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TIIVISTELMA

Tamén pro gradu -tutkielman tarkoituksena on selvittdd, mikd saa kuluttajan pelaamaan
nettipokeria. Fenomenologis-hermeneuttiselle tieteenfilosofialle ominaisella tavalla py-
ritdén tulkinnan kautta lisidmédidn ymmarrystd nettipokerin kuluttamisen syistd. Tut-
kielmaa ohjaa kuluttajan kokemuksellisen kuluttamisen nédkdkulma.

Tutkielma ldhestyy aihetta rakentamalla esiymmaérrystd kokemuksellisesta kulutuksesta.
Kokemuksellisessa kuluttamisessa esille nousee kuluttamisen kokonaisvaltaisuus ja ku-
lutuksesta saatavat arvot sekd motiivit, jotka ohjaavat kulutusta. Nettipokeripeli liitetdén
osaksi laajempaa pelaamisen kontekstia, jolloin teoreettisessa viitekehyksessd yhdiste-
tadn sekd pelitutkimuksen ettd kokemuksellisen kulutuksen tutkimuskentédn aineksia.

Tutkimusaineisto koostuu narratiiveista, joiden padhenkiléind nettipokerin pelaajat itse
esiintyvat. Kertomuksia tarkastellaan siséllonanalyysin viitoittamana. Aineistosta pyri-
tddn kokemusten ddripdiden kautta 160ytdméaén syitd nettipokerin kulutukseen. Narratiivit
paljastavat nettipokerin kokemusten subjektiivisuuden ja arvojen ristiriitaisuuden. Tut-
kimus osoittaa nettipokerin kulutuskokemuksesta saatavan niin hedonistisia arvoja kuin
utilitaristisia hyotyja. Pelaamisen elinkaaren aikana pelaajan motiivit pelata nettipokeria
muuttuvat. Tutkimus lisdd ymmaérrystd nettipokerin kulutuksen elinkaaren kehittymi-
sestd — sen aloittamisesta viimeiseen pelikertaan.

AVAINSANAT: kokemuksellisuus, Holbrook, arvotyypit, motiivit, pelaaminen,
nettipokeri






1. JOHDANTO

Jokainen on joskus eldménsd aikana pelannut tai leikkinyt. Leikkiminen on lapsen ke-
hityksen kannalta tirked osa aikuiseksi kasvamista. Pelaamista ja leikkimistd ei pidetd
kuitenkaan vain lasten etuoikeutena, vaan pelaamisesta ja pelillisyydestd on tullut mer-
kittava osa kulttuuriamme, joka jatkuu nuoruudesta aikuisikddn saakka. Kuten pelitut-
kija Markku Eskelinen on sanonut (2005: 3), pelit eivdt ole vain ajanvietettd, vaan ne
ovat entistd suurempana osana elinympéristodmme. Pelaaminen ja pelillisyys liittyvét
erottamattomasti viihde- ja elektroniikkateollisuuden kehitykseen, viestintdén ja oppi-
miseen. Etenkin tietokone- ja videopelit ovat nousseet ’reuna-alueelta” yhdeksi vithde-
teollisuuden taloudellisesti merkittdvimmaksi osa-alueeksi (Kangas 1999). Yhdeksi
maailmanlaajuisesti suosituimmaksi tietokonepeliksi on nimetty nettipokeri. Kyseessa
on interaktiivinen pokeripeli, jota voidaan pelata Internetisséd ilmaiseksi tai rahasta mui-

ta pelaajia vastaan (Stakes 2007 a).

Nettipokerin suosio ndkyy kaikkialla. Ulkomaiset rahapeliyhtiot ulottavat palvelujensa
markkinoinnin lehdiston ja television kautta Suomeen. Televisiossa erilaisten pelisivus-
tojen mainoksia tahdittaa Lady Gagan "Pokerface", uusille innokkaille pelaajille tarjo-
taan kauppojen hyllyilld erilaisia aloittelevien pelaajien opaskirjoja ja ammattilaisleh-
dissd kerrotaan, miten pokerista voi luoda itselleen ammatin. Suomalainen menestyji
Patrik Antonius on kédrinyt pokeriurallaan turnauksista 1dhemmads kolme miljoonaa
dollaria (voitot lasketaan dollareissa ulkomaisten pelitilien takia). Pelit hin aloitti mo-
nen muun tapaan opiskelujen ohella muutamalla sadalla yhdysvaltain dollarilla, josta

kasvoi muutamassa kuukaudessa 20 000 dollarin potti. (Antonius 2009.)

Markkinointiviestind on; kuka tahansa voi olla pokeriammattilainen, jolloin aloittelijat-
kin saadaan haaveilemaan kuuluisuudesta ja siihen liittyvistd makeasta eldmaésti; ”Kun
hén pystyi sithen, miksi en minékin?”. Kaiken kaikkiaan pelistd on muokattu hyvin me-
diaseksikds. Toisin sanoen netissd pelaavaa ihmisté ei voida endd luokit2ella takapajui-
seksi nortiksi, joka sulkeutuu muun maailman ulkopuolelle. Pelillisyyden nidhdéénkin
kiinnittyneet seka eliitin intresseihin, kuluttajien arkeen, ty0hon ja vapaa-aikaan, vallit-
sevaan teknologiaan ja sen edistysaskeliin ettd viihdeteollisuuden ja populaarikulttuurin
trendejd luovaan keskioon (Eskelinen 2005: 84).

Suomessa, vuonna 2007 Stakesin tutkimuksen mukaan, nettipokeria pelasi noin 125 000

thmisté ja rahapelejd on joskus eldménsa aikana pelannut jopa 87 % suomalaisista (Sta-
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kes 2007 a). Luvun oletetaan jopa kaksinkertaistuvan muutamassa vuodessa. Tarkkoja
arvioita suomalaisten ulkomaisiin nettipeleithin kdyttdmistd summista ei kuitenkaan
toistaiseksi ole, mutta RAY, eli Suomen Raha-automaattiyhdistys, arvioi ulkomaisille
pelisivustoille valuvan yli 150 miljoonaa euroa vuodessa (Talouseldmi 2005). Kyseessa
on ajankohtainen ja keskustelua heréttdva ilmio, johon syydetddn valtavasti rahaa eika
saatavista voitoista makseta edes veroja. Sekd Suomen valtion ettd RAY:n kiinnostus
nettipokeria kohtaan on kasvanut, silli pelaajasegmentti on laaja eikd pelaajia nihda

endd marginaalisena ryhména.

RAY toivookin saavansa nettipokerin vuoden 2009 aikana monopolin valtaan (Helsin-
gin Sanomat 2009). Nettipokeria ammatikseen pelaavat ovat julkisesti syyttdneet
RAY:td kaksinaismoralismista ja yksimielisesti ilmoittaneet kiertdvénsd verot ulko-
maisten tilien avulla tai muuttavansa kokonaan pois Suomesta, mikili monopoliehdotus
hyviksytddn. Peliin voidaankin suhtautua ddrimmaiselld vakavuudella tai se voidaan
toisaalta nimetd harrastukseksi (Sutton-Smith 1997: 7). Mielipiteet rahapeleihin kulut-
tamisesta jakautuvat kahtia. Tami on yleisesti ndhtdvissd kaikessa raha- tai uhkapelaa-
miseen (gambling) suhtautumisessa. Jaottelu koskettaa myos pelin jérjestdjida ja peli-
haittojen kanssa tyoskentelevid. Pelin jirjestdjét ja siitd tuloja saavat, pitdvét toimintaa
harmittomana ajanvietteend, kun taas toisella puolella hoidon ja pelihaittojen kanssa

toimivat ndkevit toiminnan ihmisten toiveiden hyvéksikdyttond (Reith 2003).

Mika saa pelaajan kuluttamaan opintolainansa kymmenessd minuutissa nettipokeriin?
Millaisia kokemuksia nettipokerin kulutus pelaajilleen tarjoaa? Pelaaminen saa aikaan
kuluttajassa erilaisia kokemuksia, jotka hiikéisevit aisteja, koskettavat syddmid ja sti-
muloivat mielid. Kuitenkin tutkimuksia, joissa etsitddn syitd pelin kulutukseen, tuntuu
olevan rajallisesti. Tdma johtunee pelin uutuudesta Suomessa. Mutta, miten voimme
ymmartid pelin seurauksia, jos emme tutki, mitd pelin taustalla tapahtuu — mitka tekijét
motivoivat pelaamaan ja millaisia kokemuksia se pelaajassa herdttdd? Nettipokeria voi-
daan tarkastella niin pelind, rahapelind kuin laajempana kulttuurisena ilmionéa. Jotta pe-
lin vetovoimatekijoitd ymmarrettiisiin paremmin, on tarkastelutaso ulotettava itse pelin
madritelmastd laajempaan pelaamisen kontekstiin. Tadssd pro gradu -tutkielmassa selvi-

tetddn nettipokerin kulutuksellisuuden syitd kokemusten valossa.
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1.1. Tutkimuksen tarkoitus ja tavoitteet

Tutkimuksen tarkoituksena on selvittda, mikd saa kuluttajan pelaamaan nettipokeria.
Tahin tarkoitukseen pyritddn 10ytdméédn vastaus kolmen tavoitteen avulla. Tutkimuksen
ensimmadisend tavoitteena muodostetaan teoreettinen viitekehysmalli nettipokerista ku-
lutuskokemuksena. Téssé tavoitteessa luodaan esiymmarrys kokemuksellisesta kulutuk-
sesta. Mitd on nettipokerin kokemuksellinen kuluttaminen? Mitd motiiveja kulutusko-
kemus siséltdd? Kokemuksellisen kuluttamisen ndkokulma antaa aineiston tulkinnalle

kehyksen.

Tutkimuksen toisena tavoitteena pyritddn pelaajien tarinoiden kautta identifioimaan
nettipokerin kulutuksen kokemukselliset ulottuvuudet. Tdémian tavoitteen avulla haetaan
ymmarrystd nettipokerin kulutuskokemuksista pelaajalle. Vastausta haetaan kysy-
myksiin, mitd pelistd saadaan ja miksi nettipokeriin kulutetaan. Mitké tekijit saavat ku-
luttajan pelaamaan nettipokeria? Piddpaino on viitekehyksen mukaisesti kokemuksellis-
ten ulottuvuuksien tdsmentdmisessd ja spesifioinnissa. TyOn kvalitatiivista aineistoa
analysoidaan horisontaalisesti. Tyon kolmantena tavoitteena on selvittida, miten pelaa-
misen elinkaari kehittyy. Téhdn tavoitteeseen pyritddn empiirisen tutkimuksen kautta
tulkitsemalla nettipokerinpelaajien narratiivisia kertomuksia pelaamisesta. Niistéd tari-

noista pyritdén tunnistamaan nettipokerin kehityskaaren vaiheet.

Ensimmiinen tavoite antaa teoreettiset vilineet ymmaértda ja tutkia nettipokerin koke-
muksellista kulutusta. Lahdemateriaalin pidépaino on eldmyksellisen ja kokemuksellisen
kulutuksen aineistossa. Toinen ja kolmas tavoite pohjautuvat kvalitatiiviseen narratii-
veista koostuvaan aineistoon. Toisessa tavoitteessa nettipokerin kulutusta tarkastellaan
yleisemmalld tasolla, kun taas kolmannessa tavoitteessa syvennetddn ymmaérrysti netti-
pokerin kuluttamisesta yksilotasolla. Nettipokeri ymmarretdén ndissd tavoitteissa tuot-
teeksi, jonka kulutus pohjautuu pelikokemukseen. Tavoitteet yhdessd antavat vastauk-

sen kysymykseen, miki saa kuluttajan pelaamaan nettipokeria.

1.2. Tutkimuksen ndakdkulma, rajaus ja rakenne

Tutkimus toteutetaan kuluttajakokemuksen nidkokulmasta. Tutkimukset kokemukselli-

sesta kulutuksesta korostavat kuluttajien kokemuksia heidin ostaessaan, omistaessaan ja

kuluttaessaan tuotteita ja palveluita. Kulutuksen suuntaajina toimivat tilloin aistinau-
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tinnot, mielikuvitus, tunteet ja kokemukset (Laaksonen 2003). Rajaan tyoni syventy-

mélld nimenomaan pelien kokemukselliseen kulutukseen.

Nettipokeripeli on tuote, jota kulutetaan interaktiivisesti Internetissd. Pelaaminen ta-
pahtuu yksin tai muiden pelaajien kanssa. Luokittelen pelit kolmeen ryhméén: rahape-
lethin, turnauksiin ja ilmaispeleihin. Tutkimuksessa huomioidaan kaikki edelld mainitut
pelimuodot. Tdssd tutkimuksessa kuluttajina pidetdin nettipokeripelaajia, jotka ovat pe-
lanneet pelid vdhintddn kerran. Rajaus vastaa tutkimuksen tarkoitusta, kun haetaan ym-
marrystd sille, mikd saa kuluttajan kdyttimain nettipokeria. Tutkiessa ensikertalaisen
syitd kulutuskohteen valinnassa, puhutaan houkuttelevuudesta. Silloin tutkimuksen
padpaino on tuotteen valinnassa, eikd kokemuksellisessa kulutuksessa. Tdmé tyd pai-
nottuu kokemukselliseen kulutukseen.

Pelaaminen on kulutustapahtuma, johon ei edellytetd kaytettdvin rahaa. Rajaus kohdis-
tuu nimenomaan virtuaaliympéristossd tapahtuvaan pelaamiseen, jossa pelaajat esiinty-
vit pddosin nimimerkeilld, valitsemallaan kuvalla tai mahdollisilla animoituina “avatar”
- hahmoina. Esimerkiksi live- turnaukset ndhdaan tutkimuskohteena olevan erilaisempia
mm. niiden vahvemman sosiaalisen kanssakdymisen johdosta ja tietokoneen puuttumi-
sena pelivdlineend. Face-to-face, eli kasvokkain tapahtuvassa pelaamisessa mielikuvi-
tukselle jad vihemman sijaa, kun kulutus siirtyy reaalimaailmaan; kisin kosketeltavat
pelimerkit ja pelikortit, fyysisesti olemassa olevat vastustajat, heidén ilmeet ja eleet,

ympériston aistittavuus, tuoksut, lampotila, valaistus jne.

Tutkimuksen rakenne muodostuu tyolle asetettujen tavoitteiden mukaisesti. Ensimmai-
sen johdanto luvun jilkeen siirrytddn tyon varsinaiseen teoriaosuuteen, lukuun 2. Lu-
vussa kaksi siirrytddn tarkastelemaan nettipokerin kokemuksellista kuluttamista tyolle
asetetun ensimmadisen tavoitteen mukaisesti. Luvussa pyritddn rakentamaan esiymmar-
rys kulutusmotiiveista pelaamisen kulutuskokemuksellisen ilmién avulla. Luku muo-
dostaa tyon teoreettisen viitekehyksen, jonka tarkoitus on ohjata empiirisen aineiston
analysointia. Teorian tarkoituksena on ohjata analyysin tekoa erdénlaisena ideakehyk-
send (Anttila 1996 a: 291).

Luvussa kolme kuvataan tutkimuksen metodologiaa. Luvun tarkoituksena on toimia
siltana teorian ja empirian vélilli. Luvussa kerrotaan tyon tutkimusmenetelméstd, ai-
neiston valinnasta ja hankinnasta sekd pohditaan tutkimuksen laadukkuutta. Luvussa
nelja siirrytddn empiirisen aineiston kuvaamiseen ja analysointiin. Empiirisen aineiston

analysoinnin kautta pyritddn vastaamaan tyon toiseen ja kolmanteen tavoitteeseen pal-
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jastaen kuluttajien kokemuksista nousevia arvoja ja motiiveja sekd tulkitsemaan pelaa-
jan kehityskaaren vaiheita. Kehityskaaren vaiheiden tulkitsemisessa aineistoa analysoi-
daan ideografisesti pitkittdin. Viimeisessd luvussa esitetddn tutkimuksen johtopdatokset

sekd tuodaan ilmi mahdollisia jatkotutkimusideoita tyon aihepiirista.

1.3. Tutkimusote

Tutkimus on luonteeltaan kvalitatiivinen. Kvalitatiivisen tutkimuksen keskeisin tekija
on ymmarrys tutkittavasta kohteesta, kohdentaen tutkimuksen inhimilliseen toimintaan.
Ymmairtdmiseen sisdltyy psykologinen vivahdus, jota 1800- luvun positivismin vastus-
tajat korostivat. Ymmaértdminen ihmistd tutkivien tieteiden metodina on erédénlaista
eldytymistd tutkimuskohteisiin liittyvdan henkiseen ilmapiiriin, ajatuksiin, tunteisiin ja
motiivethin (Tuomi & Sarajarvi 2002: 27). Kvalitatiivisen tutkimuksen paddmaéirénd on
ymmartdd paremmin kiyttdytymistd ja kokemuksia ja niin lisdtd tietoa tutkittavasta il-
miodstd eikd toimia tuomarina tutkittavana olevan ilmion suhteen (Soininen 1995: 35).
Kvalitatiivisen tutkimuksen tuloksia on lihes mahdotonta yleistdd, silld kvalitatiivinen
aineisto on vain pala tutkittavaa maailmaa. Se edustaa pientd néytettd tutkimuksen koh-
teena olevasta kielestd ja kulttuurista eikd puhtaita faktoja ole olemassa. Kvalitatiivi-
sessa tutkimuksessa voidaan kuvata olevan paljon aspekteja, mutta vihén tutkittavia ta-
pauksia (Alasuutari 1999: 78, 88). Néin ollen rajatumpi tutkimusjoukko mahdollistaa

aitheen tapauskohtaisuuden ja ilmion syvéllisemméin ymmartdmisen.

Tutkimusote on hermeneuttis-fenomenologinen, silld tydssd pyritddn ymmartimain ja
tulkitsemaan kuluttajien kayttaytymistd laadullisesti. Niin fenomenologisessa kuin her-
meneuttisessa ithmiskésityksessd tutkimuksen tekemisen kannalta keskeisid kasitteitd
ovat kokemus, merkitys ja yhteisollisyys (Tuomi & Sarajirvi 2002: 34). Hermeneut-
tis-fenomenologinen tutkimusote pohjautuu hermeneuttiseen tieteenfilosofiaan, joka
kohdistaa huomionsa tutkittavan ilmién ymmartdmiseen ja inhimillisten elaménilmaus-
ten, kuten toisen ihmisen puheen tulkitsemiseen. Husserl (1989) otaksui, ettd kaikki tie-
to perustuu kokemukseen, joten todellista maailmaa on tutkittava kokemuksen kautta.
Fenomenologiselle tutkimusotteelle on ominaista tarkastella ihmisen kokemuksia niin,

kuin subjekti ne kokee ja ymmaértdé (Saarinen 1986: 120-129).

Hermeneuttinen tieteenfilosofia korostaa ilmididen sitomista muihin ilmi6ihin ja tapah-
tumiin, my0s ajallisesti samanaikaisiin, niin leveys- kuin pituussuunnassakin. Her-

meneutiikka, eksistentialismi ja fenomenologia korostavat kaikki ymmartdmisen ja tul-
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kinnan vilttaméttomyyttd tutkimuksessa (Metsdmuronen 2000: 14—15; Anttila 1996 b:
25-26). Hermeneuttisen 1dhestymistavan luonteeseen kuuluu tutkijan oma esiymmérrys
ja tutkijan ymmaérryksen lisddntyminen tutkimuksen edetessd. Laineen mukaan feno-
menologisella ja hermeneuttisella tutkimuksella on kaksitasoinen rakenne: perustason
muodostaa tutkittavan koettu elimé esiymmairryksineen ja toisella tasolla tapahtuu itse
tutkimus, joka kohdistuu ensimmadiseen tasoon. Fenomenologis-hermeneuttisessa tut-
kimuksessa tavoitteena on tehdi tietoiseksi ja nakyviksi 1lmid, jonka tottumus on su-

mentanut huomaamattomaksi itsestddnselvyydeksi (Laine 2001: 26-29).

Tyo6ssd kuullaan nettipokerin pelaajia ja uppoudutaan kuuntelemaan heidédn kokemus-
maailmaansa. Néin pyritddn tuomaan ndkyvéksi se, miksi ihminen pelaa nettipokeria ja
mikd pelissd kiehtoo. Ty0sséd raotetaan verhoa nettipokerimaailmaan, johon myds tuo-
mitsevalla otteella ollaan yhteiskunnassamme suhtauduttu. Narratiivisella tutkimusme-
netelmélld padstddn nettipokeri-ilmidon sisélle yksiloiden tarinoiden avulla. Tutkijan ei
pida tulkita ihmisten kertomia tarinoita omasta perspektiivisté tai viitekehyksesta kasin,
vaan haastateltavien omista (Hudson & Ozanne 1988: 510). Tutkija kuitenkin analysoi
ja pyrkii ymmartimiin ilmiotd ja tapahtumaa omien kokemustensa kautta. Tutkimuk-
sessa saattaa nikyd tutkijan tietoisuuden jakautuminen aiheesta siten, ettd tutummat ai-
heet korostuvat ja vieraammat jddvat vihemmaille huomiolle. Ainoa keino tasapainoilla
taydellisesti tutun ja vieraan asian vélilld on 10ytid vieraasta tuttu, jolloin vieras katoaa
(Anttila 1996 b: 26, 180).

1.4. Nettipokeri tuotteena

Nettipokeripeli on osana suurempaa tietokonepelien kulutuskenttidd ja se luokitellaan
mm. taitopeliksi, uhkapeliksi tai rahapeliksi. Nettipokeri on Internetissi pelattava inter-
aktiivinen pokeripeli, jota pelataan (yleensd) muita pelaajia tai konetta vastaan. Pelipro-
sessi ldhtee litkkeelle pelaajan eli kuluttajan valitsemasta nettipokerisivustosta, jossa
halutaan pelata ja jonne mahdollisesti halutaan avata pelitili. Pelitilille kirjaudutaan
henkil6kohtaisella kayttdjatunnuksella ja salasanalla. Halutessaan pelaaja voi valita it-

selleen my06s pelihahmon — avattaren.

Pelitilin valuuttana on pédédsdéntdisesti dollari. Pelitililtd pystyy siirtdimaddn normaalin
ulkomaalaisen tilin tapaan rahaa myos Suomeen omalle kayttotililleen. Ulkomaalaiselle
pelitilille voidaan siirtdd rahaa luottokorteilla, Visa Electronilla, pankkisiirroilla, netti-

pankkien vilitykselld, Wester Union Bankin kautta sekd ostettavilla lahjakorteilla.
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Amerikan UIGEA (Unlawful Internet Gambling Enforcement Actin) lakiuudistuksen
myotd nettipokeri luokiteltiin taitopelistd uhkapeliksi, jolloin hallitus kielsi Amerikka-
laisten pankkien rahasiirrot uhkapelisivustoille, mutta lahjakorttien ostaminen ja myy-
minen eivét sivustoilla ole kiellettyjd (PokerStrategy 2006).

Suosituimmat pelisivustot ovat pelaajien méérén ja rahan liikkuvuuden mukaan Pokers-
tars, Full Tilt Poker ja PartyPoker (Pokerisivustot 2009). Pelisivustot ovat toistaiseksi
vield ulkomaalaiset, silla Suomen rahapeliyhdistys ei tarjoa pokeria netissé pelattavaksi.
Ray:n suunnitelmissa on avata nettipokerisivusto kesélld 2010 (Pokerisivut 2010). Pe-
lisivustolta valitaan pokeripeli, jota halutaan pelata. Vaihtoehtoja on useita, mutta useat
peliddnestykset alan artikkeleissa paljastavat pelatuimmiksi peleiksi Texas hold' emin
(No Limit ja Limit) ja Omahan (Vrt. Parhaat-nettikasinot 2009; PokerListings 2009).
Pelin valittua tulee tietdd, millaisia panoksia aikoo pelissd kiyttdd ja millaisen peli-

muodon valitsee.

Nettipokerin sddnndt ovat samat kuin "normaalissakin" pokerissa, mutta panokset ase-
tetaan virtuaalisesti pelitililtd ja kone hoitaa jakajan tyon. Yleinen sddntd on, ettd suu-
rimmalla korttikddelld voitetaan potti, mutta joissakin pokeripeleissd myds pienimmalld
kidelld voi voittaa. Jokaisesta kiddestd asetetaan haluttu rahasumma — kuitenkin vihin-
tddn minimi, joka pelin alussa on sovittu — osaksi pottia. Jokainen pelaaja tekee saman.
Summa kasataan yhdeksi ja voittaja saa, poikkeuksia huomioimatta, koko summan it-
selleen. Voittosumma voi siten olla alkupanokseen ndhden moni kymmenkertainen.

Hévidja ei luonnollisesti saa osuutta potista, vaan menettid asettamansa rahapanoksen.

1.5. Nettipokeripelien jaottelu kulutusluonteen mukaan

Yksittdisten nettipokeripelien sdéntdjen tai pelitaktiikoiden auki selitys ei timén tutki-
muksen kannalta ole relevanttia. Yksittdisten peliluonteiden sijaan teen jaon pelien ku-
lutusluonteen mukaan; kéteis-, turnaus- ja ilmaispelien kesken. Jaottelu voidaan yleistda
nettipokeripelien maédrittelyssd. Oletuksena on, ettid pelaajat ovat pelanneet jotakin tai
kaikkia néitd pelivaihtoehtoja. Pelin kulutuksellisuuden takia on tirkedd selkeyttda lu-

kijalle, miten pelit eroavat kulutusluonteeltaan toisistaan.

Kiteispelin 1dhtokohdaksi tarvitaan riittdva pelikassa. Kéteispeleissa erillistd osallistu-
mismaksua ei yleensd peritd, mutta pelin aikana jokaiseen jakoon mukaan pdisy
edellyttdd tietyn summan rahaa. Pelin aikana tapahtuu jatkuvasti korotuksia, jotka

syovit pelaajan henkilokohtaista pelitilin saldoa. Pelaaja pdittdd itse, minkd suuruisen
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pelaajan henkilokohtaista pelitilin saldoa. Pelaaja pééttdd itse, minkd suuruisen peli-
pOydan valitsee. Poydéan suuruus jakautuu mm. jakopanosten perusteella. Suuremmissa
kiteispeleisséd pelaaja voi menettidd sadoista dollareista jopa tuhansiin dollareihin yhden
korttijaon aikana. Pelaaja voi pysytelld kuitenkin niin kauan mukana, kun parhaakseen
ndkee. Pelistd voi poistua koska haluaa ja siten itse méérdtd, miten paljon peliin kuluttaa.
Kateispelit ovat kuitenkin riskialttiita pitkdssé juoksussa, jos riskinottokyky on korke-

ampi kuin pelaajan taitotaso.

Turnauspelin kulutusluonne ei ole yhti riskialtis, kuin kéateispelin. Turnauksen luonne
madrdd sen, ettd valittuun turnaukseen ei voi mennd enempdd rahaa, kuin mukaan il-
moittautuessa, toisin kuin kédteispeleissd. Pieni osa ilmoittautumissummasta menee jar-
jestdjille ja loput palkintosummaan. Turnauksessa, samoin kuin muissakin pelimuo-
doissa, tirkeintd on 16ytdd taktiikka, jolla pelaaja pysyy mahdollisimman kauan pelissi
mukana. Turnaus jatkuu niin kauan, kunnes yhdelld pelaajalla on kaikki merkit, joten
turnaukset kestivitkin yleensd muutaman pdivan. Pokeriammattilaisen, Negreanun
mukaan (2006) turnauspelaaminen vaatii aggressiivisempaa otetta sen pitkdjanteisen
pelityylin johdosta. Pokeriturnaukset jakautuvat neljdén pelivaiheeseen: Alkuvaihe,
keskivaihe, loppuvaihe ja finaalipdytd. Jokaisessa vaiheessa pelin tyyli ja pelin taktiikka
vaihtelee. Kulutuksen kannalta pelitaktiikalla ei ole merkitystd, silld pelin aloitusmaksu

(joka ei muutu pelin aikana) mééraa sen, kuinka paljon yksittidiseen peliin kulutetaan.

Ilmaispeleiksi lasketaan nettipokeripelit, jotka eivdt maksa kayttdjilleen mitdédn. II-
maispelejd voivat olla sekd kiteispelit ettd turnaukset. Summat ovat kuvitteellisia ja ra-
han vaihdossa kéytetddn virtuaalista leikkirahaa. Vaikkei kuluttaja maksa peliin osallis-
tumisesta dollariakaan, voi hin kuitenkin voittaa oikeaa rahaa pelin voittaessaan. Il-
maispelejd ovat yleensd kéteispelit niiden nopeampitempoisuuden vuoksi. Useat netti-
pokerisivustot tarjoavat maksullisten pelien lisdksi ilmaispelejd, joilla kuluttaja houku-
tellaan pelaamaan pelisivuston muitakin, maksullisia peleji. Ilmaispeleissd voi piilld se
riski, ettd pelaajat eivit pelaa tosissaan, jolloin késitys omasta pelitaidosta voi olla vaa-

ristynyt.
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2. KOKEMUKSELLINEN KULUTTAMINEN

Tamidn luvun tarkoituksena on vastata tydon ensimmdiseen tavoitteeseen eli perehtya
nettipokerin kokemukselliseen kulutukseen. Jotta voitaisiin puhua nettipokerin koke-
muksellisesta kuluttamisesta on kokemuksellista kuluttamista tarkasteltava ensin ylei-
semmélld tasolla. Yleisessd tarkastelussa nettipokeri sidotaan pelaamiseen ja pelillisyy-
teen. Télloin haetaan ymmarrysti sille, mitd pelaamisella ylipddtdédn tarkoitetaan ja mi-
ten sitd kulutetaan. Miten pelikokemus syntyy? Téssd luvussa ymmairrystd nettipokerin
kulutuksesta rakennetaan tarkastelemalla pelaamista kokemuksellisena kulutustapahtu-
mana sekd kulutukseen liittyvid arvoja ja motiiveja. Kuluttajan kokemuksellisuutta tul-
laan havainnollistamaan Morris B. Holbrookin kulutuskokemusta luokittelevan teorian

avulla.

Ensimmadisessé alaluvussa kisitellddn hedonistista ja utilitaristista kulutuskayttaytymista.
Luku selvittdd, miksi tutkimuksessa kédytetddn termid kokemuksellinen kuluttaminen,
eikd elamyksellinen kuluttaminen. Kulutuskéyttdytymisen jakoa syvennetdin Holbroo-
kin arvotyypittelylld, joka tdydentdd kokonaisvaltaisen kulutuskokemuksen ymmarté-
misen. Téamén jilkeen luodaan késitys siitd, miten pelaaminen voidaan ndhdd koke-
muksellisena kulutustapahtumana. Mitd pelaamisella oikeastaan tarkoitetaan ja miten
pelaaminen sitoutuu eldmén eri osa-alueisiin? Toisessa alaluvussa selvitetddn, miten
pelaaminen ja kokemuksellinen kuluttaminen kietoutuvat toisiinsa. Pelimotiivit saavat
oman alalukunsa, jossa heijastetaan pelitutkijoiden havaitsemia motiiviteorioita pelien
kokemukselliseen kulutukseen. Toinen luku kokonaisuudessaan muodostaa tyon teo-
reettisen viitekehyksen.

2.1. Kokemuksellisen kulutuksen méirittelya

Ensin oli maanviljelyd, sitten tulivat tuotteet ja lopuksi palvelu. Nailld sanoilla Pine &
Gilmore (1998: 97) kuvaavat eldamysten mukaantuloa markkinoille. Eldmystalouden
edelldkivijdnd voidaan nihdd Walt Disney Company, joka loi kokonaisen eldmysvalta-
kunnan. Yritys loi fantasiamaailman, jonka tarkoituksena oli tuottaa asiakkailleen
unohtumattomia sekd psyykkisid ettd fyysisid kokemuksia niin elokuvien kuin erilaisten
huvipuistojen, teematapahtumien, teattereiden, karnevaalien jne. vilitykselld. Asiak-
kaalle tarjottiin sellaisia kokemuksia, ettd hidn halusi palata takaisin. Kaikkia aisteja
stimuloimalla saadaan ihminen kokemaan ainutkertainen eldmys, jota hin ei tule kos-
kaan unohtamaan (Pine & Gilmore 1998: 97-105).
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Pari vuosikymmenti sitten alettiin kiinnittiméén yhd enemmin huomiota kuluttajien
ostokdyttdytymiseen ja sithen, mitka tekijit vaikuttivat asiakkaiden ostopddtoksiin. Lo-
pulta tutkijat méérittelivit kulutuksessa olevan kyse asiakkaiden fantasioiden, tunteiden
ja viihtyvyyden tyydyttdmisestd. Asiakkaan ndkdkulmasta kulutustapahtumassa on kyse
muustakin, kuin tuotteen hankinnasta ja kuluttamisesta. Kulutustapahtuma antaa kulut-
tajalleen elamyksid ja kokemuksia. (Holbrook 1995: 108, 139.) Schmittin mukaan ku-
luttajan kokemukset ovat yksityisid tapahtumia, jotka ilmenevit vastauksena johonkin
stimulaatioon. Kokemukset ovat usein seurausta tapahtumien tarkkailusta tai tapahtu-
miin osallistumisesta, olivatpa nimé kokemukset sitten todellisia, unenomaisia tai vir-
tuaalisia. (Schmitt 1999a: 60.) Kokemuksellinen kuluttaminen on subjektiivisesti koettu,
ainutlaatuinen, prosessinomainen tapahtuma, joka syntyy silloin, kun kuluttaja kokee
jotain tavallista poikkeavaa. Kuluttajan kokemus on kokonaisvaltainen tuntemus, joka
perustuu suurelta osin tunteisiin ja aistimuksiin. Sama drsyke voi tuottaa eri ihmisille
erilaisen reaktion. (Schmitt 1999b: 57 —60.)

