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Videopelien suosio on kasvanut rajahdysmaisesti vime vuosikymmenina niin Suomessa kuin
kansainvalisestikin. Pelaamisesta on tullut ennen kaikkea suosittu vapaa-ajan aktiviteetti, mutta
joillekin myds paatyo striimaamisen tai kilpapelaamisen parissa. Vuosien varrella pelaaminen on
jakanut mielipiteita ja erityisesti haitat ovat aika ajoin nousseet korostuneesti esiin mediassa. On
kuitenkin olemassa tutkimusnaytta siita, ettéd yhdessa pelaamisella voi olla myonteisia vaikutuk-
sia ihmissuhteisiin.

Tassa diplomitydssa tutkitaan videopelien roolia ihmissuhteiden muodostamisessa ja edista-
misessa. Empiirisessa osuudessa keskitytaan erityisesti uusiin ihmisiin tutustumiseen videope-
lien kautta, mita on tutkittu tdhan mennessa suhteellisen vahan. Tydssa etsitaan vastauksia kol-
meen tutkimuskysymykseen: TK1. Miten yhdesséa pelaaminen edistaa ihmissuhteita? TK2. Mitka
tekijat peleissa vaikuttavat siihen, ettd ne edistavat ihmissuhteita? ja TK3. Mita esteitd on video-
pelien kautta uusiin ihmisiin tutustumisessa?

Tutkimusmenetelmana on verkossa toteutettu suomenkielinen kyselytutkimus (N = 534), jossa
etsittiin vastauksia edelld mainittuihin tutkimuskysymyksiin. Vastaajia rekrytoitiin Reddit-keskus-
telupalstan r/Suomi-alaredditistd marraskuussa 2022. Kyselyn tuottama aineisto jakautuu kah-
teen osaan: videopelien kautta uusiin ihmisiin tutustuneiden pelaajien vastaukset (N = 425) ja ei-
tutustuneiden pelaajien vastaukset (N = 109). Laadullisella sisallénanalyysilla aineistosta muo-
dostettiin yhteensa kolmetoista teemaa.

Tulokset osoittavat, ettéd yhdessa pelaaminen edistda ihmissuhteita yhteisen tavoitteen eteen
tydskentelyn kautta, paikkariippumattomia kaveriverkostoja mahdollistamalla, merkityksellisten
ihmissuhteiden muodostamisen valineena toimimalla ja vuorovaikutusta helpottamalla. Ihmissuh-
teita edistaviksi tekijoiksi videopeleissd tunnistettiin yhteisémekaniikat, suvantovaiheet ja yh-
dessa suoritettavat tehtavat. Tutkimuksessa havaittuja videopelien kautta uusiin ihmisiin tutustu-
misen esteitd ovat epavarmuus ryhmassa toimimisesta ja pelitaidoista, epaasiallisen kohtelun
pelko, videopelien kautta tutustumisen vaatima sitoutuminen, tosielamassa tapaamisen puuttu-
minen, uusiin ihmisiin tutustumisen jannittavyys, riskit ja edellytykset ja se, etta ei ole syyta tutus-
tua.

Tutkimuksen perusteella kaytannoén pelisuunnittelussa suositellaan kiinnittdmaan erityista
huomiota yhteisémekaniikoihin, suvantovaiheisiin ja yhdessa suoritettaviin tehtaviin pelin genre
ja ilmenemismuoto huomioiden, seka I6ytamaan keinoja toksisuuden kitkemiseen. Tulevassa tut-
kimuksessa suositellaan taman tutkimuksen perusteella perehtymaan seuraaviin aiheisiin: 1) eri
genrejen vaikutus ihmissuhteiden muodostamiseen, 2) pelaajamentaliteettien ja ihmissuhteiden
muodostamisen valinen yhteys, 3) uusiin ihmisiin tutustumisen esteiden vahentaminen ja 4) tok-
sisen kaytdksen vahentaminen ja sen vaikutuksen lieventdminen. Tuloksilla on myds laajempi
yhteiskunnallinen merkitys videopelien eristdvaan luonteeseen liittyvan stereotypian murtami-
sessa.

Avainsanat: videopelit, ihmissuhteet
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ABSTRACT

Annika Pajula: Video games as a medium for building relationships — a qualitative survey on
forming relationships in video games

Master of Science Thesis

Tampere University

Master’s Programme in Information Technology
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The popularity of video games has grown exponentially in recent decades both in Finland and
internationally. Gaming has become a popular leisure activity, but in addition, for some it is a full-
time job as a streamer or as a professional esports player. Over the years video gaming has
divided opinions, and its disadvantages have been prominently highlighted in the media from time
to time. However, research shows that playing together can have positive effects on relationships.

In this Master of Science thesis, video games are researched as a medium for building rela-
tionships. The empirical part of this work focuses especially on the forming of new relationships
through video games, which has rarely been the focus of previous studies. This study seeks an-
swers to three research questions: RQ1. How does gaming together work as a medium for build-
ing relationships? RQ2. What factors in video games contribute to them working as a medium for
building relationships? and RQ3. What are the barriers to forming new relationships through video
games?

The study was conducted in the form of a survey (N = 534), with data being collected online
in Finnish. The participants were recruited from the Finnish r/'Suomi subreddit on Reddit in No-
vember 2022. The survey produced two datasets based on if the respondent had formed new
relationships (N = 425) or had not formed new relationships (N = 109) through video games. A
total of thirteen themes emerged from the data through qualitative content analysis.

The results show that gaming together fosters the formation of relationships by having players
work towards a shared goal, enabling the formation of location-independent friend networks, act-
ing as a medium for building meaningful relationships, and facilitating interactions. Community
mechanics, quiet phases and co-operative tasks were identified as factors that contribute to rela-
tionship building. The barriers to forming relationships through video games were found to be lack
of confidence in teamwork and game skills, fear of being mistreated, the need to commit to the
game, lack of real-life contact, the anxiety, factors, and risks associated with meeting new people
and the lack of a need for new relationships.

Based on this research, the recommendations for practice are to take community mechanics,
quiet phases, and co-operative tasks into consideration in a way that suits the genre and mode
of the game, and to find ways to root out toxicity. The recommendations for future research are
to explore the following topics: 1) the effects of different genres on the formation of relationships,
2) the connection between player mentalities and the formation of relationships, 3) reducing bar-
riers to forming new relationships and 4) reducing toxic behavior and mitigating its impact. The
results of this research have a wider social significance in breaking the stereotype related to the
isolating nature of video games.

Keywords: video games, relationships

The originality of this thesis has been checked using the Turnitin OriginalityCheck service.
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LYHENTEET JA MERKINNAT

FPS

IRC

IRL
MMORPG

MOBA
PVvE
PvP
RTS
TBS
TPG
VolP

engl.
engl.
engl.
engl.

first-person shooter, ensimmaisen persoonan raiskintapeli
internet relay chat, "irkki”

in real life, oikeassa elamassa

massively multiplayer online role-playing game, massiivinen

monen pelaajan verkkoroolipeli

engl.
engl.
engl.
engl.
engl.
engl.
engl.

multiplayer online battle arena, taisteluareenamoninpeli
player versus environment, pelaaja vastaan ymparisto
player versus player, pelaaja vastaan pelaaja

real-time strategy, reaaliaikainen strategiapeli
turn-based strategy, vuoropohjainen strategia
third-person game, kolmannen persoonan peli

voice over internet protocol, VolP-tekniikka



1. JOHDANTO

Videopeliteollisuus on miljardibisnes, ja videopelit ovat osa miljoonien ihmisten
paivittaista elamaa (statista.com, 2021). Ne ovat saavuttaneet suuren suosion niin
kansainvalisesti kuin Suomessakin. Tilastokeskuksen vuoden 2017 selvityksen mukaan
15 vuotta tayttaneistd henkildistd 52 prosenttia oli pelannut konsoli-, mobiili- tai
tietokonepeleja kuluneen vuoden aikana. Vuonna 2002 pelaajien osuus oli 36 prosenttia,
kun taas vuonna 1991 se oli 10 prosenttia. (Tilastokeskus, 2019) Suosio on siis viimeisen

kolmenkymmenen vuoden aikana kasvanut maassamme runsaasti.

Videopelien matka 1970-luvun peliautomaateista nykyajan konsoli-, mobiili ja
tietokonepeleihin sekd online-moninpelaamiseen on ollut vaiherikas. Tietotekniikan
kehitys ja alun perin Yhdysvaltain puolustusministerion projektina alkunsa saanut
internet ovat mahdollistaneet videopelien ja videopelikulttuurin  muovautumisen
sellaiseksi, mita ne tdnd paivana ovat. Siina missa videopelit ovat suosittu vapaa-ajan
aktiviteetti, niiden pariin on muodostunut iimidita, kuten videopelaamisen strimaaminen

paatyona ja e-urheilu, eli kilpailullinen pelaaminen ammattilaistasolla.

Videopelit ovat koko olemassaolonsa ajan jakaneet mielipiteitd suuntaan ja toiseen
(Merildinen, 2015). Mediassa ja sosiaalisen median keskusteluissa nousevat herkasti
esiin yksinomaan pelaamisen haitat, kuten esimerkiksi ongelmapelaaminen. Toisaalta
viime vuosina videopelien ymparilla oleva keskustelu on muuttunut suopeammaksi
(Merildinen, 2020). Kaiken kaikkiaan videopelit ovat monipuolinen kokonaisuus eri
genreineen, alustoineen ja kaytantdineen, joita ei voi mustavalkoisesti typistaa vain

hyvaksi tai pahaksi.

Tassa diplomitydssa tutkitaan sitd, millainen mydnteinen rooli videopeleilld voi olla
ihmissuhteiden muodostamisessa ja edistamisessa. Ihmissuhteet ovat jokaisen ihmisen
hyvinvoinnille valttdmattdomia, ja on mielenkiintoista selvittaa, mita videopelit voivat tuoda
ihmissuhteisiin. Ty0ssa etsitdan vastauksia kolmeen tutkimuskysymykseen: TK1. Miten
yhdessa pelaaminen edistdd ihmissuhteita? TK2. Mitka tekijat peleissa vaikuttavat
siihen, etta ne edistavat ihmissuhteita? ja TK3. Mita esteitd on videopelien kautta uusiin
ihmisiin tutustumisessa? Tutkimusmenetelmana on laadulliseen aineistoon painottuva

kyselytutkimus.

Oma kokemukseni motivoi minua tahan aiheeseen.



2. TEOREETTINEN TAUSTA

Tassa luvussa luodaan katsaus videopeleja ja yhdessa pelaamista kasittelevaan

kirjallisuuteen.

2.1 Videopelien ja pelaajien luokittelua

Tassa luvussa kasitelldan tapoja luokitella videopeleja ja pelaajia. Videopeleja voidaan
luokitella genrejen, alustan, ilmenemismuodon ja miljodn perusteella. Pelaajien

tyypittelyyn 16ytyy lukuisia malleja, joista tassa tydssa nostetaan esiin kaksi.

2.1.1 Videopeligenret

Taman tyon kirjoitushetkelld ei ole olemassa vakiintunutta tapaa luokitella peleja
genreihin eli lajityyppeihin. Yksi peli voi samanaikaisesti tayttda eri genrejen piirteita ja
nain ollen kuulua useaan genreen, mikd on merkittava syy sille, ettei vakiintunutta
genreluokittelua ei ole olemassa. Videopeleja on lukuisia erilaisia, ja niita tulee aina
uusia, mikd edelleen vaikeuttaa Iluokittelua. Vastaavanlaisia hankaluuksia

genreluokittelussa on muillakin aloilla, kuten musiikissa ja kirjallisuudessa.

