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Tutkielma kasittelee yksinpelattavia digitaalisia roolipeleja sosiaalisina pelikokemuksina. Digi-
taalisten pelien sosiaalisuuden tutkimus on keskittynyt moninpeleihin, jossa pelaajat jakavat pe-
limaailman. Sen sijaan yksinpeleja, joissa pelimaailman muut toimijat ovat tekoalyn ohjaamia,
peliin kirjoitettuja NPC-hahmoja, ei ole tutkittu sosiaalisina pelikokemuksina. Maarittelen sosi-
aalisen pelikokemuksen pelaajan tavaksi kokea pelin sosiaalinen sisalto pelikokemuksellisten il-
mididen kautta. Teoreettisella tasolla yksinpelien sosiaaliseen pelikokemukseen liittyy ensinna-
kin pelin sosiaalinen sisdltd eli pelaajahahmo, NPC-hahmot ja suhteet niihin seka sosiaalinen
vuorovaikutus. Toisekseen sosiaaliseen pelikokemukseen liittyy pelikokemukselliset ilmiot (si-
toutuminen, osallistuminen, immersio, lasnaolo ja flow). Tutkielma keskittyy yksinpelien sosiaa-
liseen pelikokemukseen roolipeligenressa.

Tutkimuksen tavoitteenani on selvittdad, miten pelaajat merkityksellistavat yksinpelattavia rooli-
pelejd sosiaalisina pelikokemuksina. Tarkastelen merkityksellistamista diskurssin kasitteen
avulla. Tavoitetta tukee kolme tutkimuskysymysta: 1. Millaisia diskursseja liittyy pelaajan tapaan
kokea pelaajahahmo? 2. Millaisia diskursseja liittyy pelaajan tapaan kokea NPC-hahmot? ja 3.
Millaisia diskursseja liittyy pelaajan tapaan kokea pelinsisdinen sosiaalinen vuorovaikutus? Ai-
neistona on verkkokyselylomakkeen vastauksia. Aineistonkeruumenetelmana on verkkokysely-
lomake, jonka suunnittelin tata tutkimusta varten. Kyselylomakkeen laatimisessa sovellettiin
aiemmassa tutkimuksessa kadytettyja mittareita liittyen sosiaalisen pelikokemuksen osa-alueisiin
eli sosiaaliseen sisaltoon ja pelikokemukseen. Tutkimusmenetelmana on diskurssianalyysi, jonka
keskiossd on toimijuus ja konteksti. Ndin analysoidaan vastaajien tapoja merkityksellistaa it-
sensd osaksi sosiaalista pelikokemusta.

Aineistosta erottuu diskursseja kaikkien tutkimuskysymysten kohdalla. Pelaajahahmon kokemi-
seen liittyy roolipelaamisen, siirtymisen, tarinallisuuden ja toimijuussuhteen diskurssit. NPC-
hahmojen kokemiseen liittyy fiktiivisyyden, henkil6llistamisen ja mekaniikan diskurssit. Sosiaali-
sen vuorovaikutuksen kokemiseen liittyy katsojan, osallistujan ja sivusta seuraajan diskurssit.
Tutkimustulokset osoittavat toimijuuden nakdkulmasta sen, ettd pelaaja vaikuttaa omalla toi-
minnallaan sosiaalisen pelikokemuksen muodostumiseen ja pelaajalla voi kokea oman ja NPC-
hahmojen toimijuuden eri tavoin sosiaalisessa pelikokemuksessa. Myos pelikehittdjilla on roo-
linsa toimijoina pelin hahmojen, mekaniikkojen ja tarinan suunnittelussa ja toteutuksessa. Kon-
tekstin nakokulmasta sosiaalinen pelikokemus voi olla merkityksellinen tukien pelikokemuksel-
listen ilmididen kokemusta. Yksinpelattavat digitaaliset roolipelit voivat olla merkityksellisid so-
siaalisen pelikokemuksen nakokulmasta, mutta se ei ole merkityksellisen pelikokemuksen vaati-
mus. Tutkimustulokset osoittavat myds sen, etta digitaalisena mediana yksinpelit voivat tarjota
omalla tavallaan merkityksellisia sosiaalisia kokemuksia.

AVAINSANAT: digitaaliset pelit, diskurssi, pelaajat, pelihahmot, roolipelit, sosiaalinen vuoro-
vaikutus, yksinpelit
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1 Johdanto

Digitaaliset pelit tarjoavat katsauksen virtuaalimaailmoihin, jotka sallivat ihmisen digi-
taalisten identiteettien ja sosiaalisen toimijuuden neuvottelun ja ilmaisun. Digitaalisen
viestinndan nakokulmasta peleihin liittyy ruumiillistumisen teema, kun ihminen siirtyy pe-
limaailmaan sosiaaliseksi toimijaksi ja siirtymisen prosessissa pelimaailman ulkoinen to-
dellisuus ja kuvitteellinen pelimaailma muodostavat uudenlaisen sosiaalisen ja teknolo-
giavalitteisen todellisuuden (ks. Miller, 2011, s. 219-220). Erityisesti roolipeligenreen
kuuluvat pelit tarjoavat rikkaan ja vuorovaikutteisen maailman digitaalisen toimijuuden
ilmaisuun (Bostan, 20093, s. 1; Bostan, 2009b, s. 1). Peleja on tutkittu sosiaalisen peliko-
kemuksen nakdkulmasta moninpeleissa (engl. multiplayer game), joissa pelaajat (ihmi-
set) jakavat pelimaailman ja toimivat sielld yhdessa (Kowert ja muut, 2014, s. 385). Digi-
taaliset yksinpelit (engl. single-player game) luovat kuitenkin ainutlaatuisen kontekstin
viestinndlle ja sosiaalisuudelle, kun pelaajan ohjaaman pelaajahahmon (engl. player cha-
racter, termin kaytosta ks. esim. Cutumisu & Szafron, 2009; Lankoski, 2011) lisaksi peli-
maailmaa asuttavat muiden ihmisten sijaan tekodlyn ohjaamat ei-pelaajahahmot (engl.
non-player character tai non-playing character, vastedes NPC-hahmo; Domsch, 2013, s.
43; englannin termiston kaytosta ks. esim. Domsch, 2013, s. 43; Lim & Reeves, 2010, s.

58; Zekany, 2016, s. 71).

Digitaalisten pelien tutkimus on monialaista, mikad heijastaa pelien ja pelikokemuksen
monimuotoisuutta, eli digitaaliset pelit ovat niin monimuotoinen ilmio, ettei niita voi
maaritella yhden tieteenalan sisalla (Calleja, 2011, s. 7). Tarkastelen tdssa tyossa peleja
digitaalisen median tutkimuskohteena. Aiemmin on tutkittu moninpelien sosiaalisuuden
(esim. Eklund, 2015; Hughes ja muut, 2017; Kowert ja muut, 2014; Tseng ja muut, 2015)
lisdksi esimerkiksi aggressiivisuutta peleissd (esim. Konijn ja muut, 2007; McGloin ja
muut, 2013; Nowak ja muut, 2008), pelaamisen motiiveja (esim. Bostan, 2009a; Ryan ja
muut, 2006; Yee, 2006), naisten roolia peleissa (esim. Behm-Morawitz & Mastro, 2009;
Gestos ja muut, 2018; Lynch ja muut, 2016), pelihahmoja (esim. Coulson ja muut, 2012;
Lim & Reeves, 2010; Mallon & Lynch, 2014; Merola & Pefia, 2010), pelikokemusta (esim.
Caroux ja muut, 2015; Michailidis ja muut, 2018; Ortquist & Liljedahl, 2010),



peliriippuvuutta (esim. Van Rooij ja muut, 2010; You ja muut, 2015) ja pelien tarinanker-

rontaa (esim. Ip, 2011; Moser & Fang, 2015).

Digitaaliset pelit sisaltavat piirteitd eri medioista, kuten elokuvasta, musiikista ja narra-
tiivisista teksteista (Miller, 2011, s. 40). Mediana digitaaliset pelit ovatkin metamedia,
koska ne voivat pitaa sisallaan kaikkien muiden esittavien medioiden piirteita (Domsch,
2013, s. 4). Lisaksi digitaalisuus tuo mukanaan omat piirteensa (simulointi, vuorovaikut-
teisuus) ja peli omansa (saannot, toimijuus) (Miller, 2011, s. 40). Digitaalisten pelien mo-
nimuotoisuus ulottuu sosiaaliseen pelikokemukseen, johon liittyy elokuvan ja saantdjen
piirteitd (sosiaalinen vuorovaikutus) sekd narratiivisten tekstien, toimijuuden ja vuoro-
vaikutteisuuden piirteita (pelihahmot). Sisallon (piirteiden toteutus) puolesta digitaalisia
peleja yhdistaa usein esimerkiksi haasteet, paatoksenteko, sdannot, tehtavat, pelimaail-
man tutkiminen ja valloittaminen (Coutinho ja muut, 2015, s. 1). Toisaalta ndiden piirtei-
den merkitys ja toteutus vaihtelevat eivatka kaikki piirteet esiinny jokaisessa pelissa. Di-
gitaaliset pelit mahdollistavat monipuolisia mediakokemuksia, ja yhdessa pelissa voi olla
pelattavaa jopa sadoiksi tunneiksi (Barr ja muut, 2007, s. 182; Ip, 2011, s. 104). Pelaami-
nen on tutkitusti hauskaa ja merkityksellista, silla pelaajat pystyvat usein nimeamaan
heille merkityksellisia peleja, jotka ovat saaneet heidat pohtimaan arvoja, opetuksia ja

uskomuksia (Oliver ja muut, 2015, s. 7, 19-20).

Pelikokemukset eroavat toisistaan, koska pelaajat ovat ihmisina erilaisia; digitaalisesta
pelaamisesta on tullut suosittu vapaa-ajan viettotapa ja pelaajien demografinen kirjo on
laaja (Consalvo, 2007, s. 3; Shaw, 2010, s. 416; Takatalo ja muut, 2011, s. 657; Weber ja
muut, 2014, s. 80). Teknologinen kehitys on vaikuttanut pelaamisen suosion kasvuun:
erilaisten digitaalisten laitteiden vuoksi pelaaminen ei ole enaa paikkaan sidottua, vaan
pelaaminen voi tapahtua kodeissa ja niiden ulkopuolella (Takatalo ja muut, 2011, s. 657).
Yhteiskunnallisesta ndkdkulmasta pelillistaminen (engl. gamification) on tuonut pelien
piirteet lahemmaksi ihmisia; pelillistaminen tarkoittaa pelillisten elementtien (palaute,
pistejarjestelmat, tasot, tehtdvat) hyodyntamista digitaalisessa kontekstissa pelien ulko-

puolella, esimerkiksi asiakaspalvelussa, koulutuksessa ja markkinoinnissa (Basten, 2017,



s. 76—79). Tassa tutkielmassa kasittelen digitaalisia peleja kaupallisina viihdetuotteina.
Viihdeteollisuutena digitaaliset pelit ovat merkittava: globaalilla tasolla 2,7 miljardia ih-
mistd pelaa digitaalisia peleja ja digitaalinen peliala on arvoltaan 135,2 miljardia euroa
(Wijman, 2020). Myos Suomessa 79% vaestosta pelaa digitaalisia peleja ja pelaamiseen
kaytetty aika lisdantyy (Kinnunen ja muut, 2020, s. 27, 64-65). Moninpelit ovat globaa-
listi suosittuja, ja suosituimmilla internetin valityksella pelattavilla verkkomoninpeleillé
(engl. online multiplayer game) on kymmenia miljoonia, jopa satoja miljoonia pelaajia
(Kowert ja muut, 2014, s. 385; Przybylski ja muut, 2010, s. 154; Statt, 2020). My6s yksin-
pelit ovat merkittavia, koska suuren budjetin yksinpeleja tehdaan ja pelataan paljon, ja
monet 2010-luvun menestyneimmista peleista ovat ensisijaisesti yksinpeleja (Metacritic,

2021). Lisaksi yksinpelattavat roolipelit ovat yha suosittuja (Stenros & Sivonen, 2020).

1.1 Tavoite

Tutkielmani aiheena on yksinpelattavat digitaaliset roolipelit sosiaalisina pelikokemuk-
sina. Tassa tutkimuksessa tarkoitan digitaalisella pelilla digitaalisessa muodossa olevaa
pelid, jonka pelaamiseen vaaditaan digitaalinen laite (Calleja, 2011, s. 50). Digitaalinen
pelilaite voi olla kotikonsoli, kdsikonsoli, tablettitietokone, tietokone tai esimerkiksi aly-
kello tai dlytelevisio. Maaritelma perustuu wittgensteinilaiseen tapaan kasitteellistaa il-
miot niitd yhdistavien ominaisuuksien kautta; sisallollisesti digitaaliset pelit eroavat toi-
sistaan, mutta niitad yhdistaa digitaalisuus (Calleja, 2011, s. 8-9). Lisaksi maaritelma tekee
eron digitaalisen pelin ja esimerkiksi lauta- tai korttipelin valille. Digitaalisen pelin lisaksi
kasitteena kaytetdan videopelid (engl. video game; kasitteen kaytosta ks. esim. Gee,
2008; Shaw 2010;) ja tietokonepelia (engl. computer game; kasitteen kaytosta ks. esim.
Lankoski, 2011; Weibel & Wissmath, 2011) niin tutkimuksessa kuin kaupankadynnissa, pe-
laajayhteisoissa ja populaariteksteissa. Tutkimuksessa kasitteiden kaytto on paikoin kult-
tuurisidonnaista, silla suomalaisessa pelitutkimuksessa, ja paikoin laajemmin eurooppa-
laisessa tutkimuksessa, suositaan digitaalista pelia (kasitteen kaytosta ks. esim. Ekman ja

muut, 2012; Kingsepp, 2007; Van Looy ja muut, 2012).



Tutkin yksinpelattavia digitaalisia roolipeleja sosiaalisina pelikokemuksina. Sosiaalinen
pelikokemus tarkoittaa tdssa tutkimuksessa pelaajan tapaa kokea pelin sosiaalinen si-
saltd pelikokemuksellisten ilmididen kautta. Sosiaalinen sisdlto kattaa pelaajahahmon,
NPC-hahmot ja suhteet naihin seka pelinsisdisen sosiaalisen vuorovaikutuksen. Pelaaja-
hahmo on keskeinen sosiaalisessa pelikokemuksessa, koska pelaaja toimii pelimaail-
massa pelaajahahmon avulla; pelaajahahmon kokeminen on sosiaalisen pelikokemuksen
perusta. Sovellan Hallin (2018, s. 165) sosiaalisen vuorovaikutuksen maaritelmaa peli-
kontekstiin ja maarittelen sosiaalisen vuorovaikutuksen kahden osapuolen valiseksi kes-
kusteluksi. Sosiaalinen pelikokemus on osa koko pelikokemusta, minka vuoksi hyédynnan
pelikokemuksellisia ilmidita tutkiessani yksinpelien sosiaalisen sisallon kokemista. Koska
yksinpelien sosiaalista pelikokemusta ei ole tutkittu juurikaan, lahestyn aihetta yhden
peligenren, roolipelin (engl. role-playing game, RPG) kontekstissa. Valitsin roolipeligen-
ren tarkasteluun, koska genressa yhdistyy pelaajan valta neuvotella paikkaansa pelimaa-
ilmassa seka sosiaalinen pelimaailma, jota asuttaa sosiaaliset toimijat NPC-hahmojen

muodossa.

Taman tutkimuksen tavoitteena on selvittaa, miten pelaajat merkityksellistavat yksinpe-
lattavia digitaalisia roolipeleja sosiaalisina pelikokemuksina. Tutkin merkityksellistamista
diskurssien avulla, eli millaisia toistuvia kielellisia merkityksellistamisen tapoja pelaajien
kokemuksista ilmenee. Diskurssit kuvastavat siis pelaajien kokemuksiin liittamidagan mer-
kityksia. Kasittelen diskurssin kasitetta luvussa 3.3 (alkaen s. 40). Tavoitteen muotoiluun
on vaikuttanut se, ettei digitaaliset yksinpelit ole sosiaalisina pelikokemuksina vakiintu-
konaiskuva pelaajien tavoista kokea ja merkityksellistdaa yksinpelattavat digitaaliset roo-
lipelit sosiaalisina pelikokemuksina. Johdin tutkimuskysymykset tavastani kasitteellistaa
yksinpelien sosiaalinen pelikokemus. Lisdksi hyddynsin Mallonin ja Lynchin (2014, s. 510)
pelihahmojen valisten suhteiden tyypittelya. Tavoitetta tdydentda kolme tutkimuskysy-
mysta, jotka huomioivat sosiaalisen pelikokemuksen eri osa-alueet:

1. Millaisia diskursseja esiintyy pelaajien tavoissa kokea pelaajahahmo?

2. Millaisia diskursseja esiintyy pelaajien tavoissa kokea NPC-hahmot?



3. Millaisia diskursseja esiintyy pelaajien tavoissa kokea sosiaalinen vuorovaikutus?

Omaksun yksinpelien sosiaalisen pelikokemuksen eri osa-alueet, joita on tutkittu, ja ka-
sitteellistan ne yhtena sosiaalisen pelikokemuksen kokonaisuutena. Ensimmainen tutki-
muskysymys liittyy pelaajahahmon kokemiseen. Pelaajahahmon kokeminen sdatelee
koko pelikokemusta ja toimii perustana sosiaaliselle pelikokemukselle, koska pelaaja-
hahmo on kaiken pelimaailmassa tapahtuvan sosiaalisen vuorovaikutuksen véline (Banks
& Bowman, 2016a, s. 1258; Lankoski, 2011, s. 305). N&in ollen on tdrkead huomioida
pelaajan toimijuus suhteessa pelaajahahmoon (Chess, 2014, s. 419, 421). Toimijuus
(engl. agency) maaritellaan kyvyksi toimia ja hallita toimintaa, ja siihen liittyy myos ko-
kemus (ajattelu ja tunteet) tasta toiminnasta ja hallinnasta (Haggard & Tsakiris, 2009, s.
242). Toinen tutkimuskysymys liittyy NPC-hahmojen kokemiseen. NPC-hahmojen koke-
minen korostuu yksinpeleissa, koska NPC-hahmot ovat sosiaalisen vuorovaikutuksen vas-
tapuoli ja niihin muodostuu suhteita. Kolmas tutkimuskysymys liittyy pelaajan tapaan
kokea pelin sosiaalinen vuorovaikutus. Toisin kuin pelihahmot, yksinpelien sosiaalinen

vuorovaikutus ei ole saanut merkittavasti huomiota tutkimuksessa.

Digitaalisten yksinpelien sosiaalisen pelikokemuksen tutkiminen on tarkeaa, koska pelit
tarjoavat ainutlaatuisia kokemuksia digitaalisen median seka ihmisen ja teknologian va-
lisen vuorovaikutuksen nakdkulmista viestinnan kontekstissa. Erilaisista digitaalisen me-
dian alustoista on tullut kiinted osa ihmisten viestintda, joten digitaalinen ymparisto ei
ole vieras viestinnan ja sosiaalisuuden konteksti (Acerbi, 2016, s. 2). Lisaksi digitaalinen
media asettuu osaksi viestinndn evoluutiota, jossa vanhat viestinnan keinot (audiovisu-
aalisuus, kirjoitus, puhe) alkavat elda uudessa ymparistossa (Poe, 2011, s. 228). Nain ol-
len myos digitaaliset pelit asettuvat jatkumoon, jossa teknologia mahdollistaa uuden ym-
pariston viestinnalle ja sosiaalisille suhteille. Uudet ndkokulmat digitaalisiin peleihin ovat
tarkeita, koska tutkimalla pelaajan ja pelin erilaisten ominaisuuksien suhdetta ymmarrys
digitaalisista peleistd ja pelaamisesta kasvaa (Fang ja muut, 2010, s. 869). Tavoitteeni liit-
tyy parempaan ymmarrykseen ihmisesta sosiaalisena olentona ja toimijana digitaali-

sessa mediassa, kun digitaaliset pelit ndhdaan pelaajien kautta inhimillisena ilmiona ja
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tutkimusmenetelmani (diskurssianalyysi) liittyy ihmisen tutkimiseen sosiaalisena olen-

tona (Calleja, 2011, s. 8; Pynnénen, 2013, s. 4-5).

Digitaalisten pelien sosiaalisuuden tutkiminen on keskittynyt padaosin moninpeleihin. So-
siaalisuus toteutuu moninpeleissa kilpailun, ryhmaytymisen, viestinnan ja yhteistyon
kautta eli peliin uppoudutaan yhdessa, ja pelaajat nauttivat tasta (Eklund, 2015, s. 527—
528; Kowert ja muut, 2014, s. 385; Tseng ja muut, 2015, s. 602, 609; Van Looy ja muut,
2012, s. 204). Yksinpeleja ei ole tutkittu sosiaalisina pelikokemuksina, vaikka pelaaminen
nahdaan sosiaalisena toimintana (Ekman ja muut, 2012, s. 322, 327). Tutkielmani haas-
taa Coulsonin ja muiden (2012, s. 16) vaitteen siita, etteivat yksinpelit voi tarjota aidosti
mahdollisuuksia sosiaaliseen vuorovaikutukseen. Vaite nojaa liian yksinkertaiseen kasi-
tykseen sosiaalisesta vuorovaikutuksesta, kun elamme ja viestimme maailmassa, jossa
raja “oikean” ja virtuaalisen maailmojen valilla hadlvenee erityisesti digitaalisen median
merkityksellisyydessa (ks. Miller, 2011, s. 39). Lisaksi koen, ettd kokonaisvaltainen ym-
marrys digitaalisten pelien sosiaalisesta potentiaalista vaatii ymmarrysta myos yksinpe-

lien sosiaalisesta pelikokemuksesta.

Kaytannon nakokulmasta tutkimukseni antaa tietoa pelaajien asenteista pelin sisallon eri
osa-alueisiin liittyen, mikd auttaa yksinpelattavien digitaalisten roolipelien luomisessa.
Kokonaisuutena tutkimustulokseni kertovat sosiaalisen sisallén merkityksesta osana roo-
lipeleja. Tama auttaa paikantamaan sosiaalista sisdltoéa osaksi pelin muuta sisaltoa, eli
miten sosiaalinen sisalto toteutetaan pelin sisdllon piirteena. Yksin sosiaalisen sisallon
nakokulmasta tutkimukseni antaa tietoa pelaajahahmon ja NPC-hahmojen kokemisesta,
mika auttaa niiden kirjoituksessa ja suunnittelussa. Lisaksi tutkimustulokseni voivat aut-
taa paitsi pelinsisaisten keskustelujen ja ihmissuhteiden kirjoituksessa, myos niihin liitty-
vien mekaniikkojen suunnittelussa. Koska pelin sosiaalinen sisalto liittyy laheisesti tari-
nankerrontaan, tutkimustuloksiani voi hyodyntaa myos pelin tarinankerronnan ja tehta-
vien suunnittelussa. Toisaalta kdytannon nakokulmaa voi laajentaa digitaalisten pelien
ulkopuolelle muidenkin digitaalisten ja sosiaalisten kayttoliittymien suunnitteluun, johon

liittyy sosiaalisen vuorovaikutuksen aspekteja tekodlyhahmojen kanssa.
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Tutkimuksellani on laajempia konteksteja digitaalisessa mediassa, koska digitaaliset pelit
eivat ole irrallinen ilmid, vaan ne eldvat vuorovaikutuksessa kulttuurin ja yhteiskunnan
kanssa (Calleja, 2011, s. 8). Ensimmainen tutkimuskysymykseni liittyy ihmisen tapaan to-
teuttaa itsedan ja toimijuuttaan digitaalisessa ymparistossa. Digitaalisissa peleissa pe-
laaja toteuttaa itsedadn digitaalisessa pelimaailmassa, jolla on omat sdaantonsa ja toimin-
tatapansa. Pelien lisdksi ihmiset viettavat paljon aikaa digitaalisen median ymparistdissa,
jotka muodostavat omat maailmansa: kayttaja on vuorovaikutuksessa kyseisille ymparis-
toille uniikeilla tavoilla, tapaa ihmisia, joita ei valttamatta tapaa digitaalisen ympariston
ulkopuolella ja sisaistda digitaalisen kulttuurin, joka on globaali ja nopeasti muuttuva
(Acerbi, 2016, s. 5; Miller, 2011, s. 30, 190). Toinen ja kolmas tutkimuskysymykseni liitty-
vat ihmisen ja teknologian suhteeseen, silld tutkimuskysymykset liittyvat ihmisen ja te-

kodlyhahmojen sosiaaliseen vuorovaikutukseen, sen kokemiseen ja toteutukseen.

1.2 Aineisto

Esittelen tassa aineistoni ja verkkokyselylomakkeen, jolla aineisto kerattiin. Aineistona
on 82 kyselylomakkeen vastausta. Aineisto kerattiin 4.3.—7.4.2019. Vastauksia tuli yh-
teensd 99 kappaletta ja naista karsittiin pois alaikdisten vastaukset ja vastaukset, jotka
perustuivat peliin, joka ei ollut yksinpelattava roolipeli. Hyddynsin Metacritic-tietokantaa
tarkastaessani kaikkien vastauksissa esiintyneiden pelien genret (tarkastettu 12.2.2021).
Yhden lahteen kaytto takasi johdonmukaisen ja yhtendisen maarittelyn roolipeligenrelle,
toisin kuin esimerkiksi Giyotolla ja muilla (2019), jotka tutkivat roolipeliotantaa ilman
roolipelin maaritelmaa, jolloin heidan peliotantansa valinta vaikuttaa mielivaltaiselta ja
satunnaiselta. Kokonsa puolesta otanta on sopiva laadulliseen tutkimukseeni, silla aiem-
min peleja ja pelikokemusta on tutkittu (paaosin) laadullisesti esimerkiksi 25 vastaajan
otannalla (syvallinen haastattelu, Banks & Bowman, 20164, s. 1262; Calleja, 2011, s. 36),
46 osallistujan otannalla (pelivideoiden katselu ja Likert-kysymyslomake, Moser & Fang,
2015, s. 149, 151), 74 vastaajan otannalla (Likert-kysymyslomake, Coulson ja muut, 2012,

s. 89), 70, 78 ja 120 osallistujan otannoilla (pelisessio ja Likert-kysymysten
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kyselylomake, Weibel & Wissmarth, 2011, s. 3, 6, 8) sekd 104 vastaajan otannalla (Likert-

kysymyslomake, Hughes ja muut, 2017, s. 390).

Rajasin aineistonkeruuajan aluksi kolmeen viikkoon. Koska kolmen viikon jalkeen aineisto
oli yha hallittavissa, jatkoin aineistonkeruuaikaa viela kahdella viikolla. Jaoin linkin kyse-
lylomakkeeseen sosiaalisessa mediassa seka digitaalisiin peleihin keskittyvilla keskuste-
lualustoilla. Alustoja pohtiessa otin vaikutteita Banksin ja Bowmanin (2016b, s. 217) va-
litsemista digitaalisen median alustoista. Liitteeseen 1 (s. 99) on listattu alustat, joilla ja-
oin kyselylomakkeen. Jakamisen lisaksi paivitin kyselylomakejulkaisuja alustoilla aineis-
tonkeruuaikana, jotta kyselylomake sai taas nakyvyytta. Alustojen tuli keskittya joko di-
gitaalisiin peleihin yleensa tai tarkemmin roolipeligenreen. Liitteeseen 2 (s. 100) on lis-
tattu alustojen valinnassa kaytetyt kriteerit (kriteerit tayttyivat ajalla 4.3.-7.4.2019).
Muiden kriteerien tayttyessa hyvaksyin wiki-alustat mukaan, koska sivustoille hakeutuu
pelaajia, jotka ovat pelanneet ainakin jotain roolipelia. Lisaksi kyselylomake ei edellytta-
nyt, ettd nama vastaajat kayttavat wikin aiheena olevaa roolipelia vastauksen pohjana.
Tutkimustulosten luotettavuuden nakdkulmasta alustojen valinnan kriteereilld on heik-
koutensa, silla esimerkiksi englanninkielisyys jattaa ulkopuolelle potentiaalisia vastaajia
(ks. Morse ja muut, 2002, s. 18). Lisdksi osa kriteereistad (esimerkiksi nimi ja saavutetta-
vuus) voi tukea tietynlaisia vastaajia, mika niin ikdan haittaa luotettavuutta. Toisaalta kri-
teerit palvelevat patevyytta, koska kriteerien valintaan vaikutti tutkimusaiheeni ja tavoit-

teen rajaukset.

Kyselylomake sisalsi yhteensa 63 kysymysta. Kysymyslista on koottu liitteeseen 3 (alkaen
s. 101). Kysymyksiin kuului perustietokysymyksia, jotka kasittelivat demografisia tietoja
ja pelaamistottumuksia (ks. Hughes ja muut, 2017, s. 389; Laffan ja muut, 2016, s. 546;
Oliver ja muut, 2015, s. 11, 13). Kyselylomake sisalsi avoimia kysymyksia ja Likert-kysy-
myksid. Likert-kysymyksissa annettiin vaite, johon vastaaja reagoi vahvasti eri mieltd, eri
mieltd, en tiedd, samaa mieltd tai vahvasti samaa mieltd (reagointi tapahtui numeroas-
teikolla 1-5). Lisaksi yksi kysymys oli vapaaehtoinen kommentointi. Tavoittelin eri kysy-

mystyypeilld monipuolisempaa ja perusteellisempaa tiedon saantia. Koska tutkin
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yksilollisia kokemuksia, avointen kysymysten kautta halusin antaa vastaajille vapaamman
tavan merkityksellistaa kokemuksiaan — etenkin, kun tutkimus on tunnustanut pelikoke-
muksen monimuotoisuuden, mutta tutkimus on tapahtunut pddosin Likert-kysymyslo-
makkeilla, joissa merkityksellistiminen on rajattu (Gillham, 2008, s. 2, 5; ks. esim. Banks

& Bowman, 2016b; Hughes ja muut, 2017; Oliver ja muut, 2015).

Pyysin vastaajia vastaamaan kysymyksiin heille mielenkiintoisimman yksinpelattavan di-
gitaalisen roolipelin nakdkulmasta (ks. Laffan ja muut, 2016; Oliver ja muut, 2015). Kaytin
mielenkiintoinen-sanaa, koska se voi merkita (muun muassa) niin hauskaa kuin merkityk-
sellistd, ja pelaajat pystyvat helposti nimedamaan heille hauskoja ja merkityksellisia peleja
(Oliver ja muut, 2015, s. 21-22). Vastaajan ei tarvinnut miettia kaikkia pelaamiaan yksin-
pelattavia roolipeleja, mika tuki vastaamisen helppoutta ja tutkimustulosten tarkkuutta.
Digitaalisten pelien mieleenpainuvuus ja mielenkiintoisuus perustavat pelikokemuksen
syvallisempaan merkityksellistamiseen, ja niihin vaikuttaa pelaajan yksilollisten piirtei-
den suhde pelin piirteisiin (Ermi & Mayra, 2005, s. 9). Nakokulma sopii yhteen tutkimuk-
seni filosofisen perustan ja tavoitteen kanssa, kun pidan kielen kadyttoa yksilollisten ko-
kemusten merkityksellistamisen keskiossa ja tutkin kielen merkityksia ja merkitysten ku-
vaamia kokemuksia (ks. Ermi & Mayra, 2005, s. 9). Yhden roolipelin kdyttdminen vastaa-
misen pohjana ei ollut tavatonta, eikda se asettanut vastaajille kognitiivisia haasteita,

koska pelaajan nakokulmasta kaikki pelit eivat ole hanelle yhta merkityksellisia.

1.3 Menetelma

Tutkimuksessani menetelmina toimii kyselytutkimus ja diskurssianalyysi. Toteutan kyse-
lytutkimuksen verkkokyselylomakkeen avulla. Kyselylomake on todettu toimivaksi me-
netelmaksi ihmisten havaintojen tutkimisessa ja se on keskeinen aineistonkeruumene-
telma pelitutkimuksessa, kun tutkitaan pelitapahtuman jalkeen raportoitavia yksil6llisia
pelikokemuksia (Bailenson ja muut, 2005, s. 390; Chung & Gardner, 2012, s. 513; Norris
ja muut, 2014, s. 2). Toisaalta Ekman ja muut (2012, s. 328) kritisoivat yksilollisten koke-

musten tutkimusta osana sosiaalisen vuorovaikutuksen tutkimusta, koska sosiaalinen
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vuorovaikutus on (vahintddan) kahden osapuolen valinen prosessi; yksilollinen kokemus
huomioi vain yhden osapuolen. Tutkimuksessani osapuolet eivat kuitenkaan ole tasa-ar-
voisia, silld toinen on ihminen ja toinen on ohjelmoitu tekodlyhahmo, jonka olemassaolo
perustuu peliin. Tutkimukseni keskittyy yksinomaan pelaajien kokemuksiin, joten valitsin
aineistonkeruumenetelman, joka sopii yksilollisiin kokemuksiin. Tasta syysta pidan kyse-
lylomaketta edelleen perusteltuna ja patevana aineistonkeruumenetelmana tassa tutki-

muksessa, vaikka kyselylomakkeella on myos heikkoutensa (ks. Gillham, 2008, s. 9-13).

Kyselylomakkeen laatimisprosessi mukaili Fangin ja muiden (2013, s. 459) tapaa rakentaa
digitaaliseen pelikokemukseen liittyva kysely. Esittelen seuraavaksi kyselylomakkeen laa-
timisprosessini vaiheittain (ks. Fang ja muut, 2013, s. 459):

1. Perehdyin tutkimustavoitteen kannalta oleelliseen kirjallisuuteen (pelaaja, pelikoke-
mus, roolipelit, pelaamisen vuorovaikutuksellisuus ja sosiaalisuus, pelinsisdinen sosiaa-
lisuus, pelihahmot) ja etsin niiden mittaamiseen laadittuja mittareita (ks. Hughes ja
muut, 2017, s. 387).

2. Arvioin olemassa olevien mittareiden patevyytta tutkimuksessani: mitka kysymykset
liittyvat tavoitteeseeni ja mitka eivat. Poistin kysymykset, jos ne eivat palvelleet tavoitet-
tani seka kysymykset, jotka toistuivat. Tarvittaessa muotoilin kysymykset uudelleen
omaan tutkimukseeni sopivaksi.

3. Lisasin kirjallisuuden perusteella uusia kysymyksia, jotta tavoittaisin kaikki tutkimus-
kysymykset. Laadin kysymykset englanniksi, koska lomakkeen kieli oli englanti.

