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sopeutuvansa digitaalisten pelien maailmaan ja pelikulttuuriin. Naisten digitaalisten
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arvostavat peleissd visuaalisesti kaunista pelimaailmaa ja toimivaa sisdllollistd
suunnittelua. Vaikka peleissd esiintyy paljon vaikeasti samastuttavia, stereotyppisid
naishahmoja, harrastavat naiset siitd huolimatta mielelldéin pelaamista. Naispelaajat ovat
padosin tyytyviisid timén hetken pelitarjontaan, mutta toivovat lisdd kekseliditd pelejd,
joissa on mahdollista toteuttaa luovuuttaan.
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1 JOHDANTO

Viela kaksi vuosikymmenti sitten tavallinen digitaalisten pelien pelaaja saatettiin ndhda
yksindisend pikkupoikana tuijottamassa vélkkyvdd television kuvaruutua omassa
huoneessaan. Digitaalisten pelien pelimaailmaa ei néhty vield tuolloin tytdille sopivana
paikkana, vaan ainoat pelimaailmassa vaikuttavat naiset olivat pelien harvat
naishahmot. Nykyisin asenteet digitaalisia pelejé ja pelaamista kohtaan ovat muuttuneet.
Peleistd pyritddn luomaan koko perheen viihdettd, mihin sisdltyy mahdollisuus pelata
useamman pelaajan voimin. Liséksi digitaaliset pelit mahdollistavat sosiaalisen
vuorovaikutuksen monien pelaajien kanssa ympiri maailman. Pelaamisen laajentuessa
koko perheen yhteisiksi hetkiksi ja maailmanlaajuisen kaveripiirin toiminnaksi, on

myo0s naispelaajien méérd selvdsti nousussa.

Tekniikasta kiinnostuneita ja siind menestyvid naisia on aiemmin l&hinnd pidetty
omituisina. My0s naispelaajiin on suhtauduttu jossain médrin samalla tavalla. Nykyisin
naisia kuitenkin kannustetaan tekniikkapainotteisille aloille, jossa heiddn lukumééransa
on vihitellen kasvussa (ks. Sassi & Simpanen 2006). Naiset ovat alkaneet huomata, etti
kiinnostus tekniikkaa kohtaan on my®os heille oikeutettua. Vaikka pelimaailma ndhdéén
tytdille ja naisille yhd entistd soveliaampana paikkana, vallitsee kuitenkin yleinen
kisitys, jossa naisten oletetaan pelaavan ainoastaan heille rdétéloityja pinkkejd peleja.
Yleistd pohdintaa onkin herittinyt se, millaisia naispelaajat ovat ja mitkd ovat heidén

odotuksensa pelikulttuurin suhteen.

Kisityksen pinkeistd peleistd voidaan ndhdd vallitsevan siksi, ettd naisten pelaaminen
on vield melko wuusi ilmid. Sen voidaan ndhdd yleistyneen vasta viimeisen
vuosikymmenen aikana. Vaikka naiset pelaajaryhmdnd onkin kasvanut huomattavissa
médrin, on heiddn pelaamistaan tutkittu siitd huolimatta vdhin etenkin Suomessa.
Naisten pelaamisen ymmartdminen edellyttdd aiheen tarkastelemista eri ndkokulmista
kuten pelaamiseen liittyvien kokemusten ja kulutustottumusten viélitykselld. Selvitinkin
tassd tutkimuksessa naispelaajien peliharrastukseen liittyvid ndkemyksid, jotta voisin

kuvata naisten digitaalisten pelien pelaamista mahdollisimman kattavasti.



1.1 Tavoite

Tavoitteenani on luoda kokonaiskuva siitd, miten naiset kokevat sopeutuvansa
digitaalisten pelien maailmaan ja pelikulttuuriin. Keskityn tarkastelemaan naisten
digitaalisten pelien pelaamiseen liittyvid mieltymyksii, tottumuksia ja kokemuksia sekd

heidan ndkemyksiddn peliteollisuudesta.

/ \
/ Internet-yhteisot

Kerailijit =

—~———

Pelaajat

Radio-
ohjelmat

Digitaalinen viihde

Lehdet

Televisio-ohjelmat

Kuvio 1. Pelikulttuurin sisalté

Kangas (2003) médrittelee pelikulttuurin alakulttuuriksi, joka on muodostunut
tietokoneharrastuksen ja digitaalisen viihteen yhteyteen. Siithen lukeutuvat hdnen
nidkemyksensd mukaan my0s pelaamiseen liittyvdt harrastajalehdet, Internet-yhteisot,
kerdilijat, radio- ja televisio-ohjelmat. Kuvio 1 havainnollistaa pelikulttuurin
médritelmad, jonka olen muodostanut Kankaan ndkemyksen ja oman ndkemykseni
pohjalta. Nidkemykseni eroaa Kankaan ndkemyksestd hieman, silld hin nékee

peliteollisuuden muodostuneen digitaalisen viihteen ja tietokoneharrastuksen yhteyteen,



kun itse nden pelikulttuurin muodostuneen pelkistdin digitaalisen viihteen yhteyteen.

Kaésitén tietokoneharrastuksen olevan osa digitaalisen viihdetta.

Sisdllytdn digitaalisiin peleihin niitd kasittelevdt Internet-yhteisot, kerdilijdt, lehdet,
radio- ja televisio-ohjelmat, kuten Kankaan miéritelméssdkin. Lukisin myds pelaajat
kuuluvaksi digitaalisiin peleihin, silld ovathan he keskeisid harrastuksen olemassaololle
— eihéin peleja tuotettaisi, jos kukaan ei niitd ostaisi. Digitaaliset pelit ovat erdénlainen
rajapinta pelikulttuurin ja pelejd harrastavien ihmisten sekd pelejd kisittelevien
medioiden vililld. Tutkin pelikulttuuria tarkastelemalla sosiaalisia kokemuksia, joita
naispelaajilla on digitaalisiin peleihin liittyen. Pelikulttuuri nousee esille myos
tarkasteltaecssa, miten naispelaajat 10ytdvdt mieleisiddn pelejd ja kayttavitko he
aktiivisesti pelaamiseen liittyvid medioita, kuten pelaamista késittelevid lehtid ja

verkkosivuja.

Tutkimustavoitteen saavuttamiseksi asetan neljd tutkimuskysymysta:

1. Millaisia pelaajia naiset ovat?

2. Mitka tekijét vaikuttavat naisten mielenkiintoon digitaalisia pelejd kohtaan?

3. Miten naispelaajat suhtautuvat digitaalisissa peleissé ja pelaamisessa ilmeneviin
sukupuolistereotypioihin?

4. Millaisena naispelaajat nikevét peliteollisuuden kuluttajan roolissa?

Ensimmédiselld tutkimuskysymykselld selvitdn yleiskuvaa naispelaajasta — onko
naispelaajien vililld suuria eroavaisuuksia, ja voidaanko joitakin piirteitd yleistda.
Perustietojen avulla voin profiloida vastaajajoukon miérittden, millaisista vastaajista se
koostuu. Toisen tutkimuskysymyksen avulla selvitdn, millaiset tekijdt saavat naiset
kiinnostumaan pelaamisesta. Selvitdn liittyviatkd naispelaajien kiinnostuksen heréttévit
pelillisiin ominaisuuksiin. Kolmannella tutkimuskysymykselld haluan selvittdd, miten
naispelaajat kokevat peliharrastukseen liittyvit stereotypiat. Pelihahmojen sukupuolen

esitystavat ovat keskeisesti esilli, kun tarkastellaan sukupuolistereotypioita
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digitaalisissa peleissé. Peliteollisuuden kehityksen ja ideologian ymmairtdminen on osa
pelaamisen tutkimista. Tarkastelen peliteollisuutta naispelaajien ndkokulmasta
vastatakseni neljdnteen tutkimuskysymykseen. Selvitdn, miten naispelaajat ndkevit
peliteollisuuden kuluttajina ja miten kiinnostuneita he ovat peliteollisuudesta

tyOnantajana.

1.2 Tutkimusaineisto

Kerdsin tutkimusaineiston www-kyselylld, jonka kohderyhménd olivat suomea ja
englantia puhuvat naispelaajat. Kysely ldhetettiin seitsemélle keskustelupalstalle ja se
oli avoinna aikavélilld 9.11.2009-23.11.2009. Perustin jokaiselle keskustelupalstalle
kyselyé koskevan keskustelun, johon liitin ensimmaiseksi viestiksi saatteen (ks. liite 1 ja
liite 2), jossa oli linkki www-kyselylomakkeeseen. Kyselyyn annettiin vastauksia
kaiken kaikkiaan 643 kappaletta. Suomenkieliseen lomakkeeseen (liite 3) vastauksia tuli
611 kappaletta ja englanninkieliseen lomakkeeseen (liite 4) 32 kappaletta. Alaluvussa
1.2.2 kerron tarkemmin kyselylomakkeen rakenteesta. Pyrin saamaan kyselyn
mahdollisimman monen naispelaajan tietoisuuteen perustamalla sitd koskevan
keskustelun Internetiin eri keskustelupalstoille, jotka esittelen alaluvussa 1.2.1. Valitsin
keskustelupalstat hakukoneen hakutuloksien ja oman kokemukseni pohjalta valikoiden.
Pyrin 16ytdmdidn mahdollisimman kattavasti naispelaajiin tai peliharrastukseen
keskittyvid  keskustelupalstoja, mutta myds yleistd keskustelua siséltidvid

keskustelupalstoja.

1.2.1 Www-kyselyn suuntaaminen keskustelupalstoille

Useat keskustelupalstat keskittyvit késittelemdén laajasti elimdn monia eri osa-alueita.
Myds digitaalisille peleille on yleensd oma keskustelualueensa, mutta niissa keskitytidan
peleihin yleisesti. Digitaaliset pelit jactaan moneen eri alueeseen esimerkiksi pelien
nimien tai lajityyppien mukaan. Téllainen suppea jaottelu aiheuttaa sen, ettdi muista

pelaamiseen liittyvistd ilmidistd on hankala keskustella. Niinpéd pelaajat perustavatkin
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pelkastddn digitaalisiin peleihin ja pelaamiseen keskittyvid keskustelupalstoja. My0s
naispelaajiin keskittyvid sivustoja ja keskustelupalstoja on perustettu englanniksi, mutta
suomeksi ei tietddkseni ole yhtdkéddn. Etsiesséni sopivia peliaiheisia keskustelupalstoja
kyselydni varten, koin ndistd syistd naispelaajien ldhestymisen Suomessa hieman
haasteellisemmaksi. Siksi suuntasin kyselyni keskustelupalstoille, joissa liikkuu
mahdollisesti naispelaajia tai pelaamista harrastavia miehid, jotka voisivat pyytidd

tuntemiaan naispelaajia vastaamaan kyselyyn.

Ennen keskustelun perustamista pyysin luvan tutkimusaineiston kerdédmiseen kunkin
sivuston ylldpidolta. Usein sivuston sdénndissd vaaditaan tutkimusluvan pyytdmisti
erikseen, vaikka kyseessd olisikin ei-kaupallinen akateeminen tutkimus. Sivustoilla
saattaa olla useita syité téllaiseen menettelyyn. Ylldpitdjit haluavat esimerkiksi tietdd,
ettei tutkimusaihe ole haitallinen sivuston maineen kannalta, tai ettd keskustelijoiden
henkil6llisyys ei paljastu tutkimuksen myo6td ilman heiddn omaa tahtoaan.
Tutkimusaineiston  kerddmiseen suhtauduttiin  useimmilla  keskustelupalstoilla
myoOnteisesti, mutta joidenkin keskustelupalstojen ylldpito ei vastannut ldhettdimédni
viestiin, kielsivit tutkimusaineiston kerddmisen tai asettivat tunnukseni neuvottelematta
kirjoituskieltoon. Lopulta tutkimukseen mukaan valikoituivat keskustelupalstat, joiden
ylldpidolta sain luvan tutkimusaineiston kerddmiseen. Kidyttdméni englanninkieliset
sivustot ovat: WomenGamers.com' ja Gaming Angels’. Vastaavasti suomenkieliset

Internet-sivustot ovat: Pelit.fi’, Peliplaneetta4, Voimahali’, Ellit° ja Radola’.

WomenGamers.com on vuonna 1999 rekisterdity yhdistys, joka kerdd digitaalisten
pelien pelaajat yhteen. Rekisterdityneitd kéyttdjid on tutkimushetkelld 11 697, joista
aktiivisimmat kayttdjit ovat naisia. Keskustelupalstan lisdksi yhdistys tarjoaa uutisia
peleistd ja peliteollisuudesta sekd aiheeseen liittyvid artikkeleita. Gaming Angels on
WomenGamers.comia vastaava sivusto, joka kehittyi nykyiseen muotoonsa vuonna
2006. Gaming Angelsin tarkoituksena on yhdistdd naispelaajat Internet-yhteisoksi.

Keskustelualueella on tutkimushetkelld 1643 rekisterditynyttd kayttdjas. Sivustolla on

! www.womengamers.com, > www.gamingangels.com, > www.pelit.fi, * www.peliplaneetta.net,
> www.voimahali.fi,  keskustelu.plaza.fi/ellit, ’ createphpbb.com/radola
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keskustelupalstan liséksi digitaalisiin peleihin liittyvid arvosteluja, haastatteluja ja

uutisia.

Pelit.fi on samannimisen digitaalisia pelejd késittelevin Pelit-lehden Internet-sivusto.
Vuonna 2008 Pelit-lehden levikki oli 32 686 kappaletta (SanomaMagazines 2008).
Lehden Internet-sivusto tarjoaa uutisten ja peliarvostelujen lisdksi rekisterdityneille
lukijoilleen oman VIP-alueen, jossa on saatavilla materiaalia julkaistuista lehdistd ja
lukijat voivat keskustella keskendin digitaalisista peleistd ja niihin liittyméttomistékin
asioista. Peliplaneetta tarjoaa muiden sivustojen tapaan kévijoilleen mahdollisuuden

lukea uutisia seké lukea ja kirjoittaa digitaalisiin peleihin liittyvié arvosteluja.

Voimahalin keskustelupalstalla on tutkimushetkelld 11 366 rekisterditynyttd kavijaa.
Keskustelupalstalla ei késitelld pelkéstddn digitaalisia pelejd tai pelaamista koskevia
aiheita, vaan aiheet keskittyvit jokapdivéisen eldmédn ympdrille. E/lit on yksi monista
Plaza.fin tarjoamista keskustelupalstoista. Ellissd keskusteluaiheita on Voimahalin
tapaan useita, esimerkiksi liittyen kotiin, muotiin ja kauneuteen, perheeseen seki
litkkuntaan ja terveyteen. Keskusteluihin voi osallistua kuka vain, silld keskustelu-
palstalle rekisterdityminen ei ole pakollista. Radola on The Sims -pelisarjan pelaajille
suunnattu keskustelupalsta, jossa rekisterdityneitd kdyttdjid on tutkimushetkelld 4603.
Sivusto tarjoaa kidvijdilleen useita pelisarjaan liittyvid keskustelualueita, joissa kdvijat

voivat esimerkiksi jakaa pelikokemuksiaan ja hakea ongelmatilanteissa apua.

1.2.2 Kyselylomakkeen rakenne

Kysymyslomakkeessa kysymyksid on yhteensd 24, jotka jakaantuvat viiteen eri osioon
(I-V). Ensimmiisessd osiossa kysymyksid on seitsemdn ja ne kartoittavat pelaajan
perustietoja, jotka ovat tdssd tapauksessa vastaajan sukupuoli, ikd, asuinmaa, miten
kauan on pelannut, kuinka usein pelaa, miten paljon pelaa kerralla ja onko joku henkild
vaikuttanut vastaajan pelaamisen aloittamiseen. Koin tarpeelliseksi kysyd vastaajien
sukupuolta, silld odotettavissa oli, ettd myOds miehet saattaisivat antaa Kkyselyyn

vastauksia ja heidén vastauksensa olisi eroteltava naispelaajien vastauksista.
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Kyselyn toinen osio koostuu kuudesta kysymyksestd. Niiden perusteella tarkoituksenani
on selvittdd, millaisista pelien ominaisuuksista ja lajityypeistd naiset pitdvat. Lisdksi
selvitdn, mitkd pelit ovat heiddn suosikkejaan ja miksi he pelaavat. Kysyn myds
naispelaajien mielipidettd digitaalisissa pelissé esiintyvéstd vikivallasta. Kolmannessa

osiossa Kkisittelen pelaamiseen liittyvid laitteistoja ja niiden omistajuutta sekd
pelikulttuuriin liittyvié asioita, kuten mediaa ja uusien pelien 10ytdmistd. Liséksi esitdn

osion viimeisessd kohdassa véittdmié digitaalisiin peleihin ja peliteollisuuteen liittyvisti

seikoista.

Neljas osio koostuu neljéstd, pddasiassa sukupuoleen keskittyvistd kysymyksesta.
Kysymykset koskevat pelaamisen maskuliinisuutta, pelihahmon sukupuolta,
sukupuolistereotypioita ja pelaajien kokemusta siitd, ovatko he kokeneet syrjintdd tai
kohdanneet loukkaavia mielipiteitd pelaamiseen liittyen sukupuolensa vuoksi. Syrjintad
ja loukkaavia mielipiteitd késittelevissd kysymyksessd vastaajilla on mahdollisuus
kertoa tarkemmin aiheeseen liittyvistd kokemuksistaan. Viidennessd osiossa on kaksi
kysymystd, joista ensimmadinen késittelee sitd, kokevatko naispelaajat peliteollisuuden
huomioivan heitd tarpeeksi ja toinen kysymys kisittelee heiddn unelmapeliddn, jossa

vastaajille annetaan mahdollisuus kuvailla unelmapelidén omin sanoin.

Kysymyksid laatiessani péitin jittdd huomioimatta vastaajien koulutuksen, tulot tai
rahankéyton pelejd hankkiessa, silld en kokenut ndiden asioiden olevan merkittdvéssi
asemassa tdméin tutkimuksen kannalta. Kysymys peleihin kulutetun rahan méaarésta olisi
saattanut tuntua vastaajista kiusalliselta ja vastaukset olisivat voineet véaristyd
esimerkiksi piratismin vuoksi. Piratismilla tarkoitetaan tallenteiden valmistamista ja
levittimistd ilman oikeudenhaltijan lupaa (TTVK 2009). Osa vastaajista saattaisi
hankkia pelit laittomin keinoin eivdtkd siksi pystyisi méérittelemddn peleihin kuluneen

rahan maarii, mik4 vairistiisi tdten tilastoja.

Laadin kysymykset pelaamista késittelevien tutkimusten, kirjallisuuden ja artikkeleiden
pohjalta sekd omaa kokemustani naispelaajana hyddyntden. Jotta kysymykset tulisivat

oikein ymmarretyiksi, kdytin kyselylomakkeessa erillistd selvennystoimintoa, jossa
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vastaajat saivat apua vastaamiseen kohdistamalla osoittimen kysymyksen lopussa
olevaan virikkddseen kysymysmerkkiin. Kyselyn toimivuuden varmistaakseni, testasin
kyselylomaketta itselldni ja kuudella koehenkildlld, joista osa oli aktiivisia pelaajia ja
osa el harrastanut pelaamista sdadnndllisesti. Jatdn omat vastaukseni sekéd koehenkildiden

vastaukset huomiotta analysoidessani kyselyn varsinaisia vastauksia.

1.3 Menetelmit

Kerdsin  tutkimusaineiston =~ www-kyselylld, jonka  vastaukset muodostivat
tutkimusaineiston. Tutkimusaineiston analysoinnissa yhdistelin kvalitatiivisia ja
kvantitatiivisia  tutkimusmenetelmid. Kéytin avoimien kysymysten tulosten
analysoinnissa sisédllonanalyysii. Esittelen alaluvussa 1.3.1 aineistonkeruumenetelméné
kiytetyn www-kyselyn ja alaluvussa 1.3.2 tutkimusaineiston analyysiin kaytetyt

menetelmait.

1.3.1 Aineistonkeruumenetelmai

Valitsin aineistonkeruumenetelméiksi www-kyselyn, koska se on taloudellinen,
yksinkertainen ja luotettava keino kerété aineistoa. Kyselylomakkeen tekemiseen kiytin
Vaasan yliopiston www-kyselyjen laatimiseen tarkoitettua tyokalua nimeltd E-lomake,
josta tallensin kyselyn vastaukset analysointia varten Excel-taulukkona. Kyselyn
vastausten tallentuminen tietokoneelle lisdd menetelmin luotettavuutta, silld jos
vastaukset pitdisi syottdd tietokoneelle késin, olisi virhelyontien mahdollisuus suurempi
(ks. Valli 2007a: 111). Uskon my®ds, ettd naispelaajat ovat aktiivisia Internetin kéyttijia
ja vastaavat mielelldin sdhkdiseen kyselyyn. Saan vastauksiin enemmén
monipuolisuutta suuntaamalla kyselyn monelle Internetin keskustelupalstalle, toisin

kuin jos suuntaisin kyselyn ainoastaan tietyn digitaalisen pelin pelaajille.

Kyselylomakkeen kysymykset on jaettavissa monivalintakysymyksiin, avoimiin

kysymyksiin ja Likertin asteikkoa kiyttaviin kysymyksiin. Monivalintakysymyksid on
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kyselylomakkeessa 12 kappaletta, avoimia kysymyksid on seitsemédn kappaletta ja
Likertin asteikkoa kayttdvid kysymyksid on viisi kappaletta. Kahdessa avoimessa
kysymyksessd (kysymykset 22 ja 23) tutkimukseen osallistujien on ensin vastattava
suppeaan monivalintakysymykseen, jonka jidlkeen he perustelevat vastausvalintansa.
Néamd kysymykset ovat kaksiosaisia, joissa vastaaja ensin valitsee annetuista
vastausvaihtoehdoista itselleen mieleisen, ja sen jélkeen hin voi omin sanoin perustella

valintansa tai kertoa omakohtaisista kokemuksistaan.

Kolmessa monivalintakysymyksessd (kysymykset 7, 14 ja 17) ja yhdessd Likertin
asteikkoa kayttdviassd kysymyksessd (kysymys 12) vastaajalla on niin ikddn
mahdollisuus kertoa omin sanoin vastauksensa, mikéli valmiiksi annetuista
vaihtoehdoista ei 16ydy sopivaa. Haluan varmistaa, ettd vastaajalle 16ytyy aina sopiva ja
mieleinen  vastausvaihtoehto, joten siksi olen lisdnnyt osaan valmiista
vastausvaihtoehdoista kohdan Joku muu, mikd?” tai ”Mikali edellisistd vaihtoehdoista
puuttui jokin kéyttimési vaihtoehto, kirjoita se halutessasi alla olevaan laatikkoon.” (ks.
Valli 2007a: 123). Likertin asteikkoa kayttivit kysymykset ovat padasiassa 5-portaisia,

joka on jdrjestysasteikoista yleisin ja tunnetuin (ks. kuva 1).

21. Arvioi seuraavalla asteikolla seuraavia viittamia:
Taysin eri mieltd  Jokseenkin eri mieltdi  Ei samaa mieltd eikd eri mieltd ~ Jokseenkin samaa mieltd ~ Taysin samaa mieltd
Pelihahmojen tulisi olla realistisia
Pidan stereotyyppisista naishahmoista
Pidan stereotyyppisistd mieshahmoista
Stereotyyppisia pelihahmoja tulisi vihentaa peleissa
En pelaa peleja, joissa esiintyy naisstereotypioita
Stereotyyppiset pelihahmot vaaristavat kasitystd naisista

Kuva 1. Kysymys, jossa on kéytetty Likertin asteikkoa

Kyselyssd S5-portaisten vastausten ddripddt muodostavat vastausvaihtoehdot fdysin eri
mieltd ja tdysin samaa mieltd. Niiden vilille sijoittuvat vaihtoehdot jokseenkin eri
mieltd ja jokseenkin samaa mieltd. Olen antanut myds mahdollisuuden neutraalille
vastaukselle, joka on ei samaa mieltd eikd eri mieltd. Se vastaa vastausvaihtoehtona

usein kéytettyd en osaa sanoa. Yleisimmiksi syiksi vastata en osaa sanoa voidaan
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luokitella, ettd vastaaja ei ymmirrd mitd kysymykselld tarkoitetaan tai hén ei osaa /
halua sanoa mielipidettddn asiasta (ks. Vehkalahti 2008: 36; Valli 2007b: 186). Mittaan
Likertin asteikolla vastaajien mielipiteitd erilaisten véittdmien suhteen, silld annettuja
vastauksia vertailemalla pystyn selvittimiéin, ovatko vastaajat suhtautuneet vaittdméan

kielteisesti vai myonteisesti.

Ainoastaan yksi Likertin asteikkoa kayttdvistd kysymyksistd on 4-portainen ja se
kisittelee pelien lajityyppejd. Joskus Likertin asteikon 4-portainen vaihtoehto ndhdéén
negatiivisena, silli ndin vastaaja pakotetaan ottamaan asiaan kantaa. Kéytin tdta
kuitenkin siksi, koska se on suosittu tapa kerdtd tietoa etenkin silloin kun aihe on
tutkittaville ldheinen ja heilld tulisi olla siitd mielipide (Valli 2007a: 116). Muokkasin
asteikkoa siten, ettd perinteisten vastausvaihtoehtojen tilalla olivat ei kokemusta, en
pelaa mielellini, menettelee ja pelaan erittdin mielelldni. Kayttimélld muokattua
asteikkoa, tahdon vilttdd vastaajien pakottamisen mielipiteensd ilmaisemiseen, mikéli
heilld ei ole kokemusta kyseisestd pelin lajityypistd. Hirsjdrven, Remeksen ja
Sajavaaran (2007: 198) ndkemys on, ettd joskus ihmisilld on tapana vastata
kysymykseen vaikka todellisuudessa heilld ei olekaan kantaa asiaan, joten tillaisten
vastausten vihentdmiseksi mahdollisuus en osaa sanoa tai ei samaa eikd eri mieltd

-vastauksien antamiseen on suotavaa. Kun vastaajia ei pakoteta ilmaisemaan kantaansa,

voidaan silld ndhdé olevan positiivinen vaikutus tutkimukseen.

Tein kyselyyn mahdollisimman monimuotoisia kysymyksid, jotta vastaajien
mielenkiinto kyselyn tekemiseen pysyisi mahdollisimman korkeana. Tutkimukseen
osallistuville ei ole mielekidstd vastata kysymyksiin, jotka ovat pelkéstdén avoimia tai
Likertin asteikolla toteutettuja. Monivalintakysymyksissd oli valmiita vastaus-
vaihtoehtoja, joista voidaan olettaa 16ytyvén jokaiselle vastaajalle sopiva vastaus. Tadmé
nopeuttaa my0ds kyselyyn vastaamista. On kuitenkin kysymyksid, joihin ei voi antaa
valmiita vaihtoehtoja ja tdlloin olenkin kédyttinyt avoimia kysymyksid. Avoimet
kysymykset sopivat esimerkiksi vastaajien unelmapelin selvittdmiseen, koska silloin
vastaajalla on mahdollisuus kayttdd omaa mielikuvitustaan ja ilmaista vapaasti omia

mieltymyksidén. Jaottelen avoimien kysymysten vastaukset luokkiin, jolloin nden mitd
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ja millaisia vastauksia on esiintynyt kaikista eniten. Teen luokkien rajaamisen ensin
laajasti luomalla useita luokkia pienilld eroilla, joita sitten voin tarvittaessa tiivistdd

suuremmiksi luokiksi (ks. Valli 2007a: 124).

1.3.2 Analyysimenetelma

Kédytdn tutkimusaineiston analysointiin sekd kvalitatiivisia ettd kvantitatiivisia
tutkimusmenetelmid (ks. Hirsjarvi ym. 2007: 135, 156), silld sen kannalta molempien
menetelmien  kdyttdiminen on  tarpeen. Maédréllinen eli  kvantitatiivinen
tutkimusmenetelma auttaa kisittelemadn numeerisessa muodossa olevia tuloksia, kuten
pelaamisen mddrdd. Kvalitatiivisesta menetelméstd puolestaan on hyotyd sellaisten
kysymysten kanssa, joiden vastauksia ei voida mitata médrillisesti. Parhaiten se
soveltuukin avoimien kysymysten kisittelemiseen, joissa vastaajalla on mahdollisuus
ilmaista mielipiteensd omin sanoin. Avoimien kysymyksien vastauksia on vaikea
kasitelld maardllisesti, koska vastaajat saattavat antaa hyvinkin erilaisia vastauksia.
Kéaytdnkin niiden analysointiin sisédllonanalyysid, joka on yksi kvalitatiivisten
tutkimuksen lajeista (ks. Hirsjarvi ym. 2007: 158). Kerron tdssd alaluvussa vield
tarkemmin, miten menettelen sisdllonanalyysissa. Sisdllonanalyysilla kisiteltdviin

kysymyksiin lukeutuu esimerkiksi vastaajien unelmapelid késitteleva kysymys 24.

Aloitan vastausten analysoinnin selvittdmélld, ovatko kyselyyn tulleet vastaukset
kayttokelpoisia. Mikili 16ytyy sellaisia www-kyselylomakkeita, joihin on selvisti
vastattu vajaasti, leikilld tai selvésti huolimattomasti, aion hylétd ne (ks. Heikkild 2005:
132). Hylkddmisessd kéytdn kuitenkin omaa harkintakykyéni, silld yhden tiedon
puuttuminen ei vield anna aihetta hyldtd muuten hyvédad vastausta (ks. Hirsjarvi ym.
2007: 216-217). Www-kyselyn hyviin puoliin kuuluu se, etti voin asettaa haluamani
kysymykset pakollisiksi eli E-lomake ei salli kyselylomakkeen ldhettimistd ennen kuin
kaikkiin pakollisiin kohtiin on vastattu. Huonona puolena voidaan nihdé se, ettd osa

vastaajista voi jattdd vastaamatta kyselyyn, koska kysymykset ovat pakollisia.
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Monivalintakysymyksissd selvitdn, miten vastaukset jakaantuvat kunkin kysymyksen
eri vaihtoehtojen vililld. Pystyn tilloin maéirittelemdén, mitkd vaihtoehdot saivat
naispelaajien keskuudessa eniten kannatusta. Kysymyksissd, joissa olen kéyttanyt
Likertin asteikkoa, annan vastausvaihtoehdoille lukuarvon. Tdysin eri mieltd saa arvon
yksi, jokseenkin eri mieltd saa arvon kaksi, jokseenkin samaa mieltd saa arvon kolme ja
tdysin samaa mieltd saa arvon neljd. Selvittdmilld, miten paljon kutakin
vastausvaihtoehtoa on annettu, pystyn laskemaan keskiarvon (arvoilla 1-4) jokaiselle
véittdmalle. Mitd ldhempané keskiarvo on yhtd, sitd enemmaén vastaajat ovat eri mieltd
véittimin kanssa. Vastaavasti mitd ldhempédnd keskiarvo on neljdd, sitd enemmén

vastaajat ovat viittdimén kanssa samaa mielta.

Keskiarvoa laskiessani, en anna ei samaa eikd eri mieltd -vaihtoehdolle lukuarvoa
muiden vaihtoehtojen tapaan. Tdmén perustelen aiemmin mainitsemilla syilld eli
tutkittavat antavat ei samaa eikd eri mieltd tai ei osaa sanoa -vastauksen useimmiten
silloin, kun he eivit osaa / halua ilmaista mielipidettdén. Téllaisten vastausten mukaan
lukeminen keskiarvoon viéristdisi hieman vastauksia, etenkin kun varsinaista syytd
mielipiteen ilmaisematta jattdmiseen ei varmuudella tiedetd. Ei samaa eikd eri mieltd

-vastausten mahdollistaminen on kuitenkin tidrkedd, silli neutraali vastaus on aina

puuttuvaa tietoa parempi (ks. Vehkalahti 2008: 36).

Laskettuani vastaajien mielipiteiden jakauman, teen jokaisesta vastauksesta taulukon tai
joissain tapauksissa kuvion, helpottamaan esitetyn asian havainnollistamista. Koska
kuvioiden numeerinen tieto on esitetty pelkéstddn keskiarvoina tai prosentteina, olen
liittdnyt tutkielman loppuun taulukoita, jotka sisdltdvdt yksityiskohtaisempaa tietoa
kysymyksiin tulleista vastauksista (ks. liite 5). Jatkan analyysid seuraavassa tutkimus-
vaiheessa kuvioiden ja taulukoiden pohjalta, jossa kdytdn siséllonanalyysid. Sisallon-
analyysin avulla muodostan tutkimusaineistosta tiivistetyn kokonaisuuden, jossa kuvaan
naisten digitaalisten pelien pelaamista ja teen siitd johtopddtoksid (ks. Tuomi &
Sarajirvi 2009: 103). Klusteroin eli luokittelen samanlaiset vastaukset keskendin
luokiksi, silld sen avulla selkiytyy, miten paljon erilaisia vastauksia naispelaajat antoivat

avoimiin kysymyksiin. Késiteltydni tutkimusaineiston, vertaan siind esiintyneiti
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vastauksia muihin aiemmin tehtyihin tutkimuksiin ja niiden tuloksiin. Mikéli tuloksissa
on havaittavissa selvid eroja, pohdin mistd ne voisivat johtua. Olen rakentanut
kyselylomakkeen siten, etti avoimet, monivalinta- ja Likertin asteikkoa kayttivien

kysymysten vastaukset tdydentdvét toisiaan.

1.4 Tutkimuksen teoreettinen tausta

Voidakseni tuoda tutkimuksessani esille mahdollisimman monipuolisesti naispelaajien
mielipiteitd ja toiveita, olen rakentanut tutkimukseni teoreettisen taustan useiden
muiden tehtyjen tutkimusten ja muun kirjallisen aineiston pohjalta. Lucas ja Sherry
(2004) tutkivat pelaamista vertailemalla miesten ja naisten pelaamiseen liittyvid eroja.
He ovat perehtyneet aiheeseen viestinndn ndkokulmasta ja pohtivat pelaamisesta
aiemmin tehtyjen tutkimusten nékokulmien pitevyyttd. Lucasin ja Sherryn ndkemykset
ovat keskeisesséd roolissa tutkimukseni kannalta siten, ettd heiddn aiempaa tutkimusta
koskeva pohdinta antaa valmiudet suhtautua kriittisesti sekd muiden tutkimuksiin ettd

omaan tutkimukseen.

Hartmann ja Klimmt (2006) tarkastelevat naisten digitaalisia peleji koskevia
mieltymyksid kahdessa eri tutkimuksessa. Molempiin tutkimuksiin osallistui 317 naista,
joiden ikdjakauma oli 18-26-vuotta. Heidén tutkimuksensa tarjoaakin vertailupohjan
omalle tutkimukselleni, silld kartoitan ominaisuuksia, jotka ovat naispelaajien mielesti
digitaalisissa peleissd joko puoleensavetdvid tai vihemman miellyttavid. Kerr (2003) on
tutkinut naisten pelaamista monipuolisesti, silld hdnen kiinnostuksen kohteenaan ovat
olleet naispelaajien mieltymysten lisdksi myds sosiaalisen verkoston tirkeys
peliharrastuksen kannalta, ja miten eri pelikonsolit vetoavat esimerkiksi ulkondéllisesti
naispelaajiin. Kerr sai vastauksia Britanniasta, Yhdysvalloista ja Kanadasta, joten hdanen

tutkimuksensa tuo lisdd monipuolisuutta tutkimuksen ja ldhteiden véliseen vertailuun.

Royse, Lee, Undrahbuyan, Hopson ja Consalvo (2007) tutkivat aikuisten naisten ja

digitaalisten pelien vélistd suhdetta. Tutkimuksessaan he erottavat kolme erilaista
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pelaajatyyppid. Kerr (2003) on tehnyt vastaavanlaisen pelaajatyypittelyn jaottelemalla
naispelaajat kahteen pelaajatyyppiin. Molemmat tutkimukset tarjoavat tietoa eri
pelaajatyypeistd, joiden pohjalta jaottelen omaan kyselyyni vastanneet pelaajat heidén
pelaamiseen kiyttdménsad ajan perusteella. Royse ym. esittelevit myds tekijoitd, jotka
motivoivat naisia pelaamaan ja médrittelevit, millaiset digitaaliset pelit kiehtovat naisia.
Roysen ym. tavoin Sherry ja Lucas (2003) ovat tutkineet pelien sisdllon vaikutusta
pelaamiseen innostavana tekijind. Suoninen (2002) on tutkinut, miten valta tehda
asioita pelissd mielensd mukaan vaikuttaa pelaamisen haluun. Pelaamaan motivoivia

tekijoitd kasittelevat tutkimukset antavat vahvan vertailupohjan tutkimukseni tuloksille.

Pelihahmoja on tutkittu useissa tutkimuksissa, jotka tarjoavat omalle tutkimukselleni
teoriapohjan, johon pystyn vertaamaan tutkimuksessa saamiani tuloksia (esim. Gorriz &
Medina 2000: 47; Suoninen 2002: 124; Schott & Horrell 2000: 37). Schottin ja
Horrellin (2000) tutkimuksessa painottuvat naisia kiinnostavat pelien lajityypit ja
etenkin naispelihahmojen mielekkyys. Pelien lajityypit ja pelihahmot ovat
tutkimuksessani yhtend tarkastelukohteena, joten Schottin ja Horrellin ndkemykset ovat
niiden tutkimuksessa keskeisessd asemassa. Pelihahmojen tutkimiseen liittyy oleellisesti
voimakkaiden sukupuolistereotypioiden tarkastelu. Stereotyyppisid pelihahmoja tutkivat
Hartmann ja Klimmt (2006) sekd Dietz (1998), jotka tarkastelevat asiaa naispelaajien
ndkokulmasta. Salokoski (2004; 2005) on puolestaan tutkinut pelaamisen madrén
vaikutusta pelaajaan ajatuksiin digitaalisissa peleissd, etenkin yleensd negatiivisiksi

koettujen piirteiden suhteen.

Graner Ray (2002) tarkastelee naisten pelaamista markkinoinnin ndkdkulmasta. Lisdksi
hén tuo esille seikkoja esimerkiksi pelien suunnittelusta ja naisten suhteesta tekniikkaan,
jotka voivat vaikuttaa naisten digitaalisten pelien pelaamattomuuteen. Hén kisittelee
laajasti myos naisille kehitettdvien pelien historiaa peliteollisuudessa. Haines (2004)
puolestaan on tutkinut sitd, miten peliteollisuuden tydmarkkinat saataisiin muutettua
naisia kiinnostavammaksi. Graner Ray ja Haines tarjoavat tutkimuksiensa kautta tietoa

peliteollisuudesta niin tydnantajana kuin pelien tuottajanakin.
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2 DIGITAALISET PELIT

Tassd luvussa teen yleiskatsauksen digitaalisiin peleihin. Alaluvussa 2.1 tarkastelen
erilaisia pelejd kuvaavia termejd ja perustelen, miksi olen pditynyt termivalinnassani
juuri digitaalisiin peleihin. Kéisittelen alaluvussa 2.2 digitaalisten pelien aikaisempaa

tutkimusta, jonka jélkeen alaluvussa 2.3 aihe syvenee pelien lajityyppeihin.