Vaikka tieteellisista julkaisuista ei 10ydy kaiken kattavaa listaa peligenreista, niin
yleisimmat genret on tunnistettu. Apperley (2006) esittelee artikkelissaan genret
simulaatio, strategia, toiminta ja roolipelit. Ne ovat paatason genreja, joilla on lukuisia
alagenreja. Alagenreiksi  Apperley mainitsee simulaatiopeleille  urheilupelit,
strategiapeleille reaaliaikainen strategia (RTS) ja vuoropohjainen strategia (TBS),
toimintapeleille ensimmaisen persoonan raiskintapeli (FPS) ja kolmannen persoonan
peli (TPG), seka roolipeleille MMORPG (massively multiplayer online role-playing game,
suom. massiivinen monen pelaajan verkkoroolipeli). Apperley kuvailee genrejen rinnalle
muitakin luokittelutapoja: alusta (engl. platform), “ilmenemismuoto” (engl. mode) ja milj66

(engl. milieu). Naihin syvennytaan tarkemmin luvussa 2.1.2.

Green ja Kaufman (2015) esittelevat Video games and creativity -kirjassaan
videopeligenret toiminta, seikkailu, toiminta-seikkailu, roolipelit, simulaatio ja
resurssienhallinta, urheilu, strategia, sosiaaliset pelit ja hiekkalaatikkopelit. Kirjassa
esitellddan myos Granicin ja tutkijaryhman (2014) konseptuaalinen kartta (ks. kuvio 1),
jossa muutamia keskeisia videopeligenreja sijoitetaan akseleille sosiaalinen-ei-
sosiaalinen ja yksinkertainen-kompleksinen. Granicin ja tutkijaryhman mukaan

sosiaalisimpia genreja ovat MMORPG:t, monen pelaajan raiskintapelit ja partypelit.
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Kuvio 1: Konseptuaalinen kartta, jossa muutama keskeinen videopeligenre esite-
tddn sosiaalinen-ei-sosiaalinen ja kompleksinen-yksinkertainen-akseleilla. (Gra-
nic et al., 2014)

Kaupalliset videopelien jakelualustat kuten esimerkiksi Steam, Origin ja Epic Games
Store luokittelevat myymiaan peleja genreihin, mutta luonnollisesti eri palveluiden valilla
on eroja luokittelussa. Steam, yksi suurimmista kaupallisista jakelualustoista, luokittelee
paagenret nain: toiminta, roolipelit, strategia, seikkailu, simulaatio ja urheilu & kilpa-ajo.
Alagenreja pelien kaupallisilla jakelualustoilla on lukuisia. Peligenreista puhutaan usein
niiden englanninkielisilla nimilla, vaikka suomenkielinen vastine olisi olemassa.

Selkeyden vuoksi genret ovat taulukossa 1 englanniksi ja suomeksi.

Steam kayttda genrejen lisdksi tunnisteita (engl. tag), jotta pelaajat |0ytaisivat itsedan
kiinnostavat pelit tuhansien pelien joukosta. Kayttajat voivat ehdottaa peleille tunnisteita,
ja muut kayttajat voivat 4anestaa, kuinka hyvin tunniste heidan mielestaan kuvaa pelia.
Nain koko yhteiso voi osallistua mahdollisimman kuvaavan luokittelun muodostamiseen.
Esimerkiksi Counter-Strike: Global Offensive -raiskintapelin viisi yleisintd tunnistetta
Steamissa ovat FPS (first-person shooter, suom. ensimmaisen persoonan raiskintapeli),
raiskintd (engl. shooter), moninpeli (engl. multiplayer), kilpailu (engl. competitive) ja

toiminta (engl. action).



Taulukko 1: Peligenrejd englanniksi ja suomeksi.

Genre englanniksi

Genre suomeksi

Action

Toimintapeli

Action-adventure

Toimintaseikkailupeli

Adventure Seikkailupeli
Casual Kasuaalipeli
Fighting Tappelupeli

First-person Shooter

Ensimmaisen persoonan raiskintapeli

Hack 'n Slash -

MMORPG Massiivinen monen pelaajan verkkoroolipeli
Party games Partypeli

Platformer Tasohyppelypeli

Puzzle Pulmapeli

Racing Ajopeli

Real-Time Strategy

Reaaliaikainen strategiapeli

Rhythm games Rytmipeli
Role-playing games (RPG) Roolipeli
Sandbox Hiekkalaatikkopeli
Shooter Raiskintapeli
Simulation Simulaatiopeli

Social media games

Sosiaalisen median pelit

Sports

Urheilupeli

Strategy

Strategiapeli

Turn-Based Strategy

Vuoropohjainen strategiapeli

Vaikka genreluokittelu elda jatkuvasti ajan mukana, niin on sellaisia genreja, jotka ovat

pitkdan toistuneet eri yhteyksissa. Seka kirjallisuudessa ettd kaupallisilla videopelien




jakelualustoilla usein toistuvia genreja ovat ainakin toiminta, seikkailu, roolipelit ja
MMORPG, urheilu ja strategia.

2.1.2 Alusta, ilmenemismuoto ja miljoo
Apperley (2006) esittelee peligenreja koskevassa tutkimuksessaan kolme muuta

nakokulmaa, joiden perusteella peleja voidaan luokitella: alusta, ilmenemismuoto ja
miljod. Nakokulmat pohjaavat Kingin ja Krzywinskan tutkimukseen videopeleista

suhteessa elokuviin (2002, Apperleyn 2006 mukaan).

Alusta on laitteisto, jolla videopeleja pelataan. Niitd ovat esimerkiksi PC:t, pelikonsolit,
puhelimet ja kdsikonsolit. Alusta vaikuttaa pelitilanteeseen ja -kokemukseen tuomalla
omat piirteensa pelin pelaamiseen ja siihen missa, miten ja kenen kanssa alustalla voi

pelata. (Apperley, 2006)

llImenemismuoto on Apperleyn mukaan Kingin ja Krzywinskan julkaisussa vahiten
selkedsti maaritelty — se kuvaa sitd, missd muodossa pelaajat kokevat pelimaailmaa. Se
kattaa tavan, jolla pelaajan on mahdollista liikkua pelimaailmassa. Peli voi olla
esimerkiksi avoimen maailman peli, tai sitten pelimaailmassa edetdan lineaarisesti.
Tahan kuuluu myds se, katsooko pelaaja pelia ensimmaisesta vai kolmannesta
persoonasta vai jotenkin muuten. Toisekseen saman pelin ilmenemismuoto voi olla
erilainen yksinpeleissa kuin moninpeleissa esimerkiksi niin, etta yksinpelissa pelaaja
pelaa tarinaa lapi jarjestyksessa, kun taas useissa moninpelissa pelataan missioita,
episodeja tai matseja, joita ei koskaan tule kahta taysin samanlaista. lImenemismuotoon
kuuluu myds pelikavereiden fyysinen sijainti, joka vaikuttaa pelimaailman kokemiseen.
Apperley korostaa, etta ilmenemismuoto ei ole pelkastaan virtuaalista, vaan levittaytyy

myds fyysiseen ulottuvuuteen.

Miljoo on pelin visuaalinen ymparistd. Se ei kuitenkaan ole irrallaan pelin rakenteesta ja
mekaniikoista. Apperleyn mukaan esimerkiksi kauhupelien tutkimuksesta tiedetaan, etta
oleellinen osa kauhumiljoétd ovat tietyt mekaaniset ja rakenteelliset sdannét, ei

pelkastaan se, milta peli visuaalisesti nayttaa.

2.1.3 Pelaajamentaliteetit
Pelaajia voidaan luokitella erilaisten pelaajamentaliteettien mukaan. Kallion ja

tutkijaryhman (2011) kehittdmassa InSoGa-mallissa (intensity, sociability, games, suom.
intensiteetti, seurallisuus, pelit) huomioidaan pelaamisen monimuotoisuus, ja se, etta
yksilolla voi olla kontekstin ja tilanteen mukaan erilaisia mentaliteetteja. Tutkimuksessa

I6ydettiin yhdeksan erilaista mentaliteettiprofiilia, jotka voidaan jakaa ominaisuuksiensa



perusteella kolmeen ryhmaan: sosiaalinen, kasuaali ja sitoutunut. Jokainen profiili

koostuu komponenteista, jotka ovat pelaamisen intensiteetti, seurallisuus ja pelit.

Mallissa intensiteetti kuvastaa pelihetken kestoa, saannodllisyytta ja keskittymista.
Saannollisyys tarkoittaa sitéa pelataanko usein vai silloin talléin, ja keskittyminen kuvaa
sita, vaatiiko peli hetkellistd vai pitkaaikaista keskittymista. Seurallisuus kuvaa kolmea
erityyppista tilaa, joissa pelaamisen sosiaalisuus voi esiintyd; tama tarkoittaa fyysista
tilaa, virtuaalista tilaa ja tilaa pelitilanteen ulkopuolella. Fyysisessa ja virtuaalisessa
tilassa voidaan pelata yhdessa samalla puolella, vastakkain tai vierella. Vierella
pelaaminen kattaa sellaisen pelaamiseen osallistumisen, missa valillad vuorotellaan
pelaajaa, missa toinen neuvoo, tai muuten vaan pitda seuraa ja on Iasna pelitilanteessa.
Seka intensiteetti ettd seurallisuus ovat jatkumoita, joissa intensiteetti vaihtelee raskaan
ja kevyen valilla, ja seurallisuus korkean ja matalan valilla. Pelaajamentaliteettien kolmas
komponentti on pelit, joka sisaltaa laitteet ja pelit (peli maariteltyna laitteen, pelin nimen
tai pelisarjan mukaan), peligenret sekd saavutettavuuden. Saavutettavuus viittaa tassa
siihen, miten helppoa pelin pariin on ryhtya. Tahan kuuluu mm. pelin tuttuus, hinta ja

kaytettavyys.

Sosiaalisille pelaajamentaliteeteille pelien tarkein rooli on niiden tarjoama yhteinen
tekeminen. Sosiaaliset mentaliteettiprofiilit ovat 1) lasten kanssa pelaaminen, 2)
kavereiden kanssa pelaaminen ja 3) seurana pelaaminen. Kaikille sosiaalisille
pelaajamentaliteeteille merkittava kriteeri pelin valinnassa on sen helppo saavutettavuus
ja opittavuus, tuttuus ja se, etta peli on edullinen. Pelisessiolle on tyypillista, etta

pelataan, kun on aikaa, ja lopetetaan, jos tulee jotain muuta.

Kasuaaleille pelaajamentaliteeteille pelit ovat ensisijaisesti ajanvietetta. Kolme kasuaalia
profiilia ovat 1) ajan kuluttaminen, 2) valiaikojen tayttaminen ja 3) rentoutuminen. Taman
mallin kontekstissa kasuaalius ajatellaan omistautuneisuuden vastakohtana. Naille
pelaajamentaliteeteille on tyypillistd yksin pelaaminen, tai mahdollisesti tuntemattomia
vastaan pelaaminen ilman lahempaa vuorovaikutusta. Pelin valinnassa tarkein kriteeri

on tuttuus.