Suomen kielessa kdytetyt sanat elamyksellinen ja kokemuksellinen kulutus ovat merki-
tyksiltddn ldhelld toisiaan. Englanniksi kéytetddn vain yhtd termid “experiental con-
sumption”. Tutkijat eivit ole kovin yksimielisid siitd, kumpaa termid suomen kielessa
tulisi milloinkin kayttdd. Eldmys ymmarretdén usein voimakkaasti vaikuttavana positii-
visena kokemuksena, kun taas kokemus voi olla my6s negatiivista. Joissakin tapauksis-
sa sanoja kdytetddn toistensa synonyymeina. Eldmyksellinen kuluttaminen rinnastetaan
hedonistiseen kuluttamiseen, joka ndhdéddn utilitaristisen kuluttamisen vastapuolena.
Kokemuksellisen kuluttamisen puolestaan késitetddn siséltivin ndméd molemmat kulut-
tamisen aspektit, sekd elamyksellisen ettd utilitaristisen kuluttamisena. (Holbrook 2000:
178-192.)

2.1.1. Hedonistinen ja utilitaristinen kulutuskayttdytyminen

Holbrookin ja Hirschmanin (1982) mukaan utilitaristisuus on kdytdnnon hyotyjen tie-
toista etsimistd. He madrittelevit utilitaristiset motiivit objektiivisiksi, taloudellisiksi ja
rationaalisiksi. Utilitaristiset hyodyt viittaavat instrumentaalisiin funktionaalisiin ja
kognitiivisiin hyotyihin, jotka usein liittyvit tuotteen tai palvelun mitattaviin ominai-
suuksiin. Ne eivit itsessddn tuota arvoa asiakkaille, vaan arvo muodostuu niiden toimi-
misesta keinona johonkin pddméédrdan. Utilitaristista hyotyd voi myods muodostua,
vaikka tuotetta ei ostettaisi. Informaation hankinta tuottaa asiakkaalle viitteitd tuotteista

ja hinnoista tulevaisuudessa tehtdvid hankintoja varten ja néin ollen myds utilitaristista
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hyd6tyd. Utilitaristiset hyddyt viittaavat asiakkaan kokemaan arvoon, hyddyllisyyteen ja

viisauteen sekd niiden kykyyn tyydyttdd jokin kulutustarve. (Srinivasan 1987: 97.)

Hedonistiset hyodyt ovat subjektiivisia, emotionaalisia ja ei-rationaalisia. Hedonistisen
kulutuksen voidaan madritelld liittyvén kulutuksen aistillisiin ja kokemuksellisiin omi-
naisuuksiin. Kulutuksen seuraukset ilmeneva tuotteesta tai palvelusta saatavana haus-
kuutena ja nautintona sekd kulutuksen heridttdména mielihyvin tunteena. Hedonistiseen
kulutukseen liittyy useita symbolisia merkityksid. Useisiin tuotteisiin tai palveluihin
liittyy myo0s lukuisia sanattomia vihjeitd, jotka tdytyy ndhdd, kuulla, maistaa, tuntea tai
haistaa. Tallaisissa kulutustapahtumissa, kuten veneillessd tai katsottaessa elokuvaa,
useat aistikanavat toimivat samaan aikaan. (Holbrook & Hirschamn 1982: 132-134.)
Srinivasan (1987: 97) mukaan hedonistiset hyddyt voivat olla hedonistisia, kuten onnel-
lisuus ja yllitys sekd symbolisia, kuten itseilmaisu ja itsetutkiskelu. Hedonisen kulu-
tuksen yhteydessd asiakas nauttii tuotteen eduista ostamatta véalttimatta tuotetta, silld
kulutusaktiviteeteista saatava nautinto on itsessddn arvokasta. Hedonistisilla kulutusmo-
titveilla pyritddn tyydyttdméédn jokin hedonistinen tarve, kuten kokemaan hauskuutta,
fantasioiden tdyttymistd tai pakoa arjesta (Babin, Darden & Griffin 1994: 646). He-
donistisia hyotyjd kokenut asiakas suhtautuu yritykseen myonteisesti, jolloin hin
useimmiten kuluttaa enemmaén ja hénestd voi tulla yrityksen puolestapuhuja (Kuusela &
Rintaméki 2004: 61-62).

Elamyksid tavoittelevat hedonistit ja taloudellista hyotyd havittelevat utilitaristit néh-
ddin joskus jopa toistensa ddripdind. Hedonistinen ja utilitaristinen kulutuskéyttdytymi-
nen eroavat toisistaan vaikuttimiensa suhteen. Utilitaristisen kulutuskayttiytymisen
taustalla on tarve ja sen tavoitteena on tarpeen tyydytys. Tdhdn Holbrook (2006) viittaa
ulkoisella arvotyypilld. Ulkoiset arvotyypit pitdvit kulutuskokemusta vain vélillisend
etappina padmdidrdn saavuttamiseksi. Hedonistisen kulutuskdyttdytymisen liikkeelle
paneva voima on halu ja sen tavoitteena mielihyvin saavuttaminen. Téastd Holbrook
esittdd sisdisen arvotyyppi kisitteensd. Sisdiset arvotyypit selittdvit kulutuskokemusta
itse tarkoituksena. Jasentely tuo ymmarrystd sithen, mitd kuluttaja arvostaa kuluttaes-
saan tuotetta. (Holbrook 2006.)

Kéytannossa utilitaristista ja hedonistista kulutuskéyttaytymistd on vaikea erottaa toi-
sistaan, mutta joskus toisen ominaisuuden korostuessa toinen jaa taka-alalle. Kulutus-
kokemus voi olla myos yhtd aikaa sekd hedonistinen ettd utilitaristinen (Miki & Boe-
deker 1997: 11-12). Esimerkiksi tenniksen pelaaminen voi tarjota kuluttajalleen seki

nautinnollisia ettd taloudellisia arvoja. Kuluttaja voi pelata pelkéstddn viihteellisyyden
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vuoksia, jolloin voidaan kokea térkedksi kavereiden tapaaminen ja ulkona oleminen.

Taloudellisia arvoja tenniksen pelaaminen luo silloin, kun pelaaja pelaa ammatikseen.

Utilitaristisia arvoja tavoitteleva kuluttaja toivoo voittavansa pelin ja saavansa niin ta-
loudellisia hydtyjd, kun taas pelaamista nautintona pitdva kuluttaja pitdd hedonisia ar-
voja utilitaristisiin arvoihin nidhden tarkedmpind. Kuitenkin jokainen kulutustapahtuma
tuottaa kuluttajalleen kokemuksen ainakin jossakin muodossa ja jokainen kokemus he-
rattdd tuntemuksia kuluttajissaan (Holbrook 2000: 180). Edellisten valossa puhunkin
tassd tutkimuksessa kokemuksellisesta kuluttamisesta. Ei ole realistista ajatella, ettd pe-
laaja, joka hivida nettipokeria pelaamalla kymmenid tuhansia dollareita, kokisi positii-

visen eldmyksen, pdinvastoin kokemus on todennédkdisesti erittdin negatiivinen.

2.1.2. Kokonaisvaltainen kulutuskokemus

Kulutuskokemus on subjektiivista ja sithen vaikuttavat yksilon henkildkohtaiset arvot.
Arvot syntyvit itse kulutustilanteesta ja tuotteesta saatavista ominaisuuksista. Tama lu-
ku ohjaa lukijaa ymmartdiméaén, mitd kokonaisvaltainen kulutuskokemus on. Schmitt
esittdd kokonaisvaltaisen kokemuksen sisdltdvin sekd yksityisid ettd yhteisid kokemuk-
sia. Joissa yhdistyvit aisti, tunne, ajattelu, toiminta ja sosiaalisuus. Schmittin (1999b: 60)
viisi elementtid voidaan rinnastaa Holbrookin ja Hirschmanin (1982) kolmen elementin;
fantasian, tunteen ja hauskuuden késitteellistimiseen (Ks. Kuvio 1). Schmittin mukaan
kuluttaminen tulisi ndhdd holistisena kokemuksena, joka pitdd sisdllddn sekd funktio-
naalisia ettd symbolisia ominaisuuksia. Schmittin ndkokulma kokemukselliseen kulu-
tukseen on liitkkeenjohdon, johon téssd tutkimuksessa ei paneuduta. Scmittin teoriaan
paneudutaan lyhyesti kuluttajan nidkokulmasta, jolloin se yhdistetiin Holbrookin ja

Hirschmanin kokemuksellisen kulutuksen jdsentelyyn.

Schmittin mukaan kuluttajat toimivat yhtélailla sekd emotionaalisista ettd rationaalisista
lahtokohdista késin ja ovat samanaikaisesti seké jarkiperdisid ettd tunteellisia olentoja.
(Shmitt 1999a: 29). Holbrookin ja Hirschmanin ’fantasia’ sisiltyy Schmittin aisteihin ja
kognitioon (sense ja think). Fantasian keskeiseksi motiiviksi muodostuu illusorinen
hedonismi, jossa kaikkein tirkeintd on haaveiden ja mielikuvituksen kulutus (Campbell
1987: 77, 86). Tunteita (feelings, feel) molemmat ovat kisitelleet erikseen. Hauskuus
(fun) wviittasi alun perin erilaisiin leikkeihin tai vapaa-aikaan suuntautuneisiin kiyttdy-
tymisen aspekteihin, kun taas Schmittilld toiminta (act) pitia siséllidn my0s laajemmat
elaméntyylilliset aktiviteetit. Schmittin viides elementti (relate), sosiaalisuus, korostaa

elementtien keskindistd interaktiivisuutta, joista yhdessd syntyy holistinen kulutusko-
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kemus. (Holbrook 2000: 182—-183.)

Kokonaisvaltainen kokemus

| |
[ Yksityinen kokemus } [ Yhteinen kokemus }

[ Aisti } [ Tunne } [ Ajattelu } [ Toiminta }[ Sosiaalisuus }

Kuvio 1. Kokonaisvaltaisen kulutuskokemuksen synty (Schmitt 1999b: 194).

Kokonaisvaltainen kokemus voi siis olla joko yksityistd tai yhteistd sekd molempia.
Yksityisessd kokemuksessa merkitystd saavat erilaiset aistikokemukset, tunteet sekéd
henkilokohtainen mietiskely ja pohdinta. Toiminta voi olla seki yksityistd, ettd yhteista.
Yhteisend kokemuksena tuodaan esille ihmisten sosiaalinen tarve. Tarve kuulua tiettyyn
viiteryhméén ja tulla hyviksytyksi muiden kuluttajien joukossa. Ihminen on yksild, joka
toimii sosiaalisessa kontekstissa. (Schmitt 1999:194—-196.)

Aistikokemukset voivat olla joko ndkd-, kuulo-, haju-, maku- tai tuntoaistimuksia.
Aistikokemukset voivat tuottaa esteettistd nautintoa, jénnitystd, kauneutta ja
tyytyvédisyyttd (Schmitt 1999b: 60, 63—-64, 99). Tunnekokemukset voivat vaihdella
voimakkuudeltaan miedosti positiivisesta vahvoihin emootioithin. Mielialat eivét ole
spesifejd tunnetiloja. Mielialat voivat olla tietyn drsykkeen aiheuttamia, mutta yleensa
kuluttajat eivit ole tietoisia tdstd. Emootiot sitd vastoin ovat syvid ja voimakkaita
tunnetiloja, jotka ovat aina tietyn drsykkeen aiheuttamia. Arsykkeind voivat olla

esimerkiksi ihmisten, tapahtumien, yritysten, tuotteiden tai kommunikaation
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tumien, yritysten, tuotteiden tai kommunikaation aiheuttamia. Kulutustilanne luo kulut-
tajalle voimakkaimmillaan tunteita hidnen ostaessaan tai kdyttdessddn tuotetta verrattuna

esimerkiksi mainonnan synnyttdmiin tuntemuksiin. (Schmitt 1999b: 121-126.)

Ajattelukokemukset voidaan jakaa divergenttiin ja konvergenttiin ajattelutyyppiin.
Luovat ajatusprosessit sisdltdvit nditd kumpaakin. Konvergentti ajattelu on ongelman-
ratkaisukeskeinen, jolloin tarkoituksena on ratkoa joku tarkasti mééritelty rationaalinen
ongelma. Divergentissd ajattelussa ajatukset eivét ole rajoittuneita tiettyyn seikkaan
vaan ajatus ns. lentdd. Divergenttid ajattelua on kyky luoda epétavallisia ideoita ja vaih-
taa katsontakantaa. (Schmitt 1999b: 138, 144-145.) Kuluttajan toimintakokemukset
liittyvat fyysisiin ominaisuuksiin, pidemmaén ajan kdyttdytymismalleihin ja elamintyy-
liin sekd kokemuksiin, jotka ovat seurausta vuorovaikutuksesta toisten ihmisten kanssa.
Toimintakokemuksiin liittyy kuluttajan minédkésityksen ja arvojen ilmaiseminen. Sosi-
aaliset kokemukset késittdvit aisti-, tunne-, ajattelu- ja toimintakokemuksia, jotka liit-
tyvit kuluttajan ideaali-minddn, muihin ihmisiin tai laajempaan sosiaaliseen ja kulttuu-
riseen kontekstiin. (Schmitt 1999b: 68, 154, 169-171.)

Schmitt, Pine ja Gilmore korostavat ithmisten yksilollisyyttd. Kahdella ihmiselld ei voi
olla samanlaista kulutuskokemusta, koska eldmys juontaa juurensa esille tarjotun ta-
pahtuman ja yksilon mielen vuorovaikutuksesta. (Shchmitt 1999b; Pine & Gilmore
1998: 99.) Ndmai kolme tutkijaa ovat sitd mieltd, ettd kuluttaminen on aina joko aktii-
vista tai passiivista. Pine ja Gilmore (1998) ovat tehneet jaon mentaalisen ja toiminnal-
lisen ulottuvuuden vilille. Ulottuvuuden jaottuvat neljdén kokemusluokkaan: viihteelli-
seen, opettavaan, esteettiseen ja eskapistiseen. Toiminnallinen ulottuvuus voi olla aktii-

vista tai passiivista.

Passiivisesta osallistumisesta on kyse silloin, kun esimerkiksi nettipokerin pelaaja aino-
astaan seuraa muiden pelaamista, kun taas aktiivisesti osallistuva ottaa osaa pelaami-
seen. Passiivisesti osallistumalla voidaan nauttia muiden seurasta ja kokea kuuluvansa
joukkoon. Aktiivinen osallistuminen tarkoittaa, ettd kuluttaja itse ottaa osaa ja vaikuttaa
kulutustapahtuman kulkuun. Esimerkiksi oppimisen yhteydessd ihmiseltd odotetaan si-
sdistd motivoitumista. Mentaalinen ulottuvuus kuvastaa kulutustapahtuman ja kuluttajan
vilistd suhdetta. Kulutustapahtuma voi sulautua kuluttajaan, kuten esimerkiksi eloku-
vateatterissa, tai kuluttaja voi uppoutua kokemukseen niin, ettd ympérilla oleva maailma
katoaa. Néin voi kdydd esimerkiksi videopelejd pelattaessa. Kulutuskokemuksessa on

yleensd mukana useita ulottuvuuksia. (Pine & Gilmore 1998: 101-102.)
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Taulukko 1. Kokemuksen alueet (Pine & Gilmore 1998: 1999).

Sulautuminen
Passiivinen Viihteellinen Opettava Aktu_vmen
' ' osallis-
osallistumi- .
nen tuminen
Esteettinen Eskapistinen
Uppoutuminen

2.1.3. Holbrookin arvotyypit

Holbrook on kolmiosaisessa artikkelissaan luonut kattavan katsauksen hedonistiseen
kulutukseen, siitd syntyviin arvoihin ja kokonaisvaltaisen kulutuksen syntymiseen. Jotta
voitaisiin ymmartdd, mitd kulutuksesta saadaan tdytyy ymmértdd, miksi ithminen yli-
paitddn kuluttaa ja mitkd tekijiat vaikuttavat kokonaisvaltaisen kokemuksen syntyyn.
Holbrook tarkastelee kuluttajan ndkdkulmasta olennaisinta seikkaa — arvoa — kulutuksen
kokemuksellisuuden ldhtokohtana. Téssd luvussa tarkastellaan Holbrookin luokittelemia
arvotyyppejd, jotka ohjaavat lukijaa kokonaisvaltaisen kulutuskokemuksen ymmarta-

miseen.

"Customer value’ eli suomennettuna ’arvo’, kuvaa 1dhinné kuluttajan mielipidettd tuot-
teen kulutuskokemuksesta — siitd, mitd on odotettu ja mité on saatu (Zeithaml 1990; Pi-
ne & Gilmore 1998: 78). Kuten todettu, sama drsyke voi merkitd hyvin eri asioita eri
thmisille. Myo6s arvostuksen kohteet ovat hyvin subjektiivisia. Arvo kisitteend ei ole
yksiselitteinen, mutta tissd tyossd se ymmarretddn kokonaisvaltaisen kulutuksen kan-
nalta yhtend kokemuksen merkittivyyden luomisen osana — arvo ohjaa motivoitumista.
Holbrookin arvotyypittely sitoo yhteen motivaatiokésitteen, jonka mukaan jokin ulkoi-
nen tai sisdinen voima ohjaa kuluttajaa kédyttdytymain. Arvot médrittdvat motivaation.

Siten kuluttaja on motivoitunut saavuttamaan arvon. (Holbrook 1993: 21.) Tama alalu-
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ku johdattaa myohemmin esille tulevien pelimotiivien ymmartdmiseen.

Ihminen kuluttaa siithen, minkd kokee itselleen arvokkaaksi. Holbrook (2006) toteaa,
ettd kulutus- ja kuluttaja-arvot syntyvédt kuluttajan odotusten tdyttymisen arvioinneista
kulutettavaa tuotetta tai palvelua kohtaan. Arvo syntyy kahden elementin; subjektin ja
objektin vilisestd vuorovaikutuksesta (Woodruff & Gardial 1996: 54). Tdma ndkemys
arvon syntymisestd edellyttidd fyysisen tai psyykkisen objektin olemassaoloa ja lisdksi
subjektin vahvaa kiinnostusta sekd arvostusta objektia kohtaan (Frondizi 1971: 146).
Mikéli kaupan hyllylld on uusi upea Chanellin hajuvesi, se ei saa merkitystd ilman ku-
luttajaa, joka osaa arvostaa tédtd tuotetta. Usein arvokisitys yhdistetddnkin briandiin ja
brianditutkimuksiin. Tdmén tyon kannalta ei kuitenkaan ole olennaista tutkia brandeisti
syntyvid arvoja. Arvo madrittyy kédyttdjin omien mielipiteiden ja pddmaiirien, tuotteen
tai palvelun ominaisuuksien ja kyseesséd olevan tilanteen mukaan (Woodruff & Gardial
1996: 60).

Vuorovaikutuksen lisdksi Holbrook kuvaa arvon olevan suhteellista. Arvo on siten ver-
tailukelpoista, henkilokohtaista ja tilannesidonnaista (Holbrook 1999: 6 —7). Kolman-
neksi arvo viittaa ulosantiin ja esiintymiseen. Téllaisia arvoja voidaan luokitella sanoin:
asenne (positiivinen/negatiivinen), vaikutus (mieluisa/ei-mieluisa), valenssi (positiivi-
nen/negatiivinen), arvostelu (hyva/huono), mielipide (positiivinen/negatiivinen), tyyty-
vaisyys (korkea/matala) ja valinta (valita/hylkid). Neljds arvoluokka kuvaa kulutus- tai
kayttokokemusta. Kaikki arvotyypit ovat jaoteltu kolmeen tasoon: ulkoinen/sisdinen,
itseorientoitunut/muihin orientoitunut, aktiivinen/reaktiivinen (Ks. Taulukko 2). (Hol-
brook 2006: 213-216.)
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Taulukko 2. Asiakasarvotyypit (Holbrook 2006: 214).

Ulkoinen Sisdinen
Itseorientoitunut | Aktiivinen Tehokkuus Pelillisyys
Reaktiivinen Erinomaisuus (laa- | Estetiikka (kauneus)
dukkuus)
Muihin orien- Aktiivinen Status/ Asema Etiikka (oikeus, hy-
toitunut veellisyys, moraali)
Reaktiivinen Kunnioitus/ Arvos- | Hengellisyys (hur-
tus (materialismi) mio, ekstaasi)

Ulkoisia arvotyyppejd ovat tehokkuus (efficiency), erinomaisuus (exellence), sta-
tus/asema ja arvostus (esteem). Kulutus on télldin arvioitavissa mm. toimivuuden, hyo-
dyllisyyden tai vdlineiden mukaan joiden avulla pddmaérd saavutetaan (Holbrook 2006:
214). Oivallisena esimerkkind voisi pitdd polynimuria. Tama tuote ei itsessddn luo arvoa,
vaan tuotteella saavutettava lopputulos luo asiakkaalleen arvoa. Imurin avulla saadaan
siisti ja puhdas koti. P6lynimuri on siten vain viline, jolla saavutetaan haluttu tai toi-

vottu lopputulos.

Tehokkuusarvosta on kyse silloin, kun omistamallaan tuotteella kuluttaja voi tehostaa
toimintaansa. Tamin tuotteen arvon muodostukseen vaaditaan kuluttajan omaa aktiivis-
ta toimintaa. Arvo ei synny tuotteesta vaan siitd, mitd tuotteen avulla saavutetaan. Esi-
merkiksi, jos amatdori soittaa pianoa, hin saa todenndkdisesti tyydytystd oman musiikin
tuottamisesta, mutta jos suuren luokan pianisti soittaa suurelle yleisolle satoja kertoja,

saattaa hdn tehdd sen pelkidstddn siksi, ettd saa siitd palkan eikd nautinnollisen koke-
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muksen johdosta. Joskus kuulee muusikoiden puhuvan siitd, miten rakkaasta harrastuk-
sestaan on tullut tyotd, eikd soittamisestaan endd nauti. Tdlloin ei voida puhua soittami-
sesta endd sisdisend arvona, vaan télloin arvo 16ytyy pikemminkin ulkoisista tekijoista.
(Grayson 1999: 107-120.)

Erinomaisuus eli laadukkuus- arvo on reaktiivista, silld tuote luo arvoa itsessdin ilman
aktiivista toimintaa. Kuluttajalleen tuotteen ominaisuudessa merkittdvintd on tuotteen
laatu. Status arvona on muihin orientoitunutta. Status pyrkii osoittamaan kuluttajan
menestystd vilineellisesti kuluttamisen avulla. Statuksessa on kyse mielikuvien luomi-
sesta, jolloin asiointikokemus on véline symbolisten merkitysten luomiseen. Status il-
menee ylpeytend tehdyistd ostoista tai haluna kertoa niistd muille. Se voi liittyd myos
asiointikokemukseen, jolloin kuluttaja kokee antavansa itsestdén nykyaikaisen mieliku-
van kéyttidessddn tiettyd palvelua (Kuusela & Rintamiki 2004: 116—118). Esimerkiksi
kalliin auton omistaja toivoo ostamansa tuotteen kiinnittivin huomiota muihin autoili-
joihin ja sitd kautta saavan arvostusta myds itselleen. Viimeiseen ulkoiseen arvoon, eli
kunnioitukseen padstddn muiden kuluttajien avulla. Kyseessd on reaktiivinen, muihin
orientoitunut arvo. Ilman yleisd6d ei voi saavuttaa mydskddn kunnioitusta. (Holbrook
1999: 30-34.)

Sisdisestd arvotyypistd puhutaan silloin, kun itse kulutuskokemus on kuluttamisen péaa-
madrd (Bond 1983: 98—-108; Holbrook 2006: 215). Csikszentmihalyi (1991) méérittelee
toiminnan olevan autotelistd, mikili tapahtuman pddméaérand ei ole jonkin tavoitteen
saavuttaminen, vaan itse tekeminen koetaan palkitsevaksi. Sisdisid arvoja ovat pelilli-
syys (play), estetiikka (aesthetics), etiikka (ethics) ja hengellisyys (spirituality). Pdiva
rannalla tarjoaa kuluttajalleen nautinnon, johon hén kuluttaa. Myds esim. koripallon pe-
laaminen tarjoaa kuluttajalleen sellaista viihdykettd, joka voidaan ndhdéd olevan kulu-
tuksen itseisarvo. Autotelisessd toiminnassa pelaaminen itsessddn on pddmaard (Csiks-
zentmihalyi 1991: 67). Siten sellaisissa tapauksissa, missd tuotteen kulutus ndhdédén

padmadaraksi itsessddn, luokitellaan sisdiseksi arvotyypiksi.

Estetiikka luo kuluttajalleen arvoa ulkoisilla ominaisuuksilla, kuten kauneudella ja
harmonisuudellaan. Téllaisten arvojen luojina on esim. muoti ja taide. Kuten sanottu,
kauneus on katsojan silméssd, jolloin jokainen miirittelee itse oman estetiikka-arvonsa.
Arvo on reaktiivista, koska kuluttaja ei joudu itse tekemédédn suuria ponnisteluja saavut-
taakseen tuon arvon. Eettiset arvot koostuvat hyveellisyydesti, oikeudenmukaisuudesta
ja moraalista. Etiikka on aktiivinen, toiseen kohdistuva ja sisdinen arvo. Kuluttaja kokee

eettistd arvoa, kun hén tekee jotakin toisen hyvéksi. Mikéli kuluttaja lahjoittaa rahaa
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muiden hyviksynndn saamiseksi, ei kyseessd ole tdlloin endd eettinen arvo. (Holbrook
1999, 22.)

Hengellisyys tai henkisyys arvona sisdltdd usein mystisyyden ja uskomuksen korkeim-
piin voimiin. Motivaatio syntyy sisdisestd orientoitumisesta. Henkisyys ilmenee toi-
seuden” palvomisena, jolloin raja itsen ja toisen vélilld katoaa. Maanldheisempénd mer-
kityksend voidaan pitdd erityisen merkityksellistd tapahtumaa. Kuluttaminen voi olla
erityisen vahva kokemus, joka ilmenee paremmin palveluiden kulutuksessa. (Brown
1999: 167 —176; Holbrook 1999: 37-40.)

Arvo on itseorientoitunut silloin, kun kulutuskokemusta mitataan ja arvioidaan yksilon
omien henkilokohtaisten ndkemysten sekd mielipiteiden mukaan. Téll6in kyse on siitd,
mitd itse arvostaa (Holbrook 1999: 10). Kuluttaja voi antaa arvoa ostamalleen talvita-
kille, koska se pitdd hinet lampiménd. Myos uuden matkapuhelimen arvo voi olla itse-
orientoitunutta, koska se antaa mahdollisuuksia pitdd entistd helpommin yhteytti ysti-
viin. Mutta, jos matkapuhelin ostetaan siksi, ettd se on kallis ja hienompi, kun kaverilla,
voidaan puhua muihin orientoituneista arvoista. Télldin tuotteen arvo on siind, ettd se
huomataan julkisesti. Arvo ei ole vain itsensd tiedossa vaan myods muut osaavat nihda
tuotteen arvon, jolloin arvo syntyy muiden ihmisten avulla (Holbrook 1999: 11). Esi-
merkiksi luksustuotteita kédytetddn siksi, ettd niiden arvo tunnetaan globaalisti, jolloin

thminen voi tuotteen avulla hakea arvostusta myds itseddn kohtaan.

Pelaaminen ja pelillisyys on jaettu sisdisiin arvotyyppeihin, jonka arvo on itseorientoi-
tunutta. Téll6in pelaaminen ja pelillisyys arvioidaan omien kokemusten ja mielipiteiden
valossa. Kokemus on siten hyvin subjektiivista. Arvostettu pelitutkija Brian Sut-
ton-Smith (1997) on kiinnittdnyt huomiota nimenomaan pelaamisen itseisarvoon. Ha-
nen mukaansa pelaamisesta itsestddn saatavat arvot liittyvét hauskuuteen, kokemuksel-
lisuuteen, psykologiaan sekd sisdiseen motivaatioon. (Sutton-Smith 1997: 188-189.)
Pelaamista e1 ndhda tdssd luokituksessa fyysisend pelin pelaamisena vaan psyykkisend
prosessina. Pelaaminen arvona tarkoittaakin sisdistd motivoitumista, itseorientoitumista
ja aktiivisuutta. Esimerkiksi luvun alussa esille tuodusta Walt Disneyn huvipuistosta
saadut kokemukset saavuttavat parhaimmillaan kaikki edelld mainitut pelaamisen arvot.
Pelillisyys tuo arvoa silloin, jos kuluttaja haluaa itse aktiivisesti vaikuttaa kulutuskoke-
mukseensa. (Holbrook 1999: 106-107; 2005.)

Saman ndakemyksen on esittinyt myos Douglas Holt (1995), joka méérittelee pelaami-

sen olevan omista sisdisistd tarpeista 1dht0isin olevaa itsendistd toimintaa. Kulutuksen
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tarkastelu leikkind vaatii miltei aina my06s materiaalisen kulutusobjektin ldsndoloa. Ku-
lutus (rooli)leikkind on mahdollista yksinkin, mutta kulutuksen nikeminen sosiaalisena
(joukkue)pelind vaatii kulutusta ohjaavien normien ja sdintdjen tuntemista (Vrt. Holt
1995: 9; Holbrook 1999: 107-109; Gronow 2004: 257). Leikki on nimenomaan kulut-
tamista kuluttamisen vuoksi, ja asiakkaan tarkoituksena on huvittelu. Riippuu myds hy-
vin pitkdlti kuluttamisen kontekstista, onko se loppujen lopuksi leikkié vai tyotd. (Hol-
brook 1999: 18-19, Kuusela & Rintaméki 1999, 106). Leikki on arvo, jota tavoitellaan
kulutuksella usein sen vuoksi, ettd leikki koetaan hauskana. Hauskuus taas on asia, jota

thmiset yleensa haluavat eldmaiansa (Grayson 1999: 106).

Asiakkaan arvot ovat siis 1dhinnd pddmaarid ja haluttuja lopputuloksia, joihin asiakas
pyrkii, kun taas asiakkaan kokema arvo koostuu useasta eri osatekijdstd. Toisaalta asi-
akkaan kokema arvo on konkreettisempaa, koska siihen liittyvét lisdksi tuotteen omi-
naisuudet, mutta se sisdltdd my0s asiakkaan henkilokohtaisia arvoja ja paaméérid. Asi-
akkaan kokema arvo syntyy kulutustilanteessa, kun vastaavasti asiakkaan arvot ovat
yleisluontoisempia ja ne ohjaavat asiakkaan eldmid laajemminkin. Asiakkaan henkil6-
kohtaiset arvot toimivat siis erdénlaisina kriteereind asiakkaan kokemalle arvolle. (Pay-
ne & Holt 2001: 163.) Kulutus nihdéddn (uudenlaisen) arvon ja merkityksen luomisena
ja niiden siirtdmisend. Kulutuksella on sosiaalisia, rituaalisia ja funktionaalisia tarkoit-
teita (Firat & Dholakia 1998).

2.2. Pelaaminen kokemuksellisena kulutusprosessina

IT-kuplan puhkeamiselle immuuniksi osoittautunut peliteollisuus on lamakausia uhma-
ten kasvanut jo viimeiset 20 vuotta. Peliteollisuus on vastikdén noussut viihdeteollisuu-
den suurimmaksi osa-alueeksi (Eskelinen 2005: 8-9). Mika Panzar toteaa, ettd pelit ja
leikit eivét tuhoa kiyttdjadnsd vaan ne viitoittavat tietd tulevaisuudelle. Riski eurooppa-
laisessa dlyllisesti suuntautuneessa ja hierarkkisessa tietoyhteiskunnassa on se, etti tie-
totekniikkaa ei vakavasti edes kehitetd viihteen ja hauskanpidon tarpeisiin (Pantzar:
1996).

Sonja Kangas (2009) kuvaa etenkin video- ja tietokonepelien kehittdvén nuorten ja las-
ten visuaalista hahmottamista. Muotojen hahmottuminen paranee ja ongelmanratkaisu
tehostuu. Tietokonepelien kulttuurisen, sosiaalisen, taloudellisen ja esteettisen merki-
tyksen ja statuksen kasvu heijastuu myos niiden kdytossd muuhun kuin vain itseisarvoi-

seen pelaamiseen ja viihtymiseen. Pelejd tullaan kédyttdmédan yhd enemmén koulutuk-
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sessa, oppimisessa, viestinndssd, markkinoinnissa ja poliittisessa vaikuttamisessa, mika
puolestaan voi huomattavasti nostaa pelien tilld hetkelld varsin alhaista kulttuurista ja
sosiaalista statusta (Eskelinen 2005: 19).

2.2.1. Mitd pelaamisella tarkoitetaan?

Tarkoituksena ei ole tutkia, mitd peli on, vaan mitd peli pelaajalleen aiheuttaa. Kulu-
tuksen padmddrdnd on pelaaminen, josta syntyy kulutuskokemuksia. Siksi on tirkedd
tarkastella, mitd pelaamisella tarkoitetaan. Ermi ja Mayra (2005) toteavat, ettd ymmér-
tadksemme pelid, tulee ensin ymmartia, mistd pelaamisessa on kyse. Toiseksi ymmartda

pelaajaa ja kolmanneksi pelin pelaamisen kokemuksellisuutta.