2.1 Tietokonepelien ja konsolipelien yhteistd nimittdjaéd etsiméissa

Pelit jaotellaan usein tietokone- ja konsolipeleihin, mutta kun niitd tarkastellaan

yhdessd, on yhteisen nimittdjdn l0ytdminen haastavaa. Termit voivat esimerkiksi

vaihdella kéytettdvan kielen tai kéyttdjdn oman tulkinnan mukaisesti, kuten kuviosta 2

voidaan havaita.

Digitaaliset pelit

Kuvio 2. Termierot suomen kielen ja englannin kielen valilla

Kuviossa 2 vertailen englannin kielen ja suomen kielen vélisid termieroja. Kuviosta on
ndhtdvissd se, ettd kun suomen kielessd puhutaan tietokoneilla pelattavista peleistd ja

pelikonsoleilla pelattavista peleistd yhdessid, kdytetddn yhteisend nimittdjand termeja
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digitaaliset pelit, elektroniset pelit ja videopelit. Englannin kielessd yhteisen nimittdjan
16ytiminen on yksinkertaisempaa, silld esimerkiksi Yhdysvalloissa termi videopeli
(video game) tarkoittaa samaa kuin elektroninen peli (ks. Huhtamo & Kangas 2002: 9).
Kuitenkin suomen kielessd videopeleilld voidaan myos tarkoittaa pelkéstdén
pelikonsoleilla (esim. Microsoft Xbox 360, Sony PlayStation 3, Nintendo Wii)

pelattavia peleja.

Termien oikeellisuuden suhteen on kdyty kautta digitaalisten pelien olemassaolon ajan
viittelyd siitd, voidaanko tietokonepelit ja konsolipelit lukea samaan kategoriaan. Asia
nousee esille nykyisin yhd useammin, silld esimerkiksi Nirvi (2009: 30) korostaa, ettd
tietokone- ja konsolipelit eivdt ole koskaan olleet toisiaan néin ldhelld kuin mitd ne nyt
ovat. Hén kritisoi sitd, ettd konsolipelejd varten termejd on kaksi — videopelit ja
konsolipelit —, mutta yksimielistd, kaikkia pelejd kuvaavaa yleistermid ei ole. Nirvi
toteaa videopelin olevan oikea termi kuvaamaan tdmén hetken tietokone- ettd

konsolipeleji yhdessa.

Nirvi (2009: 30) on sitd mieltd, ettd termin vaihtelut johtuvat vannoutuneesti
tietokoneella pelaavien ja pelikonsolilla pelaavien vélisestd halveksunnasta toisiaan
kohtaan. Hén lisdd “normimedioiden™ tarkoittavan videopelilld konsolipelejd, mutta
myos viittauksia peliin kuin peliin pelialustasta riippumatta 16ytyy. Kerr (2006: 3) sen
sijaan mainitsee madritelméllisien eroavaisuuksien johtuvan siitd, ettd pelitutkimus on
vield suhteellisen uutta. Téstd voitaisiin pédtelld, ettd mairitelmét eivit siksi vield ole
ehtineet vakiintumaan. Kerr (2006: 4) puolustaa termin digitaaliset pelit kdyttod, silld
digitaalisia peleja voi pelata monilla pelialustoilla ja perimmiltdin niiden
valmistamiseen sekd myymiseen liittyvdt vaiheet pohjautuvat digitaaliseen
teknologiaan. Kerr perustelee digitaalisten pelien “kdéntdmisen” olevan myos siksi

helppoa alustalta toiselle.

Termivalinta voidaan perustella myos hieman teknisemmaistd ndkokulmasta. Jarvinen
(1999a: 28) toteaa elektronisen ja digitaalisen olevan keskendén synonyymeja. Hdn

nikee, ettd termi elektroninen on kuitenkin korvaantumassa vaihitellen termilld
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digitaalinen, joka on myds ajankohtaisempi. Digitaalisista peleistd puhuessaan Jarvinen
(1999b: 172) sanoo tarkoittavansa termilld tietokone- ja videopelejd yhdessd, koska ne
molemmat kayttdvit mikropiirejd. Tdmédn hédn perustaa sithen, ettd mikropiirit
kisittelevat tietoa digitaalisesti eli ykkosini ja nollina. Paananen (2000: 16) mééirittelee
mikropiirin tietokoneen tietoa késitteleviksi ytimeksi. Hén toteaa mikroprosessorin

mahdollistaneen mikrotietokoneen synnyn, jonka keskeisin osa on mikropiiri.

YSA:sta (2009) eli Yleisestd suomalaisesta asiasanastosta 16ytyy myds termi digitaaliset
pelit, jonka suppeampiin termeihin lukeutuvat tietokone-, verkko- ja videopelit. Jarvisen
ja Kerrin tapaan kiytdn tutkimuksessani termié digitaaliset pelit, johon sisdllytédn sekd
tietokone- ja konsolipelit yhdessd. Koen termin digitaaliset pelit olevan myds
videopelejd kiistattomampi, silld sekéd tietokonepelit ettd konsolipelit voidaan lukea
kuuluvaksi digitaalisiin peleihin yksimielisemmin kuin videopeleihin. Termin videopeli
kiytossd vaikuttaa olevan enemmén kéyttdjakohtaisia eroavaisuuksia, joten siksi termin
videopeli kdyttod saattaisi johtaa védrinlaisiin tulkintoihin suomen kielessé. Vilttddkseni
toisteisuutta tekstissd, kdytdn usein pelkéstdén sanoja pelejd tai pelata viitatessani

digitaalisiin peleihin tai niiden pelaamiseen.

2.2 Digitaalisten pelien pelaamisen tutkimus

Mielikuva digitaalisista peleistd ajanvietteend on muuttumassa sukupuolineutraaliksi.
Tédmi on johtanut siihen, ettd naiset ovat viimeisen vuosikymmenen aikana ryhtyneet
pelaamaan digitaalisia pelejd enemméin. Pelaamisen yleistyminen myds naisten
harrastuksena on havaittavissa alan tutkimuksesta, silld naisten pelaamista koskevien
tutkimusten médrd on lisdéntynyt vuosituhannen taitteen jélkeen. Perinteisesti
tutkimuksissa keskitytddn tarkastelemaan sekd miesten ettd naisten pelaamista, mutta
pelkéstdin naisten pelaamiseen keskittyvd tutkimus on kasvattamassa suosiotaan
tutkijoiden keskuudessa. Lucas ja Sherry (2004: 500-501) mainitsevat psykologian
olevan yksi eniten pelaamista tutkineista tieteenaloista. Aiemmille tutkimuksille on ollut

ominaista tutkia pelaamisen huonoja puolia ja vaikutuksia, kuten sitd, lisddko
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pelaaminen aggressiivisuutta. Lucas ja Sherry lisddvét, ettd muita huolenaiheita ovat
olleet pelaamisen mahdollisesti synnyttdvéd riippuvuus, taitojen kehitys — tai niiden
kehittymattomyys, terveysvaikutukset ja oppiminen. Psykologian lisdksi myds viestintd

on tieteenala, jossa on tutkittu pelaamista.

Tarkasteltaessa digitaalisten pelien pelaamista vélitteisend (mediated) vuorovaikutuksen
muotona, nostetaan joukkotiedotusvilineet keskeiseksi ndkokulmaksi, kuten myos
elokuvia, televisiota ja radiota tutkiessa (Lucas & Sherry 2004: 501). Vilitteiselld
vuorovaikutuksella tarkoitetaan vuorovaikutusta, joka tapahtuu jonkin viestintdvélineen
kautta, jolloin osapuolet eivit ole fyysisesti 1dsnd samassa tilassa (Helsingin yliopisto
2006). Pelaaminen, etenkin verkkopelit, voidaan néhdé vilitteisend vuorovaikutuksena
(Lucas & Sherry 2004: 501). Verkkopeleilld tarkoitetaan pelejéd, joiden pelaamiseen
tarvitaan Internet-yhteyttd (Jarvinen 2003). Siind peliin osallistuvat voivat sijaita
fyysisesti toisistaan hyvinkin kaukana, mutta pystyvét tietokoneverkkoon liitettyjen
pelilaitteiden vilitykselld pitimdin yhteyttd toisiinsa, ldhettden viestejd eri muodoissa
(Lucas & Sherry 2004: 501). Viesteja verkkopeleissd voidaan ldhettdd ja vastaanottaa
esimerkiksi tekstind peliin rakennetun keskustelutoiminnon vilitykselld tai puheena

mikrofonia ja kuulokkeita kéyttden.

Dovey ja Kennedy (2006: 3) kritisoivat tutkimuksia, jotka vertailevat tietokonepelejé ja
joukkotiedotusvilineitd, elokuvia tai kirjallisuutta keskendéin. He nédkevit téllaisen
vertailun suurentavan riskid tulkita tietokonepelejd koskevia tutkimustuloksia véirin.
Aarseth (2001) on asiasta samaa mieltd ja perustelee ndkokulmaa silld, ettd etenkin
moninpelit yhdistavét esteettisyyden ja sosiaalisuuden tavalla, jolla elokuvat, TV-sarjat,
romaanit tai teatteri eivit ole koskaan pystyneet. Nékisin, ettd digitaalisissa peleissd
lisndolon tunne on syvempi kuin elokuvissa tai televisiossa, silld pelaaja kokee
olevansa keskeisemmissd asemassa pelin etenemisen kannalta. Moninpeleissd pelaajat
ovat sosiaalisessa vaikutuksessa keskenddn — pelaten toisiaan vastaan tai yhteistyOtd
tehden, jolloin jokaisella osallistujalla on vaikutuksensa pelin kulkuun. Kun titd
verrataan elokuvien ja television katsojiin, voidaan havaita ettd katsojilla ei ole

samanlaista vaikutusta seuraamansa elokuvan tai televisiosarjan tarinan etenemiseen.
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Royse ym. (2007: 556) ovat tehneet tutkimuksensa yhteydessd havainnon siitd, etti
naisten pelaamista koskevat tutkimukset voidaan jakaa kahteen eri osaan. Ensimmaéinen
osa tutkimuksista keskittyy tutkimaan peleistd 16ytyvid sukupuolikuvauksia. Toinen osa
tutkimuksista selvittdd kyselyjé tai haastatteluja tekemélld, miten paljon naiset pelaavat
ja millaiset ovat heidén mielenkiintonsa ja ajatuksensa pelien sekd pelaamisen suhteen.
Nayttiisikin siltd, ettd naisten pelaamista ja muita peleihin liittyviéd aihealueita tutkiessa
on tutkijan pohdittava, miten hén voisi tuoda tutkittavasta aiheesta uutta tietoa esille,
kuitenkaan aiempien tutkimusten tuomaa arvokasta tietoa unohtamatta. Aiemmin
tutkitun tarkastaminen ja pdivittdiminen on tarpeen sddannollisin véliajoin, silld nopeasti
kehittyva tekniikka vaikuttaa ajan kuluessa my0s pelaamiseen. Voitaisiin sanoa, ettd
muutokset tekniikassa, ja sen mukaan myds pelaamisessa, saattavat vaikuttaa pelaajien
mielipiteisiin ja asenteisiin eivitkd kymmenen vuotta sitten saadut tulokset vélttimatta

endd kuvaa nykytilannetta.

Royse ym. (2007: 556) kritisoivat aiempia naisten pelaamista koskevia tutkimuksia ja
ndkevdt niissd muutaman huolenaiheen. Ensinnékin joissakin tutkimuksissa pidetdén
aiheettomasti itsestdénselvyytend, ettd esimerkiksi pelien naishahmot vaikuttavat
naispelaajien asenteisiin. Toiseksi heiddn mielestddn tutkimustulokset tyttdjen ja naisten
kiinnostuksista, mieltymyksistd ja pelitottumuksista sekoitetaan keskendén ilman ettd
mietitddn, millaisia ongelmia niiden yhdistiminen saattaa aiheuttaa. Edelld mainitun
perusteella tutkimustuloksia yleistettdessd huomio kohdistuu esimerkiksi sithen, miten

aikuisen ja murrosikdisen mielipiteet ja mieltymykset saattavat erota toisistaan paljon.

Kéytdn tekstissd vaihtelevasti sanoja tyttd, nainen ja naispelaaja. Kyselytutkimuksen
haittoihin kuuluu se, ettd on hankala rajata siithen vastaavien ikdi. Jos kyselyn suuntaa
esimerkiksi tdysi-ikdisille naisille, on vaarana vdhdinen vastausten mairé tai vastaavasti
osallistujat voivat valehdella ikdnsd. Myds tytdn ja naisen vélinen ero on hdilyva, silld
on vaikea mairitelld koska tytdstd tulee nainen. Fyysisten muutosten ja ién perusteella
voidaan helposti méadritelld tyton olevan nainen tdyskasvuisena tai tiysi-ikdisend, mutta

naiseksi kasvaminen voidaan méiéritelld monella muullakin tapaa. Yksi on esimerkiksi
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henkinen puoli — milloin tyttd alkaa tuntemaan itsensé naiseksi. Taysikasvuiset ja tdysi-

ikdiset naiset voivat my0s viettdd “tyttdjen iltoja” tai tehdi jotakin “tyttdjen kesken”.

Koska en ole médritellyt kyselylleni tiettyd ikédrajaa, ovat sithen osallistujat suurella
todenndkoisyydelld kaikenikdisid. Siksi olen pyrkinyt sisdllyttdméén tutkimukseen
monipuolisesti tyttdjen tai naisten pelaamisesta tehtyjd tutkimuksia ja késittelevad
kirjallisuutta, jotta voisin niiden tuottaa tuloksia ja ajatuksia yhdistelemalld
kaikenikiisiin naispelaajiin yleistettdvdd tietoa. Kéytdn siis sanaa tyttd viitatessani
sellaiseen kirjallisuuteen ja tutkimuksiin, joissa digitaalisten pelien pelaajista puhuttiin
tyttdind (girls). Englanninkielisissé teksteissd kdytetddn usein my0s ilmausta female
gamers, jolla pyritddn viittaamaan niin tyttdihin kuin naisiin, jotka harrastavat
digitaalisten pelien pelaamista. Kéytin tdssd tutkimuksessa female gamers -ilmausta

vastaavaa suomenkielisti vastinetta naispelaajat.

2.3 Digitaalisten pelien lajityypit

Digitaaliset pelit jaotellaan yleensé erilaisiin lajityyppeihin. Jakoa niihin lajityyppeihin
ei tehdd pelien siséllon mukaan, vaan niiden toiminnallisen tyylin perusteella.
Digitaalisten pelien jakaminen lajityyppeihin saattaa aiheuttaa liian jiykkaé rajaamista,
mutta jaotteleminen on tarpeellista havainnollistamisen vuoksi. Jaottelun ansiosta
esimerkiksi pelien peruspiirteet ovat pelaajien kannalta helpommin hahmotettavissa.

(Manninen 2007: 19.)

Olen jaotellut pelien lajityypit tutkimuksessani Mannisen (2007: 19-23) ja Safstromin
(2007: 35-164) luokittelujen pohjalta. Jaoin lajityypit kymmeneen eri luokkaan ja olen

havainnollistanut sitd taulukossa 1.
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Taulukko 1. Digitaalisten pelien lajityyppien luokittelu

Lajityyppien jaottelu tissa
Manninen (2007) Safstrom (2007) tutkimuksessa

Toimintapelit Toimintapelit Toimintapelit
Seikkailupelit Seikkailupelit Seikkailupelit
Roolipelit Roolipelit Roolipelit
Strategiapelit Strategiapelit Strategiapelit
Urheilu- ja kilpailupelit Urheilupelit Urheilupelit
Simulaatiopelit Musiikkipelit Simulaatiopelit
Ongelmapelit Taistelupelit Ongelmapelit
Opetuspelit FPS-pelit Taistelupelit

Kilpailupelit Musiikkipelit

Tasohyppelypelit

Kauhupelit

Mannisen (2007) ja Séafstromin (2007) luokitteluissa toimintapelit, seikkailupelit,
roolipelit ja strategiapelit ovat yhteisid luokkia. Olen erotellut ne taulukossa 1 siniselld
vérilld. Manninen yhdistié urheilu- ja kilpapelit omaksi luokakseen, kun taas Séfstrom
nidkee ne erillisind luokkina. Tarkastelen niitd luokkia (vihred) asettamalla ne
urheilupelien alle, silld nékisin kilpapeleissékin olevan kyse pédasiassa urheilusta.
Manninen on erottanut vield simulaatiopelit, ongelmapelit ja opetuspelit omiksi
luokikseen. Sen sijaan Sdfstrom on luokitellut lajityypit vield yksityiskohtaisemmin
taistelupeleihin, FPS-peleihin, musiikkipeleihin, tasohyppelypeleihin ja kauhupeleihin.
Mannisen luokittelusta olen poiminut simulaatio- ja ongelmapelit (vaaleanpunainen)

sekd Safstromin luokittelusta taistelu- ja musiikkipelit (keltainen).

Jakamalla pelit tiettyjen lajityyppien alle, on helpompi maédritelld kunkin lajityypin
suosio. Joidenkin pelien kohdalla on kuitenkin vaikea péattdd, minka lajityypin alle ne
sijoittuvat. Osa peleistd voi siséltdd piirteitd useammastakin luokasta, kuten esimerkiksi
Assassin’s  Creed -peli, jossa pddhahmon tavoitteena on murhata yhdeksin
historiallisesti merkittdvda henkildd, lukeutuisi parhaiten toiminta-seikkailu -lajityypin
alle. Tdssé tapauksessa on kuitenkin paitettdvd, kumpaa lajityyppid — toimintaa vai

seikkailua — kyseinen peli edustaa enemmén ja sijoittaa se sitten sen alle. Mielldn
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Assassin’s  Creedin tutkimuksessani enemmén toimintapeliksi, silld se on
nopearytminen ja tdynnd toimintaa sekd taistelua. Seuraavaksi esittelen jokaisen

valitsemani lajityypin lyhyesti.

Toimintapelit vaativat pelaajaltaan usein nopeaa toimintaa ja reagointikykyéd (Manninen
2007: 19). Séfstrom (2007: 35) toteaa niiden sisdltivdn ampumista, tappelemista ja
rdjdhteitd. Toimintapelit voidaan jaotella alakategorioihin, joita ovat FPS-, taso-
hyppely-, madiskintdpelit ja shoot’em up -ampumispelit. Naiistd alakategorioista
kuitenkin tavallisin edustaja on FPS (First Person Shooter), jossa peli on kuvattu
ensimmadisen persoonan ndkokulmasta. (Manninen 2007: 19-20.) Taistelupelit
sijoitetaan yleensd toimintapelien alakategoriaksi, mutta ne voidaan erottaa myds
omaksi kokonaisuudekseen. Taistelupeleissd ideana on yleensé se, ettd pelaaja kilpailee
yhtd vastustajaa tai monia vastustajia vastaan omalla hahmollaan esimerkiksi nyrkkeilyn
tai itdmaisten kamppailulajien puitteissa. Pelaaminen tapahtuu yleensd pelid tai toista

pelaajaa vastaan (Safstrom 2007: 65).

Seikkailupeleissd tarinalla ja sitd ympéroivdlld peliympéristolld on suuri rooli, silld
Safstromin (2007: 153) ndkemyksen mukaan pelin tarina vie seikkailupelid eteenpdin.
Seikkailupeleille on myds hyvin ominaista ongelmanratkaisu (Manninen 2007: 20;
Safstrom 2007: 153). Monesti tdhdn luokkaan lukeutuvat pelit sisdltdvit
vuorovaikutusta muiden pelissé esiintyvien hahmojen kanssa. Roolipelit liittyvat melko
laheisesti  seikkailupeleihin. Roolipeleissd seikkailu koetaan fantasiamaailmassa
(Séfstrom 2007: 113), mutta maailma on laaja alue, jota pelaaja tutkii ja jossa hdn
yleensd myos taistelee (Manninen 2007: 20). Tehtévien suorittamisen lisdksi keskeisend

osana pelid ovat pelihahmon kehittiminen ja kokemuspisteiden kerddminen (emt. 20).

Urheilupeleihin sisdltyy nimensid mukaisesti urheiluun ja kilpailuun pohjautuvia peleja.
Téhin luokkaan kuuluvat esimerkiksi jadkiekko-, jalkapallo- ja golfpelit. Lisdksi timédn
lajityypin alle luetaan pelit, jotka siséltdvit autourheilua, kuten formulaa tai rallia.
Etenkin urheilupeleissd on hyvin usein tarjolla pdivitettyjd tilastotietoja pelisti,

esimerkiksi pelaajaan tai seuraan liittyen seké pelaaja voi luoda pelaamalleen hahmolle
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uran (Safstrom 2007: 133—134). Manninen (2007: 22) sisdllyttdd urheilupelien kanssa
my0s kilpapelit, kuten esimerkiksi erilaiset tietovisailupelit. Tietovisailua voidaan pitdd

myos erdéinlaisena urheiluna, jossa pelaajien refleksit ja aivot joutuvat koetukselle.

Strategiapeleji pelataan usein tietokoneella, silld niitd on helpoin pelata hiirelld
(Séfstrom 2007: 145). Strategiapelit voidaan jakaa kahteen eri luokkaan, reaaliaikaiseen
ja vuoropohjaiseen. Vuoropohjaisessa strategiapelissd pelaaja voi rauhassa miettid
seuraavaa siirtoaan, mutta reaaliaikaisessa pelissd pddtokset on tehtdvd nopeasti
(Safstrom 2007: 145, Manninen 2007: 21). Strategiapelit sisdltdvat Mannisen (2007: 21)
médritelmédn mukaan “loogista ajattelua, resurssinhallintaa, valintoja, suunnitelmia ja
taktikointia, joiden avulla pyritddn péihittdimédn vastapuoli”. Reaaliaikaisten
strategiapelien tapaan myds ongelmapelit voivat perustua aikaan, jolloin pelaajan on
ajateltava nopeasti. Ne pohjautuvat usein erilaisten ongelmien ratkaisemiseen ja
analyyttiseen ajatteluun. Ongelmat ovat pelin tarkoitus ja eivétki siksi sitoudu tarinaan
kuten seikkailupeleissd. Perdkkéiset ongelmat voivat muodostaa joko suoraan etenevén

tai haarautuvan polun peliin. (Manninen 2007: 21.)

Simulaatiopelit voivat jéljitelld montaa eri ilmidtd kuten ymparistod, laitetta tai konetta.
Peleissé pelaaja pyrkii hallitsemaan ilmiétd mahdollisimman hyvin, joten hinen on
harjoiteltava paljon tullakseen pelissd hyvéksi. Simulaatiopeleissd on paljon vaihtelua
tarkkuudessa ja vaativuudessa, joten ne eivit aina ole luonteeltaan raskaita tai vakavia.
(Manninen 2007: 21.) Musiikkipeleihin luetaan pelit, jotka liittyvdt esimerkiksi
tanssimiseen, soittamiseen tai laulamiseen. Ne ovat suosittuja ryhmépelejd, jolloin
pelaajia on useampi samaan aikaan (Safstrom 2007: 87). Lasken musiikkipeleihin myos

erilaiset musiikkia késittelevét pelit, kuten esimerkiksi musiikkiaiheiset tietovisailut.
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3 NAISTEN DIGITAALISTEN PELIEN PELAAMINEN

Digitaaliset pelit ovat ldheisessd yhteydessd tekniikkaan esimerkiksi peliharrastukseen
liittyvien laitteiden vilitykselld. Naisten pelaamisesta puhuttaessa on luonnollista
kisitelld myos heiddn suhdettaan tekniikkaan, silld naisten tekniikkaan suhtautuminen
on rinnastettavissa myds pelaamiseen liittyviin asenteisiin. Kisittelenkin aihetta
alaluvussa 3.1. Rakennan kuvaa naisista digitaalisten pelien pelaajina alaluvussa 3.2,
jossa késittelen aiemmissa tutkimuksissa tehtyjd havaintoja naisten pelaamiseen liittyen.
Peliharrastuksen suosioon vaikuttavia seikkoja pohdin tarkastelemalla pelaamaan
houkuttelevia tekijoitd alaluvussa 3.3. Sen jéilkeen alaluvussa 3.4 nostan esiin
digitaalisiin peleihin liittyvid seikkoja, jotka vaikuttavat naispelaajien kiinnostukseen

pelata digitaalisia peleja.

3.1 Naisten suhde tekniikkaan

Elektronisiin laitteisiin suhtautumista tarkastellessaan Suoninen (2002: 99) mainitsee,
ettd elektroniset laitteet ndhdéén osana maskuliinista kulttuuria. Hin nidkee elektronisten
laitteiden maskuliinisuuden vaikuttavan siihen, etti naiset eivit ole yhtd kiinnostuneita
elektroniikan kdytostid. Samanlainen ndkemys on havaittavissa my0s digitaalisten pelien
suhteen, silld Kerr (2003: 270) toteaa, ettd nidkemys pelien maskuliinisuudesta ei ole
taysin hdvinnyt, vaikka niiden suosio on kasvanut. Néyttiisi siltd, ettd suhtautuminen
elektroniikkaan ja digitaalisiin peleihin on muuttumassa. On kuitenkin olemassa Her
Interactive, joka on yksi tytdille pelejd kehittévi ja julkaiseva pelitalo. Gorriz ja Medina
(2000: 44) kertovat Her Interactiven tekemadstd tutkimuksesta selvinneen, ettd naiset
tuntevat olonsa tietotekniikan kanssa yhtd mukavaksi kuin miehet. He myos kayttévit
yhtd paljon tietotekniikkaa kuin miehet, mutta eivat vélttaméttd viihdetarkoituksessa.
Toisaalta kuitenkin Hartmann ja Klimmt (2006: 911) toteavat tekeminsd tutkimuksen
pohjalta, ettd naiset omaksuvat véhitellen miehille suunnitellut pelit saaden sukupuolten

vélisen kuilun kapenemaan.
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Graner Ray (2002: 8) toteaa, ettd naiset eivit esimerkiksi néde tietokoneita viihteellisini
eivitkd siksi osta pelejd. Suoninen (2002: 102-103) on puolestaan havainnut
tutkiessaan, ettd tytot kdyttdvit tietokonetta enemmin hyotykdyttoon, kuten
tekstinkdsittelyyn. He pitdvét tietokoneen kayttdod paljon vilineellisempind ja
kayttavitkin tietokoneita, mikéli jonkin tehtdvdn suorittaminen sitd vaatii. Brunner,
Bennett ja Honey (1998: 74-75) kuvailevat naisten nikevin tietokoneet enemmainkin
keinona parantaa maailmaa, kun taas miehet ndkevdt ne keinona ympiristonsd
hallitsemiseksi. Nayttdisikin Graner Rayn ja Brunnerin ym. ndkemysten perusteella
siltd, ettd naiset nikevit tietotekniikan myo6td my6s muun tekniikan kdyton pakollisena

hyodykkeend, joten he eivit valttdmattd mielld tekniikkaa siksi viihteellisena.

Voitaisiin sanoa, ettd tietokoneen kidyttdmiselld on naisten ja heiddn suhteeseensa
tekniikkaa kohtaan positiivinen vaikutus, silld aktiivinen tekniikan kdyttiminen saattaa
saada naiset ndkemadn my0s tekniikan viihdyttavyyden. Esimerkiksi digitaalisien pelien
pelaamisen voidaan ndhdd vaikuttavan positiivisesti naisten ja tekniikan véliseen
suhteeseen. Denner, Werner, Bean ja Campe (2005: 90-91) nikevit tietokonepelit
porttina naisten aktiivisempaan tekniikan kayttoon. He perustelevat ndkemyksensa silld,
ettd naisten olisi hyvé oppia kdyttdméédn tekniikkaa jo nuorena, silld murrosidssé tytot
alkavat kiinnittdd enemmén huomiota itseensé ja tutkivat identiteettidéin, mielenkiinnon-
kohteitaan sekd kykyjdan. Tytot tekevdt murrosidssd varhaisia paédtoksid siitd, mikd on
heille soveliasta kdytostd ja tilld on vaikutus my0s heiddn kiinnostukseensa tekniikkaa
kohtaan, silld esimerkiksi Lucasin ja Sherryn (2004: 507) tutkimuksen mukaan
murrosidssi olevat nuoret kokevat stressid, mikéali he luokkatovereidensa ldasné ollessa

joutuvat pelaamaan omalle sukupuolelleen sopimattomia pelejé.

Kauppila, Méki-Keteld ja Suoranta (2006: 149) esittdvit ndkokulman, jonka mukaan
tietokonepelikulttuuri ei ole tyttokulttuuriin sopiva, koska sovellukset ovat militaristisia
ja pohjimmiltaan aseteknologisen tutkimuksen tuote. He toteavat, ettd verrattaessa
digitaalisia pelejd nykyiseen maastotaisteluvilineisiin tai ilmataisteluteknologiaan, ei
niiden vililld ole juurikaan néhtdvissd eroa. Ainoaksi eroksi he nimeévit sen, ettd pelit

on luotu viihdyttiméddn, mutta maastotaiteluvélineet ja ilmataisteluteknologia
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tappamaan. Naikisin, ettd aina kyse ei ole pelikulttuurin maskuliinisuudesta, silld
varttuvien tyttdjen asenteisiin voi vaikuttaa myds vanhempien asenne teknologian
kayttoon ja digitaalisten pelien pelaamiseen. Mikéli vanhemmat eivét ole kiinnostuneita
teknologiasta ja sitd ei ndhdd viihdykkeend esimerkiksi pelien muodossa, on
todennikoisempédd ettd myoskddn perheen tyttdlapset eivdt ole kovin kiinnostuneita

pelaamisesta.

Myos kiinnostus teknologiaa kohtaan saattaa jdddd védhdiseksi siitdkin syystd, ettd
tyttdjen vanhemmat eivédt vélttimittd koe tarpeelliseksi tietokoneen hankkimista
tyttirelleen ennen kuin se on koulunkdynnin kannalta tarpeellista (Suoninen 2002: 101).
Graner Ray (2002: 3—4) on tehnyt vastaavan havainnon siitd, ettd tyt6t saavat usein
kiytettyjd koneita, kun taas heiddn miespuoliset perheenjdsenensd saavat uusia ja
tehokkaita koneita. Johtopddtoksend tdstd Graner Ray toteaa, ettei tyttdjd pidetd uusien
laitteiden arvoisina. Nayttdisikin siltd, ettd téllaisissa tapauksissa sosiaalisen verkoston
tarjoamat kokemukset esimerkiksi tietokoneista ovat merkittdvid. Kerr (2003: 280)
toteaakin sosiaalisen verkoston olevan tirked juuri siksi, ettd naisilla on mahdollisuus
pelata digitaalisia pelejd esimerkiksi ystdviensd luona. Tdmdn hén perustaa siihen,
etteivdit vanhemmat valttimattd ymmaérrd pelaamista, koska eivit itse pelaa ja siksi

kotiin ei hankita pelilaitteita.

3.2 Naisten profiili pelaajina

Naispelaajat voidaan jaotella ryhmiin heidén pelitottumustensa perusteella. Kerr (2003:
282-283) maddrittelee tutkimuksessaan kaksi erilaista naispelaajatyyppid. Ensimmaéisti
pelaajatyyppid hdn kutsuu satunnaiseksi pelaajaksi ja toista vannoutuneeksi pelaajaksi.
Satunnainen pelaaja kayttdd pelaamiseen vdhemmidn kuin kaksi tuntia viikossa ja
ominaista heille on se, etteivit he itse omista pelikonsolia tai pelaamiaan pelejd. He
kayttavit pelien ostamiseen vain vdhin rahaa ja lempipelien nimedminen on heille
hankalaa. Vannoutuneet pelaajat puolestaan kayttivit pelaamiseen enemmén kuin kaksi

tuntia pédivissd ja heididn on helppo nimetd useita lempipelejd. Vannoutuneille pelaajille
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on ominaista sdéstdd rahaa peleihin ja pelikonsoleihin. He kéyttdvdt sosiaalista
verkostoaan tai Internetid pelaamista koskevan tiedon etsimiseen ja osallistuvat peleji

tai pelaamista koskevaan keskusteluun esimerkiksi Internetin keskustelupalstoilla.

Kerrin jaottelun liséksi toisenlaisen jaon esittelevit Royse ym. (2007: 561-562), jossa
he erottelevat naiset kolmeen erilaiseen pelaajatyyppiin. Ensimmaéiseen kuuluvat naiset,
jotka eivét pelaa mitdén pelejd. Toiseen pelaajatyyppiin kuuluvat keskivertopelaajat,
jotka viettdvdt noin 1-3 tuntia viikossa pelaamiseen ja kolmanteen pelaajatyyppiin
kuuluvat tehopelaajat, jotka pelaavat kolmesta tunnista yli kymmeneen tuntiin viikossa.
Roysen ym. ja Kerrin jaottelut keskivertoisista naispelaajista ovat osittain samanlaiset,
silld molemmat maédrittelevit keskivertopelaajan peliajaksi muutaman tunnin viikossa.
Ero heidédn jaotteluissaan ilmenee vannoutuneen ja tehopelaajan vililld. Royse ym.
(2007: 562) jaottelevat naispelaajan tehopelaajaksi, mikili hén pelaa viikossa yli kolme
tuntia, kun taas Kerr (2003: 283) nikee vannoutuneen pelaajan pelaavan yli kaksi tuntia
pdivassd. Kerrin jaottelun mukaan siis vannoutunut pelaaja pelaa 14 tuntia tai enemmén
viikossa. Kummassakaan jaotteluissa ei mainita pelaamisen médrdn vaihteluista
paivittdin tai viikoittain, mutta ndkisin muiden pdivittdisten aktiviteettien vaikuttavan

pelaamiseen médrin vaihteluun.

Royse ym. (2007) erottelivat tutkimuksessaan my0s naiset, jotka eivédt pelaa.
Digitaalisten pelien kannalta on tiedostettava, ettd on myos naisia, jotka eivdt omasta
padtoksestddn halua pelata. Heiddn mielipiteistdén voidaan 16ytdd perusteita sille, miksi
naiset eivdt pelaa yhtd aktiivisesti digitaalisia pelejd kuin miehet. Roysen ym. (2007:
569) tutkimuksesta selvisi, ettd osalla naisista, jotka eivit pelaa, on kielteinen késitys
pelaamisesta. He nékevét pelaamisen myds usein ajan tuhlauksena. Schottin ja Horrellin
(2000: 48) tutkimus tukee Roysen ym. 10ydostd, silld naiset mainitsivat kéyttdvansi
kodin hoitamiseen sen ajan, joka miehiltd kuluu pelaamiseen. Roysen ym. (2007: 569)
tutkimukseen osallistuneet naiset mainitsivat my0s huolenaiheekseen pelien sisallolliset
ominaisuudet, kuten vikivallan ja sukupuolistereotypiat. Lisdksi pelit miellettiin
yksindiseksi harrastukseksi. Yksindisyys on leimannut peliharrastusta sen alkuajoista

saakka ja eldd edelleen jossain méérin ihmisten mielipiteissd. Digitaalisten pelien
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kehitys on kuitenkin mahdollistanut entistd vuorovaikutuksellisemman pelaamisen,
joten késitys pelaamisesta yksindisestd harrastuksesta on vanhanaikainen. Roysen ym.
(2007: 569) tutkimukseen osallistuneiden naisten pohdinnat paljastivat naisten
pelkddvén pelien tekevin riippuvaiseksi. Naisten véhidiseen pelaamiseen voi olla syynd

muutkin tekijét kuin ainoastaan puuttuvista kokemuksista tekniikan parissa.

Graner Ray (2002: xvi) ei syytd tekniikkaa siitd, ettd naiset eivét ole yhtd aktiivisia
pelaajia kuin miehet. Hin perustelee ajatuksensa silld, ettd jos tekniikka toimisi esteend
tietokonepelien pelaamiselle, eivit naiset olisi niin aktiivisia Internetin kayttdjid kuin
tilastot antavat ymmaértdd. Suomessa naiset ja michet kdyttidvit Internetid ldhes yhtd
paljon, silld Tilastokeskuksen (2008) mukaan suomalaisista 16-74-vuotiaista naisista 82
prosenttia ja michistd 84 prosenttia oli kdyttdnyt vuoden 2008 Tilastokeskuksen
tutkimusajankohdasta katsoen, viimeisen kolmen kuukauden aikana Internetid. Téstd

voidaan péételld, ettd suomalaiset naiset ovat aktiivisia Internetin kayttéjia.

Kangas (2002: 132) mainitsee yhdeksi syyksi naisten pelaamattomuuteen pelien
suunnittelun. Varsinkin naisille suunnatuista peleistd yritetdéin tehdd liian naisellisia,
mika saattaa hinen nikemyksensd mukaan aiheuttaa pelin epdonnistumisen. Graner Ray
(2002: xvi) on samaa mieltd Kankaan kanssa, sanomalla pelien pinkkien pakkausten
toimineen pelkdstdan Mattelin Barbie Fashion Designer -pelin kohdalla. Hén toteaa,
ettd naisten kiinnostus pelejd kohtaan ei herdd pelkdstddn hienojen pelipakkausten tai
nimekkiiden brandien avulla. Kangas (2002: 132) lisdd, ettd ongelmana on liiallinen
erottelu miesten ja naisten asioiden suhteen. Hén ndkee, ettd sukupuolten roolien
erottelu saattaa juontaa juurensa jo lapsuuden opetuksista. Kangas toteaa, ettid kauppaan
mennessd leluhyllyjen kohdalla voidaan huomata, kuinka tyttdjen ja poikien lelut on

jaoteltu erikseen. Hén lisdé, ettd peliteollisuus on omaksunut timén saman erottelun.

Tutkijat ja pelitalot ovat useasti miettineet, ettd onko tarpeellista tehda erityisesti naisille
kohdistettuja pelejd. Kerr ja Jenkins esittavét erilaisen ndkdkulman naisiin kohdistettuun
pelisuunnitteluun liittyen. Kerrin (2003: 284) tutkimuksessa ilmeni, ettd naispelaajien

pelimaku vaihtelee hyvin paljon, joten olisi siis hankala toteuttaa jokaisen naispelaajan
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toiveet tdyttdvd peli. Tutkimukseen osallistuneet naispelaajat olivat tietoisia
pelimakujen vaihtelusta ja toivat esille, ettd he eivdt haluaisikaan erityisesti naisille
suunnattuja pelejd. He ilmaisivat nauttivansa jo olemassa olevista peleistd. Jenkins
(2002: 156) tuo esille samanlaisen ndakokulman puhuessaan tytdistd ja digitaalisista
peleisti. Hén korostaa, etti ennen kuin tytdille voidaan tehdd pelejd, on ensin
ymmairrettdvd, mikd niissd kiehtoo pokia. Jenkins toteaa, etti on myds pohdittava,
tarvitseeko tyttdjen ylipdétinsa tuntea samanlaista viehdtystd digitaalisia peleja kohtaan

kuin pojat tuntevat.