Omistautuneille pelaajamentaliteeteille pelit ja pelaaminen itsessdan ovat tarkeaa
toimintaa. Tahan ryhmaan kuuluvat mentaliteettiprofiilit 1) pelaaminen hauskuuden
vuoksi, 2) immersoituva pelaaminen ja 3) pelaaminen viihteena. Pelisessiot ovat
tyypillisesti sosiaalisia ja intensiteetiltdan raskaita. Omistautuneet mentaliteetit suosivat
monipuolisesti erilaisia peleja, kuitenkin enimmakseen syvallisempia ja kompleksisimpia

kuin vaikkapa pulmapelit ja tasohyppelyt.



Pelaajatyyppien luokitteluun on kehitetty monia muitakin malleja eri lahtékohdista.
Hamarin ja Tuunasen (2014) katsauksessa esitellaan Kallion ja tutkijaryhman (2011)
mallin lisaksi yksitoista muuta mallia. Eras tunnettu, usein viitattu ja Hamarin ja Tuunasen
katsauksessakin mainittu on Bartlen (1996) malli, jossa pelaajat luokitellaan neljaan eri
arkkityyppiin. Malli pohjautuu oletukselle siita, etta pelaamista kuvaa kaksi ulottuvuutta:
toimiminen-vuorovaikuttaminen (engl. action-interaction) ja pelaajaorientoituneisuus-
maailmaorientoituneisuus (engl. player-world). Nama ulottuvuudet tuottavat arkkityypit
1) suorittaja (engl. achiever), 2) seurustelija (engl. socializer), 3) tutkiskelija (engl.
explorer) ja 4) tappaja (engl. killer). Bartle tiivistaa kirjassaan (2003) arkkityypit siten,

millaisen toiminnan kukin pelaajatyyppi kokee hauskaksi:

- Suorittajista on hauskaa suorittaa tehtavia virtuaalisessa maailmassa.

- Tutkiskelijoista on hauskaa vuorovaikuttaa virtuaalisen maailman kanssa.
- Seurustelijoista on hauskaa vuorovaikuttaa muiden pelaajien kanssa.

- Tappajista on hauskaa vaikuttaa muihin pelaajiin.

Pelaajatyyppeja koskevassa metasynteesissaan Hamari ja Tuunanen (2014)
mainitsevat  Bartlen  tyypittelyyn  kohdistuneen  kritiikkia ~mm. liiallisesta
yksinkertaistamisesta ja kaksijakoisuudesta. Heidan mukaansa Bartlen malli saattaa

kuitenkin olla kaypa tydkalu suunnittelutarkoituksiin.

2.2 lhmissuhteet ja nilden muodostuminen

Ihmissuhteet ja niiden muodostuminen ovat keskeisessa osassa tatd tutkimusta.
Jokaisella on elamassaan erilaisia ihmissuhteita: perheenjasenia, ystavia, tydkavereita
ja niin edelleen. Moni ihmissuhde on elamassa ikaan kuin valmiina. Perheenjaseniaan
ja sukulaisiaan ei voi valita, mutta ystavyyssuhteet ja eldamankumppanin valinta ovat

sellaisia, joihin ihminen vaikuttaa itse.

Fehrin (1995) mukaan ystavyyssuhteiden muodostumiselle on nelja edellytysta: 1)
ymparistotekijat, 2) yksildlliset tekijat, 3) tilannetekijat ja 4) kahdenkeskiset tekijat.
Ymparistotekijat ovat ensimmainen ehto ystavyyssuhteen muodostumiselle. Ihmisen on
tultava kontaktiin toisen ihmisen kanssa, jotta ihmissuhteen muodostuminen olisi
mahdollista. Ennen internetid ihmisten fyysisten elinymparistéjen oli limityttava, jotta
ystavyyssuhteen syntymiselle olisi edellytys. Fehrin kirjan kirjoittamisen aikaan internet
ei ollut sellainen kuin se on tdman tydn tekemisen aikaan 2020-luvulla, mutta h&n on
ennalta osannut arvella teknologian avaamia mahdollisuuksia ystavyyssuhteiden

luomisessa.

Ymparistotekijoiden jalkeen seuraava edellytys ystavyyssuhteen muodostumiselle ovat

yksildlliset tekijat. Emme ystavysty jokaisen kohtaamamme ihmisen kanssa. Rodinin



(1982, Fehrin 1995 mukaan) mukaan ihmissuhteiden luominen ei ala siten, etta ihminen
valitsee tuttavajoukostaan pitamidan ihmisia ja alkaa tutustua heihin paremmin, vaan
ihmissuhteiden luominen alkaakin poissulkukriteereistd. Poissulkukriteereitd on
kahdenlaisia: "tykkaamattomyyskriteerit” (engl. dislike criteria) ja sivuuttamiskriteerit

(engl. disregard criteria).

Rodinin mukaan ihmissuhteiden muodostamisen alkuvaiheessa
tykkaamattomyyskriteerit maaraavat, alammeko vieda ihmissuhdetta eteenpain. Jos
henkildlla on sellaisia piirteitd, joista emme pida, han siirtyy automaattisesti pois
ystdvaehdokkaiden joukosta. Toinen kriteeristd on sivuuttamiskriteerit. Sivuutamme
henkildt, joista emme usko syysta tai toisesta tulevan meille sopivia ystavia. Henkilossa
ei valttamatta ole mitdan "vikaa” eikd selkedad syyta sille, miksi emme pitaisi heista.
Esimerkkina sivuuttamiskriteereista voikin olla esimerkiksi ihmisen ika, koulutustausta tai

se, miten he pukeutuvat.

Entad sisallyttamiskriteerit? Muiden ihmisten piirteet vaikuttavat siihen, alammeko
muodostaa heidan kanssaan ystavyyssuhdetta. Naita piirteitd ovat Fehrin mukaan
henkilon fyysinen puoleensavetavyys, sosiaaliset taidot, responsiivisuus, ujous ja
samanlaisuus. Kenties yllattava seikka on, ettd ensimmainen sisallyttamiskriteeri eli
fyysinen puoleensavetavyys on merkittava asia myos ei-romanttisissa ihmissuhteissa.
Jo lasten muodostamissa ystavyyssuhteissa ulkonadlla on todettu olevan merkitysta
(Kleck et al, 1974).

Toinen sisallyttamiskriteeri eli sosiaaliset taidot ovat tarkeita ihmissuhteiden
muodostamisessa, ja joillakin ihmisilla onkin hankaluuksia muodostaa ihmissuhteita
puutteellisten sosiaalisten taitojen takia. Ystavyyssuhteiden muodostamiseen tarvitaan
joukko sosiaalisia taitoja, joita ovat esimerkiksi kyky vastata asianmukaisesti siihen, mita
toinen ihminen sanoo, asianmukainen katseiden tai asentojen jaksottaminen, seka

asianmukaisten vuorottelunormien noudattaminen keskustelussa. (Fehr, 1995)

Kolmas sisallyttamiskriteeri on responsiivisuus, joka tarkoittaa vuorovaikutustilanteessa
kiinnostuksen osoittamista toisen ihmisen sanomisia ja ajatuksia kohtaan. Tiedetaan,
ettd kun ihminen reagoi vuorovaikutustilanteessa responsiivisesti, hanen
vuorovaikutuskumppaninsa pitda hanestd enemman (esim. Berg ja Archer 1980, Fehrin
1995 mukaan). Millerin ja tutkijaryhman (1983, Fehrin 1995 mukaan) mukaan henkilsilla,
joilla on korkeat pisteet "avausasteikolla” (engl. Opener Scale), on taipumus saada

sellaiset ihmiset avautumaan, jotka tyypillisesti eivat kerro itsestaan paljoa.

Neljas sisallyttamiskriteeri on ujous. Ujot ihmiset aloittavat vahemman keskusteluja. He

hymyilevat vahemman, ottavat vahemman katsekontaktia, ja ovat yleisesti vahemman



responsiivisia kuin ei-ujot henkil6t. Keskustelukumppani helposti paattelee naiden
kaytosten perusteella, ettd henkild ei halua olla vuorovaikutuksessa. Ujot ihmiset

raportoivatkin heilld olevan vahemman ystavia kuin ei-ujoilla ihmisilla.

Viides sisallyttamiskriteeri on samanlaisuus. |hmisilla on tapana muodostaa
ihnmissuhteita samankaltaisten ihmisten kanssa. Samanlaisuutta voi olla monella osa-

alueella: ik, fyysinen terveys, koulutustaso, sosiaalinen status, asenteet ja niin edelleen.

Palataan  sisallyttamiskriteereistd  tekijoihin, jotka ovat ystavyyssuhteiden
muodostamisen  edellytyksia. Kolmantena ystavyyssuhteiden muodostumisen
edellytyksena ovat tilannetekijat. Tilannetekijoissa on kyse kaytannon asioista: onko
todennakdista, ettd ajaudumme jatkossakin samaan aikaan samaan paikkaan? Kuinka
usein olemme tekemisissa? Onko meilla mielessa jokin lopputulos, johon pyrimme, jonka
vuoksi haluamme tavata ihmista? Lopuksi on vield saatavilla oleminen. Vaikka muut
palaset olisivat kohdallaan, toisella tai kummallakaan osapuolella ei valttdmatta ole
tarpeeksi aikaa uudelle ihmissuhteelle, jolloin muutoin lupaava ystavyyssuhde ei

toteudu.

Neljas ja viimeinen ystavyyssuhteiden muodostumisen edellytys ovat kahdenkeskiset
tekijat, jotka ovat tykkdamisen vastavuoroisuus ja omien asioiden jakaminen toisen
kanssa. Ensimmainen kahdenkeskinen tekija eli tykkdamisen vastavuoroisuus tarkoittaa
sita, ettd kiinnostumme automaattisesti enemman sellaisista ihmisista, joiden uskomme
pitdvan meista. Se saa ihmiset vuorovaikuttamaan heidan kanssaan tavalla, joka edistaa
uskomuksen muuttumista todeksi. Toinen kahdenkeskinen tekijd on omien asioiden
jakaminen toisen kanssa. Ihmissuhteen alkuvaiheessa jaamme tietoa itsestdmme vain
pintapuolisesti, ja jos henkilon kanssa vuorovaikuttaminen vakuuttaa meidat, lisdamme
jakamiemme asioiden laajuutta ja syvyytta, mikd mahdollistaa syvemman ystavyyden

muodostumisen.

2.3 Yhdessa pelaaminen ihmissuhteiden edistajana

On monia erilaisia tapoja pelata yhdessa. Voidaan pelata saman laitteen aarella niin,
ettd yksi pelaa ja muut katselevat, ja pelaajaa vaihdetaan valilla. Ohjaimia voi olla
useampia. Voidaan pelata samassa tilassa eri laitteilla. Voidaan myo6s pelata paikasta
rippumatta yhdessa online, ja keskustella samalla joko pelin tarjoaman aanichatin tai
tekstichatin kautta, tai kayttdd kommunikointiin tarkoitettuja, etenkin pelaajien suosimia
pikaviestinta- ja VolP-sovelluksia, kuten Discordia tai TeamSpeakia. Tana paivana

online-pelaaminen on erittain suosittua.
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Aikaisemmissa tutkimuksissa on huomattu, etta pelaaminen edistaa inmissuhteita monin
tavoin. Yhdessa pelaaminen tarjoaa ihmisille jaetun yhteisen kokemuksen; voitetaan
vaikeudet ja paastaan tavoitteeseen yhdessa (Harris and Hancock, 2019). Jaetun
yhteisen pelikokemuksen avulla voidaan rakentaa luottamusta (Depping et al., 2016).