4. Muotoilin kysymysten kieliasun. Huomioin tieteellisen kirjoittamisen konventiot otta-
malla vaikutteita olemassa olevista mittareista. Samaan aikaan muotoilin kieliasun vas-
taajat huomioiden: kielen on oltava lyhytta ja ytimekasta ja kysymykset on pystyttava
ymmartamaan ilman aiheen akateemista tuntemusta.

5. Kysyin palautetta kysymysten kieleen ja sisalto6n kahdelta viestintatieteiden tutkijalta.
6. Tein korjauksia saadun palautteen perusteella ja kysyin palautetta uudestaan. Talla
kertaa yhdelta viestintatieteiden tutkijalta ja neljaltd muiden alojen korkeakouluopiske-
lijalta tai tyontekijalta, joihin kuului pelaajia ja ei-pelaajia.

7. Varsinainen kyselylomake laadittiin Google Forms -ohjelmalla ja julkaistiin internetissa.
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Suunnittelin kyselylomakkeen tata tutkimusta varten. Sosiaalisen pelikokemuksen eri
osa-alueisiin liittyva aiempi tutkimus toimi lomakkeen teoreettisena pohjana. Nimesin
tarkeimmat lahteet lomakkeen vastausohjeistuksessa. Hyddynsin olemassa olevia mitta-
reita, jotka liittyivat pelihahmojen kokemiseen ja pelikokemukseen. Lisdksi sovelsin joi-
tain aiempia teoreettisia malleja uudessa kontekstissa: esimerkiksi Banks ja Bowman
(20164, s. 1260) erottelivat erilaisia tapoja kokea pelaajahahmo ja sovelsin tata teoriaa
NPC-hahmojen kokemiseen. Raataldin kieliasun tutkimukseeni sopivaksi. Englanninkieli-
sessa kyselylomakkeessa kaytin video game -kasitetta. Tahan on syyna kulttuurierot niin
pelitutkimuksessa kuin pelikulttuurissa. Lisdaksi muotoilin uudelleen mittareiden vaitteet,
joissa kaytettiin ja-sanaa tarkempien tulosten saamiseksi. Muotoilin vaittamat positii-
viseksi, koska kyselyn vapaaehtoisuuden vuoksi ei ollut tarpeellista sekoittaa positiivisia
ja negatiivisia vaittamia vastaustottumusmallien murtamiseksi (Barnette, 2000, s. 361—
362). Huomioin kieliasussa myds vastaajien tiedot; vastaajat eivat usein tunne teoriaa tai
kasitteita (Calleja, 2011, s. 31; Gillham, 2008, s. 10). Arkikielisyys tuki myos lomakkeen
avoimuutta, koska vastaaminen ei edellyta erikoisterminologian tuntemusta (Gillham,
2008, s. 10). Ennen kysymyksiin siirtymista selitin taysi-ikdisyyden vaatimuksen seka Li-

kert-kysymysten vastausskaalan.

Tutkimusmenetelmani on diskurssianalyysini, joka perustuu Parkerin (2005) teoretisoin-
nin soveltamiseen viestinnantutkimuksessa. Valitsin diskurssianalyysin menetelmaksi,
koska se sopii kielen, kielenkdayton, maailman, todellisuuden ja toiminnan suhteen tutki-
miseen; diskursseja tutkimalla ymmarretdaan paremmin aikaa ja paikkaa, kulttuuria ja yh-
teiskuntaa (Pietikdinen & Mantynen, 2014, s. 20; Pynnonen, 2013, s. 5). Menetelmana
diskurssianalyysi on monitieteinen, ja Howarth (2000, s. 10, 133) nakeekin, etta tutkijan
tulee luoma oma menetelmansa hyodyntaen diskurssintutkimuksen eri teorioita. Me-
netelmani on raataloity tutkimustani varten hyodyntaen aiempaa tutkimusta seka teo-
reettisesta ettd kaytannollisestd ndkokulmasta. Menetelmani keskittyy analysoimaan
vastaajien tapaa merkityksellistaa toimijuuttaan pelin sosiaalisen sisallon ja pelikoke-

muksen konteksteissa. Tulosten luotettavuuden ja patevyyden nakokulmasta tavoite ja
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tutkimuskysymykset on huomioitu menetelman muodostamisessa (ks. Morse ja muut,
2002, s. 18). Teen diskurssianalyysilla laadullista tutkimusta, ja kasittelen myos Likert-
kysymysten vastauksia syvallisemmin kuin tutkimalla, mitka vaihtoehdot vastaaja valitsi
(ks. Gillham, 2008, s. 2). En tue diskurssianalyysia maarallisella menetelmalla tutkimus-
ongelman ja tavoitteen muotoilun ja rajaamisen vuoksi. Korostan myos sitd, ettd olen

kiinnostunut vain vastausten sisallosta ja jatan kieliopin tarkastelun ulkopuolelle.

Tutkielma etenee seuraavasti: Siirryn seuraavaksi toiseen lukuun kasittelemaan tutki-
mukseni keskeista digitaalisiin peleihin liittyvaa teoriaa. Kasittelen tutkimuksessani tar-
kastelun kohteena olevaa roolipeligenred, pelaajan toimijuutta seka yksinpelien sosiaa-
lista sisaltoa eli pelaajahahmoa, NPC-hahmoja, sosiaalista vuorovaikutusta ja sosiaalisia
suhteita. Luvussa kolme kasittelen tutkimukseni viestinnan teoriaa: ihmisen kokemisen
ja kielenkayton suhdetta seka kielenkayton ja diskurssin suhdetta. Luvussa nelja analy-
soin aineiston, eli tunnistan aineistossa esiintyvat diskurssit tutkimuskysymysteni nako-
kulmasta. Paatan tutkielman luvussa viisi, jossa teen yhteenvedon keskeisista tutkimus-
tuloksistani ja pohdin kriittisesti niin tutkimukseni rajoitteita kuin tutkimustuloksista joh-

dettavia jatkotutkimusideoita.
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2 Pelikokemus ja yksinpelien sosiaalisuus roolipeleissa

Kasittelen tassa luvussa pelikokemuksen ja sosiaalisuuden teoriaa yksinpelattavien roo-
lipelien nakokulmasta. Esittelen ensin roolipeligenren tutkimukseni nakokulmasta, koska
yksinpeleja kuuluu moneen peligenreen, mutta tutkielmani keskittyy roolipeleihin. Ta-
man jalkeen kasittelen pelikokemuksen teoriaa ensin pelaajan ja pelaajahahmon toimi-
juuden ja suhteen nakokulmasta, joka liittyy ensimmaiseen tutkimuskysymykseeni ja toi-
mii sosiaalisen pelikokemuksen pohjana. Pelikokemuksen nakékulmasta esittelen myds
pelaamisen kokemuksellisia ilmioitd, jotka ovat keskeisia, kun tarkastellaan sosiaalisen
sisallon kokemista (sosiaalista pelikokemusta). Lopuksi tarkastelen viela yksinpelien sosi-
aalista sisaltoéa pelaajahahmon ulkopuolella, eli NPC-hahmoja, jotka ovat yksinpeleissa
sosiaalisen vuorovaikutuksen osapuoli, seka pelinsisdista sosiaalista vuorovaikutusta ja
sosiaalisia suhteita. Nama sosiaalisen sisallon piirteet liittyvat toiseen ja kolmanteen tut-
kimuskysymykseen. Luvussa esitellyt teoreettiset nakdkulmat toimivat myos kyselylo-
makkeen teorian pohjana ja siten analyysin kehyksena. Kokonaisuutena luku tarkastelee
tutkimusaihettani, yksinpelattavien roolipelien sosiaalista pelikokemusta, teoreettisesta

nakokulmasta.

Pelikokemus, joka pitaa sisallaan sosiaalisen pelikokemuksen, muodostuu pelaajan ja pe-
lin vuorovaikutuksesta (Ermi & Mayra, 2005, s. 2). Weber ja muut (2014, s. 83) maaritte-
levat vuorovaikutuksen (engl. interactivity) pelaajan mahdollisuudeksi vaikuttaa peliin
seka pelaajan ja pelilaitteen jatkuvan tiedon vaihtamisen mahdollisuudeksi. Kaytan tata
maaritelmaa, koska siina korostuu seka vuorovaikutuksen sisallon ettd teknologian ulot-
tuvuudet. Pelikokemuksessa yhdistyy siis pelin ja pelaajan piirteet naiden kohdatessa.
Pelikokemus ei ole vakaa, vaan se muuttuu: peli reagoi pelaajan toimintaan ja antaa pa-
lautetta, mika taas vaikuttaa pelaajan toimintaan (Calleja, 2007, s. 236; Calleja, 2011, s.
45; Nowak, 2001, s. 1-2). Laajennan taman ndakemyksen myos sosiaaliseen pelikokemuk-
seen, eli sosiaalinen pelikokemus on pelikokemuksen vuorovaikutuksellisuuden vuoksi
altis muutoksille, koska sosiaalinen sisalté on monipuolista; NPC-hahmot ovat erilaisia ja
sosiaaliset vuorovaikutustilanteet ovat erilaisia. Tasta syysta tutkin sosiaalista pelikoke-

musta sen osa-alueiden kautta. Pelikokemus on aina yksilollinen, koska ihmisten
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yksilollisyyden vuoksi pelaajat kokevat samankin pelin eri lailla (Ermi & Mayra, 2005, s.
9; Mallon & Lynch, 2014, s. 509). Pelikokemuksen yksil6llisyys toimii lahtokohtana tutki-
muksessani: oletan, ettd pelikokemuksen yksil6llisyys ulottuu myds sosiaaliseen peliko-
kemukseen, joka on osa pelikokemuksen kokonaisuutta. Ndin ollen sosiaalista pelikoke-

musta voi tutkia laajalla pelaajaotannalla, koska pelaajat ovat erilaisia.

2.1 Tarkastelussa roolipeligenre

Peligenrena roolipeli on monimuotoinen, koska roolipeleja pelataan digitaalisen ympa-
riston lisdksi myos esimerkiksi fyysisesti, suullisesti ja tekstin avulla, ja tdma monimuo-
toisuus erottaa roolipelit muista genreista (Daniau, 2016, s. 424, 426). Keskityn tdssa tut-
kimuksessa yksinpelattaviin digitaalisiin roolipeleihin. Yksinpelattavat digitaaliset pelit si-
joittuvat usein fantasiapelimaailmaan, jolla on oma historia, kulttuuri ja politiikka seka
omat ryhmat, saannot ja taloudelliset jarjestelmat (Bostan, 2009b, s. 4). Pelaaja ohjaa
pelaajahahmoa, jonka ominaisuuksiin ja piirteisiin pelaaja saa jossain maarin vaikuttaa;
esimerkiksi pelaajahahmon asevalikoimaan, persoonallisuuteen, sukupuoleen, taitoihin
ja ulkonakoon (etnisyys, kasvonpiirteet, nimi, sukupuoli, vaatetus) (Bostan, 2009b, s. 12—
13; Coulson ja muut, 2012, s. 17; Merola & Peiia, 2010, s. 7; Weber ja muut, 2014, s. 85).
Pelaajan vaikutusvaltaan vaikuttaa se, onko pelaajahahmo "valmis” eli pddosin sama kai-
kille. Joissain roolipeleissa pelaajan tulee luoda pelaajahahmo pelin antamista vaihtoeh-
doista (Stenros & Sihvonen, 2020). Pelaajahahmonluonnissa tehdyilla ratkaisuilla voi olla
vaikutusta pelin tarinaan ja sosiaaliseen vuorovaikutukseen (Domsch, 2013, s. 40; Lan-

koski, 2011, s. 304).

Roolipelissa edetdkseen pelaajan tulee pelin narratiivin puolesta suorittaa tehtavia, joi-
hin liittyy usein paatoksentekoa (Stenros & Sihvonen, 2020). Narratiivit ovat tarkeitd roo-
lipeleissa, ja paatoksenteon kautta pelaajalla on erilaisia vaihtoehtoja suorittaa tehtavia
ja vaikuttaa pelin tarinaan (Bostan, 2009b, s. 4; Moser & Fang, 2015, s. 146; Worth &
Book, 2015, s. 132). Nain ollen roolipeleilla voi olla "haarautuva narratiivi”, jossa pelaajan

tekemat paatokset vaikuttavat pelin tarinaan ja johtavat erilaisiin lopputuloksiin
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(Domsch, 2013, s. 77, 92; Zekany, 2016, s. 68). Lisdksi roolipelien narratiivi on epalineaa-
rinen, kun pelaaja voi halutessaan sivuuttaa pakolliset tehtavat ja keskittya vapaaehtoi-
siin tehtdviin, pelimaailman tutkimiseen tai itse asettamiinsa tavoitteisiin (Lankoski,
2011, s. 297; Zekany, 2016, s. 68). Roolipeli tarjoaa pelaajalle siis muita genreja enem-
man mahdollisuuksia vaikuttaa pelaajahahmoon ja pelin tarinaan; pelaaja on voimaan-
tunut valitsemaan pelaajahahmonsa ja pelitapansa, mutta pelaajan paatosvalta ja va-
paus vaikuttaa vaihtelevat pelistd toiseen (Calleja, 2011, s. 45; Desai ja muut, 2017, s.

333; Domsch, 2013, s. 78; Lewis ja muut, 2008, s. 515).

Roolipelien pelimaailma on tavallisesti sosiaalinen, myds yksinpelien tapauksessa
(Bostan, 2009b, s. 1, 9; Domsch, 2013, s. 44). Pelaajahahmon lisaksi roolipeleissa, erityi-
sesti yksinpelattavissa roolipeleissa, korostuu NPC-hahmojen merkitys (Mallon & Lynch,
2014, s. 509). Yksinpelattavissa roolipeleissa pelaaja siis jakaa pelimaailman NPC-hah-
mojen kanssa. Pelimaailman monipuolisuuden ja pelihahmojen merkityksen vuoksi hie-
nostuneimmat roolipelit tarjoavat sosiaalisen ja vuorovaikutteisen pelimaailman, joka
tarjoaa pelaajalle ulkomaailman kaltaisia kokemuksia virtuaalisen pelihahmon valityk-
sellda (Bostan, 20093, s. 1; Bostan, 2009b, s. 1). Roolipelikokemuksen keskiossa on se,
miten pelaaja vuorovaikuttaa pelin kanssa (Stenros & Sihvonen, 2020). Tata mukaillen
vksinpelattavien roolipelien sosiaalisessa pelikokemuksessa on keskeista pelaajan tapa
vuorovaikuttaa pelin sosiaalisen sisallon kanssa. Huomionkin tutkimuksessani ainoas-
taan roolipelien sosiaalisen sisallon, joten jatdan tarkastelun ulkopuolelle pelimaailman

muut piirteet ja niiden suhteen sosiaalisuuteen.

2.2 Pelaajan toimijuus ja pelaajahahmo pelikokemuksen perustana

Pelaajan toimijuus on pelikokemuksen keskiossa, silla pelaamisen vuorovaikutuksellisuu-
den vuoksi pelia ei ole ilman pelaajaa, ja pelaaja haluaa tulla tunnustetuksi toimijaksi ja
keskeiseksi osaksi pelia (Ermi & Mayra, 2005, s. 1; Mallon & Lynch, 2014, s. 515-516).
Pelaaja sitoutuu peliin kahdella tapaa: pelaaja toimii ja samalla seuraa pelin tapahtumia

katsojan tapaan (Bostan, 2009b, s. 4; Friedman, 2015, s. 294). Pelaajan toimijuus on
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kuitenkin paradoksaalinen: pelaaja on pelikokemuksen keskidssa, voimaantunut toimi-
maan ja valitsemaan, mutta pelaajan toiminta tapahtuu pelin asettamissa rajoissa (Barr
ja muut, 2007, s. 182; Ermi & Mayra, 2005, s. 8). Pelaajalla on kuitenkin keinoja ylittaa
pelin asettamia rajoja: Pelaaja voi vaikuttaa pelin sisaltoon modaamalla (engl. modding),
eli luomalla lisdsisaltoa tai muutoksia peliin, esimerkiksi uusia esineitd, hahmoja, kulku-
neuvoja ja tehtdvia (Bostan, 2009b, s. 14; Sotamaa, 2010, s. 240, 244). Modaus tosin
vaatii muun muassa koodauksen tuntemusta, joten se on monen pelaajan ulottumatto-
missa (Bostan, 2009b, s. 14; Sotamaa, 2010, s. 244-245). Saavutettavammalla tasolla
pelaaja voi keksia henkilékohtaisia narratiiveja eli kayttaa mielikuvitustaan ja esimerkiksi
karakterisoida hahmoja ja keksia tarinoita pelin ulkopuolella, mutta pelistad vaikuttu-

neena (Calleja, 2007, s. 250-251; Zekany, 2016, s. 71).

Pelaaja kuitenkin tarvitsee pelaajahahmoa toimiakseen pelimaailmassa; pelaajahahmo
toimii pelaajan edustajana, kehona ja mielend, eli sosiaalisena ja tilallisena ankkurina
pelimaailmassa (Calleja, 2007, s. 247; Calleja, 2011, s. 23; Gee, 2008, s. 258; Klimmt ja
muut, 2009, s. 354; Lankoski, 2011, s. 306). Pelaajahahmon sijaan voidaan kayttda myos
avatar-termid (ks. esim. Banks & Bowman, 2016a; Merola & Pefia, 2010). Pelitutkimuk-
sessa avatar tarkoittaa pelaajien vuorovaikutteisia ja graafisia representaatioita pelimaa-
ilmassa (Banks & Bowman, 2016b, s. 215; Green ja muut, 2004, s. 322; Worth & Book,
2015, s. 133). Laajemmassa digitaalisen median kontekstissa avatarit ovat nimimerkkeja,
profiilikuvia ja muita digitaalisia representaatioita ihmisista (Banks & Bowman, 201643, s.
1258). Kaytan tassa tutkielmassa pelaajahahmon termia, koska se korostaa pelikonteks-
tia. Pelaajan ja pelaajahahmon suhde mahdollistaa merkityksellisid toimijuuden koke-
muksia ja erottaa digitaaliset pelit muista medioista; pelaajahahmot ovat pelaajan oh-
jaamia ja siten keskeisia pelikokemukselle (Calleja, 2011, s. 55; Lankoski, 2011, s. 305;
Lewis ja muut, 2008, s. 515; Soutter & Hitchens, 2015, s. 1032).

Pelaaja siis tarvitsee pelaajahahmoa, mutta pelaajahahmon voi kokea eri tavoin (Banks
& Bowman, 2016, s. 1260). Pelaajahahmon kokeminen vaikuttaa pelaajan tapaan kokea

NPC-hahmot, pelimaailma, pelimekaniikat, sosiaalinen vuorovaikutus ja tarinankerronta
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(Banks & Bowman, 2016b, s. 215). Sosiaalisessa pelikokemuksessa korostuu pelaajahah-
mon kokemisen suhde NPC-hahmojen ja sosiaalisen vuorovaikutuksen kokemiseen. Ta-
man vuoksi tutkin pelaajahahmon kokemista osana sosiaalista pelikokemusta; pelaaja-
hahmon kokeminen on sosiaalisen pelikokemuksen perusta. Banks ja Bowman (2016a,
s. 1260) esittelevat nelja pelaajahahmon kokemisen tyyppia: avatar esineend, avatar mi-
nuna (pelaajana), avatar symbioottina ja avatar itsendisend sosiaalisena toimijana. Pe-
laajahahmon kokemiseen vaikuttaa se, ettd pelatessa pelaaja saa jatkuvasti tietoa pelaa-
jahahmoon liittyen (Klimmt ja muut, 2009, s. 358—359; Lankoski, 2011, s. 301). Tama
tieto liittyy usein arvoihin, asenteisiin, tavoitteisiin, tunteisiin ja uskomuksiin, joita pelaa-
jahahmolla on tarinan puolesta ja jotka pelaajan tulisi ldht6kohtaisesti omaksua (Gee,
2008, s. 258; Klimmt ja muut, 2009, s. 358). Naihin tietoihin vaikuttaa roolipeleissa se,
onko pelaajahahmo valmis vai luoko pelaaja sen. Toisaalla myds pelaajan yksil6lliset piir-
teet vaikuttavat pelaajahahmon kokemiseen (Bostan, 20093, s. 5; Ermi & Mayra, 2005, s.

8; Finneran & Zhang, 2003, s. 5, 7; Ortqvist & Liljedahl, 2010, s. 3).

Samastuminen pelaajahahmoon tarkoittaa, ettd pelaaja on havainnut pelaajahahmossa
piirteitd, jotka on omaksunut, eli pelaaja kokee hetkellisesti yhtalaisyytta pelaajahahmon
kanssa (Klimmt ja muut, 2009, s. 356). Samastumisessa ei kuitenkaan ole kyse pelaajan
identiteetin korvaamisesta pelaajahahmon identiteetilld, vaan joidenkin piirteiden
omaksumisesta hetkellisesti (Klimmt ja muut, 2009, s. 358). Pelaajan on helpompi sa-
mastua, jos kokee pelaajahahmon muistuttavan itsedan jossain maarin (Van Looy ja
muut, 2012, s. 203). Samastuminen on yksil6llinen kokemus, ja se voi olla eri asteista ja
vaihtelevaa (Klimmt ja muut, 2009, s. 360). Samastumista voi puoltaa se, ettd ihmisella
on luontainen tarve yrittdad ymmartaa ihmisia ymparilldan ja tama tarve voi ulottua myos
fiktiiviseen pelaajahahmoon (Green ja muut, 2004, s. 316—317). lhannesamastuminen
(engl. wishful identification) taas perustuu siihen, ettd pelaaja tulkitsee pelaajahahmolla
olevan piirteitd, joita hanelld ei itsellddn ole ja toivoo olevansa enemman pelaajahahmon
kaltainen (Konijn ja muut, 2007, s. 1039). Samastuminen liittyy paaosin pelaajahahmon

kognitioon ja sosiaalisiin  ominaisuuksiin, mutta pelaaja voi samastua myds
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emotionaalisesti heijastamalla tunteitaan pelaajahahmoon (Chess, 2014, s. 422; Klimmt

ja muut, 2009, s. 359).

Samastumiseen liittyy laheisesti roolipelaaminen, jossa pelaaja luo pelaajahahmolle his-
torian pelin tapahtumien ulkopuolella, ottaa luomansa roolin ja toimii pelissa sen mukai-
sesti (Klimmt ja muut, 2009, s. 361; Van Looy ja muut, 2012, s. 206). Samastumisen vas-
tapuolena on toiseuttaminen (engl. othering), jossa pelaajahahmo koetaan pelaajasta
erillisena (Banks & Bowman, 2016a, s. 1261). Hahmoon kiintyminen (engl. character at-
tachment) on puolestaan samastumista vahvempi tapa luoda yhteys pelaajahahmoon:
pelaaja kokee pelaajahahmon osana itsedan, eli pelaaja ja pelaajahahmo ovat psykologi-
sesti yhdistyneet (Banks & Bowman, 20164, s. 1259; Klimmt ja muut, 2009, s. 354; Lewis
ja muut, 2008, s. 515). Yhteys pelaajahahmoon voidaan kokea myds ystavyyssuhteen
kautta (Lewis ja muut, 2008, s. 516). Hahmoon kiintynyt pelaaja hyvaksyy pelimaailman
todellisena, tuntee hallitsevansa pelaajahahmon toimintaa ja pyrkii turvaamaan pelaa-
jahahmon hyvinvoinnin (Banks & Bowman, 2016a, s. 1259). Hahmoon kiintynyt pelaaja
kokee siis yhteyden pelaajahahmoon, mika ilmenee hallinnassa, huolehtimisessa ja pe-
laajahahmon tarpeiden ja halujen tuntemisessa. Hahmoon kiintymisessa nakyy vahva
epduskon piddtys (engl. suspension of disbelief). Epdauskon pidatyksessa pelaaja sivuut-
taa digitaalisen peliympariston eparealistisuuden, jotta voi kokea pelimaailman arsyk-
keet aitoina simulaation sijaan (Banks & Bowman, 20164, s. 1259; Lewis ja muut, 2008,

s. 515-516; Nowak ja muut, 2008, s. 259; Ochs ja muut, 2009, s. 281).

2.3 Pelaamisen kokemuksellisuus

Sosiaalisessa pelikokemuksessa sosiaalista puolta edustaa pelin sosiaalinen sisalto eli pe-
lihahmot, pelinsisdinen sosiaalinen vuorovaikutus ja suhteet, pelikokemuksen puolta
edustaa sitoutuminen, osallistuminen, immersio, lasndolo ja flow. Kasittelen tadssa lu-
vussa naita pelikokemuksellisia ilmioita. Kasittelen pelikokemuksellisia ilmi6itd, koska ne
muodostavat kontekstin sosiaaliselle pelikokemukselle ja ovat siten tarkeita tutkimuk-

sessani. Kokemuksina immersio, ldsnaolo ja flow eivat ole taattuja eli pelaaja ei aina koe
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niitd, mutta ne liittyvat pelaamisen nautinnollisuuteen. Ennen kuin kasittelen immer-
siota, lasndoloa ja flow’ta, kasittelen sitoutumista ja osallistumista, jotka toimivat niiden
perustana tdssa tutkielmassa. Teoreettisesta nakdkulmasta pelikokemuksellisten ilmioi-
den kasittely on paikoin haasteellista, koska kasitteita maaritellaan ja kaytetaan eri tavoin
erilaisten kasitesuhteiden kautta. Madrittelen kasitteet oman tutkimukseni nakdkul-

masta.

2.3.1 Sitoutuminen ja osallistuminen

Kasitteena sitoutumista kdytetdaan monella alalla, mutta keskityn tassa sitoutumiseen di-
gitaalisissa peleissa. Sitoutuminen (engl. engagement) on maaritelty aiemmin tutkimuk-
sessa esimerkiksi lasndoloksi ja pelaamisen mielihyvastd, nautinnosta ja osallistumisesta
koostuvaksi positiiviseksi tunteeksi (ks. Mallon & Lynch, 2014, s. 509; Martey ja muut,
2014, s. 529). Tassa tutkimuksessa maarittelen sitoutumisen kognitiiviseksi suuntautu-
miseksi toimintaan tietyksi ajaksi (Martey ja muut, 2014, s. 530). Kognitio on ihmisen
tiedon prosessointiin liittyvien mielensisdisten ilmididen kokonaisuus, johon kuuluu ajat-
telu, havaitseminen, kielenkaytto, mielikuvitus, muisti, oppiminen ja paattely (Ashworth,
2000, s. 58-59). Tata maaritelmaa mukaillen pidan sitoutumista pelikokemuksen edelly-
tyksend; pelaaja on valinnut pelaavansa kyseista pelia jonkun muun aktiviteetin sijaan
(Soutter & Hitchens, 2016, s. 1030). Pelaaja siis sitoutuu pelaamiseen, eli suuntaa kogni-
tiiviset kykynsa digitaaliseen peliin. Sitoutuminen kuvaa pelaajan halua olla vuorovaiku-
tuksessa pelimaailman kanssa (Bostan, 2009b, s. 2). Sitoutumisen maaritelmani perus-
tavanlaatuisuuden vuoksi omaksun Mallonin ja Lynchin (2014, s. 512) ndkemyksen, jossa
sitoutuminen pitaa sisallaan pelikokemuksen muut aspektit, kuten flow’n, immersion ja

lasnaolon.

Sitoutumista ja osallistumista kdytetaan digitaalisten pelien tutkimuksessa joskus syno-
nyymeina, eli niita kasitelldadn samana ilmiona eri termien kautta (ks. Bostan, 2009b, s.
2). Osallistuminen (engl. involvement) maaritelladn tassa tutkimuksessa digitaaliseen pe-

laamisen toimintaan osallistumiseksi, ja se on yhteydessd sitoutumiseen, muttei
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sitoutumisen vastine (Green ja muut, 2004, s. 311-312; Norris ja muut, 2014, s. 2). Si-
toutuminen liittyy pelaajan kognitiiviseen toimijuuteen pelimaailmassa ja osallistuminen
pelaajan toimintaan pelimaailmassa. Omaksun osallistumisessa Callejan (2011, s. 38,
43-44) pelaajan osallistumisen mallin, joka on jaettu kuuteen osa-alueeseen: jaettu osal-
listuminen (vuorovaikutus pelimaailman muiden toimijoiden kanssa), kinesteettinen
osallistuminen (pelikontrollien ja pelaajahahmon liikkeen hallinta), ludinen osallistumi-
nen (paatdksenteko pelissa ja seurauksiin reagoiminen), narratiivinen osallistuminen
(pelin ja pelaajan mahdollisten omien narratiivien seuraaminen), tilallinen osallistumi-
nen (peliympariston omaksuminen ja tutkiminen) ja tunteellinen osallistuminen (peliin

liittyvat tunnereaktiot).

Sovellan Callejan (2011, s. 38, 43—44) osallistumisen mallia tutkimukseeni, koska se pe-
rustuu pelikokemuksen yksilollisyydelle (Calleja, 2011, s. 45). Lisaksi mallissa korostuu
seka digitaalisten pelien ettd pelaajan osallistumisen monimuotoisuus. Malli sopii my0s
yhteen sitoutumisen maaritelmani kanssa, koska osallistumisen osa-alueet edellyttavat
sitoutumisesta pelimaailmaan: esimerkiksi jaettu osallistuminen edellyttdd muun mu-
assa muiden toimijoiden havaitsemista, arvioimista ja paatdksentekoa niihin liittyen.
Osallistumisen osa-alueet ovat sitoutumisen kanssa toimineet paikoin pohjana kyselylo-
makkeeni kysymyksille. Yhdessa sitoutumisen kanssa osallistuminen havainnollistaa pe-
laamisen syvallisen toimimisen (myds sosiaalisessa pelikokemuksessa) ja miten syvalli-
nen toimijuus pohjustaa pelin kokemista muiden kokemuksellisten aspektien kautta;
Whitmer ja Singer (2014, s. 227) esittavat, etta osallistuminen on ldasndolon kokemisen
edellytys, Nowakin ja muiden (2008, s. 256) mukaan ldasndoloon liittyy vahva osallistumi-

nen ja sitoutuminen.

2.3.2 Immersio, ldsndolo ja flow

Immersio liittyy pelaamisen nautinnollisuuteen ja yleisesti hyvaan pelikokemukseen
(Jennett ja muut, 2008, s. 641). Kuten pelikokemus yleensa, immersiokin on monitahoi-

nen ilmid (Ermi & Mayra, 2005, s. 7). Immersion monitahoisuus ilmenee maarittelyssa,



25

silla kirjallisuudessa kasitteen madritelmat ovat lukuisia, vaihtelevia ja paikoin ristiriitai-
sia: immersio on maaritelty esimerkiksi addiktion, epdauskon pidatyksen, osallistumisen,
realismin, siirtymisen ja sitoutumisen kautta, ja kasitetta kaytetdan myos esimerkiksi elo-
kuvan, kirjallisuuden ja taiteen aloilla (Calleja, 2011, s. 19, 25; McGloin ja muut, 2013, s.
72; Soutter & Hitchens, 2016, s. 1031; Ortqvist & Liljedahl, 2010, s.3). Mé&érittelen tissa
tutkimuksessa immersion Jennettin ja muiden (2008, s. 641-642) tapaan kokemukseksi
siita, ettd pelaaja on pelimaailmassa. Immersiossa pelaaja on siis uppoutunut (engl. to
immerse) peliin ja kokee sen todellisena sen sijaan, etta ajattelisi olevansa virtuaalimaa-
ilmassa. Immersio ei ole taattu kokemus ja sen voimakkuus vaihtelee, joskin immersion
kokemisella voi olla evolutiivinen pohja, koska ihmista ei tarvitse opettaa uppoutumaan

narratiiveihin (Green ja muut, 2004, s. 316).

Immersiolla on kolme tasoa, jotka kuvaavat immersion eri asteita (Jennett ja muut, 2008,
s. 642). Ensimmainen taso on sitoutuminen, jossa pelaaja opettelee pelaamaan valitse-
maansa pelid (Jennett ja muut, 2008, s. 642). Pelaajan on siis paatettava, etta alkaa pe-
laamaan pelia ja sitouduttava peliin ja sen opetteluun. Tama sopii yhteen sitoutumisen
ja osallistumisen maarittelyn kokonaisuuteeni, ja muualla on |0ydetty yhteys osallistumi-
sen ja immersion valilla (ks. Soutter & Hitchens, 2016, s. 1031). Toinen taso on syventy-
minen (engl. engrossment): pelaamaan oppinut pelaaja ei ole enaa tietoinen pelin kont-
rolleista, vaan syventyy pelin tapahtumiin (Jennett ja muut, 2008, s. 642). Kontrolleilla
tarkoitetaan peliohjaimen ja pelaajahahmon kykyjen suhdetta, eli mitd pelaajahahmo
tekee peliohjaimen nappeja ja sauvoja painamalla (tai esimerkiksi kosketusnayttdoa kos-
kettamalla) (Williams, 2013, s. 27). Kolmas ja viimeinen taso kuvaa taydellistd immersiota,
jossa pelaaja siis kokee olevansa pelissa eikd enaa ajattele pelaavansa digitaalista pelia
(Jennett ja muut, 2008, s. 641-642). Keskityn immersioon sen ylimmalla tasolla, joten
oletan immersion kaikkien tasojen piirteiden toteutuvan. Sosiaalisessa pelikokemuk-
sessa se tarkoittaa, ettd pelaaja on oppinut pelihahmoihin ja sosiaaliseen vuorovaikutuk-

seen liittyvat kontrollit.