Pelaamisen madrittely ei ole selkedd ja yksiselitteistid. Pelaamiseen liittyy monia vivah-
teita sekd termi voidaan ymmartd4 monella eri tavalla kontekstista riippuen. Edes kaikki
pelitutkijat eivit osaa tyhjentdvisti kertoa, mitd pelaaminen on. Peliarvosteluissa saate-
taan sanoa, ettd onnistunut peli on pelattavuudeltaan hyva. Mitd on pelattavuus? Pelitut-
kija Aki Jarvinen kertoo, ettd pelattavuus ei ole kovin kaukana kéytettdvyydestd (2002).
Jarvisen ndkokulmasta tutkimusta pelattavuudesta tarvitaan, jotta osataan arvioida ja
suunnitella esimerkiksi tiedonhaun sijasta aistimuksellisuutta, elamyksellisyyttd ja no-

peatempoista viestintdd painottavia sovelluksia ja tuotteita (Jarvinen 2002).

Kasitteiden mairittelemisessa tdytyy ldhted liikkeelle siitd, mistd pelaaminen alkaa, mi-
hin se loppuu ja misti siind vélilld kehkeytyva pelikokemus koostuu. Englanninkielinen
termi *gameplay’ viittaa tdhin kaikkeen. Gameplay on pelin ydin: se tekee yksittiisesta
pelistd sellaisen kuin se on. Suomennettakoon termi ’pelinomaisuudeksi’. Pelinomai-
suudessa on kyse pelaajan ja pelin vuorovaikutuksesta ja pelattavuudessa
(engl. ’playability’) tdmén erityisen vuorovaikutuksen laadusta. Pelinomaisuus rajautuu
aikavéliin, jona pelin sddnndt ovat kaytossd eli pelaajat pelaavat niiden sallimissa ra-
joissa. Pelinomaisuuden rakenne syntyy sddntjen ja pelaajien vuorovaikutuksesta.
(Jarvinen 2002.)

Digitaalisten pelien suunnittelija Chris Crawford (1982) mukaan pelinomaisuus on pe-
laajien ja sddntdjen vuorovaikutusta. Vaikka pelaamisen ja pelillisyyden maérittelyssa
ollaan kiistelty, ollaan yhtenevdd mieltd kuitenkin siitd, ettd pelaaminen ja pelinomai-
suus tarkoittaa jonkinlaista vuorovaikutussuhdetta. Pelinomaisuus sijoittuu erikoislaa-
tuiselle hdmaéran rajamaalle, jossa kohtaavat muodolliset, pelin sddnndistd kehkeytyvit

(ns. emergentit) ominaisuudet ja vihemmén muodolliset sekd hyvin inhimilliset pelaajat,
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jotka — kumma kylld — nauttivat siitd, mitd ovat tekemidssd. Karkeasti sanottuna, pelit

ovat muodollisia systeemejd jotka tuottavat epdmuodollisia kokemuksia (Juul 2002).

2.2.2. Miten pelejé kulutetaan?

Pelaamista ei tule ndhdd suppeana kisitteend, vaan pelaaminen ulottuu useille eldmén
toimialoille. Eldmédssd on monia sdéntdjd, jonka puitteissa “pelataan”. Pelaaminen ei
ndin ollen rajoitu vain “Aliakseen” ja “Tetriksen”. Pelaaminen voidaan yhdistdd mm.
turismiin, matkustamiseen, televisio-ohjelmiin ja jopa juoruihin. Lista aktiviteeteista on
loputon. Tyypillisid pelaamisia kuvaavia toimia nimitetddn viihteeksi, virkistykseksi,
huviksi tai harrastukseksi. Toiminnot, joissa voidaan olettaa olevan tiettyjd sdént6ja -

sanomattomia tai sanottuja - luovat pelikentédn, jonka puitteissa pelataan.

. ) PRIVAATTI
Mielikuvituspelit:

Unet, haaveilu, fantasia, mielikuvitus, metaforilla leikittely jne.
Solidaariset pelit:

Harrastukset, kerdily, kirjoittelu, lelut, jooga, musiikki, lemmikit, va-

lokuvaus, shoppailu, kokkaus jne.

Pelaaminen kayttiytymisessi: -
Temppuilu, ihmissuhteissa pelaaminen, matkiminen, sanoilla leikki- E
minen, jonkun muun esittdminen jne. ;

Epiéviralliset sosiaaliset pelit: E
Vitsailu, matkustelu, tanssiminen, laihtuminen, ruokailukayttaytymi- 4
nen, huvipuistot, taikuus, baareissa kiynti jne. i

Yleisod varten tuotetut pelit: >
Televisio, elokuvat, teatteri, kauneuskisat, sarjakuvat jne. o

Esityspelit:

Pianon soitto, teatteri, pelin pelaaminen pelin takia, pelihuoneet jne.

Juhlat ja festivaalit:

Syntymaépaiivit, joulu, ditienpdivd, Halloween, hdit, karnevaalit jne.

Kilpailulliset pelit:

Rahapelit, uhkapelit, Casinot, hevospelit, pokeripelit, strategiat, kort-
tipelit jne.

Riski- ja erikoispelit: JULKINEN
Suunnistus, melominen, benji- hyppy, surffaus, vuorikiipeily jne.

Kuvio 2. Pelin tasot privaatista julkiseen (Sutton-Smith 1997).
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Toiminnan kuvauksen rajaus on usein hdilyvi, joten Brian Sutton-Smith (1997) jasentda
pelaamisen privaatista toiminnasta julkiseksi kdyttaytymiseksi (ks. Kuvio 2). Siirrytté-
essd yksityisestd pelaamisesta julkiseksi pelaamiseksi sddntdjen rooli kasvaa. Pelaamis-
ta ovat mielikuvituspelit, solidaariset pelit, epéviralliset sosiaaliset pelit, yleisod varten
tuotetut pelit, esityspelit, juhlat ja festivaalit, kilpailulliset pelit seka riski- ja erikoispelit.
Pelien taso on jaoteltu hyvin intiimistd julkiseen pelaamiseen. Intiimid pelaamista on
mielikuvissa tapahtuvaa leikittelyd ja unelmointia. Tdmén tason pelaaminen on hyvin
subjektiivista eikd se ndy muille. Tdmin tason pelaamiseen ei tarvita ulkoisia sdantdja
vaan sddnndt voivat vaihdella tai niitd voi kehittdd itselleen sopivaksi. Sddntdjen rooli
on parhaimmillaan olematon. Toisessa dédripadssd julkiset pelit edellyttivit fyysisid
ponnisteluja, joihin sisdltyy myds erilaisia fyysisid riskejd. Riski kasvaa sitd mukaan,
mitd julkisemmaksi pelaaminen luokitellaan. Brian Sutton-Smith (1997) esimerkillistdd
pelaamisen laaja-alaisena toimintana, jolloin jokaiseen toimintaan liittyy pelin aloitus,

lopetus ja pelikokemus.

Nettipokerin pelaaminen voitaisiin Sutton-Smithin (1997) luokittelun mukaan yhdistaa
padosin kilpailullisiin peleihin, joihin liittyy mm. pelaaminen rahasta. Jaottelun mukaan
nettipokerin pelaamisen taso on julkista. Muita kilpailullisiin peleihin luokiteltuja ovat
mm. rahapelit, verkkopelit, uhkapelit, taitopelit ja tietokonepelit. Kuten Sutton-Smithin
(1997) luokittelussa ndhdadn, nettipokeria ei luokitella riski- ja erikoispeleihin. Tdma
johtuu siitd, ettei itse pelitilanteessa ihminen riskeeraa terveyttddn tai elamédnsa. Pelkka
nettipokeripeli ei voi aiheuttaa fyysistd riskid, mutta menetettydin rahansa ihminen
saattaa menettdd myos terveytensd. Sutton-Smithin luokittelua kuvaa itse pelaamisen
hyvin horisontaalisti. Toiminta ndhddidn yhdensuuntaisena toimintana, jonka vaikutuk-
sia pelaajaan ei huomioida. Kuvio on kuitenkin esimerkillinen tuodessaan esille siti,

mitd kaikkea pelaaminen voikaan olla.

Ranskalainen filosofi Roger Caillois (2001: 12—13) on jakanut pelaamisen ja pelikésit-
teen neljddn perustavasti toisistaan eroavaan ryhméén, joiden jokaisen “pelillisyys” on
luonteeltaan omanlaatuistaan ja erityistd. "Agon”-pelit Cailloisin jaottelussa perustuvat
kilpailulle ja konflikteille, kun “mimikry”-pelit puolestaan ovat perustaltaan jéljittelya
ja eldytymistd. Kolmas pelityyppi "ilinx” sisdltad pelit, joiden mielihyvé liittyy huima-
ukseen tai fyysisiin eldmyksiin, kuten erilaisissa pelillisissd huvipuistolaitteissa. Vii-
meinen pelityyppi “alea” perustuu sattumaan tai onneen; tyypillisid esimerkkejd ovat
noppapelit ja lotto. Lisdksi Caillois tekee vield perustavamman asteen erottelun tiukois-
ta sddnnoistd vapaan leikin (paidia) ja tiivilmmin sdént6ihin pohjautuvan pelillisyyden
(ludus) vilille. (Caillois 2001.)
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Esimerkiksi tietokonepelit voidaan Cailloisin (2001) mukaan luokitella sekd agon-, mi-
mikry- ettd alea peleihin. Huimausten ja fyysisten elimysten mééré jai oletettavasti tie-
tokonepeleissd hyvin minimaaliseksi. Tosin tekniikan kehittyessd, yhd vahvemmin
myos fyysiset ominaisuudet liitetddn tietokone- tai videopelaamiseen, esimerkiksi 3D-
teknitkan avulla. Agon pelind tietokonepelien tavoitteena on voittaminen ja kilpailu
muita pelaajia vastaan, mimikry pelind eldydytddn ja uppoudutaan peliin niin syville,
ettd ympdirilld oleva maailma katoaa ja alea pelind tietokonepeli pohjautuu onneen ja
sattumaan. Cailloisin ndikokulmasta itse voitto voi olla my0s pddmaira, eikd pelaamis-
kokemus asetu niin suureen rooliin. Pelikokemus ei tuota aina nautintoa pelaajalleen.
Tavoitteena ei ole viihtyminen pelaamistilanteessa, vaan minimaalisin kokemuksin

padseminen voittoon. Tilloin voittaminen on usein sidoksissa rahaan. (Caillois 2001.)

Sutton-Smithin ja Cailloisin luokittelussa on paljon yhtildisyyksid. Kumpikin ovat siti
mieltd, ettd pelaaminen liittyy eldmén eri osa-alueisiin ja pelaaminen voidaan néhda se-
ki fyysisend ettd psyykkisend kokemuksena. Pelin ja leikin raja on hiilyvé, eika jyrkkaa
teoreettista tapaa ndiden kahden toiminnan erottamiseen tahdo 16ytyd. Sopivampaa on-
kin puhua siten aikaisemmin mainitusta ’pelillisyydestd” ja leikinomaisuudesta”.
Eroavaisuudet ndiden kahden tutkijan tulosten vililla ndkyvit pelaamisen ja leikkimisen
kisitteiden jaottelussa. Caillois huomioi sdéntdjen roolin pelaamisessa selkedmmin kuin
Sutton-Smith. (Vrt. Caillois 2001; Sutton-Smith 1997.)

Cailloisin (2001) mukaan leikissd sddntojen rooli on pienempi kuin pelaamisessa,
jolloin jako pelaamisen ja leikkimisen wvililld selkeytyy. Pelaamisessa on kyse
sosiaalisten sddntdjen seuraamisesta. Sddntdjen seuraaminen edellyttdd sisdistd
motivoitumista. Motivaatio syntyy nautinnosta saada kdyttdd tai olla osana
interaktiivista toimintaa. Kuluttaja nauttii tilanteesta sellaisena kun se on. Nauttiiko
kuluttaja sitten myos hdvidmisestd? Todennidkoisesti ei. Kuluttaja kuitenkin nielee
havionsd, koska tietdd, ettd hdvidminen on osa kulutuskokonaisuutta. Pelaaminen
voidaan siten ndhdd enemmadn systemaattisempana toimintana, kuin leikkiminen.
Sutton-Smith tekee jaottelun leikin ja pelaamisen vililld sen subjektiivisuuden mukaan.
Myos Millar (1968: 36-37, 242) toteaa, ettd leikki on usein pelkdn fantasian ja
mielikuvituksen tuotosta, johon on vaikea liittdd motiiveja. Leikistd seuraa jannityksen
ja ilon tunne seki tietoisuus jostakin, mikd on toista kuin tavallinen eldmi (Huizinga
1984: 93; Meier 1986, 271-272).
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2.3. Motiivit pelien kulutuksessa

Téassd luvussa perehdytddn siithen, miten pelaamisesta saatava arvo motivoi kuluttajia.
Arvot ja motiivit ovat hyvin ldheisessd suhteessa toisiinsa. Arvot ovat sitd, minka to-
teuttamista varten jokin viime kadessd on tai tapahtuu. Asenteet liittyvét puolestaan la-
heisesti arvoihin. Asenteet ja arvot eroavat toisistaan siten, ettd arvot ovat ikddn kuin
kohteiden ja tilanteiden yldpuolella. Asenteet puolestaan viittaavat tiettyihin objekteihin
ja tilanteisiin liittyen uskomuksiin. Arvot voivat olla toiminnan perusmotiiveja, jotka
madrddvit tahtomista. Arvot ja normit luovat pohjan motiivien kehittymiselle. (Entonen
& Lyytinen 1979.)

Pelaamisessa on kyse tekemisestd, ajattelusta ja padtoksenteosta. Pelikokemus koostuu
osista, jotka jakautuvat psyykkisiin ja mentaalisiin kokemusalueisiin. Erilaiset pelit mo-
tivoivat eri tavalla. Nopeutta vaativat ammuskelupelit vaativat sormindpparyyttd ja no-
peaa havainnointia, kun taas nettipokerin tapaisissa “ajattelupeleissd” vaaditaan opti-
mointia ja taktikointia. Jokainen pelikokemus syntyy sen asettamien sddntdjen puitteissa,
pelaajien omista kyvyistd sekd pelin vaikeustasosta. Voidaankin sanoa, ettd pelaaminen
kokemuksena motivoi kuluttamaan. Kokonaisvaltainen kulutuskokemus selittdd pelimo-

tiivien luokittelua.

Kuten pelaamisen motiiviluokittelussa (saavuttaminen, sosiaalisuus ja immersio) myos
kulutuskokemuksissa ndihddan paillekkéisid piirteitd. Pelaamisesta aiheutuneista koke-
muksista syntyy motiiveja, jotka jaetaan hedonistisiin ja utilitaristisiin motiiveihin, jois-
ta kerrottiin luvun alussa. Prensky (2002) vastaa kysymykseen, “Kuinka pelaaminen
kokemuksena synnyttdd motivaation?”, hyvin yksinkertaistaen: “Pitimélld pelaaja si-
dottuna peliin joka hetkessé. Pelin on jokaisella sekunnilla (joskus jopa nanosekunnilla)
haastettava pelaajansa — psyykkisesti, dlyllisesti ja emotionaalisesti. Jatkuva haaste, tie-
tyssd kontekstissa ja kuluttajalle sopivassa tieto-taito tasossa, luo motivaation”. (Prens-
ky 2002.)

Reichwald ja Piller (2006) ovat eritelleet motivaatiotekijat ulkoisiin, siséisiin ja sosiaa-

varmuuden védhentyminen sekd ylpeys tekijyydestid. Sosiaalisissa tekijoissd altruismi

toimii motivaation perusajurina. Lisdksi vertaisryhmien huomio, sosiaalinen arviointi ja
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tuki sekd yhteisty0ltd saatava tunnustus tuottavat arvoa pelaajalle. (Reichwald & Piller
2006.)

Kuluttamista ohjaavia tekijoitd ovat: halu, tarve, jinnite tai tyytyméttomyyden tunne
nykyisessd tilassa. (Chisnall 1994: 23-58.) Tutkijat ovat yhtenevadd mielta siité, ettd ku-
luttajakdyttdytymistd selittdvind ja ohjaavina tekijoind voidaan pitdd motiiveja (Hawkins,
Best & Coney 1986; Engell & Blackwell 1982). Motivaatiolla tarkoitetaan tilaa, jonka
motiivit saavat aikaan. Jotta yleismotivaatio aktivoituisi, tarvitaan tilannekohtaista vi-
rittymistd. Eri tilanteissa ja olosuhteissa tapahtuneiden toimintojen avulla saavutetut
kokemukset mééraavit yksilon emotionaalisen vaikutuksen. Motivaatio on kayttiyty-
misen syy ja motiivi edustaa ndkymatonta sisdistd voimaa, joka stimuloi ja pakottaa yk-
silon vastaamaan kayttdytymisellddn (Hawkins, Best & Coney 1986: 380). Ongelman
tunnistusvaiheeseen liittyy nykyisen olotilan ja halutun olotilan tunnistaminen ja eron
tasoittaminen motiiviin liittyvédn energian avulla (Engell & Blackwell 1982: 303-304).
Tamai saa kayttdytymisen tavoitehakuiseksi ja yksilo alkaa tydskennelld ongelman rat-
kaisemiseksi (Engel & Blackwell 1982: 301; vrt Hansen 1972: 120-122; Wérneryd
1986: 206-215).

Motiivit vaikuttavat padtoksentekoprosessiin ja ne pyrkivdt vastaamaan kysymykseen,
miksi jotakin tehddédn (Rice 1993: 167-168). Miksi nettipokeriin kulutetaan? Toiminnan
syyt eivit aina kuitenkaan ole selvid. Pelaaja ei vélttimatta tiedd, mikd saa hinet pelaa-
maan tai mitkd ovat ne todelliset tekijit, jotka vaikuttavat sithen, ettd pelaaja valitsee
juuri nettipokerin kulutuksen kohteekseen. Motiivit voivatkin olla tiedostettuja tai tie-
dostamattomia. Erdén késityksen mukaan motiivien tiedostaminen on toissijainen ilmio,
joka syntyy vasta persoonallisuuden kehityksen myd6td (Hansen 1972: 117-120; Sil-
vennoinen 1987: 9). Wirneryd (1986) méérittelee motiivin jonkin asteiseksi sisdiseksi,
jokaisen yksilon voimaksi, joka ohjaa kayttdytymistd. Hinen mukaansa motiivin olete-
taan aloittavan ja ohjaavan kayttdytymistd kohti pddmé&éarad. Pddmaara puolestaan on tila,
jossa tdméa kéyttdytymisen alkuun pannut voima tyydyttyy. Talloin motiivi heikkenee
tai lakkaa kokonaan. Tiivistien Warneryd kuvaa motiivin olevan odotusta tarpeen tyy-
dyttymisestd tietyn pddméiran saavuttamisen avulla. Motivaation hidn maiirittelee niiden
motiivien summaksi, jotka yksilolld liittyvit tiettyyn pddméaidrdan. (Warneryd 1986:
203-206.)

Itse motiivitekijd voi kuitenkin olla sekd psyykkinen, ettd fyysinen. Fyysisiksi motiivi-

tekijoiksi lasketaan kaikki ithmisen biologiaan liitetyt tarpeet kuten happi, vesi, ruoka,
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teita my0s sosiaalisista ja kulttuurillisista vaikutteista. Esimerkiksi ruoka sisiltdd kalo-
reita, joita voidaan laskea samalla, kun tyydytetddn nildn tunnetta. Suojellessamme it-
seamme kylmailtd, pukeudumme kulttuurin ja sosiaalisten tekijoiden, kuten normien
vaikutuksen alaisena. Psyykkiset motiivit johtuvat yksilon sosiaalisen ympariston luo-
mista tarpeista. Psyykkiset tarpeet saavat alkunsa jo lapsen kehitysvaiheessa, kun lapsi
ymmartdd tarpeen olla vanhempiensa kanssa vuorovaikutuksessa tarvitessaan lohtua,
turvallisuutta ja ruokaa. Ymparoivd sosiaalinen instituutio vaatii kasvavalta lapselta

tiettyjd arvoja ja kdyttdytymismalleja. (Robertson 1970: 32-37.)

Useat ludologit, eli pelitutkijat (Eskelinen 2005; Lazzaro 2004; Prensky 2002; Sut-
ton-Smith 1997; Yee 2008) ovat tutkineet syitd pelaamiseen motiivien avulla. Yhtene-
vad mieltd ollaan siitd, ettd motiivit ohjaavat kulutustoimintaa myos pelien suhteen. Se-
ki kulutuskdyttdytymistd ettd pelitutkimusta tehneet tutkijat toteavat, ettd motiiveja on
hankala tutkija ja niiden vertailu on joskus jopa mahdotonta. Yee (2008) toteaa, ettd ei
ole olemassa toisistaan suositumpia, populaarimpia motiiveja, jotka toimisivat pelaa-
mista selittdvind tekij6ind. Useimmissa tapauksissa motiivit voidaan pelitutkijoiden
mukaan ryhmitelld pelin luonteen mukaan (Eskelinen 2005; Lazzaro 2004; Prensky
2002; Sutton-Smith 1997; Yee 2008). Tietyn pelin pelaajia yhdistdd samankaltaiset ha-
lut ja tarpeet pelata pelid. Néin ollen motiivien luokittelu antaa suuntaa sille, miksi ih-

minen pelaa juuri kyseistd pelia.

Pelaamista selittdvdt motiivit ovat aina subjektiivisia, jokaisen thmisen sisdisid tunte-
muksia, jotka aikaansaavat reaktion. Pelin luonne vaikuttaa sithen, mikd motivoi ithmis-
td kuluttamaan pelaamiseen. Verratessa nettipokeria lautapeliin saadaan varmasti erilai-
sia ndkemyksia siitd, mika pelissd motivoi. Miksi juuri kyseistd pelid pelataan? Voidaan
olettaa, ettd lautapelissd koetaan térkedksi pelin sosiaaliset tekijit, hauskuus ja leikki-
mielisyys. Kun taas esim. videopeleissd arvostetaan taitoa pelata pelid ja peliin uppou-
tumista siten, ettd muu maailma katoaa ympariltd. Siksi motiiviluokittelut tuleekin néh-
dé vain suuntaa antavina, eikd yksistadn pelin kulutusta selittdvind tekijoind. Ludologit
tutkivatkin pelimotiiveja useimmiten vain tietyn pelin ndkokulmasta. Yleispatevid mo-
titviluokitteluja kaikkiin maailman peleihin ei ole olemassa. Tdahdn tutkimukseen on
koottu vahvimmat motiivitekijit video- ja virtuaalipeleihin, jotka vaikuttavat yleisesti
pelin kulutukseen ja tdstd ndkokulmasta haetaan sopivia motiiveja selittimiin myos

nettipokerin kulutusta.

Nick Yee (2008) tutkit MMORPG:n (Massive Multiplayer Online Role-playing Game)

tyylisid interaktiivisia roolipelejd, joista hin erottaa selkeitd motiivitekijoitd erilaisten
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pelaajaryhmien luokitteluun. Han huomioi tutkimuksissa erityisesti demografisia teki-
joitd, kuten 1kdd ja sukupuolta. Luokittelussa hédn kiinnittdd huomiota myds pelaajien
erilaisiin kéyttdytymismalleihin ja rooleithin verrattuna muthin pelaajiin. Erityisesti
hénté kiinnostaa pelaajan kiyttdytyminen pelin aikana ja sen pohjalta kokemusten sub-

jektiivinen maédrittely motiiveiksi. Kédytoksen tutkiminen selvittdd kuluttajan sisdisid

kokemuksia pelistd (Yee 2008; Prensky 2002; Ermi & Méyra 2005; Lazzaro 2004).

Taulukko 3. Pelaamisen motiiviluokittelun paa- ja alakomponentit (Yee 2008).

Saavutuksellisuus

Sosiaalisuus

Immersio

Eteneminen:
Prosessi, valta, akkumu-
laatio, status

Tekniikka:
Numerot, kaavat, opti-
mointi, kaaviointi, ana-

lysointi

Kilpailu:
Muiden haastaminen,
Provosointi, dominointi

Seurustelu:
”Small-talk”, muiden
auttaminen, ystavysty-
minen

Suhteet:
Henkilokohtaiset suh-
teet, tunteiden paljasta-
minen, tuen etsinti ja
jakaminen

Tiimityoskentely:
Yhteistyo, ryhmit, ryh-
man tuloksellisuus

Loytiminen:
Tutkiminen, taustatietojen
hankinta, “kétkettyjen”
asioiden etsiminen

Roolipelit:
Juonet, fantasia, henkilo-
hahmot

Kustomointi:
Virit, assessorit, tyylit

Eskapismi:
Rentoutuminen, pakene-
minen, valttely

Yee (2008) mainitsee kolme motiiviryhmad, jotka selittdvit pelaamista. Motiiviryhmét
ovat jdsentyneet Yeen tehdessd tutkimusta, jossa hin pyysi haastateltavia osoittamaan
motiivilistasta tirkeimmat ja voimakkaimmat motiivit, jotka koettiin henkildkohtaisesti
tarkedksi. Haastateltavilla oli jo aikaisempaa kokemusta MMORPG:n pelaamisesta
(Yee 2008). Motiivit pelaamisessa ovat: saavutuksellisuus, sosiaalisuus ja immersio.

Yee uskoo, ettd pelaajatyypit voidaan luokitella pelimotiivien avulla, vaikka pelissd ko-
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ettaisiinkin erilaisia motiiveja eri ryhmistd. Tdmé onnistuu tutkimalla yksittdisten mo-
titvien vahvuuksia, jolloin vahvimmiksi koettu motiivi madrdd pelaajatyypin. Jokaisessa
motiiviryhméssd on alaryhmid, jotka tdsmentdvdt motiivien avulla pelaajaluonteen.
(Yee 2008.)

2.3.1. Pelaamisen saavutuksellisuuden motiivit

Saavutuksellisuuden ryhmididn kuuluvat motiivit sisdltdvit elementtejd etenemisestd,
tekniikasta ja kilpailullisuudesta. Yeen (2008) saavutuksellisuuden motiivia voidaan
verrata Holbrookin (2006) tehokkuusarvoon. Pelaajat voidaan jakaa kolmeen ryhméén
ndiden elementtien valossa. Taidokas, eteneméédn pyrkivé pelaaja kokee olevansa pelin
avulla tai pelissd voimakas ja suorastaan kaikkivoipa. Tallaisia motiivitekijoitd herdd
kuluttajilla, jotka nauttivat voittamisesta ja huomaavat olevan pelissd parempia kuin
muut. Itse pelin voittaminen ei yksistddn ole tdrkedd vaan se, ettd muut huomaavat pe-
laajan olevan parempi kuin muut. Varsin narsistisia piirteitd omaavaa pelaajaa motivoi
pelaaminen prosessina, jossa kerta toisensa jdlkeen onnistuu alistamaan vastustajansa.
Pelaamisesta nousee usein esille myos statuksen hakemista ja taloudellista etua. (Vrt.
Holbrook 2006; Yee 2008.)

Teknisid pelaajia motivoivat numeraaliset todenndkdisyydet, pelin laskelmallinen opti-
mointi, erilaiset kaavailut ja oman sekéd vastustajan pelin analysointi (Yee 2008). Téllai-
sia pelaajia motivoi pelin taustatutkiminen. Tietdmys pelistd motivoi kuluttamaan. Pe-
laajat, jotka kuuluvat tdhdn ryhméén, kuluttavat todennikdéisesti myos erilaisiin julkai-
suihin, kuten alan lehtiin, opaskirjoihin, opetusohjelmiin ja kursseihin, joissa opetetaan
pelaamisen “’saloja”. Tekniset pelaajat nauttivat omien osaamistensa esittelystd. Yhtena
taitona voidaan nettipokerissa pitdd kanssapelaajien “bluffaamista”. ”Bluffaamisella”,
eli huijaamisella saadaan vastustaja uskomaan omalla pelikdytoksellddn, kuten korkei-
den panoksien asettamisella, ettd pelaaja on korkeimmilla korteilla voittamassa vastus-
tajan, vaikka todellisuudessa kortit olisivat pienemmat kuin vastustajalla. Ndin pelissi

kaytettdvaad valtaa voidaan kayttdd myos teknisesti harhauttaakseen vastustajaa.

Kilpailullisuudessa padmééra on usein pelin voittaminen ja rahan saavuttaminen. Pelaa-
ja pelaa tosissaan, useimmiten ammatikseen. Ammattipelaajalla tarkoitetaan sellaista
kuluttajaa, joka taidoillaan saavuttaa kuluttamalla pelaamiseen sellaisia rahaetuja, jotka
mahdollistavat elimédin pelkéstddn tai pddosin taloudellisesti pelin varassa. Muiden

haastaminen, provosointi ja dominointi motivoivat pelaajaa viemddn kulutusprosessin
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padmddrddn — voittoon — saakka. (Yee 2008.) Saavutus-motiivit viittaavat selkedin
padamaddrain, jossa pelaaja saa kokemuksista sellaisia arvoja, jotka tukevat yksilon sta-
tuksen, kunnioituksen, tehokkuuden ja erinomaisuuden tavoittelua (Holbrook 2008).
Yeen (2008) saavutuksen motiivit ovatkin verrattavissa Holbrookin (2006) ulkoisiin

arvotyyppeihin.

2.3.2. Pelaaminen sosiaalisena tapahtumana

Pelaajan sosiaaliset komponentit voidaan jakaa seurusteluun, suhteisiin ja tiimityosken-
telyyn. Pelaaja, joka nauttii muiden pelaajien kanssa seurustelusta, hakeutuu sellaisten
pelien pariin, jossa voi olla kontaktissa ihmisiin. Sosiaalisuus on arvo, joka pelistd saa-
daan. Téllaista pelaajaa motivoi muiden pelaajien auttaminen ja neuvominen seki eten-
kin uusien pelaajien ohjaaminen. Tillaiset pelaajat ovat usein ystdvillisid muita pelaajia
kohtaan. Seurustelevaa pelaajatyyppid motivoi muiden pelaajaluonteiden kohtaaminen,
jolloin itse peli ei ole niin tdrkeédsséd roolissa. (Yee 2008.) Pelaaja voi olla sen verran
taidokas, ettd hédneltd kysytddn myOs neuvoja. Téllaisessa roolissa olevaa kuluttajaa
kutsutaan mielipidejohtajaksi (Dubois 2000: 145). Mielipidejohtaja voi vaikuttaa mui-
den pelaajien kulutustapaan. Esimerkiksi uhkapeleissd mielipidejohtaja voi vaikuttaa

toisen pelaajan rahapanosten suuruuden asettamiseen.

Suhteita tavoittelevat pelaajat pitdvit itse pelid mahdollisuutena 10ytdd uusia suhteita.
Suhteet voivat olla virtuaalisia tai todellisia. Téllaisia pelaajia motivoivat erilaisten
suhdeverkostojen luonti, jossa annetaan muille pelaajille tukea ja haetaan myods omaan
pelaamiseen tukea. Tédrkedsséd roolissa on my0s suhdekriisien ja ongelmien selvittdmi-
nen. Muut pelaajat ovat myds tarkeitd informaation jakajia. Muilta saadaan merkittdvaa
tietoa, joka mahdollisesti edesauttaa omaa kuluttamistaan (Dubois 2000: 145). Tiimipe-
laajia motivoi yhdesséd toimiminen ja pelaaminen. Pelikokemus halutaan jakaa yhdessa,
jolloin pelin sosiaalisuus ndkyy yhteenkuuluvuuden tunteena eikd vain yksilollisend
saavutuksena. Yksin pelaavat kokoontuvatkin ryhméén ainoastaan pakon edessi. (Yee
2008.)

Sosiaalinen kulutusmuoto voi olla pddmaaré itsessdédn tai vaihtoehto muunlaiselle kulu-
tukselle. Shoppailu voidaan nidhdd sosiaalisena kulutusmuotona péivittdisten tapahtu-
mien rinnalla, sosiaalisesta kontekstista irtaantumista ja yksinoloa tai ajan jakamista
muiden kanssa. (Dubois 2000: 146.) Sosiaalinen muoto tekee kulutuksesta merkillisen
ja siihen liittyy vahvasti rituaalin omaisia piirteitd. Rituaalit ovat tarkeitd tarkastelles-

samme itsedmme tai sosiaalista ymparistdd, jossa toimimme. Jotta toiminnasta sosiaali-
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sessa ympadristdssd tulisi aktiivista, tulisi kanssakdymisen olla jaettua. Juuri kokemus
sosiaalisesta peliymparistostd, jossa kokemuksia jaetaan yhdessd, johdattaa pelaajan
immersioon. (Dubois 2000: 152.)

2.3.3. Uppoutuminen peliin

On todettu, ettd ithminen on onnellisimmillaan silloin, kun hdn on uppoutunut teke-
madnsd tehtdvdin niin, ettdi muu maailma katoaa ympériltd (Csikszentmihalyi 1997).
Matopelikisaan osallistunut Inka Pantzar (2002) kuvasi kokemustaan néin: “Matopelid
pelatessani tuntui siltd kuin matkustaisin toiseen maailmaan. IThmiset ympdriltini havi-
sivdt ja paikalla tuntui olevan vain mind ja kdnnykkdni sekd tietenkin mato. Mitd pi-
demmdksi mato ehti kasvaa sitd kurjempi olo oli madon lopulta kuollessa.” Kokemus

kuvaa virtuaalitodellisuuteen uppoutumista.

Yhdeksi koukuttavimmaksi motiivitekijdksi Yee (2008) nimedd immersion. Immersio
motivoi pelaajia, joille itse pelaaminen kulutusprosessina luo arvoa. Immersio tarkoittaa
tilaa, jossa henkild uppoutuu tekemédidnsi toimintaan niin, ettd kaikki muu ympériltd
unohtuu ja ajantaju voi kadota. Se tarkoittaa voimakasta psykologista eldytymistd ja
median kdyttdjdn tuntemusta siitd, ettd hian sulautuu mediaan ja “uppoaa” virtuaaliseen
mediamaailmaan (Mediaopas 2009). Uuden median parissa immersio on vakiintunut
merkitsemddn ihmisessd keinotekoisten aistidrsykkeiden synnyttdmad vaikutelmaa 1ds-
ndolosta ja toimimisesta virtuaalisessa tilassa. Peleistd puhuttaessa immersiolla viitataan

usein pelaajan toiminnallisen kokemuksen uskottavuuteen pelimaailmassa.