Tiedetaan, ettd yhdessa pelaaminen luo yhteenkuuluvuuden tunnetta (Vella et al., 2015).

Park ja tutkijaryhma (2017) analysoivat yli 50 000 Fairyland Online -pelaajan
pelinsisdisia lokitietoja selvittddkseen, mikd motivoi ihmisid pysymaan pelin parissa.
Heidan selvityksensa perusteella pelin saavutusominaisuudet (engl. achievement
features) ovat merkityksellisid kaiken tasoisille pelaajille, mutta tarkein pelin
pitkaikaisyytta ennustava tekija on pelin sosiaaliset ominaisuudet sitten, kun korkein
mahdollinen pelin tarjoama taso on saavutettu. Siind missa Fairyland Online edustanee
Parkin ja tutkijaryhman mukaan tyypillistda MMORPG-pelid, tulosta ei voida yleistaa
kaikkiin videopeleihin, ja toisaalta tutkimus myds rajoittui vain Taiwanilaisten pelaajien

lokitietoihin.

Gajadharin ja tutkijaryhman (2008) tutkimuksesta tiedetdan, ettd samassa paikassa
yhdessa pelaaminen tekee pelaamisesta hauskempaa verrattuna bottia vastaan
pelaamiseen tai virtuaalisesti oikeaa ihmista vastaan pelaamiseen. Syyksi pohdittiin sita,
ettd samassa paikassa yhdessa pelaaminen tarjoaa rikkaimman mahdollisuuden
vuorovaikutukseen verrattuna muihin pelimuotoihin. Toisaalta nykyaan online-
pelaamisessa kaytetddn reaaliaikaisia kommunikaatioalustoja, jotka mahdollistavat
oikea-aikaisen pelitaktiikoista keskustelemisen, ja myds muista asioista keskustelemisen

pelaamisen lomassa.

Yhdessa pelaamalla voi kasvattaa sosiaalista padomaa (engl. social capital), joka on
eras yksilon hyvinvoinnin rakennuspalikoista. Sosiaalinen paaoma tarkoittaa ihmisten
valisid sosiaalisia suhteita ja niissd syntyvaa luottamusta, vastavuoroisuutta ja
sosiaalista tukea. (THL, 2022) Korkein sosiaalinen pddoma saavutetaan yhteistydssa
pelaamisen (engl. co-operative) ja kilpailullisen pelaamisen sekoituksella (Vella et al.,
2015). On kuitenkin havaittu, ettd yhteistydssa pelaaminen on tarkedmpaa uutta
ihmissuhdetta solmiessa, kuin jo olemassa olevan ihmissuhteen vahvistamiseksi, ja
Deppingin ja tutkiaryhman (2018) tutkimuksessa on saatu nayttéa siitd, ettei
yhteisty6ssa pelaaminen olekaan valttdmattd niin merkityksellistd ihmissuhteiden

muodostamisen kannalta, kuin aiemmin on ajateltu.

Parhaimmillaan pelien tarjoama virtuaalinen maailma on ymparisto, jossa pelaaja voi olla
oma itsens3, ja ilmaista itseaan tulematta tuomituksi ulkonadn, sukupuolen,

seksuaalisen suuntautumisen, ian tai muiden tekijdiden vuoksi (Cole ja Griffiths, 2007).
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Omana itsenaan hyvaksytyksi tulemisen kokemukset ovat ihmiselle tarkeita, ja niiden
antama merkitys virtuaalimaailmassa korostuu entisestaan, jos henkilo ei saa tallaisia

kokemuksia oikeassa elamassa.

2.3.1 Online-kavereiden kanssa pelaaminen
Lai ja Fung (2020) tutkivat Nintendo DS -pelaajien (N = 22) muodostamien

ihmissuhteiden kehittymistd Hong Kongissa 10 vuoden ajan. Nintendo DS -pelit
kerasivat yhteen hajanaisen, toisilleen ennestaan tuntemattoman joukon ihmisia, jotka
tormasivat toisiinsa netissa eri syista, kuten esimerkiksi vaihtaakseen peleihin liittyvaa
tietoa ja muodostaakseen peliporukoita. Monen pelin ymparille on perustettu internetissa
foorumeita tai muita keskustelukanavia, joissa jaetaan peliin liittyvdd asiaa, kuten
pelitaktiikoita, vinkkeja ja niin edelleen. Tallaiset keskustelukanavat ovat luontevia
kohtauspaikkoja samaa pelia pelaaville ihmisille. Tassa vaiheessa vuorovaikutus on

anonyymia, nimimerkkien takaa tapahtuvaa.

Lain ja Fungin tutkimukseen osallistuneista henkildistd kenenkaan alkuperaisena
tarkoituksena ei ollut saada ystavia pelien kautta. Toistuvan online-vuorovaikutuksen
myota henkilot pystyivat muodostamaan kasityksen pelituttujensa kayttaytymisesta ja
pelimieltymyksista. Ystavystymiselle tarkeana edellytyksena oli henkildiden keskindinen
yhteensopivuus, jonka myoés Fehr (1995) mainitsi kirjassaan yhdeksi ihmissuhteen
muodostamisen edellytykseksi. Pelifoorumeilla avuliaista henkildista pidettiin eniten, ja
heidan kanssaan vuorovaikutus koettiin miellyttavaksi. Voidaan siis todeta, etta myos
virtuaalimaailmassa aktiivinen ja ystavallinen vuorovaikuttaminen tekee ihmisesta

helposti [ahestyttavan.

Reaaliaikainen kommunikointi pelatessa edistaa online-ystavyyssuhteita. Jotkut Lain ja
Fungin tutkimuksen osallistujista alkoivat pelata Nintendo DS -pelien liséksi sellaisia
online-peleja, joissa reaaliaikainen kommunikointi oli sujuvan yhdessa pelaamisen
kannalta tarkeda. Pelatessa kaytettavat reaaliaikaiset kommunikaatioalustat ovat
yksityisempia ja rajatumpia kuin internetin keskustelupalstat. Yksityinen alusta ja rajattu
ihmisjoukko edistaa halua keskustella henkilokohtaisista asioista pelaamisen lomassa.
Peliasioiden lisdksi henkilét keskustelivat laajasti erilaisista aiheista, kuten
seurustelusuhteistaan, viihteesta, harrastuksistaan ja omasta elamastdan. Fehrin
mukaan informaation jakaminen on keskeista ystavyyssuhteen rakentamisessa, ja tama
toteutui Lain ja Fungin tutkimushenkildiden eldamassa: pelaamisen lomassa vaihdettu

informaatio l1ahensi ihmisia ja lisasi pelaajien halua kehittda ystavyytta eteenpain.

Samansuuntaisia havaintoja videopelien parissa tapahtuvasta vuorovaikutuksesta

saivat myos Cole ja Griffiths (2007) tutkiessaan MMORPG-pelien parissa tapahtuvaa
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sosiaalista vuorovaikutusta. He kuvaavat MMORPG-peleja sosiaalisiksi ymparistoiksi,
joissa on mahdollista luoda vahvoja ystavyys- ja tunnesuhteita. Online-kavereille oli
helpompaa puhua henkilokohtaisista asioistaan kuin oikean elaman kavereille tai
perheenjasenille. Colen ja Griffithsin mukaan online-pelaaminen on sosiaalista myo6s
siten, ettd se voi edistaa sosiaalisia aktiviteetteja pelien ulkopuolella. Lahes puolet oli
tavannut online-kavereitaan oikeassa elamassa, ja jotkut olivat I6ytaneet pelien kautta

jopa eldamankumppanin.

Kaikki eivat halua tavata online-kavereitaan oikeassa elamassa. Lain ja Fungin
tutkimuksessa syita olla tapaamatta oli 1) peli itsessaan oli tarkedmpi kuin pelikaverit, 2)
online-ystavyys ei tuntunut oikealta ystavyydelta, joten ajatus oikeassa eldmassa
tapaamisestakaan ei tuntunut luontevalta, 3) henkild kokee, etta hanella on jo riittavasti
ystavia oikeassa elamassa, 4) tuntemattomien tapaamiseen liittyvat turvallisuusasiat,
jotka huolettivat naispuolisia ja 5) tapaamisissa tehtiin usein jotain sellaista, mihin

tarvitaan rahaa.

Depping ja tutkijaryhma (2018) tutkivat, mitka pelien ominaisuudet edistavat pelaajien
valisia sosiaalisia suhteita, kuinka ystavyyssuhteet kehittyvat pelissa, ja miten pelissa
muodostetut ystavyyssuhteet vaikuttavat pelaajien hyvinvointiin. He selvittivat, etta
pelaajien valinen keskinainen riippuvuus on tarkea tekija sosiaalisten suhteiden
luomisessa, ja ettd peliympariston toksisuus estdaa sosiaalisten suhteiden
muodostumista. Aiemmissa tutkimuksissa (esim. Nasir et al. (2013) ja Ellis et al. (2008))
on korostettu yhteisty6ta ihmissuhteiden muodostumista edistavana tekijana. Deppingin
ja tutkimusryhman tulokset kuitenkin antavat nayttda sille, etta yhteistyd ei ole niin

merkityksellista sosiaalisten suhteiden muodostamissa, kuin on aiemmin ajateltu.

Tong ja tutkijaryhma (2021) tutkivat COVID-19-pandemian alussa julkaistua ja
koronasulkujen aikana ilmidksi noussutta Animal Crossing: New Horizons -pelia
selvittddkseen, mitka tekijat pelissa herattavat positiivisia emootioita pelaajissa, ja mitka
tekijat edistavat sosiaalista vuorovaikutusta online-moninpeleissa. Sosiaalista
vuorovaikutusta edistavia tekijoitd AC:NH:ssa ovat Tongin ja tutkimusryhman mukaan 1)
pelissd olevat sosiaaliset tapahtumat, silld ne edesauttavat miellyttavien hetkien

syntymista ja 2) palkkioiden kayttdminen sosiaalisen vuorovaikutuksen edistamiseksi.

2.3.2 Offline-kavereiden kanssa pelaaminen
Online-tuttavuuksien lisaksi videopelit voivat yhdistda ihmisia, jotka jo tietavat toisensa

jostain muusta yhteydesta, kuten esimerkiksi koulusta, tdista tai harrastuksista. Muihin

kuin internet- ja videopelituttavuuksiin viitataan téssa tyossa offline-kavereina.
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Sanderson ja muut (2020) tutkivat opiskelijaurheilijoiden Fortnite-videopelin pelaamista
ja motivaatiota sen pelaamiseen Lounais-Yhdysvalloissa. Yksi iso Fortniten pariin
motivoiva tekija oli se, ettd Fortnite vastaa sosiaalisuuden tarpeeseen. Pelaaminen
antaa mahdollisuuden tutustua paremmin nykyisiin tiimikavereihin ja luoda heihin
lahempaa suhdetta. Fortnitesta oli tullut yhteinen, koko tiimia lahentava asia, jonka
parissa syntyi sisapiirin juttuja, joita vain tiimildiset pystyivat ymmartamaan. Lisaksi
Fortniten parissa voi tavata uusia ihmisia muista tiimeista, pitaa yhteytta muualla asuviin

ystaviin, tai tutustua ihmisiin tdysin oman lajin ulkopuolelta.