26

Tama immersion maaritelma valttda joidenkin immersion maaritelmien epaselvyyden, ja
immersio erottuu maaritelmadssa omana ilmiénaan (maaritelmien epaselvyydesta ks.
esim. Soutter & Hitchens, 2016, s. 1031). Maaritelmalla on lisaksi yhtaldisyyksia muiden
immersion maaritelmien kanssa (ks. Whitmer & Singer, 1998, s. 227). Myds immersion
teoretisointi tasojen ja ulottuvuuksien kautta toistuu muualla (ks. esim. Calleja, 2011, s.
26—-27; Ermi & Mayra, 2005, s. 7-8). Toisaalta jotkut tutkijat, kuten Weibel ja Wissmath
(2011, s. 1, 3, 11) nakevat immersion pelikokemuksen ylimpana tasona, koska heille im-
mersio pitaa sisallaan flow’n ja lasndolon. Immersiota ei pideta tassa tutkimuksessa
flow’n ja lasndolon ylakasitteend; immersiolla on omat piirteensa (tietoisuus ajankulusta
ja ulkomaailmasta katoaa, kokemus tehtavaymparistossa olemisesta) (Jennett ja muut,
2008, s. 642—643). Immersio on houkutteleva tila, ja ihmiset etsivat kokemuksia, jotka
mahdollistavat immersion (Green ja muut, 2004, s. 314). Houkuttelevuus perustuu esi-
merkiksi sille, etta uppoutuminen pelimaailmaan auttaa unohtamaan ulkomaailman
huolet ja ongelmat (Green ja muut, 2004, s. 317; Jennett ja muut, 2008, s. 641). Kaytan
tassa tutkielmassa ulkomaailman kasitetta viittaamaan pelin ulkopuoliseen maailmaan.
Valitsin kasitteen sen neutraaliuden vuoksi: en halua vahatellad pelikokemuksia kaytta-

malld esimerkiksi reaalimaailman tai todellisuuden kaltaisia kasitteita.

Ldsndolo (engl. presence) tarkoittaa pelaajan kokemusta siitd, etta han on itse pelimaa-
ilmassa ja etta pelimaailma on jossain maarin aito ja olemassa omana maailmanaan pe-
laajasta riippumatta (Heeter, 1992; Nowak ja muut, 2008, s. 259; Weibel & Wissmarth,
2011, s. 2; Witmer & Singer, 1998, s. 225). Lasndolo perustuu ihmisen ymparistdon liit-
tyvien aistihavaintojen kognitiivisten ja tunteellisten prosessien kasittelyyn (Lombard &
Ditton, 1997). Lasnaolo ei ole taattu tila, vaan se voi muuttua pelaamisen aikana (Chung
& Gardner, 2012, s. 511, 522). Roolipeligenre on lasnaolossa tarked, silla siind pelaajat
ovat valmiita epauskon pidatykseen ja hyvdksymaan pelimaailman omaksi maailmak-
seen (Bostan, 2009b, s. 4). Kokemuksena ldasnaolo vaikuttaa positiivisesti pelikokemuk-
sesta nauttimiseen sekd pelaajan asenteisiin ja kdyttdaytymiseen (Chung & Gardner, 2012,
s. 511; Nowak ja muut, 2008, s. 256). Pelaajat siis haluavat kokea fiktiiviset pelimaailmat

ominaan. Heeter (1992) on jakanut lasndolon kolmeen ulottuvuuteen: henkilékohtainen
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ldsndolo, sosiaalinen Idsndolo ja ympdristéllinen Idsndolo (Heeter, 1992). Ulottuvuuksien
erottelu on paikoin keinotekoinen, koska ulottuvuudet vaikuttavat toisiinsa: esimerkiksi
ympadristollisen lasndoloon liittyvat pelimaailman visuaaliset elementit ja danet luovat

kontekstin sosiaaliselle lasnaololle (Klimmt ja muut, 2009, s. 354).

Koska tutkin pelikokemuksen sosiaalisuutta, olen padosin kiinnostunut sosiaalisesta las-
naolosta, josta kaytetdan joskus myos englannissa termia copresence (ks. Bailenson ja
muut, 2005, s. 379). Sosiaalinen lasndolo lukeutuu myds Lombardin ja Dittonin (1997)
kuuteen lasndolon ulottuvuuteen. Lasnaolon sosiaalinen ulottuvuus kuvaa pelaajan ky-
kya viestid pelimaailman muiden toimijoiden kanssa, tutkimuksessani NPC-hahmojen
kanssa (Biocca ja muut, 2003, s. 1; Bostan, 2009b, s. 2). Pelaaja ei vain koe olevansa pe-
limaailmassa, vaan kokee, etta siella on muitakin (Bailenson ja muut, 2005, s. 380). Sosi-
aalisen lasndolon vaikutus perustuu siihen, ettd maailma on helpompi kokea aidoksi, jos
sielld on muitakin (Heeter, 1992). Tasta syysta pelin tulisi luoda pelaajalle kokemus sosi-
aalisesta elamasta (Bostan, 2009b, s. 10). Sosiaaliseen lasndoloon liittyy sosiaalisen ela-
man piirteitda: ymmarrys ja yhteys toisiin seka yhdessa toimiminen (Ekman ja muut, 2012,
s. 330). Sosiaalinen lasndolo digitaalisissa yksinpeleissa edellyttda, ettd pelaaja kokee
NPC-hahmot antropomorfisoituina, eli ihmisen kaltaisina toimijoina (Bailenson ja muut,
2005, s. 380). Talldin pelaaja kokee viestivansa ulkomaailmaa muistuttavalla tavalla eika

tekodlyhahmojen kanssa pelimaailmassa.

Flow maaritellaan tilaksi, jossa tekija on taydellisen syventynyt toimintaan, joka haastaa
tata juuri sopivasti; tekija on keskittynyt ja sulkenut muun maailman ulkopuolelleen
(Fang ja muut, 2013, s. 457; Sherry, 2004, s. 331). Flow-tilan avulla voidaan tutkia mo-
nenlaista toimintaa, kuten leikkid, taiteen luomista tai tyontekoa, mutta keskityn tadssa
yksinomaan flow-tilaan digitaalisessa pelaamisessa (Sherry, 2004, s. 331). Vaikka flow’n
maarittelyt ja tutkimusmenetelmat vaihtelevat, flow on osa pelikokemusta ja vaikuttaa
pelaamisen nautintoon (Fang ja muut, 2013, s. 458; Weibel & Wissmath, 2011, s. 11-12).
Sosiaalisen pelikokemuksen tutkimisessa flow on tarked, koska soveltamalla flow’n piir-

teita digitaalisten pelien sosiaaliseen sisaltdon, ymmarretadn paremmin pelaajan tapaa
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toimia sosiaalisuuden viitekehyksessa seka sosiaalisen sisallén ja toiminnan suhteen

merkityksellisyytta.

Flow’n saavuttamiselle on ehtoja (Fang ja muut, 2013, s. 457). Toiminnan tulee ensinna-
kin haastaa ja vaatia taitoja: pelaaja, joka pitda pelia lilan helppona tai vaikeana ei voi
saavuttaa flow-tilaa, vaan sen sijaan ahdistuu tai tylsistyy (Fang ja muut, 2013, s. 457;
Sherry, 2004, s. 332). Toisekseen toiminnan ja tietoisuuden tulee sulautua yhteen eli pe-
laaja ei nde itsedan toiminnasta erillisena (Fang ja muut, 2013, s. 457). Kolmanneksi toi-
minnalla tulee olla tavoitteita ja toiminnasta on saatava palautetta (Fang ja muut, 2013,
s. 457). Neljanneksi erilaiset hairiotekijat katoavat tilapaisesti keskittymisen kautta (Fang
ja muut, 2013, s. 457). Viidenneksi pelaaja tuntee hallitsevansa toimintaansa ja ymparis-
todan (Fang ja muut, 2013, s. 457). Kuudenneksi pelaaja menettaa itsetietoisuutensa ja
nakee itsensa osana pelimaailmaa eika siita erillisena (Fang ja muut, 2013, s. 457). Seit-
semanneksi pelaajan kasitys ajasta muuttuu ja han ei tiedosta ajankulua (Fang ja muut,
2013, s. 457; Sherry, 2004, s. 333). Viimeiseksi pelaamisen tulee olla itsessaan merkityk-

sellista eli sita ei motivoi esimerkiksi ulkoiset palkinnot (Fang ja muut, 2013, s. 457).

Vaikka Mihaly Csikszentmihalyi kehitti flow-teorian 1970-luvulla tutkiessaan taiteilijoita,
flow’sta on tullut erityisen tarkea tekija pelikokemuksen tutkimisessa, koska digitaalisten
pelien piirteet vastaavat flow-tilan ulottuvuuksia seka auttavat flow’n luomisessa ja ylla-
pitdmisessa (Sherry, 2004, s. 331, 339-340; Soutter & Hitchens, 2016, s. 1032; Weibel &
Wissmarth, 2011, s. 2, 12). Pelaaja saa nimittdin usein asettaa pelin vaikeustason itsel-
leen sopivaksi ja pelit vaikeutuvat edetessdan (haasteellisuus), peleilla on selvat tavoit-
teet ja pelaaja saa jatkuvasti palautetta toiminnastaan (tavoitteellisuus) ja pelaajahah-
mon hallitseminen ja siind roolissa toimiminen vahvistaa pelaajan hallinnan tunnetta
(hallinta) (Ermi & Mayra, 2005, s. 2; Sherry, 2004, s. 339). Flow’n kohdalla tarkastelen
sosiaalista pelikokemusta dekonstruktoidun flow’n avulla, eli flow’n yksildllisten ehtojen
kautta sen sijaan, ettd omaksuisin radikaalin nakemyksen, jossa flow-tilaa tarkastellaan
sen kaikkien ehtojen tayttymisen kautta (Michailidis ja muut, 2018, s. 2). Kokonaisuutena

flow on vaikuttanut kyselylomakkeen kysymysten perustaan, mutta olen omaksunut
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tutkimukseeni flow’n ehdoista erityisesti palautteen, keskittymisen, hallinnan ja toimin-
nan merkityksellisyyden. Koska flow liittyy toimintaan, se on tutkimuksessani keskeinen

erityisesti sosiaalisen vuorovaikutuksen kokemisessa.

Immersion ja lasndolon kokemukseen vaikuttaa pelaajan piirteet, pelin sisalto ja peliym-
paristo (ks. Bafios ja muut, 2004, s. 734, 739; Barr ja muut, 2007, s. 182; Bostan, 2009b,
s. 2-3; Chung & Gardner, 2012, s. 513; Ermi & Mayra, 2005, s. 4; Green ja muut, 2004, s.
321; Nowak ja muut, 2008, s. 264; Oliver ja muut, 2015, s. 12; Przybylski ja muut, 2010,
s. 162; Ortqvist & Liljedahl, 2010, s. 1, 3). Flow-tilaan puolestaan vaikuttaa pelaajan pe-
laamisen liittyvat ominaisuuksien ja pelin sisdllén suhde, ei niinkdan pelaajan yksil6lliset
piirteet (Sherry, 2004, s. 336, 344; Soutter & Hitchens, 2016, s. 1035—-1036). Tutkimuk-
sessani huomioin Iahinna pelin sisallon piirteet suodatettuna pelaajan kokemuksen lapi;
jatin pelaajan ja peliympariston piirteet tarkastelun ulkopuolelle. Pelikokemukselliset il-
miot jakavat yhteisen pohjan kokemisen tavoissa. Toisaalta ilmiot liittyvat toisiinsa yh-
teisten piirteiden kautta, mika on aiemmassa tutkimuksessa heijastunut immersion, las-
ndolon ja flow’n kasitteellistamiseen toistensa kautta tai suhteessa toisiinsa (ks. Calleja,
2011, s. 18 ; Caroux ja muut, 2015, s. 368 ; Chung & Gardner, 2012, s. 513; Jennett ja
muut, 2008, s. 642; Martey ja muut, 2014, s. 529-530; Nowak ja muut, 2008, s. 259 ;
Ryan ja muut, 2006, s. 351, 361 ; Soutter & Hitchens, 2016, s. 1031 ; Weibel & Wissmath,
2011, s. 11 ; Ortqvist & Liljedahl, 2010, s. 3). Sosiaalisessa pelikokemuksessa omaksun
immersion, lasndolon ja flow’n omina pelikokemuksellisina ilmi6ind, koska ne ovat yk-

sindankin merkityksellisia pelaamisen nautinnollisuuden nakékulmasta.

2.4 Sosiaalisinen vuorovaikutus yksinpeleissa

Yksinpeleissa sosiaalinen vuorovaikutus tapahtuu NPC-hahmojen kanssa ja tuloksena
NPC-hahmoihin voi muodostua erilaisia suhteita. Keskityn erityisesti keskusteluihin sosi-
aalisen vuorovaikutuksen muotona, koska keskustelu on yleinen tapa viestia digitaali-
sissa peleissa seka pelaajan kokemuksen ja toimijuuden kannalta kiinnostava (Domsch,

2013, s. 43). Kaytan tdssa tutkielmassa paaosin sosiaalisen vuorovaikutuksen ja
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keskustelun kasitteita dialogin sijaan, koska tarkastelen kokemuksia pelimaailmassa,
jossa kohtaamiset NPC-hahmojen kanssa muistuttavat ihmisten valista vuorovaikutusta.
Kaytan dialogin kasitetta silloin, kun viittaan pelinsisadisiin keskusteluihin pelin suunnitte-
lun tasolla. Kognitiivisesta nakdkulmasta aivot aktivoituvat samalla tavalla antropomor-
fisoituja pelihahmoja kohdatessa kuin ulkomaailman ihmisten valisessa vuorovaikutuk-
sessa (Lankoski, 2011, s. 294). Nain ollen pelaajat ovat kognitiivisella tasolla |lahtokohtai-
sesti valmiita pelinsisdisiin vuorovaikutustilanteisiin yksinpeleissa. Tama nakyy aiem-
massa tutkimuksessa: Mallonin ja Lynchin (2014, s. 524) mukaan pelaajat nauttivat mer-
kityksellisten ja syvien suhteiden muodostamisesta NPC-hahmojen kanssa. Merkityksel-
lisyytta tukee se, ettad pelin aikana pelaaja pystyy usein keskustelemaan useasti monen
NPC-hahmon kanssa ja pelin tapahtumat vaikuttavat keskustelujen sisaltéén (Domsch,

2013, s. 39).

2.4.1 NPC-hahmot sosiaalisen vuorovaikutuksen osapuolena

NPC-hahmot ovat myds pelin tarinankerronnallinen piirre, mutta tassa tutkimuksessa ka-
sittelen NPC-hahmoja sosiaalisen vuorovaikutuksen ja suhteiden nakdkulmasta (ks.
Domsch, 2013, s. 43). NPC-hahmot vahvistavat sosiaalista ldsndoloa ja voimaannuttavat
pelaajaa tarjoamalla esimerkiksi apua, kaupankadyntia tai tehtdvia suoritettavaksi
(Domsch, 2013, s. 39). Digitaalisissa peleissa saattaa olla satoja NPC-hahmoja, joten mer-
kityksellisten suhteiden luominen kaikkiin NPC-hahmoihin on epdtodennéakoista (Mallon
& Lynch, 2014, s. 516). Merkittdvia toimijoita ovat NPC-hahmot, jotka voivat liittya pe-
laajahahmon seuraan, auttaa pelin tehtavien suorittamisessa ja vaikuttaa pelin tarinaan
(Coulson ja muut, 2012, s. 6). Toisaalta pelimaailmoihin kuuluu usein myds passiivisia
NPC-hahmoja, jotka eivat osallistu pelin tapahtumiin tai saattavat olla sidottu tiettyyn
paikkaan tai tehtdavaan. On siis huomattava, ettd NPC-hahmo on nimitys kaikille pelihah-
moille pelaajahahmoa lukuun ottamatta, mutta ne eroavat toisistaan roolien ja toimijuu-

den osilta.
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NPC-hahmojen kaytOsta ja reaktioita ohjaa tekodlyarkkitehtuuri, joka pitaa sisallaan eri-
laisia tekodlytekniikoita (Bostan, 2009b, s. 12; Cutumisu & Szafron, 2009, s. 29; Lim &
Reeves, 2010, s. 57; Mallon & Lynch, 2014, s. 515; Weber ja muut, 2014, s. 85; tekoaly-
tekniikoista ks. Cutumisu & Szafron, 2009). Kaytds on tarkeda osa NPC-hahmoja, koska
ihminen on sosiaalistunut tiettyihin sosiaalisiin normeihin ja vihjeisiin sekd naiden tul-
kintaan; eparealistinen NPC-hahmojen kaytos vaikuttaa negatiivisesti pelikokemukseen
(Mallon & Lynch, 2014, s. 515). NPC-hahmojen kdytoksen tulisi olla johdonmukaista, rea-
listista, toistoa valttavaa ja viihdyttavaa ja NPC-hahmojen tulisi tehda (ndennaisen) itse-
naisid paatoksia seka reagoida pelaajan toimintaan ja pelimaailman tapahtumiin (Bostan,
2009b, s. 10, 12; Mallon & Lynch, 2014, s. 515; Ochs ja muut, 2009, s. 281). Lisdaksi muu-
alla tutkimuksessa esitetaan, etta NPC-hahmojen tulisi my6s ilmaista tunteita, pystya yh-
teistydohon ja reagoida ymparistoonsa (ks. Cutumisu ja Szafron, 2009, s. 20; Ochs ja muut,
2009, s. 281-282). Sosiaalisuus on tarkea osa NPC-hahmojen kayttaytymista, koska sosi-
aaliset NPC-hahmot vaikuttavat aidommilta (Bostan, 2009b, s. 12). Tekoalyn avulla NPC-
hahmot voivat toimia (ndenndisen) alykkaina keskustelukumppaneina (Weber ja muut,
2014, s. 85). Realistista kdytosta on haastavaa ohjelmoida, koska realistinen kaytos vaatii
monimutkaista tekoalyarkkitehtuuria, joten usein vain tarkeimpien NPC-hahmojen kay-

tos on yksilollista ja muiden kaytos voi olla toistuvaa (Cutumisu & Szafron, 2009, s. 20).

Kaytoksen lisaksi NPC-hahmoihin liittyy muita piirteita, joita tarkastelen soveltamalla
Tychsenin ja muiden (2008, s. 5) pelaajahahmon suunnittelua. Persoonallisuus pitaa si-
salladn hahmon psyykeen, tavoitteet ja tunteet, joskin ndiden hienostuneisuus vaihtelee
(Tychsen ja muut, 2008, s. 7). Persoonallisuus on keskeinen osa NPC-hahmoja, ja mielek-
kaan sosiaalisen pelikokemuksen nakékulmasta NPC-hahmoilla tulisi olla oma persoonal-
lisuus (Bostan, 2009b, s. 15; Tychsen ja muut, 2008, s. 7). Pelaajan tapa kokea NPC-hah-
mon persoonallisuus vaikuttaa pelaajan valintoihin: Ferstl ja muut (2017, s. 2, 9) l0ysivat
yhteyden NPC-hahmon kokemisen ja pelaajien paatoksenteon valilla. NPC-hahmolla tu-
lee olla paikka maailmassa: sijainti, sosiaalisia suhteita ja taustatarina (Tychsen ja muut,
2008, s. 6). Ulkondko on niin ikdan keskeinen piirre, ja se pitaa sisallaan visuaalisen ulko-

ndaoén ja vuorovaikutuksen, jotka ilmaisevat hahmon identiteettiad ja roolia
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pelimaailmassa (Tychsen ja muut, 2008, s. 6). Ulkonddn osalta tutkimus on keskittynyt
pitkalti pelaajahahmoihin (Ferstl ja muut, 2017, s. 3). Huomioin tutkimuksessani myos
NPC-hahmojen ulkonaon kyselylomakkeessa, koska fyysinen viehatysvoima on tarkeaa
sosiaalisissa suhteissa (Coulson ja muut, 2012, s. 4). Hyvin suunnitellut NPC-hahmot ovat
osa miellyttavaa pelikokemusta; uskottavat NPC-hahmot parantavat immersion koke-

musta ja nautintoa (Mallon & Lynch, 2014, s. 524; Ochs ja muut, 2009, s. 295).

Kokonaisuutena NPC-hahmot ovat usein antropomorfisoituja. Antropomorfismi on ilmio,
jossa ihminen nakee ei-ihmisia, kuten eldimia ja koneita, ihmisen kaltaisina (Zlotowski ja
muut, 2015, s. 347-348). Antropomorfismi voi liittya sekad ulkonakéon etta vuorovaiku-
tukseen, ja antropomorfismi voi tapahtua eri tavoin (Zlotowski ja muut, 2015, s. 348,
356). Antropomorfisoituna NPC-hahmot voivat kuulostaa ja ndyttaa ihmiselle seka kayt-
taytya, viestia ja tulkita sosiaalisia normeja ja vihjeita ihmisen tavoin. Antropomorfismi
on luonnollista, koska NPC-hahmoja suunnittelevat pelisuunnittelijat ovat ihmisia ja he
ovat sosiaalistuneet ihmisten tapaan elaa ja viestia. Antropomorfismi tukee myos miele-
kasta sosiaalista pelikokemusta, koska ihmiset ovat tottuneita viestimaan tietyllad tapaa
muiden ihmisten kanssa (Hegel ja muut, 2008, s. 1). NPC-hahmot voivat siis suunnittelun
tasolla olla vahvasti antropomorfisoituja, mutta suunnittelu ei takaa tietynlaista koke-
musta, ja se, miten antropomorfisoituna pelaajat kokevat NPC-hahmot, on keskeista so-
siaalisessa pelikokemuksessa; esimerkiksi immersion ja NPC-hahmojen kokemisella on

yhteys (Green ja muut, 2004, s. 318-319).

2.4.2 Pelinsisdinen sosiaalinen vuorovaikutus ja sosiaaliset suhteet

Pelinsisdinen sosiaalinen vuorovaikutus voi tapahtua keskustelun (puheen) lisdksi myos
tekstin valityksella (Coulson ja muut, 2012, s. 6). Digitaalisissa peleissa sosiaalinen vuo-
rovaikutus saattaa rakentua vahiin sosiaalisin vihjeisiin, vaikka ulkomaailmassa ihminen
viestii multimodaalisesti eli sanallisin ja sanattomin keinoin (Berko ja muut, 2010, s. 146—
161; Biocca ja muut, 2003, s. 7). Puheen ja sanojen merkitys siis korostuu. Ohjelmoin-

tinsa vuoksi pelin hahmot viestivat kuitenkin tehokkaasti vahaisista vihjeistd huolimatta
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(Biocca ja muut, 2003, s. 7). Tehokkuus ilmenee esimerkiksi siind, ettd pelinsisdisissa kes-
kusteluissa ei esiinny keskeytyksia, paallekkaisyyksia, toistoa ja vuorosekaannuksia, jotka
ovat ulkomaailmassa inhimillisia keskusteluhairioita. Keskusteluihin liittyy my6s tunteel-
linen ulottuvuus, silla ne voivat herattaa pelaajassa erilaisia reaktioita hahmoihin liittyen,

kuten epaily3, ihailua, iloa, luottamusta, pelkoa, surua (Mallon & Lynch, 2014, s. 520).

Sosiaaliset vuorovaikutustilanteet voivat olla passiivisia, jolloin pelaaja ei voi vaikuttaa
tilanteeseen (Domsch, 2013, s. 32). Roolipeleissa sosiaalinen vuorovaikutus on kuitenkin
usein pelaajan toimijuuden nakékulmasta aktiivisempaa eli pelaaja saa vaikuttaa sosiaa-
lisiin vuorovaikutustilanteisiin (ks. Domsch, 2013, s. 38). Talléin mekaniikkana on jonkin-
lainen vuorovaikutteinen dialogijérjestelmd (myos dialogipuu, engl. dialogue tree, ks.
Domsch, 2013, s. 38), jota kayttamalla pelaaja saa valita ennen tilannetta, sen aikana tai
sen jalkeen, miten pelaajahahmo reagoi (Caroux ja muut, 2015, s. 372; Domsch, 2013, s.
38; Ip, 2011, s. 109; Moser & Fang, 2015, s. 150). Vuorovaikutteinen dialogijarjestelma
voi pitda sisallaan kysymyksid, vastauksia ja muita reaktioita (Stenros & Sihvonen, 2020).
Yleensa peli pysahtyy odottamaan, etta pelaaja valitsee pelin antamista vaihtoehdoista,
useimmiten vastauksen savyn sanatarkan vastauksen sijaan, minka jalkeen keskustelu-
kumppanina oleva NPC-hahmo reagoi pelaajan valintaan (Domsch, 2013, s. 38, 40). Pe-
laajan valinnat voivat vaikuttaa keskustelujen lisdksi pelaajahahmoon, pelimaailmaan ja

sosiaalisiin suhteisiin (Stenros & Sihvonen, 2020).

Pelaajan ja pelaajahahmon suhde vaikuttaa keskustelujen kokemiseen: kokeeko pelaaja
osapuolena pelaajahahmon vai itsensa (Mallon & Lynch, 2014, s. 521). Edellisessa pelaa-
jahahmo ja NPC-hahmo ovat toimijoita samassa maailmassa, jolloin keskustelutilannetta
voidaan tarkastella ulkomaailman keskustelun tapaan. Tall6in pelaaja on seuraajan roo-
lissa, tosin pelaaja voi olla aktiivinen seuraajana. Nakékulma pohjaa ihmisen tapaan seu-
rata medioita, silld ihmisilld on tapana arvioida hahmoja ja reagoida naihin tunteellisella
tavalla (Klimmt ja muut, 2009, s. 352). Jalkimmaisessa keskustelutilanne on parasosiaa-
linen vuorovaikutustilanne, jossa pelaaja pitdad NPC-hahmoa keskustelukumppaninaan,

joskin han saattaa olla tietoinen illuusiosta (Banks & Bowman 2016; Dibble ja muut,
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2016, s. 21, 23). Talloin pelaaja on siis keskustelun osapuoli. Parasosiaalinen vuorovaiku-
tus pohjaa identiteettiin ja kumppanuuteen (Green ja muut, 2004, s. 319). Identiteetin
nakokulmasta pelaajan tulee paikantaa itsensa pelimaailmaan keskustelun osapuoleksi.
Kumppanuuden aspekti puolestaan edellyttdaa jonkin asteista antropomorfismia NPC-

hahmon tapauksessa.

Sosiaalisten suhteiden nakokulmasta merkitykselliset suhteet NPC-hahmoihin tukevat
positiivista pelikokemusta, ja pelaajat nauttivat suhteiden muodostumisesta (Mallon &
Lynch, 2014, s. 516, 521, 524). Suhteiden kokemiseen vaikuttaa se, esitetdanko suhde
valmiiksi muodostuneena vai nakeeko pelaaja suhteen kehittyvan (Mallon & Lynch, 2014,
s. 520). Suhteiden tulisi kehittyad ja muuttua NPC-hahmon kanssa keskustelussa, ja pelaa-
jan tulisi oppia pelin edetessa lisdd NPC-hahmosta (Mallon & Lynch, 2014, s. 518-519).
Lisaksi pelaajahahmon ja NPC-hahmon tulisi kokea yhteisia kokemuksia (Mallon & Lynch,
2014, s. 518). NPC-hahmojen uskottavuus ja yksilollisyys tukevat suhteiden muodostu-
mista (Mallon & Lynch, 2014, s. 516). My6s antropomorfismilla voi olla rooli suhteiden
kokemisessa: Zlotowski ja muut (2015, s. 350—-351) esittavat, ettd ihmiset valittavat
enemman roboteista, kun nama muistuttavat ihmista. Nain NPC-hahmojen suunnittelu
luo perustaa sosiaaliselle pelikokemukselle. Roolipeleissa korostuu pelaajan toimijuus
sosiaalisissa suhteissa, koska pelaaja voi joskus vaikuttaa suhteiden muodostumiseen
esimerkiksi keskusteluissa ja pelin tehtdvissa tehtavien valintojen kautta. Erityisesti ro-

manttiset suhteet kiinnostavat pelaajia (Mallon & Lynch, 2014, s. 521).

NPC-hahmojen vahva kokemus voi johtaa parasosiaalisen suhteen syntyyn: kun parasosi-
aalinen vuorovaikutus on tilanteista, parasosiaalinen suhde on pidempiaikainen yhteys
mediahahmoon (Dibble ja muut, 2016, s. 25). Talloin pelaajan asenteet ja tuntemukset
NPC-hahmoa kohtaan kantavat yksittdisen pelinsisdisen vuorovaikutustilanteen ulko-
puolelle. Ihmisen kognition ndkokulmasta parasosiaalinen suhde on monella tapaa sa-
manlainen kuin ulkomaailman sosiaalinen suhde, esimerkiksi voimakas parasosiaalinen
suhde muistuttaa ystavyyssuhdetta (Dibble ja muut, 2016, s. 29). Parasosiaalinen vuoro-

vaikutus ja parasosiaalinen suhde liittyvat toisiinsa, mutta ovat omia ilmiditdan, silla
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parasosiaalinen suhde ei valttamattd edellytd parasosialista vuorovaikutusta (Dibble ja
muut, 2016, s. 25, 28). Pelaajan suhde pelaajahahmoon vaikuttaa parasosiaalisiin suh-
teisiin: Song ja Fox (2016, s. 209) tutkivat parasosiaalisuutta romanttisissa digitaalisissa
peleissa ja heidan mukaansa pelaajahahmoonsa voimakkaasti samastuneet pelaajat ko-

kivat parasosiaaliset suhteet voimakkaammin.

Kasittelin tassa digitaalisia peleja pelikokemuksen ja sosiaalisuuden nakékulmista yksin-
pelien kontekstissa. Havainnollistin roolipelien sisaltéa tutkimukseni kontekstissa. Kasit-
telin myds pelaajan toimijuutta pelikokemuksessa seka pelaajan ja pelaajahahmon suh-
detta, joka on sosiaalisen pelikokemuksen perusta, koska pelaajan toiminta pelimaail-
massa tapahtuu pelaajahahmon valityksella. Lisaksi kasittelin pelikokemuksellisia ilmi-
0ita, joiden kautta sosiaalisen sisdllon kokemista tarkastellaan sosiaalisessa pelikoke-
muksessa. Viimeiseksi kasittelin yksinpelien sosiaalista vuorovaikutusta, johon liittyy
NPC-hahmot, sosiaalinen vuorovaikutus ja suhteet NPC-hahmoihin. Siirryn seuraavaksi
lukuun kolme kasittelemaan tutkimukseni teoreettista perustaa kokemuksessa, kielessa

ja diskurssissa.
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3 Kokemuksesta kielenkayttoon, kielenkaytosta diskurssiin

Kasittelen tdssa luvussa aineiston ja menetelman teoreettista perustaa. Aloitan luvun
esittelemalla nakokulmani ihmiseen kokijana, koska aineistoni ja menetelmani rakentu-
vat kokemuksen ja kokemisen paalle. Mainitsin aiemmin kokemusten yksil6llisyyden tar-
keydesta osana tutkimustani. Rakennan teoriaa kokemuksen paalle, silla sen jalkeen ka-
sittelen tutkimukseni kielikasitystd, joka toimii perustana menetelmilleni. Kielen ja kie-
lenkayton teorian kasittely selittdaa myos sen, miksi ylipaataan koen, etta yksinpelattavien
roolipelin sosiaalista pelikokemusta voi tutkia kielen avulla. Tutkimusaineistoni kannalta
on tarkeda ymmartaa ihmisen kokemisen ja kielenkdyton suhde. Lopuksi kasittelen dis-
kurssia ja diskurssintutkimusta, koska tutkimusmenetelmanani on diskurssianalyysi. Ka-
sitteind kokemus, kieli ja diskurssi ovat monimuotoisia, joten keskityn kasitteisiin tutki-

mukseni kannalta oleellisista nakdokulmista.

3.1 Pelaaja kokijana

Kokemuksen voi maaritelld eri tavoin, mutta tassa tutkimuksessa kokemus maaritelldan
ajatusten, toimintojen, tunteiden, tuntemusten ja merkityksellistamisen kokonaisuu-
deksi tietyssa kontekstissa (Ermi & Mayra, 2005, s. 2). Tassa tutkielmassa kasittelen pe-
laajien kokemuksia sosiaalisessa pelikokemuksessa eli millaisia ajatuksia, merkityksia,
toimintoja, tunteita ja tuntemuksia liittyy sosiaalisen pelikokemuksen osa-alueisiin. Tut-
kimukseni tavoite puolestaan perustuu naiden kokemusten kielelliseen merkityksellista-
miseen ja merkitysten tulkintaan. Teoreettisesti kokemus nojaa tassa tutkimuksessa ih-
misen tajuntaa kasittelevaan filosofian alaan, fenomenologiaan, jonka mukaan kokemuk-
sella on universaali ja yksilollinen taso: universaali taso kasittda kokemisen tavat (kogni-
tio) ja yksilollisyys kokemusten sisallon (Perttula, 1996, s. 6—7, 29). Tarkoitan yksilollisyy-
delld ihmisten tunnistamista yksiloksi, joka toimii oman minuutensa viitekehyksessa
omien ideologioidensa, mielipiteiden ja uskomusten pohjalta; kokemukset ovat yksilolli-
sid, koska ihmiset ovat yksil6llisia (Chess, 2014, s. 418). Kokemus perustuu siis kognitiivi-

siin piirteisiin, mutta kokemukset ovat sisalloltdan erilaisia. Ihminen ei kuitenkaan voi
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irrottautua yksilollisyydestaan eika siten pysty kokemaan ja kuvaamaan maailmaa objek-

tiivisesti (Gee, 2016, s. 351).

Omaksuin kokemukseen ja kokemusten merkityksellistamiseen fenomenologisen poh-
jan, koska fenomenologiassa korostuu kokemusten yksil6llisyys: tutkimusaiheeni nako-
kulmasta ei ole olemassa mitaan “oikeaa” yksinpelien sosiaalista pelikokemusta, vaan ih-
misille muodostuu erilaisia kokemuksia (ks. Ashworth, 2000, s. 109). Tasta syysta erilais-
ten pelaajien kokemusten tutkiminen on tarkeaa; tutkinkin erilaisia merkityksia enka etsi
“oikeaa” tapaa kokea yksinpelattavien roolipelien sosiaalinen vuorovaikutus (ks. Gee,
2016, s. 352). Fenomenologinen kokemuksellisuus liittyy digitaalisiin peleihin, silla koke-
muksia ei voi suunnitella ja taata: pelikehittajat voivat yrittaa tehda kayttékokemuksesta
mahdollisimman miellyttavan, mutta ihmisia ei voi pakottaa tulkitsemaan sisaltda tie-
tylla tapaa (Pucillo & Cascini, 2013, s. 161, 164). Pelaajan tulkinta taas on keskeinen osa
kokemuksen muodostumisessa: pelikehittajat voivat luovat tietynlaisen pelin sisaltoi-
neen, mutta pelaajat kokevat ja merkityksellistavat sen eri tavoin. Pelaaja on kokijana
aktiivinen havaitsijana ja reflektoijana; ihminen paikantaa itsensa kognition kautta (King-
sepp, 2007, s. 368). Kokemuksen taustalla on siis kognitiivisuus, mutta aineistoni kautta
keskityn kognition ja ihmisen yksil6llisten piirteiden lapi suodatettuihin kokemusten si-

saltoihin.