Mediataitelija Heidi Tikka tuo esille myds Immersion toisen ulottuvuuden — immersio
altistumisen. Tdma altistuminen on ymmaérrettdvé yhtdéltd erddnlaisena haavoittuvuute-
na ja toisaalta katsojan, kdyttdjan tai kokijan vastuullisuutena vuorovaikutustilassa.
(Tikka 2001.) Immersiosta puhutaan my6s koukuttavuutena. Koukuttavuutta voidaan
verrata immersioon, silld immersion on todettu aiheuttavan voimakasta eldytymista pe-
liin ja sitd kautta mielihyvédéd haetaan yha uudestaan ja uudestaan samasta tai samankal-
taisista peleistd. Koukuttavuus saattaa kuitenkin heikentdd muiden motiivien tiedosta-
mista tai esille tuloa. (Prensky 2002: 2-3.)

Tietokonepelien virrassa surffailemisen ja niiden rytmien I6ytdmisen tuottama mielihy-
vi selittdd pelien suosion vain osittain. Pelaamisen pakkomielle, joka ei ole sama asia
kuin voittamisen pakko, on monilla pelaajilla 1dhes sairaalloinen. Aika kiitdd ohi ja

velvoitteet unohtuvat tietokonepelien tiyttdessd pelaajan mielikuvituksen pelien suo-
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mien palkintojen mitdttomyydestd ja juonen niukkuudesta huolimatta. (Huhtamo &
Kangas 2002: 221.) Immersio jakautuu neljddn vaikuttajaryhméén: 16ytdmiseen tai ha-
vaitsemiseen, roolipeleihin, kustomointiin ja eskapismiin. Ryhmien motiivit liittyvét
vahvasti immersion kokemiseen. Peli saattaa innostaa etsimiseen ja 10ytdmiseen. Kulut-
taja, joka nauttii pelin seikkailullisuudesta ja uusien haasteiden saamisesta motivoituu
pelin monipuolisuudesta ja elimyksellisyydestd. Pelistd haetaan toista “todellisuutta”,
joka tarjoaa kuluttajalle 16ytdmisen iloa. Téllainen pelaaja pelaa todenndkdisesti pelejd,
joissa rakennetaan virtuaalista maailmaa ja jossa koetaan paljon erilaisia visuaalisia vi-
rikkeitd. (Yee 2008.)

Roolipelit motivoivat kuluttajia jotka nauttivat siitd, ettd saavat esittdd jotakin muuta,
mitd ovat tai muodostaa omaa identiteettidéin roolihahmon kautta. Roolihahmoon liittyy
usein kuvitteellinen tarina tai ulkomuoto, joka miellyttia itsedén. Internetin vilitykselld
thminen voi esittdd juuri sellaista, mitd haluaa. Nettipokerissa rooli voidaan valita esi-
tettdavilld kuvalla tai animoituna avatar- hahmona. Kuvat symboloivat eri kéyttdjille eri
asioita, mutta kuvilla on aina jokin viestinnillinen merkitys (de Saussure 1966: 68). Pe-
laajat joiden on tutkittu motivoituvan muuntelukyvystd haluavat erottautua muista pe-
laajista hyvin yksilolliselld ja persoonallisella tyylilldin. He saattavat muokata peli-
hahmoaan mieleisekseen tai koko pelityylid. Kustomointi vaatii etenkin ajallisia resurs-
seja. (Yee 2008.)

Ympiristo, pelaajat, jakaja, pelipdytd, nimimerkit, raha ja jopa pelitili voivat tuntua sur-
realistisilta. Thminen haluaa tietyn virtuaalisen ympériston johon uppoutua, ja jossa
kohtalo ohjaa hinti. Eskapismi, eli ”pakeneminen” viittaa kuluttajan haluun paeta to-
dellisuutta peliin. Peli vie kuluttajan sellaiselle tasolle, jossa ympirilld oleva maailma
tuntuu hyvin surrealistiselta ja peli todelliselta. Muuttuva ympéristd koetaan hyvin ren-
touttavana ja siind toimiminen miellyttivana. Arjen stressi ei seuraa pelaajaa mukaan
peliin ja tdmén tyylinen pelaaja kuluttaa sellaisiin peleihin, joissa ei vaadita suuria kog-
nitiivisia ponnistuksia. Suppeasti voidaan todeta, ettd kuluttaja haluaa pelin avulla niin

sanotusti laittaa ’aivot narikkaan”. (Lazzaro 2004; Sutton-Smith 1994).

Yee (2008) toteaa ithmisen pakenevan usein sosiaalisten suhteiden aiheuttamia huolia
peliin. Tdméa ndkokulma tulee esille etenkin roolipelejd pelatessa, jossa kuvitteellinen
maailma tarjoaa virtuaalisia suhteita, jolloin “oikeita” suhteita ei tarvita. Etenkin sosiaa-
li- ja terveysalalla juuri timén kaltaisten motiivien peldtddn aiheuttavan yksindisyyttd ja
eristdytymistd todellisesta maailmasta. Kuvitteellinen maailma saattaa upottaa pelaajan

niin syville peliin, ettd koko psyykkinen olemus pitdd virtuaalista maailmaa todellisena.
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Kulutuskokemuksen kannalta immersio on progressiivisempaa kuin pelkdstidn toimin-

nan vélittoméssa ldheisyydessé olemista.

Eskapismiin liittyy vahvasti mystisyys, epéarealistisuus tai hengellisyys. Thmiset ovat
kautta aikojen selittdneet tapahtumia kohtalolla tai uskonsa avulla. Kohtaloon liittamét
illuusiot voivat olla vahvoja toimintoja ohjaavia motiiveja (Sutton-Smith 1997: 54).
Kohtaloon liitetdén usein my0s uskonnollisia piirteitd. Olli Alhon (1981) mukaan uh-
kapelin ja uskonnon yhteys on helppo havaita. Kulttuuriantropologian nékokulmasta
uhkapelien juuret ndyttdytyvit jo divinaatiossa, primitiivisessd ennustamisessa ja arpo-
misessa. Divinaatiossa ei ole kyse uhkapelistd, koska kysymyksessi ei ole vetoaminen
sattumaan tai onneen, pikemminkin se on yksi magian muoto, jonka puitteissa ihmiset
uskovat supranormaalin tahdon tulevan pakotetuksi tai houkutelluksi esiin. (Alho 1981:
111.) Uhkapeli kédytdnnollisend toimintana tuo mieleen uskonnollisia kdytédnteitd ja ta-

poja. Alhon (1981) kuvaus pokerin yhteydestd uskontoon on osuva:

"Voidaan sanoa, ettd pokerinpelaajien usein monimutkaiset kdsitykset pelikdyt-
taytymisen vaikutuksesta onneen, persoonallisuuden suhde tiettyihin kortteihin,
kuten jokeriin, ja yleisesti ottaen rituaalinen kdyttiytyminen muodostavat sellai-
senaan erddnlaisen vaatimattoman maagis-uskonnollisen systeemin, jonka juma-
luutena on jossakin mddrin persoonalliseksi kdsitetty “onni”. ”(Alho 1981: 114.)

Uppoutumisesta puhutaan myos Flow- késitteen yhteydessd. Flow tila on mahdollista
saavuttaa, kun tekeilld olevan asian haastavuus ja tekijdn kyvyt ovat ihanteellisessa
suhteessa. Pelin tulee olla tasapainossa pelaajan kykyihin ja sen tulee olla tarpeeksi vi-
rikkeellinen, jotta pelaaja voi saavuttaa Flow- kokemuksen pelistd. Csikszentmihaly
(1997) esittdd kokemusympyran, joka jakaa kulutuksen ja kokemuksen tyyppeihin (ks.
Kuvio 3). Kuluttajan taidot vaikuttavat sithen, miten haasteet koetaan ja samoin toisin-

pain.

Mikali taidot ovat véhdiset ja haasteet korkealla, kuluttaja saattaa ensin huolestua ja lo-
pulta ahdistua. Tdméi saattaa aiheuttaa toiminnasta luopumista. Talloin haasteellisuutta
on laskettava tai taitojen kohennuttava. Esimerkiksi uudessa tyopaikassa uudet tehtidvét
voivat tuntua aluksi liian haasteellisilta, mutta omien taitojen karttuessa, ty0dstddn voi
oppia nauttimaan. Mikéli haasteita on vdhién ja taitotaso korkealla, kuluttaja voi rentou-
tua. Kuluttaja kokee tylsistymistd, mikali taitoja olisi, mutta ei haasteita, missad niitd
hyddyntédd. Seka taitojen ettd haasteiden vahdisyys aiheuttaa kuluttajalleen apaattisuutta,
kun taas korkea taito- ja haastetaso saavat parhaimmillaan aikaiseksi Flow-tilan. Esi-

merkiksi tutkimustyotéd tekevé opiskelija saattaa kohdata flow- tunteen I0ytdessdin tyo-
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honsd sopivan materiaalin ja oivaltaessaan uutta. Flow itsessdidn on nautinnollinen ja
palkitseva. (Csikszentmihalyi 1997: 14.)

Korkea Kiihot-
Ahdistus tuminen
HAASTEET
Kontrolli
Apatia .
Matala Tyl§1s- Rentoutuminen
tyminen
>
Matala TAIDOT Korkea

Kuvio 3. Csikszentmihalyin kokemuksen tyypittely haasteiden ja taidon mukaan
(1997).

Ihminen pystyy kontrolloimaan tilannetta, kun hédnelld on riittdvésti taitoa tekemiseen ja
haasteita on sopivasti. [hminen on tilloin tyytyvdinen ja kokee onnistumisen tunteita.
Kontrollin pysyessd vahvana myos riski pienenee. Kontrolliin liittyykin vahvat tiedolli-
set ja taidolliset ominaisuudet, jolloin kuluttaja tekee ostopditoksensd saatavilla olevan
informaation perusteella. (Csikszentmihalyi 1997: 14-20.)
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2.3.4. Pelin riskit

Vaikka kokemukseen liittyvéd tietotaitoa olisikin, on kulutuksen yhtenad osa-alueena
pelko epdonnistumisesta eli riskistd. Riskin tasoon vaikuttaa se, miten vahvasti kuluttaja
sitouttaa itsensd kulutustapahtumaan (Solomon & Marshal ja Stuart 2008: 142).
Flow-tila edellyttdd kuluttajalta tietynlaista antautumista kulutustapahtumaan, jolloin
kuluttaja joutuu tuotevalinnallaan altistumaan myos tietyn tasoisille riskeille. Kulutuk-
sessa riskit voivat olla taloudellisia, fyysisid tai sosiaalisia (Solomon & Marshal, Stuart
2008: 143). Dubois (2000: 231-232) maédrittelee edellisten lisdksi ndkemyksensd myos

toiminnallisista ja psykologisista riskeista.

Stone ja Gronhaug (1993) miirittelevit koetun riskin subjektiiviseksi odotukseksi me-
netyksistd, joita subjekteille koituu objektien hankinnasta, omistamisesta ja havittdmi-
sestd. Varsinainen riskiteoria on tdmén tutkielman tarkoitukseen liian laaja. Nettipokeri
kuitenkin luokitellaan tuotteena mm. riskipeliksi pddosin sen taloudellisista riskeistd
johtuen. Niinpé onkin hyddyllistd tarkastella pelaamista riskiteorian osakokonaisuudes-
sa vain taloudellisten riskien valossa tdydentden tutkielmani teoriaa. Taloudellisilla ris-
keilld viitataan rahallisiin menetyksiin tai rahan epdhyddylliseen kiyttimiseen (Dubois
2000: 231). Taloudellista riskid voi kokea sekd yksityinen henkild ettd yritys. Taloutta
uhkaavia riskejd ja niiden hallintaa koskevissa tutkimuksissa on tullut esille, ettd kulut-
tajat eivit aina joko tunnista talouttaan uhkaavia riskejd, eivét usko riskien koskevan
itseddn tai eivdt muutoin katso olevan mitdén tarvetta varautua riskeihin (Peu-

ra-Kapanen & Jarvinen 20006).

Yleisen kisityksen mukaan riski on seikka, jota tulisi vélttd4. Se on negatiivista ja epa-
suotuisaa kokijalleen. Miksi sitten koulutetut, jarkevét ihmiset ldhtevdt vuorikiipeile-
madn tai hyppddméén laskuvarjolla? Riskihédn on ilmeinen. Motiivi syntyy jannityksesta,
johon liittyy riski. Jannitys on itsessddn arvo, jota kulutuksesta haetaan. Taitojen karttu-
essa kulutustilanteen kontrolli kuitenkin minimoi negatiivisten, hallitsemattomien ris-
kien kehittymisen (Csikszentmihaly 1997). Esimerkiksi lasten leikkikenttien monotoni-
suuden ja tylsyyden on havaittu ajavan lapset leikkimdédn muualle, mielenkiintoisem-
pien ja usein vaarallisempien pelien pariin. Pelistd saatava arvo on siten niin rajallinen,
ettd sitd tdydennetdidn riskeilld. (Hedeltine 1995: 72.) Tdmé vertaus on esimerkkind ai-

kuisten motiiveista riskipeleihin.
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2.3.5. Pelimotiivien kokeminen

Kuten edelld kévi ilmi, Yee:n mukaan (2008) saavutuksellisuus, sosiaalisuus ja immer-
sio ovat motiiviluokkia, jotka selittdvét, miksi kuluttaja haluaa kuluttaa pelaamiseen.
Xiang Fang ja John C. Mowen (2009) ovat tdsmenténeet omassa tutkimuksessaan myds
uhka- ja riskipelaamisen motiiveja, joita he 10ysivét viisi: raha, sosiaalinen kanssakay-
minen, ongelmien pakeneminen, itsetunnon kohotus ja jannitys. Heiddn motiiviluoki-
tuksensa tdsmentdd tdssd tutkielmassa Yeen (2008) esille tuomia motiiveja, joita peli-

kokemuksesta syntyy.

Pelaaminen saa aikaan moniulotteisen ja subjektiivisen kokemuksen eikd pelaamisen
syyt ole valttdmattd selvilld edes pelaajalle. Pelaajat saattavatkin kokea pelin erilaiseksi
eri tilanteissa, eivitka siksi itsekdén osaa sanoa selkeitd motiiveja pelaamiselle. Pelimo-
tiivit voivat vaihdella myds pelaamisen elinkaaren aikana. Yee (2009) nimesi pelaami-
sen elinkaaren aikana olevan viisi eri vaihetta. Pelin aloittaessa (starting) kuluttajalle
kaikki on uutta ja mielenkiintoista. Pelaajan oppiessa pelin sddnnét ja kokeiltuaan pelid
pelaajan omat tavoitteet alkavat selkeytyd. Yee puhuu tistd termilld "ramping up”, eli
pelaaminen suuntautuu eteenpdin. Kolmannessa — mastery vaiheessa pelaaja alkaa voit-
tamaan pelejd tai pelaa turvallisuusalueellaan hahmottaen oman paikkansa pelissi. Nel-
jas vaihe (Burn Out) kuvaa pelaajan kaikkivoipuuden katoamista ja jopa loppuun pala-
mista. Ensimmadiset turhautumisen tunteet tulevat esille ja pelaaja saattaa ihmetelld,
minne aikaisempi pelaamisen hauskuus katosi. Viimeisesséd vaiheessa (Casual/Recovery)
pelaaja keksii keinon, miten pelissé ei kuluta voimavarojaan loppuun. Timé ndyttaytyy

oikean tasoisten ja itselleen mieluisien pelien valitsemisessa. (Yee 2009.)

Pelimotiivit voidaankin ndhdd suuntaa antavina olettamuksina pelaamiselle, vastaten
yleisesti ottaen sithen, miksi pelid pelataan. Fang ja Mowen (2009) tutkivat neljén eri
pelilajin (peliautomaattien, korttipelien, urheiluvetojen, mainospelien) pelaajia. Pelaajia
oli yhteensd 1158. Fang & Mowen (2009) tekivit havainnon, ettd motiivit voidaan jakaa
adripdihin, jolloin tietyt motiivit asettuvat vahvemmaksi, kuin toiset. Yeen (2008) seka
Fang & Mowenin (2009) osoittamat motiivit saavat yhtédldisyyksid Pinen & Gilmoren
(1998: 191-102) elamyksen alueista (ks. luku 2.1.2.). Viihteellisyys, opettavaisuus, es-
teettisyys ja eskapismi kuvaavat kokemuksesta syntyvid arvoja, jota se kuluttajalleen
tarjoaa. Kokemus voi tarjota kaikkia niitd arvoja jopa samanaikaisesti, mutta kuluttaja
kokee jonkun arvoista yleensd tarkedammaéksi kuin toisen. Kuluttaja voi osallistua kulu-
tustapahtumaan joko aktiivisesti tai passiivisesti, eikd se merkittdvasti vaikuta koke-

muksen vahvuuteen. Kuluttaja saattaa uppoutua kokemukseensa yhtd vahvasti oli hdn
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sitten osallisena pelissd tai vain sivusta seuraajana. Pine & Gilmore (1998) puhuvat

immersiosta uppoutumisena ja sulautumisena.

Edelld mainituille tutkijoille yhteistd on se, ettd he yhdistdvat motiivit kulutuskoke-
mukseen. Motiivien tunnistaminen voi olla hankalaa, silld ne kietoutuvat vahvasti ar-
voihin luoden yhdessd kulutuskokemuksen (Ks. Luku 2.1.2). Kuluttaja saattaakin mie-
luummin puhua siitd, mikd pelaamisessa on kivaa ennemmin kuin, mitkéd tekijat mil-
loinkin motivoivat pelaamaan. Siksi kokemusta tuleekin tarkastella ehjéna tapahtumana,
jossa kaikki vaikuttavat kaikkeen. Pine & Gilmoren (1998) kokemuksen elementit voi-
daan kuitenkin motiivien tavoin erotella niiden vahvuuksiensa mukaan. Esimerkiksi
passiivinen pelin seuraaminen voi olla vain tapa viihtyd porukassa ja tuntea kuuluvansa
joukkoon. Pelid ei vélttimattd seurata niin aktiivisesti ja katse saattaakin harhailla pelin
kannalta epdolennaisiin seikkoihin, kuten korttien tai avattarien visuaaliseen ilmeeseen.
Tamin kaltaiset mentaaliset toiminnot voivat kuitenkin motivoida kuluttajaa ilman, etta
hinen tiytyy itse aktiivisesti toimia kulutustilanteessa. Tdlloin vahvemmaksi motiiviksi

nousee yhdessé olo ja sosiaalisuus, kun aktiivinen peliin osallistuminen.

Lahtokohtaisesti pelaajilla on tarpeita, joita he voivat pelaamalla tyydyttdd. Tassd tydssa
tarkeintd on tarkastella yksilon kokemuksia nettipokerin pelaamisesta. Kuluttajan arvon
mittaaminen on aina yksilollistd, vertailevaa ja tilannesidonnaista. Holbrook (1999) to-
teaa hedonistisen kulutuskokemuksen olevan subjektiivista, yksilollistd introspektiota.
Talla hén viittaa itsetarkkailuun ja -havaintoon, jonka tulkitseminen muille voi olla
hankalaa. Tutkimus voi kuitenkin suuntaa-antavasti paljastaa millaisia kokemuksia ku-
luttaja kokee nettipokerin pelaamisen aikana ja mitkd tekijat motivoivat pelaajaa kulut-
tamaan peliin. Téssé tyOssd pyritddnkin tuomaan esille nettipokerista saatuja kokemuk-
sia ja analysoimaan erilaisia syitd pelaamiseen, vastaten tutkimuksen tarkoituk-

seen "Miki saa kuluttajan pelaamaan nettipokeria?”.
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3. TUTKIMUKSEN METODOLOGISET VALINNAT

Kolmas luku toimii siltana teorian ja empirian vililld, jonka avulla ohjataan lukijan kat-
se kohti tulevaa empiriaa. Luvussa kuvataan aineistonhankintaa ja analysointia. Tdmén
lisdksi pohditaan tutkimuksen luotettavuutta. Tadma luku kokonaisuutena toimii ikddn
kuin alustuksena tyon empiiriseen osuuteen, jossa kuluttajan kokemuksista pyritddn

tunnistamaan ne tekijat, jotka pelaamisessa kiehtovat.

Tutkimuksen teoriaosuudessa 10ydettyjd havaintoja ilmidstd heijastetaan empiriassa to-
dellisuuteen; kuinka ihmiset ajattelevat ja toimivat todellisuudessa tai tarkemmin heidan
omassa todellisuudessaan. Tarkastellessa nettipokerin pelaajan todellisuutta voidaan
1lmi6td ymmartdd paremmin. Empiiristd aineistoa analysoidaan peilaten teoriaan, jolloin
voidaan puhua vuoropuhelun omaisen tarkastelun vuoksi abduktiivisesta 1dhestymista-
vasta. Abduktiivinen pééttely perustuu induktiiviseen pdattelyyn, mutta kayttda hyviksi
my06s deduktiivista paittelytapaa (Cohen & Manion 1991: 3). Abduktiivinen pééttely on
teoreettisen pohjan ja empiirisen aineiston vuorottelua, jolloin tieteelliset 16ydot ja teo-
rianmuodostus ovat mahdollisia vain, kun havaintojen tekemiseen liittyy jokin johto-
ajatus, eli esimerkiksi tutkimuksen teoreettisen osan pohjalta rakennettu viitekehys, joka

ohjaa havaintojen tekemistd. (Gronfors 1985: 33).

3.1. Tutkimusmenetelména narratiivit

Kvalitatiivisessa tutkimuksessa ihmisid ei kisitelld objekteina, joiden kayttdytymista
madritellddn tilastollisesti tai matemaattisesti, vaan tutkittavaa ilmi6td pyritddn ymmar-
taméddn thmisten omien kertomustensa avulla. Narratiivista tutkimusta on kéytetty eten-
kin henkilon eldménkerran tutkimuksissa (Flick 2006: 83). Eldménkertatutkimuksissa
pyritddn tutkimaan usein tiettyjd kehitysreittejd eli yksilokohtaista ajallista kehitysta
(Syrjéla 2001: 213; Alasuutari 1994: 107). Téassé tyOssd selvitetddn nettipokerin pelaa-
misen kehityskaarta, alkaen kuluttajan ensimmaisestd pelaamiskokemuksesta mahdolli-
seen viimeiseen pelikertaan. Ndin ollen puheenvuoro annetaan nettipokerin pelaajille.
Kun ihminen kertoo tarinaansa, hin samalla eldd sitd. (Maclntyre 1981; Mishler 1986;
Poirier & Ayres 1997.) Nettipokerin pelaajat muodostavat narratiiveja, joiden avulla
saavutetaan tutkimuksen toinen ja kolmas tavoite. Vastaukset muodostuvat tarinoiksi,

joissa on alku, keskikohta ja loppu (ks. Kuvio 4). Narratiivin kannalta keskeisintd on
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lukijan tai kokijan ndkdkulma, aika, tapahtumat, kokemukset ja muisti. Jokainen haas-

tateltava kertoo omasta pelaamisestaan tarinamuodossa.

Hyvé narratiivi on juonellisesti koherentti eli ehed. Koheesiota narratiiviin luovat muun
muassa pronominit ja looginen kappalejako. Keskeistd kertomukselle on se, ettd tapah-
tumat jarjestyvit temporaalisesti eli ajallisesti perdkkdin. Tapahtumien jérjestyksen ei
kuitenkaan tarvitse olla kronologinen. Hyvé narratiivi on my0dskin ymmarrettiva. Nar-
ratiivin kertominen on kognitiivinen eli tiedollinen, viestinnillinen ja lingvistinen eli
kielellinen tehtiva. (Cortazzi 1993: 85.)

Aiheen esittely/tausta Varsinaiset tapahtumat Ratkaisu, radikaali kéén-

nos, tarinan sulkeminen

aika aika

Tarinan alkutaso |y Tarinan keskitaso —» Tarman lopputaso

Syy-seuraus

Kuvio 4. Tarinan kulku (mukailtu Cortazzi 1993: 85).

Kertomukset sopivat empiirisen hermeneuttis-fenomenologisen tutkimuksen aineistoksi,
silld yksilo ndhdédédn jasentdvin maailmaansa, luovan ymmaérrystinsd sekd rakentavan
identiteettid juuri kertomusten kautta. Kertomus on tietimisen muoto, joka on kenties
thmisen tédrkein véline ajallisuuden ymmartdmisessd. Kertomukset jdsentdvit eettistid
paikkaamme maailmassa ja se on myos vuorovaikutuksen véline. (Hyvirinen & Loytty-
niemi 2005: 189.) Tutkijana pyrin nostamaan tarinoista esiin pelaajalle merkityksellisid
arvoja ja motiiveja sekd kulutuksellisia piirteitd. Asioita, joiden avulla voidaan tehda
ymmarrettdvaksi nettipokerin pelaamisen tarve. Kuten tutkielman alussa kerrottiin, tut-

kimuksen luonne on kvalitatiivinen ja tutkimusote tulkitseva. Kvalitatiivinen tutkimus
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ei ole aina tulkitsevaa, mutta tdssd tyOssd tulkinta on vélttimatontd. Tulkinnalliselle ja
hermeneuttiselle tutkimukselle on ominaista, ettd ymmartiminen on kehdmaéinen pro-

sessi, el lopputulos (Kasanen, Lukka & Siitonen 1991: 313).

Koen suullisen kerronnan olevan sujuvampaa ja tdhdn kohderyhméén sopivampaa. Ta-
rina pysyy tilloin vuolaampana ja kertojalle annetaan tilaa omille sanankéénteille. Sana
on vapaa, eikd kertojaa rajoiteta tarinassaan. Kertomus vélittdd aina kokemuksen ja pe-
rustelee siksi itse, miksi se kannatti kertoa (Chase 1995). Pelaaja ei vilttimaétti tiedosta
itsekddn, miksi hén kertoo sen, mitéd kertoo. Kertominen auttaa ihmisté jisentdmain yk-
silollistd, joskus jopa kaaosmaista kokemusta itselleen. (Poirier & Ayres 1997; Abma
2002.) Suullisesti tarinan kulkua on helpompi ohjata ja johdattaa kertojaa tuomaan esille
juuri titd tutkimusta varten keskeisimpid teemoja. Haasteena on kuitenkin luottamuksen
synnyttdminen kertojaan, joka paljastaa henkilokohtaisia kokemuksiaan tutkijalle. Eten-
kin traumaattisten kokemusten kohdalla thminen saattaa olla haluton kertomaan siitd
verbaalisesti tuntemattomalle henkil6lle. Uhkana on téllin, ettd tarina jda lyhyeksi eli
alituotetuksi (Bauer & Jovhelovitch 2000: 68).

Narratiivisissa tutkimuksissa haastattelu voi koostua vain yhdestd kysymyksestd, jonka
jilkeen haastateltava voi kertoa vapaasti tarinaansa. Haastattelun ensimmaéinen avoin
kysymys oli: "Miten nettipokerin pelaaminen alkoi ja miten pelaaminen on kehittynyt
tai muuttunut?”’ Atkinsonin (2002) mukaan haastattelussa on ldhdettiva liikkeelle
avoimesta kysymyksestd ja annettava haastateltavan kertoa. Etuna on sellaisen infor-
maation saaminen, jota ei valttdmattd muuten olisi osannut kysyd. Vastaavasti huonona
puolena on runsas materiaali, joka saattaa sisdltdd myos paljon turhaa tietoa (Stewart &
Cash 1988). Haastattelijan rooli on auttaa tarinaa syntymééan ohjaamalla kertoja sivupo-
luilta takaisin olennaiseen ja auttamalla eteenpdin etukiteen mietityilld kysymyksilla.
Haastattelussa ei esitetty vilikysymyksid kesken tarinan, vaan ainoastaan siind tapauk-
sessa, jos haastateltavien tarina tukahtui. Hiljaisuus on kultaa, joten haastateltavaa ei
pitdisi keskeyttdd (Huotelin 1992: 49). Haastattelijan tehtdvadné on haastattelutilanteessa
arvioida vastauksia ja tarpeen tullen kysyéd uudelleen kysymyksié, jos hdn ei ymmarra

vastausta tai jollei vastaus ole tarpeeksi kattava.

Ihmisten tuottamista teksteistd — tarinoista — kumpuaa sosiaalisia ja kulttuurisia merki-
tyksid (Flick 2006: 73). Kielellisilld ilmaisuilla myos tuotetaan todellisuuden asiantiloja:
kieli on sosiaalisen todellisuuden tuote samalla, kun se tuottaa téti todellisuutta (Huote-
lin 1992: 67). Tekstejd voidaankin pitdd sosiaalisen todellisuuden tulkinnan tydkaluina.

Talloin keskeisiksi tekijoiksi nousevat ensinnékin tutkimukseen osallistuvien henkildi-
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den kyky kéédntda todellisuus teksteiksi ja toiseksi tutkijan kyky kddntda tekstit uudes-
taan todellisuudeksi. Talldin voidaankin puhua niin sanotun uuden todellisuuden muo-
dostumisesta. (Flick 2006: 83.) Kertomuksessa tulee olla vdhintddn kaksi tapahtumaa,
jotta jokin ehtisi muuttumaan. Muutos, transformaatio ja prosessi ovat niitd asioita, jot-
ka tekevit kertomuksen ja sen tutkimisen kiinnostavaksi. (Hyvérinen & Loyttyniemi
2005: 190.) Tassd tutkimuksessa tutkija kuuntelee, analysoi ja rakentaa kertomistapah-
tumassa syntyvid sanallisia ja sanattomia kertomuksia ja tuo ne tdmdn tutkimuksen

avulla yhteiseksi tiedoksi.

3.2. Aineiston hankinta

Tutkimusaineistona kéytettdvit narratiivit on hankittu harkinnanvaraisen otannan avulla.
Harkinnanvaraisessa otannassa yksilot on valittu harkiten sen perusteella, ettd yksil6i-
den uskotaan tietdvén asiasta jotakin. (Kananen 2008.) Laadullisessa tutkimuksessa on
suotavaa kayttdd harkinnanvaraista otantaa, silld tutkimuksessa otoskoko ei ole kovin
suurt. Tutkimuksessa yritetddn pyrkid syvélliseen ymmarrykseen eikd laajaan yleistyk-
seen. Kertomusten kertojat ovat kaikki nettipokerin pelaajia ja heiddn 16ytdmisekseen
kdytettiin apuna muiden ihmisten vihjeitd pelaavista kavereistaan ja tutuistaan. Néin tu-
kena on kaytetty lumipallo-otantaa (Tuomi & Sarajirvi 2002: 88). Valitut henkil6t ovat
hyvin eritasoisia pelaajia. Eri tasoilla pelaavien vastauksista saatiin ymmarrysté siithen,

miten pelaaminen voi muuttua ja miten eri motiivit ohjaavat pelaamista.

Tutkija oli yhteydessé pelaajiin puhelimitse ja tiedusteli heiddn kiinnostustaan osallistua
haastatteluun. Kaikki pelaajat suostuivat ja monet suorastaan innostuivat ideasta tulla
kuulluksi. Heilld kaikilla oli pokerista vahvoja mielipiteitd ja intohimoa pelaamista
kohtaan. Tarkoituksena oli saada pelaaja kertomaan avoimesti omasta pelaamisestaan ja
padstd haastattelussa syvilliselle tasolle, jossa haastateltava kertoo, miksi hin pelaa net-
tipokeria. Pelaajat kertoivatkin mielelldén omasta pelaamisestaan eikd heitd ollut vaikea
saada puhumaan. Kaikki keskustelut nauhoitettiin ja informanteille kerrottiin tistd en-
nen haastattelua. Puolet pelaajista olivat tdysin vieraita haastattelijalle, mutta timé ei
vaikuttanut haastateltavien puheliaisuuteen tai omien henkilokohtaisten kokemusten ja-
kamiseen, keskustelut olivat hyvin syviélliselld tasolla. Tutkijan tehtdvdni onkin tietoa
keritessd edistettdvd ndiden kokemusten esiin tuloa sellaisena, kuin tutkittava on ne
eldnyt (Nieminen & Astedt-Kurki 1993).
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Tarinoiden kertojat olivat iéltddn 19-34-vuotiaita, kotoisin Pohjanmaalta tai
padkaupunkiseudulta. Heistd yhdeksdn oli miehid ja naisia oli yksi henkilo. Tédma
kuvastaa myo0s yleistd mies- ja naispelaajien suhdelukua Pohjoismaissa. Ruotsalaisen
tutkimuksen mukaan miesten pelaaminen Ruotsissa on kymmenen kertaa yleisempia
kuin naisten. Pelaajat ovat tutkimuksen mukaan suhteellisen nuoria, tavallisin pelaaja on
25-vuotias. Yli 40-vuotiaita on hyvin pieni osa pelaajista. (Stakes 2006.) Naméa suhde-
luvut vahvistavat tdimén tutkimuksen otannan osuvan hyvin keskeiseen pelaajasegment-
tiin. Jokaista haastateltavaa yhdistdd se, ettd he ovat pelanneet nettipokeria useiden
kuukausien tai vuosien ajan, jolloin heilld arvioitiin olevan riittdvésti kokemusta pelaa-
misesta. Joukossa on myds sellaisia pelaajia, jotka nimittdvit itseddn ammattilaispelaa-
jiksi. Koska nimikkeelle ei ole varsinaista teoreettista mééritelmad on nettipokerin am-
mattilaiseksi itseddn tituleeraavan kiytettivd omaa subjektiivista harkintaansa. Oletuk-

sena voidaan pitdd, ettd ammattilaispelaaja eléttia itsensé nettipokeria pelaamalla.