World of Warcraft (WoW) -verkkoroolipeli on heréttdnyt naisten mielenkiinnon
roolipelejd kohtaan. Roolipelejd ei ole varsinaisesti suunniteltu naisia silmélld pitéen,
mutta silti ne ovat naispelaajien keskuudessa suosittuja (Taylor 2006: 94; Mortensen
2009: 143). Nayttdisikin siltd, ettd esimerkiksi WoWia voidaan pitdd hyvénd
esimerkkind onnistuneesta pelisuunnittelusta, jossa pelid ei ole erityisesti kehitetty mies-
tai naispelaajille. Roolipelien herédttdmé suosio on saanut tutkijat spekuloimaan syitd
sille, mikd on johtanut roolipelien suosioon naispelaajien keskuudessa. Taylor (2006:
94, 97) on havainnut tutkiessaan, etti sosiaalisuus, kommunikointi ja mahdollisuus
ympériston tutkimiseen ovat piirteitd, jotka heréttédvit naispelaajien kiinnostuksen. Téstd
voidaan pédtelld, ettd naispelaajiin vetoaa verkkopelit, joissa he voivat luoda uusia
thmissuhteita muihin pelaajiin ja edetd pelissd heiddn avullaan. Mortensen (2009: 143)
toteaa WoWin suosion pohjautuvan naispelaajien keskuudessa siithen, ettd pelaaja voi
valita pelihahmonsa itse. Valittavana on mies- ja naishahmoja eikd hahmovalinnasta
ilmene mink&énlaisia palkkioita tai rangaistuksia, kuten esimerkiksi naishahmojen

fyysinen heikkous mieshahmoihin verratessa.

3.3 Pelaamaan houkuttavat tekijét

Vuorela (2009: 79) toteaa pelaamisesta kirjoittaessaan, ettd leikkiva lapsi on terve. Hén

on sitd mieltd, ettd lapsuuden fyysiset leikit jatkuvat aikuistuessa mielikuvitusta apuna

kayttden. Mielikuvitus on tdrked tyodviline pelintekijoille, mutta Vuorela ndkee sen
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tairkednd myos pelaajille, silld mielikuvituksen avulla eldydytddn kuvitteellisiin
tilanteisiin. Eldytymisen kykyd hén pitddkin perustana é&lykkyydelle ja ongelman-
ratkaisulle. Voitaisiin kuitenkin sanoa, ettd varsinainen syy pelaamiseen ei ole
vélttimittd pelaajan tahto toteuttaa tietoisesti élyllisid toimintojaan, vaan monesti syyt
ovat tiedostettuja ja arkiseen eldmdan liittyvid. Kerr (2003: 279) toteaakin pelaamisen
olevan tapa rentoutua koulu- tai tyOpdivén jdlkeen. Samanlaiseen tulokseen paityivét
Royse ym. (2007: 568-569) tutkimuksessaan, jossa he havaitsivat, ettd yleinen syy
naisten pelaamiselle oli arkipdivén huolien pakeneminen, silld pelien pelaaminen lievitti

tutkittavien vastausten perusteella stressid.

Digitaalisten pelien pelaamiselle voi olla yksi tai useampi peruste. Sherry ja Lucas
(2003: 19) ovat tutkineet digitaalisien pelien pelaamisen tuottamaa mielihyvdd ja
etenkin sitd, miksi pelataan. Heidin tutkimukseensa osallistui sekd miehié etti naisia,
mutta ndkisin tutkimuksen tulokset vertailukelpoisina naispelaajiin keskittyville
tutkimuksellekin. Yksi peruste pelaamiselle on Sherryn ja Lucasin (2003: 15)
tutkimuksen mukaan halu kilpailla. He tarkoittavat kilpailunhalulla sitd, ettd pelaaja

haluaa olla pelattavan pelin paras pelaaja ja voittaa vastustajansa.

Royse ym. (2007: 573) havaitsivat tarkastellessaan naisten ja digitaalisten pelien vélisti
suhdetta, ettd kohtuupelaajien ja tehopelaajien kilpailunhalussa on eroa, silld
tehopelaajat pitivit enemman kilpailua siséltdvistd peleistd kuin kohtuupelaajat. Roysen
ym. tutkimuksen perusteella ndyttdisikin siltd, ettd tekniikan kdyton aktiivisuustaso on
verrannollinen pelaamisen middrddn, silld tehopelaajat olivat aktiivisimpia tekniikan
kayttdjid. Kaisittelen alaluvussa 3.4 kohtuupelaajien ja tehopelaajien vélistd eroa
tarkemmin. Lisdksi Sherry ja Lucas (2003: 15) toteavat haasteiden etsimisen peleisti
olevan rinnastettavissa kilpailunhalun tunteen kanssa. Heiddn tutkimuksessaan selvisi,
ettd digitaalisten pelien pelaajat, jotka pitdvdt haasteista peleissd, halusivat paésti

pelissd loppuun saakka tai saavuttaa pelissd korkeimman mahdollisen tason.

Sosiaalista vuorovaikutusta voidaan Sherryn ja Lucasin (2003: 15) tutkimustulosten

perusteella pitdd yhtend perusteena pelaamiselle. Sosiaalinen vuorovaikutus
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digitaalisissa peleissd tarkoittaa useimmiten yhteisen ajan viettdmistd kavereiden tai
vaikkapa online-pelikavereiden kanssa Internetissd (Lenheart, Kahne, Middaugh,
Rankin Mackill, Evans & Vitak 2008; Ohrnberg 2008: 17). Kerr (2003: 279) toteaa
tutkimustulostensa perusteella, ettd sosiaalisella verkostolla saattaa olla peliharrastuksen
kannalta suurikin merkitys. Tamén Kerr perustelee sillé, ettd mikéli sosiaalinen verkosto
sisdltdd muitakin digitaalisten pelien pelaajia ja tarjoaa siten helpomman péédsyn
pelialustoille, on  peliharrastuksen  jatkaminen  todenndkdisempdd. Héanen
tutkimuksessaan osoittautui, ettd lapsuudessa pelanneille naisille samaa sukupuolta
olevien ystévien pelaamattomuus ei ollut ongelma, silld he pelasivat digitaalisia pelejé

kotona pédasiassa veljien, mutta joskus my0s siskojen kanssa.

Halu kuluttaa aikaa osoittautui yhdeksi pelaamaan innoittavaksi tekijdksi Sherryn ja
Lucasin (2003: 15) tutkimuksessa. Myds Kerrin (2003: 279) tutkimuksessa naispelaajat
mainitsivat pelaamisen olevan hyvéd ajankulua etenkin silloin kun on lomaa tai on
tyottomana. Ajankuluttaminen ndyttéisi siis olevan varsin yleinen peruste pelaamiselle.
Yleisesti ottaen jokaisessa harrastuksessa on piddosin kyse ajan kuluttamisesta tai
tylsistymisen estdmisestd. Monet pelaajat ovat saattaneet huomata, miten aika kuluu
huomaamatta pelatessa. Yksi peruste peliharrastukselle voi olla fantasiahakuisuus eli
halu pdistd kokemaan pelien tarjoama mielikuvituksellinen maailma. Pelaajat haluavat
padstd kokeilemaan sellaisia asioita, joita eivét vélttaimattd padse todellisessa eldméssi

kokemaan (Sherry & Lucas 2003: 15).

Digitaalisten pelien herdttimd mielenkiinto oli yksi peruste pelaamiselle Sherryn ja
Lucasin (2003: 15, 17) tutkimuksen perusteella. Mielenkiintoa peleissd voidaan herdttda
luomalla peliin kiehtovia tarinoita ja henkilditd. Digitaalisten pelien siséllollisen
mielenkiinnon siilyttdminen on pelin kannalta merkittdvé seikka, silla pelien sisdlto on
se, joka houkuttaa pelaajaa tulemaan pelilaitteen dérelle ja tarttumaan peliohjaimeen
kerta toisensa jilkeen. Suoninen (2002: 121) toteaa pelien viehidtyksen perustuvan
pelaajan mahdollisuuteen vaikuttaa, miten pelissd edetdén. Samanlaiseen tulokseen
padtyi myos Kerr (2003: 282) omassa tutkimuksessaan. Hénen tutkimukseensa

osallistuneet naiset pitivét digitaalisten pelien joustavuudesta ja vapaudesta tutkia niiden
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pelimaailmoja. Vapauteen liittyivit myos oman hahmon luominen ja sen hallitseminen.
Voitaisiin sanoa, ettd tillaiset peliominaisuudet auttavat pelaajaa tuntemaan itsensd
osaksi pelid ja ndkemiddn itsensd keskeisend vaikuttaja pelin tarinan etenemisen
kannalta. Sama tuntemus on vaikeampi saavuttaa esimerkiksi televisiota katsoessa.

Pelaaminen tarjoaa erilaista, interaktiivisempaa viihdettd kuin televisio tai radio.

3.4 Naispelaajiin vetoavat ominaisuudet digitaalisissa peleissé

Naisten digitaalisten pelien pelaamiseen tai pelaamattomuuteen vaikuttavia tekijoitd voi
olla monia. Pelkdstddn erilaisia tutkimuksia ja kirjallisuutta tarkasteltaessa on
havaittavissa, ettd jokaisella tutkijalla on oma kantansa sithen, miké esimerkiksi peleissi
tai peliteollisuudessa on naisten kannalta hyvii tai huonoa. Naispelaajien ndkdkulmasta
katsottuna pelisuunnittelu on yksi osa-alue, jossa tehddén virheitd. Eréds tdllainen
pelisuunnittelun virhe on se, ettd pelaajalla on yksi ainoa ja oikea tapa toimia pelissa.
Lisdksi usein vidrdnlaisista toiminnoista seuraa peleissd jokin rangaistus. Yleisin
rangaistus on pelihahmon kuoleminen, jolloin pelaaja joutuu aloittamaan alusta tai
viimeisestd pelitalletuksesta. Graner Ray (2002: 13—14) toteaa pelihahmon kuolemisen
olevan pelisuunnittelun kannalta helpoin vaihtoehto, muttei naispelaajia tyydyttdvin,
silld tarina ei etene pelissd, mikéli pelaaja ei ratkaise tehtdvad oikein. Hinen mukaansa
olisikin mietittdva vaihtoehtoisia ratkaisuja sille, miten pelissd edetdén mikéli pelaaja

epdonnistuu pelin tehtavéssa.

Liiallinen kilpailuhenkisyys peleissd saattaa vihentéd naispelaajien kiinnostusta pelata.
Graner Ray (2002: 38) toteaa peleissd usein esiintyvdn konflikteja, jotka pelaaja
ratkaisee yleensd voittamalla vastustajan. Konfliktitilanteiksi Graner Ray méérittelee
esimerkiksi sen, ettd vastustaja haluaa tappaa pelaajan, vihollinen haluaa vallata
pelaajan alueen, hirviét valtaavat pelaajan linnan vankityrmén tai joku toinen pelaaja
haluaa pddstd maaliin ennen varsinaista pelaajaa. Tdstd voidaankin péételld, ettd
naispelaajien osalta pelisuunnittelussa on hedelmallistd pohtia vaihtoehtoisia pelitapoja

ja sitd, ettd tarvitaanko pelissé aina voittajaa.
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Schottin ja Horrellin (2000: 50) tutkimuksesta ilmenee, ettd naisiin vidhiten vetoavia
digitaalisten pelien lajityyppejd ovat miesten suosimat taistelu- ja urheilupelit, koska
niissd on osallisena paljon kilpailua ja joskus myds vékivaltaa. Kerr (2003: 282) toteaa
oman tutkimuksensa pohjalta, ettd naiset pyrkivit vilttdimaan julkista kilpailua muiden
kanssa, koska he eivit koe tarvetta omien taitojensa todistamiseen tai he pelkddvit
joutuvansa ndyryytyksen kohteiksi. Hartmann ja Klimmt (2006: 925) paityivit
tutkimuksessaan samanlaisiin tuloksiin. Tutkimukseen osallistuneet naispelaajat pitivit
itseddn vahemman kilpailunhaluisina, eivétkd pitidneet pelissad voittamista yhtd tirkednd
kuin miespelaajat, mikd saattoi johtua siité, ettd naispelaajat olivat epdvarmoja omista

taidoistaan kilpailutilanteissa.

Useissa naispelaajia koskevissa tutkimuksissa nousee esiin, ettd naispelaajat eivét pidd
pelien vékivaltaisesta sisdllostd. Suoninen (2002: 125) toteaa tyttdjen ja poikien
pelaamista tutkiessaan, ettd sukupuolten vélilli on havaittavia eroja pelityyppi- ja
pelivalinnoissa, kun tarkastellaan sisdllollisesti vikivaltaisia digitaalisia pelejd. Etenkin
realistisen vikivallan suosiminen ilmeni pojilla enemmén kilpailuna siitd, kuka uskaltaa
pelata kaikkein hurjinta pelid, kun taas tytot eivét pitdneet vékivallasta. Schott ja Horrell
(2000: 50) pohtivat tutkimustulostensa pohjalta, miksi naispelaajat eivdt pelaa
esimerkiksi urheilupeleja tai vikivaltaisia ja kamppailupainotteisia pelejd. He paityivét
sithen tulokseen, ettd urheilupeleissd sekd vékivaltaisissa ja kamppailupainotteisissa
peleissd ei anneta tilaa luovalle tulkinnalle. Aiheeseen liittyen Subrahmanyam ja
Greenfield (2000: 51) toteavat, ettd poikien leikit ovat luonteeltaan aggressiivisempia
kuin tyttdjen, joten siksi vékivaltainen sisdltdé on pojille luonnollisempi osa digitaalisia

peleja.

Jossain médrin digitaalisten pelien vikivallan hyviksyminen voidaan ndhdd myos
tottumuksena, jolloin pelaaja ikddn kuin turtuu nidkemédn vékivaltaa digitaalisissa
peleissd. Tdstd seuraa se, ettd vikivalta ei endd jatkossa herdtd yhtd voimakkaita tunteita
kuin aiemmin. Salokoski (2004: 202; 2005: 75) nékee, ettd pelaamisen méérd vaikuttaa
pelaajan asenteisiin eli mitd enemmaén pelaaja pelaa, sitd positiivisemmin hédn suhtautuu

peleissd  yleensd negatiivisiksi  koettuihin  asioihin, kuten vékivaltaan ja
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sukupuolistereotypioihin. Brenick, Henning, Killen, O’Connor ja Collins (2007: 411)
tekivdt tutkimuksensa pohjalta havainnon siitd, ettd pelaajat hyvéksyvit
sukupuolistereotypiat digitaalisissa peleissd sitd paremmin, mitd enemmén he pelaavat.
Samassa tutkimuksessa ilmeni myds, ettd vdhemmédn pelaavat haluaisivat muuttaa

useammin digitaalisten pelien sisdltdod kuin paljon pelaavat.

Kerrin (2003: 282) ja Roysen ym. (2007: 557) tutkimuksista selvisi, ettd tytot pitdvit
ongelmapeleistd. Samanlaiseen tulokseen péétyivit Miller, Chaika ja Groppe (1996: 32)
tyttojen pelaamista késittelevéssa tutkimuksessaan. Tutkimustuloksista ilmeni, ettd tytot
haluavat haastavia pelejd, jotka vaativat ongelmanratkaisukyvyn kéyttod, mutta ei
kuitenkaan turhautumiseen asti. Toisenlaisen nédkokulman ongelmapeleistd esittdd
Hayes (2005: 24), joka ndkee etteivdt naiset pidd ongelmanratkaisupeleisti
ongelmanratkaisun vuoksi, vaan siksi ettdi ne ovat kestoltaan lyhyitd ja helposti
saatavilla. Tdstd voitaisiin pddtelld, ettd naisiin vetoavat ennemmin ongelmapelit, jotka
ovat nopeita ja itsendisid pikkupelejd kuin se, ettd ne olisivat osana jotakin suurempaa

seikkailupelid.

Gorrizin ja Medinan (2000: 47) tutkimustulosten perusteella helposti samastuttavia
henkilditd, sosiaalista vuorovaikutusta ja tutulta vaikuttavaa peliympéristoa.
Néyttdisikin siltd, ettd ndmd ominaisuudet toteutuvat parhaiten simulaatio- ja
roolipeleissd, joten niiden voitaisiin sanoa olevan mieleisid lajityyppejd naispelaajille.
Etenkin verkkoroolipelit ovat luonteeltaan sosiaalisia ja vaativat usein yhteistyon
tekemistd muiden pelaajien kanssa. The Sims -pelisarja, joka kuuluu simulaatiopeleihin,
on hyvd esimerkki samastumisesta ja tutusta peliympdristostd. Kyseinen pelisarja on
saavuttanut maineen virtuaalisena nukkekotina (esim. Martey & Stromer-Galley 2007),
silld se muistuttaa nukkekotileikkid, jossa pelaajat voivat luoda erilaisia perheiti.
Pelisarjan henkil6t eli simit ovat tdysin ihmisen nikoisid ja siksi niissd on helppo ndhda
itsensd. Tdmd voidaan ndhdd yhtend vaikuttajana kyseisen pelisarjan saamaan

suursuosioon, etenkin naispelaajien osalta.
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Naishahmojen méérd on kasvanut digitaalisissa peleissd (esim. Schott & Horrell 2000:
37) ja nykyisin kaytetyt hahmot edustavat useimmiten joko miehid tai naisia, mutta ne
saattavat olla my0s sukupuolineutraaleja eli ne eivit ole selvisti miehid tai naisia. Useat
tutkimukset osoittavat naispelaajien pitévin eniten padhahmoista, jotka edustavat samaa
sukupuolta kuin he itse ovat. Suoninen (2002: 124-125) tuo esille, ettd naispelaajat
kokevat tdarkednd mahdollisuuden samastua pelihahmoon. Pelihahmojen ollessa miehid,
on samastuminen naisille vaikeampaa. Hin lisdd, ettd pelihahmoon sitoudutaan
henkilokohtaisemmin kuin esimerkiksi televisio-ohjelmien henkildihin. Sen voi havaita
siitd, ettd pelaajat puhuvat pelihahmostaan yleensd mindmuodossa. Schott ja Horrell
(2000: 37) tuovat esille toisenlaisen nédkdkulman, jossa he toteavat naishahmoja
kiytettdvdn digitaalisissa peleissd siksi, ettd ne vetoavat miespelaajiin. Se ndyttdisikin
olevan syy siihen, ettd naishahmojen seksuaalisuutta usein ylikorostetaan digitaalisissa

peleissa.

Pelihahmoilla on suuri vaikutus pelaajiin, silld tapa esittdd naispelihahmo pelissd voi
toimia myos naispelaajia karkottavasti. Peleissd esiintyvdt naishahmot ovat usein
avuttomia ja vaikeuksissa, joten pelaajan tehtdva on pelastaa hinet. Graner Rayn (2002:
29) mukaan téllaista ’pelasta prinsessa’” -tarinaa on peleissa kéytetty niin paljon, ettd se
on ideana kulunut. Naishahmojen avuttomana esittimisen rinnalle on noussut myds tapa
esittdd naishahmot seksiobjekteina. Hahmolla on ehkéd rohkeutta ja voimaa, mutta hinen
seksuaalisia piirteitdédn on korostettu ja liioiteltu. (Emt. 29.) Neutraalien naishahmojen
lisddminen digitaalisiin peleihin saattaa herdttdd naispelaajien mielenkiinnon, mutta
pelin pitdd kokonaisuutena toimia hyvin hahmon ympdrilld, silld Kerrin (2003: 283)
tutkimukseen osallistuneiden naispelaajien vastaukset osoittivat, ettd heitd hiiritsivit
pelintekijoiden kankeat yritykset lisdtd peliin nainen pdédhahmoksi, kun peli on selvisti
suunniteltu miespddhahmon ympdrille. Kun Kerrin (2003: 283) tutkimukseen
osallistuneet naispelaajat pohtivat digitaalisten pelien sisdllollisid ominaisuuksia, jotka
vaikuttivat pelin ostamiseen, nousivat esille yliseksualisoidut naishahmot, maskuliiniset
peliaiheet, vékivalta ja miesten seksuaalisten fantasioiden tiyttdminen. Nami ovat

ominaisuuksia, joilla saattaa olla vaikutusta naispelaajien pelivalintaan. Nayttéisi silté,



42

ettd naispelaajille on tirkedd neutraalien naishahmojen liséksi se, ettei pelin siséltod ole

tehty liian maskuliiniseksi.

Naishahmojen lisdksi naiset ndyttdvit suosivan peleissdé myds sukupuolineutraaleja
pelihahmoja. Schottin ja Horrellin (2000: 50) tutkimuksessa ilmeni, ettd naispelaajat
pelaavat digitaalisissa peleissd mieluummin eldinhahmolla tai jonkinlaisella oliolla kuin
vahvasti stereotyyppiselld mies- tai naishahmolla. Naishahmojen ylikorostettu ulkoniko
pakottaakin naispelaajat joskus valintatilanteeseen, jossa heiddn on paitettdva
pelaavatko he pelid vai eivit. Mortensen (2009: 145) tarjoaa ratkaisumallia toteamalla,
ettd jos nainen haluaa esiintyd pelissd naisena, on hdnen joko jétettdvd huomioimatta
hahmon ulkondké tai hyvéksyttavd hahmon yliseksuaalinen olemus. Tomb Raider -peli-
sarjan pddhahmo Lara Croft on herittinyt mediassa paljon puhetta ulkondolladn, silla
Laran naisstereotypiaa pursuavaa ulkondkdd pidetddn usein syyni sille, ettd pelisarja on
enimmikseen miesten suosima. Mortensen (2009: 89) toteaa Laran Croftin heréttivin
keskustelua myds siksi, ettd hdn on voimakas naissankari stereotypioiden hallitsemassa
maailmankaikkeudessa. Mortensen myontdd Laran ylikorostetun ulkonddén olevan
kuitenkin tdrked tekijd pelithahmon suosion kannalta. Sittemmin Eidos, joka on Lara
Croft -pelisarjaa julkaiseva pelitalo, on ilmoittanut harkitsevansa Laran ulkoniddn
muokkaamista naisille mieleisemmaéksi ja samalla pyrkivinsd tatd kautta nostamaan

pelisarjan seuraavien osien myyntid (Sabbagh 2009).

Digitaalisten pelien naishahmojen ulkondkdon on kohdistettu paljon kritiikkid, mutta
huomiota on myds kiinnitetty siihen, ettd pddhahmot ovat usein miehid. Vaikka
mieshahmo néhdddn useimmiten parempana samastumiskohteena miehille, niin myos
naispelaajat voivat jossain miédrin kokea mieshahmon hyvdnd ja tasavertaisena
vaihtoehtona. Turkle (1997: 210-211) havaitsi tutkiessaan tietokonepohjaisia
roolipelejd, ettd naisen on helpompi esiintyd verkkoroolipelissd miehend, silld tdlloin
hin ei koe itseddn ulkopuoliseksi. Kiinnittdessdin huomiota muiden pelaajien
sukupuoleen, huomasi Turkle ettd useat naishahmot olivat oikeassa eldméssd miehid ja
vastaavasti mieshahmot olivat naisia. Néyttdisikin siltd, ettd naiset pyrkivit

tasavertaiseen kohteluun peliyhteisossd pelaamalla mieshahmolla. Tdlloin naispelaajat
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eivdt koe korostavansa omaa sukupuoltaan ja miespelaajien suhtautuminen heihin ei ole

erilaista siksi, ettd pelihahmon takana onkin nainen.

Digitaalisissa peleissd on havaittavissa ominaisuuksia, joita osa naispelaajista voi pitdd
esteend pelaamiselle tai ndhdd pelikokemusta haittaavana tekijand. Useiden tutkimusten
mukaan naispelaajat kokevat vuorovaikutteisuuden positiivisena asiana digitaalisissa
peleissd (Agosto 1998: 10; Hartmann & Klimmt 2006: 913; Gorriz & Medina 2000:
47). Vuorovaikutteisuus on ldsnd verkkoroolipelien lisiksi myds moninpeleissa.
Moninpelejd on péddosin kahta erilaista tyyppid, niissd pelataan joko toista pelaajaa
vastaan tai samalla puolella tehden yhteistyotd. Ne mahdollistavat pelaamisen
esimerkiksi toisen perheenjdsenen tai kaverin kanssa, ja jossain tapauksissa myds
enemmin kuin kaksi pelaajaa voi pelata samanaikaisesti esimerkiksi Internetin tai
lahiverkon vilitykselld. Naispelaajat kiinnittdvat huomiota pelien lajityyppien tuomien
ominaisuuksien lisdksi myos pelin sisdllolliseen antiin, kuten esimerkiksi tarinointiin.
Rikkaan tarinoinnin naiset kokevatkin miellyttdvéinid ominaisuutena (Schott & Horrell
2000: 43; AAUW 2000: 32). Digitaalisten pelien toteutus on myds merkittavé tekija,
silldi Miller ym. (1996: 32) tutkimukseen osallistuneet tytdt asettivat suuren arvon
digitaalisten pelien peliympériston suunnittelulle. He arvostivat niissd myos pelien

laadukasta visuaalista ja auditiivista toteutusta.

Naispelaajien mieltymyksid tutkittaessa pédtee vanha viisaus makuasioista ei voi
kiistelld, silld naispelaajien pelimauissa on havaittavissa vaihtelua. Hayes (2005: 27)
muistuttaa, ettd naispelaajien mieltymyksid ei voida aina yleistéd, silld he eivét kaikki
ole samanlaisia. Osa naispelaajista esimerkiksi pitdi siitd, ettd he saavat pelissé ohjausta
kun taas osa pitdd siitd, ettd he voivat edetd pelissd itse padttelemdlld. Pelaajien
mielipiteet voivat myos vaihdella iin mukana, silld Kerrin (2003: 281) tutkimukseen
osallistuneet naispelaajat havaitsivat makunsa muuttuneen digitaalisten pelien
lajityyppien suhteen sen jilkeen kun he olivat tiyttineet 20 vuotta. Myds digitaalisien
pelien PEGI-luokittelu saattaa vaikuttaa alaikdisten naispelaajien pelivalikoimaan. PEGI
(Pan European Game Information) ilmaisee, minkd ikdisille pelaajille pelin sisdltd

parhaiten soveltuu. Jérjestelmé auttaa etenkin vanhempia tekemédan digitaalisiin peleihin
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liittyvid ostopédatoksid. (PEGI 2010.) Mikéli alaikdisten vastaajien vanhemmat péattavét
ostettavista peleistd, voivat he valita pelit PEGI-luokittelun pohjalta, jolloin osa peleistd

jaa vastaajien pelivalikoiman ulkopuolelle.
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4 PELITEOLLISUUS

Peliteollisuus on laaja kokonaisuus, johon digitaalisten pelien lisdksi kuuluu esimerkiksi
pelivdlinevalmistajat ja pelitalot. Luokittelen peliteollisuuteen kuuluvaksi myds erilaiset
yhdistykset, jotka kerdévit tilastotietoa pelialaan liittyen. Tilastot tarjoavat paljon tietoa
aina pelaajista peleihin, joten nien niiden késittelemisen tarpeelliseksi. Alaluvussa 4.1
esittelen kolme yhdistysté, jotka kerddvét pelialaan liittyvéa tietoa. Kerron myds, miten
moni pelaajista on naisia Yhdysvalloissa, Britanniassa ja Suomessa. Kaisittelen
alaluvussa 4.2 peliteollisuutta tydnantajana. Pohdin naisten asemaa peliteollisuudessa ja
selvitin, miten naiset voidaan saada kiinnostumaan pelialalla tydskentelemisesta.
Ohessa kasittelen my6s Suomen peliteollisuutta. Markkinointi on keskeinen osa
peliteollisuuden menestystd, silld markkinointi on yhdistdvé tekijd peliteollisuuden ja
pelaajien vélilla. Késittelen aihetta alaluvussa 4.3, jossa kerron lyhyesti peliteollisuuden
naispelaajiin kohdistuneen markkinastrategian muutoksista aina sen historiasta
nykypéivddn. Pohdin myds, millaisiin asioihin naispelaajat kiinnittdvdt huomiota

kuluttajina.

4.1 Tilastot peliteollisuudesta, digitaalisista peleistd ja pelaamisesta

Naispelaajien runsas lukuméird on havaittavissa myos pelejé ja pelaamista késittelevistéd
tilastoista. Peliteollisuuden kasvun myotd on perustettu yhdistyksid, jotka seuraavat
peliteollisuutta ja julkaisevat sitd koskevia erilaisia tilastoja. Tilastot koskevat usein
pelien myyntid ja pelaajia. Ndiden tilastojen avulla voidaan selvittdd myds kuinka
monta prosenttia pelaajista on naisia. Tdssd alaluvussa esittelen kolme eri yhdistysta:
ESA, FIGMA ja ELSPA, silld ne julkaisevat tilastoja eri maiden peliteollisuudesta,
jotka antavat tilastollisesti merkittdvad tietoa pelaajiin ja pelaamiseen liittyen. Kdyn
myo0s lépi jokaisen yhdistyksen antamat luvut naispelaajien mairdstd. Kuviossa 3 on
esitettynd kolmen eri maan, Yhdysvaltojen (USA), Britannian (UK) ja Suomen,

pelaajien jakautuminen sukupuolen mukaan.
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Kuvio 3. Pelaajien prosentuaaliset osuudet sukupuolen mukaan (ESA 2008b: 3; ELSPA
2004: 4; FIGMA: 2008)

ESA (Entertainment Software Association) on Yhdysvalloissa toimiva yhdistys, joka on
perustettu vuonna 1994 (ESA 2009). Se julkaisee muun muassa tilastoja yrityksistd,
jotka julkaisevat tietokone-, video- ja verkkopeleji (ESA 2008a). Kuviossa 3
ensimmdinen piirakkakuvio osoittaa  Yhdysvaltojen mies- ja naispelaajien
prosentuaalista médédrdd. ESA:n (2008b) mukaan Yhdysvaltalaisista pelaajista miehid on

60 prosenttia ja naisia 40 prosenttia.

ESA:a vastaava brittildinen yhdistys on vuonna 1989 perustettu ELSPA (The
Entertainment & Leisure Software Publishers Association), joka pitdd tilastoa
Britannian tietokone- ja videopeleisti (ELSPA 2004). Keskimmdiinen piirakkakuvio
kuviossa 3 osoittaa sukupuolten jakaantumista brittildisten pelaajien keskuudessa.
ELSPA:n (2004) mukaan Britanniassa pelaajista miehid on 72,8 prosenttia ja naisia 27,2

prosenttia.

FIGMA (Finnish Games and Multimedia Association) on vuonna 1999 perustettu
suomalainen yhdistys, jonka toiminta keskittyy peli- ja multimedia-alan aseman
edistimiseen (FIGMA 2008). Sen kautta on mahdollista saada péivitettyd tietoa

esimerkiksi peleihin ja pelaajiin liittyen. FIGMA:n (2009) mukaan Suomessa pelaajista
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miehid on 67 prosenttia ja naisia 33 prosenttia, kuten kuviossa 3 oikeanpuoleisesta
piirakkakuviosta voidaan havaita. Pelaajien sukupuolten jakaantumisesta kertovien
lukujen perusteella pelaajien méérissd on havaittavissa jonkin verran vaihtelua maiden
vélilld. Yhdysvalloissa naispelaajia on selkedsti enemmin kuin Britanniassa, mutta
Britanniassa ja Suomessa naispelaajat jakaantuvat melko tasaisesti. FIGMA julkaisee
joka vuosi my0s vuoden platinaa ja kultaa myyneet pelit sekd julkaisee esimerkiksi

vuosikymmenen myydyimmisté peleistd listauksen (ks. FIGMA 2010).

4.2 Naiset peliteollisuudessa

Peliteollisuus on hyvin laaja-alainen tydllistdjd, silld se tarjoaa tditd monenlaisille
osaajille, joilla on kaikilla peliteollisuudessa tirked tehtdvd. Pelikehityksen kannalta
erilaiset tyotehtdvit voisi jakaa titteleiden mukaan, joita ovat: konseptisuunnittelija,
pelisuunnittelija, kasikirjoittaja, taittaja, tuottaja, ohjelmoija, taiteilija, graafikko,
testaaja ja markkinoija (Vuorela 2007: 15). Vaikka naisten kiinnostus teknisid ja niin
sanottuja miesten ammatteja kohtaan on kasvanut, on peliteollisuus vield kuitenkin
sellainen ala, jossa naiset ovat pieni vdhemmistd. IGDA:n (International Game
Developers Association) (2005) tekemissd pelinkehittdjd -tutkimuksessa ilmeni, ettd
peliteollisuudessa tyoskentelevistd henkildistd 88,5 prosenttia on miehid ja 11,5
prosenttia naisia. Kyseisen tutkimuksen mukaan suurin osa ndistd naisista sijoittuu
esimerkiksi sellaisiin tydtehtdviin kuin henkilostopaillikko, kisikirjoittaja, edustaja ja

markkinoija, mutta kaikista vdhiten naisia tavataan ohjelmoijan tyodssa.

Eskelinen (2005: 38) antoi varovaisen arvion vuonna 2002 Suomen peliteollisuuden
piirissd tyoskennelleiden mééristd, joka oli 400 ihmistd. Yrityksid hdn kuvasi varsin
pieniksi, silld niissd tydskenteli yleensd 10-30 henked ja peliteollisuuden piirissd olevia
yrityksid oli tuolloin noin 20 kappaletta. Suomalaisessa peliteollisuudessa on
havaittavissa kuitenkin kasvua, silld Cordin (2009: 9) artikkelin yhteydestd vuonna 2009
ilmenee, ettd Suomen peliteollisuudessa tyoskentelee 1147 henkildd ja yrityksid on 45

kappaletta. Eskelinen (2005: 38) toteaa, ettei Suomessa voida vield puhua
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peliteollisuudesta vaan pikemminkin elinkeinosta. Tunnetuin suomalainen pelialan
yritys lienee Remedy Entertainment, joka tuli tutuksi hyvin menestyneestd Max Payne

-toimintapelistddn. Cord (2009: 9) haastattelee artikkelissaan Jani Kahramaa, joka
kertoo suomalaisten pelien korkean laadun olevan syy peliteollisuuden menestykseen.
Kuution ja Sinerman (2009: 27) haastattelussa Neogames-pelikeskuksen johtaja KooPee
Hiltunen mainitsee kuitenkin rahoituksen puuttumisen olevan suomalaisen

peliteollisuuden kehitysté rajoittava tekija.

Peliteollisuudessa tydskentelevien miesten ja naisten palkoissa on néhtivissd suuriakin
eroja, joka saattaa olla yksi syy miksei peliteollisuus kiinnosta naisia. Naisista saattaa
tuntua, ettei heidén taitojaan ja tyOpanosta arvosteta tarpeeksi. Vuonna 2005 alalla
olevat miehet tienasivat vuodessa keskimédrin 9000 USA:n dollaria eli nykyiselld
kurssilla noin 6600 euroa enemmin kuin naiset (IGDA 2005). Miesten ja naisten
palkkaeroista peliteollisuudessa ei voida olla kuitenkaan tdysin samaa mieltd, silld
Britanniassa tehty tuoreempi tutkimus osoittaa, ettd peliteollisuudessa tyOskentelevit
naiset tienaavat alalla olevia miehid paremmin. Miesten ja naisten palkan ero oli yli
2300 euroa vuodessa (French 2009). Palkkaerot tuntuvat olevan siis hyvinkin

maakohtaisia eika niistd voida tehdd varmoja johtopédétoksia.

Naispuolisten tyontekijoiden vihdinen mairé peliteollisuudessa herdttdd pohdintaa siité,
miten naiset saataisiin kiinnostumaan peliteollisuudessa tydskentelemisestd. Hainesin
(2004: 16) tekemidstd tutkimuksesta selvisi kohtia, joiden muuttaminen
peliteollisuudessa lisdisi naisten kiinnostusta sielld tyoskentelemiseen. Peliteollisuuden
kiinnostavuuden lisdédminen tyttjen ja naisten keskuudessa herittdd keskustelua myos
peleihin ja pelaajiin keskittyneissi tilaisuuksissa. PAX (Penny Arcade Expo) 2008 -ta-
pahtuman keskustelupaneelissa esitettiin kysymys, miten saada tytét kiinnostumaan
peliteollisuudesta. Annie Carlson, joka tyoskentelee Obsidian Entertainment -nimisessa
pelitalossa, vastasi kysymykseen, ettd digitaalisten pelien pelaamisesta pitéisi tehdd
tytdille sosiaalisesti vdhemmén kiusallisempi asia, silld tyttojenkin pelaaminen on
normaali asia. Hinen mukaansa pelien markkinointi on kohdistettava tyttdihin.

Leikkimielisesti hdn lisdd, etti mainonnassa pitdd olla vdhemmaén tissejd, enemmén
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kiiltelevia asioita ja pelihahmon aseet eivét saa olla minikokoisissa shortseissa. (Kotaku

2008.)

Toisenlaisen parannuskohteen ndkee Haines (2004: 16), joka tekisi muutoksia
peliteollisuuden nékyvyydessa tytdille. Hinen mielestddn koulujen ja yliopistojen pitéisi
tarjota enemman tietoa uramahdollisuuksista tekniikan alalla. Han lisdé, ettd koulujen ja
yliopistojen olisi hyvd tehdd enemmén yhteistyotd paikallisten tekniikan yritysten
kanssa. Suomessa pelialan ammatillista koulutusta tarjoavat ainakin Pohjois-Karjalan
ammattiopisto Outokumpu ja Oulun seudun ammattiopisto (OSAO) sekd pelialan
tutkimusta Tampereen yliopisto (Hypermedialaboratorio), Helsingin yliopisto (Gamics)
ja Jyviéskylédn yliopisto (Agora Game Lab) (ks. Neogames 2010). Neogamesin (2008:
23) tekemaistd arviosta selvidd, ettd vuosina 2010-2012 Suomessa valmistuu noin 35
pelialan ammattilaista vuosittain. Tdma ei kuitenkaan ole riittdva maird, silld Neogames

arvelee suomalaisen peliteollisuuden tarpeen olevan vuositasolla noin 150 tyontekijéa.