Kokemuksen fenomenologisen pohjan vuoksi omaksun ndakékulman todellisuuksien lu-
kuisuuteen. Yksil6llisiin kokemuksiin ei siis liity oletusta yhdestd, oikeasta ja kaikkien ja-
kamasta maailmasta (Ashworth, 2000, s. 108). Sen sijaan todellisuuksia on useita, koska
mikaadn ilmio ei ole kiistattomasti jotain, kun ihmiset kokevat asioita yksilollisesti (Ash-
worth, 2000, s. 109). Kieli ja viestintd ovat todellisuuksien muodostumisen ja merkityk-
sellistimisen (kokemisen) keskitssa. Siten kielen ja viestinndn tutkiminen on tarkeaa,
koska se opettaa eri todellisuuksista ja niiden eri piirteista, kuten ajasta, paikasta, kult-
tuurista ja yhteiskunnasta (Pietikdinen & Mantynen, 2014, s. 13). Tutkimusmenetel-
maani liittyy todellisuuksien piirteet ja neuvottelu, koska keskityn analyysissa kokemus-

ten toistuviin merkityksiin eli korostan aineistossa vallalla olevia merkityksellistimisen
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tapoja. Lisaksi tarkastelen erilaisia sosiaalisia pelikokemuksia diskurssien kautta, joten
keskityn todellisuuksien merkityksiin ja piirteisiin, en niiden konteksteihin ajassa, pai-
kassa, kulttuurissa ja yhteiskunnassa. Korostan tassa kohtaa sitd, etta kun analysoidaan
ihmisten tapaa jasentdaa kokemuksiaan kielen avulla, analysoidaan kokemuksia sellaisena
kuin ne muistetaan (Martey ja muut, 2014, s. 541). Kokemusten muistamista tukee ai-
neistossani se, etta vastaajat kayttivat vastausten pohjana heille mielenkiintoisinta yk-
sinpelattavaa roolipelid. Mielenkiintoisuuden vuoksi on perusteltua olettaa, etta peliin
liittyvat kokemukset ovat mieleenpainuvia ja vastaajat pystyvat merkityksellistamaan ko-

kemuksiaan kielen avulla.

3.2 Kieli todellisuuden rakentajana

Kieli ja viestinta ovat kokemusten merkityksellistamisen keskiossa, koska kokemukset
saavat merkityksensa kielen kautta, ja viestimme omista kokemuksistamme erilaisissa
konteksteissa. Kielenkayttod ohjaa kieliopin jarjestelma, joka pitaa sisalldadan muun mu-
assa lauseiden saannénmukaisen muodostamisen ja sanojen merkitykset (Berko ja muut,
2010, s. 111; Gee, 2016, s. 347). Tama jarjestelma maarittaa sen, mita kielenkaytto tar-
koittaa: kielenkayttdja voi lauseessa sanoa mita haluaa, mutta jos han haluaa, etta lau-
seen sisalto tarkoittaa jotain, hdanen on noudatettava saant6ja (Berko ja muut, 2010, s.
111; Coulter, 1999, s. 167, 172). Kieli on myds toimintaa, jossa kielenkadyttdja on sosiaa-
linen toimija, jolla on kdytossaan resursseja (diskurssit, genret, narratiivit, sanasto) ja val-
taa merkityksellistaa asioita kielenkdyton kautta (Pietikdinen & Mantynen, 2014, s. 14,
16). Kieli on siis joustava ja sitd voi kdyttdda monin eri tavoin (Pietikdinen & Mantynen,
2014, s. 13). Kielenkayttoa ohjaa kielenkayttdjan henkilokohtaiset, kulttuuriset, tilantei-
set ja yhteiskunnalliset ominaisuudet ja piirteet — kielenkayttd on yksil6llista (Pietikdinen
& Mantynen, 2014, s. 13, 15, 18; Piippo, 2016, s. 24; Schiffrin, 1994, s. 139). Vaikka kie-
lenkayttdjien eri ominaisuuksien ja piirteiden rooli kielenkdytossa tarjoaa mielenkiintoi-
sia nakokulmia tutkimukseen, keskityn tassa tutkimuksessa ainoastaan kielellisten mer-

kitysten sisaltéihin.
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Kielenkayttaja tekeekin jatkuvasti valintoja erilaisten kielellisten resurssien valilla (Pieti-
kdinen & Mantynen, 2014, s. 14-15). Aineistoni tapauksessa kielenkayttokonteksti oli
kyselylomakkeen rajaama, eli vastaajat vastasivat lomakkeen kysymyksiin (ks. Gibson,
2011, s. 170). Toisaalta kyselylomakkeen ulkopuolella en voinut vaikuttaa kontekstiin,
vaan vastaajat pystyivat tayttamaan missa tahansa (kunhan heilld on laite, jolla paasee
internetiin) (ks. Graham, 2008, s. 6). Kielenkdyttokontekstina kyselylomake on siis oman-
laisensa (Gibson, 2011, s. 170). Aineistossa on huomattavaa, etta Likert-kysymyksissa
vastaajat merkityksellistivat kokemuksiaan ei-kielellisten merkkien, numeroiden, avulla.
Numeroilla (1-5) on kuitenkin kielellinen vastine (vahvasti eri mielté—vahvasti samaa
mieltd) ja rajattu kehys kysymyksessa. Koska numeroilla on ndin rajattu kielellinen kon-
teksti, koodaan Likert-kysymysten vastaukset kielellisesti kayttamalla numeroiden kielel-
lisid vastineita. Nain ollen aineistoni on edelleen kielellinen, ja keskityn yksinomaan kie-
leen merkkijarjestelmana seka todellisuuden rakentaja. Aineistossani on myos huomat-
tava, etta kielelliset merkitykset muuttuvat (Berko ja muut, 2010, s. 111; Gee, 2016, s.
347). Aineistoni on siis keratty tiettyna hetkena ja heijastaa siten vastaajien kokemusten

merkityksia juuri silla hetkella.

Tassa tutkimuksessa kieli ymmarretdaan resurssina. Talloin on keskeista se, mita kielella
tehdaan. Siltd osin omaksun sosiaaliskonstruktivistisen ndakemyksen kielen toimintaan.
Sosiaalinen konstruktionismi nakee kielen todellisuuden rakentajana; siten kielenkay-
tolla on aina seurauksia, jotka ilmenevat tietynlaisen todellisuuden muodossa (Pietikai-
nen & Mantynen, 2014, s. 17; Whitton & Maclure, 2017, s. 563). Tutkimukseni aineisto
rakentuu vastaajien yksil6llisille kokemuksille, joita he merkityksellistavat kielellisin re-
surssein (ks. Gee, 2016, s. 350—-351). Tuloksena on tietynlainen todellisuus vastaajan so-
siaalisesta pelikokemuksesta, koska erilaiset tavat kayttaa kielta johtavat erilaisiin loppu-
tuloksiin (Pietikdinen & Mantynen, 2014, s. 12). N&in sosiaalinen konstruktionismi sopii
yhteen kieli resurssina -nakemyksen kanssa. Sosiaalisen konstruktionismin mukaan kielta
on tarkea tutkia, koska se on keskeinen todellisuuden rakentamisessa ja muokkaami-

sessa; koska todellisuus on kielellisesti rakennettu, todellisuus avautuu Kkieltd
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tulkitsemalla (Pietikdinen & Mantynen, 2014, s. 12). Kielen ja todellisuuden suhde on
kuitenkin vuorovaikutteinen, kun kielenkayttoé rakentaa todellisuutta ja rakennettu to-
dellisuus vaikuttaa kieleen (Pietikdinen & Mantynen, 2014, s. 17). Tutkimukseni ansio
nojaa siihen, etta tutkimustulokset rakentavat pohjaa yksinpelien merkityksellistamiselle
sosiaalisina pelikokemuksina, mika taas voi vaikuttaa tapoihin, joilla yksinpelien sosiaali-

suudesta puhutaan jatkossa.

3.3 Kielenkaytosta diskurssiin

Kieli ja diskurssi eroavat toisistaan: Kieli on abstrakti, yhteisesti jaettujen sdaantdjen ja
kielellisten resurssien jarjestelma (Berko ja muut, 2010, s. 111-112; Pynnénen, 2013, s.
5). Diskurssi sen sijaan liittyy ihmisten tapaan kayttaa tata jarjestelmaa kokemuksen ja
tiedon pohjalta tehdakseen asioita maailmassa: luomiseen, tiedon vaihtamiseen, tuntei-
den ilmaisuun, viihdyttamiseen (Johnstone, 2002, s. 2—3). Diskurssintutkimuksessa on
tavoitteena ymmartaa sitd, miten erilaisia asioita ja ilmioitd merkityksellistetdan (Pieti-
kdinen & Mantynen, 2014, s. 13). Tutkin diskursseja sosiaalisen konstruktionismin viite-
kehyksessd, eli miten diskurssit rakentavat merkitysten kautta todellisuutta (Gibson,
2016, s. 161). Tutkimuksessani olen kiinnostunut vain yksinpelattavien roolipelien sosi-
aalisen pelikokemuksen todellisuudesta. Siten olen rajannut tarkasteluun yhden pienen
todellisuuden osan; diskurssit liittyvat moniin ilmidihin digitaalisissa peleissa ja muissa
konteksteissa. Nojaan Howarthin (2000, s. 133) ajatukseen siitd, etta diskurssintutkijan

tulee mukauttaa kasitteet omaan tutkimusongelmaansa sopivaksi.

3.3.1 Monimuotoinen diskurssi

Diskurssi voidaan maaritelld eri tavoin, koska kasitettd kdytetdaan viestintatieteiden lisdksi
muillakin tieteenaloilla, kuten antropologian, filosofian, lingvistiikan ja sosiologian aloilla
(Howarth, 2000, s. 1; Schiffrin, 1994, s. 5). Monialaisuutensa vuoksi kadsite on saanut li-

samerkityksida ja konnotaatioita, mika tekee diskurssista monimuotoisen ja paikoin
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kiistanalaisen kasitteen (Howarth, 2000, s. 3). Diskurssin kasite on tutkimuksessani kes-
keinen, koska lahestyn tutkimusaihetta diskurssien ndakékulmasta ja menetelmanani on
diskurssianalyysi. Diskurssin pohjana on ajatus siitd, ettd kaikki esineet ja toiminta on
merkityksellista, mutta eri aloilla diskurssi liitetdan erilaisiin teorioihin, joihin liittyy eri-
laiset kasityksensa maailmasta ja tavoistamme kerata tietoa (Howarth, 2000, s. 3, 8). Ka-
sitteen monimuotoisuuden vuoksi Cameron ja Panovi¢ (2014, s. 3) jakavat diskurssin
maarittelyt kolmeen teemaan: diskurssi nahdaan lausetta suurempana kokemuksena,
diskurssi nahdaan kielenkayttdéna ja diskurssi nahdaan sosiaalisena toimintana, jonka
keskiossa on kieli. Viimeiseen nakdkulmaan liittyy diskurssintutkimukselle tyypillinen
oletus siita, etta diskurssit kertovat ihmisten asenteista, kokemuksista, tavoista ja usko-
muksista (Cameron & Panovié, 2013, s. 6). Tama oletus oli pohjana, kun valitsin diskurs-

sianalyysin menetelmaksi.

Maarittelen diskurssin toistuvaksi kielelliseksi tavaksi merkityksellistaa ilmioita. Maari-
telma perustuu ensinndkin Cameronin ja Panoviéin (2014, s. 3) nakokulmiin: kasittelen
diskursseja kyselylomakkeen osioiden viitekehyksessa (lausetta suurempi kokonaisuus),
kielenkdyttoa analysoimalla (myo6s Likert-kysymysten tapauksessa; diskurssi on kielen-
kayttod) tavoitellen ymmarrystd vastaajien tavoista kokea yksinpelattavat digitaaliset
roolipelit sosiaalisina pelikokemuksina (diskurssi on sosiaalista toiminta). Toisekseen
maaritelma nojaa myds Piippoon (2016, s. 32), joka nakee diskurssit tiettyind, tunnistet-
tavina tapoina kuvata ilmioita. Lisdaksi maaritelma kattaa nakdkulman diskurssiin kaytan-
toina ja ratkaisuina, missa korostuu niin kielenkayttdjan toimijuus kuin kielen resurssit.
Maaritelmaani mukaillen diskursseja tutkimalla selviaa siis, miten ilmioita merkityksel-
listetadn ja millaisesta todellisuudesta se kertoo. Nain maaritelmani sopii yksinpelatta-
vien roolipelien sosiaalisen pelikokemuksen tutkimiseen pelaajien kokemuksien merki-
tyksiin perustuvien diskurssien avulla. Sen sijaan maaritelmani on ottanut etaisyytta dis-
kurssin kriittiseen koulukuntaan ja sen ideologioiden ja vallan teemoihin, koska nama

nakokulmat eivat tarkeydestdan huolimatta ole keskeisia tassa tutkimuksessa.
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Diskurssin maaritelmani keskittyy kielellisiin merkityksellistamisen tapoihin, mutta maa-
ritelma ei sulje pois diskurssien kontekstuaalisuutta, jonka mukaan diskurssit ovat kie-
toutuneet yhteiskuntaan ja elavat tiettyjen rajoitusten mukaan (Howarth, 2000, s. 8-9).
Naihin rajoituksiin liittyy esimerkiksi aika ja paikka, kielenkayttajat ja tilanne, koska nama
vaikuttavat kielen kaytt6on ja siten diskursseihin (Pietikdinen & Mantynen, 2014, s. 11).
Maaritelmassani ilmenee potentiaali merkitysten moninaisuuteen, mika luo yhteyden
ihmisten yksilollisyyteen ja erilaisiin tapoihin kadyttaa kielta eri tilanteissa (ks. Pietikdinen
& Mantynen, 2014, s. 12—-13). Tutkielman laajuus huomioiden jatin kuitenkin kontekstu-
aaliset piirteet tarkastelun ulkopuolelle. Kontekstuaalisuuden tunnustaminen diskurssin
taustalla torjuu kritiikin, joka vaittaa diskurssin teorian supistavan kaiken kielen tasolle ja
kyseenalaistavan kielen ulkopuolisen maailman olemassaolon (ks. Howarth, 2000, s. 8—
9). Tutkimukseni teoreettinen viitekehys nojaa kokonaisuutena ajatukseen kielen, ja si-
ten diskurssien, vuorovaikutuksesta maailman muiden ilmididen kanssa: diskurssit liitty-

vat ihmisiin, kokemuksiin, konteksteihin ja toimintaan.

3.3.2 Diskurssintutkimus

Kuten diskurssin maaritelma, myos diskurssintutkimus nahdaan eri tavoin: laajuutensa
puolesta diskurssintutkimuksen kohteena nahdaan valilla yksi lause tai kahden ihmisen
valinen keskustelu, valilla diskurssi ymmarretaan koko yhteiskunnan kattavana jarjestel-
mana (Howarth, 2000, s. 2; Pietikdinen & Mantynen, 2014, s. 18). Tasta syystd menetel-
mien kirjo on laaja eika yhta oikeaa diskurssianalyysin menetelmaa ole; diskurssintutki-
musta voi tehda esimerkiksi etnografisen, kriittisen tai multimodaalisen diskurssianalyy-
sin avulla seka esimerkiksi argumentaatioanalyysin, genreanalyysin, keskusteluanalyysin,
korpusanalyysin, narratiivianalyysin, pragmatiikan ja puheaktiteorian avulla (Gee, 2016,
s. 343; Howarth, 2000, s. 134; Hyland & Partridge, 2011; Schiffrin, 1994, s. 5; Van Dijk,
2009; Whitton & Maclure, 2017, s. 563). Diskurssianalyysi on hyodyllinen laadullinen me-
netelma monilla aloilla, ja diskurssianalyysia voi tehda erilaisilla aineistoilla (Greckhamer
& Cilesiz, 2014, s. 422—-423; Howarth, 2000, s. 140; Piippo, 2016, s. 33). Jokainen aineisto

tuo kuitenkin mukanaan omat kontekstinsa, jotka voivat liittya esimerkiksi ajankohtaan,
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tutkijan rooliin ja valtasuhteisiin (Howarth, 2000, s. 140). Aineistoni kohdalla merkittdavaa
on sen keinotekoisuus: aineisto on olemassa tallaisenaan, koska kerasin sen tietylla ky-
selylomakkeella. Aineistoni on my0s keratty jalkikateen (pelikokemus on ohitse). Tutkijan
roolin nakékulmasta voin todeta, etta aineistossani vastausten pohjana olevat roolipelit

ovat minulle tuttuja vuosien digitaalisen pelaamisen vuoksi.

Diskurssianalyysini perustuu Parkerin (2005) diskurssin teoretisointiin, jossa han soveltaa
ja tulkitsee Jacques Lacanin ty6ta diskurssin viitekehyksessa. Sovellan menetelmaani joi-
tain Parkerin (2005, s. 167—178) piirteita eika tavoitteenani ole omaksua kaikkia piirteita.
Sen sijaan rakensin menetelmani niin, ettd se sopii osaksi teoreettista viitekehystani, eli
tapaani teoretisoida kokemus, kieli, todellisuus ja diskurssi. Lisaksi kaytannon tasolla otin
menetelmaani vaikutteita Swalesin ja muiden (2020, s. 675-677) diskurssianalyysista.
Sovellan tata teoriaa diskurssin maaritelmani ja viestinnantutkimuksen kontekstissa;
omaksuin diskurssintutkimukselle tyypillisen ajatuksen siita, ettei menetelmia tarvitse
pakottaa tiettyihin tutkimusongelmiin, vaan diskurssintutkimuksessa tulee soveltaa ka-
sitteitd ja menetelmia omaan tutkimukseen sopivalla tavalla (ks. Howarth, 2000, s. 139).
Tama ei kuitenkaan tarkoita teoreettisen pohjan hataruutta tai tutkimusprosessin mieli-
valtaisuutta: rikkaasta teoriaperinteestd ammentaminen omaan tutkimukseen sopivalla
tavalla vaatii niin teorian kuin oman tutkimuksen tuntemusta. Menetelmani onkin raata-
|6ity yksinomaan tata tutkimusta varten, mika tukee myos analyysin tarkkuutta (Greck-

hamer & Cilesiz, 2014, s. 425).

Parkerista (2005) ja Swalesista ja muista (2020, s. 675—-677) vaikuttuneena otan diskurs-
sianalyysini keskioon kielenkdyttdjan toimijuuden ja kielenkdytdén kontekstin, koska
ndissa yhdistyy kaksi tutkimukseni keskeisintd ndkdkulmaa aineistooni: pelaajien yksilol-
liset kokemukset (toimijuus) ja yksinpelien sosiaalinen pelikokemus vastaajien valitse-
missa digitaalisissa roolipeleissa (konteksti). Toimijuuden nakdkulmasta ihminen on kie-
lenkayttdja, jolla on suhde kieleen ja joka paikantaa itsensd maailmaan kielenkayton
kautta; diskurssissa realisoituu aina suhde kielenkayttdjan ja puhuttavan ilmion valilla

(Parker, 2005, s. 172—-174). Tama idea sopii yhteen tutkimukseni muun teorian kanssa,
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jossa ihminen on sosiaalinen toimija, joka voi valita erilaisista kielellisista resursseista (ks.
Pynnonen, 2013, s. 6). Kontekstin nakdkulmasta kielenkdyttdja on aina yhteydessa laa-
jempaan sosiaaliseen maailmaan, ja tdma suhde tulisi huomioida analyysissa (Swales ja
muut, 2020, s. 676). Sovellan ajatusta tutkimuksessani niin, ettd sosiaalinen pelikokemus,
tarkemmin kyselylomakkeen kysymysten ja niiden teoreettisten nakokulmien rajat,
edustaa sosiaalista maailmaa. Yhdessa toimijuus ja konteksti ohjaavat analyysiani: dis-
kurssianalyysini keskittyy tutkimaan pelaajien kokemusten merkityksia (toimijuus) yksin-

pelattavien roolipelien sosiaalisen pelikokemuksen nakékulmasta (konteksti).

Menetelmani on ottanut vaikutteita diskurssintutkimuksen laajemmasta perinteestd,
funktionaalisesta kielikdsityksesta. Funktionaalisen kielikdsityksen mukaan kielella nah-
daan olevan kolme tehtavaa: kieli on viestinndn valine (tekstuaalisuus), kieli kuvaa todel-
lisuutta (ideationaalisuus) ja kieli rakentaa sosiaalisia identiteetteja ja suhteita (interper-
soonallisuus) (Pynnonen, 2013, s. 5). Funktionaalinen kielikdsitys nakyy menetelmassani
siten, ettd analysoin kielellisia (tekstuaalisuus) merkityksia (ideationaalisuus) toimijuu-
den ja sosiaalisen pelikokemuksen nakokulmista (interpersoonallisuus). Funktionaali-
sessa kielikasityksessa diskurssit ovat kielenkdyton tuloksia (Schiffrin, 1994, s. 20). Ai-
neistonkeruun nakokulmasta oletin, ettd kyselylomakkeen vastauksissa ilmenee diskurs-
seja. Oletus sopii my0s sosiaaliseen pelikokemukseen, silla kokemuksen yksilollisyydesta
huolimatta pelaajiin voi vedota pelin sosiaalisen sisallén samat piirteet (ks. Pucillo & Cas-

cini, 2014, s. 165). Nain ollen yksil6llisten kokemusten joukosta voi erotella diskursseja.

Diskurssianalyysin ongelmana on ollut sen suhde kognitiivisiin ilmi6ihin, kun ne ymmar-
retdan vain kielenkdytossa realisoitumisen kautta (Coulter, 1999, s. 168). Tall6in usko-
taan, etta diskursseja tutkimalla oppii jotain kielenkayttdjan mielesta (Coulter, 1999, s.
163). Talloin diskursseista tehddan johtopaatoksia aineiston ulkopuolisista piirteistd, esi-
merkiksi kielenkayttdjan ajatuksista. Omaksun jokseenkin lingvistisesta idealismista vai-
kuttuneen ndkokulman, kun lingvistisen idealismin mukaan mikdan ei ole todellista en-
nen kuin siitd viestitdan (Hacking, 1999, s. 44). Sovellan ajatusta siten, etta keskityn ana-

lysoimaan ainoastaan aineistossa esiintyvaa kielta ja sen merkityksia — en siis yrita tehda
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johtopaatoksia vastaajien kognitiosta tai muista piirteistd aineistossa ilmenevien merki-
tysten kautta. Tama nakyy myds tavoitteessani, eikda minun tarvitse omaksua lingvistista
idealismia taydellisesti, koska tutkimustavoitteeni sallii kognition ja todellisuuden ole-
massaolon diskurssien ja yleensa kielenkayton ulkopuolella tai sen taustalla. Myos Parker
(2005, s. 174) huomauttaa, ettei tutkijan tulisi menna tekstin ulkopuolelle, vaan keskittya

tekstin tulkintaan.

Kasittelin tassa luvussa aineistooni ja tutkimusmenetelmaan liittyvaa teoreettista perus-
taa. Kokemusta kasittelemalla loin yhteyden tutkimukseni perustaan ja aineistoon: koke-
musten yksildllisyyden vuoksi sosiaalista pelikokemusta voi (ja pitdd) tutkia laajalla pe-
laajaotannalla, eivatka tulokset karsi siita, etta kyselylomakkeen vastausten pohjana on
kaytetty samaa roolipelid useasti. Kokemuksen yksilollisyyden vuoksi on my0s tarpee-
tonta tavoitella ymmarrysta yhdesta oikeasta sosiaalisesta pelikokemuksesta, vaan ta-
voitteeni, joka luo tilaa kokemusten lukuisuudelle on sopiva. Kasittelin myos kieltd, koska
kieli on keskiossa, kun kokemuksia merkityksellistetdaan; kieli rakentaa todellisuuksia ja
todellisuus avautuu kielta tutkimalla. Diskurssin kasite liittyy sosiaalisen pelikokemuksen
kielellisiin merkityksellistamisen tapoihin; pelaaja kokee, merkityksellistda kokemaansa
kielen avulla ja toistuvat merkityksellistamisen tavat kertovat pelaajan sosiaalisesta peli-
kokemuksesta. Diskurssintutkimuksen nakokulmasta diskurssianalyysini menetelma kes-
kittyy analysoimaan pelaajan toimijuutta sosiaalisen pelikokemuksen kontekstissa. Seu-
raavassa luvussa analysoin aineistoni menetelmani avulla ja esittelen aineistosta tunnis-
tamani diskurssit liittyen pelaajahahmon, NPC-hahmojen ja sosiaalisen vuorovaikutuk-

sen kokemiseen.
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4 Sosiaalisen pelikokemuksen merkityksellistaminen

Tassa luvussa analysoin aineistoni, eli analysoin sosiaalisen pelikokemuksen merkityksel-
listamista tunnistamalla aineiston diskurssit. Aineistona toimivat kyselylomakkeen vas-
taukset perustuvat vastaajien valitsemiin yksinpelattaviin roolipeleihin. Olen listannut
vastausten pohjana olleet roolipelit liitteeseen 4 (alkaen s. 107). Analyysin kasitteiston
osalta huomautan, etta kdytan vastaajaa viitatessani suoraan aineistooni. Kaytan taas
pelaajaa viitatessani aineistosta tehtyihin yleistettaviin johtopaatoksiin. Vastaajien de-
mografiset ja pelaamistottumusten tiedot on koottu liitteeseen 5 (s. 109). Otantani on
demografisesti homogeeninen: 76% vastaajista kokee itsensa mieheksi, 98% vastaajista
kokee itsensa bindarisukupuolisesti ja 79% vastaajista on Euroopan tai Pohjois-Amerikan
maasta. Ndin ollen en pysty tekemaan patevid johtopaatoksia diskurssiprofiileista (dis-
kurssien esiintyminen tietynlaisten vastaajien keskuudessa), vaikka aiempi tutkimus on
I6ytanyt yhteyksia pelikokemuksen ja sukupuolen valilla (ks. esim. Desai ja muut, 2017,
s. 339-340; Nowak ja muut, 2008 s. 256). Homogeenisyydestdadn huolimatta otanta tu-
kee nakemystd digitaalisten pelien levinneisyydesta: digitaalisia peleja pelataan iasta,
kansallisuudesta ja sukupuoli-identiteetista riippumatta (Shaw, 2010, s. 416). Pelaamis-
tottumusten osalta vastaajat ovat kokeneita pelaajia (pelikokemus ka. 17,7 vuotta), jotka
pelaavat keskimaarin 21,7 tuntia viikossa ja 85% vastaajista on pelannut jotain roolipeli-

genreen kuuluvaa digitaalista pelid viimeisen puolen vuoden aikana (ks. liite 5, s. 109).

Siirryn seuraavaksi aineiston analyysiin. Tutkimuskysymyksiani mukaillen kasittelen ensin
pelaajahahmon kokemisen diskursseja ja tdman jalkeen NPC-hahmojen kokemisen dis-
kursseja ja sosiaalisen vuorovaikutuksen kokemisen diskursseja. Menetelmana diskurssi-
analyysia on kritisoitu epdjohdonmukaisuudesta ja sekavuudesta (Howarth, 2000, s. 13).
Tasta syysta tuen analyysini johdonmukaisuutta ja selvyytta jakamalla analyysin tasoihin.
Ensimmaiselld tasolla kasittelen vastauksia yksitellen vertaamatta niitd muihin vastauk-
siin. Kayn vastaukset |api osio kerrallaan. Erottelen osion vastauksista toimijuuden koke-
misen merkityksellistimisen lomakekysymysten rajaaman pelikokemuksellisuuden kon-
tekstissa. Toisella tasolla tutkin, millaiset merkityksellistamisen tavat toistuvat niin usein,

ettd niitd voi kutsua diskurssipiirteiksi (diskurssianalyysin tunnistettavaksi piirteiksi).
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Kolmannella tasolla vertailen sitd, muodostavatko diskurssipiirteet yhdessa esiintymalla
kokonaisuuksia, eli diskursseja. Talla tasolla siis erottelen aineiston diskurssit ja nimean
ne diskurssipiirteiden, pelaajan toimijuuden ja pelikokemuksen viitekehyksessa. Analyy-
sini lahestymistapa on induktiivinen: etenen yksittdisista havainnoista yleistyksiin (ks.
Mallon & Lynch, 2014, s. 513). Ldhestymistapa tukee tulosten luotettavuutta ja pate-
vyytta (Morse ja muut, 2002, s. 18). Tulosten luotettavuutta ja analyysin lapindakyvyytta
tukien liitteessa 6 (alkaen s. 110) on esimerkki aineiston kdytdannon analyysista (ks.

Greckhamer & Cilesiz, 2014, s. 431-432).

Analyysini on ottanut vaikutteita Kahlin ja Grodalin (2016, s. 150) kolmitasoisesta dis-
kurssianalyysista, joka tutkii tekstien suhdetta toisiinsa. Sovellan tasoja oman aineistoni
kontekstissa, kun tarkastelen yksittaisia vastauksia ja niiden suhteita toisiinsa diskurssi-
piirteiden ja diskurssien kautta. Lisdksi kdaytan Swalesin ja muiden (2020, s. 677-684) ta-
paan aineistoesimerkkeja diskurssianalyysini tukena; nain tuon esille aineiston ja tehty-
jen johtopaatosten yhteytta (ks. Greckhamer & Cilesiz, 2014, s. 433). Valitsin aineistoesi-
merkit, koska niissa tulee esiin tekstissa mainittu diskurssipiirre. Selvyyden vuoksi lyhen-
sin esimerkkeja tarvittaessa (poistin esimerkiksi pelihahmojen nimia) ja kdansin aineis-
toesimerkit suomeksi. Aineistoesimerkkien englanninkieliset tekstit on koottu liittee-
seen 7 (s. 113). Aineistoesimerkkien tarkoituksena on my0s torjua diskurssianalyysille
suunnattua mielivaltaisuuden ja tulkinnallisuuden kritiikkia, koska ne tukevat analyysin
johdonmukaisuutta ja lapindakyvyytta (Greckhamer & Cilesiz, 2014, s. 425). Analyysini
johdonmukaisuutta ja lapinakyvyytta tukevat toimet, tasot, analyysin esimerkki ja aineis-

toesimerkit, lisdavat tulosten luotettavuutta (Greckhamer & Cilesiz, 2014, s. 426).

4.1 Pelaajahahmon kokemisen diskurssit

Kasittelen tassa luvussa diskursseja, jotka ilmenevat pelaajahahmon kokemisessa; luku
vastaa ensimmaiseen tutkimuskysymykseen. Aineistosta erottuu nelja diskurssia, jotka
nimesin roolipelaamisen, siirtymisen, tarinallisuuden ja toimijuussuhteen diskursseiksi.

Aineistoon mahtuu liséksi hybrididiskursseja. Tarkoitan hybrididiskurssilla diskursseja,
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jotka eivat edusta yhta diskurssia, vaan niissa esiintyy vahintaan kahden diskurssin dis-
kurssipiirteita; diskurssipiirteiden tulee olla tasapainossa niin, ettei yksi diskurssi nouse
selvasti muita merkityksellisemmaksi (talloin vastaus kuuluisi vahvimman diskurssin ryh-
maan). Hybrididiskurssien diskurssipiirteet eivat saa olla aineistossa ainutlaatuisia ja tois-
tuvia, koska talldin ne muodostaisivat oman diskurssinsa ja niita tulisi kasitella sellaisena.
Aineistoni hybrididiskurssit tayttavat edella esitellyt piirteet. Tutkimustavoitteen ja hyb-
rididiskurssien harvuuden vuoksi en kasittele hybrididiskursseja omana ryhmanaan. Ana-
lyysin lapinakyvyyden vuoksi halusin kuitenkin mainita taman aineistoilmion. Hybrididis-
kurssit selittyvat vastaajien ja pelikokemuksen monipuolisuudella. Esittelen seuraavaksi

nimetyt diskurssit omissa luvuissaan.

4.1.1 Roolipelaamisen diskurssi

Ensimmadinen pelaajahahmon kokemisen diskurssi on roolipelaamisen diskurssi. Se ilme-
nee vastauksissa siten, ettd pelaajahahmo nahdaan fiktiivisena hahmona, jonka vastaaja
luo itse. Nain pelaajahahmo on pelaajasta erillinen toimija, kun silld koetaan olevan oma
persoonallisuus, tosin pelaajan luoma. Toimiessaan pelimaailmassa pelaaja kuitenkin ot-
taa luomansa pelaajahahmon roolin ja toimii sen mukaisesti. Roolipelaamisen diskurssiin
liittyy eskapismi, eli pelaaja saa kokea olevansa joku muu ja siten jattda omat huolensa
ja itsetietoisuutensa pelin ulkopuolelle (Green ja muut, 2004, s. 317; Van Looy ja muut,
2012, s. 214). Roolipelaamisen diskurssissa pelaajahahmo nahdaan osana laajempaan
kokonaisuutta, eli pelin tarinaa. Tarinat ovat tarkeita, ja pelaajat kokevat pelaajahahmon

tarinankerronnan vilineend, mika nakyy esimerkeissa (1) ja (2).

(1)  Kun pelaajahahmo on suureksi osaksi minun luomani ja hallitsema, tun-
nen samanlaista vastuuta kuin muita mahdollisia luomiani hahmoja koh-
taan siind, ettd haluan luoda tietynlaisen tarinan hahmolle, mika tuo mi-
nulle ilo samaan tapaan kuin muiden tarinoiden kokeminen. (Mies, 23—-27
vuotta, Eurooppa)

(2) Keksin tarinoita kaikille pelaajahahmoilleni elavoittddkseni niitd ja nayt-
taakseni, ettd pelaajahahmot ovat olleet matkalla, jolla on ollut hyvia ja
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huonoja hetkid, ja joka on muokannut niitd henkildina. (Mies, 18-22
vuotta, Eurooppa)

Esimerkissa (1) (s. 48) tulee esiin pelaajahahmon rooli tarinan osana: pelaajahahmo luo-
daan siten, ettd se sopii osaksi vastaajan luomaa tarinaa. Diskurssi esiintyy vastauksissa,
joiden pohjana on roolipeli, jossa pelaaja luo pelaajahahmon. Tall6in pelaajan toimijuus
on kuitenkin rajattu, koska peli tarjoaa pelaajalle tietyt vaihtoehdot pelaajahahmon
luonnissa. Roolipelaamisen diskurssissa vastaajat kuitenkin menevat pelaajahahmon
luonnissa pidemmalle ja diskurssissa toistuu vastaukset, joissa pelaajahahmolle keksi-
tadn myos pelin ulkopuolisia tarinoita, mika tulee esiin esimerkissa (2) (s. 48). Omat ta-
rinat kertovat vahvasta henkilokohtaisesta narratiivista. Historiat ja tarinat paikantavat
pelaajahahmon pelimaailmaan, mika tukee pelaajahahmon itsendista toimijuutta seka
immersion kokemista ja tunnesidetta (Banks & Bowman, 2016a, s. 1260; Green ja muut,
2004, s. 320). Nadin pelaaja ottaa aktiivisen toimijan roolin tarinankerronnassa, ja diskurs-
sipiirteena on tarinan yhdessd luominen. Diskurssipiirre selittyy narratiivien keskeisella
roolilla roolipeleissa (ks. Moser & Fang, 2015, s. 146). Tarinankerrontaan liittyy pelaaja-

hahmon persoonallisuuden karakterisointi, mika ilmenee esimerkeissa (3) ja (4).