Kaikki pelaajista eivit kuitenkaan pelaa sddnndllisesti, mutta heille on kertynyt tarpeek-
si kokemusta nettipokerin pelaamisesta, jotta heididn haastattelu on relevanttia tdmin
tyon kannalta. Haastattelu tapahtui etukéteen sovittuna ajankohtana ja haastattelupaikka
annettiin haastateltavan paatettaviksi, jotta ympéristo tuntuisi haastateltavalle mahdolli-
simman luonnolliselta. Haastattelupaikkana oli oma koti, tyopaikka tai kahvila. Hélyn
valttdmiseksi pyrittiin ympéristostd 10ytimiidn mahdollisimman rauhallinen ja intiimi
paikka. Haastatteluymparistd on oleellinen osa haastattelua ja se voi vaikuttaa my0s tu-
loksiin (Hirsjarvi & Hurme 2001). Laadullisessa tutkimuksessa on vaikea mééritelld
etukdteen tutkittavien mééraa, joten kaytin tutkimuksessani kyllddntymisen periaatetta,
jolloin materiaalia on riittdvasti silloin, kun tutkimuksen kannalta uutta relevanttia tietoa
ei endd tule (Eskola & Suoranta 2000: 62).

Materiaalia tuli odotetusti paljon. Haastattelut kestivit keskiméirin puolisen tuntia.
Haastattelun aikana tutkija oli dénessd ainoastaan esittdessdin kysymyksid. Tutkimuk-
sen koko empiirinen aineisto litteroitiin ja narratiivien pituudeksi muodostui 1,5-2,5
sivua pitkid tekstejd yhtd haastateltavaa kohti. Yhteensi litteroitua aineistoa oli noin 22

sivua, fontin ollessa Times New Roman ja fonttikoon 12.

3.3. Aineiston analysointitapa

Tutkimuksessa pohditaan ennen kaikkea syyti sille, miké saa pelaajan kuluttamaan net-

tipokeria. Narratiivien analyysivdlineend kéytettiin sisdllonanalyysia, jonka avulla ai-
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neistoa tarkastellaan eritellen, yhtédldisyyksié ja eroja etsien ja tiivistden. Sen avulla py-
ritdin muodostamaan tutkittavasta ilmiostéd tiivistetty kuvaus, joka kytkee tulokset il-
mion laajempaan kontekstiin ja aihetta koskeviin muihin tutkimustuloksiin. (Tuomi &
Sarajdrvi 2002, 105.) Analyysin tavoitteena onkin rakentaa systemaattinen, kattava ja
titvistetty kuvaus tutkittavasta ilmiostd. Analyysin lopputuloksena tuotetaan tutkittavaa
1lmi6td kuvaavia kategorioita, kisitteitd, kdsitejarjestelmid ja malleja. (Kyngéds & Van-
hanen 1999: 10-11.) Tutkija ei tyydy pelkéstddn kuvaamaan tutkimuskohdettaan, vaan

haluaa liséksi tulkita, selittdd ja ymmartaa — tietdd mitd ja miksi (Dey 1993).

Analyysin alkuvaiheessa aineiston yksikot on numeroitu saapumisjérjestyksessd. Ana-
lyysi etenee tarinoiden litteroinnilla ja samankaltaisuuksien etsimiselld, jonka avulla
saadaan selville tarinan temaattinen struktuuri. Tyypillisesti hermeneuttisesti ja tulkin-
nallisesti orientoituneet tutkimukset etenevét niin, ettd tekstuaalisen datan tulkinta ete-
nee edestakaisina osa-kokonaisuus — sarjojen toistoina. Ymmaérrys kehittyy toistojen
aikana. Toisin sanoen menettely koostuu kahdesta luentatavasta. Ensimmaiselld kier-
roksella tekstit luetaan kokonaisuuksina, jotta saadaan yleiskuva kokonaisuudesta. Seu-
raava luentakerta on intertekstuaalisempi, jolloin eri teksteistd etsitdén niistd nousevia

yhtenevéisyyksid ja eroja. (Spiggle 1994: 492.)

Tarinoiden kertojat aloittavat kertomalla siitd, miten pelaaminen alkoi, miten se on ajan
myO6td muuttunut tai kehittynyt ja onko se mahdollisesti loppunut. Mikéli pelaaminen
jatkuu, esitetddn olettamuksia, mika vaikuttaisi pelaamisen loppumiseen tai mihin haas-
tateltava nikee pelaamisensa johtavan. Néin ollen tutkijalle oli yksinkertaisempaa jakaa
tarina alku-, keski- ja lopputasoon. Analysoinnin tekee haasteelliseksi thmisten kielel-
listen ilmausten tulkitseminen. Esimerkiksi eldménkertomuksissa ongelmana on usein
eletyn kokemuksen rikkaus ja kielen koyhyys tdtd rikkauden moninaisuutta ilmaise-
maan (Cicourel 1972: 97). Kertomuksen rakennetta analysoidessa ei tule unohtaa sitd,
ettd kahdella kertomuksella voi olla ulkoisesti samanlainen rakenne, mutta tdysin eri-
lainen merkitys (Alasuutari 1986: 20). Haastateltavien ikd, sukupuoli, koulutus ja maan-
tieteellinen sijainti voivat myoskin vaikuttaa sithen, miten asioita ilmaistaan ja miten
avoimesti henkilokohtaisista asioista kerrotaan. Tietysti myds kulttuurilliset erot vai-
kuttavat tarinoihin, mutta omassa tutkielmassani haastattelen vain suomalaisia, joten
lahtokohtaisena oletuksena on, ettd kaikki eldvit samankaltaisessa kulttuurisessa ympa-

ristossa.

Tutkimustulokset esitetddn niin selkedsti, ettd mahdollisimman laaja lukijakunta sen

ymmartidd. Raportoinnissa tulen nojaamaan suoriin haastatteluotteisiin (lainauksiin) ja
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omiin yhteenvetoihin sekd pédédtelmiin kaikista haastatteluista. Haastatteluotteet ovat
olennainen osa empiriaa, silld tutkittavilla on sitd kokemusta ja tietotaitoa nettipokerin
kokemuksellisesta kuluttamisesta, mitd itselldni tai muilla lukijoilla ei vélttamittd ole.
Siksi on tarkedd pysytelld mahdollisimman neutraalina ja tuoda pelaajien kokema todel-
lisuus ilmi sellaisenaan, kun se on kerrottu. Tutkittavien tarkka valinta edesauttaa tut-
kimukseni luotettavuutta ja sitd, ettd vastaukset kysymyksiini ovat syvillisid ja tdynna
merkityksid. Haastattelun onnistuminen on riippuvainen kysymysten asettelusta. Tulos-
ten laatu riippuu siitd, kuinka aineistoa analysoidaan — osasiko haastattelija poimia ai-

neistosta oleelliset asiat ja tulkita ne oikein. (Hirsjérvi &Hurme 2001.)

3.4. Tutkimuksen luotettavuuden ja eettisyyden arviointia

Laadullisen tutkimuksen luotettavuuden arvioinnissa kiytettdvistd kdsitteistd ja luotet-
tavuuden kriteereistd esitetddn kirjallisuudessa erilaisia 1dhestymistapoja ja tekniikoita.
Voidaan ajatella, ettd aineiston sisdllon analyysin luotettavuus on yhteydessd aineiston
keruun luotettavuuteen. Tynjdldan (1991: 388) mukaan laadullisen tutkimuksen arvioin-
tikriteerit poikkeavat midrallisen tutkimuksen validiteetti- ja reliabiliteettikysymyksista.
Validiteetin arviointi kohdistaa huomionsa kysymykseen, kuinka hyvin tutkimusmene-
telma ja siind kdytetyt mittarit vastaavat sitd ilmi6té, jota halutaan tutkia. Reliabiliteetil-
la  viitataan  perinteisesti  kdytetyn  tutkimusmenetelmidn  kykyyn  antaa
ei-sattumanvaraisia tuloksia, toisin sanoen kasitteelld tarkoitetaan tutkimusmenetelmén
ja kiytettyjen mittareiden kykya saavuttaa tarkoitettuja tuloksia. Voidaan puhua, ettd
mittari tai mittaustoimitus on reliaabeli, jolloin tarkoitetaan, ettd se on pysyvi, antaa

samoja tuloksia eri kerroilla (Eskola & Suoranta 2000).

Sandelowskin (1995) mukaan laadullisen tutkimuksen luotettavuus on riippuvainen us-
kottavasta (luotettavasta) aineistosta, analyysiprosessista ja tulosten luotettavasta esit-
tamisestd. Kaikki nimé ominaisuudet ovat kuitenkin riippuvaisia myos tutkijan kyvyista.
Keskeisid kysymyksid fenomenologisen tutkimuksen luotettavuuden arvioinnissa on
pohtia: perustuvatko tutkimustulokset empiiriseen aineistoon, ovatko valitut tutkimus-
menetelmit ja aineiston késittelytavat tutkimustehtdvin kannalta mielekkiitd ja pys-
tyyko raportin lukija seuraamaan tutkijan ajatuksen kulkua ja tehtyjen ratkaisujen pe-
rusteluja loogisesti? (Perttula 1995: 39-47). Analyysivaiheessa tulkintojen perustana
olevien suorien katkelmien kautta asetetaan lukijalle mahdollisuus ndhdéd pohja, josta
tulkinta on ldhtoisin. Télld tavalla analyysin toistettavuus mahdollistetaan analyysin

laadukkuutta epdileville.



53

Lincolnin ja Cuban (1985) mukaan laadullisen tutkimuksen arviointikriteerit ovat luo-
tettavuus (credibility), siirrettdvyys (transferability), seuraamuksellisuus (debendability)
ja vahvistettavuus (confirmability). Tulosten uskottavuus riippuu niiden totuudenmu-
kaisuudesta ja perustuu sille, mitd thmiset kertovat omista kokemuksistaan, miten tutki-
ja heidén késityksidén selvittdd ja millaisia havaintoja tutkija tekee (Denzid & Lincoln
2000: 20). Tédhdn vaikuttaa tutkijan sitoutuminen tutkimukseen ja tutkittavien luotta-
muksen saavuttaminen. Téssd tutkimuksessani perehtyneisyys nettipokeriin on suhteel-
lisen laaja, silld tutkija on itse seurannut sivusta ldheisten ystdvien pelaamista jo vuo-
desta 2006, pelaamatta itse kuitenkaan kuin kokeilumielesséd. Aito kiinnostus on synty-

nyt juuri sivusta seuraamalla, olematta liian kriittinen tai tuomitseva.

Luottamuksen saavuttaminen haastateltaviin on helpompaa, kun on tietoinen tutkitta-
vasta 1lmiostd ja tiedostaa pelaajien mieltymykset nettipokeriin. Tutustuminen ilmiéon
on tapahtunut pelaajien vélitykselld, joten ote haastatteluun on luontevaa. Myos haasta-
teltavien intresseissd on tuoda oma d4dnensd kuuluviin sekd luoda totuudenmukaisia ké-
sityksid nettipokerin pelaamisesta ja pelaajista. Luotettavuutta voidaan Gabrielin (1990:
515) mukaan parantaa siten, ettd haastateltavalle esitelldén tulokset ja otetaan huomioon
hinen reaktionsa. Téssd tutkimuksessa alustavan analyysin tulokset esiteltiin kahdelle
haastateltavista. Tulosten tulkinta vastasi haastateltavien alkuperdisté tarkoitusta, joten

tulkintaa on jatkettu saman tyylisesti myds muiden haastattelujen analysoinnissa.

Haastateltavat ovat tutkijan tuttavien ystdvid, jolloin ldhestyttivyys on helpompaa. To-
sin luottamuksen saavuttamiseen voi heikentdvisti vaikuttaa tieto siitd, ettd tutkija tunsi
henkil6kohtaisesti muita nettipokerin pelaajia, jolloin omia tuloksia saatetaan “’kaunis-
tella”. Tdma voi olla ongelmallista pienemmalld paikkakunnalla, jossa ihmiset usein
helpommin tuntevat tai tietdvit toisensa. Luonnollisesti tutkija ei kerro, ketd hdn on
haastatellut. Tutkimuksessa koettiin kuitenkin, ettd luotettavuutta lisdéd molempien, se-
ki tosi pelaajien” ettd kokeilumielessd pelaavien haastatteleminen, jolloin empiirisesta
aineistosta tulee mahdollisimman monipuolinen, syvéllinen ja totuudenmukainen. Néin

ollen otanta on suoritettu harkinnanvaraisesti.

Kwvalitatiivisen tutkimuksen ei ole tarkoitus tarjota seikkaperdistd siirrettivyyttd, vaan
antaa lukijoiden kdyttoon riittavésti tutkimuksen aikana koottua aineistoa, jotta lukioi-
den olisi mahdollista itse tehdd omia johtopédétoksid tulosten hyddyllisyydestd. Uusita-
lon (1991: 80) mukaan siirrettivyys liittyy tutkimuksen ulkoiseen luotettavuuteen ja
liittyy kvalitatiivisen tutkimuksen yhteydessd aineiston teoreettiseen edustavuuteen.

Tasséd tutkimuksessa olennaisinta on tutkittavan ilmidn ymmaérrettdviksi tekeminen, ei-
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ki niinkddn lopullisen totuuden 16ytdminen. Aineiston siirrettivyyteen vaikuttaa poi-
mimani suorat lainaukset tekstistd, jotka auttavat lukijaa ymmaértdméén teoriaa. Suoria
lainauksia voidaan kdyttdd perustelemaan tutkijan tekemaa tulkintaa, aineistoa kuvaa-

vana esimerkkind ja tekstin eldvoittidjand (Eskola & Suoranta 2000: 176).

Seuraamuksellisuudella viitataan laadullisen tutkimuksen inhimilliseen vaihteluun ja
asetelmaan liittyviin muutoksiin (Lincoln & Cuba 1985: 299). Lincoln ja Cuba (1985:
299) viittaavat seuraamuksellisuudella sithen, ettd laadullisessa tutkimuksessa on aina
lasnd sekd inhimillinen vaihtelu ettd 1lmi6on ja asetelmaan liittyvd muutos. Seuraamuk-
sellisuutta lisda se, ettd nettipokerin pelaaminen ja pelitermistd olivat minulle ennestdin
tuttuja, mikd puolestaan on saattanut rohkaista pelaajia ilmaisemaan kisityksidén ja ko-
kemuksiaan helpommin ja avoimemmin. Lincoln ja Cuba (1985: 300) tarkoittavat vah-
vistettavuudella sitd, ettd tutkimustulokset perustuvat aineistoon eivitkd tutkijan kési-
tyksiin, vaikka tutkijan subjektiivinen vaikutus on laadullisessa tutkimuksessa aina lés-

na.

Laadullisessa tutkimuksessa on kiinnitettivd huomiota myds eettisiin kysymyksiin.
Tutkija on eettisesti vastuussa siitd, ettd tutkimustulos vastaa aineistoa (Kyngis & Van-
hanen 1999). Tutkimuksen eettisid periaatteita voivat olla: luottamuksellisuus, avoi-
muus, lojaalisuus ja molemminpuolisuus. Informanteilla eli haastateltavilla on oikeus
nimettomyyteen ja siksi olenkin paddtynyt anonyymeihin haastatteluihin. Henkil6iden
haastattelupaikat tai muut liian informatiiviset tiedot pidetdédn salassa. Lisédksi haastatel-
tavat ovat alusta alkaen tietoisia, mitd varten heitd haastatellaan ja mistd tutkimuksessa
on ylipaitddn kysymys. Olen selvittinyt tekevéni tutkimusta pro graduani varten ja ai-
heenani on nettipokeri ja sen pelaajat. Tutkimuksen péddpainon kerron olevan pelaami-
sen syiden etsimisessd. En ole selvemmin tdsmentényt tutkivani motiiveja, arvoja tai

kokemuksellisuutta. Koin, etti tieto ei ole haastateltaville merkityksellinen.

Tutkittavan harhaanjohtamista tulisi vélttdd, joten siksi olen pitdnyt kysymysten asette-
lun neutraalina enka liian ohjailevana. En hae tutkimuksessani valmiita vastauksia, vaan
toivon tutkimustulosteni olevan tuoreita ja parhaimmassa tapauksessa myos yllattavia.
Tutkimuksessa tulisi pyrkid avoimuuteen ja rehellisyyteen. Esimerkiksi salaa puheen
nauhoittaminen on tuomittavaa. Haastateltavan ei pitéisi tehdd lupauksia, joita ei pysty
pitimddn. Tutkimuksessa tutkijan on muistettava olla lojaali ja noudattaa sopimuksia.
Annetuista lupauksista on pidettidva kiinni. En esimerkiksi lupaa informanteille lahjuk-
sia vastaamisestaan, vaikka tillaisiinkin pyyntdihin tormasin. Molempien osapuolien

tulee olla vapaaehtoisesti mukana haastattelussa. Informantille tulisi selvittdd, miksi ol-
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laan kiinnostuneita juuri hénestd, miksi haastateltavan tulisi osallistua tutkimukseen ja
miksi hdneen tulisi intiimin yksityiskohtaisesti kertoa jostakin eldménsd osa-alueesta.
Myos informantti on siten vastuussa tutkimuksesta ja siitd mité tietoja antaa. (Huotelin
1992: 85.)
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4. NETTIPOKERIN KOKEMUKSELLISEN KULUTTAMISEN
ULOTTUVUUDET

Edelld on teorian valossa keskitytty sithen, mitd kokemuksellinen kuluttaminen tarkoit-
taa nettipokerin pelaamisen kontekstissa ja selvitetty tyon metodisia valintoja. Tyon
empiirinen osuus etenee tarinoiden yleisestd deskriptiosta analyyttisempaan yksilo-
tasoon, jossa pyritddn nostamaan esille pelaamisen elinkaaren eri vaiheista syntyvid ko-
kemuksia. Pelaajien kertomukset pelikokemuksista tuovat esille motiiveja, jotka ohjaa-
vat pelaajien toimintaa ja selittdvit sitd, miksi nettipokeriin kulutetaan. Motiivit néyt-
taytyvit kokemuksina, joita nettipokeria pelaamalla saadaan. Tassd luvussa on tarkoi-
tuksena empiirisen aineiston analyysin avulla vastata tutkimuksen toiseen ja kolmanteen
tavoitteeseen ja syventdd ndin ymmarrystd nettipokerin pelaamisesta kokemuksellisena
ilmiond. Tama luku sisdltdd aineiston abstrahoinnin, eli aluksi aineisto hajotetaan ana-
lyyttisen prosessin avulla kasitteellisiksi osiksi, jonka jdlkeen synteesin osat kootaan
uudelleen yhteen luoden tieteelliset johtopddtokset (Gronfors 1985: 145). Abstrahoinnin
avulla syntyvét johtopddtokset voidaan irrottaa yksittdisistd henkildistd ja siirtdéd ylei-
selle ja teoreettiselle tasolle. Suorat lainaukset on kursivoitu ja numeroitu tarinoittain.

Tarinoiden kertojat on lueteltu liitteessé 1.

4.1. Pelaajien tarinat

Aineistoa kasitellddn horisontaalisti, lukien koko aineisto lapi. Tarinoille esitetdén kuka,
mitd, missd, milloin, miksi ja miten kysymyksid, joiden avulla saadaan selville tarinan
minimirakenne. Ndin huomio kiinnittyy siséltoon ja kontekstiin eikd niinkdin tarinan
rakenteeseen. Ensimmaéisend kysymyksena selvitetddn, kuka tai miké on tarinan toimija
ja mikéd on hédnen roolinsa. Sen jilkeen selvitetddn, mitd hin tekee eli minkéd toiminnan
ympdrille tarina kietoutuu. Kysymyksiin milloin ja missd vastaamalla selvidd tari-
nan “ndyttimd” sekd tarinan taustat. Miksi -kysymys vastaa tarinan pohjimmaiseen tar-

koitukseen eli sithen, mitd toimijat haluavat toiminnallaan saavuttaa.

4.1.1. Padhenkiloné pelaaja

Pelaajat kertoivat tarinoissaan omakohtaisista pelikokemuksista ja siitd, mitd pelaami-
nen heille merkitsi. Useat pelaajat olivat innostuneita siitd, ettd heitd kuunneltiin ja hei-
din pelaamisensa kiinnosti. Monesti tarinoiden kertojat mainitsivatkin, ettd omasta pe-

laamisestaan ei ole aikaisemmin voinut syvéllisesti puhua muille kuin omille kavereil-
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leen tai muille pelaajille. Ulkopuolisille omien pelikokemusten jakaminen oli saattanut
tuntunut jopa turhauttavalta, kun kuuntelija ei ymmartdnyt pelid. Yksi pelaaja oli jopa
salannut oman pelaamisensa, jolloin ainoastaan pari ystivdd ja avopuoliso tiesivét asi-
asta. Salailuun johti ympériston negatiivinen asenne pelaamista kohtaan — my0s muut
pelaajat olivat kokeneet samaa. Kun omasta pelaamisesta ei olla totuttu avoimesti pu-
humaan, voi kokemusten sanoiksi pukeminen tuottaa hankaluuksia. Tarinan avulla ja
lisdkysymysten ohjaamana kertojat padsivit kuitenkin vauhtiin ja omista kokemuksis-
taan haluttiin kertoa suurella innolla. Epdvarmuus katosi, kun pelaajat huomasivat, ettad
he saavat kertoa tarinaansa juuri omalla tyylillddn, omasta eldméstddn ja kuuntelija

ymmarsi, misté he puhuivat.

Tarinat alkoivat kaikkien kohdalla siitd, miten pelaaminen alkoi. Tdma johtui tutkijan
esittimastd kysymyksestd: “Miten nettipokerin pelaaminen alkoi ja onko pelaaminen
mahdollisesti on muuttunut? ”. Kaikki tarinoiden kertojat muistivat ensimmaiisen peli-
hetkensi ja miten siind kdvi. Kysyttdessd aineistolta, kuka tai mikd—kysymyksid on sel-
kedd, ettd pelaajat ovat itse tarinoidensa padhenkilditd, silld he kertovat tarinaa omasta
eldamistidn. Pelaajien rooli tarinassa on merkittivd — ilman pelaajaa ei voi syntyé peli-
kokemuksia. Pelaajien itsetutkiskeluun palataan tyon edetessd yksilotasolle, jolloin

analysoidaan pelaajien omakuvaa pelaajana ja sithen liittyvia tekijoita.

Nettipokerin pelaajat kuvasivat olevansa joko ammattilaisia, harrastelijoita tai jotain
siltd valilta. Jako oli suurpiirteistd ja suuntaviivoja omasta pelaamisestaan antava. Har-
rastelijoita olivat ne pelaajat, jotka pelasivat silloin téll6in ilmaisturnauksia tai pienid
rahapdytid. Amatoorit pelasivat suurempia poytid, kohdaten enemmain rahallisia riskeja
ja ammattilaiset pelasivat tyOkseen ansaiten suuremman osan tuloistaan pelaamalla.
Ammattilaispelaajiksi itseddn nimitti vain kaksi pelaajaa. Loput kahdeksan pelaajaa ja-
kautuivat joko harrastelijoiksi tai he kokivat olevansa jotain siltd véliltd. Itsensé luokit-
telu ei ollut aivan vaivatonta, silld pelaajille itselleenkéén ei ollut ammattilaispelaajan ja
amatoorin rajaviiva tdysin selvdd. Itseddn amatooriksi luokitelleet olivat sitd mieltd, ettd
ammattilaispelaajan tulisi tienata isompia summia, mitd he parhaillaan pelaamisestaan

tienasivat.

Ammattilaisen titteli tuli selkedsti ansaita ja sen saavuttaakseen, tuli pelata paljon ja
voittaa suuria summia rahaa. Usein puhuttaessa ammattilaispelaajista, otettiin puheeksi
mediassa esiintyvit nimet, kuten Ilari ”Ziigmund” Sahamies tai Patrick Antonius. Jul-
kisuuden henkildt koettiin thannekuvaksi ja heiddn asemaansa selkedsti thannoitiin ja

kunnioitettiin. Omissa tarinoissaan esiintyneet julkisuuden henkil6t olivat idoleita, joi-
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den eldméi jopa kadehdittiin. Etenkin ne pelaajat, jotka kokivat olevansa ammattilaisen
ja amatdorin vdlimaastossa toivoivat saavuttavansa joku pdivd itsekin ammattilaisen
aseman. Pelaajilla vaikutti olevan suhteellisen realistiset késitykset itsestddn pelaajina,
vaikka luokittelu amatodrin ja ammattilaisen vililld tuntui olevan subjektiivista. Tarinan
kautta kertojat peilasivat huomaamattaan suhdettaan ymparistoon ja muihin ihmisiin.
Tarinoissa alettiin julkisuuden henkil6iden liséksi helposti puhumaan myds omista pe-
laajakavereistaan ja vertailemaan omaa pelityyliddn my0s sithen. Sitd kautta luotiin
omaa peli-imagoa ja vertaamalla muihin voitiin hahmottaa, mihin pelaajakategoriaan

1itse kuuluu.

Pelaajista puolet olivat korkeasti koulutettuja. Heistd neljdlld oli oma yritys, mutta ai-
noastaan yhdelle pelaajalle pokeri oli ainut tulonldhde. Enemmaén pelaavat ottivat poke-
rin selkedsti vakavammin kuin vihemmin pelaavat. Yleistden voisikin sanoa, mité
enemmén pokeria pelattiin, sitd enemmin se verotti muuta henkildkohtaista elamaa.
Ajalliset resurssit pakottivat tekemdin valintoja niin thmissuhteissa kuin tyonteossa.
Tarinoiden kertojilla oli tarinoissaan hyvin laaja tietimys pokeripeleistd, pelisanastosta,
kirjallisuudesta ja muista peli-ilmidon liittyvistd seikoista. Puhe oli hyvin vuolasta ja
kuuntelijan odotettiin ymmartidvén pelitilanteita ja pelin sdént6jd. Sanavalinnoissa luo-
tettiin siihen, ettd tarinan kuuntelija ymmaértdd, mistd kertoja puhuu. Pelin termejd tai
saantoja e1 selitetty auki. Pelaajat olivatkin selkeédsti kokemustensa kautta perilld siitd,

mistd pokerin pelaamisessa on kyse ja mitd ulottuvuuksia pelaamiseen liittyy.

4.1.2. Tarinan ndyttdmo ja juoni

Mité ja missd—kysymyksissd selvitetddn, mitd tarinan kertoja tekee ja mikd on ymparisto,
jossa toimitaan. Miké on pédétoiminta, jonka ympdrille tarina kietoutuu ja mihin toiminta
sijoittuu. Tarinoiden “ndyttimdnd” toimi Internet. Kyseessé oli virtuaalinen ympéristo,
jossa pelattiin pokeria, jolloin pois suljetaan kaikki muut Internetissé pelattavat virtuaa-
liset pelit. Fyysinen ympéristd voi vaihdella omasta kodista Live-turnausten pariin esi-
merkiksi Helsingin Casinolle. Fyysiselld ymparistolla ei tarinoiden kannalta ole juuri-
kaan merkitystd, vaan tarinoissa painotetaan virtuaalista ymparistdd, jossa pelaaja saa

kokemuksia pelaamalla pokeria.

Vastakkaiset pelaajat eivit valttdimittd ole samassa fyysisessa tilassa, vaan pelid voi pe-
lata yksin kotona, jolloin kanssapelaajat voivat olla tuhansien kilometrien pédéssa toisis-
taan. Kontakti muihin ihmisiin on minimaalista ja useimmiten pelin aikana ainoa tapa

kommunikoida muiden ihmisten kanssa on Internetin vilitykselld. Tastd syystd useam-



59

mat pelaajat halusivat vililld pelata my06s niin sanottuja “Live-turnauksia” eli kasvok-
kain pelattavia pokeripelejd. Turnauksia pelataan mm. Helsingin Casinolla ja Vantaan
Flamingossa. Etenkin padkaupunkiseudulla asuneet henkil6t olivat kokeilleet myos li-
vepelaamista. Kolme pelaajista kertoikin pitdvdnsd enemmin live- kuin nettipokerista

sen sosiaalisemman ulottuvuuden johdosta.

Internetisséd tapahtuva pelaaminen mahdollisti pelaamisen silloin, kun se itselleen par-
haiten sopi. Tdma tekijd antoi vapauden pelaajille paittdd, miten ja missd pelid pelattiin.
Vapaus aiheutti osittain my0s paineita, silld ympéristo ei aina hyviksynyt peliin upotet-
tavaa ajankdyttod. Pelid pelattiin myos yodaikaan, jolloin pelaajien mééré Internetissd oli
isompi. Talloin valikoimat poydistd kasvoivat ja mahdollisuudet eri tasoisille peleille
olivat suuremmat. Tdmé tarkoittaa sitd, ettd suomalaiset pelaavat nettipokeria myos
muita kuin eurooppalaisia vastaan. Pelipdydén ddressd voikin istua samaan aikaan ihmi-
sid esimerkiksi Australiasta, Intiasta ja Chilestd. Peliympéristd on dédrettdomén kansain-

vilistd ja uusien kontaktien luominen ympéri maapalloa on helppoa.

Live ja Internet- pelaamisen rinnalla pokeria saatettiin pelata myods samassa huoneessa
joko omilla koneilla tai samalla koneella kaverin kanssa. Néin ollen pelid voitiin pelata
yhdessd, erikseen tai toisiaan vastaan. Kavereiden kanssa pelaamalla pystyttiin vaihta-
maan omia pelikokemuksia ja samalla haettiin kokeneemmilta pelaajilta neuvoja omaan
pelaamiseen. Kommunikointi eri fyysisten tilojen vélilld tapahtui pddosin Messengerin

tai muiden vastaavien virtuaalisten keskustelukanavien kautta.

Miksi kysymykseen etsitddn vastauksia syvemmaltd yksilotasolla, jolloin perehdytddn
pelaajien pelimotiiveihin. Miksi kysymykselld pddstddn sisélle tarinan juoneen. Tari-
noissa etsitddn pelaamisen syitd juuri kokemuksen kautta, joithin syvennytiéin tyon ede-
tessd. Tarkastellessa tarinoita horisontaalisti ndhdddn kuitenkin yhtdldisyyksid pelin
houkuttelevuustekijoistd. Miksi ensikertalainen kiinnostui pelistd? Syyt sithen, miksi
pelaaminen on ylipdatadn aloitettu oli hyvin samankaltainen jokaisen pelaajan kohdalla.
Pelaamisen ensikontaktiin vaikuttivat kaikkien kohdalla pddasiassa kaverit. Kaverit sai-
vat tarinoissa suuren roolin, kun kerrottiin ensimmaisista pelikerroista. Pelaaminen ko-
ettiin hauskana ja ennen kaikkea jénnittdvand, johon haluttiin itsekin osallistua. Miksi
pelaamista jatkettiin, voidaan yleisesti sanoa — sen vithdyttdvyyden, jénnityksen ja ra-

havoittojen johdosta.
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4.2. Nettipokerin hedonistiset ja utilitaristiset ulottuvuudet

Pelaaminen on taito, jossa noudatetaan sdéntdjd. Se on aktiviteetti, jonka parissa halu-
taan syystd tai toisesta viettdd aikaa. Se kiehtoo, vangitsee ja palkitsee kuluttajaansa.
Pelin pelaaminen aiheuttaa ristiriitaisia kokemuksia — pelaaja voi nauraa onnesta tai
rikkoa tietokoneensa drtymyksestd. Nettipokerin pelaajien tarinat valottavat pelaamisen
erilaisia aspekteja, jotka eivit vilttamattd niyttdydy ensi silméykselld. Nettipokerin pe-
laamisen ulottuvuudet 16ytyivit vastakohtien kautta, jolloin vahvemmat motiivit piilot-
tivat heikommat motiivit toisinaan kokonaan allensa. Vahvempien motiivien esilletulo
ndkyi tarinoissa toistoina. Vastakohtien avulla 16ytyivét niin hedonistiset kuin utilitaris-

tisetkin ulottuvuudet pelaamisessa.

Teoreettinen viitekehys luo pohjan télle pro gradu tutkimukselle, mutta aineiston au-
tenttisen ddnen annetaan kuulua teorian ohitse. Néin aineistosta voi nousta myds ulot-
tuvuuksia, joita ei ole suoraan loydettivissd tyon teoreettisesta viitekehyksesta (ks. Lu-
ku 2.). Virtuaalinen kokemusympéristd luo jénnitteen kokemusten tulkitsemiseen.
Schmittin (1999a) teoria kuitenkin vahvisti sen, ettd oli kulutusympéristd mikd tahansa
on kulutuskokemuksen vahvuus siitd riippumaton. Aineiston analyysi “keskustelee”
padosin sekd Pinen ja Gilmoren (1998) nelikentén ettd Schmittin (1999b) teorian kanssa.
Aineistosta 10yty1 piirteitd, jotka tukivat kumpaakin kokemuksellisen kulutuksen teori-

aa.