Nayttdisikin siltd, ettd vdhdinen naispuolisten tyontekijoiden miédrddn vaikuttaa pientd
palkkaa enemminkin esimerkiksi se, ettd naiset eivdt tiedd, millaisia toitd
peliteollisuudella on heille tarjota. He saattavat kuvitella tyon peliteollisuudessa olevan
pelkkdd ohjelmointia tai tietokoneen ndyton tuijottamista vuorokauden ympéri.
Peliteollisuus etsii kuitenkin monenlaisia osaajia, mutta vaatimukset vaikuttavat jossain
méiirin korkeilta, silld Pratt (2007: 35) listaa ominaisuuksia, joita peliteollisuuden
tyOnantajat toivovat tyontekijoiltdan: vahintddnkin kandidaatin tutkinto tietotekniikasta
tai vastaava tutkinto, kokemusta projektijohtamisesta, ohjelmointitaitoja ja uusien
ihmissuhdeverkostojen luomistaitoja. Pratt haastattelee Maggie Bohlenia, joka lisdd
tyOnantajien toivovan tyontekijoiltdén myods hyvid suullisia ja kirjallisia viestintétaitoja
sekd kykyd tyOskennelld muiden kanssa. Bohlen nékee viestintitaidot tarpeellisina,
koska digitaaliset pelit ovat ryhmétyon kehityksen tulos. Naistyontekijoiden etsiminen
voi olla haasteellista, silld Hainesin (2004: 16) mukaan tyOntekijoitd pitdisi hakea
yritykseen muidenkin kuin vain perinteisten verkostojen kautta, esimerkiksi
mainostamalla enemmén. Ndin varmistettaisiin suurempi todenndkdisyys saavuttaa

my0s peliteollisuudesta kiinnostuneet naiset.
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Muutokset tytdille suunnattujen digitaalisten pelien suunnitteluun ja markkinointiin,
parannukset peliteollisuuden tiedottamiseen tydpaikoista ja koulutuksesta sekd
palkkatasa-arvon lisddminen vaikuttavat kaikki olevan tdrkedssd roolissa naisten
kiinnostuksen heréttdmisessd tai tietoisuuden kasvattamisessa. Ndihin muutoksiin
Haines (2004: 16) lisdisi tutkimuksensa pohjalta sen, ettd peliteollisuuden olisi
muutettava suhtautumistaan naisiin, silld naisten olisi hyvé tuntea itsensd tervetulleiksi
alalle. Asennemuutosten myo6td peliteollisuudesta tulisi mukavampi naisille.
Ehdotuksena Haines esittdd, ettd kun tyontekijoitd kannustetaan luovempaan ja tasa-

arvoisempaan ilmapiiriin, muuttuisi peliteollisuus naistydtekijoitd suvaitsevammaksi.

4.3 Digitaalisten pelien markkinointi naisille

Digitaalisten pelien markkinointi yleistyi 90-luvun alussa, jolloin kohderyhméné olivat
lahinnd 13-25-vuotiaat miehet. Kilpailun kasvaessa markkinoilla, pohdittiin uusia
markkinointikeinoja suurempien tulojen saavuttamiseksi. (Graner Ray 2002: xiii.)
Digitaalisten pelien markkinoinnin tarkoituksena oli tavoittaa nuoret miehet, mutta
véhitellen vuoden 1995 tienoilla havahduttiin sithen, ettd merkittdvd osa pelaajajoukkoa
oli hyddyntdméttd — nimittdin naiset (emt. xiii). Siitd l4htien peliteollisuudessa on
pohdittu, miten tavoittaa pelaamisesta kiinnostuneet naiset — mikili heitd on olemassa —

ja millaiset digitaaliset pelit olisivat heille mieleisia.

Peliteollisuus suhtautui 90-luvulla Graner Rayn (2002: xiv) ndkemyksen mukaan
naisille kohdistettuun pelisuunnitteluun ja -markkinointiin epdilevésti, silld oletettiin
etteivdt naiset pelaa digitaalisia pelejd. Kiinnostus markkinointitulojen nostamiseen ja
kohderyhmin laajentamiseen oli kuitenkin suuri ja mydhemmin ilmestyi muutama
tytdille suunnattu peli, jotka menestyivat hyvin. Yksi tuolloin ilmestyneistd peleisti oli
Barbie Fashion Designer -niminen peli, joka saavutti suuren suosion. Se myi
ensimmadisend vuotenaan 600 000 kappaletta (emt. xiv). Tytoille ja naisille suunnattujen

pelien suosio muutti peliteollisuuden asenteen ja Graner Ray (2002: xiv) kuvaakin uutta
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asennetta kysymyksilld Miksi meiddn pitdisi tehdd tytéille pelejd? ja Millaisia peleji
meiddn pitdisi tehdd tytéille? Asennemuutoksen myotd peliteollisuus alkoi véhitellen

ndhda tytot ja naiset potentiaalisena kuluttajaryhména.

Uusien tytoille ja naisille suunnattujen digitaalisten pelien ilmestymisen mydtd
havaittiin kuitenkin uusia ongelmia markkinoinnin suhteen, silld kuten Graner Ray
(2002: xiv) toteaa, perinteiset markkinointikanavat eivét toimineet uuden kohderyhmén
tavoittelussa. Naispelaajien tavoittaminen ja heiddn mielenkiintonsa herdttiminen oli
pelimarkkinoinnin kannalta hankalaa. Téstd aiheutui se, etteivit myyntiluvut olleet
halutunlaisia ja pelien tuottaminen naisille jétettiin sikseen. (emt. xv.) Naispelaajille
suunnattujen pelien suunnittelun ja markkinoinnin epdonnistuminen vei peliteollisuuden
kehitystéd taaksepdin. Graner Ray (2002: xv) toteaakin, ettd peliteollisuudessa palattiin

takaisin ajatukseen siitd, ettd tytot ja naiset eivét sittenkddn pelaa digitaalisia pelejé.

Samanlainen ajattelutapa on ndhtédvissa jossain médrin vield tdna paivéinikin, silld Hayes
(2005: 24) on havainnut, ettd digitaaliset pelit edelleen suunnitellaan miesten
fantasioiden pohjalta ja markkinoidaan miehille. Hén mainitsee myds pelilehtien
huomioivan enimmaikseen miespelaajia. Graner Ray (2002: xv) korostaakin, ettd ennen
kaikkea ajatus naisten pelaamattomuudesta on peliteollisuudelle itselleen haitallinen
ajatustavan lyhytnékoisyyden vuoksi. Myos Taylor (2006: 93) pitdd ajatusta hyvin
voimakkaana ndkemyksend ja hdn korostaa, ettd tdllainen ajattelutapa pitdisi arvioida
uudelleen. Graner Rayn ja Taylorin lisdksi myos tuoreemman ndkokulman tuo
Mortensen (2009: 147), joka on havainnut tarkastellessaan peliteollisuuden
suhtautumista naisiin ja heiddn tietokonepelien pelaamiseen, ettd ajatus naisten
pelaamattomuudesta on edelleen olemassa, silld peliteollisuudessa ei uskalleta laajentaa

tutuilta ja tuottoisilta pelimarkkinoilta naispelaajien suuntaan.

Nykyinen peliteollisuus ei niinkdén ole laajentanut kohderyhméénsi vaan pikemminkin
nostanut sen ikdrajaa (Graner Ray 2002: xv). Téstd voidaan péitelld, ettd ikdrajan
nostaminen johtuu alun perin digitaalisten pelien markkinoinnin kohteena olleiden

poikien kasvamisesta aikuisiksi miehiksi. Lindén (2008: 4) toteaa naisten olevan
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edelleen potentiaalinen kohderyhmi peliteollisuudelle, silld naisistakin 10ytyy myds
hyvin aktiivisia pelaajia. Naispelaajat ovat tiedostaneet peliteollisuuden ongelman heille
suunnatun markkinoinnin suhteen, silld Kerrin (2003: 283) tutkimukseen osallistuneet
naispelaajat eivdt ndhneet miesten pelikulttuurin hallitsemista ongelmana, vaan

ongelmana nihtiin pikemminkin miehille suunnattu pelimarkkinointi.

Digitaaliset pelit ja niiden pelaamiseen kdytettdvit pelialustat eivét ole valttimatta
etusijalla naisten ostoslistassa, silld todenndkdisempid rahan kéyttokohteita ovat
esimerkiksi vaatteet, meikit ja ulkona kdyminen (Kerr 2003: 278). Kuitenkin osa
naispelaajista on halukkaita kdyttiméddn rahaa peleihin ja oheistarvikkeisiin. Heidén
hankintoihinsa ei vilttdimattd kuulu pelkédstddn uvudet pelit, vaan my0s niiden
pelaamiseen kaytettdvit pelialustat. Kerrin (2003: 277) naispelaajia kisittelevistd
tutkimuksesta selvisi, ettd pelikonsolin hankkimiseen vaikuttavia tekijoitd ovat
pelikonsolille saatavilla olevien pelien ja myyntihinnan lisdksi myds pelikonsolin
ulkondkd. Ulkonéollisistd tekijoistd tutkimuksen mukaan merkittdvimpid olivat koko,
véri ja muoto. Osa pelikonsoleista on maskuliinisia ja naiset kokevat niiden olevan
luotaantyOntévid. Téstd voidaan paitelld, ettd naisten peliharrastuksen alkamiseen voivat
vaikuttaa muutkin tekijat kuin itse digitaalisten pelien siséltd. Kerrin (2003: 278)
tutkimukseen osallistuneista kymmenestd naispelaajasta puolet omisti pelikonsolin.
Naispelaajat, jotka eivdt omistaneet pelikonsolia, pelasivat joko tyOpaikan, veljen,
poikaystdvén tai kavereiden pelikonsolilla. Kerrin tutkimustulosten perusteella voidaan

olettaa, ettd naispelaajista puolet pelaavat jonkun muun omistamalla pelilaitteistoilla.
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5 NAISPELAAJIEN PELIMIELTYMYKSET

Tutkin www-kyselyssdni naispelaajien digitaalisiin peleihin liittyvid mieltymyksid ja
heiddn kasityksiddn pelikulttuurista. Kerdsin tutkimusaineiston vuoden 2009
marraskuussa, jolloin sithen osallistui yhteensd 643 vastaajaa. Vastauksia kyselyn
suomenkieliseen lomakkeeseen tuli 611 kappaletta ja englanninkieliseen lomakkeeseen
32 kappaletta. Kyselyyn tulleista vastauksista hylkdsin 21 vastausta, jolloin lopulliseksi
suomenkielisten vastausten méardksi tuli 591 ja englanninkielisten vastausten méaraksi
31. Hylétyissd vastauksissa oli selvdsti annettu virheellistd tietoa tai vastattu
epdasiallisesti. Osa vastauksista oli ldhetetty kahdesti eli vastaaja oli ensin painanut
kyselylomakkeen ldhetd-nappia, sitten selaimen takaisin-nappia ja uudelleen ldheté-
nappia, jolloin sama vastaus tallentui kahteen kertaan. Lisdksi vastaajan sukupuolta
kisittelevastd kysymyksestd selvisi, ettd kyselyyn vastasi yhteensd 13 miestd. Jétén
miesten vastaukset huomioimatta, silld tutkimukseni keskittyy naispelaajiin. Vastausten
yhteismiérd hyléttyjen vastausten ja miesten vastausten erottelemisen jdlkeen on 622
kappaletta. Kisittelen alaluvuissa 5.1-5.9 kyselyn tuloksia ja alaluvussa 5.10 teen

tuloksista yhteenvedon.

5.1 Vastaajien ikd ja asuinmaa

Www-kyselyssd kartoitettiin ensimméisend vastaajien sukupuolta, ikdd ja asuinmaata.
Sukupuolikysymyksen tarkoituksena oli erotella mies- ja naispelaajien vastaukset
toisistaan. Olen koonnut kuvioon 4 vastaajien ikdjakauman, jossa on eriteltynd kuusi
erilaista ikdryhmaid sekd ikénsd vastaamatta jattaneet. Kyselyyn osallistui 622 eri ik&isti
naispelaajaa. Tutkimukseen osallistuneiden naispelaajien keski-ikd oli 18,7 vuotta,
nuorimman vastaajan ollessa 9-vuotias ja vanhimman vastaajan ollessa 52-vuotias.
Kysymyksessd 2 oli varattuna tila, johon vastaajat kirjoittivat ikénsd numeroin. I&n
kertominen oli pakollista, mutta E-lomake hyviksyi numerojen lisdksi vastaukseksi

myos kirjaimia ja merkkejd. Ndin ollen yksi vastaajista ei kertonut ikddnsd. Vastaajista
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lahes puolet (45 %) olivat nuoruusidn keskivaiheessa olevia 14—18-vuotiaita naisia ja

toiseksi suurin (27,5 %) ikdryhmaé olivat 19-29-vuotiaat naiset.
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Kuvio 4. Vastaajien ikdjakauma (N=622)

Kyselylomake oli suomeksi ja englanniksi, joten pyysin vastaajia miérittelemédén
asuinmaansa. Olen koonnut taulukkoon 2 kaikki vastauksissa esiintyneet maat ja sen,
miten monta kertaa ne on mainittu. Vastauksista on havaittavissa, ettd englannin kielen
kiyttaminen toisena kielend kyselyssd mahdollisti sen, ettd naispelaajat ovat voineet

osallistua tutkimukseen useista eri maista.

Hyviksytyistd vastauksista kuitenkin suuri enemmistd (590 kpl) tuli suomenkielisen
lomakkeen kautta, joten siksi myds suurin osa (94,9 %) vastanneista naispelaajista
ilmoitti asuinmaakseen Suomen. Toiseksi eniten mainintoja sai Yhdysvallat, josta

vastasi 15 naispelaajaa (2,6 %) ja Kanadasta vastauksia tuli kolmanneksi eniten eli
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kuusi kappaletta (1 %). Koska tutkimukseen osallistuneista naispelaajista oli suurin osa

suomalaisia, on suomalaisuus painottuneena myds tutkimustuloksissa.

Taulukko 2. Vastaajien asuinmaat

Maa Esiintymiskerrat (% (N=622)

Suomi 590 94,9 %
Yhdysvallat 16 2,6 %
Kanada 6 1,0 %
Australia 2 0,3 %
Iso-Britannia 2 0,3 %
Argentiina 1 0,2 %
Filippiinit 1 0,2 %
Guatemala 1 0,2 %
Malesia 1 0,2 %
Ruotsi 1 0,2 %
Serbia 1 0,2 %
Yhteensi 622 100,3%*

* Desimaalien pyoristyksen vuoksi prosenttien summa ei aina ole tasan 100 %.

5.2 Pelaamisen mairé ja peliharrastuksen aloittaminen

Kysymykset 4, 5 ja 6 liittyivdt naispelaajien pelaamisen miérdan. Tarkoituksena oli
selvittdd, miten pitkddn vastaajat ovat harrastaneet pelaamista ja kuinka aktiivisesti he
harrastivat pelaamista tutkimushetkelld. Vastaajien peliharrastuksen pituuden ja
aktiivisuuden selvittiminen auttaa suhteuttamaan heiddn kokemuksensa mééardd muiden

kysymysten vastauksiin.

Kyselyyn vastanneilla naispelaajilla oli suurimmalla osalla (87,9 %) kokemusta
pelaamisesta yli neljdn vuoden ajalta. Taulukosta 3 on havaittavissa, etti vastaajista
31,8 prosenttia oli harrastanut pelaamista kymmenen vuotta tai enemmén, mikd
tarkoittaa sitd, ettd he ovat pelanneet digitaalisia pelejd 90-luvulla ja mahdollisesti jopa

aikaisemminkin. Vastauksista on kuitenkin selvidsti pédteltavissd, ettd 68,2 prosenttia
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vastanneista oli aloittanut pelaamisen 2000-luvulla, jolloin myds naisten pelaamisen

tutkiminen yleistyi. Vastaajista 12,1 prosenttia ilmoitti pelanneensa 1-3 vuotta tai

vihemman.

Taulukko 3. Peliharrastuksen pituus vuosina

Miten kauan olet pelannut digitaalisia peleja? Vastaajat % (N=622)

Alle vuoden 8 1,3 %
1-3 vuotta 67 10,8 %
4—-6 vuotta 213 342%
7-9 vuotta 136 21,9 %
10 vuotta tai enemmiin 198 31,8 %
Yhteensi 622 100,0 %

Vertasin muodostamaani

ikdryhmittelyd ja vastaajien peliharrastuksen pituutta

selvittddkseni, minkd ikdisend vastaajat ovat aloittaneet pelaamaan digitaalisia peleji

(ks. taulukko 4).

Taulukko 4. Peliharrastuksen pituus ikdryhmittdin

Peliharrastuksen

pituus ja 10 vuotta tai Yhteensi
vastaajien iki Alle vuoden| 1-3 vuotta | 4-6 vuotta | 7-9 vuotta | enemmiin (N=622)
9-13 10,2%)] 28 (4.5 %)| 68 (10,9 %)] 18(2,9 %) 3(0,5%)] 118 (19,0 %)
14-18 10,2%)] 27 (4.3 %)| 117 (18,8 %)| 84 (13,5 %) 51(8,2%)| 280 (45,0 %)
19-29 5(0,8) 6(1,0%)] 21(3.4%)] 30(4.8%)] 109 (17,5 %)| 171 (27,5 %)
30-39 1(0,2) 5 (0,8 %) 7 (1,1 %) 3 (0,5 %) 29 (4,7 %) 45 (7,3 %)
40-49 — — — — 6 (1,0 %) 6 (1,0 %)
50-59 — — — 1 (0,2 %) — 1 (0,2 %)
Ei vastausta — 1 (0,2 %) — — — 1(0,2 %)
Yhteensi 8 (1,4 %)| 67 (10,8 %)|213 (34,2 %)|136 (21,9 %)] 198 (31,9 %)] 622 (100,2 %*)

* Desimaalien pyoristyksen vuoksi prosenttien summa ei aina ole tasan 100 %.
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Taulukossa 4 on merkittyni siniselld ne peliharrastuksen pituutta koskevat ryhmat, jotka
valittiin eri ikdryhmissd useimmiten vastaukseksi. Sinisistdi merkinndistd on
havaittavissa, ettd peliharrastuksen pituus kasvaa luonnollisesti vastaajien idn myota.
Esimerkiksi 19-29-vuotiaiden ja 30—39-vuotiaiden vastaajien peliharrastus on kestianyt
pidempdd kuin 14—18-vuotiaiden vastaajien peliharrastus. Annetuista vastauksista on
padteltdvissd, ettd yleisin ikd peliharrastuksen aloittamiselle on 10-20 vuotta.
Vastauksissa oli kuitenkin havaittavissa vaihtelua, silld tutkimukseen osallistujissa oli
niin  aikuisidlld  peliharrastuksen  aloittaneita ~ kuin  myds  2-3-vuotiaana

peliharrastuksensa aloittaneita.

Kyselyyn osallistujista yli puolet harrasti digitaalisten pelien pelaamista viikoittain, silld
49,5 prosenttia vastasi pelaavansa muutamana pdivdnd viikossa ja 15,1 prosenttia
vastasi pelaavansa kerran viikossa (ks. taulukko 5). Pelaaminen jokapdivdisend

harrastuksena oli myds verrattain suosittua (24,6 %).

Taulukko 5. Pelituokioiden toistuvuus

Kuinka usein pelaat? Vastaajat % (N=622)

Joka paiva 153 24,6 %
Muutamana piivini viikossa 308 49,5 %
Kerran viikossa 94 15,1 %
Kerran kuukaudessa 44 7,1 %
Harvemmin kuin kerran kuukaudessa 23 3,7%
Yhteensi 622 100,0 %

Pelituokioiden toistuvuuden lisdksi kysyin vastaajilta, miten kauan yksi pelituokio

kerrallaan kestéé (ks. taulukko 6).
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Taulukko 6. Pelituokion kesto tunteina

Miten paljon pelaat yleensi kerralla? Vastaajat % (N=622)

Puoli tuntia tai vihemman 12 1,9 %
1-2 tuntia 283 45,5 %
3—4 tuntia 261 42,0 %
5—6 tuntia 52 8,4 %
7-8 tuntia 7 1,1 %
Enemmin kuin kahdeksan tuntia 7 1,1 %
Yhteensi 622 100,0 %

Yleisimmin yhden pelituokion pituus vaihteli 1-4 tunnin vililld, silld hieman alle puolet
(45,5 %) vastaajista pelasi 1-2 tuntia kerrallaan ja 42 prosenttia pelasi 3—4 tuntia
kerrallaan. Sen sijaan enemmén kuin kahdeksan tuntia (1,1 %), 7-8 tuntia (1,1 %) ja
puoli tuntia tai vihemmaén (1,9 %) olivat harvinaisempia vastauksia. (Ks. taulukko 6.)
Tuloksista on todettavissa, ettd suurin osa (89,4 %) naispelaajista ei kayttinyt
pelaamiseen pdivdssd yli viittd tuntia pdivdssd vaan mieluiten he pelasivat muutaman
tunnin pdivéssd. Palaa tdhdn kysymykseen vield myohemmin tdssd alaluvussa, kun
tarkastelen, miten tyytyviisid naispelaajat ovat pelaamiseen kéytettdvissd olevan ajan

riittivyyteen.

Pelituokioiden toistuvuutta ja kestoa vertaamalla voidaan mairitelld, miten aktiivisia
digitaalisten pelien pelaajia vastaajat ovat. Verratessa yhden pelituokion kestoa ja
pelikertojen toistuvuutta on havaittavissa ettd se, ettd ne vastaajat joiden yksi pelituokio
kesti 1-2 tuntia tai 3—4 tuntia kerrallaan, ilmoittivat pelaavansa useimmiten muutamana
pdivand viikossa. Pelaajat, jotka ilmoittivat pelaavansa 7-8 tuntia tai yli kahdeksan
tuntia kerrallaan, vastasivat ldhes jokainen pelaavansa pdivittdin. (Ks. liite 5,
pelaajatyypittely.) Vertailun pohjalta luokittelin vastaajat erilaisiin pelaajatyyppeihin,

jotka esittelen taulukossa 7.
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Taulukko 7. Vastaajien luokittelu eri pelaajatyyppeihin

Pelaajatyyppi Pelituokion kesto Lukuméairid [|% (N=622)

Tehopelaaja Yli viisi tuntia viikossa 312 50,2 %
Keskivertopelaaja |3—4 tuntia viikossa 195 31,4 %
Satunnainen pelaaja| Alle kolme tuntia viikossa 115 18,5 %
Yhteensi 622 100,1%*

* Desimaalien pyoristyksen vuoksi prosenttien summa ei aina ole tasan 100 %.

Erottelin vastaajista heiddn pelaamiseen kdyttdmidnsd ajan perusteella kolme erilaista
pelaajatyyppii: tehopelaajat, keskivertopelaajat ja satunnaiset pelaajat. Kiytin
luokittelun pohjana Kerrin (2003: 282-283) ja Roysen ym. (2007: 561-562) tekemié
luokitteluja digitaalisten pelien pelaajista. Tehopelaajia ovat vastaajat, jotka ilmoittivat
pelaavansa yli viisi tuntia viikossa (50,2 %). Keskivertopelaajiin luokittelin 3—4 tuntia
viikossa pelaavat vastaajat (31,4 %). Alle kolme tuntia viikossa pelaavat vastaajat ovat
satunnaisia pelaajia (18,5 %). Luokittelun pohjalta on havaittavissa, ettd vastaajat olivat
hyvin aktiivisia digitaalisten pelien pelaajia, silli hieman yli puolet heistd oli

luokiteltavissa tehopelaajaksi.

Esitin www-kyselyn kohdassa 18 viittimin minulla ei ole kdytettivissd aikaa
pelaamiseen niin paljoa kuin haluaisin, jonka avulla selvitin onko naispelaajilla
mahdollisuus kéyttdd haluamansa maird aikaa pelaamiseen (ks. kuvio 5). Vastauksista
on havaittavissa, ettd naispelaajien mielipiteet peliajan riittdvyydestd jakautuivat kahtia.
Heistd 42 prosenttia koki pelaamiseen kéytettidvissd olevan ajan riittimattomaiksi, kun
taas 37,6 prosenttia koki sen riittdvéiksi. Nédiden vastaajien viliseksi eroksi jdi siis 4,4

prosenttia.



60

42,0 %
Minulla ei ole kiytettavissi aikaa ' '
pelaamiseen niin paljoa kuin 20,4 %
haluaisin

37,6 %

0% 10% 20% 30% 40% 50%
Tdysin samaa mielti tai jokseenkin samaa mieltéd
“ Ei samaa mielté eika eri mielta

& Jokseenkin eri mieltd tai tdysin eri mieltéd

Kuvio 5. Pelaamiseen kdytettdvén ajan riittavyys (N=622)

Selvitin, oliko vastaajien iélld merkitystd mielipiteeseen pelaamiseen kéytettdvissd

olevasta ajasta (ks. taulukko 8).

Taulukko 8. Vastaajien iké verrattuna mielipiteeseen peliajan riittivyydesté

Minulla ei ole

kiytettivissi aikaa

pelaamiseen niin paljoa Téysin tai

kuin haluaisin / jokseenkin eri Ei samaa eiki eri Jokseenkin tai

Vastaajien ikiyhmi mielti mielti tdysin samaa mieltii | Yhteensi (N=622)
9-13 46 7.4 % 23 3,7% 49 7,9 % 118 19,0%
14-18 103| 16,6 % 67| 10,8 % 1101 17,7 % 280 45,0 %
19-29 67| 10,8 % 29 4,7 % 751 12,1 % 171 27,5%
30-39 15 2,4 % 6 1,0 % 24 3,9 % 45 7,2 %
4049 2 0,3 % 2 0,3 % 2 0,3 % 6 1,0 %
50-59 — — — — 1 0,2 % 1 0,2 %
Ei vastausta 1 0,2 % - - - - 1 0,2 %
Yhteensi 234 37,7 % 127 20,5 % 261 42,1 % 622( 100,1%*

* Desimaalien pyoristyksen vuoksi prosenttien summa ei aina ole tasan 100 %.
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Taulukkoon 8 koottujen vastausten perusteella on ndhtdvissd, ettd mielipide
pelaamiseen kéytettdvista ajasta ei vaihdellut eri ikdryhmissd merkittévisti.
Vastauksista voidaan havaita, ettd kaikkien ikdryhmien vastaukset jakautuvat tasan
suhteessa toisiin ikdryhmiin. Kuitenkin jokaisessa ikdryhméssd oli enemmén niitd
pelaajia, jotka halusivat kayttdd enemmén aikaa pelaamiseen kuin niitd, jotka kokivat
voivansa kdyttdd pelaamiseen juuri haluamansa ajan. Kysymyksien 5 ja 6 tuloksista
selvisi, ettd naispelaajat pelasivat digitaalisia pelejd joka pdivd tai useamman kerran
viikossa ja yhden pelituokion kesto vaihteli enimmékseen 1-4 tunnin valilla.
Vertaillessa kysymyksien 5 ja 6 vastauksia sekd pelaamiseen kéytettivissd olevan ajan
riittdvyyttd késittelevdd vaittimaa, on todettavissa, ettd vastaajista 42 prosenttia pelaisi

mielellddn enemmaénkin kuin 1-4 tuntia kerrallaan.

Seitseminnessd kysymyksessd kysyin naispelaajilta, oliko jollakin toisella henkil6lla /
useammalla henkilolld tai vaihtoehtoisesti heiddn omalla mielenkiinnollaan ollut

vaikutusta siihen, etti he olivat aloittaneet pelaamaan digitaalisia peleja.
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Kuvio 6. Peliharrastuksen aloittamiseen vaikuttaneet henkilot (N= 622)
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Kuviosta 6 on nihtdvissd, ettd peliharrastuksen aloittamiseen oli ensisijaisesti
vaikuttanut vastaajien oma mielenkiinto pelaamista kohtaan (39,5 %). Oman
mielenkiinnon ohella my0s vastaajien kaverit (25,4 %) ja sisarukset (19,9 %) vaikuttivat
peliharrastuksen aloittamiseen. Sen sijaan harvemmin vaikuttavia tekijoitd olivat
vanhemmat (9,2 %) ja puoliso (2,4 %). Kuusi ”’joku muu” vastanneista naispelaajista
ilmoitti serkkunsa vaikuttaneen peliharrastuksen aloittamiseen. Lisdksi muutama
vastaaja halusi tarkentaa, ettd esimerkiksi kaverit ja sisarukset olivat vaikuttaneet
yhdessd harrastuksen aloittamiseen. Osassa ndistd avoimista vastauksista mainittiin

myo0s omalla mielenkiinnolla pelaamista kohtaan olleen myos vaikutusta.

Tamén alaluvun vastausten perusteella tutkimukseen osallistuvat naispelaajat olivat
kokeneita digitaalisten pelien pelaajia, silli suurimmalla osalla heistd oli kokemusta
useamman vuoden ajalta. Suurin osa heistd oli aloittanut peliharrastuksensa noin 10-20-
vuotiaana, ja useimmiten aloittamiseen oli vaikuttanut heiddn oma mielenkiintonsa
pelaamista kohtaan. Vastaajat olivat my0s aktiivisia pelaajia, silld yli puolet ilmaisivat
harrastavansa pelaamista viikoittain ja yksi pelituokio kesti useimmiten 1-4 tuntia.
Pelaamisen maddrdd koskevien tietojen pohjalta selvisikin, ettd hieman yli puolet

pelaajista oli luokiteltavissa tehopelaajiksi.

5.3 Vastaajien pelilaitteiden kayttd

Téssd alaluvussa késittelen, mitd pelilaitteita naispelaajat kayttdvdt pelatessaan
digitaalisia pelejd, ja kuka omistaa heiddn kéyttimansé pelilaitteet. Suomenkielisiéd ja
englanninkielisid vastauksia yhdessd tarkastellessa selvisi, ettd pelialustoista suosituin
oli tietokone (96,8 %). Seuraavaksi eniten vastaajat kéyttivit pelaamiseen pelikonsoleja
(74,8 %), joihin kuuluvat esimerkiksi Xbox360, PlayStation 3 ja Wii. Myds
matkapuhelin (39,2 %) osoittautui suosituksi pelialustaksi. Vastaajat pelasivat vanhoilla

pelikonsoleilla (esim. Sega Mega Drive, Nintendo 8-bittinen, Super Nintendo) ja
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vanhoilla tietokoneilla (esim. Commodore 64, Amiga, Atari) vdhemméin kuin

uudemmilla pelialustoilla. (Ks. kuvio 7.)

Tietokone , , y , 96,8 %
Pelikonsoli y ' ’ 74.8 %
Matkapuhelin , 39.2 %
Kasikonsoli ' 30,9 %
Vanhat pelikonsolit s 18,3 %

Vanhat tietokoneet = 2.6 %

0% 20 % 40 % 60 % 80 % 100 %

Kuvio 7. Vastaajien pelaamiseen kayttdmaét pelialustat (N=622)

Vertailin vanhoilla tietokoneilla ja vanhoilla pelikonsoleilla pelanneiden naispelaajien
jakautumista ikdryhmittdin (ks. taulukko 9), silld halusin selvittdd millaiset pelaajat
pelasivat vahoilla tietokoneilla tai vanhoilla pelikonsoleilla. Vanhoilla tietokoneilla

pelaaminen oli selvésti vihdisempad kuin vanhoilla pelikonsoleilla pelaaminen.

Kyselyyn vastanneista naispelaajista toiseksi suurimman ikdryhmidn muodostivat 19—
29-vuotiaat, jotka olivat myos kaikista ikdryhmistd innokkaimpia vanhoilla tietokoneilla
ja pelikonsoleilla pelaajia (yht. 8,9 %). Vanhoilla pelilaitteilla pelaavia 16ytyi myds 9—
13-vuotiaiden ja 14—18-vuotiaiden ikdryhmistd, vaikka he eivdt varsinaista vanhojen

pelilaitteiden aikakautta olleetkaan eldneet.
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Taulukko 9. Vanhoilla tietokoneilla ja pelikonsoleilla pelaaminen ikdryhmittdin

Iké Vanhat tietokoneet | Vanhat pelikonsolit] Yhteensid (N=622)
9-13 1 0,2 % 13 2,1 % 14 2,3 %
14-18 3 0,5 % 39 6,3 % 42 6,8 %
19-29 6 1,0 % 49 7,9 % 55 8,8 %
30-39 4 0,6 % 11 1,8 % 15 2,4 %
4049 2 0,3 % 2 0,3 % 4 0,6 %
Yhteensia

(N=622) 16 2,6 % 114 18,4 % 1301 20,9 %

Kyselyyn osallistuneilla oli myds mahdollisuus mainita jokin muu, ennalta annetuista
vaihtoehdoista puuttuva pelialusta. Erillisid vastauksia annettiin yhteensd 23 kappaletta.
Lihes puolessa niistd vastauksista oli mainittuna PlayStation 2 (PS2), silld vastaajat
eivdt vélttimaittd tienneet kuuluuko PS2 pelikonsoleihin vai vanhoihin pelikonsoleihin
tai he halusivat tarkentaa kayttdminséd pelikonsolin nimed. Néen nykyistd pelikonsoli-
sukupolvea edeltdneet PS2:n ja GameCuben kuuluvan pelikonsoleihin. En laske
erikseen mainittuja PS2-vastauksia kuvioon 7, silld tarkastaessani erillisen maininnan
antaneiden vastauksia, huomasin ettid vastaajat olivat kuitenkin maininneet pelaavansa
pelikonsoleilla. Kolme vastaajaa oli maininnut myds Applen valmistaman kannettavan
mediasoittimen eli iPodin, johon on mahdollisuus ladata musiikin lisdksi my0s erilaisia

peleja.

Kerr (2003: 278) tutki naispelaajien rahankdyttdd digitaalisien pelien ja pelaamiseen
liittyvien oheistuotteiden hankintaan. Héan keskittyi tutkimuksessaan erityisesti
pelikonsoleilla pelaaviin naisiin. Kerrin tutkimukseen osallistuneista naisista puolet
omisti pelaamiseen kéyttdimédnsd pelikonsolin. Kysyin tutkimukseeni osallistuvilta
naispelaajilta, kuka omisti heidén pelaamiseen kdyttdménsa pelilaitteet. Kysymys on
tutkimuksen kannalta keskeinen. Se kertoo, millainen omistussuhde vastaajilla on

kayttamiinsd pelilaitteisiin ja miten helppo pédésy vastaajilla on pelaamaan.
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Vastaaja itse 83,3 %

Ne ovat yhteisia ka'nkllle taloudessa 46.5%
asuville [ '

Joku muu perheenjasen Lo 30,7 %
Kaveri o 13,5%
Puoliso i 13,2 %
Kamppakaveri | 0,8 %
Vastaajan lapsi | 0,6 %
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Kuvio 8. Vastaajien pelaamiseen kaytéttdmien laitteistojen omistaja (N=622)

Omistussuhdetta kasiteltiin  kysymyksessd 15. Siind oli seitsemédn erilaista
vastausvaihtoehtoa, joista vastaajat pystyivit valitsemaan useamman itselleen sopivan
vaihtoehdon (ks. kuvio 8). Pidin tarpeellisena antaa mahdollisuuden useamman
vastausvaihtoehdon  valitsemiseen, silld  vastaajat saattavat pelata omalla
pelilaitteistollaan, mutta sen lisdksi he voivat pelata toisten omistamilla laitteistoilla

esimerkiksi kavereiden luona.

Vastaajista 83,3 prosenttia omisti itse kdyttdménsa pelilaitteistot, mikd tarkoittaa sitd,
ettd vastaajat ovat kiinnostuneet panostamaan peliharrastukseensa rahallisesti. He
hankkivat joko itse pelilaitteistonsa tai vastaavasti nuoremmat voivat toivoa niitd
esimerkiksi lahjaksi. Yleistd oli my0s se, ettd pelilaitteistot olivat yhteisid kaikille
taloudessa asuville (46,5 %). Pelilaitteistoilla ei silloin ole tiettyd omistajaa vaan ne ovat
yhteisid esimerkiksi kaikille perheenjésenille. Harvinaisempaa oli pelata kimppékaverin
(0,8 %) tai oman lapsen (0,6 %) omistamilla pelilaitteistoilla. Selvitin vastauksista myos
sen, millaisia vastauksia antoivat sellaiset vastaajat, jotka eivdt omistaneet itse

kayttamidédn pelilaitteita (ks. taulukko 10).
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Taulukko 10. Naispelaajien kdyttimien pelilaitteiden omistajat silloin, kun he eivit itse
omista niitd

Joku muu Yhteisia kaikille |Kamppi- Yhteensi

Ika Puoliso |Lapsi perheenjisen |taloudessa asuville | kaveri Kaveri |(N=622)
9-13 — — 5(0,8 %) 23 (3,7 %) — 3(0,5%)] 31(5,0%)
14-18 1 (0,2 %) — 14 (2,3 %) 45 (7,2 %) — 6 (1,0 %)| 66 (10,6 %)
i9-29 2 (0,3 %) — 4 (0,6 %) 18(2,9 %) 1 (0,2 %) — 25 (4,0 %)
30-39 1 (0,2 %) |1 (0,2 %) — 2 (0,3 %) — — 4 (0,6 %)
4049 - — - — - - -
Yhteensi

(N=622) | 4 (0,7 %)|1 (0,2 %) 23 (3,7 %) 88 (14,1 %)| 1 (0,2 %) 9 (1,5 %)]126 (20,2 %)

Vastaajat, jotka ilmoittivat etteivdt omista kayttdmidén pelilaitteita, vastasivat
useimmiten pelilaitteiden olevan yhteisid kaikille taloudessa asuville. Heille vaikutti
olevan ominaista se, etti heiddn taloudessaan asuvat eivdt jaottele pelilaitteiden
kuuluvan kenellekéddn tietylle samassa taloudessa asuvalle henkildlle. Vastausten
perusteella voidaan péitelld, ettd vastanneiden taloudessa asui vastaajan lisdksi
toinenkin digitaalisia pelejd pelaava henkild. Vastaajien iélld néytti olevan vastauksiin
vdhin vaikutusta, silld 30-39-vuotiaiden ikdryhméssd yksi vastaaja kertoi pelaavansa

lapsensa pelilaitteilla ja nuorin puolisonsa pelilaitteilla pelaava vastaaja oli 18-vuotias.

5.4 Mielekkdimmat digitaaliset pelit ja niiden lajityypit

Tdmén luvun alaluvussa 5.4.1 késittelen digitaalisten pelien lajityyppejd ja niiden
mielekkyyttd vastaajille. Selvitdn, mitkd pelien lajityypit vetoavat naisiin kaikkein
parhaiten. Suosituimpien lajityyppien tiedostaminen auttaa hahmottamaan, millaiset
peruspiirteet ovat naispelaajille peleisséd tarkeitd. Lajityyppien késittelemisen jdlkeen
siirryn tarkastelemaan alaluvussa 5.4.2 vastaajien mainitsemia pelejd, joita he pelaavat
talla hetkelld. T&lld hetkelld pelattavien pelien liséksi kdsittelen myds vastaajien
lempipelejd. Vastaajien télld hetkelld pelaamat pelit kuvaavat, millaisia pelejd vastaajat
olivat kokeilemassa tutkimushetkelld. Lempipelin késittely vastaavasti kuvaa, millaiset

pelit olivat nousseet pysyvésti naispelaajien suosioon. Alaluvussa 5.4.3 keskityn
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késittelemddn vastaajien unelmapelejd. Unelmapelejd koskevien kuvausten pohjalta

voidaan hahmottaa, millainen on naispelaajien mielesti tdydellinen peli.