(3) Nainluon hahmoja: Otan yhden positiivisen piirteen itseltani ja kaksi, joita
minulla ei ole. Otan yhden negatiivisen piirteen itseltani ja kaksi, joita mi-
nulla ei ole. Yhdistdan ne ja luon hahmon, jolla on aavistus minun mielty-
myksidni/inhoamiani asioita, tarpeeksi ymmartadkseni osan hahmon ta-
voitteista, mutta hahmot eivat ole kaltaisiani ja pitavat monista asioista,
joista en itse pida. (Nainen, 33—37 vuotta, Pohjois-Amerikka)

(4) [...]. Yleensa pidan niistd [pelaajahahmoista] ja pidan niitd mielenkiintoi-
sina hahmoina. Jotkut ovat ihailtavampia kuin toiset. Muutamaa pitaisin
suoranaisina aaliéina. (Nainen, 33—-37 vuotta, Pohjois-Amerikka)

Pelaajahahmon persoonallisuuden luominen voi olla jarjestelmallinen prosessi, kuten
esimerkissa (3). Samalla esimerkissa (3) nakyy myos se, miten roolipelaamisen diskurs-
sissa pelaajahahmo on pelaajasta erillinen, kun pelaajahahmo saa piirteita, joita vastaa-
jalla itselldan ei ole. Diskurssiin liittyy siis jossain maarin samastumisen, toivesamastu-

misen ja toisaalta toiseuttamisen kokemukset. Esimerkissd (4) tulee esille paitsi
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toiseuttaminen, myds se, miten luotu pelaajahahmo voi olla vastaajan mielesta epamiel-
lyttava. Diskurssissa pelaajahahmon syva karakterisointi on sen miellyttavyytta tarkeam-
paa, ja ndin ollen karakterisointi on diskurssipiirre. Karakterisointi maaritellaan tassa pro-
sessiksi, jossa hahmoon liitetdan erilaisia ominaisuuksia liittyen kehoon, kaytokseen,
mieleen ja sosiaalisiin suhteisiin seka tietoa hahmoon liittyvista ajoista, paikoista, tapah-
tumista ja toimista (Eder ja muut, 2010, s. 31-32). Karakterisointi liittyy pelaajan aktiivi-
seen toimijuuteen pelaajahahmon piirteiden ja historian luomisessa. Hyva karakteri-

sointi on tarkeaa pelikokemuksessa (Mallon & Lynch, 2014, s. 524).

Karakterisointi on paatoksenteon keskidssa, silla se ohjaa paatoksentekoa muiden motii-
vien sijaan. Osa vastaajista kertoo tekevansa heille epamiellyttavia paatoksia, esimerkiksi
sivuuttaa pelin palkintoja, jos paatos on pelaajahahmon karakterisoinnille uskollinen rat-
kaisu. Tama kuvastaa vahvaa pelaajahahmon mielen ruumiillistumista, eli pelaaja omak-
suu pelaajahahmon mielentilat (arvot, asenteet, tavoitteet, tunteet, uskomukset), mika
kertoo hahmoon kiintymisesta (ks. Banks & Bowman, 20164, s. 1259; Gee, 2008, s. 258).
Lisaksi epamiellyttavien paatosten teko havainnollistaa pelien potentiaalia pelaajan
omien rajojen kokeilussa, esimerkiksi epamiellyttavien tunteiden kokemista turvallisessa
(fiktiivisessa) ymparistossa (Green ja muut, 2004, s. 315). Paatdksenteossa ilmenee myos
tarinan yhdessa luominen, kun pelaaja haluaa luoda tietynlaisen tarinan, vaikka siihen
liittyisi epamiellyttavia tunteita. Ruumiillistetun mielen lisaksi diskurssiin liittyy hahmoon
kiintymisen osalta vahva kokemus pelaajahahmon hallinnasta ja siitd nauttimisesta. Si-
ten pelaajan toimijuus on vahva pelaajahahmon luomisessa ja hallinnassa. Luomisen toi-
mijuus ja sen tuoma ymmarrys pelaajahahmosta nakyy aineistossa pelaajahahmon ha-

lujen ja tarpeiden tuntemisessa. Vahva hahmoon kiintyminen on diskurssipiirre.

Roolipelaamisen diskurssissa pelaajahahmon kokeminen perustuu roolipelaamiseen:
pelaaja karakterisoi pelaajahahmon, joka sopii tarinaan, jonka pelaaja haluaa kokea ja
pelaaja toimii pelissa karakterisoimansa hahmon mukaisesti. Diskurssipiirteisiin kuuluu
tarinan yhdessa luominen, karakterisointi ja vahva hahmoon kiintyminen. Pelaajan ja pe-

laajahahmon suhde on diskurssissa monimuotoinen, koska pelaajahahmo luodaan
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pelaajasta erilliseksi, mutta hahmoon kiintyminen on kuitenkin vahva. Diskurssiin liittyy
immersio, kun pelaaja haluaa uppoutua peliin ja kokea luomansa pelaajahahmon ja pelin
tarinat. Osa vastaajista tavoittelee immersiota oman toimijuutensa avulla esimerkiksi
luomalla pelaajahahmolle tietyn sukupuolen tai taustatarinan. Roolipelaamisen diskurssi
littyy pelien potentiaaliin tarinankerronnan mediana ja (digitaalisten) identiteettien ko-
keilussa: roolipelaava pelaaja voi kokeilla erilaisia identiteetteja ja rooleja turvallisesti,
mika voi opettaa itsetuntemusta, joka kantaa ulkomaailmaan (Green ja muut, 2004, s.
317-318). Identiteetin kokeilun osalta diskurssi muistuttaa Banksin ja Bowmanin (201643,

s. 1260) esittelemaa avatar symbioottina -tyyppia pelaajahahmon kokemisessa.

4.1.2 Siirtymisen diskurssi

Toinen pelaajahahmon kokemisen diskurssi on siirtymisen diskurssi, jossa pelaaja kokee
olevansa pelaajahahmo; pelaaja siirtyy pelaajahahmoon. Siirtymisen diskurssissa koros-
tuu pelaajan tapa siirtda omia piirteitaan pelaajahahmoon (ks. Gee, 2008, s. 260). Aiem-
man tutkimuksen mukaan pelaajat nauttivat pelaajahahmoon siirtymisesta (ks. Mallon
& Lynch, 2014, s. 524). Lisdksi Green ja muut (2004, s. 311) huomauttavat artikkelissaan,
ettd mediakokemuksista nauttiminen perustuu usein siihen, etta ihminen saa siirtya ar-
jesta fiktiivisen tarinan maailmaan. Siirtymisen diskurssissa pelaaja siis on pelaajahahmo
pelimaailmassa, eli pelaajahahmoa ei koeta pelaajasta erillisena toisena. Tama ilmenee

esimerkeissa (5) ja (6).

(5) Pelaajahahmo on minun ilmentymani pelimaailmassa. Tunnen pelaaja-
hahmoa kohtaan samoin kuin tunnen itsedni kohtaan. (Nainen, 23-27
vuotta, Eurooppa)

(6) Voin samastua pelaajahahmon persoonallisuuteen ja tavoitteisiin. Ne toi-
mivat jatkeina omistani ja siitd, miten haluaisin toimia niissa [pelin] olo-
suhteissa. (Mies, 18—22 vuotta, Pohjois-Amerikka)

Esimerkissa (5) nadkyy, ettd vastaaja kokee pelaajahahmon omana ilmentymanaan peli-

maailmassa; vastaaja nakee itsensa pelaajahahmona ja tuntee pelaajahahmoa kohtaan
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samoin kuin itsedan kohtaan ulkomaailmassa. Tassa korostuu diskurssin representaa-
tionallinen luonne: pelaajahahmo ei ole pelaajasta erillinen, vaan pelaajan representaa-
tio pelimaailmassa (ks. Banks & Bowman, 20164, s. 1260). Tasta syysta diskurssissa vas-
taajat voivat samastua pelaajahahmoon, kuten esimerkissa (6) (s. 51), jossa vastaaja ko-
kee pelaajahahmon persoonallisuuden ja tavoitteiden olevan jatkeita omistaan. Siirtymi-
sen diskurssin keskidssa on juuri tama kokemus: sen sijaan, etta pelaaja kokisi pelaaja-
hahmolla olevan piirteita, joihin voi samastua, pelaaja siirtdd omia ominaisuuksiaan pe-
laajahahmoon. Diskurssipiirteena on siirtdminen, jossa pelaaja siis siirtdda omia ominai-
suuksiaan (persoonallisuus, tavoitteet) pelaajahahmoon. Siirtdminen tapahtuu digitaali-
sen pelin fantasiakontekstissa, koska vastaajat pystyvat siirtdmadan ominaisuuksiaan pe-
laajahahmoon, vaikka tiedostavat pelin antamien tavoitteiden ja pelaajahahmon suku-
puolen eroavan omistaan. Esimerkit (5) (s. 51) ja (6) havainnollistavat myds sen, miten
siirtamisesta huolimatta pelaajan toimijuus neuvotellaan aina pelin kontekstissa, suh-
teessa pelin asettamiin olosuhteisiin. Pelikonteksti kuitenkin ylitetaan henkilokohtaisilla

narratiiveilla, kuten esimerkeissa (7) ja (8).

(7)  Kylla [luon tarinoita], omien tarinoiden/historioiden keksiminen auttaa
minua uppoutumaan syvemmin, koska pelimaailma on todella omani. Li-
saksi se auttaa pakenemaan todellisuutta. (Mies, 18—22 vuotta, Pohjois-
Amerikka)

(8) [...] Keksin tarinoita luodakseni paremman yhteyden pelaajahahmoon. Se
saa minut tuntemaan parempaa yhteytta pelimaailmaan, se saa minut
tuntemaan kuin kokisin pelimaailman ja sen tarinat. (Mies, 23—-27 vuotta,
Pohjois-Amerikka)

Esimerkissa (7) vastaaja luo omalla toiminnallaan syvemman yhteyden pelimaailmaan ja
tekemaan pelimaailmasta omansa; vastaaja tunnistaa omat mahdollisuutensa vaikuttaa
pelaajahahmon ja pelimaailman kokemiseen pelin asettamien rajojen ulkopuolella ja toi-
mii niin. Siirtdminen onkin prosessi, jonka keskidssa pelaajan toimijuus. Esimerkissa (7)
korostuu myds vastaajan pyrkimys immersioon ja ldsndoloon, kun vastaaja ottaa pelike-
hittajan luoman pelimaailman ja pyrkii tekemaan siitd omansa lisaamalla tarinoita. Tassa

pelaajahahmon kokemiseen liittyy myos eskapismin ulottuvuus, kun vastaaja kokee, etta
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henkilokohtaiset narratiivit auttavat pakenemaan todellisuutta. Pelaaja voi saadella siir-
tamisen prosessia oman toimijuutensa kautta; pelaajat tiedostavat oman toimijuutensa
roolin merkityksellisen pelikokemuksen syntymisessa. Tama nakyy myos esimerkissa (8)
(s. 52), jossa vastaaja tavoittelee lasndaolon kokemusta henkil6kohtaisten narratiivien
kautta. Lisdksi henkilokohtaiset narratiivit palvelevat esimerkissa (8) siirtdmisen proses-
sia identiteetin neuvottelun kautta, kun tarinoiden avulla vastaaja paikantaa itsedan suh-

teessa pelaajahahmoon.

Siirtamisen prosessi on aineistossa onnistunut, koska paatéksenteko pelissa perustuu
vastaajan ominaisuuksiin, esimerkiksi vastaajan ajatuksiin, etiikkaan, moraaliin ja tilan-
teen tulkintaan. Loydos tukee aiempaa tutkimusta, jonka mukaan pelaajat tekevat rooli-
pelissa paatoksida samaan tapaan kuin ulkomaailmassa (Moser & Fang, 2015, s. 147). Paa-
toksenteko on diskurssissa johdonmukaista, koska sitd ohjaa pelaajan oma koodi, jonka
han on siirtanyt pelaajahahmoon. Henkil6kohtaisten narratiivien tapaan paatoksente-
koon liittyy pelaajan paikantaminen pelimaailmaan toimijuuden kautta. Paatéksente-
ossa pelaaja peilaa omia, siirrettyja ominaisuuksiaan paatoksentekotilanteessa: pelaaja
tulkitsee tilannetta ja perustaa paatoksensa esimerkiksi omaan moraaliinsa. Diskurssi-
piirteenad onkin paikantaminen, jossa pelaaja toimijuudellaan sijoittaa itsensa peliin (pe-
limaailma, pelitilanteet). Paikantamiseen liittyy vahvasti paitsi immersio ja lasndolo,
my0Os epduskon pidatys, koska epduskoa pidattava pelaaja on halukas kokemaan peli-

maailman omanaan.

Siirtymisen diskurssissa onnistunut paikantaminen ja siirtdminen nakyy aineistossa vah-
vana antropomorfismina ja paikoin vahvana hahmoon kiintymisen kokemuksena. Pelaa-
jahahmon kokemisen diskursseissa antropomorfismi on vahvimmillaan siirtymisen dis-
kurssissa. Pelaajahahmo on antropomorfisoitu erityisesti ajatusten, inhimillisyyden, itse-
ndisyyden ja tunteiden osalta. Vahva antropomorfismi on diskurssipiirre. Vahva antropo-
morfismi selittyy silld, ettd pelaajan siirtyessa pelaajahahmoon pelaajahahmo tulee ih-
misen kaltaiseksi pelaajan ominaisuuksien kautta. Pelaajan toimijuus muissakin diskurs-

sipiirteissa heijastuu hahmoon kiintymisessa erityisesti hallinnan, halujen ja tarpeiden
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osilta seka paikoin myds huolen osalta. My6s samastuminen on tietoisuuden ja tuntei-
den osilta paikoin vahva. Kun pelaaja kokee siirtyneensa pelaajahahmoon, on ymmarret-
tavaa, etta pelaaja kokee hallitsevansa pelaajahahmoa ja huolehtii tasta ja voi samastua.
Samoin siirtamisen prosessissa pelaaja siirtda esimerkiksi omia halujaan, tarpeitaan ja

tunteitaan pelaajahahmoon, joten pelaaja voi kokea tuntevansa nama.

Siirtymisen diskurssissa pelaaja kokee pelaajahahmon edustavan pelaajaa itsedan peli-
maailmassa. Pelaajahahmo ei ole toimija tai pelihahmo, vaan tyhja kuori, jonka pelaaja
ottaa haltuunsa. Haltuunotto ilmenee diskurssipiirteissa: Ensinnakin pelaaja siirtda omia
ominaisuuksiaan pelaajahahmoon. Kyse ei ole samastumisesta, koska pelaajahahmolla
ei koeta olevan omia piirteita, johon samastua. Toisekseen pelaaja paikantaa itsensa niin
makrotasolla (pelimaailma) kuin mikrotasolla (yksittdiset pelitilanteet), jolloin siirtymi-
nen ja pelaajan toimijuus ovat kokonaisvaltaista. Pelaajahahmo koetaan vahvasti antro-
pomorfisoituna, koska pelaaja siirtyy pelaajahahmoon. Siirtymisen diskurssi perustuu
pelaajan haluun ja kykyyn pidattaa epauskoaan, mika realisoituu immersion ja lasnaolon
kokemisen potentiaalissa. Siirtymisen diskurssissa pelaaja haluaa kokea pelimaailman
itse ja tekee tdman siirtymalla pelaajahahmoon. Diskurssi ilmenee enimmakseen vas-
tauksissa, jotka perustuvat peliin, jossa pelaaja luo pelaajahahmon. Siirtymisen diskurssi
Iahentelee teoreettisesti Banksin ja Bowmanin esittelemaa (20164, s. 1260) avatar mi-

nuna -tyyppia, sillda molemmissa pelaaja kokee itsensa pelaajahahmona.

4.1.3 Tarinallisuuden diskurssi

Kolmas pelaajahahmon kokemisen diskurssi on tarinallisuuden diskurssi. Diskurssissa pe-
laaja kokee pelaajahahmon itsestdan erillisena pelihahmona. Aiemmista diskursseista
poiketen pelaaja ei itse karakterisoi pelaajahahmoa eikd siirry pelaajahahmoon. Ni-
mensd mukaisesti tarinallisuuden diskurssissa pelaajahahmo saa merkityksensa sen roo-
lista osana pelin tarinaa ja siitd, miten pelaaja kokee pelaajahahmon toteutuksen; pelaa-

jahahmo on siis jonkun muun luoma. Tama nakyy esimerkissa (9) (s. 55).
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(9) Pidan hadnesta [pelaajahahmosta]. Han on hyvin kirjoitettu hahmo riippu-
matta siitd, miten pelaaja ohjaa hanta. (Mies, 18—22 vuotta, Pohjois-Ame-
rikka)

Esimerkista (9) tulee ilmi se, etta tarinallisuuden diskurssissa pelaajahahmo on pelaa-
jasta erillinen, tarinaan kirjoitettu pelihahmo, mutta pelaajahahmo voi silti olla miellyt-
tava ja kiinnostava, jos se on toteutettu hyvin. Tarinallisuuden diskurssi jakaakin roolipe-
laamisen diskurssin arvostuksen pelin tarinaa kohtaa. Roolipelaamisen diskurssista poi-
keten pelaaja ei tarinallisuuden diskurssissa kuitenkaan halua toimijuutensa kautta luoda
tarinaa pelin ulkopuolella. Tama nakyy myos esimerkissa (9), jossa vastaaja erottaa oman
toimijuutensa (ohjaaminen) pelaajahahmon karakterisoinnista, jonka joku muu on teh-
nyt. Tarinallisuuden diskurssissa pelaajan toimijuus pelaajahahmon kokemisessa liittyy
luomisen sijaan pelaajahahmon tulkintaan ja arviointiin. Tulkinta ja arviointi ovat diskurs-
sissa keskeisia, koska pelaajahahmo nahdaan jonkun muun luomana. Tulkinnan ja arvi-
oinnin kautta pelaaja muodostaa mielipiteensa pelaajahahmosta ja paikallistaa itsensa

suhteessa pelaajahahmoon. Tama nakyy esimerkeissa (10) ja (11).

(10) Voin samastua hdnen sarkastiseen huumoriinsa (jokseenkin samanlainen
kuin omani), en voi samastua [pelaajahahmon tytdrhahmon] etsintdan
(minulla ei ole lapsia). (Mies, 18—22 vuotta, Eurooppa)

(11) Kylla [pystyn samastumaan]. Aivan pelin alussa ndet pelaajahahmon lap-
sena ja se antaa kasityksen siitd, millainen tyttd han on. Naet hanen per-
soonallisuuttansa enemman muiden hahmojen kanssa kaydyissa keskus-
teluissa. [...] Hanen taytyy ratkaista maailmaa uhkaava mysteeri, joka voi
my0ds paljastaa jotain hanen omasta historiastaan. (Nainen, 23—-27 vuotta,
Eurooppa)

Esimerkissa (10) vastaaja on tulkinnut niin pelaajahahmon persoonallisuutta kuin tavoit-
teita ja loytanyt yhtaldisyyksia ja eroavaisuuksia itsensa ja pelaajahahmon valilla. Vahva
samastuminen ei ole diskurssissa oleellista, silld peli voi olla kiinnostava, vaikkei pelaaja
voi samastua pelaajahahmoon. Esimerkissa (10) ja diskurssissa yleensa ilmenee myos se,
ettei pelaajahahmon tarvitse edustaa pelaajan tavoitteita (Merola & Pena, 2010, s. 7).
Toisaalta samastumista voi tapahtua, kuten esimerkissa (11). Samastumista tai sen pois-

saoloa keskeisempda on pelaajahahmon tunnistaminen, joka on diskurssipiirre ja
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tarkoittaa pelaajan tulkintaa ja arviota pelaajahahmosta (ks. Lankoski, 2011, s. 300). Esi-
merkissa (11) (s. 55) tulee esiin my0s se, miten digitaalisten pelien monipuolisuus me-
diana auttaa tunnistamisessa, kun pelin keskustelut, narratiivi ja tehtavat auttavat pelaa-
jahahmon kokonaisvaltaisessa tulkinnassa. Talléin toimijuus on syvallista tulkintaa, kun
pelaaja sitoutuu lapi pelin tulkitsemaan pelaajahahmoa eri konteksteissa. Pelaajan toi-
mijuus on siis vahva tunnistamisen kautta. Toisaalta pelaajan toimijuus voi realisoitua
muilla tavoin, mika nakyy diskurssin suhteessa henkilokohtaisiin narratiiveihin esimer-

keissa (12) ja (13).

(12) En keksi [tarinoita]; haluan mieluummin oppia pelimaailmasta ja pelaaja-
hahmon historiasta pelaamalla. (Mies, 43—47 vuotta, Pohjois-Amerikka)

(13) Kylla [keksin tarinoita], kdytin liian paljon aikaa ja vaivaa antaakseni sen
loppua pelin kanssa. (Mies, 23-27 vuotta, Pohjois-Amerikka)

Esimerkissa (12) vastaaja ei keksi tarinoita, koska haluaa ennen kaikkea kokea pelin kek-
simat tarinat. Aineistossa toistuu pelin tarinoiden merkitys ja silla perustellaan henkil6-
kohtaisten narratiivien tarpeettomuutta. Tosin esimerkissa (13) vastaaja luo henkilokoh-
taisia narratiiveja, koska ei ole valmis padastamaan irti pelistd sen loppumisen jalkeen.
Muualla aineistossa henkil6kohtaisiin narratiiveihin liittyy satunnaisuus ja hauskuus, silla
jos tarinoita keksitdaan, syyna on useimmiten hauskuus. Tall6in henkilokohtaisia narratii-
veja motivoi pelaajan piirre (pitda tarinoiden keksimisestd) pelaajahahmon kokemisen
sijaan (ei ole tarvetta karakterisoida pelaajahahmoa tai uppoutua pelimaailmaan).
Vaikka pelaaja voi diskurssissa toimia myds tarinan kertojana, tdma tapahtuu pelin ulko-
puolella ja voi perustua pelin tarinan merkityksellisyydelle, kuten esimerkissa (13). N&ain
ollen diskurssipiirteena on pelin tarinan kokeminen, eli pelaaja haluaa ennen kaikkea ko-
kea pelaajahahmon osana pelin tarinaa. On huomattava, ettei pelaaja ole tarinan koki-
jana passiivinen toimija, vaan pelaaja toiminnallaan paljastaa narratiivin, mika nakyy esi-
merkissa (12). Pelaajan toimijuus on diskurssissa neuvottelevaa, mika ilmenee myos paa-

toksenteossa ja esimerkeissd (14) ja (15) (s. 57).
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(14) Perustan paatokset siihen, mikd on mielestani johdonmukaista minun ja
pelaajahahmon persoonallisuuksien osilta. (Mies, 18-22 vuotta, Etela-
Amerikka)

(15) [Paatoksenteko perustuu] omaan uteliaisuuteeni, itse asetettuihin haas-
teisiin, mika vaikuttaa kaikista mielenkiintoisimmalle. (Mies, 28—32 vuotta,
Eurooppa)

Toimijuuden neuvottelu perustuu siihen, etta tarinallisuuden diskurssissa pelaaja haluaa
kokea pelaajahahmon jonkun muun luoman tarinan osana, mutta pelaamisen vuorovai-
kutteisuus edellyttaa pelaajan toimijuutta; pelaaja on paikallistettava itsensa suhteessa
pelin tarinaan. Esimerkissa (14) vastaaja perustaa paatoksenteon omaan ja pelaajahah-
mon persoonallisuuksiin, mika palaa tunnistamisen diskurssipiirteeseen: pelaaja tulkit-
see pelaajahahmoa paatoksentekotilanteessa ja tekee siitd arviointeja, joita peilaa
omaan persoonallisuuteensa. Esimerkissa (14) tulee esiin myos se, ettd pelaajahahmo
on pelaajasta erillinen ja pelaajahahmolla on toimijuus. Muualla aineistossa paatoksen-
tekoon vaikuttaa tulkinta pelaajahahmosta ja tdman moraalista. Toisaalta esimerkissa
(15) vastaaja jattaa pelaajahahmon paatdksenteon ulkopuolelle ja perustaa paatokset
omiin mieltymyksiinsa. Aineistossa toistuu vastaajan omat halut ja moraali paatoksen-
teon perustana. Esimerkeissa (14) ja (15) ilmenee erilaiset lopputulokset toimijuuden
neuvottelussa, silla edellisessa pelaaja jakaa toimijuuden pelaajahahmon kanssa ja jal-

kimmaisessa pelaaja ottaa toimijan roolin itselleen.

Toimijuuden neuvottelu korostuu tarinallisuuden diskurssissa, koska pelaajahahmo on
antropomorfisoitu erityisesti ajatusten, inhimillisyyden ja tunteiden osilta. Antropomor-
fismi voidaan nahda tunnistamisen sivutuotteena, koska se edellyttaa tulkittavaa sisaltoa
(ajatukset, persoonallisuus, tunteet), mikd antropomorfisoi pelaajahahmoa. Tama nakyy
myds esimerkissa (14), jossa pelaajahahmo koetaan toimijana, jolla on persoonallisuus,
mika vaikuttaa paatoksentekoon. Toisaalta pelaajahahmon toimijuus on sidottu peliin,
koska pelaajahahmo ei diskurssissa pysty tuntemaan pelaajaa kohtaan tai luomaan ysta-
vyyssuhdetta. Nadin ollen diskurssipiirteisiin kuuluu toimijuuden neuvottelu, jossa pelaaja

neuvottelee omaa ja pelaajahahmon toimijuutta pelin eri tilanteissa. Diskurssissa
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pelaajan valta toimijana on hajautuneempaa ja alttiimpaa tilanteisille muutoksille kuin
muissa pelaajahahmon kokemisen diskursseissa. Toimijuuden neuvottelu nakyy myds
hahmoon kiintymisessa, silla pelaajat kuitenkin kokevat hyvin vahvasti hallitsevansa pe-
laajahahmoa ja nauttivat siita. Toisaalta pelaajahahmon toiseutuminen pelaajasta nakyy

diskurssissa vahvana ihannesamastumisena.

Tarinallisuuden diskurssissa pelaajahahmo koetaan pelaajasta erillisend pelin tarinan
hahmona, jolla on toimijuus roolipelin viitekehyksessa. Diskurssipiirteisiin kuuluu tunnis-
taminen, pelin tarinan kokeminen ja toimijuuden neuvottelu. Koska pelaajahahmo koe-
taan pelaajasta erillisend, pelaaja tulkitsee pelaajahahmoa ja tekee tasta arvionsa. Pe-
laajahahmon kokemiseen liittyy myos keskeisesti pelin tarinan tarkeys, silla pelaaja ei
diskurssissa luo omaa tarinaa, vaan haluaa kokea pelin tarinan. Pelaajahahmo voi olla
merkityksellinen pelaajalle, jos pelaajahahmo arvioidaan hyvin kirjoitetuksi. Pelaajahah-
molla on oma toimijuus pelissa. Koska niin pelaajalla kuin pelaajahahmolla on muutok-
sille altis toimijuus, diskurssiin liittyy toimijuuden neuvottelu. Tarinallisuuden diskurssi
esiintyy lahes poikkeuksetta vastauksissa, joiden roolipeleissa on valmis pelaajahahmo.
Diskurssin esiintyminen roolipeligenressa on ymmarrettavaa, koska tarinat ovat roolipe-
lin keskeinen genrepiirre. Tarinankerronnan merkitys ulottuu tassa pelaajahahmon ko-
kemiseen, kun pelaaja haluaa uppoutua pelin tarinan kokemiseen. Tama taas tukee im-

mersion kokemista diskurssissa.

4.1.4 Toimijuussuhteen diskurssi

Neljas ja viimeinen aineistoni pelaajahahmon kokemisen diskurssi on toimijuussuhteen
diskurssi, jossa pelaajahahmo koetaan pelaajan tydkaluna pelimaailmassa toimimisessa
(ks. Klimmt ja muut, 2009, s. 358). Pelaajahahmo koetaan toiseuttamisen kautta eli pe-
laajasta erillisend, ja keskindinen suhde perustuu toimijuuteen: pelaaja tarvitsee pelaa-
jahahmoa pelimaailmassa toimimiseen, joten pelaajan on hallittava pelaajahahmon liik-

keen kyvyt ja rajoitukset (Gee, 2008, s. 258). Tama kinesteettinen osallistuminen ei
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edellytad syvempaa yhteytta pelaajan ja pelaajahahmon vililla — pelaajahahmo on pelaa-

jan toimijuuden valine. Tama nakyy esimerkeissa (16) ja (17).

(16) [...] Nden sen [pelaajahahmon] satkynuken kaltaisena, jonka kautta toimin
fiktiivisissa maailmoissa [...] tai vain yhtena juonen hahmona. (Mies, 18—
22 vuotta, Pohjois-Amerikka)

(17) En valitd hanestd [pelaajahahmosta)], hdan on sadtkynukkeni, en tunne
hdnta kohtaan, enintdan tunnen sympatiaa hdanen nykyista tilannettaan
kohtaan. (Mies, 18-22 vuotta, Eurooppa)

Esimerkissd (16) vastaaja korostaa omaa toimijuuttaan pelaajahahmon kokemuksessa,
eli vastaaja hallitsee pelaajahahmoa ja tunnustaa tarvitsevansa pelaajahahmoa pelimaa-
ilmassa toimimiseen. Tosin esimerkissa (16) pelaajahahmolla koetaan olevan funktio
my0ds pelin juonen hahmona, mutta pelaajahahmolle ei anneta erityista merkitysta
osana tarinaa. Esimerkissa (17) pelaajahahmossa ei koeta olevan mitdan sisaltdd, joka
mahdollistaisi syvallisemman yhteyden pelaajahahmoon; vastaaja ei tunne mitaan pe-
laajahahmoa kohtaan, joskin sympatisoi pelaajahahmon vaikeuksia kohtaan. Niin esi-
merkissa (16) kuin esimerkissa (17) vastaajat kuvailevat pelaajahahmoa ”“satkynukeksi”,
mika kuvastaa pelaajan toimijuuden merkitysta pelaajahahmon kokemisessa. Diskurssi-
piirteisiin kuuluu hermeneuttisuus: pelaaja kayttaa pelaajahahmoa tyokaluna, ja pelaa-
jahahmon ansiosta pelaaja voi kokea ja toimia pelimaailmassa, mika ei olisi mahdollista
ilman pelaajahahmoa. Kdytdan hermeneuttisuutta Don lhden tapaan ihmisen ja teknolo-
gian suhteen kontekstissa (ks. Miller, 2011, s. 220). Diskurssissa pelaajahahmo koetaan
vahvasti toiseuttamisen kautta, kun pelaaja kokee pelaajahahmon itsestdan erotettuna

eikd samastumista tapahdu. Tama nakyy esimerkeissa (18) ja (19).

(18) Ehka en [voi samastua pelaajahahmon persoonallisuuteen ja tavoitteisiin].
Hanelld on ennustus, joka liittyy lohikdaarmeisiin. Meilld ei ole lohikaar-
meita taalla. (Nainen, 18-22 vuotta, Aasia)

(19) Voin ymmartdaa ne [pelaajahahmon persoonallisuuden ja tavoitteet],
mutta en ole kovin vaikuttunut niista. Niistd puuttuu syvyyttd. (Nainen,
23-27 vuotta, Pohjois-Amerikka)
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Seka esimerkissa (18) (s. 59) etta esimerkissa (19) (s. 59) vastaajat yhdistavat nakevat
pelaajahahmolla olevan personallisuus ja tavoitteita, mutta niihin ei liity samastumista.
Esimerkissa (18) pelaajahahmon tulkinta jaa pinnalliselle tasolle, kun pelaajahahmon ta-
voitteet tulkitaan pelin juonen kautta eika vastaaja mainitse pelaajahahmon piirteita juo-
nen ulkopuolella. Tama nakyy myos esimerkissa (19), jossa vastaaja ymmartaa pelaaja-
hahmoa, muttei voi samastua siihen ja kritisoi persoonallisuuden ja tavoitteiden pinnal-
lisuutta. Greenin ja muiden (2004, s. 320) mukaan ihmiset eivat siirry tai uppoudu huo-
nosti kirjoitettuihin tarinoihin, joten esimerkissa (19) samastumista voi estaa pelaajahah-
mon huono karakterisointi. Esimerkissa (19) vastaaja kuitenkin hyvaksyy pinnallisuuden.
Aineistossa tama nakyy myos henkilokohtaisten narratiivien vahaisyydessa. Diskurssissa
pelaajalla ja pelaajahahmolla on selvat funktiot: pelaaja hallitsee pelaajahahmoa ja pe-
laajahahmo mahdollistaa pelimaailmassa toimimisen. Pelaajan toimijuus sallisi ndiden
rajojen ylityksen, mutta ndin ei tapahdu toimijuussuhteen diskurssissa. Pelaajan toimi-

juus ulottuu myds paatoksentekoon, mika nakyy esimerkissa (20).