Nettipokerin kokemuksellisesta kulutuksesta nousivat esille etenkin Schmittin (1999b)
luokittelemat yksityiset kokemusalueet, kuten tunne, ajattelu ja toiminta. Kokemusalu-
eita on kuvailtu tarinoista poimituilla lainauksilla, jotta analyysin ymmaértdminen tés-
mentyisi. Pinen ja Gilmoren (1998) nelikentéstd selkeimmaén roolin saivat viihteellisyys,
oppiminen ja eskapismi. Ulottuvuuksissa on aineksia myos tavasta, jolla Yee (2008)
sekd Fang & Mowen (2009) erottelivat kulutuksen motiiveja. Kulutuksen motiivit net-
tipokerin pelaamisessa olivat hyvin yksildlliset ja Holbrookin (2003) arvotyypittelyyn
viitaten nettipokerista saatavat motiivit kietoutuivat kokemuksellisiin ulottuvuuksiin,
jolloin arvot médrittivit motivaation. Arvot ja motiivit esiintyivit myos padllekkéin,
joten tarinoita tarkasteltaessa puhutaan nettipokerin kokemuksista ja syistd, vastaten tut-
kimusongelmaan. Arvojen ja motiivien raja oli hdilyvé, eivitkd ne néyttdytyneet tari-
noissa selkeind osakokonaisuuksina. Tarinoiden avulla voitiin kuitenkin teoriaan viita-
ten tunnistaa tiettyjd elementtejd sekd nettipokerin kuluttamisen arvoista ettd motiiveis-

ta.



61

Nettipokerin kulutuskokemuksesta esille tulleet arvot tukeutuivat Holbrookin (2006)
arvoteoriaan. Nettipokerin kulutuskokemuksesta syntyi sellaisia arvoja, joiden takia
kuluttajat olivat valmiita kuluttamaan nettipokeriin. Tarinoissa oli ndhtévissd Holbroo-
kin (2006) arvoteorian mukaisia arvoja (pelillisyys, estetiikka, etiikka, hengellisyys, te-
hokkuus, erinomaisuus, status ja kunnioitus), vaikka ndiden tunnistaminen olikin ajoit-
tain vaikeaa. Asiakkaan kokemat kulutustilanteet ovat hyvin subjektiivisia ja niihin pe-
rehdytdédn tyon edetessd. Pelaamisen elinkaaren kehittyessé peli antaa kuluttajalleen eri-
laisia arvoja, jotka ilmenevét pelaajien kertomista tarinoista. Arvot sidotaan motiivien

tavoin kuluttamisen kokemuksellisiin ulottuvuuksiin.

Teoriassa esitetty pohdinta suomenkielisen termin “kokemuksen™ ja "eldimyksen” vililla
sai vahvistuksen, kun kulutuksessa tulivat esille myds sen negatiiviset puolet. Koke-
mukseen voitiin liittdd sekd negatiivisia etti positiivisia aspekteja, kun taas kulutuksen
eldmyksellisyys olisi automaattisesti johtanut positiiviseen mielikuvaan kulutuksesta.
Myoskddn Schmitt (1999a, 1999b) tai Pine ja Gilmore (1998) eivdt huomioi teoriois-
saan kulutuksen negatiivisia ulottuvuuksia, kuten emotionaalisen kivun sietdmisti. Ai-
neiston analyysin yhteydessa selvisi, ettd kokemukset olivat hyvin useasti myds negatii-
visia, mutta niitd opittiin sietdimiin, koska ne kuuluivat osaksi kulutustapahtumaa. Pi-
nen ja Gilmoren sekd Schmittin tutkimusten negatiivisten kulutusominaisuuksien huo-
mioimatta jattdmisen syynd saattaa mahdollisesti olla heiddn mainonnallinen ja mana-

gerinen ndkokulma, jolloin halutaan korostaa tuotteen tai palvelun positiivisia puolia.

Nettipokerin kokemukselliset ulottuvuudet olivat sekd hedonistisia ettd utilitaristisia.
Hedonistisia ulottuvuuksia jotka tukivat Pinen & Gilmoren (1998) nelikenttdteoriaa
olivat pelaamisen viihteellisyys, opettavaisuus ja eskapismi. Pelaamisen esteettisyys ni-
kyi virtuaalisen peliympdriston kuvituksen lisdksi myos taitona pelata pelid, jolloin peli
saattoi olla sisdlloltddn kaunista ja sujuvaa. Pelaajien tarinoissa korostui jdnnityshakui-
suus, vallan kokeminen ja mahdollisuus rentoutumiseen. Lisdksi pelissd oli sosiaalisia
ja yhteisollisid ulottuvuuksia. Sosiaalinen ulottuvuus koettiin tosin vélilld puutteellisena
ja sitd saatettiin tyydyttdd live-pelaamisen avulla. Utilitaristiset ulottuvuudet nakyivit
haluna pelin voittamisessa ja rahapalkinnoissa. Joissakin tapauksissa pelaamisen ai-
noana padméidrand ndhtiin voittaminen, eikd itse pelaamista koettu kovinkaan nautin-
nollisena. Peli saattoi olla vilttiméton paha, jota pelattiin vain rahan vuoksi. Usein sii-

ndkin tapauksessa myoOnnettiin, ettd hyvind hetkind pelistd nauttii (3).

Nettipokeri kulutuksen kontekstina mahdollistaa sen, ettd ulottuvuudet voivat olla myds

yhtd aikaa voimassa. Ulottuvuudet mahdollistavat toinen toisensa, eikd esimerkiksi pe-
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laamisen todellisuuspako sulje pois mahdollisuutta voittamiseen. Kokemuksen holisti-
suus nékyi siind, ettei ulottuvuuksia voi ndhda tarkoin rajattuina nelikenttind tai luette-
loina, vaan pikemmin jatkumoina, jotka limittyessdin ja kietoutuessaan toisiinsa muo-
dostivat yhden tavan kuluttaa nettipokeria. Nettipokeria leimaa postmoderni luonne, jo-
ka sallii kulutuksen hdméryyden, paillekkdisyydet ja ristiriitaisuuden. Siksi myos tut-
kimuksen tulkinta tehddan postmodernissa hengessi (Addis & Podesta 2005).

4.2.1. Pelimerkkejé ja dollareita

Nettipokerin historia on lyhyt. Sen juuret kantautuvat 1990- luvun loppuun, kun erilai-
sia pokerisivustoja ilmestyi Yhdysvaltojen markkinoille. Buumi kuitenkin kasvoi, kun
vuonna 2003 Cristopher ”Chris” Moneymaker voitti pienestd nettiturnauksesta liput
pokerin World Series Of Poker (WSOP)- padturnaukseen. Moneymaker voitti 2,5 mil-
joonaa dollaria. Tdtd ennen Moneymaker toimi kirjanpitdjand, joka ei olisi koskaan
voinut kuvitella eldmidnsd muuttuvan niin radikaalisti. Tdmén kaltaisia median levitta-

mid tuhkimotarinoita pidetddn sysdyksend nettipokerin rdjahdysmaiiseen suosioon.

Raha houkuttelee ja sen voittamisesta haaveillaan paljon. Raha motivoi pelaajia: “Raha
on ehdottomasti suurin motiivi” (8). Yhtend nettipokerin kuluttamisen elementtind on-
kin raha ja kokemuksellisena ulottuvuutena voittaminen. Pelid pelattiin sen tuomista
mahdollisuuksista voittaa rahaa. Raha itsessddn teki pelaamisen mielenkiintoiseksi ja
ilman rahaa peli ei ollut yhtd kiinnostava. Tdma nékyi esimerkiksi ilmaispelien, joissa
voittona ei ollut rahaa, vihdisempédna suosiona. Rahan voittaminen oli pddmaééréd, jota
tavoiteltiin. Sen vuoksi oltiin valmiita istumaan koneen &iressd kirsivillisesti useita

tunteja, joskus jopa vuorokausia.

" Tarkein syy on se, ettd haluisin sitd tehdd ammatikseni ja haluaisin silld tehdd
kunnolla rahaa ja se, ettd md koen, ettd mulla on siihen ihan hyvdt mahdollisuu-
det. ” (1)

Rahan miettiminen alkoi jo siind vaiheessa kun valittiin pelipdytd. Ensiksi piti miettid,
minkd suuruisia panoksia haluttiin pelissd asettaa, ketkd ovat vastustajia ja tietysti,
kuinka paljon rahaa omalla pelitilillién oli. Raha oli arka puheenaihe. Jélkikéteen pe-
laajat saattoivat jopa védristelld omia pelivoittojaan muille pelaajille ja hidvidt saatettiin
salata. Suurimmat tarinan kertojien rahavoitot pyorivdt kymmenissd tuhansissa dolla-
reissa per turnaus. Ne ovat suuria summia kenelle tahansa, puhumattakaan esimerkiksi

opiskelijjoille, jotka pelaavat opintojensa ohella.
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Tarinoissa rahapeleistd saadut kokemukset ilmaistiin voimakkaammin, kuin ilmaistur-
nauksista saadut kokemukset. “/...] tietenkin, miti isommat panokset niin sitd vahvem-
min se vihan tai onnen tunne sieltd tulee” (9). Kuitenkin molemmissa peleissa jénnitet-
tiin, oli panoksena oikeaa rahaa tai ei. Tarinoissa kerrottiin jannityksen aiheuttaneen
pelaajissa jopa fyysisid reaktioita, kuten hikoilua ja syddmen tykytystd. Raha oli syy
pelata nettipokeria enemmaén tosissaan. Usein raha ja jénnitys kulkivatkin kési kddessa.
Raha vahvisti jannityksen tunteita ja toi peliin enemmén syvyyttd. Jannitys liittyy kui-
tenkin hedonistisiin arvoihin, mikéli kuluttaja nauttii jinnityksen tuomista tunteista (ks.
Luku 2.1.1.). Mitd suuremmat panokset olivat kyseessd, sitd suuremmaksi jannitys kévi.
Rahan voitiinkin ndhdi sitovan kuluttajansa pelaamiseen tiukemmin kiinni, kuin ilman

rahaa pelaavia.

"Raha ja voittaminen, se on se. Tietenkin, mitd isommat rahat on kyseessd, sitd
enemmdn siitd saa kiksejd. Se raha on se, minkd takia oikeastaan pelkdstddn
turnauksia pelataan. Kyl se tietenkin viehdttdd pelata, mut kyl se on se raha
loppujenlopuks.” (9)

Rahan kompleksisuus nédkyi siind, ettd sitd itsessddn ei voitu pitdd pelaamisen arvona,
vaan raha toimi motiivina, joka saattoi olla syyna pelaamiseen. Rahasta saatavat hyodyt
olivat kuitenkin sellaisia, joiden johdosta pelissd oltiin valmiita ottamaan myos riskeja.
Raha — yhtend nettipokerin kuluttamisen elementtind ei ollut tdysin ristiriidaton, vaan
raha arvona oli problemaattinen. Yksikédén pelaaja ei ollut tiysin sitd mieltd, ettd raha
olisi ainut syy, miksi pelid pelattiin, vaikka ndin tarinan alkutasossa saatettiinkin vaittia.
Tarinan jatkuessa syvemmalle pelaajat toivat esille muitakin arvoja, joita pelaamisesta
saatiin. Raha saattoi vahvistaa pelaamisen hedonistisia arvoja, mité ilman rahaa pelatta-
vissa peleissd ei oltaisi koettu yhtd voimakkaasti. Vaikka rahan merkitys pelissd oli
suurta, koettiin ettd olisi helpompiakin tapoja ansaita tuloja. Rahan vuoksi tosin oltiin
valmiita tekeméédn suuriakin ponnisteluja, mitd ilman rahavoittoja ei oltaisi tehty. Pe-
laajat, jotka pelasivat enemmain huvikseen kuin tyokseen, kokivat rahan olevan toissi-
jaisempi syy pelata pelid. Tarkedmmiksi arvoiksi nousivat hedonistisemmat arvot, kuten

pelin viihteellisyys, rentoutuminen ja jénnitys.

Pelin virtuaalisuus hdamairsi rahan todellisuuskasitystd. Virtuaalipelid pelatessa rahan
todellinen, taloudellinen arvo saattoi vdiristyd ja raha ei tuntunut endd todelliselta. Raha
oli vain numeroita ruudulla. Sd fotut ja turrut siihen, et raha ei oo endd rahaa, vaan jo-
tain... rahan arvo menettdid arvonsa. (4). Riskinottokyky kasvoi, kun rahan todellista
arvoa ei ymmarretty. Pelaajat ottivat sitd suurempia riskejd, mitd merkittdvimmaéksi ra-

han epétodellisuus muuttui. Osa pelaajista kertoi sen olevan edellytys pelaamiselle, ettd
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el ymmarrd pelaavansa oikeilla rahoilla. Silloin uskalletaan enemmén, eikd jannitetd
jokaista jakoa. Ne numerot mitd siin ndkyy siin ruudus, niin niiden pitdd olla numeroita,
eikd rahaa (10). Vaikka pelin voittojen tiedettiin olevan oikeaa rahaa, muuttuivat ne
kuitenkin nopeasti pelimerkeiksi, jolloin raha muutti konkreettisesti muotoaan. Yksi
pelaajista kertoi kaverinsa asettavan tietokoneen viereen todellisen nipun seteleitd ja
lajittelevansa ne pdydille samoin kuin pelissd. Taméin hén teki siksi, ettd ymmartéisi
kyseessd olevan oikeaa rahaa ja todellisia summia joista pelasi. Tarinan kertoja oli kui-
tenkin sitd mieltd, ettd normaali pelaaja, joka osaa hahmottaa rahan arvon ei tarvitse té-

manlaista varmistuskeinoa.

Pelaajat viittivdt, mitd enemmaén rahaa pelitililld oli, sitd paremmin peli kulki. Tamé
johtui siitd, ettei pelaajan tarvinnut kokea olevansa taloudellisessa ahdingossa. Hanelld
oli varaa pelata monipuolisempaa pelid ja ottaa isompia riskejd. Mitd suuremmista
summista oli kyse, sitd suurempia riskejd pelaajat ottivat ja sitd suuremmaksi jannitys
kdvi. Puhuttiinkin “pelitilin olevan kunnossa” silloin, kun koettiin, ettd on varaa pelata

isompiakin poytia.

“Pelikassan mukaan tdytyy pelata — yrittdd edes pikkusen. Silloin kun on hyvin
rahaa niin pelataan vdhdn isompia ja silloin kun on vdihdn rahaa pelataan pie-
nempdd.” (1)

Raha tuotti pelaajille utilitaristisia hyotyjd, jotka mahdollistivat etenemisen pelaamises-
sa. Holbrook (2006) puhuukin tehokkuusarvosta, joka liittyy vilillisiin keinoihin saa-
vuttaa haluttu pddmééra. Peli voidaan osittain ndhda vélillisend keinona ansaita rahaa ja
voittaminen itsessddn on pelaamisen paitarkoitus. Tdma ei1 kuitenkaan sulje pois sitd,
etteik0 nettipokerissa voisi olla muita tarkoituksia. Rahan voittaminen voi olla myds
vilillinen etappi pééstd pelaamaan entistd suurempia nimid vastaan, jolloin tavoitteena
on saada pelaamiseen lisdd haasteita. Rahan koettiinkin olevan avain isompiin pelipdy-
tiin. Raha saattoi pelaajille olla vélillinen arvo, joka vahvisti pelikokemuksista saatavia
muita arvoja. Voittamalla rahaa pelaajat saivat taloudellisten hyGtyjen avulla valtaa ja
statusta. Rahalliset hyddyt eivit kuitenkaan yltidneet selittiméén ilmaispelien suosiota,

vaan pelaamisesta haettiin myos muita, kuin rahallisia hy6tyja.

4.2.2. Taidokasta valtapelid

Yksi pelaajista kertoi pelanneensa Suomen yhtd suurinta nettipokeritdhted Ilari Saha-

miestd vastaan kasvotusten Helsingin Casinolla. Vaikka pelaaja hévisi kolmesti Saha-
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miehelle, oli kokemus silti sen arvoista. Silloin rahalla ei ollut end4 merkitystd kulutus-
kokemuksen kannalta. Vaikka raha toi peliin oman ulottuvuutensa, liittyy voittamiseen
ja itse pelaamiseen myos muita Holbrookin (2006) luokittelemia ulkoisia arvotyyppeja.
Nettipokerissa ndyttidytyvit arvot olivat erinomaisuus-, status- ja kunnioitus. Vastusta-

jaa kunnioitettiin, mikali pelaaja pelasi parempaa pelid kuin itse.

“Ilari on ehottomasti mun mielest jollei maailman paras niin maailman toiseks
paras ammattipelaaja. [...] Ei oo ketdidn, ketd vastaan se ei pelais ja jos miettii
kaikkii, ketd vastaan se on pelannut [...] Ei ehk rahallisesti oo voittanut eniten,
mutta se pelityyli, et se on huippuletkee kaveri. Se pystyy lukee vastustajaa tosi
hyvin. Se on ddrimmdisen viihdyttdvd kaveri pelityyliltddn. ” (4)

Pelaajat tavoittelivat asemaa, jossa muut voisivat kunnioittaa ja arvostaa heitd. Muiden
silmissd haluttiin ndyttdd erinomaiselta pelaajalta, joka ei pelaa “tyhmilld” korteilla.
Statuksen saaminen ei kuitenkaan ole helppoa, siksi myds omia pelaajataitoja ei haluttu
korostaa liikaa. Itsensd nimittdminen ammattilaiseksi oli hyvin varovaista ja asiasta pi-
dettiin matalaa profiilia. Suomalainen pokeriammattilainen Aki Pyysing ihmettelee
Helsingin Sanomissa (2009), miksi suomalaiset ovat niin vaitonaisia omista pelitaidois-

taan.

"Se on erikoinen néikemys, ettd ei voi olla pokeriammattilainen, jos ei tienaa sa-
tojatuhansia tai miljoonia euroja. Minun mielestdni kriteeri ammattilaisuudelle
on se, ettd ei vdlttamdttd tarvitsisi tehdd muuta elddkseen"”. (Pyysing 2009)

Tunteiden kirjo pelaamisessa yleisesti oli hyvin kirjava. Voittaminen tuntui mahtavalta,
voimakkaalta, uskomattoman hienolta ja upealta. Vililld sanat eivét riittdneet kuvaa-
maan tunnetta, kun pelaaja piihitti kaikki muut pelaajat pdydésséd ja pédsi yksin vie-
méén koko potin. Selkedd kuitenkin oli, ettd voittaja nautti siitd, ettd oli ollut parempi
kuin muut. Voittamisessa oli ennen kaikkea kyse vallasta, hyvin itsekkaistd ja indivi-
dualistisista tuntemuksista. Siitd, ettd pelaaja sai lyotyd toisen pelaajan. Vallan tunne

syntyi siitd, ettd oli pelannut taidokkaammin ja paremmin kuin vastustajansa.

“Se on se, ettd nujertaa jonkun, se voitto on se hienoin juttu. Kun peli on hyvdd,
omasta pelaamisesta tulee luovempaa.” (3)

"Alussa se oli ehkd lihinnd se raha joka kiehtoi, mut kyl md huomaan, et varsin-
kin jos md pelaan turnauksia, niin se ei ole se raha, vaan se on se sijainti, md ha-
luun pddstd aina viiden parhaan joukkoon, jos md en sinne pddse, niin md oon
huonolla tuulella.” (6)
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Schmittin (1999b) mukaan kokonaisvaltaisessa kulutuskokemuksessa esiintyykin vah-
vana ajattelun ja tunteiden rooli. Pelaajilla oli hyvin voimakkaita tunteita, etenkin omi-
en onnistumisien, mutta my0s epdonnistumisien kohdalla. Hallitakseen omaa pelaamis-
taan ja sitd kautta tunteitaan, tuli pelaajan oppia pelaamaan. Saadakseen valtaa, pelid tuli
osata pelata. Pelaajien tarinoissa korostui taidokkuuden rooli. Pine & Gilmoren (1998)
nelikentdssd ilmeni yhtend kokemuksen osa-alueena oppiminen. Oppiminen vaati aktii-
vista toimintaa itseltddn — sithen kdytettiin aikaa, vaivaa ja rahaa. Aktiivista oppimista
tapahtui my0s muuten kuin pelid pelaamalla. Kuluttajan oma halu seurata esimerkiksi

alan kirjallisuutta ja muiden pelaajien pelid vaikuttivat myoskin oppimisen tasoon.

Oppimisen ohella tarinoissa korostui saavutuksellisuuden rooli (Vrt. Yee 2008). Pelaa-
jien tarinoissa tulivat vahvasti esille Yeen (2008) tunnistamat saavutuksellisuuden mo-
titvit, kuten eteneminen, tekniikka ja kilpailu. Oppimalla pelaamaan voitiin saavuttaa
korkeampia asemia ja padstiin etenemddn omassa pelissddn. Nettipokeria voitiin pelata
entistd parempia pelaajia vastaan entistd suuremmissa poydissd. Tekniikka ratkaisi pelin
kulun. Samat kortit voitiin pelata monella eri tavalla. Omalla tekemiselldédn voitiin yrit-
tad vaikuttaa sithen, miten peli tuli paattyméén. Pelin kilpailullisuus motivoi pelaajia

pelaamaan pidempéén ja hivittydin uudestaan.

Nettipokeri koettiin vahvasti taitopeliksi, johon liittyi ripaus tuuria. Vaikka pelaaja pe-
lasi nettipokeria ammatikseen, ymmarsi hén, ettd omat taidot eivit aina riittdneet. Kort-
tipeli oli sen verran sattumanvaraista, ettd vaikka miten hyvin pelid osattiin lukea, saa-

tettiin silti havitd. Pelissd oli taidon lisédksi mukana myd6s onnea.

“Vaik se on taitopeli, niin yksittdises pelis siin on mieleton onnen vaikutus. Sen
takii siin turhautuu, kun sd oot tehnyt kaiken oikein, mut sd et vaan voita sitd. Sd
et voi tehdd mitddn paremmin, mut sd et vaan voita sitd jannua, se on just se
haaste.” (8)

Pelinlukutaito oli tirkeimpid taitoja, joka pelaajalla saattoi olla. Ilman sitd peli ei kul-
kenut. Pelinlukutaito kehittyi ajan kanssa ja seuraamalla muiden, saman tasoisten tai
hieman parempien pelaajien pelaamista ja ottamalla myo0s itse osaa pelethin. Ilman har-
joittelua tdma taito ei voinut kehittyd. Erddssi tarinassa kévi ilmi, ettd pelinlukutaito ke-
hittyy vain ajan myotd, aluksi ei edes tiennyt mitd se tarkoittaa (1). Pelinlukuaito nimet-
tiin kunnioitettavimmaksi taidoksi, mitd pelaajalla voi olla. Silloin pelaaja osasi todella
pelata nettipokeria ja oli padssyt ns. pelaamisen ytimeen. Pelaaja tekee talloin harkittuja

ja perusteltuja siirtoja ja osaa “bluffata” vastustajaansa. Pelaajia, joilla timé taito oli,
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kunnioitettiin ja hdnelle hdvidminen ei tuntunut niin pahalta. Kun pelaajalla oli taitoa,

oli hanelld pelipdydédssd myos valtaa.

“Kun sd kuitenkin seuraat mitd kaikki muut tekee, et sd opit siind lukemaan tie-
tylld tavalla sitd ihmistd, vaikka sd et nde sitd. Kun sd oot vaikka puol tuntia seu-
rannut siind, et miten toinen pelaa, niin kyl sd aika hyvin pystyt tietddn milld kor-
teilla sd voit mennd sitd vastaan pelaamaan.” (6)

Pelinlukutaidossa oli kyse enimmékseen psykologiasta. Siitd, ettd osattiin esimerkiksi
kiyttdytyd omassa pelaamisessaan siten, ettd saatiin vastustaja pelkddamddn. Pelaajan
pelityylin tuli olla sen verran aggressiivista, ettd muut perdintyivit. Samalla tuli kuiten-
kin osata lukea, milloin vastustaja bluffasi, eli huijasi ja luottaa omaan péditokseen jat-
kaessaan pelid ja etenkin korottaessaan edellistd panosta. Joissakin tilanteissa oli taas

fiksuinta perddntyé ja “foldata”, eli jattdd maksamatta ja luovuttaa.

“Md pysytyn ajattelemaan sen homman pidemmidille, kun se vastustaja ja sen
avulla lyomdcdn sen. Pokerissa kaikki voi pddstd sille tietylle tasolle matemaatti-
sesti, jos on vdihdnkddn lahjakas matemaattisesti. Sit kun ruvetaan pelaamaan
kunnon hommissa niin se on puhdasta psykologiaa. Ainakin niinku 80 pinnaa.”

(8)

Pelitaito vdhensi epdonnistumisen riskid. Mahdollista omaa epdonnistumista selitettiin
usein huonolla tuurilla, kun taas hyvaa pelaamista taidolla. Vaikka pelaajalla meni pe-
lissd huonosti, uskoi hdn omilla pelitaidoillaan saamaan pelin takaisin balanssiin. Tuek-
seen pyydettiin my0os kavereilta neuvoja, mikéli pelaamisessa oli tapahtunut selked las-
kusuhdanne. Kavereilta otettiin vastaan uusia neuvoja, jota aikaisemmin omassa pelaa-
misessaan ei oltu kdytetty. Uskottiin, ettd kaverit ndkevit omana peli-imagon parempa-
na, mitd itse omasta pelaamisestaan uskottiin. Téhdn saattoi vaikuttaa pelaajan tapa

kertoa omasta pelaamisestaan.

“Kavereiden silmis oon parempi pelaaja, mitd md oon. Et kyl aina niistd
nousuista tulee puhuttua kavereille, niistihdn tulee yleensd puhuttua, mut ei siitd,
et sit kun hdvii.” (5)

Peli-imagon ylldpito oli kuitenkin tirkedmpéd pelipdydissd, kuin kavereiden silmissé.
Kuten erids pelaaja tarinassaan kuvasi: ”Enemmdn md vaa mietin sitd, et mikd se oma
imago on, et mitd ne muut ajattelee” (8). Muiden pelaajien pelitaitoa kritisoitiinkin an-
karasti. Kukaan ei halunnut olla pdydéan “paisti” eli surkein pelaaja. Huonolta pelaajalta
vietiin ensimmadisend rahat. Huonon pelaajan ndhtiin ottavan liian suuria ja tyhmié ris-

kejd. Onnelle annettiin kohtuuttoman suuri sija ja uskottiin hyvain tuuriin. Hyva pelaaja
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taktikoi ja laskee mahdollisuuksiaan todennédkoisyyksien mukaan, kun taas huono pe-
laaja ei osaa laskea todenndkoisyyksia kisissddn oleville korteilleen: “Md oon jutellut
pokeriammattilaisten kanssa ja md oon tiidkko niinku helppoa rahaa niille. Koska ne
pystyy lukea mua tosi helposti” (4). Tarinoissa kerrottiin, ettd pelityylid oli hyva vililla
muuttaa, jotta muut pelaajat eivit lue korttejasi liian tutun pelityylin johdosta. Mikaéli
pelaaja pelasi jatkuvasti samalla tavalla, oli muiden helppo tulkita, mitkd kortit pelaa-

jalla milloinkin olivat kddessa.

“[...] jos joku pelaa tosi huonosti ja se voittaa jollain tosi pienelld todenndkoi-
syydelld niin sit sd vaan kiroot sitd, ettd miten pelaaja voi pelata tolleen, et ei tol-
lasia ihmisid oo olemassa! Vilil md suutun pelille siit, et miks tdllasia huonoja
pelaajia palkitaan. Mut sit mulle tuli sellanen, et sdhdn pelaat sitd pelid sen takia,
et ndd huonommat pelaajat on tddl!” (10)

Pelid halutaan oppia myos siksi, ettd voitiin pelata itseddn parempia pelaajia vastaan.
Vaikka huonompia pelaajia vastaan pelatessa saataisiin helpompia voittoja, on itsensi
kehittimiselld ja taitojen parantumisella selked rooli, "/...] jos pystyy haastamaan
semmosia hyvid pelaajia, mitd vastaan ei ennen ollut mitddn mahiksia niin siindhdn
huomaa ettd on kehitystd tapahtunut” (1). Oman itsensa kehittdmisessd parannettiin pe-
lilukutaidon lisdksi omia matemaattisia taitoja. Pelissé oli tirkedd osata laskea todenni-

koisyyksid tuleville korteille.

“Kun pelaat ittees parempii vastaan, niin siit sd voit oppia. Et sd voi koskaan
nousta, jos sd pelaat ittees huonompii vastaan. Pelin kehittyminen on ehdottomas-
ti se tarkein syy, miksi pelaan.” (7).

Pelilukutaidon ja todenndkdisyyksien laskeminen kehittivit pédtoksentekonopeutta.
Kokeneet nettipokerin pelaajat saattoivat pelata useita pelipdytid yhtd aikaa (ks. Liite 3.),
silld heidén reaktiokykynsé ja pelilukutaitonsa olivat edenneet sille tasolle, ettd peliti-
lanne hahmotettiin nopeammin. Hahmotuskyky parani vain harjoittelemalla. Pelkalla
passiivisella pelin seuraamisella tdimé taito ei kehittynyt samoin, kuin aktiivisesti pe-
laamalla. Paatoksid tehtiin sekunneissa. Trendind olivatkin erilaiset peliyhtididen tar-
joamat ratkaisut, joilla mahdollistettiin yhd nopeutuva pelitahti. Esimerkiksi Expect-
rahapelisivusto tarjoaa ratkaisuna minikokoisia poytid, jotta pelaaja voi asettaa niin pal-
jon pelipoytid ndytolleen, kun vaan pystyy pelaamaan (internetpokeri 2007). Etenkin
utilitaristinen hyoty maksimoituu tdmaén tyylisessd pelaamisessa, kun tavoitteena on ai-

noastaan pelistd saatava rahallinen voitto.
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Itsensd jatkuva kehittiminen ja oppiminen olivat merkittdvid syitd nettipokerin pelaa-
miseen. Pelitaitojen parantuminen antoi pelaajalle valtaa. Vallan tunne liittyy taidon
lisdksi myds vapauteen pelata. Kuluttajat saivat vapaasti paittdd, mitd omalla ajallaan
tekivit ja kuinka paljon aikaansa pelaamiseen halusivat kuluttaa. Valta ulottui itse pe-
laamisesta pidemmadlle yhteiskunnalliselle tasolle. Pelaamalla nettipokeria voitiin kul-
kea valtavirrasta poiketen. Vaikka nettipokeri on 2000-luvun yleinen ilmid, koettiin
kuitenkin, ettd pelaaminen on yksityistd. Sen subjektiivisuus nidkyi pelaajien tavoissa
kertoa juuri omasta, henkilokohtaisesta pelaamisestaan. Asetelmassa “mind vastaan
muut” koettiin vahvaksi juuri oma yksil6llisyys — individuaalisuus. Etenkin nettipokerin
ammattilaisilla valta yhteiskunnallisten normien muuttamiseen oli suuri. Tyonteon ké-
site muuttui, kun yhdessé turnauksessa saattoi voittaa monen ihmisen vuositulon verran
rahaa. Erddssa tarinassa todettiin: ”Tossa pelin lomassa oivaltaa, ettd on mahdollisuuk-
sia aika isoihin ansioihin, mihin ei esim. ihan normaali tyonteolla voi vdlttimdttd edes

pddstd missddn vaiheessa.” (1)

Péditos omasta ajankdytostddn toi myos velvoitteita, kun ympéristd ei aina suvainnut
pelaamista. Pelaajien puolisot, ystdvit tai vanhemmat saattoivat vastustaa pelaamista,
koska se vei aikaa yhteiseltd olemiselta tai pelaamisen riskit huolestuttivat. Kuten erds
nuorempi pelaaja kertoi: “Emmd haluu sanoo, et md oon pokeriammattilainen, mitd jos
diti kysyy...” (7). Enemmin pelaavat kokivatkin selkeésti vapaa-ajan ja pokerin pelaa-
misen yhdistimisen ongelmallisena. Peliin saatettiin kuluttaa paivittdin keskiméérin
kuusikin tuntia ja usein peli aloitettiin vasta yolld. Pelaaminen koettiin vapauttavana
my0s verottomuuden takia. Etenkin ammattilaispelaajat kokivat, ettd verovapaus oli yk-

si syy miksi haluttiin pelid pelata.

Vapaus ja valta kulkivat kési kddessd puhuttaessa nettipokerista. Valta pelissad edellytti
pelilukutaitoa ja osaamista. Se, millaisena pelaajana muut nédkivit pelaajan pelissd oli
hyvin tiarkedd. Oma peli-imago haluttiin pitdd korkealla ja hyvédn pelaajan statuksen
saaminen vaati toitd ja oppimista. Kukaan ei halunnut olla pelipdydén huonoin pelaaja,
koska se merkitsi automaattisesti hdavioté, jollei mukana ollut tuuria. Pitkdssd juoksussa
pelkdn tuurin varassa pelaavien néhtiin kuitenkin johtavan hdvioon. Vain faidolla voi-
tiin pelata pitkdkestoista ja méérdtietoista pelid vieden huonompien pelaajien rahat. Ol-
lakseen taidokas nettipokerin pelaaja vaadittiin rohkeutta, tunteiden hillitsemistd, kdr-

sivdllisyyttd ja pitkid hermoja.
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4.2.3. ”’Se maailma veil mut mennessain”

Kun jotakin tehdddn ajatuksella hyvin keskittyneend, saatetaan uppoutua omaan maail-
maan, jolloin mikddn muu ympérilld ei hiiritse. Tdmé voi tapahtua esimerkiksi luke-
malla kirjaa. Toiminta kiehtoo ja pitdé otteessaan niin tiukasti, ettd siitd e1 haluta luopua.
Pinen ja Gilmoren (1998) yhtend kokemuksen nelikentdn osa-alueena puhutaan eska-
pismista. Nettipokerin pelaajien tarinoita analysoidessa tuli ilmi eskapistisia piirteitd,
jolloin kuluttaja halusi kiinnittdd huomionsa pelaamiseen niin, ettd ajan ja tilan taju ha-
martyi. Nettipokerin pelaaja saattoi paeta todellisuutta toiseen — virtuaaliseen maail-
maan ja uppoutua sithen. Ndin kokemus sisélsi yhtéd aikaa sekd eskapismin ettd immer-
sion piirteitd. Immersiossa kuluttaja upottautui kuvitteelliseen todellisuuteen, jolloin
nettipokerin pelaaja koki peliympériston todellisena, vaikka pelid pelattiin virtuaalisesti
(vrt. Yee 2008).