5.4.1 Digitaalisten pelien lajityypit

Kysymyksessd 8 vastaajille esitettiin yhdeksén erilaista digitaalisten pelien lajityyppia:
musiikkipelit, taistelupelit, urheilupelit, ongelmapelit, simulaatiopelit, strategiapelit,
roolipelit, seikkailupelit ja toimintapelit. Jokaisesta pelien lajityypistd oli mainittuna
nimeltd 3—6 esimerkkipelid, jotta vastaajien olisi helpompi hahmottaa kunkin lajityypin
ominaispiirteet. Kyselyyn vastanneiden oli méairiteltdvd, miten mielelldéin he pelaavat
jokaista esitettyd lajityyppid. Heilld oli myds mahdollisuus ilmaista, mikili heilld ei

ollut lajityypistd kokemusta.

Vastaajat ilmaisivat mielipiteensd valitsemalla omaa mieltymystddn parhaiten vastaavan
vastausvaihtoehdon. Vastausvaihtoehtoja oli neljd erilaista: ei kokemusta, en pelaa
mielellini, menettelee ja pelaan erittdin mielelldni. Kuviosta 9 on ndhtivissi, miten
digitaalisten pelien lajityypit sijoittuvat toisiinsa ndhden annettujen vastausten
keskiarvon (KA) perusteella. Laskin keskiarvoon mukaan my0s neutraalin
vastausvaihtoehto ei kokemusta, joten keskiarvo voi olla minimissddn yksi ja
maksimissaan neljd. Mitd l&hempénd keskiarvo on neljdi, sitd suositumpi kyseinen

lajityyppi oli vastaajien keskuudessa.

Annettujen vastausten perusteella suosituimmat digitaalisten pelien lajityypit olivat
simulaatiopelit (KA 3,7), musiikkipelit (KA 3,2) ja ongelmapelit (KA 3,1). Vastaavasti
vihemmién suosittuja lajityyppejd olivat taistelupelit (KA 2,0), urheilupelit (2,1) ja
toimintapelit (2,3).
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Kuvio 9. Digitaalisten pelien lajityyppien suosio (N=622)
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Selvitin annettujen vastausten perusteella, miten monella vastaajalla oli kokemusta

kaikista pelien lajityypeistd (ks. taulukko 11). Vastaajista 34,2 prosenttia oli arvioinut

kaikkien lajityyppien mielekkyyden, mikd tarkoittaa sitd, etti samat vastaajat olivat

myo0s kokeilleet jokaista lajityyppid. Vastaavasti 65,8 prosenttia vastaajista ilmoitti

yhden tai useamman lajityypin kohdalla, ettei heilld ole kokemusta kyseisestd

lajityypisté.

Taulukko 11. Vastaajien kokemus eri digitaalisten pelien lajityypeistéd

Lukumiira |% (N=622)
Vihintiin yksi pelien lajityyppi kokeilematta 409 65,8 %
Kaikista pelien lajityypeisti kokemusta 213 342 %
Yhteensi 622 100,0 %
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Vastauksista voidaan paitelld, ettd vastaajat ovat melko uskollisia lajityypille, joka on
heille mieleisin. Vastaajat suosivat itselleen kaikkein mieleisimpien lajityyppien peleji

eivatkd vilttimaitta kokeile pelejé lajityypeistd, jotka eivét vaikuta mielenkiintoisille.

5.4.2 Vastaajien tdlla hetkelld pelaamat pelit ja lempipelit

Kysymyksessd 9 selvitin, mitd pelejd vastaajat pelaavat tdlld hetkelld. Télld hetkella
pelattava peli ei vilttdméttd ole vastaajan lempipeli, vaan se voi olla esimerkiksi jokin
hénen kokeilussaan oleva satunnainen peli. Olen koonnut taulukkoon 12 pelejd, joita
vastaajat mainitsivat pelaavansa télld hetkelld. Taulukossa on esitettynd 20 eniten

nimettyé pelid.

Taulukko 12. Vastaajien tdlld hetkelld pelaamat pelit

Luku- % Luku- %

Pelin nimi maira [ (N=1702) JPelin nimi maéira |(N=1702)
1. The Sims -pelisarja 5941 27,3 %]11. Need For Speed 30 1,4 %
2. SingStar 157 7,2 % §12. RollerCoaster Tycoon 27 1,2 %
3. Guitar Hero 102 4,7 %|13. Call of Duty 27 1,2 %
4. Grand Theft Auto 55 2,5 %|14. Tetris 23 1,1 %
5. World of Warcraft 47 2,2 %} 15. Crash Bandicoot 21 1,0 %
6. Bejeweled 38 1,7 %{16. Tomb Raider 20 0,9 %
7. Harry Potter 37 1,7 %}17. Kingdom Hearts 19 0,9 %
8. Internetin pikkupelit 32 1,5 %} 18. Farmville (Facebook) 18 0,8 %
9. Super Mario 32 1,5 %}19. Little Big Planet 17 0,8 %
10. Final Fantasy 31 1,4 %J20. Spyro 17 0,8 %

Muut 829 38,2%
Yhteensi 1125 51,7 % 1048 48,3 %

Vastaajat antoivat kysymyksesséd 9 kaiken kaikkiaan 1702 pelimainintaa. Kolme eniten
nimettya pelid olivat The Sims (594 kpl), SingStar (157 kpl) ja Guitar Hero (102 kpl)

-pelisarjat, kun suomenkielisen ja englanninkielisen lomakkeiden vastauksia
tarkastellaan yhdessi. Léhes kaikille taulukossa 12 esiintyville peleille on yhteista se,

ettd ne ovat pelisarjoja eli nithin kuuluu enemmén kuin yksi pelijulkaisu. Se on
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yhdistdva tekijd myos kolmelle eniten nimetylle pelille. Suomenkieliseen lomakkeeseen
vastanneiden keskuudessa suosituin oli The Sims -pelisarja ja englanninkieliseen
lomakkeeseen vastanneiden keskuudessa Left 4 Dead -pelisarja sai eniten mainintoja.
The Sims -pelit ovat lajityypiltdén simulaatiopelejd, SingStar ja Guitar Hero ovat

molemmat musiikkipelisarjoja. Left 4 Dead -pelit on lajityypiltdén toimintapeleja.

Tarkastellessa taulukossa 12 olevaa 20 eniten nimetyn pelin listaa on havaittavissa, etti
huomattava osa peleistd sijoittuu toimintapelien lajityypin alle. Namé kuusi pelid ovat
GTA, Super Mario, Call of Duty, Crash Bandicoot, Little Big Planet ja Spyro.
Alaluvussa 2.4 muodostin lajityypeistd luokkia, joissa luokittelin tasohyppelypelit
toimintapelien alakategoriaksi. Mainituista toimintapeleistd Super Mario, Crash
Bandicoot, Little Big Planet ja Spyro edustavat tasohyppelypelejd. GTA ja Call of Duty
ovat FPS-pelejé, jotka ovat my0s toimintapelien alakategoria. Seuraavaksi eniten 20
mainitusta peleistd sijoittuu roolipeleihin, joita ovat World of Warcraft, Final Fantasy ja
Kingdom Hearts. Loput mainituista peleistd sijoittuvat lajityyppinsd mukaan seikkailu-,
musiikki-, ongelma-, simulaatio-, urheilu- tai strategiapeleihin. My0s Internetin

pikkupelit ja Facebookin Farmville olivat saaneet mainintoja.

FIGMA (2010) on julkaissut 2000-luvun myydyimmistad peleistd listan, jossa esiintyy
monia samoja pelejd kuin mitd vastaajat mainitsivat pelaavansa télld hetkelld. Kaikkein
myydyin peli 2000-luvulla oli Grand Theft Auto (GTA) -pelisarjan San Andreas.
Seuraavilla sijoilla listassa olivat The Sims 2, SingStar -pelisarjan Legendat ja
SuomiRock sekd World of Warcraft. Mainitsemani myydyimmat pelit ovat ilmestyneet
2004-2008 vuosien aikana, mikd osoittaa niiden siilyttdineen suosionsa, vaikka

julkaisusta on saattanut kulua jo kuusikin vuotta.

Kysymyksessd 10 kysyin vastaajilta heidin lempipelejddn. Lempipelit voivat olla
vastaajalle mieleisid pelejd, joita hdn ei valttdiméttd pelaa tutkimushetkelld, mutta ne
ovat jddneet hidnen mieleensd ikimuistoisina. Olen esittidnyt taulukossa 13 vastaajien 20

eniten nimedmé&é lempipelid.
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Taulukko 13. Vastaajien lempipelit

Luku- % Luku- %

Pelin nimi méiara |(N=1519) Pelin nimi méara [(N=1519)
1. The Sims -pelisarja 459| 30,2 %]11. Crash Bandicoot 13 0,9 %
2. SingStar 106 7,0 %J12. Simulaatiopelit 13 0,9 %
3. Guitar Hero 48 3,2 %|{13. Spyro 13 0,9 %
4. World of Warcraft 44 2,9 %} 14. RollerCoaster Tycoon 12 0,8 %
5. Final Fantasy 39 2,6 %|15. Tetris 12 0,8 %
6. Super Mario 27 1,8 %]16. Call of Duty 11 0,7 %
7. Grand Theft Auto 22 1,4 % 17. Tekken 11 0,7 %
8. Kingdom Hearts 19 1,3 %} 18. Okami 10 0,7 %
9. Tomb Raider 16 1,1 %}19. Sly 10 0,7 %
10. Harry Potter 14 0,9 %1]20. Civilization 9 0,6 %

Muut 611 40,2 %
Yhteensi 794 52,4%* 725 47,9%*

* Desimaalien pyoristyksen vuoksi prosenttien summa ei aina ole tasan 100 %.

Kyselyyn vastanneiden mainitsemat lempipelit olivat suurelta osin samoja pelejd kuin
kysymyksessd 9, silld eniten mainintoja saivat pelisarjat The Sims (459 kpl), SingStar
(106 kpl) ja Guitar Hero (48). Mainittujen pelien joukossa on neljéd pelid, jota vastaajat
eivdt maininneet tdlld hetkelld pelaamiensa pelien joukossa. Ndmé pelit ovat Tekken,
Okami, Sly Cooper ja Civilization. Peleisti Tekken edustaa lajityypiltidn taistelupelejs,
Okami seikkailupeleji, Sly Cooper toimintapeleji (tasohyppely) ja Civilization
strategiapelejd. Kysymyksessd oli pyydetty nimedméén pelejd, mutta osa vastaajista
koki helpommaksi mééritelld lempipelinsd mainitsemalla simulaatiopelit, joka siten

nousi 20 eniten nimetyn pelin listaukseen sijalle 12.
5.4.3 Vastaajien unelmapelit

Kysymyksessd 24 pyysin vastaajia kertomaan, millainen olisi heiddn unelmapelinsi.
Poimin heidén vastauksistaan 1013 erilaista mainintaa, jotka jaottelin luokkiin.
Suurimmat luokat olen koonnut taulukkoon 14. Vastaajista 64 ei madritellyt

unelmapelidén.
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Taulukko 14. Vastaajien mainitsemat unelmapelien elementit

Unelmapeliin liittyvit elementit Mainintoja| (N=1013)
Juoni / tarina 90 8,9 %
Pelihahmot 86 8,5 %
Paranneltu versio The Sims -pelisarjasta 83 8,2 %
Jokin jo olemassa oleva peli 80 7,9 %
Grafiikka 79 7,8 %
Seikkailu 69 6,8 %
Pelihahmon ulkondon muokkaaminen 61 6,0 %
Realistisuus 51 5,0%
Ongelmanratkaisu 47 4,6 %
Yhteisollisyys / sosiaalisuus 42 4,1 %
Fantasia 40 3,9%
Auditiivisuus 33 3,3 %
Vaihtoehtoisia tapoja edeté pelissd 33 3,3 %
Haastavuus 31 3,1%
Rakentaminen 26 2,6 %
Helppo ohjaus / opittavuus 25 2,5%
Kaunis pelimaailma 24 2,4 %
Huumori 24 2.4 %
Saumaton litkkkuminen pelissa 23 2,3%
Muut 66 6,5 %
Yhteensi 1013 100,1%*
Ei vastausta 64

* Desimaalien pyoristyksen vuoksi prosenttien summa ei aina ole tasan 100 %.

Unelmapelistd kysyttdesséd vastaajat esittivét eniten (8,9 %) toiveita liittyen digitaalisten
pelien juoneen ja tarinaan. He halusivat, ettd unelmien pelissd olisi kiinnostava tarina,
joka pitdisi pelaajan mielenkiintoa ylld koko ajan. Esimerkissd 1 erds kyselyyn

vastaajista kuvaa unelmapelinsd juonta.

(1) [...] Unelmieni pelissd olisi juoni, joka olisi koukuttava, kiehtova ja
yksinkertaisesti hyva. [...]

Mielenkiinnon sdilyttdmisen lisdksi vastaajat toivoivat juonen tuovan pitkékestoisuutta

pelille. He pitivit tirkednd seikkailua ja tutkimista, jotka yhdessd laajan pelimaailman
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kanssa lisdisivdt pelien uudelleen pelattavuutta. Esimerkissd 2 vastaaja kertoo yhden

unelmapelinsé olevan roolipeli, jossa on pelin pitkdkestoisuutta lisdéivid elementte;ja.

(2) [...] roolipeli, joka on pitkd ja jossa on hyvéd ja mielenkiintoinen juoni
sekd paljon tehtavéa. [...]

Vastauksista oli havaittavissa, ettd tutkimukseen osallistuneet naispelaajat kaipasivat
pelejd, joissa heilld olisi mahdollisuus tehdd pelin juoneen ja tarinaan vaikuttavia
padtoksid. Tama tarkoittaisi sitd, ettd pelaajan tekemét valinnat vaikuttaisivat eri tavoin
peliin ja esimerkiksi pelilld saattaisi olla erilaisia loppuja. Pelaajan mielenkiinto séilyisi,
kun hén haluaisi selvittdd, miten erilaiset valinnat olisivat vaikuttaneet pelin juoneen ja
tarinaan. Juonen ja tarinan monipuolisuuden liséksi vastaajat pitivdt digitaalisissa
peleissd esiintyvid hahmoja térkeind. Vastaajat tekivétkin 86 mainintaa (8,5 %)
pelihahmoihin liittyen. Esimerkissd 3 vastaaja ilmaisee unelmapelinsd olevan monin-
pelattava verkkoroolipeli eli MMORPG (massively multiplayer online role-playing
game), jossa pelihahmon kehittdiminen ja muokkaaminen olisivat keskeisid

ominaisuuksia.

(3) MMORPG, jossa on runsaasti erilaisia hahmovaihtoehtoja, joita voi
edelleen kustomoida omaan makuun sopivaksi (ja muista hahmoista
eroaviksi). Kustomointi olisi ilmaista [...] Hahmot kehittyvit ajan
kuluessa; uudet kyvyt ym. ja voisivat omistaa esim. asumuksia, joita
voisi sisustaa.

Vastaajat ilmaisivat pelihahmojen lisddvdn juonen ohella pelien kiinnostavuutta.
Keskeisestd oli pelaajan mahdollisuus vaikuttaa pelihahmonsa toimiin ja kehitykseen.
Naispelaajat haluavat tuntea olevansa pddvaikuttaja pelihahmonsa toimiin ja siten he
kokisivat pelissd kerrotun tarinan mahdollisimman todentuntuisesti. Hahmon
kehittyminen kertoisi pelaajalle, ettd hén etenee pelissd. Pelihahmon ulkondkoon
vaikuttaminen oli pelihahmon kehittdmisen ohella vastaajille tarkedé (6 %). Pelihahmon
ulkonddén muokkaaminen varmistaisi sen, ettd pelaaja saisi mahdollisimman mieleisen

pelihahmon pelattavakseen. Kaikki vastaajat eivdt kuitenkaan halunneet muokata
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pelihahmonsa ulkonékodd ihan alusta saakka, kuten erds vastaajista esimerkissd 4

ilmaisee.

(4) [...] Hahmojen hiusten- ja silmienvdrin valitseminen tuntuu barbie-
leikiltd, minulle kelpaavat mieluummin ainakin osittain tehnyt valmiit
hahmot, joita voisi muokata pelin edetessa.

Usein varsinaisen pelaajan ohjaaman péddhahmon lisdksi myds NPC:t (non-player
character) vaikuttavat pelikokemukseen. NPC:t ovat pelin sivuhahmoja, joita pelaaja ei
pysty ohjaamaan. Esimerkki 5 havainnollistaa sivuhahmojen hyvéin suunnittelun

merkityksellisyydesta.

(5) Kaiytetty paljon mielikuvitusta tarinan ja hahmojen kanssa. Hahmot
yleisistd pelihahmoista poikkeavia ja kiinnostavia. Persoonallisemmat
NPC:t, tusinaruikuttajia on jo nédhty liikaa. Monesti peleissd etenemiseen
vaaditaan NPCiden kanssa juttelemista mutta kuka jaksaa lukea loputonta
yksin 14pinéad ja kuunnella kaikkia ruikuttavia hahmoja kun minkédénlaista
vaihtelevuutta ei ole? Kaikilla sama ruikutus, silloin tdlldin jollain saattaa
olla asiaakin. Huimaa. NPCt = Suuri osa pelin sielua

Vastauksista 10ytyi monia mainintoja liittyen The Sims -pelisarjaan, joka osoittautui
vastaajien eniten tilld hetkelld pelaamaksi peliksi sekd lempipeliksi kysymyksissd 9 ja
10. Useita sithen liittyvid mainintoja esiintyi luokassa, johon kerésin jo olemassa olevia
pelejd, jotka vastaajat mainitsivat unelmapeleikseen. Sen lisdksi kokosin luokan, jonka
vastauksissa unelmapeliksi mainittiin The Sims -pelisarjan pelit pienin muutoksin (8,2
%). Esimerkeissd 6—8 vastaajat kertovat, mitd he haluaisivat muuttaa The Sims -peleis-

sd, jotta ne tiyttdisivdt heiddn unelmapelille asettamansa toiveet.

(6) The Simssid vastaava peli, mutta jossa olisi vield enemmén
mahdollisuuksia, toimintoja ja realistisuutta.

(7) The Sims, joka olisi koko ajan mielenkiintoinen ja ylldtyksellinen ja
vaihteleva, nykyistd monipuolisempi.

(8) Sims 3 lisélla, jossa pitdisi suorittaa tehtivid ja pelissd olisi mahdollisuus
saavuttaa jokin paddmaéra.
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The Sims -pelisarjaan kuuluu kolme eri sukupolvea, jotka ovat The Sims, The Sims 2 ja
The Sims 3. Jokaiseen sukupolveen kuuluu yksi peruspeli, jonka ympdrille
pelimaailmaa rakennetaan erilaisilla lisdosilla. Pelaajat voivat pelata pelkilld
peruspelilld tai tdydentdd pelid ostamalla sille julkaistuja lisdosia. Lisdosat rikastuttavat
pelimaailmaa esimerkiksi tuoden siithen uusia teemoja, hahmoja ja vaatteita. Vaikka The
Sims -pelisarja on kehittynyt jokaisen sukupolven myotd laajemmaksi kokonaisuudeksi
toiminnoiltaan ja sisdlloltdén, halusi 83 vastaajaa kuitenkin laajentaa pelin
ominaisuuksia entisestddn. The Sims -peleissd ei ole ennalta médriteltyjd padméérid,
joten pelaaja luo haluamansa tarinan annettujen puitteiden sisélld. Jossain miérin
vastaajat kokivat, ettd mahdollisuus oman tarinan luomiseen aiheutti pitkdstymistd ja
peli muuttui jossain médrin tylsdksi, koska pelaajalle ei oltu ennalta asetettu tiettyjd

padmaiirid saavutettavaksi.

Muita toivottuja unelmapelien elementtejd olivat ulkondkoon liittyvét seikat, kuten hyvéa
grafiikka (7,8 %) ja kaunis pelimaailma (2,4 %). Pelien ulkonédllisten seikkojen lisdksi
vastaajat ilmaisivat, ettd heidén unelmapelinsé olisi mahdollisimman realistinen (5 %).
Realistisuutta toivottiin hahmoihin ja niitd ympéaroivdan pelimaailmaan. Realistisuuden
vastakohtaa eli fantasiaa toivottiin myds peleihin (3,9 %), mutta ei ihan yhté paljon kuin
realistisuutta. Kyselyyn osallistuneet naispelaajat toivoivat unelmapeliin myos
yhteisollisyyttd ja sosiaalisuutta (4,1 %). Loydods oli hieman poikkeava kysymyksen 12
tulosten perusteella, silld annetuista vaihtoehdoista sosiaalinen vuorovaikutus motivoi

vastaajia véhiten pelaamaan.

5.5 Pelimieltymykset ja pelaamiseen motivoivat tekijit

Téssd alaluvussa kisittelen kysymyksid 11, 12 ja 13, jotka liittyivét naispelaajien
pelimieltymyksiin ja pelaamiseen motivoiviin tekijoihin. Pelimieltymykset késittelivit
digitaalisiin peleihin liittyvid ominaisuuksia, kuten grafiikkaa ja ohjattavuutta sekéd

siséllollisia ominaisuuksia, kuten peliympéristdd ja pelin yllatyksellisyyttd. Pelaamaan
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motivoivat tekijit ovat seikkoja, joihin pelaajat perustavat peliharrastuksensa ja
padmaiirid, jotka pelaaja pyrkii saavuttamaan pelaamalla digitaalisia peleja. Motivoivia
tekijoitd ovat esimerkiksi halu lievittdd stressid ja halu voittaa pelissd. Kasittelen myos

naispelaajien suhtautumista digitaalisten pelien vdkivaltaan.

Kysymyksessa 11 selvitin, mitd ominaisuuksia naispelaajat pitdvdat térkeind
digitaalisissa peleissd. Luettelin 15 erilaista peleihin liittyvdd ominaisuutta, joiden
tairkeyttd vastaajat arvioivat Likertin asteikolla. Olen muodostanut vastauksia
analysoidessani kolme ryhmai, joista vastausvaihtoehdot jokseenkin tdirked ja erittdin
tdarked muodostavat yhden ryhmén, neutraali muodostaa toisen ryhmén ja jokseenkin
merkitykseton ja tdysin merkitykseton muodostavat kolmannen ryhmin. Nidkemykseni
mukaan tillainen jaottelu auttaa havaitsemaan vastausten viliset erot paremmin ja siten

vastaukset on myos helpompi jarjestid tarkeysjarjestykseen.

Olen koonnut taulukkoihin 15 ja 16 esittimidni digitaalisten pelien ominaisuudet
naispelaajien vastausten perusteella tarkeysjdrjestykseen. Tutkimuksen lopussa on
kuvioihin liittyvd taulukko liitteend (liite 5, kysymys 11), jossa on kaikki luvut
eroteltuna erikseen. Kyselyn vastauksista ilmeni, ettd naispelaajat arvostavat
digitaalisissa peleissd eniten hyvdd grafiikkaa (92,3 %). Nayttéisikin siltd, ettd he
arvostavat pelin silmin néhtidvad ulkoasua ja pitdvit sen niyttdvyydestd, minkd osoittaa
myo0s vihemmain merkityksettoménd pitdvien ryhmi (2,4 %). Seuraavaksi tdrkeimpénd
ominaisuutena vastaajat pitivit pelien mielenkiintoisia hahmoja (84,6 %). Voitaisiin
sanoa, ettd vastaajat pitdvit pelihahmoista, joille on luotu mielenkiintoinen tarina, johon
hahmo on hyvin yhdistetty. Helppo ohjaus (83,4 %) oli kolmanneksi tidrkein ominaisuus

annetuista vaihtoehdoista. (Ks. taulukko 15.)
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Taulukko 15. Tarkeimmit ominaisuudet digitaalisissa peleissi

Jokseenkin tai

Jokseenkin tai tiysin Yhteensi

erittiin tirkea Neutraali merkitykseton | (N=220)
Hyvi grafiikka 5741 923 % 33 5,3% 15 2,4 %] 100,0 %
Mielenkiintoiset
hahmot 526| 84,6 % 701 11,3 % 261  4,2%]| 100,1%*
Helppo ohjaus 519| 83,4 % 78 12,5% 25 4,0%] 99,9%*
Hyvi juoni 500 80,4 % 91 14,6 % 31 5,0 %] 100,0 %
Hyvi adidnimaailma 495( 79,6 % 90 14,5% 371 5,9%] 100,0 %
Yllityksellisyys 486| 78,1 % 109] 17,5 % 27 4,3%]| 99,9%*
Jannittiva seikkailu 443 71,2 % 140] 22,5 % 391 6,3%] 100,0 %
Vaihtuvat ympiristot 430 69,1 % 133] 21,4 % 591 9,5%] 100,0 %

* Desimaalien pyoristyksen vuoksi prosenttien summa ei aina ole tasan 100 %.

Pelien @dnimaailmaan vaikuttavat esimerkiksi pelihahmojen &énindyttelijoiden,
pelimusiikin sdveltdjien ja &déniefektien tekijoiden tyonjilki. Se on merkittdva
ominaisuus peleissd, silld vastaajista 79,6 prosenttia koki, ettd hyvd ddnimaailma on
tarked ominaisuus peleissd. Pelien ominaisuuksista ylldtyksellisyys (78,1 %) oli ldhes
yhtd tirked vastaajille kuin hyvéd &didnimaailma. Jdnnittdvd seikkailu (71,2 %) ja
vaihtuvat ympdristot (69,1 %) saivat vastaajilta 1dhes yhtd paljon kannatusta. Jannittava
seikkailu ja vaihtuvat ympéristot ovat yhteydessd pelin yllatyksellisyyteen, silld myds

ne lisddvét peliin vaihtelua.

Taulukossa 16 mainitut digitaalisten pelien ominaisuudet ovat jatkoa taulukkoon 15.
Pyysin vastaajia arvioimaan, miten tdrkednd ominaisuutena he pitivat huumoria
peleissd. Huumori on pelillinen ominaisuus, joka tuo lisdpontta pelin juoneen.
Vastaajista 67,5 prosenttia pitdd huumoria tirkednd ominaisuutena peleissi, joten tistd
voidaan paitelld, ettd huumori lisdéd pelin viihdyttdvyyttd ja keventdd pelin tunnelmaa.
Kyselyyn vastaajat arvioivat, miten tdrkeitd ominaisuuksia ovat pelin helppo opittavuus
sekd haastavuus. Helppoa opittavuutta piti tirkednd 65,9 prosenttia vastaajista, kun taas
pelin haastavuus oli tirked 60,5 prosentille vastaajista. Vastausten vilinen ero oli siis

5,4 prosenttia. Tastd voidaan pddtelld, ettd vastaajat haluavat pelin olevan helposti
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opittava, mutta eivét halua sen olevan liian helppo. Jdnnitystd piti tirkedna alle puolet

(47,7 %) vastaajista.

Taulukko 16. Vihemmén tirkedt ominaisuudet digitaalisissa peleissa

Jokseenkin
Erittiin tirkei merkitykseton tai
tai jokseenkin tiysin Yhteensi
tarkea Neutraali merKkitykseton | (N=220)

Huumori 4201 67,5 % 151 24,3 % 511 82%]| 100,0 %
Helppo opittavuus 410 65,9 % 146 23,5% 66 10,6 %| 100,0 %
Pelin haastavuus 376| 60,5 % 183 29,4 % 63| 10,1 %] 100,0 %
Jannitys 297 47,7 % 195 31,4% 130| 20,9 %| 100,0 %
Voittaminen 248| 39,9 % 189 30,4 % 185| 29,7 %| 100,0 %
Moninpeli-
mahdollisuus 242 38,9 % 153 24,6 % 227 36,5 %] 100,0 %
Nopea toiminta 2201 354 % 2541 40,8 % 148 23,8 %] 100,0 %

Vihemmidn tdrkeind ominaisuuksina vastaajat pitivit voittamista, moninpeli-
mahdollisuutta ja nopeaa toimintaa. Vastaajista 39,9 prosenttia piti siitd, ettd peli
siséltdd kilpailullisia elementtejd, joka lopulta ratkaisee pelin parhaan pelaajan eli
voittajan. Kyselyyn osallistujista 38,9 prosenttia vastasi moninpelimahdollisuuden
olevan tirked osa pelejd. Tdma tarkoittaa sitd, ettd he haluaisivat pelata jonkun muun
kanssa yhdessd. Yli kolmasosa vastaajista (35,4 %) haluaisi pelin siséltivdn nopeaa
toimintaa. Valtaosa vastaajista kuitenkin oli sitd mieltd, ettd nopea toiminta pelissi ei
ollut tdrkedd, vaan mieluummin he pelaisivat jotakin rauhallisempaa pelid, joka ei

valttdmétti vaadi niin nopeaa reaktiokykyé.

Selvitin kysymykselld 12 tekijoitd, jotka motiveivat pelaamaan digitaalisia peleji.
Esitin kyselyssd yhdeksén valmista vastausvaihtoehtoa ja vastaajat arvioivat ne Likertin
asteikkoa kdyttden. Vastaajilla oli myds mahdollisuus nimetd itse jokin pelaamaan

motivoiva tekijd, mikéli se puuttui annetuista vaihtoehdoista. Kuviossa 10 on koottuna
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pelaamaan motivoivat tekijdt, jotka on jarjestetty osallistujien antamien vastausten

perusteella tirkeysjérjestykseen.

l [ l
Mielenkiintoiset pelit houkuttavat 6.11% 91,6 %
minua pelaamaan 239, ’
81,8 %
Haluan irtaantua arkipiivisti = 9,3 %
8,8 %
78,6 %
Haluan kuluttaa aikaa = 11,6 %
9.8 %
Voin tehda pelissa sellaisia 74.8 %

asioita, joita ei oikeassa elimissi = 13,0 %
vilttamattd padse kokeilemaan 1

672 % Erittain tarkea

Haluan lievittii stessii = 17,8 % tai jokseenkin
15,0 % tarkea
54.2 9% & Neutraali
Haluan ldpdisti pelin L 21,91%
24,0 %
39.4 9% - TaySln tai
Haluan voittaa pelissi : 31,4 % jokseenkin
29,3 % merkitykseton
34,4 %
Haluan purkaa aggressiota
46,6 %
Haluan olla sosiaalisessa 277 %
vuorovaikutuksessa muiden 2715 %
pelaajien kanssa 44,9 %

T T T

0% 20% 40% 60% 80 % 100 %

Kuvio 10. Pelaamaan motivoivat tekijat (N= 622)
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Suosituin vastausvaihtoehdoista oli mielenkiintoiset pelit houkuttavat minua pelaamaan.
Vastaajista 91,6 prosenttia arvioi sen olevan erittdin tirked tai jokseenkin tirked peruste
heiddn pelaamiselleen. Vastausten perusteella on havaittavissa, ettd pelien sisdllon
mielekkyys lisdd vastaajien halua pelata. Ldhes yhtd moni vastaajista pelasi
irtaantuakseen arkipdivin tapahtumista (81,8 %) ja kuluttaakseen aikaa (78,6 %).
Tédmin perusteella voidaan todeta, ettd pelatessa aika kuluu huomaamatta — etenkin
mielenkiintoisia pelejd pelaamalla. Vastaajista kolme neljdsosaa vastasi pelaavansa,

koska peleissé voi tehdd sellaisia asioita, joita ei oikeassa eldmdssd pddse kokemaan.

Pelaaminen voi auttaa lievittimddn stressid, silld 67,2 prosenttia kyselyyn osallistujista
vastasi sen olevan yksi peruste pelaamiselleen. Se, ettd pelaaminen lievittdd stressid
voidaan ndhdd olevan yhteydessd arkipdivdn ajatuksista irtaantumiseen. Verratessa,
miten moni vastaajista ilmoitti pelaavansa lievittadkseen stressid ja irtaantuakseen
arkipdivéstd, on niiden vastauksissa 24,4 prosentin ero. Tdstd voidaan péadtelld, ettd
pelaaminen voi olla véliaikainen ratkaisu paeta arkea, mutta ei kuitenkaan kaikkien
pelaajien kohdalla lievitd stressid. Noin puolet (54,2 %) pelaajista halusi pelata

ldpdistdikseen pelin eli paésti pelissd kerrottavan tarinan loppuun.

Vastaajat eiviat ndhneet pelissd voittamista ensisijaisen tirkednd, silli vain 39,4
prosenttia mainitsi sen pelaamaan motivoivaksi tekijéksi. Tata vahvistaa se, ettd luku oli
hyvin samanlainen kuin kysymyksessd 11, jossa pyysin vastaajia madrittelemiin, miten
tarked ominaisuus voittaminen on digitaalisissa peleissd. Kysymyksessd vastaava luku
oli 39,9 prosenttia. Voittamista merkityksettomdmpéni tekijand vastaajat pitivét
aggression purkamista, silld jokseenkin tai erittdin tdrkednd sitd piti 34,4 prosenttia ja
jokseenkin tai tdysin merkityksettoménd 46,6 prosenttia vastaajista. Naiset eivét siis koe

tarvetta purkaa aggressiotaan esimerkiksi vékivaltaisten pelien kautta.

Tarve sosiaaliseen vuorovaikutukseen muiden pelaajien kanssa oli vastaajien mielesti
véhiten pelaamaan motivoiva ominaisuus (27,7 %). Vastauksen perusteella suurin osa
pelaajista pitdd itsendisestd pelaamisesta. Vastaajilla oli mahdollisuus my6s mainita

myo0s sellaisia motivoivia tekijoitd, joita ei valmiissa vaihtoehdoissa ollut. Naitd
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mainintoja annettiin yhteensd 34 kappaletta. He kertoivat pelaavansa, koska halusivat
“aivojumpata” eli kehittdid loogista ajattelukykyddn ja ongelmanratkaisutaitojaan (2
kpl) tai luovuuttaan (4 kpl). Muutaman maininnan (3 kpl) sai pelien aiheuttama
riippuvuus, jota vastaajat kuvasivat pakkomielteiseksi pelaamiseksi. Osa vastaajista (2
kpl) kertoi pitdvénsd siitd, etti he pystyivit kokemaan tarinan pelaamisen kautta.
Pelaamisen teki mielenkiintoiseksi myos se, ettd pelaajalla on mahdollisuus /leikkid
jumalaa ja ohjata pelimaailman tapahtumia (1 kpl). Pelaaminen néhtiin myo0s
mielekkddnd kuntoiluna (1 kpl), silld esimerkiksi osa Wiin peleistd vaatii pelaajaltaan

fyysistd osallistumista peleihin.

Kysymyksessda 13 kysyin vastaajien mielipidettd digitaalisten pelien vikivaltaisesta
sisillostd (ks. kuvio 11). Kysymys sisdlsi neljd erilaista vastausvaihtoehtoa.
Vastauksista ilmeni, ettd vastaajien asenne kohtalaisesti vékivaltaa sisdltidvid pelejd
kohtaan oli hyviksyvé, silld 40,5 prosentille vastaajista pelien vdkivallalla ei ollut
merkitystd ja 39,2 prosenttia vastaajista ndki hieman vdkivaltaa sisdltdvdit pelit
hyvéksyttdvind. Sen sijaan 12,1 prosenttia kyselyyn vastanneista ilmoitti, ettei lainkaan
pelaa vikivaltaa sisdltivid pelejd ja 8,2 prosenttia ilmoitti vékivallan olevan hyvd lisd

digitaalisiin peleihin.

Vikivallalla peleissd el ole minulle erityista merkitysti 40.5%

Hieman vikivaltaa sisdltavit pelit ovat hyviksyttavid 3192 9%

En pelaa lainkaan vikivaltaa sisaltaviid pelejd 1211 %

Mielestini vakivalta tuo hyvin lisan peleihin 8.2 %

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45 %

Kuvio 11. Vastaajien suhtautuminen vikivaltaisiin peleihin (N=622)
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Pelaamisen médrdn ja pelien vdkivallan hyviksymisen ndhddén jossain méérin olevan
verrannollisia keskenddn, joten siksi tein myods vertailun vastanneiden pelaamisen
toistuvuuden ja pelien vékivaltaan suhtautumisen vililld. Taulukossa 17 on esitettyni
tekemdni vertailu. Olen merkinnyt taulukkoon lukuja, jotka olivat merkittdvid tekeméni
vertailun kannalta. Kaikilla seuraavaksi tekstissd mainitsemillani luvuilla on taulukossa
omat vérikoodinsa. Ne havainnollistavat, mitkd luvut yhteen laskemalla olen saanut

tekstissd mainitsemani luvut.

Taulukko 17. Pelien vikivaltaan suhtautuminen verrattuna pelaamisen méériaén

En pelaa Hieman

lainkaan viikivaltaa Viikivallalla Mielestéini
Miten suhtaudut vikivaltaa sisdltivit pelit |peleissi ei ole vikivalta tuo
digitaalisten pelien sisdltivii ovat minulle erityistd |hyviin liséin Y%
vilkivaltaan? pelejé hyviksyttivid |merkitysti peleihin Yht. (N=622)
Harvemmin kuin kerran
kuukaudessa 6| 1,0% 8 1,3 % 8 1,3% 1l 0,2% 23 3,7%
Kerran kuukaudessa 12 19% 14 23 % 15 2,4 % 31 0,5% 44 7,1 %
Kerran viikossa 9 1,4% 35 5,6 % 47 7,6 % 3[ 0,5% 94 15,1 %
Joka paiva 13] 2,1 % 50 8,0% 69 11,1 % 211 3,4% 153] 24,6 %
Muutamana péivana
viikossa 351 5,6%| 137| 22,0%| 113 18,2 % 23] 3,7% 308] 49,5%
Yhteensi 75| 12,0%*| 244| 39,2%*| 252| 40,6%* S1f 8,3%* 622] 100,0 %

* Desimaalien pyoristyksen vuoksi prosenttien summa ei aina ole tasan 100 %.