(20) Mielenkiinto [ohjaa paatoksentekoa]. Koska kyseessa on fiktiivinen peli,
perustan paatokset siihen, mika olisi minusta mielenkiintoinen ratkaisu tai
haluan ndhda mihin paatos johtaa. Tai sitten tavoittelen tiettyja tavaroita.
(Mies, 18—22 vuotta, Pohjois-Amerikka)

Esimerkissa (20) vastaajan paatoksentekoa ohjaa mielenkiinto ja pelin palkinnot (tavarat).
Diskurssissa toimijuus paatdksentekotilanteessa on yksin pelaajan, ja aineistossa mainit-
tiin myos esimerkiksi pelaajan mielialan ja moraalin vaikutus paatoksenteossa. Paatok-
senteko pohjaa siis joko hyotyihin pelissa tai pelaajan tilanteisiin mieltymyksiin. Ndin ol-
len pelaajakeskeisyys on diskurssipiirre, koska diskurssissa korostuu pelaajan toimijuus,
kun pelaajahahmon toimijuuden potentiaali sivuutetaan. Diskurssiin liittyykin heikko
antropomorfismi, mika selittyy pelaajan vahvalla toimijuudella ja kinesteettiselld osallis-
tumisella, jotka rajaavat pelaajahahmon tydkalun rooliin. Toimijuuden osalta pelaaja ja
pelaajahahmo ovat erilaisissa asemissa, joihin liittyy omat funktionsa. Nain ollen raja pe-
laajan ja pelaajahahmon toimijuuksien valillda on muita diskursseja selvempi. Heikko ant-
ropomorfismi on diskurssipiirre. Selvat toimijuuden rajat nakyvat myos pelaajan vah-

vassa hallinnan tunteessa. Hallinnan ulkopuolella nakemykset hahmoon kiintymisen
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ulottuvuuksista ovat hajanaisempia, joskin useimmiten pelaaja kokee tuntevansa pelaa-
jahahmon halut ja tarpeet. Nakemys voi olla muiden diskurssipiirteiden tuotos: kun pe-
laajahahmolla ei koeta olevan merkittdavaa psykologista ulottuvuutta, pelaajahahmoon

liitetyt ominaisuudet ovat pelaajahahmoa ohjaavan pelaajan.

Toimijuussuhteen diskurssissa pelaajahahmo koetaan pelaajan tyékaluna; kyseessa on
toimijuussuhde, koska pelaaja kuitenkin tarvitsee pelaajahahmoa pelimaailmassa toimi-
miseen. Diskurssipiirteisiin kuuluu ensinndkin hermeneuttisuus, joka kuvaa pelaajahah-
mon passiivisuutta ja funktiota pelaajan tyokaluna. Ndin pelaajan toimijuus realisoituu
vahvasti kinesteettisen osallistumisen kautta. Toinen diskurssipiirre on pelaajakeskeisyys,
koska diskurssissa pelaajahahmon hallintaa ohjaa pelaajan mieltymykset. Kolmas dis-
kurssipiirre on heikko antropomorfismi, mika kuvastaa pelaajan ja pelaajahahmon funk-
tioiden roolia pelaajahahmon kokemisessa. Nama diskurssipiirteet mahdollistavat yh-
dessa pelikokemuksen nakokulmasta flow’n piirteitd ja lasndolon. Toimijuussuhteen dis-
kurssi ei ole sidottu tietynlaiseen pelaajahahmoon yhta vahvasti kuin muut diskurssit.
Teoreettisesti toimijuussuhteen diskurssi muistuttaa Banksin ja Bowmanin (201643, s.
1260) avatar esineend -tyyppid, sillda molemmissa korostuu pelaajan toimijuus ja pelaa-

jahahmon passiivisuus toimijana.

4.1.5 Yhteenveto

Pelaajahahmon kokemisessa aineistosta erottuu diskurssipiirteiden kautta nelja
pelaajahahmon kokemisen diskurssia. Diskurssit vastaavat paikoin Banksin ja Bowmanin
(2016a, s. 1260) pelaajahahmon kokemisen tyypittelya, joskin heidan tyypittelysta
poiketen diskurssini eivdt muodosta selvaa jatkumoa. Siirtymisen diskurssin ulkopuolella
pelaajahahmon kokemisen diskurssit tukevat Stenrosin ja Sihvosen (2020) vditetta siita,
ettd roolipeleissd pelaajahahmolla voi pelata muutenkin kuin pelaajan ilmentymana,
milla tahansa merkitykselliselld tavalla. Yhteenvetona olen koonnut diskurssit ja niiden

diskurssipiirteet taulukkoon 1 (s. 62).
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Taulukko 1. Yhteenveto pelaajahahmon kokemisen diskursseista

Roolipelaamisen Siirtymisen Tarinallisuuden Toimijuussuhteen

diskurssi diskurssi diskurssi diskurssi

tarinan e . . .
siirtdminen tunnistaminen hermeneuttisuus

yhdessa luominen

karakterisointi aikantaminen pelin elaajakeskeisyys
P tarinan kokeminen P ) vy
vahva L .
vahva toimijuuden heikko
hahmoon — __—
. . antropomorfismi neuvottelu antropomorfismi
kiintyminen

Tutkimustuloksena taulukossa 1 nahtdvat pelaajahahmon kokemisen diskurssit
paljastavat ensinnakin pelaajan toimijuuden kautta erilaisia tapoja kokea pelaajahahmo.
Diskurssit havainnollistavat pelaajahahmon kokemisen yhteyttd digitaalisen pelin
mediaan, silla roolipelaamisen ja erityisesti tarinallisuuden diskursseissa pelaajahahmo
liittyy laajemmin tarinankerrontaan ja tarinoiden kokemiseen. Havainto osoittaa, etta
perustan tasolla sosiaalinen pelikokemus on yksi pelaamisen ja pelikokemuksen aspekti,
eli pelaajahahmon kokemista voivat ohjata myds pelin muut aspektit (diskurssieni
tapauksessa tarinallisuus ja toiminta). Pelaajan toimijuuden nakokulmasta diskurssit
osoittavat pelaajan vallan neuvotella oma toimijuutensa roolipeleissa: pelaaja voi
saadelld toimijuuttaan, pysya pelin asettamien rajojen sisalla tai ylittda ne. Pelaajan
toimijuuden kautta erilaiset pelaajahahmojen kokemisen tavat toimivat erilaisina
pohjina  sosiaalisessa  pelikokemuksessa; pelaajan  toimijuus on vaikuttaa

pelikokemuksellisuuteen.

4.2 NPC-hahmojen kokemisen diskurssit

Aiemmassa analysoin pelaajahahmon kokemisen diskursseja, jotka kertovat sosiaalisen
pelikokemuksen perustasta. Tassa luvussa analysoin NPC-hahmojen kokemisen diskurs-
seja, jotka kertovat sosiaalisen vuorovaikutuksen vastapuolien kokemisesta. Analysoin
edelleen toimijuudesta ja pelikokemuksellisuudesta ilmenevia diskursseja, mutta NPC-

hahmojen viitekehyksessa: miten vastaajat kokevat NPC-hahmot toimijoina ja
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sosiaalisen vuorovaikutuksen osapuolina. Nimesin aineistossa esiintyneet diskurssit fik-
tiivisyyden, henkilollistamisen ja mekaniikan diskursseiksi. Pelaajahahmon kokemisen ta-
paan myos NPC-hahmojen kokemiseen liittyi hybrididiskursseja nimettyjen diskurssien

ulkopuolella. Esittelen seuraavaksi NPC-hahmojen kokemisen nimetyt diskurssit.

4.2.1 Fiktiivisyyden diskurssi

Ensimmainen NPC-hahmojen kokemisesta nouseva diskurssi on fiktiivisyyden diskurssi.
Fiktiivisyyden diskurssissa pelaaja kokee NPC-hahmot monitahoisina toimijoina, joiden
toimijuus on kuitenkin rajattu peliin. NPC-hahmot ovat tarkeita pelikokemukselle ja ne
saavat merkityksensa pelin tarinan osana ja fiktiivisen pelimaailman asuttajina. Diskurs-
sissa NPC-hahmojen kokemisen keskidssad on pelaajan tulkinta kirjoituksen laadusta NPC-
hahmojen karakterisoinnissa. Diskurssi tukee Domschin (2013, s. 44) vaitettda NPC-hah-
mojen laadun tarkeydesta. Diskurssissa kirjoituksen laadun tarkeys tulee ilmi vastaajien

tavoissa merkityksellistaa heidan suosikki-NPC-hahmojaan, kuten esimerkissa (21).

(21) [...] Han on hahmo, jossa on syvyytta ja monipuolisuutta, ja jonka motiivit
ja sisdinen kamppailu vaikuttavat aidolle. (Nainen, 28—32 vuotta, Australia
ja Oseania)

Esimerkissa (21) vastaaja kuvailee suosikki-NPC-hahmoaan hahmoksi, mutta ndkee NPC-
hahmossa syvyytta ja sisdisen kokemusmaailman (sisdinen kamppailu). Lisaksi tama vas-
taaja tulkitsee NPC-hahmolla olevan motiiveja toimintaansa. Esimerkissa (21) NPC-
hahmo koetaan monipuolisena toimijana: NPC-hahmolla on kognitiivinen ulottuvuus,
silla hahmo kykenee johdonmukaiseen toimintaan (motiivit) ja reflektoimaan omia aja-
tuksiaan, toimintaansa ja tunteitaan (sisdinen kamppailu). Tassa fiktiivinen NPC-hahmo
elavoityy toimijaksi onnistuneella kirjoituksella. Suosikki-NPC-hahmojen valintaa perus-
tellaan diskurssissa hyvalla kirjoituksella esimerkiksi karakterisoinnin ja henkildhahmon
kaaren (engl. character arc) kautta. Hyva kirjoitus on NPC-hahmojen kokemisessa tarke-
ampaa kuin perinteiset tarinankerronnan roolit, silla vastaajien suosikki-NPC-hahmoihin

kuuluu my6s pelaajahahmon vihollisia. Vastaajat kokivat myos pelaajahahmon ystavat



64

erityisen merkityksellising, ja talldinkin valintaa perusteltiin karakterisoinnin onnistumi-
sella. Hyvan kirjoituksen merkitys nakyy myds vastaajien inhoamien NPC-hahmojen ta-
pauksessa, silla vastaajat perustelavat inhoaan huonon kirjoituksen kautta, kuten esi-

merkissa (22).

(22) [...] hdnen hahmonsa oli tdynna kamalia, rasistisia stereotypioita mustista
miehista ja tapa, jolla he [pelistudio] esittivat hanen isdansa (vastuuton ri-
kollinen, joka hylkda perheensa) teki siita viela pahemman. [...]. (Nainen,
38-42 vuotta, Pohjois-Amerikka)

Esimerkissa (22) vastaaja kritisoi karakterisointia laiskana (stereotypiat) ja loukkaavana
(rasistisuus). Lisaksi esimerkissa (22) korostetaan pelikehittdjan toimijuutta rasistisessa
karakterisoinnissa: pelihahmojen taustalla on aina ihmisia, jotka ovat suunnitelleet ja to-
teuttaneet ne. Tama nakokulma korostaa sitd, miten huonosti karakterisoitu NPC-hahmo
jaa hahmon tasolle. Esimerkissa (22) tulee myos ilmi, miten vastaaja tuo pelikokemuk-
seen omat arvonsa, joita ei sivuuteta epauskon pidatyksessa. Tama tukee Daniaun (2016,
s. 436) vaitettd, jonka mukaan pelaajat osittain paljastavat itseddan pelaamisessa. Inhot-
tuihin NPC-hahmoihin liitetddan myds negatiivisia piirteita, joskin talléin karakterisointi
saattoi onnistua: jos pelaaja kokee NPC-hahmon julmaksi, karakterisointi on onnistunut,
koska pelaajan inho perustuu tulkittuihin piirteisiin, ei huonoon kirjoitukseen. NPC-hah-
mojen toimijuuden kokeminen riippuu siis kirjoituksesta, joten diskurssipiirteena on kir-
joituksen tulkinta. Tulkinnassa korostuu pelaajan toimijuus, mika nakyy aineistossa siina,
ettd sama NPC-hahmo esiintyy jonkun vastaajan suosikkina ja toisen inhoamana. Kirjoi-
tuksen rooli liittyy keskeisesti myés NPC-hahmojen toimijuuteen henkilokohtaisissa nar-

ratiiveissa, mika nakyy esimerkissa (23).

(23) En [keksi tarinoita NPC-hahmoille], piddn enemman siita, ettd jotkut pelin
elementit ovat ulottumattomissani. Haluan pystya kokemaan persoonalli-
suudet ja tarinat, jotka hahmoille on kirjoitettu. (Mies, 23-27 vuotta, Poh-
jois-Amerikka)

Esimerkissa (23) nakyy, miten NPC-hahmoilla koetaan olevan toimijuus, mutta vain pelin

ja sen tarinan viitekehyksessa. Tata tukee vastaajan nakemys siita, ettda NPC-hahmot ovat
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jonkun muun luomia ja siten vastaajan toimijuuden ulottamattomissa. Pelin tarinoiden
kokemisen tarkeys toistuu aineistossa, silla henkil6kohtaisten narratiivien tarpeetto-
muutta perustellaan pelin tarinoilla. Diskurssissa pelaajat ankkuroivat NPC-hahmojen
toimijuuden peliin eivatka vie toimijuutta pelin ulkopuolelle henkilokohtaisten narratii-
vien avulla. Nain my6s pelaajan toimijuus on rajattu makrotasolla (suhde koko peliin) ja
mikrotasolla (suhde NPC-hahmoihin). Aineistoon tosin mahtuu vastaajia, jotka keksivat
tarinoita NPC-hahmoille. Tall6in syyna on vastaajan mieltymykset (vastaaja pitaa tarinoi-
den keksimisesta) ja tulkinta (pelin tarinoiden puutteet), ja nama vastaajat haluavat ko-
kea heille eheamman version pelin tarinasta — henkil6kohtaisilla narratiiveilla tuetaan
pelin tarinoita, ei muuteta tai pyyhita niita. NPC-hahmojen toimijuus on yhteydessa tari-
naan, ja epauskon pidatyksen kautta pelaajat haluavat kokea NPC-hahmot toimijoina.
Nadin ollen tarinaan uppoutuminen on diskurssipiirre. Taman immersion vuoksi suhteet
NPC-hahmoihin voidaan fiktiivisyydesta huolimatta kokea tunteellisesti, mika tukee

aiempaa teoriaa (ks. Green ja muut, 2004, s. 319). Tama nakyy esimerkissa (24).

(24) Luulen, etta [suhteilla on] “teatraalinen” vaikutus. [...] mita tahansa ta-
pahtuu, tiedadn ettd se on peli. Mina todella vélitan tarinasta, mutta riip-
pumatta siitd miten hyvin se on kirjoitettu, tiedan silti, ettei se ole totta,
mutta se herattaa tunteita joskus. (Mies, 18—22 vuotta, Eurooppa)

Esimerkissa (24) nakyy aineistossa toistuva piirre: suhteet herattavat tunnereaktioita,
mutta vastaaja on tietoinen niiden fiktiivisyydesta. Aineistossa tunnereaktioita verrattiin
muiden medioiden, kuten elokuvan ja kirjallisuuden, vastaaviin. Diskurssille ominaiseen
tapaan vastaaja mainitsee esimerkissa (24) kirjoituksen roolin tunnereaktioissa. Jos kir-
joitus tulkitaan onnistuneeksi, NPC-hahmot voivat olla monipuolisia toimijoita, kun ne
pystyvat toimimaan ja tuntemaan suhteiden osapuolina. Koska toimijuus koetaan lopulta
aina fiktiona, kuten esimerkissa (24), diskurssipiirteisiin kuuluu kontekstuaalisuus. Kon-
tekstuaalisuus kuvastaa sitd, ettd NPC-hahmojen toimijuuden kokeminen on aina sidottu
peliin. Kontekstuaalisuudesta huolimatta diskurssiin liittyy epauskon pidatys jaimmersio,
silla vastaajat raportoivat halua ja kykya uppoutua fiktiiviseen tarinaan ja kokea se tun-
teellisesti. Tunteista mainitaan ilo, jarkytys, onnellisuus, saali, syyllisyys, vihaisuus, ylpeys

ja arsytys. Eniten toistuu kuitenkin suru, ja osa vastaajista kertoo itkeneensa pelissa.
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Esimerkkind mainitaan useimmiten NPC-hahmon kuolema, mika tukee kokemusta NPC-
hahmon toimijuudesta, koska toimijuuden menetys tunnetaan. Lisaksi kuolema edustaa
riipaisevaa kokemusta, joka auttaa luomaan suhteen NPC-hahmoon (Mallon & Lynch,
2014, s. 518). NPC-hahmon kuoleman aiheuttama suru on toistunut muuallakin tutki-

muksessa (ks. Mallon & Lynch, 2014, s. 520).

Kontekstuaalisuus nakyy antropomorfismin kokemisen hajautumisessa, silld antropo-
morfismiin liittyy vahvuutta (ajatukset, toimijuus, tunteet), heikkoutta (aitous, inhimilli-
syys) ja epadtietoisuutta. Vahva antropomorfismi kuvastaa NPC-hahmojen toimijuutta,
kun taas heikko antropomorfismi sitoo toimijuuden peliin. Epatietoisuus voi heijastaa
kontekstuaalisuuden tuomaa haastetta NPC-hahmojen toimijuuden paikantamisessa pe-
lin ja ulkomaailman risteyksessda. NPC-hahmojen merkityksellisyys tulee kuitenkin ilmi
hahmoon kiintymisessa, silla vastaajat kokivat ainakin jonkun NPC-hahmon heille tar-
kedna ja viehattavana. Moni vastaaja raportoi myos haaveilleensa NPC-hahmosta, mika
heijastaa toimijuutta. Nain hahmoon kiintymiseen liittyy laheisesti kirjoituksen tulkinnan
diskurssipiirre seka epduskon pidatys ja immersio. Kontekstuaalisuudesta huolimatta
NPC-hahmojen kokeminen monipuolisina toimijoina on tarkeaa fiktiivisyyden diskurs-
sissa, silla vastaajat kokivat NPC-hahmojen uskottavuuden kauttaaltaan tarkeana ja se
toteutuu valituissa roolipeleissa. Vastaajat ovat siis valinneet vastaamisen pohjaksi pe-
leja, joissa NPC-hahmot ovat uskottavia toimijoita pelissa (myds hahmoon kiintyminen

tukee tata).

Fiktiivisyyden diskurssissa pelaajat kokevat NPC-hahmot omina toimijoinaan, mutta vain
pelin sisalla. Diskurssipiirteisiin kuuluu kirjoituksen tulkinta, tarinaan uppoutuminen ja
kontekstuaalisuus. Kirjoituksen tulkinta on tarkeaa, koska NPC-hahmojen toimijuus riip-
puu siitd, miten pelaaja arvioi karakterisoinnin ja henkilohahmon kaaren onnistuneen.
Tarinaan uppoutumisessa korostuu pelin tarinan rooli NPC-hahmojen kokemisessa; tari-
naan uppoutumisen vuoksi suhteet NPC-hahmoihin koetaan tunteellisesti fiktiivisyy-
destd huolimatta. Kontekstuaalisuus kuvastaa sita, ettd NPC-hahmot voidaan kokea mo-

nipuolisina toimijoina, joilla on esimerkiksi ajatusmaailma, motiiveja ja tunteet, mutta
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toimijuus on sidottu pelimaailmaa. Fiktiivisyyden diskurssi esiintyi aineistossa eniten,
mika voi selittya diskurssipiirteiden yhteydella seka roolipeligenreen etta pelikokemuk-
seen. Tarinat liittyvat keskeisesti niin roolipeligenreen, ja fiktiivisyyden diskurssi voi olla
luonnollinen tapa kokea NPC-hahmot pelaajille, jotka arvostavat roolipelien tarinanker-
rontaa. Pelikokemuksen osalta diskurssiin liittyy erityisesti epauskon pidatys jaimmersio,

jotka ovat merkityksellisia kokemuksia roolipeleissa.

4.2.2 Henkilollistamisen diskurssi

Toinen NPC-hahmojen kokemisen diskurssi on henkiléllistdmisen diskurssi. Henkilollista-
misen diskurssissa NPC-hahmot koetaan kuitenkin fiktiivisen hahmon sijaan inhimillisina
toimijoina, joihin voi muodostua syvempia suhteita, joista pelaajat nauttivat (ks. Mallon
& Lynch, 2014, s. 517, 521). Henkil6llistamisen diskurssissa NPC-hahmot koetaan vah-
vasti toimijoina, ennemmin henkildina kuin fiktiivisina hahmoina. Tama nakyy vastaajien

tavoissa merkityksellistdd NPC-hahmoja, esimerkeissa (25) ja (26).

(25) [...]. Han on salaperdinen ja nendkas ja kova, mutta kun paaset hanen
muuriensa yli, han on ystavallinen ja yrittaa taistella tunteitaan vastaan,
muttei voi mitddan romanttiselle puolelleen. (Mies, 18-22 vuotta, Pohjois-
Amerikka)

(26) [...]. Inhoan hanta, koska han on tekopyha ja antaa jatkuvasti neuvoja, joita
ei kysytty, ja lisaksi han sallii sorron ja pitaa itsedan silti moraalisesti muita
parempana. (Mies, 18-22 vuotta, Pohjois-Amerikka)

Esimerkissd (25) vastaaja kokee, ettd hdanen suosikki-NPC-hahmonsa pystyy reflektoi-
maan sitd, miten esittda itsensa muille (persoonallisuuden eri puolet) sosiaalisessa vuo-
rovaikutuksessa; lisdksi NPC-hahmolla koetaan olevan rikas tunnemaailma (tunteiden
taistelu, romanttisuus) ja kyky kehittya. Esimerkissa (25) vastaaja kuvailee NPC-hahmoa
inhimilliselld tavalla katsoen karakterisointia pidemmalle. Tuloksena NPC-hahmo koe-
taan toimijana, jolla on kognitio, persoonallisuus, suhteita muihin hahmoihin ja tunne-
maailma. Tama toistuu aineistossa. Mallonin ja Lynchin (2014, s. 518) mukaan NPC-hah-

moihin syntyy syvempia suhteita, kun NPC-hahmosta nakyy erilaisia puolia ja
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pelinsisdiset kohtaamiset ja tapahtumat vaikuttavat NPC-hahmoon. Nama toteutuvat
esimerkissa (25) (s. 67). Myo6s inhotut NPC-hahmot koetaan toimijoina, joilla on psyko-
logisia piirteitd, kuten esimerkissa (26) (s. 67): NPC-hahmo koetaan toimijana, jolla on
arvoja/ideologioita, joiden viitekehyksessa hahmo toimii (tekopyhyys, moraali) ja suhde
muihin hahmoihin (neuvominen). Diskurssipiirteisiin kuuluu psykologinen personifikaa-
tio. Kun personifikaatio tarkoittaa elottoman tekemista elolliseksi kielen kautta, tassa
psykologinen personifikaatio tarkoittaa elottoman (NPC-hahmo) tekemistad elollisem-
maksi liittdmalla siihen psykologisia ominaisuuksia (kognitio, persoonallisuus, sosiaali-

suus).

Psykologinen personifikaatio ilmenee diskurssissa myds henkilokohtaisten narratiivien
hajautumisessa. Osa vastaajista ei keksi tarinoita NPC-hahmoille, koska niillda on jo omat
tarinansa. Tama tukee NPC-hahmojen toimijuutta ja henkilollistamista: pelaaja ei tieda
NPC-hahmosta muuta kuin sen, mita NPC-hahmo ja peli kertovat pelaajalle. Pelaajilla ei
siis ole tarvetta laajentaa NPC-hahmojen toimijuutta omien tarinoiden kautta. Samaan
aikaan aineistoon kuuluu vastauksia, joissa vastaajat keksivat tarinoita NPC-hahmoille tai
pohtivat NPC-hahmojen toimijuutta. Tall6in henkil6kohtaisia narratiiveja motivoi vastaa-
jan suhde ja mielenkiinto NPC-hahmoa kohtaan. Suhteen tapauksessa vastaaja haluaa
henkilokohtaisilla narratiiveilla kehittdd NPC-hahmoa pidemmalle. Mielenkiinnon ta-
pauksessa vastaaja pohtii esimerkiksi NPC-hahmon menneisyytta, jolloin pohdinta nojaa
pelin tapahtumiin, hahmojen valisiin suhteisiin ja NPC-hahmon toimijuuteen. Toteutues-
saan ja puuttuessaan henkilokohtaiset narratiivit palvelevat psykologista personifikaa-
tiota. Psykologinen personifikaatio ulottuu myos pelinsisdisten suhteiden kokemiseen,

mika nakyy esimerkeissa (27) ja (28).

(27) [...]. Kun olen surullinen, NPC-hahmot voivat piristdd minua ja pitavat mi-
nulle seuraa, kun olen yksindinen. Kun jotain dramaattista tai surullista
tapahtuu, voi sympatisoida NPC-hahmoja. (Nainen, 38—42 vuotta, Poh-
jois-Amerikka)

(28) [...]. Uppoudun peliin ja tunnen samoin NPC-hahmojen kanssa, eldydyn
heihin ja heidan tilanteisiinsa. Vaikka voin aidosti liikuttua NPC-hahmojen
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puolesta, tieddn aina, ettd kyseessa on peli eivatka nama tunteet vaikuta
minuun, kun palaan pelin immersiosta oikeaan maailmaan. (Mies, 18-22
vuotta, Pohjois-Amerikka)

Diskurssissa pelinsisdiset ihmissuhteet koetaan tunteellisesti. Esimerkissa (27) (s. 68)
vastaaja kokee pelinsisdiset suhteet niin henkilokohtaisella tasolla kuin pelin tasolla:
Henkilékohtaisella tasolla NPC-hahmot koetaan niin vahvasti toimijoina, etta ne voivat
piristda vastaajaa ja pitaa talle seuraa. Pelin tasolla NPC-hahmojen kokemuksia myota-
eletdan. Aineistossa toistuu vastaukset, joissa suhteet koetaan parasosiaalisesti. Para-
sosiaalisissa suhteissa NPC-hahmot koetaan ystavinag, ja suhteita tyostetdaan ulkomaail-
man tapaan. Moserin ja Fangin (2015, s. 147) mukaan pelaajat kokevat sosiaalisen vuo-
rovaikutuksen roolipelien NPC-hahmojen tunteellisesti samaan tapaan kuin ulkomaail-
massa. Myos Coulson ja muut (2012, s. 14) esittavat, ettd NPC-hahmot voidaan kokea
aidosti ja merkityksellisesti tunteellisesti pitdmisen, jopa rakastamisen, kautta. Syyna ta-
han voi olla se, ettd ihmiset ovat sosiaalistuneet tuntemaan ja ymmartamaan muiden
tunteita (Green ja muut, 2004, s. 316—317). Diskurssiin ei kuitenkaan liity epaselvyytta
pelimaailman ja ulkomaailman rajoista, mika nakyy esimerkissa (28) (s. 68). NPC-hahmot
koetaan toimijoina, kun suhteet niihin koetaan tunteellisesti; tunteellinen eléytyminen

on diskurssipiirre.

Tunteellinen eldytyminen on ymmarrettavaa, koska NPC-hahmot koetaan diskurssissa
monitahoisina toimijoina. Toimijuus nakyy myods antropomorfismin kokemisessa, silla
henkilollistamisen diskurssiin liittyy vahva antropomorfismi, joka on diskurssipiirre; ant-
ropomorfismi on kauttaaltaan vahva. lhmiset tutkitusti antropomorfisoivat robotteja ta-
valla, joka vaikuttaa niiden kokemiseen toimijoina, joskin tdssa antropomorfismilla on
yhteys NPC-hahmojen kokemiseen (ks. Hegel ja muut, 2008, s. 5; Zlotowski ja muut, 2015,
s. 351-352). Antropomorfismin kokemista tukee diskurssissa se, ettd NPC-hahmojen us-
kottavuus toteutuu aineistossa. Uskottavuuden toteutuminen onkin vastaajille tarkeaa.
Uskottavuuden tarkeys diskurssissa selittyy sen keskeisyydelld, silld uskottavuus liittyy
diskurssipiirteisiin: uskottavuus liittyy psykologiseen personifikaatioon, tukee tunteel-

lista eldaytymistd ja mahdollistaa vahvan antropomorfismin. Vahva antropomorfismi
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heijastuu myds hahmoon kiintymiseen, silla vahva antropomorfismi herattaa fantasioita
ja kuvitelmia (Zlotowski ja muut, 2015, s. 352). Moni vastaaja onkin haaveillut NPC-hah-

mosta ja useampi kokee jonkun NPC-hahmon erityisen merkityksellisena ja viehattavana.

Henkilollistamisen diskurssissa NPC-hahmot koetaan monitahoisina, inhimillisind toimi-
joina. NPC-hahmojen kokeminen perustuu niiden merkityksellistamiseen inhimillisina
toimijoina, ei fiktiivisind hahmoina. Diskurssipiirteisiin kuuluu psykologinen personifikaa-
tio, joka kuvaa NPC-kokemista psykologian nakdkulmasta monipuolisina toimijoina, kun
hahmoilla koetaan olevan persoonallisuus seka kognitiivisia ja sosiaalisia ominaisuuksia.
Toinen diskurssipiirre, tunteellinen eldaytyminen liittyy NPC-hahmoihin luotujen suhtei-
den kokemiseen tunteellisesti, jopa parasosiaalisina suhteina. NPC-hahmojen monita-
hoinen toimijuus nakyy myos vahvassa antropomorfismissa, joka on kolmas diskurssi-
piirre. Henkil6llistamisen diskurssiin liittyy immersio, silla pelaajat haluavat uppoutua so-
siaaliseen pelimaailmaan ja kokea NPC-hahmot monitahoisina toimijoina (psykologinen
personifikaatio). Pelaajat tiedostavat kuitenkin digitaalisen pelikontekstin, joten NPC-
hahmojen toimijuuteen liittyy epauskon pidatys. Diskurssiin liittyy myods sosiaalinen las-
ndolo, silla NPC-hahmot koetaan sosiaalisen vuorovaikutuksen osapuolena niin, etta

suhteet niiden kanssa koetaan tunteellisesti ja paikoin parasosiaalisesti.

4.2.3 Mekaniikan diskurssi

Viimeinen NPC-hahmojen kokemiseen liittyva diskurssi on mekaniikan diskurssi. Meka-
niikan diskurssissa NPC-hahmot koetaan pelin yhtend mekaniikkana; maarittelen pelin
mekaniikat pelin sisallon ja vuorovaikutuksen ominaisuuksiksi (mitad pelimaailmassa on
ja mita sielld voi tehda) (ks. Boyan & Sherry, 2011, s. 83). Mekaniikan diskurssissa NPC-
hahmoilla on funktio pelin sisdllén osana, mutta NPC-hahmoja ei koeta toimijoina. Ai-
neistossa tama nakyy jo siind, ettd moni vastaaja ei nimennyt mieluisinta tai inhotuinta
NPC-hahmoa, koska heillad ei ollut niitad tai he eivat maininneet hahmoa nimelta. Tassa

ero aiempiin diskursseihin on merkittavd. Mekaniikan diskurssissa NPC-hahmojen
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merkitys ei perustu niiden kokemiseen merkityksellisind toimijoina, mika nakyy esimer-

kissa (29).

(29) [...], INPC-hahmo] perustuu pelisarjan faniin, joka kuoli. NPC-hahmo ha-
luaa jattaa taakse elamansa maanviljelijana ja [ahtea seikkailemaan. Arkea
pakeneminen myyttiseen on iso syy sille, miksi ihmiset ylipaataan pelaa-
vat tata pelia. (Mies, 18-22 vuotta, Pohjois-Amerikka)

Esimerkissad (29) vastaaja perustelee suosikki-NPC-hahmonsa valinnan vélittoman peli-
kontekstin ulkopuolisella syilla: kuolleen fanin kunnioittamisella. Tama vastaaja tuntee
NPC-hahmon tarinan ja yhdistdaa sen pelaamisen motiiveihin, mutta NPC-hahmon toimi-
juus jaa kuvailun tasolle. Vastaaja ei esimerkissa (29) myoskaan luo yhteytta NPC-hah-
mon ja omien motiiviensa valille, vaan mainitsee “ihmiset” yleensa. Esimerkki (29) osoit-
taa sen, ettda NPC-hahmot voidaan kokea pelikokemukselle merkityksellisind, mutta mer-
kityksellisyys ei perustu NPC-hahmon kokemiseen toimijana. Muualla aineistossa, niin
suosikkien kuin inhottujen tapauksessa, NPC-hahmot voidaan merkityksellistaa pelin vii-
tekehyksessd, mutta merkitys jaa pinnalliselle tasolle (viihteellisyys, yksi kiinnostava per-
soonallisuuspiirre). Diskurssipiirteisiin kuuluu passiivisuus, koska NPC-hahmoja ei koeta
toimijoina; NPC-hahmot ovat passiivisia, pelin sisallon piirteitd. Passiivisuus nakyy dis-

kurssissa myos henkilokohtaisten narratiivien puutteessa, kuten esimerkissa (30).

(30) En [keksi tarinoita]. En oikein halua keksia taustatarinoita NPC-hahmoille,
koska ne ovat koodattuja hahmoja ja ne pysyvat sellaisina. (Nainen, 33—
37 vuotta, Afrikka)

Mekaniikan diskurssissa pelaajat eivat keksi tarinoita NPC-hahmoille. Esimerkissa (30)
vastaaja ei keksi tarinoita, koska NPC-hahmot koetaan pelin hahmoina, jotka joku muu
on luonut; vastaajalla ei ole mielenkiintoa elavoittdd NPC-hahmoja. Kun henkilékohtais-
ten narratiivien puutteen yhdistad NPC-hahmojen merkityksiin toimijuuden ulkopuolella,
NPC-hahmot koetaan diskurssissa ilman toimijuutta ja pelaajat hyvaksyvat tdaman. Tari-
nankerronta jatetdan pelikehittajan vastuulle, silla aineistossa toistuu vastaukset, joissa
henkilokohtaisten narratiivien tarpeettomuutta perustellaan pelin tarinoilla, eli pelin ta-

rinat riittavat pelaajille. Sekd pelaajalla ettd NPC-hahmoilla on rajattu toimijuus, silla
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pelaaja ei osallistu tarinankerrontaan ja NPC-hahmojen toimijuus perustuu niiden rooliin
osana pelid. NPC-hahmoja merkityksellistetaankin myos niiden pelimaailman roolin (esi-
merkiksi kauppias ja vartija) kautta. Diskurssiin ei liity epauskon pidatysta, joka sallisi
NPC-hahmojen ylittavan pelimaailman toimijuuden asettamat rajat. Epdauskon pidatyk-
sen poissaolo nakyy myos henkilokohtaisissa narratiiveissa, kun osa vastaajista perusteli

tarinoiden keksimisen tarpeettomuutta, silla ettei peli ole oikea.