Nettipokerin avulla voitiin unohtaa ympaérilld tapahtuva kiire ja hilind. Pelin avulla
hengédhdettiin tyon kiireistd tai muista eldmid stressaavista tekijoistd. Peliin paettiin
etenkin silloin, kun henkilokohtaisessa eldmissé oli huolia ja murheita. Pelin avulla voi-
tiin hetki olla rauhassa, omassa todellisuudessaan, jossa pystyttiin esiintymdédn kenena
haluttiin. Kasvottomuus ja nimettdmyys varmistivat sen, ettd pelaaminen pysyi ano-
nyymina. Halutessaan pelaajat saattoivat keskustella muiden pelaajien kanssa, mutta
padsdintoisesti kommunikointi pysyi ainoastaan vastapelaajien kritisoinnissa. Tarkeinta

oli omaan peliin keskittyminen.

Eskapismi koettiin erittdin rentouttavana ja pelaamisen avulla voitiin katkaista muu te-
keminen. Pakeneminen oli kuluttajalleen positiivinen asia, jonka nettipokeri tyydytti.
Nettipokeria voitiin pelata missd ja milloin tahansa, jolloin irtautuminen todellisuudesta
voitiin tehdd koska tahansa. Pelaamisen eskapistisuutta voisi verrata esimerkiksi unel-

moitiin tai tyopédivén keskelld tapahtuvaan lounastaukoon.

”[...] ehk se et pdds unohtamaan kaiken, mitd oli eldmdssd, mitd oli sun pddssd,
et oli jotain ongelmia. Halus vaan hetkeks pdcdstd pois arjesta [...] sd pddsit pois
kaikesta hetkeks, missd sd oot.” (4)

Nettipokeriin voitiin kuluttaa niin pdivin kuin 6in. Pelaaminen saattoi kestdd muutamis-
ta minuuteista pdiviin. Monta pdivdd kestdvissd turnauksissa eskapismi ei toteutunut
samalla tavalla, kuin lyhyemmissé pelihetkissd. Péivia kestdvisséd turnauksissa oli vélis-

sd taukoja ja turnaus jatkui sovittuina ajankohtina. Pitkissd turnauksissa keskittyminen
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saattoi herpaantua ja ajatukset karata muihin kuin pelid koskeviin seikkoihin. Pakene-
mista tapahtui my0ds passiivisesti, olematta itse mukana pelipdydén pelaajana, vaan si-
vusta seuraajana. Ndin ollen nettipokerin kulutusta oli sekéd passiivista ettd aktiivista (vrt.
Pine & Gilmore 1998). Pelaaja saattoi katsella, kun muut pelaajat pelasivat ja péésta
siten hetkeksi pakoon arjen todellisuutta. Vaikka oma pelaaminen oli passiivista voitiin

kuitenkin aktiivisesti oppia muiden pelaamisesta.

Uppoutuakseen peliin, pelaajien kykyjen tuli vastata pelin haasteita. Ymparistolld oli
my0s vaikutusta uppoutumiseen. Pahiten hairitsivdt mm. puhelin, ystidvén tai avopuoli-
son puhe sekd erilaiset keskustelukanavat kuten Messenger, Skype ja Facebook. Yeen
(2008) MMORPG:n (ks. Luku 2.3.) kaltaisissa roolipeleissd uppoutumisen merkitys oli
keskeisempadd, kuin nettipokerissa, silld pelaajat konkreettisesti loivat toista todellisuutta
rakentamalla esimerkiksi pelaajahahmon lisédksi ymparistdddn, jossa pelihahmo asui ja
liikkui. Tutkijat ovatkin yleisesti tutkineet immersion yhteyttd nimenomaan roolipelei-
hin, eikd niinkddn nettipokerin kaltaisiin korttipeleihin. Nettipokerin kaltaisissa peleissd
virtuaalisen todellisuuden luominen on rajoittuneempaa, kuin roolipeleissd. Nettipoke-
rin pelaajien tarinoissa tuli kuitenkin esille immersion kaltaisia tuntemuksia, joissa pe-

laaja oli ollut niin syvalla pelissd, ettei endd hahmottanut todellista ymparistddén.

Toisenlaisen — virtuaalisen — todellisuuden rakentaminen nettipokerissa tapahtui peli-
poydén visuaalisen ilmeen muokkauksessa, avattarien valitsemisessa ja pelaajanimen
paattdmisessd (ks. Liite 2.) Uppoutuessaan peliin, pelaaja saattoi kuvitella istuvansa
fyysisesti pelaamansa virtuaalipdydadn ddressd. Pelipdydéan taustan saattoi vaihtaa mie-
leisensd mukaan, esimerkiksi aurinkorannaksi tai takkahuoneeksi. Muiden pelaajien
hahmot nékyivédt joko kuvina, avattarina tai pelkkind nimind. Visuaalisen ilmeen
muokkauksella luotiin sellainen peliympéristo, jossa itse parhaiten viihdyttiin. Esteetti-
syydelld ei kuitenkaan koettu pelaamisen kannalta olevan suurta roolia, tirkeammaksi

nousi Internet sivujen toiminnallisuus.

Internet ei itsessddn ollut tae uppoutumiselle, vaan uppoutuminen tapahtui pelaamalla
nettipokeria (Vrt. Emri & Mayrd 2005). Immersiossa saatettiin kuvitella, miltd vastus-
tajat nayttivat, miltéd tila vaikutti ja miltd keskustelufoorumin kommentoijan &4ni kuu-
losti. Tédstd johtuen myo0s raha vaikutti vain pelkiltd numeroilta. Raha oli yhtd kaukana
todellisesta ymparistostd, kuin itse pelaajakin. Raha ei tuntunut todelliselta, eikd sen
arvoa osattu immersiossa hahmottaa. Peli tuntui todellisemmalta kuin mikddn muu. Ai-
noastaan pelin lukemisella, todenndkdisyyksien laskemisella, psykologisilla taidoilla ja

vastustajan korttien arvailulla oli silld hetkelld merkitysta.



72

Hetkellistd uppoutumista tai pakenemista arjesta pidettiin hyvédnd, mutta liiallista up-
poutumista ei. Osa pelaajista oli sitd mieltd, ettéd silloin pelaamisen kanssa on ongelmia,
jos hdamdrtyy litkaa (8). Mikéli raja himaértyy, voi tehdd typerid tekoja ja unohtaa, ettd
pelid pelataan todellisilla seteleilld. Pelissd onnistuttuaan saatettiin péésti kuitenkin ta-
voiteltavaan flow-tilaan, jolloin pelaaminen sujui keskeytyksitté ja tekemisestd nautittiin.
Pelaaminen tuntui helpolta ja omat taidot riittivdt muiden péihittdmiseen. Flow-tilassa
pelaaja tunsi kaikkivoipuutta ja hin hallitsi pelipoytdd. Pelaamisesta tuli luovempaa (ks.
Luku 4.2.2.))

Monet pelaajat olivat sitd mieltd, ettd pelaamisen tulisi tapahtua omien taitojen puitteis-
sa. Pelaaminen saattoi tuntua rentouttavalta ainoastaan, jos pelaaja péarjasi pelissd. Cail-
loisin (2001: 163—164) mukaan pelaaminen on toimintaa, jonka hallitsijana pelaaja toi-
mil. Jotta pelistd saattoi nauttia, tdytyi pelaajan taitojen ja pelin vaativuustason kohdata.
Onnistumisen tunteet ja kehitys pelaamisessa ohjasivat nettipokerin pelaajan flow-tilaan
(vrt. Csikszentmihalyin 1997; Ermi & Mayrd 2005). Pelaaminen oli nautinnollisinta
tdssd tilassa ja pelaajat kertoivat tarinoissaan pelin vievin mennessdin. Vidhiiselldkin
taidolla voitiin kokea flow- tuntemuksia, mikéli pelit olivat ilmaispelejd tai hyvin pie-
nilld panoksilla pelattavia. Flown tunne ei liittynyt hdvioon ja epdonnistumiseen, vaan
ainoastaan positiivisiin kokemuksiin. Kuten Csikszentmihalyi (1997) totesi, ihminen on

onnellisimmillaan téllaisina hetkina elaméassaan.

Mikali pelaajalla ei ollut taitoa pelata nettipokeria, hin ahdistui omasta huonoudestaan
ja koki epdonnistumisen tunteita hdvitessdédn itsedén paremmille pelaajille. Havidminen
lisdsi ahdistusta ja pahaa oloa. Pelaaminen ei siten aina ollut hauskaa ja kivaa. Mikéli
pelaajat pelasivat itseddn huonompia vastaan, kokivat he voivansa kontrolloida pelid
paremmin. Samalla myo0s riskinotto kasvoi. Téllaisesta pelaamisesta ei kuitenkaan ko-
ettu oppivan paljon. Huonompia vastaan pelaaminen koettiin tylséksi ja virikkeetto-
maiksi. Heitd vastaan kuitenkin pelattiin, koska koettiin, ettd huonommilta pelaajilta oli
helpompi voittaa rahaa. Summat olivat kuitenkin sen verran pienid, ettd pelaaminen

turhautti ja pitkdssi juoksussa hakeuduttiin parempitasoisten pelaajien joukkoon.

Parjatakseen pelissd vastustajien taitotaso omaan tasoon ndhden tuli olla samalla tasolla,
matalammalla tai vain hieman korkeammalla. Itsedédn selkeésti parempien pokerinpelaa-
jien kanssa pelaaminen oli stressaavaa, eikd pelaamisesta voitu ottaa oppia omaan pe-
laamiseen, koska se peli on sit jo niin huippu-huippu tasoa, se on niin erilaista et sitd ei
voi periaatteessa ottaa sithen omaan peliin mitddn vinkkejd (1). Kuten esimerkiksi eri-

laisissa urheilulajeissa urheilijat jactaan taitojen mukaan, samoin myds nettipokerissa.



73

Kaikki eivét voi pelata esimerkiksi jadkiekkoa samassa sarjassa — paremmat pelaajat
turhautuisivat huonompien kémpelyydestd ja huonommat pelaajat kokisivat jatkuvia

epdonnistumisen tunteita. Kilpailua syntyy vain tasapuolisten kilpailijoiden kesken.

4.2.4. ”Ma vaan tilttasin” — Tunteet pelissa

Pelaajien tarinoissa funteet olivat hyvin keskeisessd roolissa. Pelaajat kdvivét pelaami-
sen aikana ldpi koko tunteiden kirjon. Tunteiden ddripdét kulkivat vihasta ja surusta jo-
pa rakkauteen ja onnellisuuteen (vrt. Schmitt 1999b). Tarinoissa toistui jatkuvana tee-
mana tunne ja siitd kerrottiin yllattdvin avoimesti. Pelaajien tarinat olivat osittain jopa
dramaattisia, etenkin, kun tarinassa kerrottiin pelin hividtilanteista. Siihen liittyvit
tunteet olivat hyvin voimakkaita. Erddt pelaajat kuvasivat pelaamisen aikana tapahtuvan

tunneskaalan seuraavasti:

“Jos voittaa ison potin niin kylld siind voi kuule nousta kddet pystyyn ja pieni
huutokin kuulua. Tietysti sitten on turhautuminen ja se ettei tapahdu mitddn, kun
ei 0o kunnon kortteja. Ohan siind kaikki tunteiden kirjo. Tai sitten se ahdistus,
kun oma pelaaminen on huonoa ja tietdd, ettd pelaa huonosti ja on huono poy-
tdimago. Varsinkin sitten, jos on pitkddn mennyt huonosti.” (3)

“Syddn rupee lyomddn, kun saa hyvdin kiden. Ja varsinkin jos bluffaa. Innostu-
neisuutta ja tietenkin voitonriemua, kun voittaa. Ja sit kun hdvidda kdsittamdtto-
milld korteilla, niin tulee drtymyksen fiiliksid, ottaa suunnattomasti pddhdn. Tun-
neskaala on laidasta laitaan, ehkd se onkin se juttu siind, ettd md saan sitd janni-

tysti.” (5)

Tunne oli kokemuksen kannalta merkittdvéssad roolissa myos siksi, ettd se aiheutti pe-
laajissa ristiriitaisia ajatuksia. Tunteita piti oppia hillitseméén ja etenkddn negatiivisille
tuntemuksille ei saanut antaa valtaa. Tunteet haluttiin oppia erottamaan pelaamisesta.
Mikaili pelaaja pelasi monta pelid putkeen ja jatkuvasti hévisi, pelaamisesta tuli passi-
voitunutta. Vaikka pelaaja olikin taidokas, hédn toisti samat virheet ja teki pelillisesti

huonoja ratkaisuja. Pelaaja niin sanotusti “tilttasi’.

Annie Duken, menestyneen naispokeriammattilaisen mielestd passiivinen pokeri ei ole
voittavaa pokeria (2010). Pokeria pelatessa ei saisi passivoitua. Voittaakseen pelaajan
tulisi oppia asettamaan itselleen rajat, jotta pelissd ei tapahtuisi niin sanottua tilttaa-
mista” eli tunteiden valloilleen padsemistd. Talloin pelaaja voi tehdd huonoja ratkaisuja
pelin kannalta, kuten maksaa kdden, vaikka todennédkoisyys héviolle on suuri. Rahan
merkitys hdmaértyy ja summien todellisuus ymmarretdén vasta pelin jilkeen. Tilttaamis-

ta oli sattunut kaikille tarinoiden kertojille:
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“Siin kun pddsee pelin sisdlle, niin se rahan merkitys katoaa siind tavallaan. Md
olin just pari viikkoo sit hdvinnyt, md olin tiltannut. Md olin hdvinnyt joku neljdi
tonnia kahessa tunnissa. Sit mul oli kauhee morkkis. Miks md tein ndin, kahes
tunnis, md en tiedd mitd tapahtui. [...]Ja sit tulee sellanen olo, ettei haluu pelata
hetkeen, et md vihaan itteeni, mun oma peli on niin oksettavaa, md en haluu
ndhdd itteeni laittamas niit “chipsei” poytddn.” (10)

Tunteiden erottaminen pelaamisesta ei ollut helppoa. Pelaajat kertoivat niin sanonut tilt-
tiherkkyyden vievidn monia hyvidkin pelaajia tappiolle. Rahalliset menetykset ovat ol-
leet niin suuria, ettd niitd ei ole endd pystytty voittamaan takaisin. Pelaaminen on saat-
tanut loppua sithen jopa kokonaan. Tarinoissa ilmeni, ettd pelaajat joutuivat usein op-
pimaan kantapéddn kautta. Tilttaamista opittiin vélttimaan vasta sen jélkeen, kun se ol-
tiin itse koettu. Tunnetila koettiin myShemmin jopa pelottavana, kun omaa kayttayty-
mistddn ei oltu pystytty hallitsemaan. Omaa pelaamista saatettiin halveksua ja kadytosti

kritisoitiin ankarasti. Vihan tunne kohdistui pelin liséksi pddasiassa kuitenkin itseensa.

“Aikasemmin md mietin vaan rahaa, aikasemmin md masennuin siitd, et miten voi
havitd ndin paljon rahaa. Tuli huono olo ja ei halunnut pelata.” (10)

Tilttaamiseen liittyi vahvasti uskominen onneen. Omien taitojen merkitys hdmartyi ja
pelaajat uskoivat enemmén sattumaan, kuin todennédkoisyyksiin. Pelaaja uskoi, ettd
rohkeilla panosten asettamisella hdn saattaisi nopeasti voittaa takaisin menettdméansi
rahat. Yleensd muut taidokkaat pelaajat pdydédssd huomasivat téllaisen epdtoivon hel-
posti, jolloin toisen tilannetta oli helppo kéyttda hyvikseen. Bluffeja ei uskottu ja pelin
lukemisesta tuli muille helpompaa. Siksi hdvinnyt pelaaja saattoikin kokea joutuvansa
niin sanotusti hidvidputkeen. Holbrook (2006) toi esille asiakasarvotyypeissd hengelli-
syyden, jolloin kuluttaja uskoi korkeamman voiman ohjaavan hénti. Nettipokerin pe-

laaja uskoi onneen. Siihen, ettd huono tuuri kdintyy joskus vield voitoksi.

Pelaajien tuli oppia siten my0s hdvidmaan. Havidminen ndhtiin taitona, johon ei saanut
liittdd tunteita. T4lloin rahan menetykseen opittiin suhtautumaan hillitymmin. Uskottiin,
ettd menetetty raha voitettaisiin seuraavalla kerralla takaisin. Havié nédhtiinkin osana
pelid. Taitoon suhtauduttiin ristiriitaisesti, toisaalta pelaajat eivdt halunneet oppia héa-
vidmadn, silld rahan merkitys saattoi vairistyd kuvitellessaan summien olevan pelkkia
numeroita. Hiavidminen turrutti pelaajaa ja lopulta hdvié ei endd tuntunut miltdén. Toi-
saalta taito auttoi my0s arkielimén epdonnistumisissa. Pelaaja saattoi kokea tulleensa

tyynemmaksi rahankdyton suhteen.



75

“Aina ei voi voittaa. Mulla on niin pitkdd tilastollist dataa, et pitkds juoksus md
Jjddn voitolle. Siks md pystyn sen nieleen. Se kuuluu siihen peliin.” (8)

On selkedd, ettei pelikokemus ollut kuluttajalleen aina positiivinen. Pelaaja sai
nettipokerin pelaamisesta hyvin negatiivisia kokemuksia, mutta jatkoi silti pelaamista.
Miksi? Pelaaminen tarjosi sen verran paljon jdnnitystd ja onnistumisen tunteita, ettid
pelaajat eivdt malttaneet olla kokeilematta. Kuten erds pelaaja sanoi: "Md oon se
tunteella pelaaja joka rakastaa vaan sitd pelaamista ja joskus voitan” (4). Pelaaminen
itsessdédn oli kuluttajalleen eldmys, eikd sithen vaadittu aina voittoa. Peli ei ainoastaan
ottanut vaan sen mydskin antoi. Peli oli vithdyttdvdd sen tuoman jénnityksen vuoksi.

Vaikka joskus kdvi huonosti, saattoi kdydd myos hyvin.

“Jos sd oikeesti haluut kehittyy siin pelis ja sd haluut olla paras siin ja sd ym-
mdrrdt, et pelis sd voit hdvii kymmenii sisddn nostoja ja sit taas voittaa sen, jos sd
ymmdrrdt ne molemmat puolet, niin silloin sd voit oikeesti tehd rahaa silld. Tdr-
keint on se, et erottaa tunteet siit pelistd. ““ (10).

Jannityksen tunne piti pelaajan otteessaan. Peli kiehtoi ja koukutti pelaajan juuri siksi,
ettd pelissd oli mukana onnea. Hyvikéén pelaaja ei voinut aina luottaa taitoon. Joskus se
pieninkin todennédkdisyys saattoi toteutua — niin hyvésséd kuin pahassa. Havidmisen toi-
sena adripddnd oli voittaminen. Pelaajat saattoivat pitdd pddmddrandin voittamista,
mutta nauttivat myos itse pelaamisesta, vaikka eivit olisikaan voittaneet pelid. Pelaa-
minen oli nautinnollista ja tekeminen tarjosi kuluttajalleen jannityksen tunteita, joista ei
haluttu luopua. Etenkin ilmaispelien pelaaminen selittyi pelin viihdyttdvyydelld ja silla,

ettd pelaaminen oli yksinkertaisesti kivaa.

Pelaaminen ajanvietteend oli mukavaa ja hauskaa. Vaikka pelaajien pelityylit ja tarinat
kertoivat subjektiivisista kokemuksista, kdvi kaikkien tarinoissa selvéksi se, ettd pelaa-
misesta tykdttiin ainakin jossain méérin. Sithen haluttiin kuluttaa aikaa ja peli tarjosi
kuluttajilleen erilaisia mahdollisuuksia. Etenkin peliin kulutettu aika kuvasti sitd, miten
suosittua pelaaminen oli. Yksi pelaajista vertasi nettipokerin pelaamista rulettiin ja

mietti, kumpaa pelaisi mieluummin:

”[...] et laitatko sen sata euroa pokeriin vai kdynké yhen kierroksen pyordyttd-
mdssd ruletilla vaikka punaiselle vdrille. Et kumman md pistin? Md tuplaan sen
muutamassa sekunnissa siihen kahteen sataan tai sit md pelaan nettipokeria kaks
kolme tuntia.” (4)
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Pelaaja valitsi nettipokerin, koska hén halusi kuluttaa aikaansa pelaamiseen. Hén nautti
kulutustilanteesta sellaisena kun se oli, hdn nautti siitd, ettd sai pelata. Juuri Holbrook
(2005) kuvasi pelaamisen olevan kuluttamisen itsetarkoitus. Asiakas sai arvoa pelilli-
syydestd ja siitd, ettd hin sai olla osallisena aktiviteetissa. Myds Csikszentmihalyi (1991)
ja Sutton-Smith (1997) toivat esille kokemuksen olevan itsessddn kuluttamisen paa-
madrd. Itse kulutustilanteesta nautittiin niin paljon, ettid voittamisella ei ollut endd mer-

kitysta.

4.2.5. Sosiaalisuus nettipokerissa

Pelaaminen toi samalla esille pelaajien leikkimielisyyden ja halun hauskanpitoon (vrt.
Hirschman 1985). Pelaaminen koettiin hauskempana, kun mukana oli myds kavereita.
Kaverit saattoivat pelata toisiansa vastaan tai toistensa kanssa. Hauskuus ja sosiaalisuus

nivoutuivat usein yhteen pelaajien tarinoissa.

”[...] Se oli ddrettomdn kivaa ja sit viel et jos kaveri tuli sithe mukaan, samaan
poytddn, niin se oli vield mukavampaa. Tottakai, kun sd pelasit muita vastaan, sd
yritit niitdki kattoo, profiloida et millasia ne on.” (3)

”[...] jos kaveri osaa pelata, niin voi pelata kimppaan, voi vuorotella siind... ja
silloin tavallaan pystyy niitd ndkemyksid siind toisen kanssa keskustelemaan, mi-
kd taas kehittdd sitd pelid, kun ndkee muitakin ndkékulmia siihen.” (1)

Nettipokerin pelaamisessa koettiin yhdessdolon ja porukkaan kuulumisen tunteita hei-
kommin kuin live-pelid pelattaessa. Tdhdn vaikutti se, ettd pelaajat eivit useinkaan
olleet nettipokeria pelatessa samassa fyysisessd tilassa. Jokainen pelaaja saattoi pelata
kotonaan, keskustellen muita virtuaalisia kanavia pitkin, kuten esimerkiksi Skypen tai
Messengerin vilitykselld. Sosiaalisen kokemuksen syntyyn vaikutti oma osallistuminen
yhteiseen toimintaan, jolloin kulutuksessa oli yhteinen padméidrd. Etenkin kaverin
kanssa pelatessa tavoiteltiin yhdessd voittoa ja pelaaminen ndhtiin yhteisend matkana
kohti padméérad. Pelaajien roolit jakautuivat taidon mukaan ja pelikaverikseen muita
vastaan haluttiin luonnollisesti mahdollisimman taidokkaita pelaajia. Taidokkainta pe-
laajaa kuunneltiin ja héneltd haluttiin saada vinkkejd omaan pelaamiseen. He toimivat
mielipidejohtajina muille pelaajille. Joskus muut pelaajat saattoivatkin vain seurata, kun

yksi pelaajista pelasi.

Tarinoissa pelaamisen sosiaalisuus nédkyi kuitenkin enemmaén live- kuin nettipokerissa.
Mielipiteet jakautuivat kahtia puhuttaessa livepokerista. Osa pelaajista piti livepokerista

enemmadn sen sosiaalisemman ulottuvuuden johdosta, kun taas toinen osa pelaajista ha-
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lusi vilttdd etenkin tuntemattomien kanssa fyysisesti samassa tilassa pelaamista. Sosiaa-
lisuus pelaamisessa nihtiin siten sekd positiivisena ettd negatiivisena seikkana. Kave-

reiden kanssa live- pelaaminen oli kuitenkin suurimman osan mukaan hauskaa.

“Livepelissd kiehtovampaa on se, ettd siind on paljon vihemmdn jakoja. Se on
jotenkin leppoisampaa, siind voi enemmdn niinku ndytelld ja siel voi heittdd ih-
misten kans ldppdd. Siin voi vdlil pitdd tauon ja mennd syomddn ja palata taas
sithen poytddn. Se on hauskempaa ja konkreettisempaa.” (5)

Nettipokeri koettiinkin mielekkddmmaéksi sen nopeatempoisuuden johdosta. Pelin no-
peuden koettiin olevan kehittdavimpad, kuin livepokerin. Lisdksi livepelaaminen oli
hankalampaa, kun piti varata tietty aika, kun pelid pelasi. Nettipokeri mahdollisti pe-
laamisen missé ja milloin tahansa. Tdmén vuoksi my0s sosiaalisuudesta oltiin valmiita

tinkiméaan.

“Suomessa on yks kunnon kasino, joka on Helsingissd, mut vaik md asuisin
Helsingissd, niin md pelaisin netissd joku 90 prossaa. Sitd voi tehdd kotona mihin
aikaan vaan, maailmas pyorii pelejd ympdri vuorokauden. Md voin pelata mihin
aikaan vaan, se on se helppous.” (8)

Nettipokerissa vastapelaajat olivat usein vieraita ja heiddn kanssaan kommunikoitiin
harvoin. Kommunikointi rajoittui joko vastapelaajan pelitaitojen kritisointiin tai har-
vemmissa tapauksissa myos kehumiseen. Emmd ehkd koe siind mitddn, et ois siind po-
rukassa mitenkdcdn, et enemmdn oon siin pelissd sisdlld (2). Nettipokeri koettiin enem-
mén yksilopeliksi, johon el tarvittu sosiaalisia kontakteja. Pelaamisessa oli tirkedmpaéa

oman pelin kulkeminen ja itsensé kehittdminen, kuin muiden kanssa kommunikointi.

Sosiaalisuus rajoittui tarinoissa ldhinnd kavereihin ja heiddn kanssaan kokemuksien
vaihtoon. Nettipokerin koettiin jopa karkottavan sosiaalisia suhteita. [hmiset, jotka eivit
pelaamisesta ymmartidneet ndhtiin pelin aikana héiritseviksi, mikili pelid pelattiin tosis-
saan. Etenkin oma puoliso koettiin héiridtekijana silloin, kun peli oli kdynnissd. Siksi
pelaamista harrastettiinkin usein silloin, kun oltiin yksin ja pelaamiseen voitiin keskittya

rauhassa.

4.3. Nettipokerin kulutuksen elinkaari

Tarinat etenivdt kronologisesti pelaamisen alkamisesta sen jatkumiseen ja kehittymiseen,

valottaen koko pelaamisen elinkaaren aikana koettuja kokemuksia. Tarinat alkoivat ku-
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vaten ensimmaisid pelikertoja, muodostaen ndin ollen tarinan alkutason. Tarinan keski-
tasoon siirryttdessa kerrottiin, miten pelaaminen on ajan saatossa muuttunut ja onko pe-
laamisessa tapahtunut kehitystd. Lopetustasossa tarinan kertojat pohtivat, misséd pis-
teessd oma pelaaminen on télld hetkelld ja mihin se todennikdisesti tulee suuntautu-
maan. Niakyyko pelaamiselle loppua ja mikd mahdollisesti saisi pelaamisen loppumaan,
mikéli sitd e1 vield oltu lopetettu. Eri elinkaaren vaiheissa pelaamisen motiivit olivat
erilaisia ja kokemukset pelistd vaihtelivat tilanteittain. Ensimmaistd kulutuskokemusta
analysoidessa puhutaan kuluttamisen houkuttelevuudesta. Taméan tyon teoria pohjautuu
kokemukselliseen kuluttamiseen, jolloin pelaamisen houkuttelevuustekijoissd on padsty

raapaisemaan pelkkid pintaa.

4.3.1. ’Se oli niin kuin huumetta” — Ensikosketus nettipokeriin

Ensimmiinen nettipokerikokemus muistettiin selkedsti. Pelaajien ensikosketus nettipo-
keriin tapahtui kaverin tai jonkun muun ldheisen ihmisen vilitykselld. Kaverit levittivét
sanaa joko omasta pelaamisestaan tai jonkun toisen pelaamisesta. Usein puhuttiinkin
omista onnistumisista ja siitd, miten nettipokerin avulla voitettiin paljon rahaa. Tarve
pelaamiseen syntyi word-of-mouthin avulla, vaikka ensimmaiset ajatukset nettipokeria
kohtaan saattoivat olla hyvinkin epéilevéisid. Pelaajia houkutteli pelin uutuus ja se teki
heistd uteliaita (Vrt. Yee 2009). Uteliaisuutta lisdsi median levittdmét sankaritarinat net-
tipokeriammattilaisista, jotka elivét loistokasta eliméad pelkédn korttipelin avulla. Netti-
pokeri tarjosikin tarinoiden kertojille mahdollisuuksia ja toiveita. Innostuin asiasta ja

kokeilin sitd kerran ja olin sitd mieltd, ettd se oli mun juttu (1).

Kaikille pelaajille yhteistd oli se, ettd yleinen eldméntilanne mahdollisti pelaamisen.
Pelaajilla saattoi olla paljon aikaa, jonka he halusivat kuluttaa pelaamisen, toisaalta
my0s taloudellinen tilanne méérdsi sen, miten isoja pelipdytid pelattiin. Yhdelldkaan
tarinan kertojalla ei ollut pelaamisen aloitusvaiheessa perhettd eikd pienid lapsia huol-
lettavana. Pelaamisen aloitusvaiheessa pelaajat eivit tienneet, mihin pelaaminen johtaisi.
Pelaaminen oli enemmaén kokeiluluontoista ja siithen tutustuttiin jopa puoli vahingossa.
Pelaamisen alkuvaiheessa pelaajia motivoivatkin padasiassa uutuuden viehdtys ja haus-

kuus.

Md jdin niin koukkuun siihe ensimmdiseen koittoon, se oli niin kuin huumetta. Se
tuli joskus 21-22 vuotiaana, jonku kaverin kautta. Se ndytti mulle ne hommat ja
sitten siitd se ldhti. Pelaaminen on kuitenkin ollut mukana jollain tasolla aina.”

(4)
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o se alko kaverin luona... se pelas ja sitten pelattiin kimppaan ja sitten alkuun
se oli sellasta et pelattiin kimpas ku istuttiin iltaa.” (2)

“[...] olin nihnyt et frendit pelaa pokerii. En ollut yhtddn kiinnostunut silleen al-
kuun. Moni kaveri pelas ja kehuskeli voitoilla eikd kukaan koskaan tietenkdcn hd-
vinnyt. Tein Pokerstarsille ekan tilin ja ldhin sit rampyttddn pari ilmaisturnausta
Jja sit sain niist sen joku pari kybdd. Léihin sit pelaan rahapoytdd ja siin meni ehk
viis minuuttia, kun ne kaikki oli mennyt.” (7)

Jatkettaessa pelaamista hedonististen arvojen rooli kasvoi. Pelaavat alkoivat nauttimaan
ensimmadisistd onnistumisistaan ja taitojen kasvaessa turhautuneisuus sdéntdjen puut-
teellisesta osaamisesta ja vastapelaajien saamasta kovasta kritiikistd pieneni. Siksi op-
pimisen motiivi ndyttdytyl vahvana etenkin tarinoiden alkuvaiheissa. Pelaaminen aloi-
tettiin varovaisesti pienilld summilla tai ilmaispdydissd. Ilman sddntdjen osaamista pe-
laaminen oli pelkkdédn sattumaan pohjautuvaa toimintaa. Siksi kirjojen lukeminen, mui-
den pelien seuraaminen ja opetusohjelmien katsominen liittyikin usein juuri pelaamisen
aloittamisvaiheeseen. Ensiksi tutustuttiin ennestdédn tuttuihin peleihin, jonka jilkeen ha-
luttiin pelaamiseen saada haasteita. Jos haasteita ei haluttu uusilla peleilld, siirryttiin
maksullisiin pelipdytiin tai isompiin rahapoytiin. Siten rahan avulla pelaaja péési pe-
laamaan parempia pelaajia vastaan ja sai sitd kautta uusia haasteita. Yee (2009) viittasi
tutkimuksessaan toiseen pelaamisen elinkaaren vaiheeseen, jossa pelaaja koki onnistu-

misen kautta motivoituvansa ja kiintyvénsa peliin.

"Alkuun pelas niitd, mitd osas jo valmiiks, sokéd ja Holdemia, mutta nyt kun on
oppinut muitakin niin vdlilld on tullut kokeiltua. Ei se pelaaminen oo niin sddn-
nollistd [...] yleensd sit opettelen kylld ilmaispeleissd, etten nyt suoraan vdlttd-
mdttd mee mihkdd rahan kanssa.” (2)

"Netissd alkoi freerolleista, eli ilmaisturnauksista. Pelasin pari euroa ja hdvisin
ne heti.[...] Jossain vaiheessa md innostuin kaverin kautta vdihdin enem-
mdn: "Opettele tdtd pelid, sd voit oikeesti tienata tdilld rahaa”. Sit md aloin opet-
teleen. Ensin tosi pienilld, mitdttomilld panoksilla. Jossain vaihees md huomasin,
et olin saanut 750 ja sit md tajusin, et ei vitsit, tdl voi oikeesti tehdd rahaa. No, sit
md hdvisin ne kaikki jossain yhdes illas. Sit oli hirvee morkkis, et miten voit hdvii
ndin paljon rahaa.” (10)

Pelin aloitusvaiheessa pelaaminen oli haparoivaa ja kokeiluluontoista. Omiin taitoihin ei
luotettu ja uskottiin enemmén onneen kuin taitoon. Vaikka pelaajilla ei ollut taitoa,
saattoivat he silti hetkellisesti parjatd. Tdmén johdosta uudetkin pelaajat innostuivat pe-
laamaan nettipokeria ja tdma sai pelaajat niin sanotusti pelin huumaan. Aloitus koettiin

vaivattomaksi, kun pelid voitiin pelata silloin, kun itselleen parhaiten sopi ja sellaisilla
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panoksilla, mitkd tuntuivat itsestd kohtuullisilta. Ajallisesti pelaaminen vaihteli hyvin
paljon eikd pelaamisessa ollut sddnndllisyyttd. Tarinoiden mukaan pelaamista jatkettiin

siksi, ettd se oli jannittdvdd.