Aiemmin alaluvussa 5.2 totesin, ettd yli puolet vastanneista harrastivat digitaalisten
pelien pelaamista viikoittain. Vastaajat, jotka ilmoittivat pelaavansa muutamana péivini
viikossa tai joka pdivé, pitivit vékivaltaa peleissd hyvéni lisdnd useammin kuin muut
vastaajat (yht. 7,1 %, sininen). Muutamana pdivéni viikossa ja joka piiva pelaaviin
kuului my0s vastaajia, jotka eivét pelanneet lainkaan vikivaltaisia pelejd (yht. 7,7 %,
punainen). Sen sijaan kerran kuukaudessa ja harvemmin kuin kerran kuukaudessa
pelanneet vastaajat jakaantuivat vékivaltaan suhtautumisen kannalta tasaisemmin. Oli
kuitenkin havaittavissa, ettd he pitivdt vikivaltaa harvemmin hyvénd lisdnd peleissd

(yht. 0,7 %, keltainen) kuin muut vastaajat.
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Suurin osa (79,7 %, vihred) kaikista vastaajista ilmaisi hyvéksyvinsd hieman vikivaltaa
siséltavit pelit tai vikivallalla ei ollut heille lainkaan merkitystd. Ndiden tuloksien
perusteella on havaittavissa, ettd pelaamisen médrésti riippumatta pelaajat suhtautuivat
hyviksyen peleissd joko vidhdisen méarian vikivaltaa tai pelien vikivallalla ei ollut heille

lainkaan merkitysta.

5.6 Peliaiheisten medioiden kdyttd ja uusien pelien 16ytdminen

Tarkastelen tdssd alaluvussa, miten aktiivisesti naiset kayttdvit digitaalisia pelejd
kisittelevad mediaa. Medioilla tarkoitan televisio-ohjelmia, keskustelupalstoja, blogeja,
verkkosivuja ja lehtid. Mediassa ndkyminen on tdrkedd peliteollisuudelle, silld eri
medioita hyddynnetddn esimerkiksi pelien markkinoinnissa. Siksi késittelenkin téssd
alaluvussa myds sitd, miten naispelaajat 10ytévit tietoa uusista peleistd ja kuinka
helppoa se heiddn mielestdin on. Kysymys 16 késitteli vastaajien kiinnostusta
digitaalisia pelejé kasittelevid medioita kohtaan. Kysymyksessd mainittiin eri medioita,
joiden kiyton aktiivisuutta vastaajat arvioivat omalta kohdaltaan. Taulukossa 18 on
esitettynd kaikki mainitut mediat ja miten aktiivisesti vastaajat arvioivat niitd

kayttavinsa.

Taulukko 18. Vastaajien digitaalisia pelejd kisittelevan medioiden kulutus

Harvemmin / En
Piivittiin Viikoittain |Kuukausittain| seuraa ollenkaan Yhteensd (N=622)
Verkkosivuja 98115,8 % 188(30,2 % 189(30,4 % 147 23,6 % 622 100,0 %
Keskustelupalstoja 86(13,8 % 151124,3 % 160(25,7 % 225 36,2 % 622 100,0 %
Blogeja 291 4,7 % 62(10,0 % 100]16,1 % 431 69,3 % 622] 100,1%*
Televisio-ohjelmia 16| 2,6 % 38| 6,1 % 117(18,8 % 451 72,5 % 622 100,0 %
Lehtii 8| 1,3% 35| 5,6 % 159(25,6 % 420 67,5 % 622 100,0 %

* Desimaalien pyoristyksen vuoksi prosenttien summa ei aina ole tasan 100 %.

Peliaiheiset keskustelupalstat ja verkkosivut olivat muita medioita hieman suositumpia,
silld verkkosivuja seurasi paivittdin 15,8 prosenttia ja keskustelupalstoja 13,8 prosenttia.

Verkkosivujen ja keskustelupalstojen suurempi suosion voidaan ndhdd perustuvan
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sithen, ettd ne ovat helposti kaikkien saatavilla Internetissd, eikd niiden kdyttd ole
yleensd maksullista. Niiden suosioon on saattanut vaikuttaa myods se, ettd kdytin
tutkimusaineiston kerddmiseen www-kyselyd ja suuntasin sen erilaisille keskustelu-
palstoille. Toisin kuin verkkosivut ja keskustelupalstat, peliaiheiset lehdet ovat yleensd
maksullisia. Niiden kohdalla on kuitenkin tarkasteltava kuukausittaisen kdyton maéraa,
silld useimmat peliaiheiset lehdet ilmestyvdt kerran kuukaudessa. Vaikka 67,5
prosenttia vastaajista seurasi lehtid harvoin tai ei ollenkaan, vastasi 25,6 prosenttia
seuraavansa niitd kuukausittain, joka vastaa verkkosivuja ja keskustelupalstoja

kuukausittain ja pdivittdin seuraavien maaraa.

Peliaiheisten blogien seuraamiseen vaikuttava tekija on  blogikirjoittajien
kirjoitusaktiivisuus. Kirjoitusaktiivisuus voi vaihdella pdivien, viikkojen ja jopa
kuukausienkin eroilla, riippuen aina blogikirjoittajan innokkuudesta ja kisiteltdvien
aiheiden paljoudesta. Eniten blogeja seurattiin kuukausittain (16,1 %). Véhiten
kiinnostusta heréttivit peliaiheiset televisio-ohjelmat, silld kolme neljdsosaa (72,5 %)
vastaajista ilmaisi, ettei seuraa niitd ollenkaan tai seuraa vain harvoin. Peliaiheisten
televisio-ohjelmien alhaiseen suosioon saattaa vaikuttaa niiden véhiinen tarjonta.
Pelitalot hakevat median vilitykselld ndkyvyyttd esimerkiksi uusille peleille. Siksi

kysyinkin vastaajilta, miten he saavat tietoa uusista peleistd (kysymys 17).

Internet on merkittdvd ldhestymiskeino silloin kun tavoitteena on esimerkiksi
markkinoida uutta pelid naispelaajille, silld suurin osa (89,4 %) naispelaajista 10ysi
tietoa uusista peleistd Internetin vilitykselld (ks. kuvio 12). Muut mediat kuten televisio
ja lehdet eividt ole yhtd tehokkaita markkinointikanavia, silld niiden vilitykselld
16ydettiin tietoa uusista peleistd kaikkein véhiten. Uusien pelien 16ytdminen television ja
lehtien vilitykselld voi olla vahéistd esimerkiksi sen vuoksi, ettd vastaajat seurasivat
peliaiheisia televisio-ohjelmia ja lehtid vdhin. Sen sijaan suositumpia olivat Internetissd
olevat peliaiheiset keskustelupalstat ja verkkosivut. Internetin ohella kaverit olivat

yleinen tiedonléhde yli puolelle (58,8 %) naispelaajista.
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Internet , y , ‘ 89,4 %
Kaverit Y ' 58.8 %
Mainokset , 39,4 %
Kaupan pelihyllysta Y 32,6 %
Lehdet R 26,2 %

Televisio iy 20,9 %
0% 20 % 40 % 60 % 80 % 100 %

Kuvio 12. Kanavat, joiden vilitykselld vastaajat saavat tietoa uusista peleistd (N=622)

Vastaajilla oli mahdollisuus nimetd my0s valmiiden vastausvaihtoehtojen lisdksi muita
kanavia, joiden vélitykselld he saavat tietoa uusista peleistid. Yleisin vastaus oli muut
perheenjésenet, kuten puoliso ja 4&iti. Mainintoja saivat myds keskustelupalstat,

postituslistat ja ty0ymparisto. (Ks. liite 5, kysymys 17).

Esitin kyselylomakkeen kohdassa 18 kaksi pelien 16ytdmiseen liittyvdd véittimaa (ks.
kuvio 13). Hieman yli puolet (51 %) naispelaajista koki 16ytdvénsd uusista peleistd
helposti tietoa. Heistd yli puolet (52,7 %) naispelaajista koki myds kiinnostavien pelien
16ytdmisen helpoksi. Voidaan péételld, ettd yli puolet naispelaajista pitdd markkinoilla
olevia digitaalisia pelejd kiinnostavina ja he 16ytdvit niistd itselleen mieleisid peleja.
Uusien pelien 10ytdmistd koskevan viittdmin vastauksissa on havaittavissa epérdintié,

silld 1dhes kolmasosa (30,7 %) pelaajista ei ottanut selvdi kantaa viittimaan.
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18,3 %
Uusista peleista on vaikea loytaa tietoa Lo 30,7 %
51,0 %

T

0
Minua kiinnostavien pelien loytidminen 32.7%

430
on helppoa 143 o

—_—

33,0 %

0% 20% 40% 60% 80% 100 %

Tdysin samaa mieltd tai jokseenkin samaa mieltéd
“ Ei samaa mielta eikd eri mieltéd

“ Jokseenkin eri mielta tai tdysin eri mielta

Kuvio 13. Uusien ja kiinnostavien pelien loytdminen (N= 622)

5.7 Sukupuoliroolit digitaalisissa peleissé

Téssd alaluvussa kaisittelen digitaalisiin  peleihin ja pelimaailmaan liittyvid
sukupuolirooleja. Digitaalisten pelien maailma on eldnyt etenkin viimeisen
vuosikymmenen ajan muutoksen aikaa, kun myds naiset ovat kiinnostuneet
pelaamisesta. Naisten lisdéntynyt pelien pelaaminen ja eldminen yhd tasa-
arvoisemmassa  yhteiskunnassa  ovat  herdttineet  keskustelua  esimerkiksi
stereotyyppisistd pelihahmoista. Selvitin, miten naispelaajat suhtautuvat digitaalisissa

peleissi esiintyviin hahmoihin, ja miten he ndkevit sukupuoliroolit pelimaailmassa.

Kysymyksessd 19 kysyin naispelaajilta, ndkevdtkd he vastaushetkelld pelaamisen
olevan selvisti osa miesten tai naisten maailmaa, vai oliko se tasapuolisesti molempien
sukupuolten maailmaa tai muuttumassa sellaiseksi (ks. kuvio 14). Naispelaajien
mielestd pelaaminen oli muutosvaiheessa, jossa siitd oli tulossa my0s osa naisten
maailmaa (42,8 %). He kokivat pelaamiseen ennen olleen osa miesten maailmaa, mutta
naisten pelaamisen lisddnnyttyd se oli muuttumassa molemmille sukupuolille sopivaksi

harrastukseksi. Lédhes kolmasosan (31,7 %) mielestd pelaaminen oli ohittanut
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mahdollisen muutosvaiheen, ja oli nyt tasapuolisesti osa sekd naisten ettd miesten

maailmaa.

Vaikka naispelaajat ndkevdt pelaamisen olevan myds naisten maailmaa melko
tasapuolisesti, niin havaittavissa on, ettd osa naisista mieltdd pelaamisen olevan edelleen
enemmin miesten maailmaa (24,9 %). He eivdt koe sitd kuitenkaan naisten
peliharrastusta estidvind tekijand vaan pelaavat siitd huolimatta digitaalisia peleja.
Vastaavasti 0,6 prosenttia oli sitd mieltd, ettd pelaaminen oli pelkdstddn osa naisten

maailmaa.

Muuttumassa my0s naisten

. ) 42.8 %
maailmaksi ' , ; :

Tasapuolisesti seké naisten ettd
miesten maailma . :

2317 %

Enemmaén miesten maailmaa 24.9|%
T

Enemman naisten maailmaa | 0,6 %
0 % 10% 20% 30% 40% 50%

Kuvio 14. Vastaajien nikemys pelaamisen sukupuolittuneisuudesta (N=622)

Selvitin vastaajien mieltymyksid pelihahmon sukupuolen suhteen kysymykselld 20.
Vastaukset jakaantuivat tasaisesti, silld tutkimukseen osallistujista hieman alle puolet
(46,6 %) vastasi pelaavansa mieluiten naishahmolla ja ldhes saman verran (44,9 %)
ilmoitti, ettei hahmon sukupuolella ole merkitystd (ks. kuvio 15). Vihiten kannatusta
saivat mieshahmolla (4,7 %) ja sukupuolineutraalilla hahmolla (3,9 %) pelaaminen.
Nayttdisikin siltd, ettd naispelaajat pelaavat mielellddn omaa sukupuoltaan olevalla

hahmolla, mutta eivit my0skdéin anna miespuolisen péddhahmon vaikuttaa
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pelikokemukseensa. Jos he kuitenkin saavat valita mies- ja naishahmon vililtd,
valitsevat he todennidkoisemmin naishahmon. Naispelaajat valitsevat tdysin sukupuoli-

neutraalin pelihahmon sijaan mieluummin helpommin samastuttavan ihmishahmon.

Naishahmo ' , y , 46,6 %

Hahmon sukupuolella ei ole vilid , , , 44,9 %
Mieshahmo 4.7 %
Sukupuolineutraali hahmo 0 3,9 %

0% 10% 20% 30% 40% 50%

* Desimaalien pyoristyksen vuoksi prosenttien summa ei aina ole tasan 100 %.

Kuvio 15. Pelihahmojen mielekkyys pelatessa (N=622)

Kysymyksessd 21 pyysin naispelaajia arvioimaan kuutta pelihahmojen stereotypioihin
liittyvdd vdittdmdd. Olen koonnut kuvioon 16 vastaajien mielipiteet viittimistd ja
jérjestidnyt ne keskiarvon perusteella tirkeysjirjestykseen. Keskiarvot vaihtelevat vililla
1-4. Mitd ldhempidnd keskiarvo on 1:td, sitd vihemmén vastaajat ovat olleet samaa
mieltd viittdiman kanssa. Keskiarvoasteikkoon ei ole laskettu mukaan ei samaa mieltdi
eikd eri mieltd -vastauksia, silld nithin pdityvét usein sellaiset vastaajat, jotka eivit osaa

tai halua ilmaista mielipidettdén. Siksi myds keskiarvoasteikko vaihtelee vililla 1-4.

Esitin vdittdman, joka liittyi stereotyyppisten pelihahmojen vihentdmiseen digitaalisissa
peleissd ja naispelaajat olivat enemmaén sitd mieltd, ettd stereotyyppisid pelihahmojen
miirdd tulisi vihentdd digitaalisissa peleissd (KA 2,9) kuin ettd niiden mairdé pitéisi
lisitd (ks. kuvio 17). Téatd tietoa tukee myods se, ettd he vastasivat haluavansa
realistisempia pelihahmoja (KA 2,7). Epdirealistiset ja stereotyyppiset pelihahmot

saattavat vihentdd pelaamisesta tulevaa nautintoa, jos samastuminen pelihahmoon on
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hankalaa. Mielipiteet jakaantuivat melko tasaisesti kysyttdessd, pitdvétkd vastaajat
stereotyyppisistd mies- tai naispelihahmoista, silld naispelaajat eivdt piténeet
stereotyyppisistdi mieshahmoista (KA 2,0) sen enempédd kuin stereotyyppisisti
naishahmoistakaan (KA 1,9). Stereotyyppisid miespelihahmoja késittelevd viittima sai
vastaajien keskuudessa hieman enemmén kannatusta, silld 3,6 prosenttia (ks. liite 5,
kysymys 21) enemmaén vastaajista ilmaisi olevansa véittdmén kanssa jokseenkin tai

tdysin samaa mieltd kuin stereotyyppisid naisia késittelevissa vaittamassa.

Stereotyyppisid pelihahmoja tulisi

; i 2,9
vihentaa peleissa ! ! !
Pelihahmojen tulisi olla realistisia ) ) Y 2,7
Stereotyyppiset pelihahmot vaaristavit 2.7
késitysta naisista | | ! ’
Pidin stereotyyppisistd mieshahmoista ' . 2,0
Pidin stereotyyppisistd naishahmoista . 1,9
En pelaa pelejd, joissa esiintyy 18
naisstereotypioita | |
1,0 1,5 2,0 2,5 3,0

Kuvio 16. Vastaajien mielipiteet pelihahmojen stereotypioista (N=622)

Enemmistd vastaajista ilmoitti pelaavansa pelejd, joissa on stereotyyppisid
naispelihahmoja, silld viittimén en pelaa pelejd, joissa esiintyy naisstereotypioita
keskiarvo oli  1,8. Naispelaajat tiedostavat  pelaavansa  stereotyyppisilld
naispelihahmoilla, silld vastaajista 45,8 prosenttia (ks. liite 5, kysymys 21) ilmoitti
pelaavansa stereotyyppisilld naispelihahmoilla. On havaittavissa selked ero, kun
verrataan stereotyyppisistd naispelihahmoista pitdvien madrdd sithen, miten moni
naisista pitdd tillaisista pelihahmoista. Tdstd voidaan péételld, ettd naispelaajat ovat

sopeutuneet pelaamaan stereotyyppisilld naispelihahmoilla, vaikka he eivét niistd
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erityisesti pidd. He olivatkin sitd mieltd, ettd digitaalisissa peleissd esitetyt

stereotyyppiset naispelihahmot véaristavit késityksid oikeista naisista (KA 2,7).

5.8 Vastaajien kohtaama syrjintd ja loukkaavat mielipiteet

Kysymys 22 késitteli syrjintdad ja loukkaavia mielipiteitd, joita naispelaajat olivat
kohdanneet sukupuolensa vuoksi miespelaajien osalta. Kisittelen tdssd alaluvussa
kysymykseen tulleita vastauksia ja vastaajien kertomia kokemuksia. Jaottelen
vastauksissa esiintyneet aiheet ryhmiin ja nostan esiin yhden tai useamman esimerkin
jokaisesta aiheesta. Taulukossa 19 on kuvattuna, miten moni vastaaja oli kohdannut

peliharrastukseen ja sukupuoleen liittyvdi syrjintda tai loukkaavia mielipiteita.

Taulukko 19. Syrjintda tai loukkaavia mielipiteitd kohdanneiden naispelaajien méara

Oletko kokenut pelaamiseen

liittyvaa syrjintaa tai kohdannut

loukkaavia mielipiteitii miehilta, Luku- %
koska olet nainen? mairi (N=622)
En 509 81,8 %
Kylla 113 18,2 %
Yhteensi 622 100,0 %

Selvisi, ettd vastanneista naispelaajista 113 (18,2 %) oli kokenut jonkinlaista syrjintia
tai loukkaavia mielipiteitd liittyen heiddn sukupuoleensa ja pelaamiseen. Vastaavasti
enemmisto (81,8 %) naispelaajista ilmoitti, etteivit he olleet kokeneet téllaista kohtelua.
Vastaajilla oli mahdollisuus tarkentaa, millaisia kokemuksia heilld oli aiheeseen liittyen.
Kysymykseen 22 myonteisesti vastanneista 113 vastaajasta 100 kertoi kokemuksistaan
enemman, kun 13 vastaajaa ei halunnut tarkentaa vastaustaan. Olen koonnut taulukkoon
20 syrjintddn ja loukkaaviin mielipiteisiin (solvaus) liittyvid aiheita, jotka saivat

vastaajilta eniten mainintoja. Olen merkinnyt jokaisen aiheen viereen, onko kyseessd
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enemmainkin teko vai solvaus. Teot ovat luonteeltaan fyysisid tekoja, ilmeitd ja eleiti,

kun solvaus on enemmén toimintaa, joka ilmenee sanallisena.

Taulukko 20. Miesten naispelaajiin kohdistaman syrjinnén ja solvausten jakautuminen

aiheittain
%
Teko / Solvaus| Aihe Lukumaiiri| (N=142)
Solvaus Naisten pelitaitojen vahitteleminen 381 26,8 %
Naiset eivat voi pelata samoja peleja kuin
Solvaus michet 211 14,8 %
Solvaus Peliharrastus on miesten harrastus 12 8,5 %
Solvaus Nimittely 11 7,7 %
Teko Ahdistelu (esim. kuvien ja viestien valitykselld) 11 7,7 %
Miespelaajien reagoiminen negatiivisesti naisen
Teko / Solvaus |voittaessa pelissa 5 3,5 %
Solvaus Naiset eivat tiedd mitadn pelaamisesta 5 3,5%
Viitetaan naispelihahmon takana olevan
Solvaus miespelaaja 4 2,8 %
Solvaus Naispelaajan pelaaman pelin haukkuminen 3 2,1%
Teko Pelatessa michet vastaan naiset -asettelu 2 1,4 %
Yllattynyt reaktio kuullessa, ettd nainen
Teko harrastaa pelaamista 2 1,4 %
Naispelaaja ei voi olla ulkonaollisesti
Solvaus viehattava oikeassa elamassa 2 1,4 %
Muut 261 18,3 %
Yhteensi 142 99,9%*
Ei vastausta 13 —

Seuraavaksi havainnollistan aineistoesimerkeilld, millaisia kokemuksia vastaajilla oli

aiheeseen liittyen. Vastauksissa oli yhteensd 142 kielteisesti sdvyttynyttd mainintaa

liittyen miesten kommentteihin tai tekoihin naisten pelaamiseen liittyen. Eniten

mainintoja (26,8 %) saanut aihe oli naisten pelitaitojen vihdtteleminen. Vastaajat

ilmaisivat, ettd jossain tapauksissa miehet ajattelevat naisten olevan huonoja pelaamaan

ja véhittelevin heidén taitojaan pelaajana. Tama kdy ilmi esimerkeistd 9—11.
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(9) Most guys think I can’t be as good as them at video games because I’'m a
woman.

(10) Viheksyminen, oletus siitd, ettd olen huonompi ja tarvitsen apua.

(11) Oletuksena, ettd naisena et pysty yhtd hyvéddn pelisuoritukseen kuin
miespelaaja.

Vastaajista 14,8 % kertoi miesten sanoneen heille, etteivédt naiset voi pelata samoja
pelejd kuin miehet. Téllaisia kommentteja naispelaajat olivat kohdanneet etenkin
peleissd, jotka mielletdéin maskuliinisiksi, kuten esimerkeistd 12 ja 13 ilmenee.

Esimerkissd 13 mainittu Halo on tieteispainotteinen toimintapeli.

(12) Pelasin autopelejd niin jotkut pojat sanoivat ettd eihdn tytGt osaa
autopelejd pelata eikd tytot pelaa niita.

(13) [...] I’ve been told many times that I should get off Halo and get back in
the kitchen because ’girls shouldn’t be allowed to play Halo [...]

Edellisten esimerkkien 12 ja 13 tapaisia huomautuksia oli kohdannut 12 vastaajaa (8,5
%) liittyen peliharrastukseen. Niissd usein mainittiin, ettd heille on sanottu pelaamisen
olevan miesten harrastus tai ”juttu”, eivitka naiset siksi saisi pelata niitd. Esimerkit 14

ja 15 kuvastavat peliharrastukseen liittyvid huomautuksia.

(14) Usein vdheksyvit, ja sanovat, ettd pelaaminen on ns. *miesten juttu’

(15) Muutamat henkil6t ovat irvailleet ja viittidneet, ettd en voi pelata koska
olen nainen.

Kolmanneksi yleisin naispelaajien kokema loukkaus oli nimittely, joka mainittiin
vastauksissa 11 kertaa (7,7 %). Kuten esimerkeistd 16 ja 17 ilmenee, kéytetddn
nimittelyssd usein melko voimakasta kieltd. Etenkin esimerkistd 17 voidaan huomata,
ettd nimittelyyn voi johtaa monenlaiset tapahtumat. Esimerkin kirjoittanut pelaaja oli
kohdannut nimittelyd esimerkiksi pelatessaan mieshahmolla, puolustautuessaan hédneen

kohdistettuja loukkauksia vastaan ja voittaessaan pelissa.
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(16) jossakin pelissd mies puhutteli naista hyvin halpamaisesti; voimasanoja,
haukkumista, alentavia eleitd ja ilmeiti [...]

(17) [...] I've been called gay for playing male characters, lesbian for not
welcoming the gross and unwelcomed, crass and insulting advances of
male players, been humiliated for losing because I was a girl and called a
cunt or worse for winning, had my behavior in a game with lack of
tolerance for assholes been attributed to my sensitivity or hormonal
fluctuations [...]

Maininnoista 7,7 prosentissa kerrottiin ahdistelusta, jonka kohteeksi vastaajat olivat sen
jédlkeen joutuneet, kun heiddn sukupuolensa oli selvinnyt muille pelaajille. Ahdistelua
ilmeni viestein ja erilaisin pyynndin. Heiltd pyydettiin esimerkiksi alastonkuvia,
puhelinnumeroa ja erilaisia seksuaalisia palveluksia. Esimerkeissd 18 jal9 on esitettynd

kaksi ahdisteluun liittyvaa vastausta.

(18) As soon as gender is revealed, instant requires for naked pics, phone
number and speculation that I’'m a porn star. All game playing stops,
which is the most annoying thing of all.

(19) Harrasing messages and graphic photos via Xbox.

Kysymykseen 22 kielteisesti vastanneista naisista kaksi halusi tarkentaa omaa
vastaustaan. He kertoivat, ettd he olivat saaneet pelkéstdén positiivista palautetta
miespuolisilta henkilGiltd. Positiivisen palautteen lisdksi vastauksissa ilmeni, ettei
syrjintd tai loukkaavat mielipiteet olleet pelkdstddan miehiltd. Tutkimukseen
osallistuneista naisista kaksi vastasi, ettd he olivat saaneet peliharrastukseensa liittyvid

huomautuksia ainoastaan naispuolisilta henkil6ilta.

5.9 Vastaajien suhtautuminen peliteollisuuteen

Mielikuva pelaamisesta maskuliinisena harrastuksena saattaa johtaa siihen, etti myos

digitaalisten pelien markkinointi nihdéén enemmain miespelaajille suunnattuna. Selvitin

naispelaajien ndkdkulman asiaan esittimalla heille erilaisia véittdmid (ks. kuvio 17) ja
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kysymyksid liittyen pelien markkinointiin ja peliteollisuuteen. Téssd alaluvussa
tarkastelen, miten naispelaajat kokivat pelimarkkinoiden erilaiset suuntaukset ja
huomioiko peliteollisuus naispelaajia tarpeeksi esimerkiksi julkaistavissa peleissa.

Lisdksi selvitin, miten kiinnostuneita naispelaajat olivat tydskenteleméén

peliteollisuudessa.
Miespelaajille suunnatut pelimarkkinat 18,6 %
ovat tairkeampid kuin naispelaajille Lo 27.3 %
suunnatut f Y 54,0 %

19,6 %

Erityisesti tietylle sukupuolelle B 0.9 %

suunnatut pelit ovat hyvi asia

49,5 %

|

. . 0
Naispelaajiin panostaminen 67.2 %

o
peliteollisuudessa on tiarkeda _m 25.9\%

36,2 %
43,9 %

Naispelaajille suunnattuja pelejd on 1
saatavilla tarpeeksi — 19,9 %
|

0% 20% 40% 60% 80% 100 %
Tdysin samaa mieltd tai jokseenkin samaa mielté
“ Ei samaa mielté eika eri mielta

“ Jokseenkin eri mieltd tai tdysin eri mieltéd

Kuvio 17. Mielipiteiden jakautuminen peliteollisuutta ja pelien markkinointia kasittele-
vissd viittimissd (N=622)

Kuviosta 17 on havaittavissa, ettd naispelaajat ymmartévit olevansa pelimarkkinoiden
kannalta tirked kohderyhmi, silld yli puolet (54 %) naispelaajista ei pitdnyt miehille
suunnattuja pelimarkkinoita naisten pelimarkkinoita tirkedmpénd. Sen sijaan puolet
naispelaajista (49,5 %) halusi, ettd digitaaliset pelit suunnattaisiin tasapuolisesti sekd
michille ettd naisille. Tulos on kuitenkin ristiriidassa sen kanssa, ettd naispelaajiin

panostamista pidettiin tirkednd (67,2 %) ja naisille suunnattuja pelejd toivottiin
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enemmaén (43,9 %). Nikemysten taustalla voi vaikuttaa ajatus peleisti, jotka ovat tasa-
arvoisia molempien sukupuolten kannalta. Tasa-arvoisuutta lisdisi esimerkiksi
mahdollisuus valita mies- ja naispelihahmon viéliltd. Runsas kolmasosa (36,2 %)
naispelaajista oli tyytyviisid jo olemassa oleviin naisille suunnattuihin tai molemmille

sukupuolille suunnattuun pelivalikoimaan.

Esitin véittimén peliteollisuudessa tyoskentelemisen kiinnostavuudesta selvittddkseni,
miten halukkaita naispelaajat olisivat tyoskenteleméén peliteollisuuden tarjoamissa

tehtivissa (ks. kuvio 18).

43,7 %

Peliteollisuudessa tyoskenteleminen
kiinnostaa minua ————
36,7 %

0% 10% 20% 30% 40% 50%

Taysin eri mieltd tai jokseenkin eri mielta
“ Ei samaa mieltd eika eri mielta

“ Jokseenkin samaa mieltd tai tdysin samaa mielté

Kuvio 18. Mielipiteiden jakautuminen peliteollisuudessa tydskentelemisen kiinnosta-
vuudesta (N=622)

Naispelaajat ~ suhtautuivat  vaihtelevasti  peliteollisuudessa  tydskentelemiseen.
Kiinnostusta osoitti 36,7 prosenttia, mutta vield suurempi osa (43,7 %) naispelaajista ei
ollut kiinnostunut peliteollisuudessa tydskentelemisestd. Mielipidettdén ei osannut
sanoa 19,6 prosenttia. Suuri vaihtelu mielipiteissd — ja siten myds naisten védhdinen

miird peliteollisuudessa — voi johtua siitd, ettd peliteollisuuden nidkyvyys on huono
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(Haines 2004: 16). Tytot ja naiset eivét tiedd, onko pelialalle koulutusta tai millaisia
toitd peliteollisuudella on heille tarjota. Siksi he pysyvitkin mieluummin pelaajan

roolissa.

Kysymyksessd 23 pyysin vastaajia kertomaan mielipiteensd siitd, huomioiko
peliteollisuus heidédn mielestdén naispelaajia riittavasti. Yli puolet (54,2 %) oli sitd
mieltd, ettd peliteollisuus kohdisti naispelaajiin liian véhidn huomiota. Vastaavasti 45,8
prosenttia piti huomion madrdd riittdvand. Havainnoidakseni mielipiteiden taustalla
vaikuttaneita tekijoitd, pyysin vastaajia perustelemaan valitsemansa vastaus-
vaihtoehdon. Poimin perusteluista tekijoitd, jotka olivat vaikuttaneet vastaajien
mielipiteen muodostumiseen. Olen ryhmitellyt tekijdt taulukoissa 21 ja 22 molempien

vastausvaihtoehtojen osalta.

Taulukko 21. Perusteluita sille, miksi peliteollisuuden naispelaajille osoittama huomio
ei ole riittdvaa

%
Mainintoja [ (N=395)

Peliteollisuus panostaa enemmén miehiin 122 30,9 %
Naisille suunnattuja pelejd on vihemmaén kuin miehille
suunnattuja 78 19,7 %
Markkinoilla litkaa vdédranlaisia peleja 45 11,4 %
Naisille suunnatut pelit ovat vddrdnlaisia 32 8,1 %
Pelimainokset suunnattu miehille 18 4,6 %
Naispelihahmot stereotyyppisid 15 3,8 %
Muut 85 21,5%
Yhteensi 395 100,0 %
Ei vastausta 20 —

Tein yhteensd 395 poimintaa liittyen siihen, ettd peliteollisuus huomioi naispelaajia liian
vihdn. Perustelemattomia vastauksia oli 20. Kaikkein useimmiten perusteluissa (30,9

%) mainittiin, ettd peliteollisuus panostaa miespelaajiin enemmaédn kuin naispelaajiin.
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Mielipide perusteltiin usein silld, ettd tarjolla olevat digitaaliset pelit on suunnattu

selvisti enemman miehille kuin naisille kuten esimerkissa 20.

(20) Edelleen ldhinnd miehille suunnattuja pelejd (taistelupelit ym) on
markkinoilla paljon enemmén kuin enimmékseen naisille suunnattuja
peleja.

Osa vastaajista ei halunnut yleistdd ajatusta siitd, etteikd nainen voisi olla kiinnostunut
maskuliinisista peleistd. He halusivat kuitenkin lisété, ettd enemmistd naispelaajista on
kiinnostunut hieman pehmedmmisti, naisillekin soveltuvista peleisté, kuten esimerkista

21 on havaittavissa.

(21) The majority of games that come out that have real challenges not just
play with the model are aimed at men. There are billions of sports and
graphic games but not enough women friendly ones. I know some
women like the shoot em up games but its not the vast majority.

Toiseksi eniten (19,7 %) perusteluissa mainittiin, ettd nykyisessd pelivalikoimassa on
vihemmain naisten pelejd kuin miesten pelejd. Perustelut olivat melko samanlaisia kuin
edelliset perustelut edellisessd luokassa, mutta ndmé perustelut olivat luonteeltaan
enemmain toteavia eli vastaajat totesivat naisille suunnattujen pelien médrédn olevan

véhidinen. Esimerkit 22 ja 23 havainnollistavat toteavia perusteluita.

(22) Naisille suunnattuja pelejd on todella vihin.

(23) Naisille suunnattuja pelejé ei vain ole tarpeeksi.

Peliteollisuuden naispelaajiin  kohdistuvan huomion riittdvyyttd  késittelevin
kysymyksen vastauksista erottui 45 mainintaa (11,4 %) liittyen markkinoilla olevien
pelien lajityyppien tai ominaisuuksien naispelaajille sopimattomuuteen. Perusteluissa
oli usein painotettu jotakin digitaalisten pelien lajityyppejd, joista useimmiten mainittiin
urheilupelit (autopelit) ja toimintapelit (tappo- ja sotapelit), kuten esimerkeistd 24 ja 25

voidaan huomata.
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(24) Stereotypiat, tylsdt vékivalta- ja tappo/kauhupelit, joita tulee joka
tuutista. Voisi joku kehitelld jotain muitakin pelejd kuin sotaa ja kauhua.

(25) Kauppojen hyllyilld on melkein pelkéstddn kaiken ndkoisid urheilu- ja
sotapelejd tai sitten alle 10 vuotiaiden pelejd. On vaikea 10ytdd itsed
kiinnostavia peleja.

Osa vastaajista kiinnitti enemmén huomiota digitaalisien pelien sisdltoon kuin itse
lajityyppiin. He pitivét pelien sisdltdiméstd toiminnasta ja jdnnityksestd, mutta eivét siind
muodossa kuin mitd ne olivat jo olemassa olevissa peleissd. Myds vaihtoehtoisia

toimintatapoja toivottiin peleihin. Esimerkissd 26 on kuvattuna yksi téllainen perustelu.

(26) Kaikki naiset eivdt pidd aseilla rdiskimisestd mutta haluavat silti
toimintaa ja jénnitystd peleihin. Pitdisi olla enemmaén pelejd joissa on
muita vaihtoehtoja taistella Orkkejd/kummituksia/zombeja vastaan,
mielestdni hyvd esimerkki téllaiseta pelistd on Project Zero, jossa
haamuja tapetaan ottamalla kuvia kameralla.

Vastaajan mainitsema Project Zero on kauhupainotteinen pelisarja. Tutkimukseen
osallistujat perustelivat vastauksensa myd0s silld, ettd nykyisin naisille suunnatut pelit
ovat védrdnlaisia (8,1 %). Perusteluista ilmeni, ettd vastaajien mielestd naisille
suunnatut pelit olivat varta vasten naisille tehtyd, mikd nikyi pelien tyttdmiisyytend ja

sOpOytend (esimerkit 27 ja 28).

(27) On olemassa my0s naisia, jotka eivdt halua pelata pelkdstddn perhe-
eldmédsimulaatioita tai sopdjd piirroseldimid siséltdvid pelejd. Missd ovat
puolipukeiset miehet?

(28) Naisten ja tyttdjen pelit ovat usein sellaisia ylisopdjd, vaikka naiset

tykkddviat myos muista asioista kuin sOpOydestd ja vaaleanpunaisesta.

Pitdisi kehittdd pelejd, jotka eivdt ole lilan tyttomdisid mutta ei liian
miehisidkdan.

Vastaajat olivat myds kiinnittdneet huomiota digitaalisien pelien markkinointiin (4,6

%), joka oli heididn mielestddn joko tdysin miehille suunnattua (esimerkit 29 ja 30) tai se

ei tavoittanut kovin kattavasti naispelaajia (esimerkki 31).
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(29) Peleistd annetaan turhan maskuliininen kuva. Jos markkinointi olisi
neutraalimpaa, naisten kynnys pelata olisi huomattavasti matalampi.

(30) Mainonta on selkedsti michille suunnattua, eikd naisia edes n&hda
mahdollisena kohderyhména useimmissa peleissa.

(31) Télla hetkelld kéytetyt viestintd- ja markkinointikanavat eivét tavoita
aktiivistakaan naispelaajaa.

Osa vastaajista ndki, ettd puutteellinen markkinointi leimaa pelaamisen miesten
aktiviteetiksi. Mainonnasta ei vélttimittd vality ndkokulma, joka kertoisi, ettdi myds
naiset harrastavat pelaamista tai etti mainostettu peli voi olla myds naispelaajien
mieleen. Peliaiheiset lehdet ovat luonnollinen markkinointikanava digitaalisille peleille,
mutta selvisi, ettd ainoastaan neljdsosa (25,6 %) seurasi peliaiheisia lehtid kuukausittain
(luku 5.6). Seitsemén vastaajaa mainitsivat peliaiheisien lehtien olevan miespelaajille
suunnattuja ja toivoivatkin, ettd niissd kéisiteltdisiin enemmin esimerkiksi naisten
pelaamiseen liittyvid aiheita. Vastaajat olivat kiinnittdineet huomiota digitaalisissa
peleissé esiintyviin naishahmoihin (3,8 %). He ndkivit, ettd peliteollisuus ei huomioi
naispelaajia tarpeeksi, koska peleissd on vidhdn naishahmoja ja useat naishahmot ovat

stereotyyppisid (esimerkki 32).

(32) There are still a lot more male protagonist than female, and the female
protagonists seem to fall into stereotyped characters.

Esimerkissd 33 erds vastaaja kertoo omasta kokemuksestaan liittyen sithen, miten Gears
of War -pelisarjan mainos tuotti hinelle pettymyksen. Mainoksessa annettiin
virheellisesti ymmartdd, ettd pelin seuraavassa osassa mukaan tulee aktiivinen
naishahmo. Lopulta selvisikin, ettd naishahmolla olikin sivurooli erdédn miespddhahmon

(Dom) vaimona eiké naishahmo liittynytkdin mukaan pelin sotilasjoukkoon.

(33) gears of war advertised a new female character. what we got was Dom’s
weeping wife. I think thats a great example of how the industry thinks of
women. Instead of some kick ass soldier to join the crew already in play,
we got a stereo-typical pretty wife in a skirt waiting for her man fighting
the war to come home.
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Tarkastelen vastaavasti my0s vastaajien mielipiteitd, joiden mukaan peliteollisuus
huomioi tarpeeksi naispelaajia. Olen koonnut taulukkoon 22 tutkimukseen
osallistuneiden vastaukselleen antamia perusteluja, joista olen poiminut eniten
mainintoja saaneet seikat luokiksi. Mainintoja oli yhteensd 260 ja perustelemattomia

vastauksia oli 56.