Myés Morris ja Wiseman (2019) mainitsevat tutkimuksessaan, ettd yhteinen toiminta
kavereiden kanssa oli yksi merkittdva perustelu sille, minka pelin pelaaja valitsee MOBA-
genresta (multiplayer online battle arena, suom. taisteluareenamoninpeli). Tyack ja muut
(2016) toteavat niin ikdan MOBA-genrea koskevassa tutkimuksessaan, ettéd pelaamisen
aloittamisen ja peliin sitoutumisen kannalta ystavat ovat tarkeitd, ja ystavien kanssa
pelaaminen tarjoaa sosiaalisesti ja kilpailullisesti laajempia pelimahdollisuuksia kuin
tuntemattomien kanssa pelaaminen. Tyackin ja muiden mukaan tuntemattomilta
tiimikavereilta toivotaan ensisijaisesti taitoa, mutta tuttujen kanssa pelatessa tarkeampaa

on positiivinen asenne ja mukavat keskustelut pelatessa.

2.3.3 Perheen kanssa pelaaminen
Videopelien parissa kasvanut sukupolvi on kasvanut aikuiseksi ja perustanut perheita.

Siina missa videopelit on ennen mielletty enimméakseen lasten ja nuorten harrastukseksi,
nykyaan on tavallista, ettd kaiken ikaiset ihmiset pelaavat, ja vanhemmat ja lapset
pelaavat videopeleja yhdessa. Monella on kokemuksia ja muistoja sisarusten ja

sukulaisten kanssa pelaamisesta.

Musick ja tutkijaryhma (2021) selvittivat, miten vanhemmat ja lapset pelaavat yhdessa,
ja mité positiivisia vaikutuksia yhdessa pelaamisella on heidan valiselle suhteelleen.
Vanhemmat ja lapset pelaavat lukuisissa erilaisissa konteksteissa: yhdessa samalla
konsolilla, useammalla konsolilla samassa huoneessa, useammalla konsolilla samassa
asunnossa, eri konsoleilla eri asunnoissa. Erityispiirteend vanhemman ja lapsen
yhteisessa pelaamisessa on “joustava johtajuus” (engl. fluid leadership), jossa lapsi on
valilld vastuussa toiminnan eteenpdin viemisestd sen sijaan, ettd tehtaisiin kuten

vanhempi sanoo.

Pelit edistavat keskusteluja ja vuorovaikutusta vanhempien ja lasten valilla pelitilanteen
aikana ja sen jalkeen. Lapset ja vanhemmat tykkasivat erityisesti yksinpeleista, joita
pelatessa monelle lapsi-vanhempi-parille muodostui yhdessa pelaamisen hybridimuoto,

jossa toinen katsoo ja toinen pelaa, ja rooleja vaihdellaan valilla.
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Tutkijat 16ysivat vanhemman ja lapsen yhdessa pelaamisesta kolme positiivista
vaikutusta. Ensimmainen on ystavyyden tunne vanhempien ja lasten valilla, mika
vahvistaa perhesuhteita. Toinen positiivinen asia on digitaalisten pelien kyky edistaa
laheisia valeja poistamalla fyysisia ja emotionaalisia esteita, joita ovat esimerkiksi eri
paikassa asuminen, teini-ikdisen vetaytyminen ja naenndisesti leimautuneet lasten
kiinnostuksen kohteet. Yhdessa pelaamalla vanhempi paasee sisaan lapsen tai nuoren
maailmaan. Kolmas asia on se, ettd nykyaikaiset digitaaliset pelit tarjoavat perheille
matalan kynnyksen laatuaikaa. Videopelin pelaaminen on helppo aloittaa, ja pelaamista

on helppoa jatkaa, koska pelit ovat mukaansatempaavia.

Toisessa perheiden yhdessa pelaamista kasittelevassd tutkimuksessa tutkittiin
pelaamisen vaikutusta perheen tyytyvaisyyteen ja laheisyyteen. Tutkimus naytti, etta
mitd useammin perheenjasenet pelasivat videopeleja yhdessa, sitd paremmaksi koettiin
perheen tyytyvaisyys ja laheisyys. (Wang et al., 2018) Wangin ja tutkijaryhman mukaan
vanhemmat kokivat tarkeimmaksi asiaksi sen, ettd pelaaminen on hauskaa. Muita
tarkeitad teemoja perheen kesken pelattavissa peleissa olivat oppiminen ja ajattelu. Myds
yhteenkuuluvuutta lisdavat asiat toistuivat tutkimuksessa, mutta eivat niin paljon, kuin
voisi kuvitella. Pelia ei valittu sosiaalisten ominaisuuksien perusteella, vaan hauskuus,

nautinnollisuus ja mielenkiintoisuus menivat niiden edelle.

2.4 Yhteenveto kirjallisuuskatsauksesta

Videopeleja voidaan luokitella erilaisiin lajityyppeihin eli genreihin. Toisaalta videopeleja
voidaan luokitella myds alustan, ilmenemismuodon ja miljodn mukaan. Videopelien
pelaajia voidaan luokitella monilla tavoilla, kuten esimerkiksi pelaajamentaliteettien
mukaan. Videopeleja pelataan PC:ll4, konsoleilla, kdsikonsoleilla ja mobiililaitteilla, seka
online etta offline, yksin tai yhdessa. Jotkut peligenret ovat sosiaalisempia kuin toiset.
Erityisen sosiaalisiksi genreiksi on tunnistettu MMORPG:t, raiskintamoninpelit ja
partypelit. Yhdessa pelaamisen tapoja on monia erilaisia, kuten esimerkiksi fyysisesti
samassa tilassa joko yhdella tai useammalla laitteella pelaaminen, tai eri laitteilla eri
lokaatioissa pelaaminen, kuitenkin samalla joko reaaliaikaisesti tai asynkronisesti
kommunikoiden. (Apperley, 2006; Granic et al., 2014; Gajadhar, 2008)

Ystavyyssuhteiden muodostumiselle on nelja edellytysta: ymparistétekijat, yksildlliset
tekijat, tilannetekijat ja kahdenkeskiset tekijat. Yksilolliset tekijat jakautuvat
tykkdamattomyyskriteereihin ja sivuuttamiskriteereihin. Niiden jalkeen tulevat viela
sisallyttamiskriteerit, jotka ovat sellaisia piirteitd ihmisessa, jotka ovat oleellisia
ihmissuhdetta muodostettaessa: fyysinen puoleensavetavyys, sosiaaliset taidot,

responsiivisuus, ujous ja samanlaisuus. (Fehr, 1995)
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Aiemmissa tutkimuksissa on havaittu, ettd yhdessa pelaaminen edistdd ihmissuhteita
monin tavoin. Yhdessa pelaaminen tarjoaa jaettuja yhteisia kokemuksia, joissa voitetaan
vaikeudet yhdessa, ja joiden avulla rakennetaan luottamusta. Yhdessa pelaaminen luo
yhteenkuuluvuuden tunnetta ja kasvattaa sosiaalista padomaa. Videopelimaailman
tarjoama anonymiteetti mahdollistaa vapaamman itseilmaisun, ja online-kavereille on
helpompaa jakaa henkilokohtaisia asioitaan kuin IRL-kavereille (in real life, suom.
oikeassa elamassa) tai perheenjasenille. Internet- ja videopelislangissa IRL-lyhenne
tarkoittaa eldamaa internetin ja videopelien ulkopuolella. Videopelien parissa syntyy
sisapiirin juttuja, jotka yhdistavat. Online-pelit mahdollistavat uusien ihmisen tapaamista
paikkariippumattomasti, ja ne toimivat myds keinona pitéd yhteyttd muualla asuviin
tuttuihin. (Harris and Hancock, 2019; Depping et al. 2016, 2018; Vella et al., 2015; Cole
and Giriffiths, 2007; Sanderson et al., 2020)

Vanhemman ja lapsen yhdessa pelaaminen vahvistaa vanhemman ja lapsen valista
ystavyyden tunnetta. Yhdessa pelaaminen poistaa fyysisia ja emotionaalisia esteita,
mika vaikuttaa positiivisesti lapsen ja vanhemman suhteeseen. Pelaaminen on matalan
kynnyksen laatuaikaa perheen kanssa — yhdessa pelaamalla perhetyytyvaisyys ja

perheen laheisyys voi parantua. (Musick et al., 2021; Wang et al., 2018)

Useimmat aikaisemmat tutkimukset videopelien ihmissuhteita edistavasta vaikutuksesta
on rajattu koskemaan tiettya videopelia, genrea tai alustaa. Mydskaan videopelien kautta
tutustumisen esteita ei ole aiemmin tutkittu. Tassa tydssa painotus on erityisesti uusiin
ihmisiin tutustumisessa, eika tyota rajata koskemaan mitaan tiettya pelia, genrea eika
alustaa. Lisaksi tyossa pyritaan selvittamaan, mita esteitd videopelien kautta uusiin

ihmisiin tutustumisessa voi olla.



16

3. TUTKIMUSMENETELMAT JA AINEISTO

Tutkimusmenetelmana on kyselytutkimus. Se valittin  menetelmaksi, jotta
osallistumiskynnys olisi mahdollisimman matala. Pyrkimykseni oli saada kuuluviin
sellaistenkin ihmisten aanet, jotka eivat halua tai uskalla osallistua haastatteluun.
Kyselyn lopussa halukkaita kehotettiin antamaan yhteystietonsa haastattelua varten.
Aineistoa oli tarkoitus syventad muutamalla yksildhaastattelulla, mutta koska kyselyyn

tuli niin paljon vastauksia, haastattelut oli jatettava pois.

Kyselytutkimus mahdollistaa laajan otannan, joskin menetelman haittapuolena voivat
olla pinnalliseksi jaavat vastaukset ja se, ettei henkildltd paase kysymaan tarkentavia
kysymyksia. Kyselya jaettiin internetissa ja otos on muodostunut itsevalinnalla, jonka

tiedetaan aiheuttavan vinoumaa, mik& on syyta huomioida tuloksia tulkittaessa.

3.1 Kyselylomakkeen suunnittelu

Alun perin kyselyssa oli tarkoitus kattaa useita osa-alueita: 1) uusiin ihmisiin
tutustuminen videopelien kautta, 2) IRL-kavereiden kanssa pelaaminen, 3) kumppanin
kanssa pelaaminen ja 4) perheenjasenten kanssa pelaaminen. Suunnitteluvaiheessa
huomattiin, ettad kyselysta on tulossa pitka, ja oli tehtava kompromissi: joko kysymyksia
muodostetaan kaikista osa-alueista pintapuolisesti, tai sitten kysely keskitetaan
syvallisemmin yhteen osa-alueeseen. Valitsin jalkimmaisen vaihtoehdon, ja rajasin
kyselyn koskemaan paaasiassa uusiin ihmisiin tutustumista videopelien kautta.
Lomakkeen kysymykset ovat sellaisia, ettd ne eivat kuitenkaan taysin sulje muita osa-
alueita pois, ja jotkut vastaajat sivusivatkin vastauksissaan yhdessa pelaamista myos

IRL-kavereiden ja kumppanien kanssa.