NPC-hahmojen heikko toimijuus heijastuu myds suhteiden kokemiseen, silla ne eivat vai-
kuta pelaajiin tunteiden tasolla. NPC-hahmojen kokeminen passiivisina toimijoina ei tue
tunteellista eldaytymistd. Kun NPC-hahmojen toimijuuden kokemiseen ei liity tun-
nesidosta, joten diskurssipiirteena on emotionaalinen sitoutumattomuus. Emotionaali-
sen sitoutumattomuuden vuoksi epduskon pidatys ja sosiaalinen ldsnaolo eivat liity dis-
kurssiin, silla pelaajat ovat tietoisia pelikontekstista, mutta eivat ole kiinnostuneita peli-
maailman omaksumisesta syvemmalla tasolla epauskon pidatyksen kautta. Koska raja
pelaajan ja NPC-hahmojen valilla on vahva, diskurssiin ei liity sosiaalista lasndoloa. Vaikka
diskurssipiirteessa korostuu tunteiden pieni rooli NPC-hahmojen toimijuuden kokemi-
sessa, se jattaa tilaa muunlaisille kokemuksille; pelikokemus voi olla merkityksellinen il-
man syvempia suhteita NPC-hahmoihin (Mallon & Lynch, 2014, s. 517). Epauskon pida-
tyksen ja (sosiaalisen) ldsndolon puuttuminen ei sulje pois esimerkiksi flow’n ja immer-
sion kokemista. Lisaksi emotionaalisen sitoutumattomuuden diskurssipiirre jattaa tilaa
paikalliselle ja tilanteiselle tunteelliselle kokemukselle, silld sitoutuminen viittaa pidem-

piaikaiseen kokemukseen.

Tunteiden paikallisuus ja tilanteisuus nakyvat diskurssissa hahmoon kiintymisessa, kun
passiivinen NPC-hahmo voi olla merkityksellinen; useimmat vastaajat kokevat jonkun
NPC-hahmon muita merkityksellisempana. Kokonaisuutena hahmoon kiintyminen on
diskurssissa hajautunut. Hajautumisen voi johtaa diskurssipiirteistd, jotka rajaavat NPC-
hahmon heikon toimijuuden, mutta sallivat kuitenkin NPC-hahmojen kokemisen rajauk-
sen viitekehyksessa. Myos NPC-hahmojen uskottavuus koetaan eri tavoin, joskin uskot-

tavuutta pidetaan enimmakseen tarkedana, mika kertoo siita, etta vastaajat haluavat pelin
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mekaniikkojen toimivan. Uskottavuuden kohdalla on huomattavaa, ettd mekaniikan dis-
kurssissa esiintyi eniten epatietoa muihin diskursseihin verrattuna. Tama voi selittya
NPC-hahmojen pienellda merkitykselld, eli NPC-hahmot eivat ole niin kiinnostavia, etta
niiden persoonallisuuksia ja tunteita tulkitaan aktiivisesti. Antropomorfismi on puoles-
taan kauttaaltaan heikko mekaniikan diskurssissa. Heikko antropomorfismi selittyy silla,
ettd NPC-hahmot koetaan pelin hahmoina, mutta karakterisoinnin sijaan kokemus pe-

rustuu mekaniikkaan. Heikko antropomorfismi on diskurssipiirre.

Mekaniikan diskurssissa NPC-hahmot koetaan pelin mekaniikkojen tapaan yhtena pelin
sisallon piirteena. Nain NPC-hahmojen toimijuus on heikko ja rajattu niiden rooliin osana
pelin tarinaa tai pelimaailmaa; NPC-hahmoilla on funktio, mutta ei toimijuutta. Mekanii-
kan diskurssipiirteisiin kuuluu passiivisuus, joka kuvaa NPC-hahmojen roolia osana pelin
muuta sisaltéa. Heikko toimijuus ilmenee myds siind, ettei pelinsisdisia suhteita NPC-
hahmoihin koeta tunteellisesti, ja diskurssipiirteisiin kuuluu emotionaalinen sitoutumat-
tomuus. Emotionaalinen sitoutumattomuus jattaa kuitenkin tilaa tilanteiselle tunteelli-
selle kokemiselle, ja ainakin joku NPC-hahmo voidaan kokea merkityksellisena toimijuu-
den ulkopuolella. My6s heikon antropomorfismin diskurssipiirre kertoo NPC-hahmojen
kokemisesta pelimekaniikkana. Mekaniikan diskurssissa NPC-hahmojen merkitys ei pe-
rustu niiden toimijuuteen, vaan paikkaan osana pelia ja pelikokemusta. Vaikka diskurssi-
piirteisiin liittyy epauskon pidatyksen ja lasnaolon poissaolot, mikaan diskurssipiirre ei

sulje pois esimerkiksi flow’n ja immersion kokemista.

4.2.4 Yhteenveto

Aineistossa erottuu kolme NPC-hahmojen kokemisen diskurssia. Kokonaisuutena dis-
kurssit mukailevat Mallonin ja Lynchin (2014, s. 517) artikkelissaan esittamaa 16ydosta,
jonka mukaan merkitykselliset suhteet NPC-hahmoihin voivat vaikuttaa positiivisesti pe-
likokemukseen, mutta ne eivat ole valttamattomia pelikokemukselle. Diskursseihin liittyy
paikoin NPC-hahmojen merkityksellisyys, mikda on todettu myds aiemmissa

tutkimuksissa (ks. Bailenson ja muut, 2005, s. 380; Mallon & Lynch, 2014, s. 522, 524).
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NPC-hahmojen kokemisen diskurssit ja niiden diskurssipiirteet on koottu yhteenvetona

taulukkoon 2.

Taulukko 2. Yhteenveto NPC-hahmojen kokemisen diskursseista

Fiktiivisyyden diskurssi Henkil6llistdmisen diskurssi | Mekaniikan diskurssi
kirjoituksen tulkinta psykologinen personifikaatio | passiivisuus
. . . . . emotionaalinen sitoutumat-
tarinaan uppoutuminen tunteellinen eldaytyminen
tomuus
kontekstuaalisuus vahva antropomorfismi heikko antropomorfismi

Taulukosta 2 ilmenee, miten NPC-hahmojen toimijuus voidaan kokea eri tavoin: Fiktiivi-
syyden ja henkil6llistimisen diskurssien tapauksessa NPC-hahmot koetaan toimijoina,
joskin fiktiivisyyden diskurssissa toimijuus on rajattu pelin kontekstiin. Puolestaan meka-
niikan diskurssissa NPC-hahmoja ei koeta toimijoina ja siten niiden merkitys ei ole suuri
sosiaalisen pelikokemuksen ndkokulmasta. Yhdessa diskurssit havainnollistavat pelaaja-
hahmon kokemisen diskurssien tapaan sosiaalisen pelikokemuksen roolia pelaamisessa:
sosiaalisen pelikokemuksen osa-alue voidaan kokea vahvasti pelikokemuksellisena, jopa
parasosiaalisesti, mutta roolipeli voi olla kiinnostava ilman vahvaa sosiaalista pelikoke-
musta. Lankoski (2011, s. 294) esittda artikkelissaan, ettd kognition tasolla pelaajat ovat
ulkomaailman tapaan valmiita sosiaaliseen vuorovaikutukseen NPC-hahmojen kanssa.
Nain ollen NPC-hahmojen kokemisen erot perustuvat muihin syihin, jotka heijastuvat
epaduskon pidatykseen ja immersioon. Kokonaisuutena NPC-hahmot ovat keskeinen osa
vksinpelien sosiaalista pelimaailmaan ja niiden toteutus on tarkeaa, sillda Ochsin ja mui-
den (2009, s. 281-282) esittelemadt NPC-hahmojen uskottavuuteen liittyvat piirteet tois-
tuvat tarkeind, myds mekaniikan diskurssissa. Nain NPC-hahmojen merkitys toimijoina

perustuu ulkondakoa syvemmalle tasolle.

4.3 Sosiaalisen vuorovaikutuksen kokemisen diskurssit

Tassa luvussa kasittelen sosiaalisen vuorovaikutuksen diskursseja. Sosiaalisen vuorovai-
kutuksen diskurssien analyysi eroaa pelaajahahmon ja NPC-hahmojen kokemisen dis-

kursseista, koska aineisto koostuu Likert-kysymyksista (ks. Likert-kysymysten analysointi



75

liitteessa 6, s. 110). Aineistosta erottui kolme sosiaalisen vuorovaikutuksen kokemisen
diskurssia, jotka nimesin pelaajan toimijuuden nakdkulmasta katsojan, osallistujan ja si-
vusta seuraajan diskursseiksi. My06s sosiaalisen vuorovaikutuksen kokemisen diskurssit
on tunnistettu analysoimalla kyselylomakkeen vastauksia pelaajan toimijuuden nakdkul-
masta pelikokemuksellisuuden kontekstissa. Aineistossa esiintyy jalleen hybrididiskurs-

seja. Esittelen seuraavaksi sosiaalisen vuorovaikutuksen kokemisen nimetyt diskurssit.

4.3.1 Katsojan diskurssi

Ensimmainen sosiaalisen vuorovaikutuksen diskurssi on katsojan diskurssi. Nimensa mu-
kaisesti katsojan diskurssissa pelaaja kokee sosiaalisen vuorovaikutuksen katsojan roo-
lissa. Valittoman keskustelutilanteen osapuolina koetaan olevan pelaajahahmo ja NPC-
hahmo, koska vastaajat eivat aineistossa kokeneet itsedaan keskustelun osapuoleksi. Pe-
laaja ei kuitenkaan ole keskustelutilanteessa passiivinen, koska pelaajat arvioivat NPC-
hahmojen vastauksia ja suuntaavat huomionsa keskustelun epajohdonmukaisuuksiin.
Ulkomaailman keskustelun tapaan tama edellyttaa keskustelutilanteen aktiivista seuraa-
mista: kuuntelemalla ja lukemalla pelaaja saa palautteena toimivaa tietoa keskustelun
kehittymisesta ja arvioi viestinnallisten ratkaisujen sopivuutta tulkitussa tilanteessa
(Berko ja muut, 2010, s. 69). Tulos mukailee pelien tarinankerrontaa tutkineita Borman-
nia ja Greitemeyeria (2015, s. 650), joiden mukaan tarinaa seuraavat pelaajat ovat aktii-
visia tarinallisten elementtien prosessoinnissa. Tama aktiivinen toimijuus prosessoin-
nissa nakyy diskurssissa my0s siina, etta palautteen saaminen keskustelutilanteessa on
tarkeaa. Lisaksi keskustelun epadjohdonmukaisuuksien etsiminen on paikoin tarkeaa ja

siten osa keskustelutilannetta.

Katsojan diskurssissa sosiaaliset vuorovaikutustilanteet ovat pelikokemuksellisesti vah-
voja, silld pelaajat keskittyvat ja sitoutuvat pelaamiseen keskustelutilanteissa. Sitoutumi-
sen lisdksi flow’n piirteet ovat lasna keskittymisen ja palautteen osin. Pelikokemukselli-
suutta selittaa ensinnakin katsojan rooli, joka on toimijuuden puolesta aktiivinen. Toisek-

seen keskustelut koetaan diskurssissa tarkeind ja itsessdan palkitsevina. TallGin
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keskustelujen merkityksellisyys tukee pelikokemuksellisuutta, kun keskustelut ovat mie-
lekds osa koko pelikokemusta. Kolmanneksi pelikokemuksellisuutta tukee keskustelun
mekaniikkojen tulkinta, silld vastaajat kokevat keskusteluihin liittyvat mekaniikat enim-
makseen onnistuneina: keskustelut koetaan luonnollisina ja mahdolliset vuorovaikuttei-
set dialogisysteemit ovat toimivia eli niitd on helppo kayttaa ja tulkita. Ndin ollen pelaa-
jien on kontrollien tasolla helppo toimia vuorovaikutustilanteissa. Lisaksi vastaajat ovat
enimmakseen tyytyvaisia omiin mahdollisuuksiinsa vaikuttaa keskusteluihin, eli ovat tyy-
tyvaisia katsojan roolissa, joskin toimivuudestaan huolimatta vuorovaikutteisiin dialo-
gijarjestelmiin toivottiin lisaa sisaltda. Tama kuvastaa sosiaalisen vuorovaikutuksen mer-

kityksellisyyttd, koska pelaajat haluaisivat keskustella enemman NPC-hahmojen kanssa.

4.3.2 Osallistujan diskurssi

Toinen sosiaalisen vuorovaikutuksen kokemisen diskurssi on osallistujan diskurssi. Osal-
listujan diskurssissa pelaaja kokee olevansa keskustelun osapuoli. Nain ollen keskustelu-
tilanteet ovat diskurssissa parasosiaalisia vuorovaikutustilanteita, kun keskustelun osa-
puolina on pelaaja (ihminen) ja NPC-hahmo (mediahahmo). Pelaajan toimijuus perustuu
aktiivisen osallistujan rooliin: aineistossa vastaajat raportoivat arvioivansa NPC-hahmo-
jen vastauksia ja usea vastaaja puhuu keskustelutilanteissa daneen, mika korostaa osal-
listujan rooliin uppoutumista. Parasosiaalisuutta tukee ensinnakin se, etta vastaajat ko-
kevat valitsemansa pelin keskustelut luonnollisina, palkitsevina ja tarkeina. Toisekseen
Lankoski (2011, s. 294) huomauttaa, ettd pelaajan aivot aktivoituvat ulkomaailman sosi-
aalisen vuorovaikutuksen tapaan myos pelinsisdisessa vuorovaikutuksessa. Kolmanneksi
valtaosa vastaajista kokee toimijan roolinsa sopivaksi, eli heilld on tarpeeksi vapautta vai-
kuttaa keskusteluihin ja suhteisiin. Samaan aikaan vastaajat, joiden pelissa oli vuorovai-
kutteinen dialogijarjestelma, toivoivat siihen lisda sisaltoa. Pelaaja voi siis kokea osallis-
tujan roolin itselleen sopivaksi, mutta toivoa samalla lisdd mahdollisuuksia toteuttaa toi-

mijuuttaan.
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Vahva parasosiaalinen toimijuus heijastuu vahvaan pelikokemuksellisuuteen, kun vastaa-
jat keskittyvat ja sitoutuvat pelaamiseen keskustelutilanteissa. Lisdksi parasosiaalisuu-
teen liittyy immersio eli keskustelutilanteeseen uppoutuminen sekd epauskon pidatys ja
sosiaalinen lasnaolo, kun pelaaja kokee olevansa NPC-hahmon keskustelukumppani. Pe-
laajan toimijuus realisoituu ndin pelikokemuksessa, kun pelaaja pystyy epauskon pida-
tykseen ja haluaa kokea sosiaalisen vuorovaikutuksen immersion ja lasnaolon kokemuk-
sen kautta. Epauskon pidatys ulottuu diskurssissa paikoin myds keskustelujen epajoh-
donmukaisuuksiin, koska monet vastaajat eivat suuntaa erityisesti huomiota epdjohdon-
mukaisuuksiin eikd epajohdonmukaisuuksien etsintdaa koeta tarkeana. Tama voi johtua
diskurssin parasosiaalisuudesta: epajohdonmukaisuudet keskustelussa ovat yleisia ulko-
maailmassa, joten ne hyvaksytdadan osana keskustelua. Pelikokemuksellisuutta tukee dis-
kurssissa paitsi keskustelujen toteutus (luonnollisuus), myos vuorovaikutteisten dialo-
gijarjestelmien toteutus, silla vastaajat kokevat ne toimivina. Osallistujan diskurssia puol-
taa siis niin pelaajan toimijuus (halu ja kyky toimia keskustelujen osapuolena) kuin peli-

kehittajan toimijuus pelin luojina (mekaniikkojen ja sisdllon toteutus).

4.3.3 Sivusta seuraajan diskurssi

Kolmantena ja viimeisena sosiaalisen vuorovaikutuksen diskurssina on sivusta seuraajan
diskurssi. Sivusta seuraajan diskurssi perustuu pelaajan heikkoon toimijuuteen sosiaali-
sessa vuorovaikutuksessa, silld pelaaja ei koe itseddn keskustelun osallistujana. Heikkoa
toimijuutta selittaa diskurssissa se, etta diskurssissa keskusteluja ei koeta niin merkityk-
sellisina (tarkeina ja palkitsevina) kuin muissa sosiaalisen vuorovaikutuksen diskursseissa.
Myds NPC-hahmojen vastausten arviointi ja palautteen saaminen eivat ole merkityksel-
lisid, joten sivusta seuraajan diskurssista puuttuu aktiivinen seuraamisen prosessi. Toi-
saalta aineistoon mahtuu vastauksia, joissa keskustelut koetaan merkityksellisina. Koska
vastaajien toimijuus on heikko, keskustelut koetaan talloin merkityksellisind mekaniik-
koina, eli keskustelujen merkitys perustuu niiden funktioon osana pelin sisdltoa. Heik-
koon toimijuuteen voi vaikuttaa myos se, ettd osa vastaajista kokee, ettei heilld ole tar-

peeksi vapautta vaikuttaa keskusteluihin ja suhteisiin. Toisaalta taas se, ettd osa
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vastaajista on tyytyvdinen vapauteensa, muttei koe keskusteluja tarkeina, kertoo keskus-

telujen pienestd merkityksesta.

Sivusta seuraajan diskurssiin liittyy myos heikko pelikokemuksellisuus, silla diskurssiin ei
liity keskittymista tai sitoutumista. Vastauksien pohjana on kuitenkin vastaajille kiinnos-
tavin roolipeli, joten on perusteltua olettaa, etta pelikokemuksiin liittyy paikoin naita ko-
kemuksia. Nama kokemukset eivat kuitenkaan toteudu keskusteluissa, mika kertoo sosi-
aalisen vuorovaikutuksen pienesta merkityksesta pelin sisaltoa. Pelikokemuksellisuuden
nakdkulmasta myds jo se, ettei pelaaja koe itsedan osallistujana osoittaa immersion ja
sosiaalisen lasndolon heikon kokemuksen keskusteluissa. Heikkoon pelikokemuksellisuu-
teen voi vaikuttaa se, etteivat vastaajat koe keskusteluja luonnollisina; luonnottomiksi
koettuihin keskusteluihin voi olla vaikea keskittya ja sitoutua. Sen sijaan heikkoa toimi-
juutta ja pelikokemuksellisuutta ei voi selittda yksindan sosiaalisen vuorovaikutuksen
mekaniikoilla: vuorovaikutteiset dialogijarjestelmat koetaan toimiviksi, mutta niihin toi-
votaan lisda sisaltdoa (keskusteluaiheita ja reagoinnin vaihtoehtoja). Sivusta seuraajan
diskurssi korostaa sitd, ettd sosiaalinen vuorovaikutus on yksi pelin piirre, joten pelikoke-

mus ei riipu sosiaalisen vuorovaikutuksen kokemisesta.

4.3.4 Yhteenveto

Sosiaalisen vuorovaikutuksen kokemisessa erottui kolme diskurssia. Pelinsisdista sosiaa-
lista vuorovaikutusta ei ole tutkittu yksinpeleissa merkittavasti. Diskurssit kuitenkin pal-
jastavat erilaisia tapoja kokea ja merkityksellistdad sosiaalinen vuorovaikutus, joten il-
miota kannattaisi tutkia jatkossa lisaa. Diskurssit ja niiden diskurssipiirteet on koottu tau-

lukkoon 3.

Taulukko 3. Yhteenveto sosiaalisen vuorovaikutuksen kokemisen diskursseista

Katsojan diskurssi Osallistujan diskurssi Sivusta seuraajan diskurssi

aktiivinen seuraaja osallistuja passiivinen seuraaja

vahva pelikokemuksellisuus vahva pelikokemuksellisuus heikko pelikokemuksellisuus
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Taulukkoon 3 on koottu sosiaalisen vuorovaikutuksen kokemisen diskurssit, jotka eroavat
toisistaan pelaajan toimijuuden ja pelikokemuksellisuuden nakdkulmista. Katsojan dis-
kurssi osoittaa, etta sosiaalinen pelikokemus voi olla merkityksellinen myés katsojan roo-
lissa, eli pelaajan kaksijakoisessa toimijuudessa myds seuraajan rooli voi tarjota merki-
tyksellisia kokemuksia ainakin sosiaalisen pelikokemuksen nakékulmasta. Diskurssissa il-
menee myds pelaajan valta toteuttaa toimijuuttaan haluamallaan tavalla, silla pelaaja ei
koe itsedan osallistujana, mutta aktivoi omaa toimijuuttaan aktiivisella seuraamisella.
Osallistujan diskurssissa sosiaalinen pelikokemus on vahva, kun sosiaalinen vuorovaiku-
tus koetaan parasosiaalisesti. Sivusta seuraajan diskurssi puolestaan korostaa aiemmin
ilmi tullutta nakékulmaa, jonka mukaan vahva sosiaalinen pelikokemus ei ole merkityk-
sellisen pelikokemuksen edellytys. Eli vaikka sosiaaliset vuorovaikutustilanteet ovat hei-
kosti pelikokemuksellisia, se ei tarkoita, ettei pelikokemuksellisia ilmidita voisi kokea
muualla pelissa. Aineistossa sosiaalinen pelikokemus ei jaa riippuvaiseksi mekaanikoista,

silla kaikissa diskursseissa vuorovaikutteiset dialogijarjestelmat koettiin toimiviksi.

4.4 Yhteenveto tutkimustuloksista

Kokonaisuutena tutkimustulokset osoittavat sen, ettd yksinpelattavat digitaaliset rooli-
pelit voidaan kokea merkityksellisind sosiaalisina pelikokemuksina, koska eri osa-alueet
koetaan sosiaalisen toimijuuden ja pelikokemuksen nakdkulmista merkityksellisina. Osa-
alueisiin liittyy vahvoja pelaajan toimijuuden kokemuksia seka vahvoja pelikokemukselli-
sia kokemuksia. Bormannin ja Greitemeyerin (2015, s. 650) mukaan yksinpelissa ei
esiinny ulkomaailmaan verrattavissa olevaa sosiaalista vuorovaikutusta. Taman vaitteen
kumoamisen sijaan esitdn, ettd yksinpelit voivat olla sosiaalisina pelikokemuksina merki-
tyksellisia omalla tavallaan digitaalisen median viestinnan viitekehyksessa. Digitaalisen
median nakokulmasta katsottuna vaite ei ole radikaali, silld esimerkiksi sosiaalinen me-
dia tarjoaa sosiaalisia kokemuksia, joita ei kuitenkaan koeta ulkomaailman tapaan (ks.
Hall, 2018, s. 166—167, 174—-175). My0s yksinpelattavien digitaalisten roolipelien nako-

kulmasta digitaalisen median viestintd asettuu osaksi viestinndn evoluutiota, joka on



80

alati kehittyva paitsi kielen, myds viestintateknologioiden ndakékulmasta — erilaiset vies-
tintateknologiat mahdollistavat erilaisia kokemuksia ja viestintdkulttuureita ja pohjusta-

vat tulevaa kehitysta (Poe, 2011, s. 10, 60, 100, 151, 201).

Tutkimukseni diskursseissa nakyy se, ettd pelaajat haluavat uppoutua pelimaailmoihin ja
kokea ne sosiaalisesti: pelaajat tavoittelevat omalla toiminnallaan esimerkiksi
immersiota ja sosiaalista ldasndoloa, karakterisoivat pelaajahahmoa, keksivat
henkilokohtaisia narratiiveja, pidattavat epduskoa ja siirtavat itsensa pelaajahahmon
rooliin. Yksinpelien sosiaalisen pelikokemuksen keskiossa on pelaajan toimijuus myds
siten, ettd pelaajan mieltymykset ohjaavat ja sdatelevat sosiaalisen pelikokemuksen
vahvuutta. Pelaajan tavat toteuttaa toimijuuttaan kertovat myoés digitaalisten pelien ja
pelaajien sosioteknologisesta suhteesta, jossa ulkomaailman ihminen (pelaaja) luo pelin
ulkopuolella omaa sisaltoa digitaaliseen peliin. Vaikka peli ei voi tunnustaa esimerkiksi
pelaajan henkilokohtaisia narratiiveja, ne antavat kontekstia pelihahmoille ja vaikuttavat
(sosiaaliseen) pelikokemukseen. Sosiaaliseen pelikokemukseen vaikuttaa myds
pelikehittdjien toimijuus roolipelien luojina. Aineistossani nakyy, miten pelikehittajat
keskittyvat sosiaaliseen sisdltoon, silla vuorovaikutteiset dialogijarjestelmat koetaan

Iahes poikkeuksetta toimivina ja keskustelut padosin luonnollisina.

Toisaalta tutkimustulokseni kertovat, etta pelikokemus voi olla merkityksellinen, vaikkei
sitd koeta vahvasti sosiaalisena pelikokemuksena. Toimijuuden nakokulmasta kaikki pe-
laajat eivat ole halukkaita toimimaan niin, etta sosiaalinen pelikokemus vahvistuisi. Roo-
lipelit ovat sisdltonsa puolesta monipuolisia ja niihin liittyy muiden pelien tapaan tavoit-
teisuuden ja suorituksen aspektit, joten on ymmarrettavaa, ettei sosiaalinen sisalté ve-
toa kaikkiin pelaajiin samalla tapaa; pelitapaan, ja sitd kautta pelikokemukseen, vaikuttaa
pelaajan halut ja mieltymykset (Friedman, 2015, s. 292). Roolipelien sisallén puolesta on
huomattavaa, ettd sosiaalisen pelikokemuksen osa-alueilla on joka tapauksessa oma
funktionsa osana pelid. Pelaajahahmon tarkeys on tunnustettu teoriassa aiemminkin,
mutta tutkimustulokseni kuvaavat myds NPC-hahmojen ja sosiaalisen vuorovaikutuksen

funktioita sosiaalisen pelikokemuksen ulkopuolella. Yksinpelien sosiaaliseen
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pelikokemukseen liittyy oleellisesti pelaajan halu pelata tietylld tapaa ja pelaajan toimi-
juus pelitavan toteuttamisessa. Pelaajien mieltymysten merkitys korostuu, koska aineis-
ton vastaukset perustuvat niin uudempiin kuin vanhempiin roolipeleihin, joten puhtaasti

teknologian merkitys on pieni sosiaalisessa pelikokemuksessa.
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5 Paatanto

Tutkielmani aiheena oli yksinpelattavat digitaaliset roolipelit sosiaalisina pelikokemuk-
sina pelaajakokemusten diskurssien nakékulmasta. Esittelen seuraavaksi keskeisimmat
tutkimustulokseni tavoitteen ja tutkimuskysymysten nakokulmasta. Lisdksi kasittelen
myohemmin tassa luvussa tutkimukseni rajoituksia ja jatkotutkimusideoita. Ensimmai-
nen tutkimuskysymykseni kasitteli diskursseja pelaajien tavoissa kokea pelaajahahmo,
jonka kasitan sosiaalisen pelikokemuksen perustana. Aineistostani erottui nelja diskurs-
sia. Roolipelaamisen diskurssissa pelaaja karakterisoi pelaajahahmon tietynlaiseksi, it-
sestaan erilliseksi hahmoksi, jonka roolissa pelaaja toimii. Siirtymisen diskurssissa pe-
laaja siirtyy pelaajahahmon roolin eli kokee itsensa pelaajahahmona. Tarinallisuuden dis-
kurssissa pelaajahahmo koetaan tarinan hahmona, jolla on pelaajasta erillinen, pelistu-
dion luoma persoonallisuus. Toimijuussuhteen diskurssissa pelaaja kokee pelaajahah-
mon tyokalunaan pelimaailmassa, eli pelaajahahmo on olemassa pelaajan toimijuuden
realisoimisessa. Erilaiset diskurssit pelaajahahmon kokemisessa perustuvat pelaajien eri-
laisiin tapoihin kokea oma toimijuus; pelaajat neuvottelevat oman toimijuutensa eri ta-
voin suhteessa paitsi pelaajahahmoon, myos pelimaailmaan ja pelin muuhun sisaltéon,

mika luo erilaisia pohjia sosiaaliselle pelikokemukselle.

Toinen tutkimuskysymykseni kasitteli pelaajien tapoja kokea NPC-hahmot, jotka ovat yk-
sinpeleissad sosiaalisen vuorovaikutuksen toinen osapuoli. NPC-hahmojen kokemisessa
aineistosta erottui kolme diskurssia. Fiktiivisyyden diskurssissa NPC-hahmot koetaan mo-
nitahoisina toimijoina, mutta monitahoisuuden perusta on fiktiivisyydessa ja toimijuus
on sidottu fiktiivisen pelimaailman. Henkil6llistamisen diskurssissa NPC-hahmot koetaan
niin ikddan monitahoisina toimijoina, mutta toimijuus on inhimillista. Mekaniikan diskurs-
sissa NPC-hahmot puolestaan koetaan passiivisina toimijoina, jotka ovat osa pelin sisal-
163, yksi pelimekaniikka. Myés NPC-hahmojen tapauksessa diskurssit kertovat erilaisista
tavoista kokea NPC-hahmojen ja pelaajan toimijuuden suhde. N&in ollen sosiaalisen vuo-
rovaikutuksen toinen osapuoli voidaan kokea eri tavoin, joissa vaihtelee toimijuuden li-

saksi pelikokemuksellisuus. Sosiaalisessa pelikokemuksessa NPC-hahmot voidaan siis
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kokea toimijoina, parasosiaalisten suhteiden kautta tai passiivisina pelimekaniikkoina.
Fiktiivisyyden ja henkil6llistamisen diskursseissa sosiaalinen pelikokemus on vahvimmil-

laan.

Kolmas ja viimeinen tutkimuskysymykseni kasitteli pelaajien tapoja kokea pelinsisdinen
sosiaalinen vuorovaikutus. Aineistosta erottui kolme diskurssia sosiaalisen vuorovaiku-
tuksen kokemisessa, ja ne perustuvat pelaajien eri tapoihin kokea oma toimijuus sosiaa-
lisessa vuorovaikutuksessa, erityisesti keskusteluissa. Katsojan diskurssissa pelaaja kokee
itsensa sosiaalisen vuorovaikutuksen ulkopuolisena seuraajana, ei osapuolena. Pelaaja
on kuitenkin katsojana aktiivinen toimija, koska han arvioi, seuraa ja tulkitsee keskuste-
luja. Osallistujan diskurssissa pelaaja taas kokee olevansa osallistuja, osapuoli NPC-hah-
molle. Sosiaalinen vuorovaikutus koetaan siis parasosiaalisesti. Sivusta seuraajan dis-
kurssissa pelaajan toimijuus on muita diskursseja heikompi, koska pelaaja on passiivinen
toimija sosiaalisessa vuorovaikutuksessa. Keskustelut eivat myoskadan ole yksiselitteisen
merkityksellisia eivatka ne ole pelikokemuksellisesti vahvoja. Muiden sosiaalisen peliko-
kemuksen osa-alueiden tapaan sosiaalisen vuorovaikutuksen erilaiset diskurssit kertovat
erilaisista tavoista kokea pelinsisdinen sosiaalinen vuorovaikutus: katsojan ja osallistujan
diskurssit kuvaavat osiltaan vahvaa sosiaalista pelikokemusta ja sivusta seuraajan dis-

kurssi heikkoa sosiaalista pelikokemusta.

Tutkimustulosteni mukaan yksinpelattavat digitaaliset roolipelit voidaan kokea merkityk-
sellisina sosiaalisina pelikokemuksina, joissa pelaajat ovat sosiaalisia toimijoita, jotka ko-
kevat, toimivat ja tuntevat pelimaailmoissa. Yksinpelien sosiaalisen pelikokemuksen
merkityksellisyys perustuu niiden potentiaaliin omanlaisinaan digitaalisen median sosi-
aalisina kokemuksina, ei ulkomaailmaa vastaavina sosiaalisina kokemuksina. Digitaaliset
yksinpelit voivat siis tarjota oman sosiaalisen kokemuksen muiden digitaalisten medioi-
den, kuten sosiaalisen median, tapaan. Nain ollen yksinpelit, ainakin roolipeligenren
osalta, asettuvat osaksi todellisuutta, jossa ulkomaailma ja teknologia sulautuvat yhteen
ja jossa ihminen on ulkomaailman tapaan ajatteleva, tulkitseva ja tunteva toimija. Yksin-

pelattavissa digitaalisissa roolipeleissa sosiaaliseen pelikokemukseen liittyy pelaajan
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toimijuus hanen tavassaan kokea pelaajahahmo, NPC-hahmot ja sosiaalinen vuorovaiku-
tus. My6s pelikehittdjilla on roolinsa sosiaalisessa pelikokemuksessa roolipelin sosiaali-
sen sisallon ja siihen liittyvien mekaniikkojen luojana. Tutkimustulosteni perusteella so-
siaalisen pelikokemuksen kokonaisuudesta voidaan siis puhua myds yksinpelien tapauk-
sessa. Tutkimustulokseni osoittavat toisaalta myos sen, ettd sosiaalinen pelikokemus on
vain yksi pelikokemuksen osa-alue; digitaaliset roolipelit voivat tarjota merkityksellisia

pelikokemuksia, vaikka niitd ei koeta vahvoina sosiaalisina pelikokemuksina.

Tutkimuksellani on rajoituksensa. Tavoitteen rajauksen vuoksi tutkimukseni jatti ulko-
puolelle psykologisia ja sosiaalisia ilmioita, kuten pelaajien elamantilanteet seka persoo-
nallisuudet ja muut psykologiset tapahtumat, jotka olisivat tuoneet uusia konteksteja ja
nakokulmia tutkimustuloksiin. Myos pelaamisen motiivit, joilla voi olla yhteys diskurssien
kokemiseen, jai tutkimuksen ulkopuolelle. Rajasin tutkimukseni tiettyihin nakékulmiin,
mika heijastui myds suunnittelemaani kyselylomakkeeseen. Kyselylomakkeesta tuli var-
sin pitka, mika saattoi vieraannuttaa joitain potentiaalisia vastaajia (joskin vastaajat an-
toivat hyvaa palautetta kyselylomakkeesta). Lisaksi yksilllisten kokemusten tutkimisessa
otanta voidaan aina nahda liian pienena. Otantani on my06s varsin homogeeninen ian ja
pelitottumusten ulkopuolella, silld se painottuu vahvasti eurooppalaisiin ja pohjoisame-
rikkalaisiin miehiin. Otannan koon ja homogeenisyyden vuoksi en voinut tehda patevia

johtopaatoksia diskurssiprofiileihin liittyen.