Taulukko 22. Perusteluja sille, miksi peliteollisuuden naispelaajille osoittama huomio
on riittdvaa

%
Mainintoja | (N=260)

Naisille suunnattuja pelejd on tarpeeksi 80 30,8 %
Miehet ja naiset ovat kiinnostuneet samoista peleista 67 25,8 %
Naiset pelaavat myos miehille suunnattuja peleja 27 10,4 %
Pelitarjonta on niin monipuolinen, ettd jokainen 10ytaa
sopivan pelin 17 6,5 %
Naisia ei tarvitse huomioida erikseen pelaajaryhméané 9 3,5 %
Vastaaja kertoi 10ytdvansd pelejd itselleen helposti 6 2,3 %
Muut 54 20,8 %
Yhteensi 260 100,1%*
Ei vastausta 56 —

* Desimaalien pyoristyksen vuoksi prosenttien summa ei aina ole tasan 100 %.

Poimin perusteluista 80 mainintaa (30,8 %) liittyen naisille suunnattujen pelien
riittdvadn madrddn, joka olikin yleisin perustelu kylld-vastaukselle. Vastaajat kokivat,
ettd naisille suunnattuja pelejd oli saatavilla tarpeeksi ja mielenkiintoisien pelien
16ytdiminen on suhteellisen helppoa. Vastaukset menivdt tasan niiden vastaajien
mielipiteiden kanssa, jotka edelld ilmaisivat, ettei naispelaajille ole tarpeeksi peleja (78
mainintaa). Esimerkit 34-36 kuvaavat niiden vastaajien perusteluita, jotka olivat sitd

mieltd, ettd naisille suunnattuja peleji on tarpeeksi.

(34) Se huomioi naispelaajia ihan tarpeeksi naispelaajille suunnatuilla peleilla.



101

(35) Mielesténi naispelaajille (enimmékseen) tarkoitettuja pelejd on nykyéén
saatavilla jo melko paljon/tarpeeksi.

(36) Naispuolisille pelaajille on aika lailla yhtd paljon pelejd kuin
miespuolisille, eli riittdvésti.

Toiseksi eniten (25,8 %) perusteluissa mainittiin, ettd miehet ja naiset ovat
kiinnostuneita samoista peleistd eikd ole tarvetta huomioida erikseen mies- ja
naispelaajia. Vastaajien mielestd peleihin liittyvdt mieltymykset eivét olleet pelaajan

sukupuolesta riippuvaisia, kuten esimerkistd 37 ilmenee.

(37) Minusta naiset eivédt kaipaa erikoishuomiota peliteollisuudelta, samat
jutut kiinnostavat usein sekéd miehié ettd naisia.

Erds vastaajista mainitsi myds, ettd peliteollisuus ndkee miehet ja naiset
sukupuolettomina pelaajina eikd siksi varsinaisesti julkaise peleja miespelaajille ja

naispelaajille erikseen, jolloin huomioiminen on tasapuolista (esimerkki 38).

(38) Peliteollisuus  huomioi  nais- ja  miespelaajat  tasapuolisesti.
Peliteollisuudelle on olemassa vain ostajia, ei erityisemmin mies- tai
naispelaajia

Monet vastaajista ilmaisivat myos, etteivdt ymmarrd késitteitd miesten ja naisten
peleistd (esimerkki 39). He perustelivat mielipidettdén silld, ettd miehet ja naiset voivat
olla kiinnostuneita samanlaisista peleistd eivdtkd he kaipaa naisille suunniteltuja peleji,

koska ne saattaisivat menna liiallisuuksiin ollen tyttdmaéisesti vaaleanpunaisia”.

(39) Itse en ole ikind ymmaértanyt miksi pitéisi olla ns. eri kategoriat naisille ja
miehille. [...]

Hieman samanlaisia perusteluja antoivat pelaajat, jotka ilmaisivat naisten pelaavan
my0s miesten pelejd. Heiddn ndkemyksessdén on kuitenkin vield havaittavissa se, ettd
he ndkevit pelaamisen olevan maskuliininen ajanviete, jota naiset voivat harrastaa tai

ettd pelit on jaoteltavissa miesten ja naisten peleihin (esimerkki 40). Esimerkissd 41
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vastaaja ilmaisee pelaavansa myos miesten pelejd, joten siksi hin kokee pelivalikoiman

olevan laaja ja ettd peliteollisuus huomioi hénet naispelaajana.

(40) Minusta mies- ja naispelaajille suunnitellaan molemmille kutakuinkin
tasapuolisesti pelejd. No, rehellisesti sanoen, miehille kylld suunnitellaan
enemman pelejd, mutta naisetkin pelaavat niité.

(41) Naispelaajat jakautuvat kahteen kategoriaan, toisiin jotka pelaa tyypillisid
naisten pelejd (singstar, sims jne.) sekd kaikkiruokaisiin, jotka pelaa
my0s miestenpelejd tai vain miestenpelejd. Itse kuulun kategoriaan
miestenpelien pelaaja, joten minulle ainakin peliteollisuus suoltaa peleja
enemman kuin ehtii pelaamaan.

Vastaajat perustelivat peliteollisuuden huomioivan heiddt pelaajina riittavasti, silld
heiddn mielestdéin pelejd oli runsaasti tarjolla (esimerkit 42 ja 43). Vastaajat nakivit,

ettd pelitarjonnan runsauden vuoksi jokainen pelaaja 16ytiisi niisté itselleen mieleisen.

(42) [...] Minun mielestidni pelejd on joka 14htoon ja varmasti jokaiselle
16ytyy jotakin. [...]

(43) Markkinoilla on paljon kaikenlaisia eri tyylisid pelejd. Kaikille varmasti
16ytyy sopivaa pelattavaa. [...]

Vihemmaén mainintoja saivat perustelut, joissa vastaajat mainitsivat, ettei naisia tarvitse
huomioida erillisend pelaajaryhméni (3,5 %) ja ettd itselle sopivien digitaalisten pelien
16ytdminen on helppoa (2,3 %). Esimerkki 44 edustaa naisia erillisend pelaajaryhméané
koskevaa perustelua ja esimerkki 45 edustaa perustelua, jonka mukaan sopivien pelien

16ytdminen on helppoa.

(44) En nyt nde oikein mitddn erityistarvetta huomioida naisia erikseen
pelaajaryhménd. Thmisidhdn me kaikki ollaan.

(45) Loydan helposti itselleni sopivia peleja.

Vastaajat, jotka nékivét ettei naisia tarvitse huomioida erillisend pelaajaryhmind,

perustivat ajatuksensa miesten ja naisten yhteisiin kiinnostuksen kohteisiin, seka sille,
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ettd miehille ja naisille voivat pelata samoja pelejd. Osa pelaajista koki 16ytdvansd
pelejd helposti ja rakensivat mielipiteensid sen perusteella peliteollisuuden riittdviasta

huomioinnista

5.10 Yhteenveto

Kisittelin tdssd luvussa www-kyselylld saamiani vastauksia, joita sain 622 vastaajalta.
Kysely késitteli naispelaajien sopeutumista digitaalisten pelien maailmaan ja
pelikulttuuriin. Kyselyyn vastaajien keski-ikd oli 18,7 vuotta. Suurin osa heistd oli
suomalaisia naispelaajia, mutta vastauksia tuli my0s esimerkiksi yhdysvaltalaisilta ja
kanadalaisilta naispelaajilta. Valtaosa vastaajista oli harrastanut digitaalisten pelien
pelaamista vihintddn 4-6 vuotta. Vastaajien oma mielenkiinto pelaamista kohtaan oli

korkea, miké olikin vaikuttanut ensisijaisesti heidén peliharrastuksensa aloittamiseen.

Tutkimukseen osallistuneet naispelaajat pelasivat digitaalisia peleja aktiivisesti, silld yli
puolet heistéd vastasi pelaavansa digitaalisia pelejd viikoittain. Yhden pelituokion pituus
oli keskimédrin 1-4 tuntia. Vastaajien harrastusaktiivisuutta kuvasi my0s se, ettd
pelaajatyyppiluokittelussa hieman yli puolet heisté sijoittui tehopelaajiin eli he pelasivat
yli viisi tuntia viikossa. Vastaajien mielipiteet puolittuivat, kun heiltd kysyttiin olivatko
he tyytyviisid pelaamiseen kiytettdvissd olevan ajan riittdvyyteen. Ajan kokeminen
riittdmattomaksi oli kuitenkin yleisempdd, mutta vastaajien ikd ei vaikuttanut

tyytyvdisyyteen merkittévisti.

Kyselyyn vastaajat pelasivat digitaalisia pelejd eniten tietokoneella, mutta myods
pelikonsolit olivat suosittuja. Vastaajat olivat halukkaita panostamaan peliharrastukseen
rahallisesti, silli he omistivat itse kéyttdmansd pelilaitteistot tai sitten ne olivat
vaihtoehtoisesti yhteisid kaikille, jotka asuivat heiddn kanssaan samassa taloudessa.
Kaikkia pelien lajityyppeja oli kokeillut reilu kolmasosa vastaajista. Suosituimmat
pelien lajityypit olivat simulaatio-, musiikki- ja ongelmapelit, kun taas vihemmén

suosittuja olivat taistelu-, urheilu- ja toimintapelit. Suosituimmat pelien lajityypit olivat



104

ndkyvilld my0s télld hetkelld pelattavia pelejd ja lempipelejd késittelevissd vastauksissa.
Simulaatiopelisarja The Sims mainittiin kaikkein useimmin, mutta myods musiikkipelit

SingStar ja Guitar Hero saivat paljon mainintoja.

Vastaajien unelmapeleissd oli painottuneena pelin juoni ja tarina sekd pelihahmot.
Heidén mielestddan unelmapeleisséd juoni ja tarina olisivat mielenkiintoisia, ja pelaajan
valinnoilla olisi vaikutus pelin etenemiseen. Pelihahmot olisivat unelmapelissd
kiinnostavia ja kiinnostavuutta lisédisi se, ettd pelaajalla olisi mahdollisuus vaikuttaa
hahmon ulkondkoon ja kehitykseen. Myds suosikkipelisarja The Sims olisi monen
vastaajan unelmapeli pienten muutosten jdlkeen. Muutosehdotukset liittyivdt ldhinni
pelin toimintoihin ja sisdltoon, jota vastaajat haluaisivat rikastuttaa entisestdin. Liséksi
he toivoivat, ettd The Sims -peleihin asetettaisiin enemmain pddmaérid. Osa vastaajista

oli 1oytanyt unelmapelin jo olemassa olevista digitaalisista peleista.

Naispelaajat arvostivat peleissd hyvédd grafiikkaa, mielenkiintoisia hahmoja ja helppoa
ohjausta. Sen sijaan voittaminen, moninpelimahdollisuus ja nopea toiminta eivét olleet
niin tdrkeitd ominaisuuksia digitaalisissa peleissd. Pelaamaan motivoivia tekijoitd olivat
pelien mielenkiintoisuus, halu irtaantua arkipdivastd ja halu kuluttaa aikaa. Voittaminen,
aggression purkaminen ja sosiaalisessa vuorovaikutuksessa oleminen muiden pelaajien
kanssa ei kuitenkaan saanut niin suurta kannatusta. Kysyin vastaajilta, miten he
suhtautuvat digitaalisissa peleissd ilmenevéddn vikivaltaan. Selvisi, ettd naispelaajat
hyvéksyivit vdhdisen vékivallan tai vékivallalla peleissd ei ollut heiddn merkitysta.

Totesin my®0s, ettei pelaamisen maarélld ole vaikutusta vdkivallan hyvéaksyntién.

Pyysin naispelaajia arvioimaan, miten aktiivisesti he kéyttdvdt pelaamiseen liittyvid
medioita. Selvisi, ettd seuratuimpia medioita olivat peliaiheiset verkkosivut ja
keskustelupalstat. Internet oli vastaajille merkittdvin kanava saada tietoa uusista
digitaalisista peleistd, mutta myds kaverit ja pelimainokset olivat hyvin yleisid kanavia
tiedonhankinnassa. Hieman yli puolet vastaajista oli sitd mieltd, ettd kiinnostavista ja
uusista peleistd on helppo 10ytdd tietoa. Vastaajat niki pelaamisen olevan melko tasa-

arvoinen harrastus miehille ja naisille, silld he olivat sitd mielté, ettd pelaaminen on
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muuttumassa vihitellen my0s naisten maailmaksi tai ettd se oli tutkimushetkelld
tasapuolisesti osa seké naisten ettd miesten maailmaa.

Kysyin vastaajilta, olivatko he kokeneet syrjintdd tai kohdanneet loukkaavia mielipiteitd
michiltd, koska he ovat naisia. Léhes viidesosa vastaajista oli joutunut syrjinnén tai
loukkaavien mielipiteiden kohteeksi. Vastaajien omakohtaisten kokemusten pohjalta
selvisi, ettd syrjintd tai loukkaavat mielipiteet olivat yleensd sanallisessa muodossa. Ne
ilmenivét naisten pelitaitojen vdhdttelemisend tai sanomalla, ettd naiset eivét voi pelata

samoja pelejd kuin miehet ja ettd pelaaminen on miesten harrastus.

Puolet vastaajista piti pelihahmoihin samastumista tdrkednd asia, silld he pelasivat
mieluummin naishahmolla kuin mieshahmolla tai sukupuolineutraalilla hahmolla.
Toinen puoli vastaajista oli kuitenkin sitd mieltd, ettd hahmon sukupuolella ei ole vilia.
Esitin vastaajille erilaisia vaittdmid, jotka liittyivit pelihahmojen stereotypioihin. Niiden
pohjalta selvisi, ettd naispelaajat haluaisivat vdhentdd stereotyyppisten pelihahmojen
médrdd peleissd ja korvata ne realistisemmilla hahmoilla. Vastausten pohjalta oli
padteltdvissd, ettd vastaajat tiedostivat pelaavansa stereotyyppisilld pelihahmoilla ja
olivat sopeutuneet pelaamaan stereotyyppisilli naishahmoilla, vaikka eivét niistd

pitidneet.

Peliteollisuutta ja pelimarkkinoita koskevien véittimien pohjalta selvisi, ettd
naispelaajat pitivdt tdrkednd sitd, ettd peliteollisuus panostaa naispelaajiin. Naispelaajat
halusivat digitaalisista peleistd entistd tasa-arvoisempia niin miehille kuin naisille.
Vaikka vastaajista runsas kolmasosa oli tyytyvdinen olemassa oleviin peleihin,
toivottiin silti lisdd myds naisille suunnattuja pelejd. Kiinnostus peliteollisuudessa
tyoskentelemistd kohtaan herdtti tunteita puolesta ja vastaan. Kiinnostuksen suuri
vaihtelu saattoi johtua siiti, ettei pelialan tditd tarjoavat yritykset tai koulutusta tarjoavat
oppilaitokset tavoita mainonnallaan naisia. Alhainen kiinnostus peliteollisuutta kohtaan
saattaa siis johtua naisten epitietoisuudesta, joka on syntynyt puutteellisen mainonnan

ja tiedottamisen tuloksena.
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Hieman yli puolet vastaajista oli sitd mieltd, ettei peliteollisuus huomioi naispelaajia
tarpeeksi. Védhin alle puolet vastaajista oli kuitenkin sitd mieltd, ettd peliteollisuus
huomioi naispelaajia riittdvésti. Ne vastaajat, jotka koki peliteollisuuden huomioivan
naispelaajia liian vdhdn, perustelivat mielipiteensd péddasiassa silld, ettd peliteollisuus
panostaa miespelaajiin enemmén, naisille suunnattuja peleji on vdhemmén kuin
michille suunnattuja ja markkinoilla olevien pelit ovat naisia ajatellen védrdnlaisia.
Vastaajat, jotka kokivat peliteollisuuden huomioivan naispelaajia riittavésti perustelivat
mielipiteensd pédasiassa silld, ettd naisille suunnattuja pelejd on tarpeeksi, miehet ja
naiset ovat kiinnostuneita samoista peleistd ja ettd naiset voivat pelata samoja peleji

kuin miehet.
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6 POHDINNAT

Naispelaajien ndkokulma on jddnyt véhille huomiolle aiemmassa pelitutkimuksessa,
joten tavoitteenani on ollut kokonaiskuvan luominen siitd, miten naiset kokevat
sopeutuvansa digitaalisten pelien maailmaan ja pelikulttuuriin. Saavuttaakseni
tavoitteen, asetin neljd tutkimuskysymysti: 1) millaisia pelaajia naiset ovat, 2) mitkd
tekijdt vaikuttavat naisten mielenkiintoon digitaalisia peleji kohtaan, 3) miten
naispelaajat  suhtautuvat digitaalisissa peleissdé ja pelaamisessa ilmeneviin
sukupuolistereotypioihin ja 4) millaisena naispelaajat ndkevét peliteollisuuden

kuluttajan roolissa.

Lihdin etsimddn tutkimuskysymyksiin vastauksia www-kyselyn avulla, jossa keskityin
naisten pelaamisen motiiveihin, pelitottumuksiin ja -kokemuksiin sekd heidén
nidkemyksiinsd digitaalisten pelien sukupuolistereotypioista ja peliteollisuudesta.
Kyselyyn tulleet 622 vastausta muodostivat tutkimusaineistoni. Yhdistelin tutkimuksen
analyysimenetelmdssd kvalitatiivisia ja kvantitatiivisia tutkimusmenetelmid. Kéytin
avoimien kysymysten késittelyssd sisdllonanalyysid, joka on yksi kvalitatiivisten

tutkimuksen lajeista (ks. Hirsjarvi ym. 2007: 158).

Ensimmaiselld tutkimuskysymykselldni ldhdin selvittdimédn, millaisia pelaajia naiset
ovat. Tutkimukseen osallistuneet naispelaajat harrastivat digitaalisten pelien pelaamista
aktiivisesti, mikéd nikyi heiddn peliharrastuksensa pituudessa ja pelaamiseen kéytettdvin
ajan méadrdssd. Muodostin Kerrin (2003: 282-283) ja Roysen ym. (2007: 561-562)
tekemien pelaajatyypittelyjen pohjalta oman pelaajatyypittelyn, jonka perusteella
luokittelin vastaajat tehopelaajiin, keskivertopelaajiin ja satunnaisiin pelaajiin. Koska
vastaajat olivat aktiivisia digitaalisten pelien harrastajia, oli puolet heistd tehopelaajia.
Tulokset osoittavat, ettd on olemassa myos paljon aktiivisia naispelaajia, vaikka heitd ei
nédkyisikddn esimerkiksi Internetin peliaiheisissa keskusteluissa siind médrin missi

miespelaajia.
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Peliharrastuksen aloittamiseen oli vaikuttanut ensisijaisesti vastaajien oma mielenkiinto
pelaamista kohtaan. Se asettaa Suonisen (2002: 101) ja Graner Rayn (2002: 3-4)
nidkemyksen vaakalaudalle, silldi he totesivat vanhempien vaikuttavan teknologiaa
kohtaan kehittyvin kiinnostuksen madardén. Analyysini perusteella myos kaverit ja
sisarukset olivat keskeisid vaikuttajia, mikd vahvistaa Kerrin (2003: 280) ndkemyksen
sosiaalisesta verkostosta tdrkednd vaikuttaja peliharrastuksen aloittamiseen silloin, kun
vanhemmat eivit ole kiinnostuneita pelaamisesta. Oletuksenani oli, ettd nykyisin yhd
useamman naispelaajan peliharrastuksen aloittamiseen vaikuttaisi puoliso, mutta
tutkimustulokset osoittivat toisin. Tdhdn on voinut vaikuttaa se, ettd suurin osa
vastaajista oli niin nuoria, ettei heilld ollut vélttdmaittd poikaystdvdd tai he eivit
mieltidneet esimerkiksi poikaystivddnsd puolisoksi. Vastaajille olisi siis voinut

kyselylomakkeessa tarjota poikaystiva / puoliso -vastausvaihtoehdon.

Lihdin selvittiméén toisella tutkimuskysymykselldni, mitkd tekijit vaikuttavat naisten
mielenkiintoon digitaalisia pelejid kohtaan. Kysymykseen voidaan ldhted hakemaan
ratkaisua tarkastelemalla pelien lajityyppejd. Tutkimukseni pelien lajityyppejd koskevat
tulokset olivat Schottin ja Horrellin (2000: 50) tutkimuksen kanssa samansuuntaiset,
silld taistelu- ja urheilupelit osoittautuivat molemmissa tutkimuksissa naisia véhiten
kiinnostaviksi. Schott ja Horrell arvioivat taistelu- ja wurheilupelien véhdisen
kiinnostuksen johtuvan siitd, ettd ne siséltdvit yleensd vikivaltaa ja kilpailua. Valtaosa
tutkimukseeni osallistujista oli sitd mieltd, ettd pelissd voittaminen ei ole tarkedd, joten
siltd osin Schottin ja Horrellin tutkimustulokset saavat tukea. Voittamisen tdrkeys ei
ndyttdnyt olevan riippuvainen siitd, oliko pelaaja tehopelaaja, keskivertopelaaja tai
satunnainen pelaaja, kuten Royse ym. (2007: 573) totesivat. Ero voittamisen tirkeytti
kisittelevien tutkimustuloksien vililld voi johtua siitd, ettd suurin osa tutkimukseeni
vastaajista ilmoitti pelaavansa The Sims -pelisarjan pelejd. Kyseisen pelisarjan peleille

on ominaista se, ettei niissd voi voittaa ja peli on pelaajan halutessa ikuinen jatkumo.

Naispelaajien digitaalisia pelejd kohtaan muodostuvaan mielenkiintoon vaikuttaa myds
pelisuunnittelu. Graner Rayn (2002: 13-14, 38) mukaan peleissd tehddén usein

suunnitteluvirhe, kun pelaaja pakotetaan toimimaan pelissé tietylld kaavalla tai héntd
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rangaistaan esimerkiksi viérdstd valinnasta pelihahmon kuolemalla, jolloin pelaajan on
yritettdvd samaa kohtaa kerta toisensa jélkeen. Nékisin téllaisen pelaajan onnistumista
vaativan ratkaisun aiheuttavan sen, ettid pelaaja saattaa tuntea jddneensi jumiin pelissa.
Tilanne voi olla varsin turhauttava pelaajalle ja se voi johtaa jopa pelin
keskeyttdmiseen. Yksi mahdollinen ratkaisu tillaisessa tilanteessa olisi se, ettd
pelaajalle tarjotaan vaihtoehtoisia keinoja edetd pelissd, kuten useiden tehtdvien
suorittaminen rinnakkain. Pelaaja voi siis tehdd pelissd muita tehtdvid, mikdli hdn
kyllastyy yrittdimddn samaa kohtaa yhd wuudelleen. Naispelaajien kannalta
vaihtoehtoisten tehtivien tarjoaminen on tdrkedd, koska heidédn pelaamisensa on
enemmain seikkailupainotteista kun taas miesten pelaaminen voidaan ndhdéd jossain

méérin enemman kilpailuna ja pelin suorittamisena.

Tutkimuksessani naispelaajat suhtautuivat hyviksyvésti kohtalaisesti véakivaltaa
siséltdviin peleihin, eivdtkd pitdneet vdkivaltaa erityisen merkittdvéna tekijdnd peleissa.
Saamieni tulosten perusteella voidaan todeta, ettei digitaalisten pelien vékivalta vaikuta
merkittidvisti naisten pelivalintoihin. Schott ja Horrell (2000: 50) perustelivat taistelu- ja
urheilupelien vihdistd suosiota naisten keskuudessa silld, ettd vékivaltaa ja kamppailua
siséltdavit pelit eivdt anna tilaa luovuudelle. Tdéméd on ndhtdvissd myds tutkimukseni
tuloksista, silldi unelmapelejd kuvaillessa vastaajilla nousi wusein esiin itsensd
toteuttaminen ja rakentaminen pelissd. Naispelaajille mieleisin lajityyppi peleistd oli
simulaatiopelit, joissa pyritddn jéljittelemdén mahdollisimman tarkasti monia eri
ilmiditd kuten ympéristdd, laitetta tai konetta (Manninen 2007: 21). Vastaajien
keskuudessa suosittu The Sims -pelisarja oli lajityypiltddn simulaatiopeli, jonka suosion
voidaan ndhdd pohjautuvan ainakin osittain sille, ettd se antaa pelaajalle vapauden
itsensd toteuttamiseen esimerkiksi talon rakentamisen, pelihahmon luomisen ja tarinan
kertomisen muodoissa. My0s musiikkipeleissd pelaaja pystyy toteuttamaan itsedén
laulamalla ja soittamalla, mikd saattaa olla peruste sille, ettd musiikkipelit olivat

suosituin lajityyppi heti simulaatiopelien jélkeen.

Vertasin vastaajien pelikokemuksen madrdd ja suhtautumista vékivaltaisiin peleihin

keskendén, jotta voisin havainnoida niiden vaikutusta toisiinsa. Selvisi, ettei
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naispelaajien osalta pelaamisen madrd vaikuta pelien sisdltdimédn vikivaltaan
suhtautumiseen merkittavasti, toisin kuin Salokoski (2004: 202; 2005: 75) totesi
tutkimustyonsd pohjalta. Tutkimustulosten viliset erot saattavat johtua siitd, ettd
Salokoski tutki molempia sukupuolia ja tutkimukseen osallistujat olivat nuoria, kun oma
tutkimukseni keskittyi pelkdstddn naispelaajiin ja sithen osallistujat olivat eri-ikdisid.
Niékisin etenkin aikuisten pelaajien erottavan nuoria vastaajia paremmin pelimaailman
todellisesta maailmasta, jolloin he eivét toista pelissd nikemddnsd toimintaa oikeassa

elamaissain esimerkiksi toimimalla vikivaltaisesti.

Tutkimukseeni osallistuneet naispelaajat pitivit tarkedna sité, ettd digitaalisissa peleissd
on hyvd grafiikka ja d&nimaailma. Miller ym. (1996: 32) saivat samanlaisia tuloksia,
silld my0s heidén tutkimuksessaan niméd ominaisuudet olivat tarkeitd. Unelmapeleisti
kysyttdessd  tutkimukseeni osallistuneet naispelaajat vastasivat, ettd heidén
unelmapelissddn on hyvén grafiikan lisdksi kaunis ja vérikés pelimaailma. Pelimaailman
ulkonddllisten seikkojen lisdksi ympéristdjen vaihtuvuus ja pelin yllatyksellisyys olivat
merkittivid, silld vastaajat pitivét peleistd, jotka eivdt pysy koko ajan samanlaisena vaan
tarjoavat pelaajalle ennalta arvaamattomia kdanteitd. Vaihtelevuus pitdd ylld pelaajan
kiinnostusta pelid kohtaan, mikd onkin pelaamaan motivoivana tekijdni merkittava, silld
tutkimustulosteni mukaan mielenkiintoiset pelit motivoivat naisia eniten pelaamaan

kuten my0s Sherry ja Lucas (2003: 15) esittévit.

Visuaalisen ndyttdvyyden ja auditiivisen vakuuttavuuden lisdksi tutkimukseni vastaajat
nékivét pelin sisillollisen suunnittelun eli juonen ja tarinan térkeind, kuten myos Schott
ja Horrell (2000: 43) totesivat tutkimuksessaan. Juoni ja tarina ovat pelin kantava
voima, joka ylldpitdd pelaajan mielenkiintoa. Kun vastaajat kuvailivat unelmapelejéén,
liittyi kuvailuihin usein pelien realistisuus ja fantasia. Peleihin toivottiin realistisuutta
hieman enemmin kuin fantasiaa, mutta useissa kuvailuissa toivottiin realistisuutta ja
fantasiaa rinnakkain digitaalisiin peleihin. Vastausten perusteella on péételtivissd, ettd
naispelaajat haluavat kekseliditd pelejd, joissa mielikuvitus ei ole mennyt
ddrimmaisyyksiin, vaan siind on myds tunnistettavia ja realistisia yhtdldisyyksid oikeaan

maailmaan. Sherry ja Lucas (2003: 15) totesivat fantasiahakuisuuden olevan pelaamaan
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motivoiva tekiji. Tutkimukseni tulokset vahvistavat heiddn ndkemystddn, silld
naispelaajat vastasivat pelaavansa pelejd sen vuoksi, ettd digitaalisissa peleisséd voi tehdd

sellaisia asioita, joita ei oikeassa eliméssi pysty tekeméén.

Peleissd my0ds ongelmanratkaisu oli naisia kiehtova ominaisuus, kuten myds Kerrin
(2003: 282) ja Roysen ym. (2007: 557) tutkimuksissa selvisi. Kyselyyni vastanneet
naispelaajat toivoivat ongelmanratkaisun olevan osa myos unelmapelidin yhdessd
seikkailun ja toiminnan kanssa, mikd kumoaa Hayesin ( 2005: 24) ajatuksen siitd, ettd
naiset pitdvdt enemman itsendisistd ongelmanratkaisupeleistd, jotka eivét ole sidottuna
juonelliseen peliin. Naispelaajien mielestd ongelmien on oltava loogisia eivitkd ne saa
olla liian keskeinen osa pelid. Tutkimustulos vahvistaa Millerin ym. (1996: 32)
tutkimustuloksen, silld heiddn tutkimukseensa osallistuneet pelaajat pitivit

ongelmanratkaisusta, joka ei turhauta pelaajaa vaikeudellaan tai runsaalla maérallaan.

Useissa tutkimuksissa (Agosto 1998: 10; Hartmann & Klimmt; Gorriz & Medina 2000:
47) sosiaalisen vuorovaikutuksen ndhddin olevan digitaalisissa peleissd tirkeda silloin,
kun puhutaan naisille mieleisistd peliominaisuuksista. Tutkimuksessani selvisi
pdinvastaista, silld vastaajat pitivit sosiaalista vuorovaikutusta enemmén
merkityksettoménd kuin tdrkednd. Myds moninpelimahdollisuus jakoi vastaajien
mielipiteet kahtia. Tulosten eroihin saattaa vaikuttaa vastaajien suosimat pelit, silld
niistd useat olivat yksipelejd. Kuitenkin kolmen suosituimman pelin joukkoon
lukeutuivat kaksi musiikkipelisarjaa SingStar ja Guitar Hero, jotka ovat tunnettuja
moninpelimuodoistaan. Nayttéisikin siltd, ettd naispelaajat haluavat pelata yhdessd
perheenjdsenten tai kavereiden kanssa, mutta sosiaalinen vuorovaikutus pelissd

Internetin vilitykselld ei ole yhti tirkeda.

Tutkin kolmannen tutkimuskysymykseni vélitykselld, miten naispelaajat suhtautuvat
digitaalisissa peleissd ja pelaamisessa ilmeneviin sukupuolistereotypioihin. Kun
digitaalisissa peleissd puhutaan sukupuolistereotypioista, viitataan niilld usein
pelihahmoihin. Pelihahmoissa sukupuolistereotypiat ovat havaittavissa kaikkein

selviten. Pelihahmoihin samastuminen on Suonisen (2002: 124-125) mukaan
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helpompaa, mikdli hahmo edustaa samaa sukupuolta kuin pelaaja. Omassa
tutkimuksessani ilmeni, ettd puolet naispelaajista pelasi mieluiten naishahmolla ja
toiselle puolelle ei pelihahmon sukupuolella ole vilid. Tdstd voidaan piitelld, ettd jos
naispelaajat saavat valita mies- ja naishahmon vililtd, valitsevat he todennékdisemmin
pelattavakseen naishahmon. Schott ja Horrell (2000: 50) totesivat tutkimuksensa
pohjalta, ettd naiset valitsevat mieluummin sukupuolineutraalin hahmon kuin
stereotyyppisen mies- tai naishahmon. Tutkimuksessani ilmeni kuitenkin, ettd
sukupuolineutraaleilla pelihahmoilla pelaaminen kiinnosti naispelaajia mieshahmollakin
pelaamista vihemmain. Néyttdisikin siltd, ettd naiset ovat kiinnostuneita realistisista
thmishahmoista enemmén kuin sukupuolettomista eldin- tai mielikuvitushahmoista.
Tasapuolisin vaihtoehto olisi todennékdisesti se, ettd pelaajalla olisi mahdollisuus valita,

pelaako hén mies- vai naishahmolla. Tima ominaisuus toteutuu vain harvoissa peleissé.

Tutkimukseni unelmapelid kisittelevdssd kysymyksessd nousivat pelihahmot useasti
esiin, silld niiden koettiin lisddvén pelin kiinnostavuutta. Myos pelihahmon valitseminen
(Mortensen 2009: 143) ja muokkaaminen halutunlaiseksi herdtti naispelaajien
mielenkiinnon. Analyysisséni naispelaajat suhtautuivat kielteisesti stereotyyppisiin
pelihahmoihin, silli heiddn mielestdin stereotyyppisid pelihahmoja oli vdhennettdva
digitaalisissa peleissd. Stereotyyppisten pelihahmojen sijaan vastaajat halusivat
realistisempia hahmoja. Tulokset johtuvat todennékdisesti siitd, ettd realistisemmissa
pelihahmoissa pelaajan on helpompi néhdé itsensi ja siten samastuminen on helpompaa.
Usein naispelihahmot ovat seksuaalisesti ylikorostettuja, mikd saattaa véhentdd
pelaamisesta saatua nautintoa. Naispelaajat olivatkin tutkimuksessani sitd mieltd, ettd
stereotyyppiset pelihahmot antavat védrdnlaisen kisityksen oikeista naisista. Naiset
harrastavat pelaamista yhda enemmaén, vaikka naishahmot eivit ole heille aina mieleisia.
Kuten Mortensen (2009: 145) tutkiessaan totesi, vaikuttaa siltd ettd naispelaajat ovat

sopeutuneet pelaamaan tdmén hetken pelihahmoilla (Mortensen 2009: 145).

Pelihahmojen liséksi stereotypioiden tarkasteluun kuuluu mies- ja naispelaajien véliset
suhteet. Tutkin naispelaajien ndkdkulmasta, miten miehet olivat ottaneet heidét vastaan

naispelaajina. Suurin osa kyselyyni vastanneista naisista ei ollut kokenut pelaamiseen
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liittyvdd syrjintdd tai he eivdt olleet joutuneet pelaamiseen liittyvien loukkaavien
mielipiteiden kohteeksi, jotka olisivat tulleet mieshenkil6iltd. Sen sijaan naispelaajat,
jotka olivat joutuneet syrjinndn tai loukkaavien mielipiteiden kohteeksi sukupuolensa
vuoksi, mainitsivat loukkausten useimmiten koskeneen heidén pelitaitojaan. Oli myos
melko yleistd kuulla, ettd jokin peli tai pelaaminen oli vain miehille. Osa vastaajista
kertoi joutuneensa myos nimittelyn ja ahdistelun kohteeksi. Heiltd oli esimerkiksi
pyydetty alastonkuvia. Muutama vastaaja kertoi saaneensa my0s positiivista palautetta
michiltd peliharrastuksensa johdosta ja muutama kertoi joutuneensa naisten syrjinnén tai
loukkaavien mielipiteiden kohteeksi. Kysymyksen olisi siis voinut muotoilla koskemaan

sekd miesten ettd naisten pelaamiseen liittyvdd kommentointia.

Neljénnelld tutkimuskysymykselld tarkastelin, millaisena naispelaajat ndkevdit
peliteollisuuden  kuluttajan roolissa. Aloitan aiheeseen perehtymisen naisille
suunnattujen digitaalisten pelien suunnittelun tutkimisella. Kangas (2002: 132) ja
Graner Ray (2002: xvi) mainitsivat molemmat, ettd naisille yritetddn suunnata
védrinlaisia pelejd, jotka ovat liian naisellisia. Tutkimukseni naispelaajat ndkivit timén
my0s epdkohtana pelisuunnittelussa. Heiddn mielestddn naisia aliarvioitiin kehittdmalla
lilan naisellisia tai lapsellisia pelejd. He pitivit tdrkeédnd sitd, ettd peliteollisuudessa
panostetaan naispelaajiin, ja kokivat jossain méddrin, ettei peliteollisuus huomioi naisia
tarpeeksi. Kuitenkin pelien suuntaamista tietylle sukupuolelle pidettiin turhana.
Nayttdisikin  siltd, ettd naispelaajat kokevat olevansa tyytyvédisid nykyiseen
pelitarjontaan, vaikka sielld ei olisikaan naisille varta vasten suunnattuja pelejd, kuten
myo0s Kerrin (2003: 284) tutkimuksesta selvisi. Tutkimukseeni osallistuneet naispelaajat
voivat Kerrin tutkimukseen osallistuneiden naisten tavoin tiedostaa, ettd myds naisilla
on monenlaisia makuja pelien suhteen, ja siksi yhtd kaikkia pelaajia miellyttdvdd pelid

on vaikea kehittia.

Naispelaajien kiinnostus pelikulttuuriin liittyviin peliaiheisiin televisio-ohjelmiin,
lehtiin ja blogeihin oli vdhdistd. Sen sijaan he olivat kiinnostuneempia peliaiheisista
keskustelupalstoista ja verkkosivuista. Tahin saattoi vaikuttaa myds se, ettd etsin

vastaajia erilaisilta keskustelupalstoilta, joten ne olivat vastaajille tutuin tapa etsié tietoa
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peleisti tai keskustella muiden pelaajien kanssa. Peliaiheisten lehtien suosioon saattoi
vaikuttaa se, ettd tutkimukseen osallistuneet naispelaajat kokivat niiden olevan miehille
suunnattuja ja toivoivat niissd kisiteltdvin enemmin esimerkiksi naisten pelaamista.
Hayes (2005: 24) oli tehnyt pelilehtien suhteen samanlaisen havainnon, silld hén totesi
niiden huomioivan enemmain miespelaajia. Peliaiheisten televisio-ohjelmien vdhdinen
suosio johtuu todenndkdisesti siitd, ettd vastaajat olivat enimmékseen suomalaisia ja
tutkimushetkelld Suomen televisiossa ei ollut ainakaan peruskanavilla tarjolla yhtdkdin

peliaiheista ohjelmaa.

Kyselyyn vastanneet naispelaajat osoittivat hieman kiinnostusta peliteollisuudessa
tyoskentelyd kohtaan. Vastauksista oli ndhtdvissd, ettd naispelaajat saattavat olla
epatietoisia peliteollisuuden tarjoamien tydtehtdvien suhteen tai he eivit tiedd tarpeeksi
pelialan kouluttautumismahdollisuuksista (Haines 2004: 16). Suomessa peliteollisuu-
della ei ole tyoté tarjolla samassa médrin kuin maissa, joissa peliteollisuus on suurempi.
Suomessa tosin on tarjolla pelialan koulutusta useassa oppilaitoksessa. Ne voisivat
tavoittaa pelialasta kiinnostuneet naiset lisidmalld nidkyvyyttddn. On myds mahdollista,
ettd vastaajat ovat kiinnostuneita pelaamisesta pelkkdné harrastuksena eivétka siksi ole

kiinnostuneita tydskentelemdin peliteollisuudessa.