Kyselylomaketta suunnitellessa pohdin, millaiset kysymykset tuottaisivat parhaiten
vastauksia tutkimuskysymyksiin. Kyselyssd on sekd maarallisia ettd laadullisia
kysymyksia. Maarélliset kysymysten tehtava oli taustatietojen keraaminen ja tuen
antaminen laadullisten kysymysten vastauksille. Kysely on jaettu kahteen osaan sen
mukaan, onko vastaaja tutustunut videopelien parissa uusiin ihmisiin vai ei. "Olen
tutustunut’-osion kysymyksillda pyrin saamaan vastauksia erityisesti kahteen
ensimmaiseen tutkimuskysymykseen, jotka koskevat yhdessa pelaamisen ihmissuhteita
edistavaa vaikutusta ja niita tekijoita videopeleissa, jotka vaikuttavat siihen, etta kyseinen

peli edistaa ihmissuhteita. "En ole tutustunut’-osion kysymyksilla taas hain vastauksia
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kolmanteen tutkimuskysymykseen, joka kasittelee uusiin ihmisiin tutustumisen esteita

videopeleissa.

Kyselylomakkeen kysymykset ovat liitteessa A.

3.2 Aineistonkeruu

Kysely oli avoinna kuusi paivaa marraskuussa 2022. Kyselykutsua levitettiin Reddit-
keskustelupalstan r/Suomi-alaredditiin, seka tutuille ja tutun tutuille sosiaalisen median

kanavien kautta. Vastauksia tuli kaiken kaikkiaan 534 kappaletta.

Suurin osa osallistujista 10ysi kyselyn Reddit-keskustelupalstan r/Suomi-alaredditista.
Arviolta noin 30-50 vastausta on tullut tutuilta ja tuttujen tutuilta, loput 484—504 vastausta
Redditin  kayttgjiltda. r/Suomi on yksi suosituimmista suomenkielisista Reddit-
keskustelualueista, jossa on yhteensa 238 000 jasentad (tilanne marraskuussa 2022).
Redditin tilastotietojen mukaan kyselyd koskevan postauksen ndki ensimmaisen 48
tunnin aikana 26 700 ihmist3, ja kyselyn vastaukset tulivat tdna aikana; kahden viimeisen
vuorokauden aikana niita tuli lisdd endd 4 kpl. Nailla tiedoilla Redditistd saavutettu

vastausprosentti on noin 1,9 %.

Kyselyyn vastanneista suurin osa on 21-40-vuotiaita. Nuorimmat ovat 15-vuotiaita tai
nuorempia, ja vanhimmat kyselyyn vastanneet ovat 41-50-vuotiaita. Vastaajista vajaa
kolme neljasosaa on miehia (73 %) ja neljasosa on naisia (24 %). Muunsukupuolisia on
2 %, ja 1 % ei halunnut ilmoittaa sukupuoltaan. lka- ja sukupuolijakaumat on esitetty

kuvioissa 2 ja 3.
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Kuvio 2: Kyselyyn vastanneiden ika. Kuvio 3: Kyselyyn vastanneiden
sukupuoli.
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3.3 Aineiston analyysi

Tutkimuksen aineisto on paaosin laadullista. Analyysimenetelmana on laadullinen
sisallonanalyysi, joka etenee aineistoon tutustumisesta koodaukseen ja teemoitteluun.
Sen tavoitteena on tuottaa tiivistetty kuvaus tutkittavasta aineistosta ilman, etta aineiston

tarjoama informaatio katoaa. (Vuori, 2021)

Aloitin analyysin lukemalla kaikki vastaukset tarkasti lapi. Tasta jatkoin ensimmaiseksi
pienemman eli "en ole tutustunut’-osion analysointiin, koska siind oli vdhemman
vastauksia (N = 109), ja arvelin siitd olevan helpointa aloittaa. Hyddynsin pienemman
aineiston koodaamisessa ATLAS.ti-ohjelmaa. Sen kayttdminen ei ehtinyt tulla minulle
riittdvan tutuksi ja tehokkaaksi, ja kaipasin koodaamiseen ja analysointiin enemman
joustavuutta, joten isomman eli "olen tutustunut’-osion (N = 425) analysoin Microsoft
Wordia ja Excelia kayttden. Vastaukset olivat Word-tiedostossa, ja merkitsin sinne
koodeja ja lainauksia. Koodit laitoin ylos Exceliin, jota kdytin myds niiden laskentaan.
Molemmista aineistoista muodostin teemat koodeja ryhmittelemalla. Kaytin teemojen
hahmottelun tukena jonkin verran myds Miro-valkotaulusovellusta. Maarallisesta
aineistosta muodostin  Excelilld kuvaajia laadullisen aineiston tueksi. Ote

analyysitiedostosta on liitteessa B.



19

4. TULOKSET

Tassa luvussa esitelldan aineistosta (N = 534) muodostetut teemat. Luku on jaettu
kolmeen osaan. Alaluvussa 4.1 esitelladn vastaajien taustatiedot. Alaluvussa 4.2
esitelldan niiden pelaajien (N = 425) tulokset, jotka ovat tutustuneet videopelien kautta
uusiin ihmisiin. Alaluvussa 4.3 esitellaan sellaisten pelaajien (N = 109) tulokset, jotka
eivat ole tutustuneet videopelien kautta uusiin ihmisiin. Teemat on eroteltu K- ja E-
etuliitteilld sen mukaan, ovatko ne muodostuneet tutustuneiden pelaajien vai ei-
tutustuneiden pelaajien aineistosta. Ensin kuitenkin tarkastellaan kyselyyn vastanneiden

taustatietoja.

4.1 Taustatiedot

Kyselyssa kartoitettuja taustatietoja ovat ikd, sukupuoli, aktiivisuus videopelaajana,
pelaajamentaliteetti ja ihmissuhteiden muodostamisen helppous oikeassa elamassa.
Ikd- ja sukupuolijakaumat on esitetty luvussa 3.2, ja tassa luvussa esitellaan

pelaamiseen ja ihmissuhteiden muodostamiseen liittyvat taustatiedot.

Vastaajien aktiivisuutta videopelaajana kysyttiin seuraavilla vastausvaihtoehdoilla:
pelaan 1) paivittain tai viikoittain, 2) noin kerran tai pari kertaa kuukaudessa, tai 3) silloin
talloin, eli joitakin kertoja vuodessa. Lisaksi oli mahdollista vastata, etta ei pelaa nykyaan,
ja ilmoittaa aktiivisuus siltd ajalta, kun on pelannut. Suurin osa (89 %) kyselyyn
vastanneista on (tai on aikaisemmin ollut) aktiivisia pelaajia, jotka pelaavat videopeleja

paivittain tai viikoittain. Vastaajien pelaamisaktiivisuus on esitetty kuviossa 4.

Vastaajien tyyppia videopelaajana kysyttiin pyytamalla vastaajaa valitsemaan itsedan
parhaiten kuvaava pelaajamentaliteetti, jotka perustuvat Kallion ja tutkijaryhman (2011)
InSoGa-malliin. Pelaajamentaliteetin maarittelyyn ei ole ainakaan taman tyon
kirjoittamishetkelld olemassa standardoitua testia, ja kysymys oli siksi vapaamuotoinen
ja vastaajan omaan arvioon perustuva. Myds pelaajamentaliteettien lyhyet, parin
lauseen mittaiset kuvaukset olivat vapaamuotoiset, jotka olen kirjoittanut InSoGa-mallin
pohjalta. Vaihtoehdot olivat omistautunut, kasuaali tai sosiaalinen.
Pelaajamentaliteettien tarkemmat kuvaukset I6ytyvat luvusta 2.1.3 ja liitteessa A on
kyselylomakkeen kysymykset, jossa vaihtoehdot nakyvat siind muodossa, missa

vastaaja ne naki valitessaan.

Vastaajien pelaajamentaliteettien jakautuminen on esitetty kuviossa 5. Suurin osa (59

%) vastaajista luokittelee itsensd omistautuneiksi pelaajiksi. Vajaa kolmasosa (29 %)
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taas on kasuaaleja pelaajia, ja liki kymmenesosa (9 %) sosiaalisia pelaajia. Loput 3 %
vastaajista ei kokenut minkaan pelaajamentaliteetin kuvaavan heita.

600 ei pelaajamentaliteettia
sosiaalinen 3%

9%

500
400
300
200

100

0 [ [—

Pelaa Pelaa noin 1-2 Pelaa silloin
paivittain tai kertaa talloin
viikoittain  kuukaudessa

, a kasuaali omistautunut
m Pelannut ennen, ei pelaa nykyaan 29 % 59 9%
m Pelaa nykyaan

Kuvio 4: Kyselyyn vastanneiden Kuvio 5: Kyselyyn vastanneiden pelaaja-
videopelaamisaktiivisuus. mentaliteetit.

Viimeinen taustatieto on ihmissuhteiden muodostamisen koettu helppous elamassa
ylipaataan, videopelimaailman ulkopuolella (ks. kuvio 6). Vastausvaihtoehdot olivat 1)
helppoa, 2) ei helppoa ja 3) en osaa sanoa. Puolet vastaajista (50 %) kokevat

ihmissuhteiden muodostamisen vaikeaksi, 40 % helpoksi ja 10 % ei osannut sanoa.

En osaa sanoa
10 %

Vaikeaa
50 %

Helppoa
40 %

Kuvio 6: Kyselyyn vastanneiden koettu ihmissuhteiden muodostamisen helppous
elamaéssa ylipdétaan, videopelimaailman ulkopuolella.
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4.2 Pelaajat, jotka ovat tutustuneet uusiin ihmisiin videopelien
kautta

Kyselyyn vastanneista 80 % (N = 425) on tutustunut videopelien kautta uusiin ihmisiin.
Tassa joukossa on 76 % miehid, 21 % naisia, 2 % muunsukupuolisia, ja 1 % ei kertonut
sukupuoltaan. Nama pelaajat ovat enimmakseen omistautuneita
pelaajamentaliteetiltaan (66 %), kun taas toiseksi yleisin pelaajamentaliteetti tassa
joukossa on kasuaali pelaajamentaliteetti (22 %). Heistd 46 % kokee ihmissuhteiden
muodostamisen vaikeaksi oikeassa elamassa, ja 43 % kokee sen helpoksi. Joukossa on
yhta paljon pelaajia 31-40-vuotiaiden (28 %, N = 121) ja 21-25-vuotiaiden (28 %, N =
118) ikaryhmista. 26-30-vuotiaita on myos liki yhta paljon (26 %).

Vastaajat ovat muodostaneet ihmissuhteita kaikenlaisten videopelien kautta; niin
yksinpelien kuin moninpelienkin. Yksinpelien kautta muodostetut ihmissuhteet
tarvitsevat avukseen jonkin alustan, jota kautta pelaajat voivat tavata ja keskustella.
Vaylid uusien videopelituttujen saamiseen ovat ajan saatossa olleet esimerkiksi IRC-
kanavat (Internet Relay Chat, suom. "irkki”) ja peliaiheiset keskustelupalstat internetissa.
Kuviossa 7 on esitetty, mitd kautta entuudestaan tuntemattomia videopelituttuja

I0ydetaan.

Muutamien viime vuosien aikana yleisia kohtaamispaikkoja ovat olleet Discord-
pikaviestintdalustalle perustetut peliaiheiset yhteisét. Peliaiheisilla tapahtumilla, kuten
laneilla, on myods paikkansa uusiin ihmisiin tutustumisessa. Internetin tarjoamat
mahdollisuudet tutustumiseen ja yhdessa pelaamiseen ovat merkittavat, ja suurin osa
tahan tutkimukseen vastanneista pelaajista onkin tutustunut muihin pelaajiin
nimenomaan online-moninpelien kautta. Toisiksi eniten uusia videopelituttuja saadaan
kaverin kavereiden kautta. Jonkin verran kontakteja luodaan videopelistriimeissa ja

sosiaalisen median ryhmissa.
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400
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Kuvio 7: Vastaukset kysymykseen "Mita kautta olet I16ytdanyt sinulle entuudes-
taan tuntemattomia ihmisia videopelien parista?”