Rajoitteistaan huolimatta tutkimuksellani on ansionsa, silla se kokoaa yhteen aiemmin
tutkittuja digitaalisten pelien ilmi6ita ja piirteita (pelikokemukselliset ilmiot, pelihahmot)
ja kasitteellistaa ne sosiaalisen pelikokemuksen kokonaisuudeksi yksinpeleissa ja paikan-
taa tdman kokonaisuuden osaksi pelikokemusta. Tutkimustulosteni mukaan yksinpelit
voidaan kokea sosiaalisina pelikokemuksina, mika kannustaa aiheen tutkimiseen jatkossa
ja luo pohjaa jatkotutkimukselle. Aiemmin kasitellyt tutkimukseni rajoitukset tarjoavat
jatkotutkimuspotentiaalia. Lisdksi yksinpelien sosiaalista pelikokemusta voi tutkia muissa
genreissa, silla keskityin tdssa ainoastaan roolipeleihin, ja yksinpelien sosiaalisen peliko-

kemuksen potentiaali paljastuu, kun sitd tutkitaan laajemmin erilaisissa peleissa.
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Tutkimustuloksissani nakyy myos esimerkiksi erilaisten pelaajahahmojen merkitys (val-
mis vai pelaajan luoma) pelaajahahmon kokemisen tavoissa, mika kannustaa erilaisten
pelien tutkimiseen. Jatkotutkimus voi tarttua aineistosta nousseihin diskursseihin. Dis-
kurssipiirteiden ja diskurssien nimeaminen perustuu niiden esiintymiseen aineistossani.
Tutkimuksen vahaisyyden vuoksi yksinpelien sosiaalisen pelikokemuksen nimedamista ja
tyypittelya ei voi vakiinnuttaa viela. Samoin diskurssipiirteita on tarpeen tutkia lisaa,

jotta yksinpelien sosiaalisen pelikokemuksen sisalto tarkentuu.

Esittelin edella joitain tutkimustuloksista johdettuja suuntia jatkotutkimukseen. Pelitut-
kimuksen nakokulmasta jatkotutkimusta voi tehdda monialaisesti, silla jatkotutkimuside-
oita voi soveltaa nahdakseni esimerkiksi filosofian, psykologian, sosiaalitieteiden, tieto-
jenkasittelytieteen aloilla seka viestintatieteiden alalla. Viestintatieteiden nakékulmasta
voi jatkaa diskurssien tutkimusta, jotta diskursseille voi luoda vakiintuneemman kasit-
teistdn ja sisallon. Viestinnantutkimuksessa on valtavasti tutkimuspotentiaalia, koska se
pitaa sisallaan erilaisia menetelmia, joiden avulla voi tutkia laajasti eri aiheita ja aineis-
toja yksinpelien sosiaalisen pelitutkimuksen viitekehyksessa. Yleisesti koen, etta on tar-
keda alkaa kriittisesti pohtimaan yksinpelien potentiaalia sosiaalisina pelikokemuksina ja
laajemmin tarkastella ihmisen ja tekoadlyhahmojen kohtaamisia. Tutkimustulosteni
suhde digitaaliseen mediaan kannustaa hyvaksymaan digitaalisten ymparistojen sosiaa-
listen kokemusten eri muodot ja merkityksellisyyden potentiaalin ja antaa niille arvoa

omanlaisina sosiaalisina kokemuksinaan.
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Liite 1. Lista alustoista, joilla kyselylomake jaettiin

Facebook: henkilékohtainen profiili

Facebook-ryhma: Role-playing Games (RPG) (jaettu 4.3.2019, paivitetty 25.3. ja 7.4.)

Facebook-ryhma: Video Games Fans (jaettu 4.3.2019, paivitetty 25.3. ja 7.4.)
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Reddit (kaksi keskustelua; jaettu 4.3.2019 ja 18.3.2019, paivitetty 11.3., 25.3.ja 7.4.)

RPGnet (jaettu 18.3.2019, paivitetty 25.3.ja 7.4.)

Twitter: henkilokohtainen profiili

Video Game Geek (jaettu 18.3.2019, paivitetty 25.3.ja 7.4.)

Videogamer (jaettu 5.4.2019, paivitetty 7.4.)

Wiki:
Wiki:
Wiki:
Wiki:
Wiki:
Wiki:
Wiki:

Dark Souls (jaettu 4.3.2019, paivitetty 25.3.)
Dragon Age (jaettu 4.3.2019, paivitetty 25.3.)

The Elder Scrolls (jaettu 4.3.2019, paivitetty 25.3.)
Fallout (jaettu 4.3.2019, paivitetty 25.3.)

Mass Effect (jaettu 4.3.2019, paivitetty 25.3.)
Undertale (jaettu 4.3.2019, paivitetty 25.3.)
Witcher (jaettu 4.3.2019, paivitetty 25.3.)
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Liite 2. Kyselylomakkeen jakamiseen valittujen alustojen kriteerit

Aihe: alustojen tuli keskittya digitaalisista peleista keskusteluun (ei esimerkiksi e-urhei-
luun, huumoriin, kaupalliseen toimintaan tai striimaamiseen).

Aktiivisuus: alustoilla tuli olla jasenia/keskustelijoita, alustoilla oli ollut keskusteluaktiivi-
suutta viimeisen viikon aikana.

Englanninkielisyys: alustan tuli olla englanninkielinen.

Keskustelumahdollisuus: alustojen etusivulla tuli olla selvasti esilla mahdollisuus keskus-
teluun.

Nimi: nimesta tuli iimeta yhteys digitaalisiin peleihin tai roolipeligenreen, mutta nimessa
ei saa nakya rajaus tiettyyn maahan. Wiki-sivustojen tapauksessa alustan tuli keskittya
yksinpelattavaan digitaaliseen roolipeliin tai roolipelisarjaan.

Saavutettavuus: alusta |oytyy digitaalisiin peleihin liittyvilld hakusanoilla (video game,
gaming, rpg, roleplaying game, gamer, forum). Koska etsin englanninkielisia alustoja,
kaytin hakusanana englannissa suositumpaa video game -kasitetta suomenkielisen tut-
kielmani digitaalisen pelin sijaan. Saavutettavuus toteutui myds siten, etta toiselta alus-
talta Ioytyi linkki toiselle alustalle, joka taytti nama kriteerit.

Sddnnét: alustojen tuli sallia ulkopuolisten linkkien ja tarkemmin tutkimusten jakaminen.
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Liite 3. Kyselylomakkeen kysymykset

(Suomennos / Alkuperdinen englanninkielinen kysymys / Kysymyksen teoreettinen nako-

kulma / Kysymyksen ldhde)

- Kun vastaat kysymyksiin, ajattele yksinpelattavaa roolipelid, joka on pelikokemuksena
ollut sinulle kaikista mielenkiintoisin. Tama peli on _ / When answering the questions,
please think of the single-player role-playing video game, that has been, as a gaming
experience, most interesting to you. This game is _

1.1ka / Age

2. Sukupuoli / Gender

3. Kotimaa / Country of Origin

4. Kuinka monta tuntia viikossa pelaat digitaalisia peleja? (arviolta) / How many hours
you spend weekly playing video games? (approximately)

5. Kuinka monta vuotta olet pelannut digitaalisia peleja? (arviolta) / How many years
have you been playing video games? (approximately)

6. Listaa joitain muita pelejd, joita olet pelannut viimeisen puolen vuoden aikana / Please

list some of the other titles you have played in the last 6 months

7. Pelaajahahmolla (vastedes PC) on omat ajatukset / The player-character (PC from now
on) has its own thoughts / Antropomorfismi / Banks & Bowman, 2016b

8. PC:lla on omat tunteet / The PC has its own feelings / Antropomorfismi / Banks &
Bowman, 2016b

9. PC on autonominen, eli toimii itsendisesti / The PC is autonomous, that is, acts own its
own / Antropomorfismi / Banks & Bowman, 2016b

10. PC on kuin ihminen / The PC is like a human being / Antropomorfismi / Banks &
Bowman, 2016b

11. PC on oikea henkilé / The PC is a real person / Antropomorfismi / Banks & Bowman,
2016b

12. PC voi ymmartaa minua / The PC can understand me / Antropomorfismi / Banks &

Bowman, 2016b
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13. PC ja mina olemme ystavia / The PC and | are friends / Antropomorfismi / Banks &
Bowman, 2016b

14. PC voi rakastaa minua / The PC can love me / Antropomorfismi / Banks & Bowman,
2016b

15. Olen haaveillut PC:sta / | have daydreamed about the PC / Hahmoon kiintyminen /
Lewis ja muut, 2008

16. Hallitsen PC:ta / I control the PC / Hahmoon kiintyminen / Lewis ja muut, 2008

17. Nautin PC:n hallitsemisesta / I enjoy controlling the PC / Hahmoon kiintyminen / Le-
wis ja muut, 2008

18. Tiedan mita PC haluaa / | know what the PC wants / Hahmoon kiintyminen / Lewis ja
muut, 2008

19. Tiedan mita PC tarvitsee / | know what the PC needs / Hahmoon kiintyminen / Lewis
ja muut, 2008

20. Voin tuntea PC:n tunteet / | can feel the PC's feelings / Samastuminen / Cheng ja
muut, 2014

21. Teen paatokset PC:n paras mielessa pitaen / | make decisions with the PC's best in-
tentions in mind / Hahmoon kiintyminen / Lewis ja muut, 2008

22. PC:n ja minun tietoisuudet ovat yhdistyneet / The consciousnesses of the PC and me
are connected / Samastuminen / Cheng ja muut, 2014

23. Toivon, etta olisin enemman PC:n kaltainen oikeassa elamaéssa / | wish | was more
like the PC in real life / Toivesamastuminen / Konijn ja muut, 2007

24. (avoin kysymys) Mitd mielta olet PC:sta? Pidatko tai inhoatko PC:sta? Oletko viehat-
tynyt PC:sta? / How do you feel about the PC? Do you like or dislike the PC? Are you
attracted to the PC? / Tunteellisuus / Banks & Bowman, 2016b

25. (avoin kysymys) Pystytkd samaistumaan PC:n persoonallisuuteen ja tavoitteisiin?
Miksi/Miksi ei? / Can you identify with the PC's personality and goals? Why/Why not? /
Samastuminen / Fang ja muut, 2013

26. (avoin kysymys) Vaikuttaako PC:n sukupuoli tapaasi samaistua PC:hen tai pelitapaasi?

Pelaatko/haluaisitko pelata omalla sukupuolellasi? / Does the PC’s gender affect the way
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you identify with the PC or the way you play? Do you play/Would you like to play as the
same gender as you identify with? / Samastuminen / Huh & Williams, 2009

27. (avoin kysymys) Keksitko tarinoita ja historioita PC:lle? Miksi/Miksi ei? / Do you make
up stories and histories for the PC? Why/Why not? / Henkilokohtainen narratiivi / Calleja,
2007

28. (avoin kysymys) Miten teet paatokset pelissa? Mika ohjaa paatoksentekoasi pelissa?
/ How do you make in-game decisions? What guides your in-game decision-making? /

Roolinotto / Calleja, 2007

29. Ei-pelaajahahmoilla (vastedes NPC-hahmot) on omat ajatukset / The non-player cha-
racters (NPCs from now on) have their own thoughts / Antropomorfismi / Banks & Bow-
man, 2016b

30. NPC-hahmoilla on omat tunteet / The NPCs have their own feelings / Antropo-
morfismi / Banks & Bowman, 2016b

31. Kun ne eivat ole PC:n kanssa, NPC-hahmoilla on omat elaméat / When they are not
with the PC, the NPCs have their own lives / Antropomorfismi / Banks & Bowman, 2016b
32. NPC-hahmot ovat kuin ihmisia / The NPCs are like human beings / Antropomorfismi
/ Banks & Bowman, 2016b

33. NPC-hahmot ovat oikeita ihmisia / The NPCs are real people / Antropomorfismi /
Banks & Bowman, 2016b

34. Ainakin yksi NPC-hahmo on hyvin erityinen minulle / There is at least one NPC that
is very special to me / Hahmoon kiintyminen / Lewis ja muut, 2008

35. Olen viehattynyt ainakin yhdestda NPC-hahmosta / There is at least one NPC that I'm
attracted to / Hahmoon kiintyminen / Lewis ja muut, 2008

36. Olen haaveillut NPC-hahmosta / | have daydreamed about an NPC / Hahmoon kiin-
tyminen / Lewis ja muut, 2008

37. Minulle on tarkeda, ettd NPC-hahmot kayttaytyvat johdonmukaisesti niiden persoo-
nallisuuksiin sopivilla tavoilla / It is important to me, that the NPCs act consistently in

ways that fit their personalities /| NPC-hahmojen uskottavuus / Ochs ja muut, 2009
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38. Kaiken kaikkiaan NPC-hahmot ovat monitahoisia hahmoja, joilla on uniikit persoo-
nallisuudet / Overall, the NPCs are complex characters with unique personalities / NPC-
hahmojen uskottavuus / Ochs ja muut, 2009

39. NPC-hahmot ovat tunteellisesti ilmaisevia / The NPCs are emotionally expressive [
NPC-hahmojen uskottavuus / Ochs ja muut, 2009

40. Minun on helppo tulkita hahmojen tunnereaktioita pelin keskusteluissa / I find it easy
to interpret characters’ emotional reactions in the in-game conversations / NPC-hahmo-
jen uskottavuus / Ochs ja muut, 2009

41. Pelin keskustelut ovat tarkeita minulle / The in-game conversations are important to
me / Pelin sisalto / Caroux ja muut, 2015

42. Pelin keskustelut ovat itsessdan palkitsevia / The in-game conversations are re-
warding on their own / Flow / Calleja, 2007

PELIN KESKUSTELUSSA / IN AN IN-GAME CONVERSATION

43. Puhun saannollisesti aaneen hahmoille / I regularly talk out loud to the characters /
Lasndolo / Fang ja muut, 2010

44. Arvioin saannollisesti NPC-hahmojen vastauksia / I regularly judge the NPCs' replies
/ Osallistuminen / Fang ja muut, 2010

45. On tarkeaa saada selvaa palautetta / Receiving a clear feedback is important / Flow
/ Calleja, 2007

46. Arvostan sitd, jos osallistuva NPC-hahmo on viehattava / | appreciate, if the participa-
ting NPC is attractive / Lasndolo / Lombard & Ditton, 1997

47. Néaen itseni osallistujana / | see myself as a participant / Lasnaolo / Green & Brock,
2000

48. Pystyn keskittymaan helposti / I can easily concentrate / Flow / Calleja, 2007

49. Olen mentaalisesti sitoutunut / | am mentally engaged / Sitoutuminen / Green &
Brock, 2000

50. (avoin kysymys) Kuka on suosikki NPC-hahmosi pelissa? Miksi? / Who is your fa-

vourite NPC in the game? Why? / Tunteellisuus / Oliver ja muut, 2015
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51. (avoin kysymys) Inhoatko jotain NPC-hahmoa? Miksi inhoat tdtd NPC-hahmoa? / Is
there an NPC you dislike? Why do you dislike this NPC? / Tunteellisuus / Oliver ja muut,
2015

52. (avoin kysymys) Keksitko tarinoita ja historioita NPC-hahmoille? Miksi? / Do you make
up stories and histories for the NPCs? Why? / Henkilokohtainen narratiivi / Calleja, 2007
53. (avoin kysymys) Onko pelin suhteilla emotionaalista vaikutusta sinuun? Jos on, mil-
lainen emotionaalinen vaikutus niilla on? / Do the in-game relationships have emotional
impact on you? If yes, what kind of emotional impact they have? / Tunteellisuus / Green

& Brock, 2000

54. Pelin keskustelut ovat minusta luonnollisia / / find the in-game conversations natural
/ Realismi / Lombard & Ditton, 1997

55. Minulla on tarpeeksi vapautta vaikuttaa pelin keskusteluihin / I have enough freedom
to affect the in-game conversations / Pelin sisdlto / Caroux ja muut, 2015

56. Minulle on tarpeeksi vapautta vaikuttaa pelin suhteisiin / | have enough freedom to
affect the in-game relationships / Pelin sisalté / Caroux ja muut, 2015

57. Suuntaan huomioni mahdollisiin epdjohdonmukaisuuksiin pelin keskusteluissa / I di-
rect my attention to possible inconsistencies in the in-game conversations / Epduskon
pidatys / Lewis ja muut, 2008

58. Minulle on tarkeaa tarkastaa, onko keskusteluissa epdjohdonmukaisuuksia / It is im-
portant for me to check whether inconsistencies are present in the in-game conversations
/ Epauskon pidatys / Lewis ja muut, 2008

59. Vuorovaikutteinen dialogijarjestelma on minusta helppokayttéinen / I find the inter-
active dialogue system easy to operate / Osallistuminen / Calleja, 2007

60. Minulla on tapana tulkita dialogivaihtoehdot oikein / | tend to interpret the different
dialogue options correctly / Osallistuminen / Calleja, 2007

61. Kaiken kaikkiaan toivon lisda dialogivaihtoehtoja dialogivalikkoon / Overall, | wish
there were more dialogue options in the dialogue menu / Osallistuminen / Calleja, 2007
62. Kaiken kaikkiaan toivon lisda keskustelun aiheita NPC-hahmojen kanssa / Overall, |

wish there were more discussion topics with the NPCs / Osallistuminen / Calleja, 2007
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63. (avoin kysymys) Tassa voit jakaa muita tunteita ja ajatuksia liittyen valitsemaasi peliin
tai jakaa ideoitasi liittyen vastaamiisi kysymyksiin tai kyselyyn yleisesti / Here you can
share any other feelings and thoughts regarding your chosen game or share your ideas

about the questions you answered or the survey in general
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Liite 4. Vastauksissa kaytettyjen pelien lista

(Kaytan ilmestymisvuotena pelin alkuperaista ilmestymisvuotta, en huomioi mahdollisia

uudelleen julkaisuja.)

Baten Kaitos Origins. Nintendo (2006) Monolith Soft, Namco Bandai Games.
Bloodborne. Sony Interactive Entertainment (2015) FromSoftware.

Chrono Trigger. Square (1995) Square. (Pelia ei [6ytynyt Metacritic-tietokannasta, joten
tiedot on haettu MobyGames-yhteisotietokannasta https://www.mobygames.com/)
Dark Souls. Namco Bandai Games (2011) FromSoftware.

Dark Souls Ill. Bandai Namco Games (2016) FromSoftware.

Dragon Age Il. Electronic Arts (2011) BioWare.

Dragon Age: Inquisition. Electronic Arts (2014) BioWare.

Dragon Age: Origins. Electronic Arts (2009) BioWare.

Dragon Quest. Enix (1986) Chunsoft. (Pelid ei I6ytynyt Metacritic-tietokannasta, joten
tiedot on haettu MobyGames-yhteisotietokannasta https://www.mobygames.com/)
Dragon Quest VII. Enix (2001) Heart Beat. (Pelia ei |I0ytynyt Metacritic-tietokannasta, jo-
ten tiedot on haettu MobyGames-yhteisttietokannasta https://www.mobygames.com/)
The Elder Scrolls Ill: Morrowind. Bethesda Softworks (2002) Bethesda Softworks.

The Elder Scrolls V: Skyrim. Bethesda Softworks (2011) Bethesda Game Studios.

Fable. Microsoft Games Studios (2004) Big Blue Box.

Fallout 4. Bethesda Softworks (2015) Bethesda Game Studios.

Fallout: New Vegas. Bethesda Softworks (2010) Obsidian Entertainment.

Final Fantasy VI. Square (1994) Square. (Pelia ei l0ytynyt Metacritic-tietokannasta, joten
tiedot on haettu MobyGames-yhteisotietokannasta https://www.mobygames.com/)
Final Fantasy VII. Sony Interactive Entertainment (1997) SquareSoft.

Gothic Il. Atari (2003) Piranha Bytes.

Horizon Zero Dawn. Sony Interactive Entertainment (2017) Guerrilla.

Kingdom Come: Deliverance. Deep Silver/Warhorse Studios (2018) Warhorse Studios.
Mass Effect. Microsoft Game Studios/Electronic Arts (2007) BioWare.

Mass Effect 2. Electronic Arts (2010) BioWare.
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Mass Effect 3. Electronic Arts (2012) BioWare.

Mass Effect: Andromeda. Electronic Arts (2017) BioWare.

Neverwinter Nights 2: Mask of The Betrayer. Atari (2007) Obsidian Entertainment.
Persona 5. Atlus (2017) Atlus.

Shin Megami Tensei: Persona 4. Atlus Co. (2008) Atlus Co.

Tales of Vesperia. Namco Bandai Games (2008) Namco Bandai Games.

Ultima V: Warriors of Destiny. ORIGIN Systems (1988) ORIGIN Systems. (Pelia ei [6ytynyt
Metacritic-tietokannasta, joten tiedot on haettu MobyGames-yhteisttietokannasta
https://www.mobygames.com/)

The Witcher. Atari (2007) CD Projekt Red.

The Witcher 3: Wild Hunt. CD Projekt (2015) CD Projekt Red.

Xenoblade Chronicles 2. Nintendo (2017) Monolith Soft.



Liite 5. Vastaajien demografiset ja pelaamistottumusten tiedot (taulukot)
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Ika Sukupuoli Kotimaa
Ikdvuodet Vastaaj??c- .. | Sukupuoli Vastaaj?E .. | Maanosa Vastaaj?E .

(lukumaara) (lukumaara) (lukumaara)
18-22 29 | Mies 62 | Aasia 6
23-27 22 | Nainen 18 | Afrikka 2
28-32 7 | Muu 2 | Australia ja Oseania 2
33-37 11 | Yhteensa 82 | Etelda-Amerikka 6
38-42 5 Eurooppa 28
43-47 3 Pohjois-Amerikka 37
48+ 5 eos 1
Yhteensa 82 Yhteensa 82
Pelikokemus Pelitunnit Roolipelikokemus

(viimeiset 6kk)

Vuodet Vastaajat Tunnit/vko | Vastaajat Pelannut roolipelid | Vastaajat

(lukumaara) (lukumaara) (lukumaara)
0-5 6 | 0-10 24 | Kylla 70
6-10 13 | 11-20 26 | Ei 12
11-15 21| 21-30 13 | Yhteensa 82
16-20 18 | 31-40 8
21-25 7 | 41-50 2
26-30 11 | 51+ 6
30+ 6 | eos 3
Yhteensa 82 | Yhteensa 82
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Liite 6. Esimerkki aineiston analyysiprosessista

Seuraavassa pelkistetty ote aineiston analyysiprosessista, eli mita kaytanndssa tein eri
tasoilla. Esimerkki on pelaajahahmon kokemisen analysoimisesta. Esimerkkind oleva
vastaus 1 on valittu satunnaisesti aineistosta, muut kaksi vastausta on valittu vastaus 1:n
diskurssin nakdkulmasta. Havainnollistan ennen kaikkea analyysiprosessia; liitteessa
esityt tulokset havainnollistavat vain kolmen vastauksen analyysin tuloksia. Kursivoitu
teksti kuvaa analyysia. Otin analyysiin vaikutteita Greckhamerin ja Cilesizin (2014, s. 432—

433) tavasta kuvata lapinakyvaa diskurssianalyysin prosessia.

Ensimmainen taso (ote antropomorfismin Likert-kysymyksistd ja tunteellisuuden avoi-
mesta kysymyksesta; kysymykset 7-14 ja 24, ks. liite 3, alkaen s. 101):
Vastaus 1.

7. Pelaajahahmolla (vastedes PC) on omat ajatukset 5 (vahvasti samaa mieltd)

8. PC:ll3 on omat tunteet 5 (vahvasti samaa mieltd)
9. PC on autonominen, eli toimii itsenaisesti 5 (vahvasti samaa mieltd)
10. PC on kuin ihminen 5 (vahvasti samaa mieltd)
11. PC on oikea henkilo 5 (vahvasti samaa mieltd)
12. PC voi ymmartda minua 5 (vahvasti samaa mieltd)
13. PC ja min3 olemme ystavi 3 (EI TIEDA)

14. PC voi rakastaa minua 1 (vahvasti eri mieltd)

> vahva antropomorfismi pelaajahahmon kokemisessa: pelaajahahmo on pelaajasta eril-
linen (itsendisyys, inhimillisyys, aitous), pelaajahahmolla on psykologista syvyyttd (aja-
tukset, tunteet, ymmadirrys).

> ej kuitenkaan voi tuntea vastaajaa kohtaan (epdtieto ystévyydessd, vahvasti eri mieltd
rakkaudesta) eli antropomorfismi toteutuu pelimaailmassa toimimisessa.

24. (avoin kysymys) Mita mieltd olet PC:sta? Pidatko tai inhoatko PC:sta? Oletko viehat-
tynyt PC:sta?

Mielestani padpelaajahahmoni on kiltti, dlykds ja moraalinen henkild, joka on miellyttava.
> pelaajahahmoa kuvaillaan “henkiléksi” ja siihen yhdistetddn erilaisia adjektiiveja (pe-

laajahahmo karakterisoidaan vastaajasta erilliseksi).
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> “pdd-“ viittaa useampiin pelaajahahmoihin < karakterisoituja hahmoja on useita.

Toinen taso (ote vastausten 1, 2 ja 3 piirteistd ja niiden toistuvuudesta):

Vastaus 1:

Vastaus 2:

Vastaus 3:

Vahva antropomorfismi (paitsi ystavyys ja rakkaus); pelaajahahmo on vas-
taajasta erillinen ja antropomorfismi on sidottu peliin.

Vahva hahmoon kiintyminen (paitsi hallinta ja siitd nauttiminen).

Vastaaja karakterisoi itsestaan erillisia pelaajahahmoja.

Samastuu ja toivesamastuu.

Sukupuoli vaihtelee, se on yksi hahmon piirre.

Henkilokohtaiset narratiivit elavoittavat pelaajahahmoa.

Vastaaja ottaa paatoksissa pelaajahahmon roolin.

Heikko antropomorfismi (paitsi inhimillisyys ja ystavyys).

Vahva hahmoon kiintyminen.

Vastaaja karakterisoi itsestaan erillisia pelaajahahmoja; hahmojen ja tari-
noiden luominen on tarkeaa.

Samastuu paikoin.

Sukupuoli vaihtelee, se on yksi hahmon piirre.

Henkil6kohtaiset narratiivit elavoittavat pelaajahahmoa; rakastaa tarinan-
kerrontaa.

Paatoksenteossa moraali ja vaihtoehtojen kokeilu.

Vahva antropomorfismi (paitsi aitous ja rakkaus).

Epdselvd hahmoon kiintyminen (halut ja huoli toteutuu, hallinta ja siita
nauttiminen ei).

Samastuu; vastaaja arvioi pelaajahahmon toimintaa.

Pelaajahahmo on vastaajan ystava eli vastaajasta erillinen.

Ei henkil6kohtaisia narratiiveja, koska pelaajahahmolla on jo oma tarina.

Paatoksentekoa ohjaa pelaajahahmon hyvinvointi.

> vahva antropomorfismi, vahva hahmoon kiintyminen, samastuminen, pelaajahahmon

erillisyys, pelaajahahmon karakterisointi, henkil6kohtaiset narratiivit toistuvat eli ovat

diskurssipiirteitd.
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Kolmas taso (vertailen diskurssipiirteiden esiintymista vastauksissa 1, 2 ja 3):

> Vastauksissa 1 ja 2 esiintyy paljon samoja diskurssipiirteité (vahva hahmoon kiintymi-
nen, osin samastuminen, pelaajahahmon erillisyys, pelaajahahmon karakterisointi ja
henkil6kohtaiset narratiivit) < vastaukset 1 ja 2 kuuluvat edustavat samaa diskurssia (dis-
kurssi nimetddn sen piirteiden esiintymisen, toimijuuden ja sosiaalisen pelikokemuksen
kontekstin kautta).

> Vastaukset 1 ja 3 jakavat vdhdn diskurssipiirteitéd (vahva antropomorfismi, samastumi-
nen, osin pelaajahahmon erillisyys) < vastaukset 1 ja 3 eivét edusta samaa diskurssia.

> Vastaukset 2 ja 3 jakavat hyvin vdhdn diskurssipiirteitd (paikoin samastuminen) < vas-

taukset 1 ja 2 eivét edusta samaa diskurssia.
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Liite 7. Aineistoesimerkkien alkuperaiset tekstit

Aineistoesimerkit lyhennetty vastaamaan tekstissa esiintyneita. Aineistoesimerkit on kir-

joitettu samalla lailla, kun ne esiintyvadt aineistossa vastaajien kirjoittamana. Lisasin

pisteet aineistoesimerkkien loppuun.

(1)

(2)

(3)

(4)

(5)

(6)

(7)

As the PC is a character largely of my own creation and control, | feel the same
sort of responsibility that | do with other characters | might create, in that | desire
to create a certain story for the character which brings me the sort of pleasure |
get from seeing other types of stories unfold before my eyes. (Mies, 23-27 vuotta,
Eurooppa)

| make up stories for all of my PCs to help give them life and seem as though they
have went on a journey with good and bad moments that shaped them as people.
(Mies, 18—22 vuotta, Eurooppa)

Here is how | create characters: | take one positive personal trait of mine and two
that | don't have. | take one negative personal trait of mine, and two that | don't
have. | mix them together and create a character that has a hint of my likes/dislikes,
just enough to understand some of their goals, but they are not me, and like many
things that | don't like. (Nainen, 33—-37 vuotta, Pohjois-Amerikka)

Generally | like them and find them interesting characters. Some are more admira-
ble than others. A few | would consider downright jerks. (Nainen, 33—-37 vuotta,
Pohjois-Amerikka)

the player character is a manifestation of me in the game world. i mostly feel to-
wards them the way i feel towards myself. (Nainen, 23—-27 vuotta, Eurooppa)

| can identify with the PC's personality and goals. They serve as an extension of my
own and how | would like to act under those circumstances. (Mies, 18—22 vuotta,
Pohjois-Amerikka)

Yes, by creating my own stories/ histories it helps immerse me even deeper be-
cause it is truely my world. Plus it helps to escape fron reality. (Mies, 18—22 vuotta,

Pohjois-Amerikka)
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[...] I make up stories to connect more with the PC. Doing such makes myself feel
more connected to that world, makes me feel as if | was there experiencing the
world and stories with them as well. (Mies, 23—27 vuotta, Pohjois-Amerikka)

| like him. He is a solidly written character, no matter how the player guides him.
(Mies, 18—22 vuotta, Pohjois-Amerikka)

| can identify with his sarcastic humor(kinda similar to mine), cant really identify
with his search for Ciri (I dont have children). (Mies, 18-22 vuotta, Eurooppa)

Yes. You get to see the PC as a child at the very beginning of the game and it gives
you an idea of what kind of girl she is. Through out conversations with other char-
acters you'll get to see more of her personality. [...] She has to solve this world
threatening mystery, which could also reveal something about her own history.
(Nainen, 23-27 vuotta, Eurooppa)

| do not; | prefer to learn about the world and the PC's history through the game.
(Mies, 43—47 vuotta, Pohjois-Amerikka)

Yes, spent too long and worked too hard to let it end with the game. (Mies, 23-27
vuotta, Pohjois-Amerikka)

| make decisions depending of what i think is more consistent with my personality
and PC's. (Mies, 18—22 vuotta, Eteld-Amerikka)

My own curiosity, self imposed challenges, what seems most interesting. (Mies,
28-32 vuotta, Eurooppa)

[...] | view it as a puppet through which | interact with fictional worlds [...] or just
another character in a plot. (Mies, 18-22 vuotta, Pohjois-Amerikka)

| don't really care about him, he is my puppet, | don't feel for him, atmost | feel for
his current situation. (Mies, 18—22 vuotta, Eurooppa)

Maybe not. He has a prophecy that has something to do with dragons. We don't
have dragons here. (Nainen, 18-22 vuotta, Aasia)

| can understand them, but am not that compelled by them. They lack depth.

(Nainen, 23-27 vuotta, Pohjois-Amerikka)



(20)

(21)

(22)

(23)

(24)

(25)

(26)

(27)

(28)

115

Interest. As it is a fictional game, | choose to make decisions based on how inter-
esting | think they would be or to just see where they lead. That or to get certain
gear or items. (Mies, 18-22 vuotta, Pohjois-Amerikka)

[...] he is a character with depth and complexity, whose motivations and internal
conflict appear genuine. (Nainen, 28—32 vuotta, Australia ja Oseania)

[...] because his character was riddled with horrible racist stereotypes about black
men and the way they represented his father (deadbeat criminal who abandons
his family) made it even worse. [...]. (Nainen, 38—42 vuotta, Pohjois-Amerikka)

No, | prefer some elements of the game to be outside my control. | want to be able
to experience the personalities and stories written for other characters. (Mies, 23—
27 vuotta, Pohjois-Amerikka)

Well | guess a "theatrical" impact. [...] no matter what happends | know it's a game.
| care about the story, | do, but no matter how well written it is | still know that it's
not real, but oh man it still gets you in the feels sometimes. (Mies, 18—22 vuotta,
Eurooppa)

[...]. She is mysterious and sassy and tough, but whats your able to get past her
walls she is friendly and tries to fight her feeling but in the end she cant help her
romantix side. [...]. (Mies, 18—-22 vuotta, Pohjois-Amerikka)

[...]. I dislike her because of her sanctimoniousness & constant unasked-for advice,
as well as her permissiveness of oppression while maintaining that she holds the
moral high ground. (Mies, 18-22 vuotta, Pohjois-Amerikka)

[...]. When I'm sad, the NPC party members can lift my spirits and keep me com-
pany when I'm lonely. When something dramatic and sad happens, | can sympa-
thize with the NPCs. (Nainen, 38-42 vuotta, Pohjois-Amerikka)

[...]. limmerse myself in the game & feel as they feel, empathize with them & their
situations, & although | can even be moved to some degree of genuine emotion
on their behalf, | always know that it is a game & such emotions do not impact me
once | have left the immersion of the game & returned to the real world. (Mies,

18-22 vuotta, Pohjois-Amerikka)
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[...], based on a fan of the series who passed away. He wishes to leave behind his
life as a farmer for one of adventure. Escaping the mundane for mythical, big rea-
son for people to play this game to begin with. (Mies, 18-22 vuotta, Pohjois-
Amerikka)

No. | don't really care to create a backstory for NPCs, because they're scripted char-

acters and they stay within those parametres. (Nainen, 33—37 vuotta, Afrikka)