Digitaalisten pelien pelaaminen on péddseméssd eroon siithen liitetystd maskuliinisesta
kuvasta. Peliteollisuus on kuitenkin vield Suomessa sen verran outo ilmio, ettd
maskuliininen kuva siihen liittyen saattaa sdilyd vield kauemmin kuin peliharrastuk-
sessa. Kerr (2003: 270) totesi, ettei ndkemys pelien maskuliinisuudesta ole tdysin
hévinnyt, vaikka pelaaminen on yleistynyt naisten harrastuksena. Tutkimukseni osoitti,
ettd naisten silmissd pelaaminen on kuitenkin muuttumassa myos osaksi heiddn

maailmaansa ja siten myds yhd tasa-arvoisemmaksi harrastukseksi.

Www-kysely aineistonkeruumenetelménd toimi hyvin. Suunnatessani kyselyn suomea
ja englantia puhuville naispelaajille, kuvittelin saavani paljon vastauksia englanniksi ja
vdhin suomeksi. Kdvi kuitenkin toisin kuin kuvittelin, silld vastauksia kertyi paljon

enemmdn suomeksi. Mikéli molemmilla kielilld olisi tullut suunnilleen yhti monta
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vastausta, olisi niiden valinen vertailu ollut mahdollista. Toisaalta suuri suomenkiclinen
aineisto tarjosi tietoa suomalaisista naispelaajista, joista ei ole tehty yhtd paljon
tutkimusta kuin muista pelialaan liittyvistd ilmidistd. Koska tutkimukseen osallistuneet
naispelaajat olivat eri-ikdisid, voidaan tutkimuksen tuloksiakin yleistdd jossain miérin
monenikdisiin naispelaajiin. Kvalitatiivisten ja kvantitatiivisten tutkimusmenetelmien
yhdisteleminen sujui suunnitellusti ja ne tarjosivat monipuoliset tydkalut
tutkimusaineiston analysointiin. Tutkimusaineiston analysointi ja siitd tuotettu
numeerinen tieto kvantitatiivisella tutkimusmenetelmilld sekd avoimien kysymysten
luokittelu ja tulkitseminen kvalitatiivisen tutkimusmenetelmalld eli siséllonanalyysilld
oli nopeasti opittavissa, jolloin tutkimusaineiston analysointi oli vaivatonta, koska

tutkimusmenetelmat olivat yksinkertaisia.

Tutkimukseni késitteli melko laajasti naispelaajien sopeutumista digitaalisten pelien
maailmaan ja pelikulttuuriin. Jatkotutkimusta ajatellen tdmin tutkimuksen pohjalta
voitaisiin  keskittyd tarkastelemaan jotakin kdsitellyistd aihepiireistd tarkemmin.
Tutkimuskohteeksi voitaisiin ottaa esimerkiksi erilaiset pelihahmot ja naisten
suhtautuminen niihin, silld tutkimukseni avoimien kysymysten perusteella pelihahmot
vaikuttivat keskeisesti naispelaajien pelikokemuksiin. Tulevan pelitutkimuksen kannalta
olisi my0s mielenkiintoista tehdd pitkdaikaistutkimus, jossa seurattaisiin pelaavien
tyttojen peliharrastuksen kehitysti aikuisikddn saakka. Tdmén tapaisia tutkimuksia on
pelialalla vdhén, vaikka ne tarjoaisivat tietoa esimerkiksi pelimaun muuttumisesta
yksilon kehityksen myotd. Naisten pelaamisen tutkimus saisi uudenlaista ndkokulmaa,
mikali tutkittaisiin my0s naisia, jotka eivdt pelaa digitaalisia pelejd. Tutkimuksen
pohjalta voitaisiin etsid syitd naisten pelaamattomuudelle ja kehittdd tulevia pelejd sen

pohjalta.
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Liite 1. Suomenkielinen saatekirje

Hei kaikki naispelaajat!

Olen pyytédnyt viestin 1dhettdmiseen ylldpidolta erillisen luvan.

Teen pro gradu -tutkielmaa Vaasan yliopistoon naisten digitaalisten pelien pelaamisesta.
Tutkielmani tavoitteena on selvittdd naisten pelitottumuksia seké heidédn kokemuksiaan

pelikulttuurista.

Toivon, ettd voisit kéyttdd ajastasi noin 10-15 minuuttia kyselyn tdyttdmiseen.
Kyselyyn voi vastata 23.11.2009 asti tai kunnes vastauksia on tullut tarvitsemani maara.

Kyselylomake 16ytyy tésté linkisté:
https://eforms.uwasa.fi/lomakkeet/330/lomake.html

Kaikki vastaukset kéasitelldadn luottamuksellisesti.

Ystavillisin terveisin

Susanna Saarela
MyGameResearch@gmail.com
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Liite 2. Englanninkielinen saatekirje

Hi all female gamers!

I have the administrators' permission to send this message.

I am writing my Master's Thesis on women's video game playing for the University of
Vaasa, Finland. My aim is to map women's gaming habits and their experiences of the
game culture.

I hope you could help me and spend 10-15 minutes answering a questionnaire. The
questionnaire is available until 23 November 2009 or until I have received sufficient
amount of answers.

You can find the questionnaire here:

https://eforms.uwasa.fi/lomakkeet/570/lomake.html

All answers will be treated confidentially.

Best Regards

Susanna Saarela
MyGameResearch@gmail.com
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Liite 3. Suomenkielinen kyselylomake

91 VAASAN YLIOPISTO

L

Kysely digitaalisia pelejd pelaaville naisille
Lomake on ajastettu: julkisuus pattyy 23.11.2009 23.59

Keraan talla kyselylor tutki inei pro gradu i i, jonka teen Vaasan yliopistoon. Kyselyni aineena on naisten digitaalisten pelien pelaaminen.
Tavoitteenani on selvittaa naisten pelitottumuksia seka kokemuksia pelikulttuurista.

Kyselyyn vastaamiseen kuluu aikaa noin 10-15 minuuttia.

Mikali kysymyksen lopussa on varillinen kysymysmerkki, voit saada apua tai vinkkeja k L viemalla osoittimen sen péaalle. Siniselld tahdella merkityt
K kset i , ettd kysymys on pakollinen.
Taytettyasi kysymyslomakkeen, paina "laheta tiedot” -painiketta |ahettadksesi vastauksesi. Kyselyn kasitellaan isesti eika niista paljastu kenenkaan

yksittaisen vastaajan tietoja.

Susanna Saarela
MyGameResearch@gmail.com

Osio |

1. Sukupuoli?
O Nainen

o ™
O Mies

© 2. Iksi?

3. Missd maassa asut?

4. Miten kauan olet pelannut digitaalisia peleji? 7

o

O Alle vuoden
O 13 vuotta
o

O 46 vuotta
O 79 vuotta
O 10 vuotta tai enemmin
5. Kuinka usein pelaat?

O Joka paivi

O Muutamana paivina viikossa
O Kerran viikossa
O Kerran kuukaudessa

©  Harvemmin kuin kerran kuukaudessa

6. Miten paljon yleensi pelaat kerralla?
e Puoli tuntia tai vahemman

o]

1-2 tuntia
34 wuntia
5-6 tuntia
7-8 tuntia
Enemman kuin kahdeksan tuntia

O0000

7. Vaikuttiko jokin tietty henkils / henkilét silhen, etti aloitit pelaamisen?

O Kylla, kaverini
O Kylla, sisarukseni
O Kylli, puolisoni
O Kylls, vanhempani
O Ei,aloitin pelaamisen omasta mielenkiinnostani
O Joku muy, mika?
Mikiill vastasit Joku muu, tdssd.
Osio Il
8. Arviol seuraavalla miten pelaat pelien lajityyppe): !
Eikokemusta  En pelaa mielellani ~ Menettelee  Pelaan erittdin mielelkini
 Toiminta (Call of Duty, Battlefield, Crysis, Half Life, Assassin's Creed, Grand Thefe Auto) o 0 o o
" Seikkailu (Fahrenheit, Broken Sword, Prince of Persia, Rayman, Sam & Max, Tomb Raider) o o} (o} o}
" Roolipelit (Final Fantasy, World of Warcraft, The Lord of the Rings) o} (o} o o
" Strategia (Civilization, Command & Conquer, Rollercoaster Tycoon) o} o} o o
" Simulaatio (The Sims, Microsoft Flight Simulator, SimCity, rFactor) o (6] (6] (o]
" Ongelmapelit (Bejeweled, Tetris, Brain Age) o (6] (6] (o)
" Urheilu (FIFA, NHL, Pro Evolution Soccer, Gran Turismo, Need for Speed) (o] (¢] (¢] (o]
" Taistelu (Street Fighter, Mortal Kombat, Fight Night, Virtua Fighter) (o] (o] (o] (o]
* Musiikki (SingStar, Lips, Guitar Hero, Dance Dance Revolution) o o (¢} o
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9. Luettele peleji, joita pelaat tilld hetkelld. 7

* 10. Mitki ovat lemplpelejisi?

11. Arviol seuraavalla asteikolla, miten tirkeiti ovat peleissi.
Taysin i in merki Neutraali  Jokseenkin tarkea  Erittain tirked

" Mielenkiintoiset hahmot (o] (¢] (o] o (o]
" Jannittava seikkailu o] 0o (o] o (o]
* Hyva juoni (o] 0o o o (o]
* Huumori o (o) (o] o o
 Yliatyksellisyys o] o (o] (o] (o]
" Nopea toiminta 0o o (o] (o] o
" Vaihtuvat ymparistot (o] (o] (o] (o] o
 Pelin haastavuus o (o) o o (6]
 Jannitys o o] o o (6]
 Voittaminen o 0o (o] (o] o
" Moninpelimahdollisuus o} o (o] o (o]
" Helppo opittavuus o] o (o] (o] (o]
“ Helppo ohjaus (6] o (o] o (6]
" Hyva grafiikka o (o) o o (6]
" Hyva danimaailma (o] (¢] (o] (o] o

12. Arviol seuraavalla asteikolla viittimii "Pelaan, koska..." 7

Tiysin eri mieltd  Jokseenkin eri mieli i samaa mielti eiki eri mieltd Jokseenkin samaa mieltd  Téysin samaa mielta

" Haluan lpaista pelin (e] (o] o (o] o
" Haluan voittaa pelissa (o] (o] (o] (o] o
* Haluan olla sosizalisessa vuorovaikutuksessa muiden pelzajien kanssa o o (¢} o o
* Haluan kuluttaa aikaa o o] 0o o o
* Haluan irtaantua arkipaivsta o o] o o o
 Haluan lievitta stessia o o o o o
" Haluan purkaa aggressiota (o] o o (o] o
* Voin tehda pelissi sellaisia asioita, joita ei oikeassa elimissé viltimitts pase kokeilemaan o o 6] (¢} o
 Mi pelit minua pek o 0o (o] (6] o

Mikill haluat vastata jonkin muun pelaamiseen motivoivan tekljin, kirjoita vastauksesi alla
olevaan Arviol myés tirkeys tiysin eri mlelti -
tidysin samaa mieltd. 7

13. Miten pelien
% O En pelaa lainkaan vikivaltaa sisiltivi peleji
O Hieman vikivaltaa sisiltivit pelit ovat hyviksyttavia
O Vakivallalla peleissa ei ole minulle erityisti merkitysta
O Mielestini vikivalta tuo hyvin lisin peleihin

Osio Il
14. Milli pelaat peleji?
Pelaan  En pelaa

* Tietokone (6] o
* Pelikonsoli (esim. Xbox 360, PlayStation 3, Wii) o o
* Kasikonsoli (esim. Game Boy Advance, Nintendo DS, PlayStation Portable) o o
* Matkapuhelin o o
“ Vanhat tietokoneet (esim. Commodore 64, Amiga, Atari) o (6]
* Vanhat pelikonsolit (esim. Sega Mega Drive, Nintendo 8-bit. Super Nintendo) O (o]

Mikili edellisistd valhtoehdoista puuttul jokin / jotkut kiyttimistisi pellalustoista, kirjoita
se / ne alla olevaan

n

Kuka omistaa laitteet, jollla pelaat? Voit valita myds

Mini
Puolisoni

Lapseni

Joku muu perheenjisen

Ne ovat yhteisii kaikille taloudessa asuville
Kamppkaverini

Kaveri

0000000

16. Arviol seuraavalla asteikolla, miten paljon seuraat pelaamiseen llittyvii medioita.

Paivittain  Viikoittain  Kuukausittain ~ Harvemmin / En seuraa ollenkaan

 Lehtia 0 o o o)
* Verkkosivuia o o o o)
* Blogeja o o) o o
* Keskustelupalstoja O o) o o
* Televisio-ohjelmia o o) o o)
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17. Minki kautta saat tietoa uusista pelelsti? HUOM! Valitse vaihtoehdoista | -3 tirkeinti.

Internet

Kaverit

Lehdet

Televisio
Mainokset

Kaupan pelihyllysti

000000

Mikill edellisistd valhtoehdoista puuttul jokin kiy

alla olevaan laatikkoon.

18. Arviol

Naispelaziille suunnattuja pelejé on saatavilla tarpeeksi

* Minua kiinnostavien pelien lytaminen on helppoa

* Uusista peleisti on vaikea loyti tietoa
ispelazjii i on tirkesd

* Peliteollisuudessa tyoskenteleminen kiinnostaa minua

Erityisesti tietylle sukupuolelle suunnatut pelit ovat hyva asia

* Minulla ei ole Kiytettavissi aikaz pelaamiseen niin paljoa kuin haluaisin

Osio IV

19. Onko pelaaminen tilli hetkelld mielestisi..
% O Enemman miesten maailmaa
O Muuttumassa mybs naisten maailmaksi
O Enemmin naisten maailmaa
O Tasapuolisesti seka naisten etti miesten maailma

20. pelaat
% O Mieshahmolla

O Naishahmolla

O Hahmon sukupuolella ei ole valid

O Pelaan mieluiten sukupuolineutraalilla hahmolla
21. Arviol ?

Taysin eri mieled

" Pelihahmojen tulisi olla realistisia o

" Pidin stereotyyppisista naishahmoista

" Pidin stercotyyppisista mieshahmoista

" Stereotyyppisia pelihahmoja tulisi vahentaa peleissa
" En pelaa peleja, joissa esiintyy naisstereotypioita

0O000O0

" Stereotyyppiset pelihahmot vaaristavat kasitysta naisista

espelaajille suunnatut pelimarkkinat ovat tirkeampi kuin naispelaajille suunnatut

Kirjolta se

Tiysin eri mielti

o

O000O0O0O0

Jokseenkin eri mielti

OO0 000

Jokseenkin eri mieitd  Ei samaa mielta eika eri mielta

o

O0O0O0O0O0O0

Ei samaa mieti eikii eri miektd  Jokseenkin samaa mielta

O0O00O0OO0

22. Oletko yvili syrjintiii tal
* O Ky
O En

Mikill vastasit edelliseen kylli, kerro tihin miten se limenl.

Osio V

23.
% O Kylla peliteollisuus huomioi naispelaaja riittavsti.
O i, peliteollisuus ei huomioi naispelaajia riittaviisti.

" Perustele edellinen vastauksesl.

" 24. Kerro lyhyesti, millainen olisi unelmiesi peli?

koska olet nainen?

(o}

O0O0O0O0O0O0

o]

O000O0

Jokseenkin samaa mielta

o}

O00OO0O0O0O0

Taysin samaa mielta

O0O00O0O0

Tysin samaa mieltd

o

O000O0O0O0
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Olet saapunut kyselyn loppuun.
Paina "laheta tiedot” -painiketta lahettaaksesi vastauksesi.

Kiitos vastauksestasil
Jar Eduix E-lomake 3.1, lomake.fi
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Liite 4. Englanninkielinen kyselylomake

(7
.231’ UNIVERSITY of VAASA

Questionnaire for women who play video games
Form is timed: publicity ends 23.11.2009 23.59

This questionnaire is for collecting research material for my Master's Thesis at the University of Vaasa, Finland. The topic is women's video game playing. My aim is to map
women's gaming habits and experiences of the game culture.

Answering the questionnaire will take about 10-15 minutes.

If there is a coloured question mark at the end of the question, you can move your mouse on top of it to get help or advice for answering the question. The questions marked with
a blue star need answering in order to finish and send the questionnaire.

When you have answered all questions click "Submit" at the end of the page to send your answers. All answers will be treated confidentially and they will not reveal a respondent's
personal information.

Susanna Saarela
MyGameResearch@gmail.com

Part |
1. Gender?

Female
O Male

2 Age

3. What country do you live in?

4. How long have you been playing video games?
O Less than a year

1-3 years

4-6 years

7-9 years

10 years or more

o]

[oNeNoNo N

5. How often do you play?
. Every day
Couple times 2 week
Once a week
Once a month

O0000

Less than once a month

6. How long do you usually play at one go?

o)

O Halfan hour or less
1-2 hours

3-4 hours

5-6 hours

7-8 hours

More than 8 hours

O0000

7. Did someone have an influence on you starting to play games?
kO Yes,my friendifriends

O Yes, my siblings

Yes, my spouse

Yes, my parents

D

No, | started playing for my own interest
None of the above

O00O0

If you answered none of the above, you can give a more specific answer here.

Part Il

8. How much do you like playing the following video game genres? ?
No experience | don't like playing  Playing is okay | really like to play

Action (Call of Duty, Battlefield, Crysis, Half Life, Assassin's Creed, Grand Theft Auto) (6] o o (o]

" Adventure (Fahrenheit, Broken Sword, Prince of Persia, Rayman, Sam & Max, Tomb Raider) (6] o o 0o
* Role-playing games (Final Fantasy, World of Warcraft. The Lord of the Rings) o o o
" Strategy (Civilization, Command & Conquer, Rollercoaster Tycoon) (o] o
" Simulation (The Sims, Microsoft Flight Simulator, SimCity, rFactor) (¢] o o} o
" Puzzle (Bejeweled, Tetris, Brain Age) (6] o o o
* Sports (FIFA,NHL, Pro Evolution Soccer, Gran Turismo, Need for Speed) l6) o o o
" Fighting (Street Fighter, Mortal Kombat, Fight Night, Virtua Fighter) o (o] [e] o
o o] o] 0

Music (SingStar, Lips, Guitar Hero, Dance Dance Revolution)
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9. Name the games you are playing at the moment. 7

" 10. What are your favourite games? 7

11. How important are the following features in games for you?

Irrelevant  Not very important  Neutral Somewhat important  Very important

" Interesting characters (o] o] (o] o] (o]
" Exciting adventure (o] o (o] (o] (o]
 Good plot o o] (o] o] o
* Humour (o] o] (o] o] (o]
" Surprises (o] o] (o] o] (o]
" Fast-paced action (] o] (o] o] (o]
" Different surroundings (o] (o] (o] (o] (o]
" The difficulty of the game (o] o o o} o
" Excitement o o (o] o (o]
" Winning (e] o (o] (o] (o]
" Possibility for a multiplayer game o o o o} o
" Easy to learn (o] o (o] (o] (o]

Easy to control o (o] o (o] (o]
" Good graphics (o] (o] (o] o] (o]
" Good sounds/music o (o] (o] (o] (o]

12. Pick the option closest to how you feel about the possible endings for the following sentence: "I play because...” 7
Completely disagree ~ Somewhat dissgree  Neutral ~ Somewhat agree  Completely agree

" | want to get through the whole game (o] (o] (o] (o] (o]
1 want to win the game o (o] (o] o 0o
" | want to have social interaction with other gamers (o] (o] o o o
| want to pass time (o) (o] (6] o o
" | want to forget about everyday life o (6] (6] o o
" | want to relieve stress (o] (o] (o] (o] (o]
" | want to release aggression (o] (o] (o] o o
" In the game | can do things | cannot in real life (o] o o (o] o
* Interesting games make me want to play (o) o o o o]

If you want to give a different reason for why you play, please write it here. Also write If
you disagree or agree with the reason, like above. 7

13. What do you think about the violence in video games?
I don't play games that contain violence

Some violence in games is okay

Violence in games doesn't matter to me

I think violence is a good addition to games

0000

Part Il

14. What game platforms do you use regularly to play video games?

luse |don'tuse

 Computer o (¢]
" Video game console (e.g. Xbox 360, PlayStation 3, Wii) 0o (¢]
* Handheld game console (e.g Game Boy Advance, Nintendo DS, PlaySeation Portable) 0 o
“ Mobile phone o o
* Old computers (e.g. Commodore 64, Amiga, Atari) o o
* Old game consoles (e.g. Sega Mega Drive, Nintendo 8-bit, Super Nintendo) o o
If you use some other game p| than the ones please write it here.

@

Who owns the equipment you play with? You can choose more than one option.

Me

My spouse

My children

Another family member
Everyone in the household
My flatmate

Afriend

0000000

16. How often do you follow the media connected to gaming?
Daily Weekly Monthly Less frequently / Never

* Magazines o o o o
 Websites (6] (6] o o
 Blogs (6] o (6] o
" Forums o o o o}
“TVprogrammes O o o o
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17. Where do you get information about new games? Choose the |-3 options that are most important to you.

) Internet

O  Friends

O Magazines

O Television

) Advertisement

Stores that sell games

If you get information from somewhere eise than the options mentioned above, please
write it here.

18. How do you feel about the following statements?

Completely disagree
“ There are enough games aimed at women o
" It's easy to find games that interest me (o]
“ Its difficult to find information about new games o)
" It's important for the game industry to invest in women (o]
" Working in the game industry interests me o
" The market for games aimed at men is more important than the market for games aimed at women o
* Gender-based games are a good thing o)
“ I don't have time to play as much as | would like o)

Part IV

19. Do you think that gaming at the moment Is..
# O Moreamen's world

O Also becoming a women's world
O More 2 women's world

O Equally 2 men's and women's world

20. What kind of character do you prefer playing with?
* Male character

Female character

Character’s gender doesn't matter to me

| prefer playing with an androgynous character

O000

21. How do you feel about the following statements? ?
Completely disagree  Somewhat disagree

" The characters should be realistic o (o]
“ 1 like stereotypical female characters o o
" 1 like stereotypical male characters (o] (o]
" There should be fewer stereotypical characters in games 0o 0o
“ I don't play games that have stereotypical female characters o) o)
* Stercotypical characters give the wrong impression of women o o)

Neutral

O0OO0O0O0O0

Somewhat agree

Somewhat disagree  Neutral
o o o
0o o (o]
(o] (o] (o]
0o 0o (o]
o (¢] o}
o (o] o
0o 0o (o]
(o] (o] (o]
Somewhat agree  Completely agree

(o] o

o o

o} o]

o o

o o

(o] o]

(o] (o]

22. Have you experienced game related discrimination or verbal abuse from men because you are a woman?

O Yes
O No
If you yes, please the or verbal abuse more specifically.
PartV

23. Do you think that the game Industry takes women into account enough?
O Yes,it does.

O No,it doesn't.

" Please give some reasons for your previous answer.

" 24, Briefly describe what your dream video game would be like.

' 24, Briefly describe what your dream video game would be like.

Completely agree

O0OO0O0O0OO0OO0O0
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‘You have reached the end of the questionnaire.
Please click "Submit" to send your answers.

Save

Thank you for your answer!
Jar Eduix E-lomake 3.1 lomake fi
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Pelaajatyypittely (kysymysten 5 ja 6 pohjalta)

Puoli tuntia Enemmén
tai kuin Yhteensi

vihemmin | 1-2 tuntia | 34 tuntia | 5-6 tuntia | 7-8 tuntia 8 tuntia (N=622)
Joka péivi 5(0,8%)| 62 (10,0%)] 60 (9,6 %)] 17 (2,7 %) 4 (0,6 %) 5(0,8%)| 153 (24,5 %)
Muutamana péivini
viikossa 3(0,5%)] 149 (24,0 %)| 133 (21,4 %)] 21 (3,4 %) 2 (0,3 %) - 308 (49,6 %)
Kerran viikossa 10,2%)] 44(7,1%)| 41(6,6 %) 7 (1,1 %) — 1 (0,2 %) 94 (15,2 %)
Kerran kuukaudessa 2 (0,3 %) 17 (2,7%)| 18 (2,9 %) 6 (1,0 %) - 1 (0,2 %) 44 (7,1 %)
Harvemmin kuin
kerran kuukaudessa 1 (0,2 %) 11 (1,8 %) 9 (1,4 %) 1 (0,2 %) 1 (0,2 %) - 23 (3,8 %)
Yhteensi 12 (2,0 %) 283 (45,6 %) 261 (41,9 %)| 52 (8,4 %) 7 (1,1 %) 7 (1,2 %)|622 (100,2 %*)

* Desimaalien pyoristyksen vuoksi prosenttien summa ei aina ole tasan 100 %.

Taulukon vérikoodit

Satunnainen pelaaja
Keskiverto pelaaja
Tehopelaaja

Kysymys 2. Vastaajien jakautuminen ikiluokittain

Vastaajien ikd |Vastaajien maird |% (N=622)

9-13 118 19,0 %
14-18 280 45,0 %
19-29 171 27,5 %
30-39 45 7,2 %
4049 6 1,0 %
50-59 1 0,2 %
Ei vastausta 1 0,2 %
Yhteensi 622 100,1%*

* Desimaalien pyoristyksen vuoksi prosenttien summa ei aina ole tasan 100 %.
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Kysymys 7. Peliharrastuksen aloittamiseen vaikuttaneet henkilot

Peliharrastuksen aloittamiseen vaikuttaneet henkilot |(Lukumiiria |% (N=622)
Oma mielenkiinto 246 39,5 %
Kaverit 158 25,4 %
Sisarukset 124 19,9 %
Vanhemmat 57 9,2 %
Joku muu 22 3,5%
Puoliso 15 2.4 %
Yhteensi 622 99,9%*
* Desimaalien pyoristyksen vuoksi prosenttien summa ei aina ole tasan 100 %.
Kysymys 11. Erilaisten ominaisuuksien tirkeys digitaalisissa peleissé
1 2

Téysin | Jokseenkin 5
Eri ominaisuuksien merkityk-| merkityk- 3 Jokseenkin| Erittiin Yo
tirkeys peleissi seton seton Neutraali tirkei tirkea |Yht.|KA J(N=622)
Hyvi grafiikka 6| 1,0% 9 1,4 %] 33| 5,3 %] 198|31,8 %] 376(60,5 %| 622] 4,5]100,0 %
Hyva juoni 6] 1,0 %] 25| 4,0%] 91]14,6 %] 206(33,1 %|294|47,3 %] 622] 4,2]100,0 %
Mielenkiintoiset
hahmot 7 1,1 %] 19| 3,1 %] 70| 11,3 %] 264(42,4 %] 262|42,1 %] 622| 4,2]100,0 %
Helppo ohjaus 4] 0,6 %| 21| 3,4 %] 78[12,5 %|266(42,8 %|253]40,7 %| 622] 4,2]100,0 %
Hyvi didnimaailma 11| 1,8 %| 26| 4,2%] 90(14,5 %] 218(35,0 %] 277]|44.,5 %| 622] 4,2]1100,0 %
Yllityksellisyys 7 1,1 %] 20| 3,2%|109|17,5 %| 258]41,5 %] 228]36,7 %| 622] 4,1]100,0 %
Jannittiva seikkailu 1] 1,8 %| 28| 4,5%|140(22,5 %] 242|38,9 %] 201(32,3 %| 622] 4,0]100,0 %
Vaihtuvat ympéristot 11 1,8 %| 48| 7,7 %|133|21,4 %] 240|38,6 %] 190(30,5 %| 622] 3,9]100,0 %
Helppo opittavuus 7 1,1 %] 59| 9,5 %|146]23,5 %] 258|41,5 %] 152(24,4 %| 622] 3,8]100,0 %
Huumori 10| 1,6 %| 41| 6,6 %|151(24,3 %] 285(45,8 %] 135]|21,7 %| 622] 3,8]100,0 %
Pelin haastavuus 15| 2,4%| 48| 7.7 %|183(29,4 %] 274|44,1 %] 102(16,4 %| 622] 3,6]100,0 %
Jénnitys 30| 4,8 %] 100{16,1 %|195(31,4 %] 196|31,5 %] 101{16,2 %| 622] 3,4]100,0 %
Nopea toiminta 22 3,5%] 126]20,3 %]254]40,8 %] 162126,0 %] 58| 9,3 %| 622 3,2] 99,9%*
Voittaminen 441 7,1 %) 14122,7 %|189]30,4 %] 193]31,0 %| 55| 8,8 %] 622] 3,1]1100,0 %
Moninpelimahdollisuus| 92|14,8 %| 135(21,7 %|153]| 24,6 %| 161(25,9 %| 81|13,0 %| 622] 3,0]100,0 %

* Desimaalien pyoristyksen vuoksi prosenttien summa ei aina ole tasan 100 %.
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Kysymys 12. ’Pelaan, koska.. ”

1 2

Téaysin |Jokseenkin 4 5
Eri ominaisuuksien | merkitykse{merkitykse 3 Jokseenkin | Erittiiin Y%
tirkeys peleissi ton ton Neutraali tirkea tirkea |Yht.|KA|(N=622)
Mielenkiintoiset pelit
houkuttavat minua
pelaamaan 6] 1,0%| 8] 1,3%] 38| 6,1 %] 201{32,3 %] 369(59,3 %] 622] 4,5]100,0 %
Haluan irtaantua
arkipéivisti 20| 3,2%]| 35| 5,6 %] 58| 9,3 %] 257(41,3 %] 252(40,5 %] 622] 4,1] 99,9%*
Voin tehdi pelissi
sellaisia asioita, joita
ei oikeassa elimissia
valttimaétta piise
kokeilemaan 41] 6,6 %] 35| 5,6 %] 81(13,0 %] 202(32,5 %] 263(42,3 %] 622] 4,0]100,0 %
Haluan kuluttaa
aikaa 21| 3,4 %] 40| 6,4 %] 72| 11,6 %] 309(49,7 %| 180(28,9 %| 622] 3,9]100,0 %
Haluan lievittai
stessii 441 7,1 %| 49| 7,9 %|111[17,8 %] 218(35,0 %] 200]32,2 %| 622 3,8]100,0 %
Haluan Lipéistd pelin | 59| 9,5 %] 90(14,5 %]136]21,9 %] 244|39,2 %| 93|15,0 %] 622] 3,4]100,1%*
Haluan voittaa pelissid | 66|10,6 %|116|18,6 %|195(31,4 %] 204|32,8 %| 41| 6,6 %] 622] 3,1]100,0 %
Haluan purkaa
aggressiota 174(28,0 %|116[18,6 %]118]19,0 %] 122119,6 %| 92]14,8 %] 622] 2,7]100,0 %
Haluan olla
sosiaalisessa
vuorovaikutuksessa
muiden pelaajien
kanssa 148]23,8 %|131(21,1 %|171]27,5 %] 108|17,4 %| 64[10,3 %] 622] 2,7]100,1%*
* Desimaalien pyoristyksen vuoksi prosenttien summa ei aina ole tasan 100 %.
Kysymys 13. Vastaajien suhtautuminen digitaalisien pelien vékivaltaan
Miten suhtaudut digitaalisten pelien vikivaltaan? |Vastaajat |% (N=622)
Vikivallalla peleissé ei ole minulle erityista
merkitysta 252 40,5 %
Hieman vékivaltaa sisdltavit pelit ovat hyvéksyttavid 244 39,2 %
En pelaa lainkaan vikivaltaa sisdltdavid peleja 75 12,1 %
Mielestani vikivalta tuo hyvéan lisdan peleithin 51 8,2 %
Yhteensi 622 100,0 %
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Kysymys 14. Vastaajien digitaalisten pelien pelaamiseen kdyttamét pelialustat

Pelaa Ei pelaa Yhteensa
% % %

(N=622) (N=622) (N=622)
Tietokone 602 96,8% 20 32 % 622] 100,0 %
Pelikonsoli (esim. Xbox 360,
PlayStation 3, Wii) 465 74,8 % 157 252% 622 100,0 %
Matkapuhelin 244 392 % 378 60,8 % 622 100,0 %
Kisikonsoli (esim. Game
Boy Advance, Nintendo DS,
PlayStation Portable) 192 30,9 % 430 69,1 % 622 100,0 %
Vanhat pelikonsolit (esim.
Sega Mega Drive, Nintendo
8-bit, Super Nintendo) 114 183 % 508 81,7% 622] 100,0 %
Vanhat tietokoneet (esim.
Commodore 64, Amiga,
Atari) 16 2,6 % 606 97,4 % 622 100,0 %

Kysymys 15. Vastaajien pelaamiseen kédyttimien pelilaitteiden omistajat

Kuka omistaa laitteet, joilla pelaat? Lukumiiri |% (N=622)

Mina 518 83,3 %
Ne ovat yhteisia kaikille taloudessa asuville 289 46,5 %
Joku muu perheenjisen 191 30,7 %
Kaveri 84 13,5 %
Puoliso 82 13,2 %
Kéamppikaveri 5 0,8 %
Lapsi 4 0,6 %
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Kysymys 17. Kanavat, joiden kautta vastaajat saavat tietoa uusista peleistd (kysymy-

ksen 17 muut vastaukset)

Minki kautta saat tietoa
. o g oo 00 o0 0 _
uusista peleista? Lukuméiria |% (N=622)
Perheenjisenet 8 1,3 %
Puoliso 4 0,6 %
Keskustelufoorumit 3 0,5 %
Tydymparisto 1 0,2 %
Xbox Live 1 0,2 %
- - .- )
Email pelijjulkaisijalta 1 0,2 %
Kysymys 18. Arvioi seuraavia vaittamia. ..
1 2 3 4 Ei samaa %
Arvioi seuraavia viittimii sow .. ..| Jokseenkin eri Jokseenkin |Tiysin samaa| KA |mielti eiki eri| Yht. °
Téysin eri mieltd e e e e (N=622)
mielti samaa mielti mielti mielti
Naispelaajille suunnattuja peleja
on saatavilla tarpeeksi 65 10,5 % 208 33,4%]| 156]251%| 69] 11,1 %] 2,5] 124 199 %] 622] 100,0 %
Minua kiinnostavien pelien
Ioytiminen on helppoa 371 59% 168  27,0%]| 215|34,6%| 113] 182%]| 2.8 89| 14,3 %]  622] 100,0 %
Uusista peleisti on vaikea 10ytda
tietoa 99| 15,9 % 218 350%]| 95[153%| 19| 3,1%| 2,1 191] 30,7%] 622] 100,0 %
Naispelaajiin panostaminen
peliteollisuudessa on tirkeii 13 2,1% 30 4,8 %] 239|384 %| 179 28,8%| 33| 161] 259%] 622] 100,0 %
Peliteollisuudessa
tydskenteleminen kiinnostaa
minua 180[ 28,9 % 92 14,8 %] 146]235%| 82 132%| 23] 122] 19,6%] 622] 100,0 %
Miespelaajille suunnatut
pelimarkkinat ovat tirkeimpié
Kuin naispelaajille suunnatut 187{ 30,1 % 149]  240%]| 78] 12,5%] 38| 6,1%| 19] 170] 27,3%] 622] 100,0 %
Erityisesti tietylle sukupuolelle
suunnatut pelit ovat hyvi asia 160| 25,7 % 148]  23,8%] 93[15,0%] 29| 47%| 2,0] 192| 30,9%] 622} 100,1%*
Minulla ei ole kiytettivissi aikaa
pelaamiseen niin paljoa kuin
haluaisin 100] 16,1 % 134 21,5%| 173[27.8%] 88| 14,1%| 2,5] 127 20,4 %] 622 99,9%*

* Desimaalien pyoristyksen vuoksi prosenttien summa ei aina ole tasan 100 %.
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Kysymys 19. Mielipiteiden jakautuminen pelaamisen sukupuolittuneisuudesta

Onko pelaaminen tilld hetkelld mielestisi.. Lukumiiri |[% (N=622)

Muuttumassa myds naisten maailmaksi 266 42,8 %
Tasapuolisesti sekd naisten ettd miesten maailma 197 31,7%
Enemmdén miesten maailmaa 155 24,9 %
Enemmaén naisten maailmaa 4 0,6 %
Yhteensa 622 100,0 %

Kysymys 20. Vastaajien mielipiteiden jakautuminen pelihahmon sukupuolen suhteen

Yhteensa
%

Millaisella hahmolla pelaat mieluiten? (N=622)
Naishahmolla 290 46,6 %
Hahmon sukupuolella ei ole vilid 279 449 %
Mieshahmolla 29 4,7 %
Pelaan mieluiten sukupuolineutraalilla hahmolla 24 3,9 %
Yhteensi 622 100,1%*

* Desimaalien pyoristyksen vuoksi prosenttien summa ei aina ole tasan 100 %.

Kysymys 21. Vastaajien mielipiteiden jakautuminen pelihahmojen stereotypioihin

liittyvid vdittdimia arvioidessa

1 2 3 4 . o
Arvioi seuraavia vaittimii Téysin eri Jokseenkin eri| Jokseenkin Téysin samaa | KA El s?ma.a n.nel.t.a Yht. %
e e o o eiki eri mielti (N=622)
mielti mielti samaa mielti mielti

Pelihahmojen tulisi olla realistisia 56 9,0 %] 96 15,4 %| 204 32,8 % 93 15,0%] 2,7 173 27,8 % 6221 100,0 %
Pidiin stereotyyppisisti
naishahmoista 132 21,2 %] 169 27,2 % 69 11,1 % 14 2,3%| 1,9] 238 38,3 % 622] 100,1%*
Pidiin stereotyyppisisti

ieshahmoista 113 18,2 %| 157 25,2 % 84 13,5 % 21 34%| 20| 247 39,7 % 622] 100,0 %
Stereotyyppisid pelihahmoja tulisi
viihentiii peleissi 20 32%| 71 11,4 %] 163 26,2 % 93 150%]| 29| 275 44,2 % 622] 100,0 %
En pelaa pelej, joissa esiintyy
naisstereotypioita 155 24,9 %] 130 20,9 % 50 8,0 % 23 3,7%| L8| 264 42,4 % 622]  99,9%*
Stereotyyppiset pelihahmot
vadristivit kisitysti naisista 68 10,9 %| 75 12,1 %] 178 28,6 %| 102 16,4 %| 2,7] 199 32,0 % 622] 100,0 %

* Desimaalien pyoristyksen vuoksi prosenttien summa ei aina ole tasan 100 %.
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Kysymys 22. Mielipiteiden jakautuminen liittyen peliteollisuuden naispelaajien
riittdvadan huomiointiin

Huomioiko peliteollisuus mielestiisi | Luku- %
naispelaajia riittavasti? maira (N=622)

Ei 337 54,2 %
Kylla 285 45,8 %
Yhteensi 622 100,0 %