Kuviosta 7 on hyvd huomata, ettd IRC ei ollut monivalintakysymyksessa valmis
vastausvaihtoehto, vaan muutama osallistuja oli vastannut sen Muu-kenttdan. On
mahdollista, ettd IRC-vastauksia olisi tullut enemman, jos se olisi ollut valmiiden

vaihtoehtojen joukossa.

Tassa luvussa esitellyt tulokset vastaavat tutkimuskysymyksiin TK1. Miten yhdessa
pelaaminen edistaa ihmissuhteita? ja TK2. Mitka tekijat peleissa vaikuttavat siihen,
ettd ne edistavat ihmissuhteita?. Kumpaankin tutkimuskysymykseen vastaavat

teemat esitellaan seuraavissa alaluvuissa.

4.2.1 Miten yhdessa pelaaminen edistaa ihmissuhteita?

Teema K1. Yhteisen tavoitteen eteen tyoskenteleminen yhdistaa. Videopelit
tarjoavat kokemuksia, joita jaetaan yhdessa muiden kanssa. Taman moni kokee
ihmissuhteita edistavana; ettd onnistutaan ja toisaalta myds epaonnistutaan yhdessa.
Kommunikointi on tarkeassa roolissa toimivan yhteistydn kannalta, ja valtaosa online-
moninpeleja pelaavista kommunikoi pelatessa tiimilaisten ja pelikavereiden kanssa
aanipohjaisesti "voicessa” joko pelin tarjoaman danikommunikointiominaisuuden avulla
tai jonkin ulkoisen pikaviestimen kuten esimerkiksi Discordin kautta. Yhdessa

pelaaminen vaatii neuvottelua, toisten kanssa toimimisen opettelua ja toisten auttamista.
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Yhteisen tekemisen, yhdessa oppimisen ja kehittymisen seka huumorin avulla syntyy

hyva ryhmahenki, joka lahentaa ihmisia.

“Tiimipelit, yhteen hiilen puhaltaminen, vaikeuden voitto yhdessa. Kehittda
luottamusta ja samaistumista toiseen ihmiseen.”

— Mies, 31 - 40, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL

“Helposti voi hurraa killan onnistumisille ja nauraa mokille. Raidien haastavan
kontentin avulla tulee hiottua ryhmétyodtaitoja ja siten syntyy omasta mielesté
vahvempia ystévyyssiteitd.”

— Mies, 26 - 30, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, on helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL

“Tiimityota vaativissa peleissé [on luontevinta tutustua]. Yhdesséa
tekeminen/oppiminen/kehittyminen ja ajatusten vaihto ja neuvot molempiin
suuntiin yhdistda. Myés luonne tulee yllattavan hyvin esille.”

— Mies, 26 - 30, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL

"Néissé [tiimitydta voiton edellytyksené painottavissa] peleissd kommunikaatio
Ja jarjestyneisyys on massiivinen etu hiljaiseen organisoimattomaan laumaan
verrattuna ja toimii samalla kédtevanéa "ja@dnmurtajana” keskustelujen
aloittamiselle ja vanhalle kunnon paskan jauhannalle.”

— Mies, 21 - 25, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, eos onko
helppoa muodostaa uusia ihmissuhteita IRL

“Kun yhteistydlléd saa huomattavasti parempia tuloksia aikaan kuin yksin
sooloilemalla, véistdmétta ajankanssa tapaa ihmisié joiden kanssa tulee hyvin

toimeen ja juttu luistaa.”

— Mies, 31 - 40, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL
Erityisen yhdistavana ja ihmissuhteita edistdvana koettiin PvE-tyyppiset pelimuodot
(player versus environment, suom. pelaaja vastaan ymparistd), joissa pelataan yhdessa
sellaista vihollista vastaan, joka ei ole muut pelaajat, ja ratkotaan yhdessa pelin tarjoamia
haasteita. Avoimien kysymysten vastaukset antavat viitetta silta, ettd yhdessa
ymparistoa vastaan pelatessa tunnelma on ystavallisempi ja toksista kaytosta esiintyy
vahemman verrattuna PvP-tyyppiseen pelaamiseen (Player vs. Player, suom. "pelaaja

vastaan pelaaja”).

“Kaikki tiimipohjaiset pelit vaikuttavat hyvilté siihen hommaan [tutustumiseen].

Voisin kuvitella, ettd ehké viela enemmaén PvE pelit. PvP peleissé ihmiset
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tuppaavat olemaan kiukkuisempia.”

— Mies, 26 - 30, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL

“Klassiset MMORPG:t missé tarvitsee Killan ja raidataan on optimaalisia
[ihmissuhteiden muodostamiseen], parasta kun vastustajana on "raid boss" eika
muita pelaajia, niin sosiaalinen tunnelma on mielesténi niissé peleissd parempi.

Leaguessa tein pari kaveria, mutta tunnelma oli useammin ikava.“
— Mies, 21 - 25, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, on helppoa

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL

“PvP pelit on itselleni usein liian kilpailullisia ja usein meno on todella ilkeda”

— Nainen, 26 - 30, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, on helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL
Yhteisty0ssa pelattavien pelien kautta tutustuminen ei ole itsestdanselvyys. Se vaatii
sitd, ettd pelaajat ovat asiallisia ja jokainen tekee osansa tavoitteen eteen.
Videopelimaailmassa toksisuus on kattotermi hairitsevélle ja loukkaavalle kaytokselle
aina sanallisista loukkauksista syrjintdan, huijaamiseen ja vield vakavampiin tekoihin,

kuten doksaamiseen.

Taman tutkimuksen aineistossa nostettiin esiin 1&hinna sanalliset loukkaukset, joita
etenkin kilpailullisissa peleissa viljelladn aani- tai tekstichatin kautta toisille pelaaijille.
Myés naisiin kohdistuva vihamielisyys ja ennakkoluulot videopelimaailmassa nousi esiin
tassa tutkimuksessa. Toksisuus saa jotkut pelaajat valttdmaan kokonaan tiettyja peleja,
ja epaasiallisen kohtelun pelossa joiltakuilta jaa kokonaan kayttamatta mahdollisuus

tutustua ihmisiin videopelien kautta. Tasta kertoo myds teema E2 (ks. alaluku 4.3).

“Kilpailuhenkisissé peleissé ldhtee osalla meneméén vahan liian lujaa se
homma josta voi sit tulla kaikenlaista ongelmaa.”

— Nainen, 26 - 30, pelaa paivittain tai viikoittain, kasuaali pelaajamentaliteetti, ei helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL

“Kilpailullisuuden myéta saattaa helposti ilmeté toksista kdytdsta joka ei auta
ystévystymisessa :/”

— Mies, 21 - 25, pelaa paivittain tai viikoittain, sosiaalinen pelaajamentaliteetti, ei helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL

“En pida hyvin kilpailuhenkisisté peleisté (Overwatch, LoL, CS tmv.), koska
tunteet paéasevaét niissé helposti valloilleen. Niitd on varmasti mukavempi pelata
Jo valmiiksi tuttujen kanssa, mutta uusien ystavyyssuhteiden
muodostuminen/tutustuminen ihmisiin on varmasti hankalempaa (etenkin

naisena, haha)."



25

— Nainen, 26 - 30, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL
“Heroes of The Stormissa olen pitényt kaikkia muita Mutella jo vuosia koska

MOBA-peleissé tuntuu olevan niin toksinen kulttuuri”

— Mies, 41 - 50, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL
Vaikka kilpailullinen asetelma lisaa toksisuutta, moni nauttii kilpailullisista peleista siita
huolimatta, koska hyvia puolia koetaan olevan enemman kuin huonoja.
Kilpailuhenkisyys, oman tiimin kanssa harjoitteleminen, omien taitojen kehittyminen ja
toisia pelaajia vastaan pelaaminen voivat olla joillekin pelaamisen suola, ja yhdessa
tiimina toisia tiimeja vastaan pelaaminen ja erityisesti voittaminen voi olla erittain
antoisaa. Yhteinen vihollinen ja sita vastaan taisteleminen lisdavat sitoutumista omaan
ryhmaan. Hyvat tiimikaverit voivat olla kultaakin kallimpia, ja siksi niista halutaan pitaa
kiinni.
"Hyvé tiimipelaaminen vaatii useimmiten jonkin sortin synergiaa ja luottamusta
kanssapelaajiin, sekd kommunikaatiota. Mitd enemman juttelee tiimiléisille ja
antaa tilanneraportteja pelista, sitd enemmén saattaa tuoda esille omaa
persoonallisuuttaan ja néin ikdan kuin kaverisuhde syvenee. Myéskin "botteja"
vastaan pelaaminen ei ole yhta autenttista ja palkitsevaa kuin oikeita ihmisiéa

vastaan.”

— Mies, 21 - 25, pelaa paivittain tai viikoittain, kasuaali pelaajamentaliteetti, on helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL
“Kilpailullisissa peleissé ihmiset joilla ei ole asennevammoja ja jaksavat yrittaa

ovat harvassa, joten kaverit joiden kanssa pelata ovat arvokkaita.”

— Mies, 21 - 25, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, on helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL

“Kaikkein luontevinta se [uusien ihmissuhteiden muodostaminen] on minulle
hyvin kilpailullisten pelien parissa. Sellaisten, joissa on turnauksia, joissa
kisataan toisia vastaan. Téllaisissa peleissé syntyy helposti porukka, jossa
yhdessé harjoitellaan, koska halutaan kehittyéa pelissa. Harjoittelutoiminnan
lomassa sitten tutustuu ihmisiin ja yhteinen pyrkimys kehittyéd vahvistaa
syntyvaéa suhdetta.”

— Mies, 31 - 40, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei osaa sanoa
onko helppoa muodostaa uusia ihmissuhteita IRL

“Tiimipohjaisten monipelien [kautta tutustuminen on luontevinta], olettaen, ettéa
kaikki ovat asiallisia ja pyrkivét voittamaan yhdessé ilman sooloilua. Némé

kriteerit jos tayttyvét yhteisty6 yhdistéa.”
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— Mies, 16 - 20, pelaa paivittain tai viikoittain, kasuaali pelaajamentaliteetti, on helppoa

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL

Teema K2. Pelien parissa muodostuu paikkariippumattomia kaveriverkostoja.
Videopelit avaavat mahdollisuuden tutustua ihmisiin oman elinpiirin ja omien sosiaalisten
ympyrdiden ulkopuolelta. On yleista, ettd peliporukassa on jasenia eri maista.
Ulkomaalaisten pelikavereiden kanssa pelatessa kielitaito ja rohkeus kayttada vierasta
kieltd paranee, ja samalla oppii muista kulttuureista. Toisaalta isossa pelaajajoukossa
my0os yhteinen kieli ja kansallisuus on ollut monelle yhdistava tekija; on hauskaa l6ytaa

suuresta yhteisdsta sattumalta muita suomalaisia.

