
pandemiaa edeltavalle tasolle. Vastauksissa on huomioitava kylla ja ei vaihtoehtojen tuoma vir-
heellisyys, joka johtui kyselyn jakamisesta osalle vastaajista liian aikaisin. Kyseisiin vastauksiin ehti

vastata 0,9% (6) vastaajaa, joten virhemarginaali on havidvan pieni.

9. Koetko, etta pelaamistottumuksesi ovat palautuneet pandemiaa edeltdvaan aikaan vai onko

muutos ollut pysyva?
665 responses

@ Palautuneet edeltédvazn aikaan
@ Muutos on ollut pyswé
En osaa sanoa
® Kylla
QE

Kuvio 8: Pelaamistottumusten pysyva muutos
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Kuviosta 9. voidaan havaita, etta vaikka 47,5% (316) vastaajista (ks. kuvio 6) ilmoitti kokeilleensa
uudentyyppisiad peleja niin 29,2% (194) heista on loytanyt naistd peleista uusia mielenkiinnon koh-
teita ja ovat palanneet kyseisten pelityyppien pariin myos viime aikoina. Tama tarjoaa pelinkehit-
tajille uusia mahdollisuuksia kohderyhman laajentumisen my6ta, jota voi edistda erityisesti pie-
nempien peliyhtididen myynteja. Uusia mielenkiinnon kohteita [6ytaneet pelaajat hyotyvat

laajemmasta tarjonnasta, joka myos voi vaikeuttaa pelien ostamispaatoksen tekoa.

12. Loysitké pandemian aikana uusia peligenreja, joiden pariin olet palannut viime aikoina?
665 responses

® Kyl
®E

Kuvio 9: Uudet peligenret mielenkiinnon kohteina

6 Pohdinta

Tutkimukseni paallimmaisena tarkoituksena oli selvittdaa ihmisten pelaamistottumusten mahdolli-
set muutokset pandemiasta aiheutuvat sulkutilan vuoksi seka naiden merkitys siirtyessamme va-
paampaan maailmaan. Kyselyyn vastanneiden maara oli yllattava, jonka vuoksi tutkimuksen luo-
tettavuus voidaan tulkita patevaksi. Olen itse pelannut videopeleja niin kauan kuin muistan, joten
valitsemani aihe oli itsestdanselvyys. Huomasin myos henkilokohtaisesti pandemian aikana pelaa-
mistottumusten muuttuneen aktiivisemmiksi, joten tasta syntyi mielenkiinto selvittda myos mui-
den ajatuksia aiheesta. Onnistuin omasta mielestani tavoitteessa hyvin ja kerdamani tiedon perus-

teella voidaan tehda selkeita johtopaatoksia myods valtavirtaan nahden.

Tutkimuksen validiteetti toteutui erinomaisesti. Kohderyhman valinta oli selka sekad onnistunut.

Kohderyhmalle osoitetut kysymykset olivat hyvin dataa kerdavia seka vastausten lukumaara oli
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huomattava. Mahdollisilla teemahaastatteluilla olisi voinut pureutua syvemmin yksittaisiin kysy-

myksiin ja kerata laajempaa dataa syy/seuraussuhteista.

Tutkimuksen reliabiliteetti on myds merkittava jo pelkdstaan vastausten lukumaaran vuoksi. Koska
kysely oli suunnattu padsaantoisesti pelaajille, pystyy tulokset melko varmasti myds toistamaan.
Pitemmalla aikavalilld tulosten luotettavuus kuitenkin tulee laskemaan, koska mitd enemman ai-
kaa kuluu, sitda todenndkdisemmin vastaajat eivat valttamatta muista pandemian tai ennen aikaisia

pelaamistottumuksiaan.

Toteuttamani kysely oli paasaantoisesti kattava. Kysely kuitenkin tulisi tehda huolellisesti ennen
julkaisua valmiiksi, jotta ei tapahtuisi kysymyksen 9. tapaisia virheita (ks. kuvio 8). Datan analysoin-
nin kannalta kyselyn tulisi olla my6s hieman rajatumpi ja taten poistaa tarpeettomat vapaan sanan
kohdat, jotka olisi mahdollista toteuttaa selkeilla valintavaihtoehdoilla. Olen tyytyvainen kyselyyn
ja sen tuottamaan dataan, mutta koen etta vapaamuotoiset haastattelu- tai keskustelutilaisuudet
olisivat tuoneet erindista lisdarvoa erityisesti syihin. Jotta haastatteluista tai keskusteluista saisi
kuitenkin varteenotettavaa tietoa, tulisi henkil6ita rajata eri taustojen mukaan laaja-alaisesti, joka

vaatisi huomattavia resursseja niin ajallisesti kuin kontaktillisesti.