"Kyse on kuitenkin taitopelistd, strategiapelistd, missd on kuitenkin sitten osuus
tuuria. Mikd mahdollistaa sen, ettd siind pystyy hetkellisesti pdrjddmddn
huonotkin pelaajat. Sen takiahan siitd on niin suosittua tullut tosta pokerista,
koska siind esimerkiksi sellainen pelaaja joka ei ole koskaan mitddn pelid
pelannut, eikd ees tiid vdlttamdttd kaikkia sddntojd niin pystyy siind hetkellisesti
voittamaan rahaa. Sehdn siitd tekee niinkun mielenkiintoista.” (1)

Pelaajat kuvasivatkin olleensa itse aluksi niitd niin sanottuja huonoja pelaajia. Pelistd
huonoa tekivdt muun muassa taidon puuttuminen ja karsimittomyys. Pelaajat saattoivat
pelata aluksi liian isoja rahapdytid, toivoessaan voittavansa suuria summia rahaa. Vaik-
ka peleistd saatettiin hieman voittaakin, hévittiin ne nopeasti takaisin. Havid otettiin
vastaan hyvin raskaasti, koska rahan taju ei ollut tdssd vaiheessa vield himértynyt. Ta-
rinoiden mukaan raha oli hyvin keskeinen tekijd aloittaessaan pelaamista. Peleihin lai-
tetut summat muistettiin edelleen, vaikka ensimmaisistéd pelikerroista oli vuosia. Samoin
voitto - ja hdvidsummat muistettiin tarkkaan ja aikaisempaa pelaamista verrattiin ny-

kyiseen.

4.3.2. Yksilollisyys nettipokerin kulutuksessa

Nettipokerin kehityssuunta oli jokaisella pelaajalla yksilollinen. Kuten aikaisemmin to-
dettiin pelaaminen oli subjektiivista ja siksi vertailun tekeminen hankalaa. Pelitavat
muuttuivat jokaisen omaan eldmiin sopiviksi. Pelaajien tarinoiden avulla voitiin tulkita
nettipokerin pelaamisen etenevin sykleittdin. Aloitettuaan pelaamisen, pelaaja kokeili
rajojaan ja tutustui peliin. Pelaajan ensikontakti nettipokeriin vaikutti voimakkaasti sii-
hen jatkettiinko pelaamista vai ei. Pelaaja, joka oli pelannut yhteensd kolme vuotta sa-

tunnaisesti, kertoi néin:

“[...] md en pelaa kokoajan, vaan menee jaksoittain, md voin innostua, et pelaan
kuukausi tai pari melki joka pdivd ja sit tulee kolmen tai neljin kuukauden tauko
Jja sit md taas pelaan. Silloin kun md en pelaa niin md en kaipaa sitd. *“ (6)

Tassd empiirisessad tutkimuksessa tarinoiden kertojat oli valittu sen mukaan, ettid he oli-
vat tehneet pdédtoksen jatkaa pelaamista ensimmadisen pelikerran jdlkeen. Pdédtoksen jal-
keen pelaamisen tiheys oli hyvin vaihtelevaa, vaikka pelaaminen koettiinkin yhé haus-

kana, mielenkiinto saattoi pelid kohtaan vaihdella. Jokaisen pelikerran lopetettua tehtiin
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joko tietoisesti tai tiedostamatta uusi pditos, halutaanko pelata lisdi. Pelaajien rahalliset
voitot ja menestys innoittivat pelaajia jatkamaan, kun taas menetykset saivat pelaajan
epar6imddn pelaamisen jatkamista. Etenkin suuret rahalliset menetykset toivat pelaami-
seen takapakkia. Pelid ei haluttu pelata pitkiinkdin ajanjaksoihin, koska rahallinen hévio
tuntui niin pahalta. Ilmaispeleissd hdviotd ei koettu yhtd raskaasti. Havioistda kuitenkin
haluttiin ottaa oppia, mitd tehtiin vddrin ja missd voitiin kehittdd itseddn. Havidminen
ravisutti pelaajien kaikkivoipuuskuvitelmaa, jolloin pelaaja ymmairsi, ettd kuka tahansa
saattaa havitd. Yee (2009) kuvasi téitd vaihetta loppuun palamisena. Nettipokerin pelaa-
jat saattoivat turhautua ja ihmetelld, miksi pelaaminen ei tuntunut endd yhti kivalta ja
jannittaviltd kuin aikaisemmin. Kuten my06s jokaisessa rakkaustarinassa, arki kohtaa

jossakin vaiheessa. Ndin myds nettipokerissa.

Pelaaminen saattoikin jatkua satunnaisesti muutamista minuuteista tunteihin. Pelaajilla
el ollut sddnnollistd rytmid pelissé ja pelid pelattiin silloin, kun huvitti. Pelaamisen tihe-
ys oli yksilollistd. Nettipokeria haluttiin pelata péivittdin, viikoittain tai jopa ainoastaan
muutamia kertoja vuodessa. Peliin kulutettu aika oli vaihtelevaa. Nimenomaan peliin
kulutettu aika kuvasi pelin merkityksellisyyttd kuluttajan elamissi. Ajankayttd nettipo-
keriin representoi kulutuksen kiinnostavuutta. Mitd pidempdin ja mitd enemmaén pelid
pelattiin, sitd tirkedmmaksi se koettiin ja sitd suuremmaksi sen osuus eldmésséd kasvoi.
Pelaamisen jatkuessa esille nousivat Yee:n (2008) saavutuksellisuuden ja sosiaalisuu-

den motiivit. Pelaamiseen uppoutumista tapahtui vasta pelaajan taitojen karttuessa.

Tarinoissa havaittiin olevan monia erilaisia syitd pelaamiselle, kuten pelin voittaminen,
raha, vapauden tunne, eskapistisuus, flow, uppoutuminen, kehittyminen pelaajana,
rentoutuminen ja valta (ks. Luku 4.2.). Hermeneuttisfilosofiselle tutkimukselle
tyypillisesti pelaajien pelaamisen kehityskaari oli yksilollinen ja syyt kulutukseen
vaihtelivat pelaajan mukaan. Motiivien vahvuudet vaihtelivatkin pelaajakohtaisesti.
Samalla pelaajalla saattoi olla monta eri motiivia pelata nettipokeria. Motiivit
vaikuttivat muun muassa sithen, haluttiinko pelaamista jatkaa, miten kauan pelid

pelattiin, miten paljon sithen haluttiin panostaa ja kuinka tosissaan peli otettiin.

Jokaisen pelaajan tarina paljasti, ettd pelaamisen elinkaaren yhtend merkittdvimpéand
vaikuttajana oli pelaajan oma halu kehittyd pelissd. Aktiivinen kehittyminen ohjasi net-
tipokerin kulutuksen suunnan. Tarinoissa pelaajat halusivat usein olla parempia pelaajia,
taitavampia kun muut. Pelaaja saattoi haluta esimerkiksi pdistd aina viiden parhaan
Jjoukkoon (6) tai kukistaa vastustajansa (6). Pelid haluttiin oppia siksi, ettd pelaaja paa-

sisi pelaamaan entistd haastavampiin pdytiin. Omien kykyjen testaaminen jatkui pelaa-
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misen alusta loppuun saakka. Taitojen kehittymien ja oma pirjddminen pelaamisessa

vaikuttivat sithen, miten tosissaan ja kuinka pitkdén pelid pelattiin.

Pelaaminen eteni jaksoittain myos tunteen mukaan. Pelid pelattiin silloin, kun siltd tun-
tui. Tunne ohjasi pelaajia vahvasti paatoksissd jatkaa tai lopettaa pelaaminen. Pelaajien
yksil6llisyys korostui puhuttaessa tunteista, silld tunteiden kertomiseen liittyi Holbroo-
kin (1999) viittaamaa introspektiota — sisdistd tulkintaa. Vaikka jérki sanoi, ettd pelaa-
jalla ei ollut taloudellisesti mahdollista jatkaa pelaamista, saatettiin kuitenkin ottaa lai-
naa ja pelata yli varojen. Jarki ja tunne saattoivat olla ristiriidassa. Pelaaja tunnisti omi-

en kykyjen riittdiméttdmyyden, mutta luotti kuitenkin onneen omassa pelaamisessaan.

“Md olin se hullu pelaaja, md olin se joka katoin viimeiseen korttiin asti, et tu-
leeko suora vai tuleeko vdri. Jos md hdvisin, md hdvisin kunnolla. Md rakastin
sitd pelaamista. Riskien ottoa. [...] md tajusin jo kauan aikaa et ndin ei kannata
ja miten monesti sanoin, etten pelaa endd. Silti md menin sinne pelaamaan.” (4)

Tunteiden rooli esiintyi ldpi koko pelaamisen elinkaaren aikana vahvana, mutta etenkin
pelaamisen aloitusvaiheessa pelaajat kokivat “tilttaavansa” useammin, kuin pelid pi-
dempéén ja taitavammin pelaavat. Pelaamisen elinkaaren viimeisessd vaiheessa pelaaja
16ysi itseddn tyydyttdvan tavan nettipokerin pelaamisesta. Téssd vaiheessa peli saatettiin
my0s lopettaa. Pelid jatkaneet pelaajat muokkasivat pelaamisen itselleen sopivaan
muottiin. Pelaaja valitsi usein itselleen mieluisan nettipokeripelin ja hén osasi hahmot-
taa omat pelitaitonsa. Pelaaminen saattoi jaddd satunnaisen pelaamisen tasolle tai pe-
laamisesta tuli sddnndllisempédd ja maidrdtietoisempaa. Omat tavoitteet pelin suhteet

selkeniviat my0Os Yeen (2009) teoriaa vahvistaen.

4.3.3. Nettipokeri ammattina

Toisinaan pelaaminen saattoi edetd hyvinkin vakavaksi, jolloin pelaaja koki harrastuk-
sesta tulleen ammatti. Pelaaja pelasi tidlloin yleensd sdanndllisemmin ja mairatietoi-
semmin kuin harrastelijat. Tarinoissa kerrottiin suurimpina motiiveina olleen raha, it-
sensd kehittiminen ja voittaminen. Etenkin ammattilaispelaajien tarinoissa korostui pe-
litaidon rooli ja oman itsensé kehittiminen. Omaa pelaamistaan saatettiin seurata jérjes-
telmaillisesti esimerkiksi Pokertracker tai Pokeroffice- tyylisten ohjelmien avulla. Oh-
jelmat mahdollistivat pelihistorian yksiléidyn ja tarkan seuraamisen milld tahansa pe-

lisivustolla.
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Pelaaminen muuttui vakavammaksi siind vaiheessa, kun pelaajat ymmarsivit tienaa-
vansa isoja summia rahaa ja voittavansa muut pelaajat sekd pelaavansa niin sanotusti
voitollista pelid, jolloin kassa jdi toistuvasti plussalle. Pelaajat eivit myoskdin kiinnos-
tuneet niin sanotusta tavallisesta pdivityostd, vaan heitd motivoi vapaus padttdd omasta
ajankdytOstdédn ja tavastaan elittdd itsensd. Pelin oppiminen oli néille pelaajille helppoa
ja haasteista nautittiin. Pelaajat korostivat pelilukutaidon ja niin sanotun pelin psykolo-
gian merkitystd. Tarinoissa toistettiin itsensd kehittimisen merkitystd. Pelaajien tavoit-
teena oli péddstd pelaamaan yhé tasokkaampiin ja haasteellisempiin peleihin. Julkisuuden

henkil6iden kanssa pelaamista pidettiin tiettynd meriittina.

Pokeriammattilaiset pelasivat tuntiméériltdin enemmén kuin muut pelaajat. Heiddn
ajankdyttonsd saattoi olla jopa jaksotettu tietyille péiville tai kellonajoille. Tunnepitoista
pelaamista tapahtui harvemmin ja sitd pyrittiin valttdmaan. Ammattilaispelaajien tari-
noista saattoi tulkita tilttaamisen véhentyneen ajan myotd. Ensimmadisen tarinan kertoja
kuvasi kehittymistidin ndin: "Oon aika aggressiivinen pelaaja. Oon ennen ollut sellanen
ldmpoherkkdkin, eli tilttaa helpommin... siitd nyt on pddssyt aika hyvin irti, ettei endd
nyt samalla tavalla”. Ammattilaispelaajat pelasivat huomattavasti suuremmilla sum-
milla, kun muut nettipokerin pelaajat. Pelid pelattiin vain rahasta. Ammattilaispelaajilla
rahan arvo oli hdmaértynyt, eivédtkd he osanneet aina suhteuttaa pelaamiansa summia to-
dellisuuteen. Néitd nettipokerinpelaajia yhdisti suuri kiinnostus itsensd kehittdmiseen —

niin pelitaidollisesti kuin psyykkisestikin.

Voittaminen koettiin pelaamisen padmadrdksi, mutta ei valttdmatti ainoaksi syyksi pe-
lata (Vrt Caillois 2001). Vaikka nettipokerin ammattilaisia motivoi raha, kertoivat
pelaajat esimerkiksi pelaamisen psykologian tuovan pelaamiseen oman ulottuvuutensa.
Pelistd haettiin syvempid aspekteja, joihin voitiin keskittyd vain, jos pelaajalla oli taitoa
pelata. Pelissd vithtyminen ei ndkynyt tarinoissa vahvimpana syyné pelin kulutukseen.
Pelaamisesta ei aina nautittu ja sithen suhtauduttiin kuin mihin tahansa muuhun ty6hon.
Graysonin (1999) mukaan harrastuksen muuttuessa tyoksi sisdiset arvot muuttuvat ul-
koisiksi. Ulkoiset arvot kuten pelin voittaminen ja raha nousivat pelaamisen sisdisten
arvojen kuten nautinnon- ja viihteellisyysarvojen edelle. Néin ollen ammattilaispelaaji-

en motiivit pelata nettipokeria poikkesivat amatddrien ja vihin pelaavien motiiveista.
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4.3.4. Game over!

Kaikki pelaajat toivoivat, ettd pelaaminen jatkuisi mahdollisimman pitkélle tulevaisuu-
teen. Haaveina oli pelata nettipokeria niin hyvin, ettd silld voitiin eldttda itsensd, muut-
taa ulkomaille tai lopettaa nykyisessad tydssd. Pelaamisen lopettaminen koettiin hyvin
himmentédvand ajatuksena. Osa pelaajista kertoi tarinassaan kuitenkin lopettavansa pe-
laamisen, mikili he saisivat perheenlisdystd tai pelaaja alkaisi vakavasti seurustelemaan
eikd toinen osapuoli pitdisi nettipokerin pelaamisesta. Yleisestikin sosiaalisten kontak-
tien viheneminen huolestutti pelaajia, etenkin jos pelattiin paljon — omasta tai muiden
mielestd litkaa. Neljdnnes pelaajista mainitsi, ettd mikéddn ei saisi lopettamaan pelaa-
mista ja loput kokivat lopettavansa pelaamisen vain, jos huomaisi, ettd siind ei endd

parjdisi tai he olivat jo lopettaneet nettipokerin pelaamisen.

Lopettaneet nettipokerin pelaajat kertoivat pelaamisen syiksi rahalliset tappiot, suhtei-
den kariutumisen tai ajan puutteen. Rahalliset tappiot ulottuivat kymmeniin tuhansiin
dollareihin, joiden takaisin maksaminen oli entiselle pelaajalle yhéd ajankohtainen. Jél-
kikédteen nettipokerin pelaamista vastaan tuli jopa taistella ja pelaaja koki edelleen val-
tavaa houkutusta pelaamista kohtaan. Rahallisiin menetyksiin liittyi my06s 1dheisen ih-

missuhteen kariutuminen, kun toinen osapuoli el ymmaértényt pelaamista.

"M tiedostin ongelmani jo tosi nuorena. Ndihin pdiviin asti se on ollut sellainen
taistelu, et md haluun vapaaks siitd pelaamisesta. Md vaan tulin sellaseen
pisteeseen, ettei endd pysty.” (4)

Ajan puute pakotti toisen pelaajan lopettamaan pelaamisen lihes kokonaan. Pelaaja ei
kuitenkaan kokenut pelaamisen olleen ongelma, vaan hdnen eldméinsi tuli muita tér-
kedmpid asioita ja mielenkiinto pokeriin laantui. Pelaaja saattoi kuitenkin muutaman
kerran vuodessa pelata livepoytid, koska koki niiden olevan mielenkiintoisempia, kuin

nettipokeripeli.

“Kokoajan se sitten viheni, en oikeastaan pelaa endd netissd. Nettipokeri on tosi
tylsdd. Siind menee helposti 3-4 h ja se on aika puuduttavaa. Ei se oo oikeastaan
mun juttu.” (5)

Pelaaminen saatettiinkin lopettaa motiivien heikennyttyd ja lopulta kuoltua kokonaan.
Pelaaminen ei tarjonnut pelaajalleen endi sellaisia arvoja, jotka hiantd olisivat tyydytta-
neet. Tarinoissa ndkyi etenkin taloudellisista syystd lopettaneella olleen pelaamista
kohtaan yha kiinnostusta, mutta kiinnostukselle ei annettu valtaa siksi, ettd pelaamisen

ndhtiin johtavan liian suuriin taloudellisiin ja sosiaalisiin riskeihin. Riskin vélttdimiseksi
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pelaaminen oli paitetty lopettaa kokonaan. Tarinoiden perusteella oli mahdotonta luoda
yleistd kaavaa pelaamisen elinkaaren kehittymisestd, silld jokaisen nettipokerin pelaajan
pelaamisen elinkaari muotoutui omien psyykkisten, fyysisten ja kognitiivisten kykyjen
mukaan. Pelaaja pelasi omien taitojen ja kykyjen puitteissa, jolloin myds motiivit vaih-
telivat pelaajakohtaisesti. Pelissé ja pelaamisessa ei ollut vain yhta tekijdd, mikd pelaa-
jaa kiehtoi, vaan pelaamisen motiivien paillekkdisyydet kuvasivat kuluttajien yksil6l-

listd luonnetta, joita ei pelkkddn tieteeseen perustuen voinut luotettavasti mitata.
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5. JOHTOPAATOKSET

Tdmén pro gradu -tutkielman tarkoituksena on ollut selvittidd, mikd saa kuluttajan pe-
laamaan nettipokeria. Erityisesti tutkielmassa on keskitytty nettipokerin kokemukselli-
seen kulutukseen. Ensimmadisend tavoitteena oli muodostaa teoreettinen viitekehysmalli
nettipokerista kulutuskokemuksena. Teoreettisessa viitekehysmallissa yhdistettiin seka
pelitutkimuksen ettd kokemuksellisen kulutuksen tutkimuskentén aineksia. Namé kaksi
tutkimuskenttdd loivat yhdessd esiymmarryksen tuotteen kokemuksellisuudesta. Teorian

avulla tarkasteltiin sitd, millaisena pelaamisen kokemuksellisuus ndayttdytyi.

Pelaamisen kokemuksellisuus tdsmentyi nettipokerin kulutukseen tyon empiriatasolla.
Empiria kohdistui toisen tavoitteen mukaisesti pelaajien tarinoiden identifioinnin kautta
nettipokerin kokemuksellisiin ulottuvuuksiin. Tutkimusongelmaa ldhestyttiin asetta-
malla ilmi6 empiriassa todellisuuteen narratiivien avulla. Kymmenen tarinan pohjalta
pyrittiin paikantamaan kokemuksellisuuden avulla syitd nettipokerin kulutukseen. Yk-
siloiden subjektiivinen kokemus nettipokerissa ndyttiytyi tarinoiden avulla, jonka paa-
henkil6ind pelaajat itse olivat. Tarinoiden kertomisessa ja tulkitsemisessa olennaisena
oli yhteinen kieli, jonka avulla merkitykset saattoivat siirtyd, vaikka se saattoikin aihe-
uttaa tutkimuksen luotettavuuteen liittyvid ongelmia. Kerrottuja tarinoita tarkastettiin
sisdllonanalyysin avulla, jolloin nettipokeri-ilmi6é kytkettiin laajempaan pelaamisen
kontekstiin.

Tutkimuksessa tulkittiin, selitettiin ja ymmarrettiin, mitd kokemuksia nettipokerin pe-
laaminen kuluttajalleen antoi ja miksi pelaajat halusivat pelid pelata. Tutkijan ymmar-
rysté lisési tulkinta tarinoiden kokemusten ddripdisti. Kerrotuista narratiiveista pyrittiin
l6ytdméédn erilaisia kokemuksellisia elementtejd, jotka selittivdat kuluttajan motivoitu-
mista nettipokerin pelaamiseen. Tutkimus paljasti nettipokerin pelaamisen tarjoavan
sekd hedonistisia ettd utilitaristisia arvoja ja hyotyjd kuluttajalleen, jonka mukaan myos
kokemuksen &éripdét pyrittiin jaottelemaan. Tutkimus antoi viitteitd Holbrookin ku-
vaamiin sisdisiin ja ulkoisiin arvoihin. Néin ollen nettipokerin pelaajat saivat kulutusti-
lanteesta sekd sisdisid arvoja, jotka tyydyttivét pelaajan nautinnollisia haluja ettd ulkoi-
sia pelin voittamiseen ja saavutuksellisuuteen liittyvid hy6tyjd. Arvoja ei voitu tarkkaan
erottaa toisistaan, vaan nettipokerin pelikokemus tarjosi kuluttajalleen sekd hedonistisia

ettd utilitaristisia kokemuksia myds samanaikaisesti.
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Nettipokerin kuluttajan kokemus oli kokonaisvaltainen tuntemus, joka perustui suurelta
osin tunteisiin ja aistimuksiin. Sama drsyke saattoi tuottaa eri ihmisille erilaisen reaktion,
kuten Schmittin (1999b) kokonaisvaltaisen kuluttamisen teoria ehdottaa. Téstd johtuen
arvojen tai motiivien jakoa ajallisesti enemmin tai vdhemmaén pelaavien vililld ei voitu
tehdd. Pelaajien saamat arvot koettiin yksilollisesti, jolloin enemmaéin pelaava saattoi

saada pelistd samankaltaisia arvoja kuin huomattavasti vihemman nettipokeria pelaava.

Pelaamisen miira ei ollut suoraan suhteutettavissa pelitaitoon. Tarinoista saatettiin kui-
tenkin havaita erilaisia motiiveja eritasoisille pelaajille. Laadulliselle tutkimukselle
tyypillisesti pienen tutkimusotannan johdosta ei ollut merkityksellista eiké tavoiteltavaa
nimetd yksittiisid lopulliseen totuuteen johdattavia arvoja tai motiiveja, vaan 10ytia ko-
kemuksellisia elementtejd, jotka saattoivat auttaa ymmairtimaéin nettipokerin kulutusta.
Tutkimuksessa pyrittiin korostaman yksilon subjektiivista luonnetta, jonka johdosta ar-

vojen kuvaaminen oli suuntaa-antavaa jdttiden tilaa myos toisenlaisille tulkinnoille.

Pelaajien identifioinnissa kédvi ilmi ammatikseen tai niin sanotusti tosissaan pelaavien
saavan pelistd vihemmaén hedonistisia arvoja kuin amatdorien ja aloittelijoiden. Arvojen
erottaminen tarinoiden pohjalta ei ollut helppoa, mutta narratiiveista saattoi tehda tul-
kintoja, joiden mukaan toisen arvon vahvistuessa toinen heikentyi. Hedonistisiksi suun-
taa-antaviksi arvoiksi tunnistettiin pelaajien tarinoiden pohjalta pelillisyys, jannittivyys,
eskapistisuus ja vithdyttidvyys. Pelaaminen itsessdédn oli nautinnollista ja antoi kulutta-

jalleen arvoja. Toiminta oli viithdyttdvéa ja jannittavaa.

Nettipokeria pelaamalla koettiin arvoja, jotka motivoivat pelaamaan pelid uudestaan
my0s hdvittyddn. Pelid ammatikseen pelaavien tarinoissa utilitarististen hydtyjen rooli
ndyttdytyi taloudellisissa ja rationaalisissa pddmadrissd. Tarinat paljastivat, ettd itseddn
ammattilaisiksi nimedvien voittamisen tarve oli suurempi, kun pelid huvikseen tai sa-
tunnaisesti pelaavilla. Pelaajia ei kuitenkaan voitu jaotella arvotyyppien mukaan, vaan
kaikkien pelaajien tarinoissa oli tunnistettavissa sekd nautintoon liittyvid hedonistisia

ettd utilitaristisiin hyotyihin liittyvid arvoja.

Nettipokerista saatavat kokemukset olivat seki positiivisia ettd negatiivisia. Negatiiviset
kulutuskokemukset liittyivét pelin hdvidmiseen ja rahan menetykseen. Pelin hdviami-
seen suhtauduttiin eri tavalla riippuen siitd, millainen pelin kulku oli ollut ja ketd
vastaan oli pelattu. Kuluttajat hyvéksyivit rahalliset menetykset paremmin, jos
vastapelaaja pelasi itsedédn paremmin. Rahan arvon koettiin vadristyvin pelaamisen
edetessd. Tama koettiin myos edellytykseksi pelata isoja rahapanoksia, jolloin pelko

summan menettdmisestd minimoitui. Narratiiveissa tuotiin esille monipuolisia ja
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misestd minimoitui. Narratiiveissa tuotiin esille monipuolisia ja vahvoja emootioita.
Etenkin haviosséd koettuja tunteita pyrittiin tukahduttamaan, jotta ne eivét olisi vaikut-
taneet tuleviin peleihin. Nettipokeriin liittyikin paljon sosiaalipsykologisia aspekteja,

jotka ilmenivét pelaajien kulutuskokemuksien myo6ta.

Kulutuskokemusten analysointi tapahtui postmodernissa hengessd kuvatessa todelli-
suuden pirstaloitunutta luonnetta. Pelaamiselle ei ollut yhtd kokonaisvaltaista ja
kattavaa selitystd, vaan pelaaminen oli ristiriitaista, humaaneista tarkoitusperista
1ahtoisin olevaa toimintaa. Pelaamiselle ei 10ydetty kaavamaista kehityskaarta, jonka
mukaan pelaamiseen olisi l0ydetty tieteellistd totuutta. Tdmd ei myOskddn ollut
tutkimuksen tarkoitus. Tutkielman kolmannen tavoitteen tdyttdmiseksi tarinoista
pyrittiin erottamaan alku-, keskikohta ja loppu. Tarinan juoni vastasi pelaamisen
elinkaaren kehitystd, silld pelaajia pyydettiin aloittamaan tarina siitd hetkestd, kun
pelaaminen alkoi ja lopettamaan siithen, mihin pelaamisen nékisi johtavan tai
mahdollisesti pdéttyvdn. Pelaamisen subjektiivisen luonteen johdosta pelaamisen elin-
kaari muodostui pelaajan psyykkis-, fyysis-, kognitiivisista kyvyistd, taidoista ja
rajoituksista kdsin. Ympiriston sosiaalinen paine vaikutti 1dpi pelaamisen elinkaaren —
pelaamisen ensikontaktista lopettamiseen.

Pelaamisen elinkaaren aikana pelin eri vaiheissa motivoivat erilaiset tekijit. Siitd joh-
tuen pelin pelaaminen ei ollut sdédnnollistd eikd aina johdonmukaistakaan. Pelaajien tar-
peet ja tavoitteet muuttuivat pelaamisen kehittyessi. Nettipokerin pelaamisen motiivien
tunnistamisessa tarinat antoivat viittauksia Yeen (2008) havaitsemiin eskapistisiin ja
saavutuksellisiin motiiviryhmiin. Pelaaminen koettiin vahvasti taitopeliksi, jolloin tai-
tojen parantuessa myOs haasteiden tuli nousta. Narratiivit paljastivat ammattilaispelaa-
jien ja enemmin pelid pelaavien arvostavan pelissd eniten oppimista ja oman itsensi
kehittamistd. Jatkuva itsensd kehittiminen tapahtui yksilon psykologisella tasolla. Pe-
listd pyrittiin erottelemaan tunteet ja taloudellisiin menetyksiin opittiin suhtautumaan
tyynemmin. Taloudelliset riskit pyrittiin minimoimaan valitsemalla omien taitojen ta-
soisia pelipOytid ja vastustajia. Taito itsessddn oli ristiriitainen kdsite. Ollakseen taitava
pelaaja, tuli pelaajan osata lukea pelid, olla kykenevidinen psykologiseen taktikointiin ja
numeeriseen lahjakkuuteen. Toisaalta taas sattumanvaraisuuteen ja onneen ei haluttu

uskoa, vaikka sen olemassaolo tiedostettiinkin.

Nettipokeri-ilmion monikerroksisuus ja uutuus antavat jatkotutkimuksille sijaa. Tdmén
kaltainen ndkokulma nettipokerin tutkimukseen oli Suomessa ensimmaéinen. Téssd tut-
kimuksessa pyrittiin saamaan selvyyttd nettipokerin kokemukselliseen kulutukseen.

Tarkastelu kohdistui nettipokerin pelikokemuksista saataviin arvoihin ja motiiveihin
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narratiivien pohjalta. Nettipokerista saatujen kokemusten vertailu live-pokerin pelaami-
seen antaisi hedelmaéllisen alustan mahdollisille jatkotutkimuksille. Tarkastelun voisi

ndin ollen kohdistaa muuttuvaan kulutusymparistoon ja siitd syntyviin kokemuksiin.
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Liite 1. Tarinoiden kertojat.
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Tarinan Asuinkunta Sukupuoli Ika Ammatti
numero
1 Helsinki Mies 28 Pankkiiri/
Pokeriammattilainen
2 Helsinki Mies 32 Merikapteeni
3 Jarvenpii Mies 30 Avainasiakaspéaéllikko
4 Tampere Mies 28 Myyntiedustaja
5 Helsinki Mies 29 Yrittdja
6 Vaasa Nainen 30 Myyja
7 Helsinki Mies 22 Yrittdja
8 Vaasa Mies 26 Pokeriammattilainen
9 Espoo Mies 26 Pokeriammattilainen
10 Helsinki Mies 19 Yrittdja
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Liite 2. Pelipdytien visuaaliset ilmeet.

¥ Crest Brook (6 may, shallow) - $2/$4 - Pot Limit Omaha Hi

iy
umerT |

Tatal Pot: §247

¥ Davos (6 max, shallow) - $2/34 - Pot Limit Omaha Hi
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Liite 3. Pelipdytien ndkyma ruudulla

N VU NIV TV L IVIM R R U3 P (] YISTIY SMEAEUITIT) 96 ) S VTR Y | IVIM ST RV 11 U3 SVIVIIUUY SRSV A 96 TV | IVI T RV YR U IV e[

Lobby Cashier Hand History Replay  Options Lobby Cashier Hand History  Replay s Cashier  Hand History  Rep

UBs

WEDSCAR

0

%3 London Dr{21266101) - $2/54 - NL Hold'em Logged in as AHNAS... [ | 58 | [67784) - $1/52 - NL Hold'em Logged in as AHNASAS.. [ |[ & (SR

Lobby  Cashier Hend History  Replay & B Y Raplsy

us

6 '9'?

T

SMELLS FUN
$439.05

<< Result for Hand 2036599857 >> i bt for Hand 2036800273 »»
BMF1G wins ($7.60 chips). otal Pof A wins ($4.00 chips).

walting st

TAMASRI
$140.00
OMAHAFAN

: p bsultfor Hand 2036599981 > 4 -
OMAHAFAN wins (85.20) with (One A ! 1 S i »
B i, fves(ace kicker). & ROLLINAWINNER wins ($55.55) with ITECITO77 wins ($4.00 chips). wannate |
v

(Two Pair, kings and queens). v
" I n A 0 K1 nd
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Liite 4. Tarinoissa esille tulleita tiydennyskysymyksid

A S A o e

—_ =
—_ O

12.

13.
14.
15.

Miten pelaaminen alkoi ja miten se on kehittynyt?

Onko pelaamisessa tapahtunut jotakin muutoksia? Mitd?

Miksi pelaat juuri nettipokeria, etkd esim. livepeleja?

Miten suunnittelet pelaamistasi etukdteen (ajallisesti, rahallisesti)?
Miten koet ulkoisten tekijoiden vaikuttavan pelaamiseen?

Miten pelaamisesi vaikuttaa muihin?

Luetko alan lehtié tai seuraatko esim. liveturnauksia? Miksi?
Mitka tekijat pelissé kiehtovat? Ovatko samoja kuin ennen?

Mité tunteita peli sinussa herattda?

. Kun olet kerran hiavinnyt, mikd saa pelaamaan pelid uudestaan?

. Millaisena pelaajana itsedsi kuvailisit? Millaisena pelaajana kuvittelet muiden

sinua pitdvan?

Miki on tirkein syy, miksi pelaat? Mitkd ominaisuudet ovat sinulle pelissa tér-
keitd?

Mihin néet palaamisesi johtavan?

Mitka tekijdt voisivat vaikuttaa pelaamisen lopettamiseen?

Ketd vastaan pelaat ja miksi?