Tutkimus on aiheeltaan myds melko tuore, koska koronapandemia ei ole viela kokonaan ohitse,
joten vastaavia tutkimuksia ei viela kirjoittamishetkelld juurikaan ollut tarjolla. Onkin mielenkiin-
toista tulevaisuudessa vertailla, mikali vastaavia tutkimuksia tehdaan, kuinka yhtenevia vastaajien
tilastot ovat omani kanssa. Koska rajoitin oman tutkimukseni Suomeen, olisi erittdin mielenkiin-
toista kohdata vastaavanlaisia selvityksia myos muista maista. Pelaamiskulttuuri, vaikka pitkalti hy-
vin universaalinen, on myos ulkoisten vaikuttajien alainen. Nama ovat hyvin valtiosidonnaisia esim.

tyoskentely seka harrastukset.

Tutkimuksen jatko on omasta mielestani hieman vaikeahko ajatus, mutta ei mahdoton, koska tut-
kimuksessa odotetaan, ettd ihmiset muistavat pandemiaa edeltavalta ajalta heidan paivittaisia tot-
tumuksiansa, joten mitd pidemmalle aika etenee, on pandemiaa edeltavan ajan datan kerdaaminen

haastavampaa ja epadtarkempaa. Seuraava oikeasti looginen suuntaus tutkimukselle olisi laajentaa
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peliyhtididen nakokulmaan ja kerata heidan osaltaan myynti- sekd kehitysdataa ja verrata sita ke-
raamiini tietoihin. Tama mahdollistaisi pelinkehittajille, joihin itsekin tulevaisuudessa toivon kuulu-

vani, selkedamman kuvan tulevaisuuden suunnitelmista.
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Liitteet

Liite 1. Kysely

Pelaamistottumukset

Kyseessd on AMK Opinndytetydn kysely, jossa tutkitaan pelaajien pelaamistottumuksien
mahdollisia muutoksia koronapandemian aikana seka ndiden vaikutusta pelaamiseen nyt
kun maailma on taas hieman auennut.

Kysely on anonyymi.

* Required

1. 1. Sukupuolesi *

Mark only one oval.

Mies
MNainen
Muunsukupuolinen

En halua kertoa

2. 2 Ikasi*

Mark only one oval.

Alle 15v
16-20v
21-30v
37-40v
47-50v

li 50v
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3. 3. Pelialustasi (Voit valita useita) *

Check all that apply.

|:| Tietokone
|:| Konsolit
[ ] Modbiili

4. 4. Minka ikdisena sait ensikosketuksen videopeleihin? *

Mark only one oval.

Alle 10v
11-15v
16-20v
21-30v
31-40v
47-50v

¥li 50v

5. 5. Kauanko olet pelannut videopeleja? *

6. 6. Millaiset pelaamistottumuksesi olivat ennen pandemiaa? Pelasitko
paivittain/vilkonloppuisin ja kuinka paljon?
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7. 7. Kasvoiko pelaamiseen kaytetty aika pandemiasta aiheutuneen sulkutilan *
aikana?

Mark only one oval.

Kylla
Ei

En osaa sanoa

8. 8. Mikali vastasit aikaisempaan 'Kylld', paljonko pelaamiseen kaytetty aika kasvoi?
(Esim. tunteinta/useampia paivia)

9. 8. Koetko, ettd pelaamistottumuksesi ovat palautuneet pandemiaa edeltavaan =
aikaan vai onko muutos ollut pysyva?

Mark only one oval.

Palautuneet edeltdvain aikaan
Muutos on ollut pysyva

En osaa sanoa

10.  10. Minka genren peleja pelasit ennen pandemiaa? *

11. 11, Kokeilitko pandemian aikana eri genrejen peleja? *

Mark only one oval.

Kylla
Ei
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12. 12, Loysitkd pandemian aikana uusia peligenrejé, joiden pariin olet palannut
viime aikoina?

Mark only one oval.

Kyllg
Ei

13.  13. Pelaatko yksin- vai moninpelgja? *
Mark only one oval.
Yksinpeleja

Moninpeleja

Molempia

14. 14, Pelasitko pandemian aikana enemmaén yksin- vai moninpeleja? *

Mark only one oval.
Yhsinpeleja
Moninpeleja

En osaa sanoa

15. 15, Halutessasi voit kertoa vield hieman vapaalla sanalla pelaamistottumuksien
mahdollisista muutoksista pandemian aikana.

&
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