"Kanavalla on suurimmaksi osaksi hollantilaisia, mutta joukkoon kuuluvat myés
mm. tSekkildinen, englantilainen ja saksalainen. Olen kevééasta 2022 alkaen
opetellut hollantia ja pystyn jo sujuvasti juttelemaan heidén kanssaan.”
— Mies, 21 - 25, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL
“Yuonna 2012 julkaistiin MMORPG nimeltd Guild Wars 2, jonka kautta olen
tutustunut moneen ystévaan - suurin osa heista ulkomaalaisia. Aloitin pelin
suomalaisen ystdvéani kanssa, joka jarjesti minulle kutsun isompaan kiltaan.
Killassa tutustuin moneen uuteen ihmiseen ympéri eurooppaa (mm. britteja,
ruotsalaisia, saksalaisia, hollantilaisia) ja killasta ja sen jasenista tuli minulle
kuin toinen koti - pelasimme ldhes péivittdin monta tuntia yhdessé ja juttelimme
TeamSpeak3:n kautta, jolloin myds englannin kielen taitoni koheni
huomattavasti.”
— Nainen, 31 - 40, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, eos onko
helppoa muodostaa uusia ihmissuhteita IRL
“Killan kautta tutustui ihmisiin joita osaa tapasi oikeassa eldmdéssékin ja toisten
kanssa tuli pidettyé yhteytta vain pelissé - silti suhde muodostui muutaman
kanssa aivan ystévyystasolle, joka oli hassua: yksi ystadvyyssuhde esim.
Kolmekymppiseen aviopariin Pohjanmaalta joilla oli 2 pienté lasta, kun itse olin
17v stadilainen lukiolaistyttd. Ei olisi ikind kohdattu tai keskusteltu ilman pelia.”
— Nainen, 31 - 40, ei pelaa nykyaan, aiemmin paivittain tai viikoittain, omistautunut
pelaajamentaliteetti, ei helppoa muodostaa uusia ihmissuhteita IRL
Yksinaisille ja kiusatuille videopelit ja niiden ymparille muodostuneet yhteisét internetissa
ovat olleet tarkea pakopaikka, jossa voi olla oma itsensa ilman pelkoa siita, etta joku

arvostelee ulkoisten ominaisuuksien perusteella. Pienellad paikkakunnalla asuville, joissa
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piirit ovat pienet ja samanhenkistd seuraa ei 16ydy, videopelien parissa voi laajentaa

omaa sosiaalista piiridan fyysisen elinymparisténsa yli, mika on ollut joillekin henkireika.

“Teinivuosien (2005-2011) kuluessa sain paljon internet-ystavia erilaisten
peliaiheisten internet-yhteiséjen kautta, kuten Destructoid, Screwattack ja The
Escapist Magazine. Kirjoitin néille sivuille erilaisia alkeellisia kritiikkeja tai
mielipidekirjoituksia, sekéa kévin keskusteluita sivujen foorumeilla. Tasta yleenséa
Seuraava askel uusien tuttavuuksien tapaamisen jélkeen oli Skype- ja Steam-
yhteys jolla pd&asiassa mahdollistettiin yhteisélliset videopelisessiot. Ne
toimivat 1dhinn& sosiaalisena puuhasteluna joka mahdollisti yksinéisten teinien

kansainvélisié kaveriverkostoja.”

— Mies, 26 - 30, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, on helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL

"Final Fantasy -keskustelufoorumi ja sen irc-kanava olivat térkeé sosiaalinen
pakopaikka koulukiusatulle teinille, ja tutustuin ensimmaisiin poikaystéviini sitéa
kautta 2000-luvulla. Nykydan Final Fantasy XIV-kilta on yhté téarkeé&. (Varsinkin

sen Discord-kanava.)”

— Nainen, 31 - 40, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL
"Tapasin redditissa kaverin, pelattiin yhdessé kaikenlaisia pelejé dark souls
2:sta stardew valleyhin asti. H&n oli tuolloin ainoa kaverini ja esitteli minut muille
kavereilleen joidenka kanssa joskus pelattiin yhdessa. Tdmaé reddit kaveri
muutti eldmani ja voin sanoa etté oli paras ihminen ja kaveri jonka olen
tavannut.”
— Mies, 21 - 25, pelaa paivittain tai viikoittain, kasuaali pelaajamentaliteetti, ei osaa sanoa onko
helppoa muodostaa uusia ihmissuhteita IRL
Pelaajien valiset sosiaaliset verkostot kasvavat tehokkaasti kaverin kavereiden kautta.
Tallaisia tilanteita ovat esimerkiksi sellaiset, kun tiimistd puuttuu viela pelaaja, ja
tiimilaiset pohtivat, mista saataisiin tiimiin taydennys. TallGin joku pyytaa tuntemaansa,
sopivaksi arvioimaansa henkil6d mukaan. Moni ystavyyssuhde saa alkunsa tasta. Tutun
ihmisen kanssa on mukavampi pelata kuin pelin arpoman satunnaisen pelaajan kanssa,

jonka taitotasosta, asenteesta tai kommunikaatiokyvysta ei ole mitaan tietoa.

“Useimmiten kaveripiiri l&hti levidméaan kun tuntee yhden kaverin, joka tuo toisia
tuttaviansa myés peliin. Mybhemmin pelailen naiden uusien tuttavien kanssa

ilman alkuperéisté kaveria ja kierre jatkuu.”
— Mies, 31 - 40, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL
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Monelle pelikavereiden tapaaminen oikeassa elamassa on luonnollinen askel, kun ollaan
tutustuttu ja pelattu yhdessa jonkin aikaa. IRL-tapaamisia ja niiden merkitysta kasitellaan
enemman teemassa K3. Jotkut pelaajat kuitenkin kokevat online-ihmissuhteiden
rittdvan sellaisenaan, eivatka koe tarvetta tapaamiselle. Ihmissuhde voi kestaa monta
vuotta ja olla tarked, vaikka ei koskaan tavattaisi kasvotusten. Internetin ja pelien
valityksella yhdessa vietetty aika on arvokasta sellaisenaan, ja pitkien valimatkojen ja
erilaisten elamantilanteiden vuoksi se on monelle paaasiallinen tapa olla yhteydessa
ystaviin.
“Ei ole tarvetta fyysiselle ldsnéololle pelikokemuksen péélle.”

— Mies, 41 - 50, pelaa paivittain tai viikoittain, sosiaalinen pelaajamentaliteetti, on helppoa

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL

“Verkkokeskustelu riittda tayttdmaan sosiaaliset tarpeeni heidédn kanssaan.”

— Mies, 26 - 30, pelaa paivittain tai viikoittain, kasuaali pelaajamentaliteetti, ei helppoa muodostaa
uusia ihmissuhteita IRL

“Hengaillaan discordin voice chatissa ldhes joka ilta, pelataan ja puhutaan
muustakin kun peleista; séasta, politiikasta, yleisestd maailman menosta, toista,

tietokoneista ja muista harrastuksista.”

— Mies, 26 - 30, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL

“Discord-kanavalla on kaikenlaista muutakin aktiviteettia, kuten esim. yhteisia
elokuvailtoja ja virtuaalisia lautapeli-iltoja (jackbox, selainseurapelit, Tabletop
Simulator-pelit, pen & paper roolipelit). Kaikki tapahtumat eivét tosiaankaan liity
itse "péépeliin" (FFXIV) mutta niitékin toki on (esim. raidit). Liséksi alikanavia
16ytyy kaikenlaisiin keskustelunaiheisiin, ja keskustelut saattavat koskea
kdytdnnbssé mité tahansa milloin tahansa. Nekin, jotka pitdvéat taukoa
FFXIV:sté tai ovat lopettaneet, jadavét usein hengailemaan kanavalle seuran

takia.”

— Nainen, 31 - 40, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL

Teema K3. Yhdessa pelatessa muodostuu merkityksellisia ihmissuhteita kuin
itsestdaan. Moni kuvaa suhdettaan pelikavereihin niin, ettéd pelikaverit ovat ystavia siina
missd muutkin  kaverit. Samankaltainen tutustumisprosessi toistui monessa
vastauksessa: ensin pelataan yhdessa ja samalla jutustellaan peliin liittyvaa asiaa.
Yhdessa pelaamisen my6ta suhde syvenee ja puheenaiheet laajenevat muuhunkin kuin

peliin liittyviksi. Yhteytta aletaan pitda pelin ulkopuolella jonkin pikaviestimen kautta, ja
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jotkut myds tapaavat kasvotusten. Lopulta kay niin, ettd ystavyys itsessdan on
tarkeampaa kuin peli. Voi kayda niin, ettd jompikumpi tai kumpikaan eivat enaa pelaa
samoja peleja, mutta ystavia ollaan edelleen. Eras kyselyyn vastannut kiteytti sen hyvin:

ensin ystavyys, sitten pelit.

“En néde mitdan eroa "oikeassa elamésséa" tavattuihin ystaviini peleissa
tapaamiini ystéviin nédhden.”

— Mies, 21 - 25, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, on helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL

“Pidempien (peli)ihmissuhteiden kanssa ystévyys on ihan samanlaista kuin ns.

“real life"-ystévien. Vaikka ei oltaisikaan koskaan néhty ihan kasvokkain”

— Nainen, 26 - 30, pelaa paivittain tai viikoittain, kasuaali pelaajamentaliteetti, on helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL

“Jos on hyvén péivéan tuttuja niin tallbin [pidédmme yhteyttd] vain pelatessa pelia.
Mutta jos puhutaan néisté joita pidetdén ystavina niin kyllé se on ihan jatkuvaa
kanssakaymistéa ja pelit on pelkastdan lisénd. Eli asiat on muuttunut toisinpéin:
Eka ystéavyys ja sitten pelit.”

— Mies, 31 - 40, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL

"Yleensé ensin puhumme asioista mitka liittyvét peliin, mutta ajan myo6ta
olemme jutelleet muista peleistd, maailmalla tapahtuvista asioista, meidén

muista kiinnostuksen kohteista, ja perhe-eldméastamme.”

— Nainen, 21 - 25, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL
“Se peli on melkein vain taustalla ja monesti se itse keskustelu on tarkedmpi

osa koko ajan viettoa, kuin itse peli.”

— Mies, 31 - 40, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, on helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL

“Pitkdaikaisimpien pelikavereiden kanssa yhteydenpito on muodostunut
normaaliksi osaksi eldmaa jos satutaan samaan aikaan tietokoneille vaikka

pelatut pelit ja eldméntilanteet on muuttuneet.”

— Mies, 31 - 40, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL

“Pelaaminen on meille hauskanpitoa ja tapa rentoutua hyvédssé seurassa.”

— Nainen, 31 - 40, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, eos onko

helppoa muodostaa uusia ihmissuhteita IRL

Toisaalta on hyva huomata, ettd vaikka pelaajat ovat muodostaneet merkityksellisia

ihmissuhteita videopelien kautta, se kuitenkaan automaattisesti tee ihmissuhteesta sen
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kestavampaa kuin muissakaan yhteyksissa muodostetuista suhteista. Jotkut raportoivat,
etta pelien parissa muodostuneet ihmissuhteet hiipuvat helposti sitd my6ta, kun ei pelata
enda samoja peleja. Vastaukset antavat viitettd siita, ettd pelikavereiden kanssa
muodostettujen ihmissuhteiden kestavyytta saattaa edistaa, jos heidan kanssaan on
pidetty yhteytta tiiviisti myds pelitilanteiden ulkopuolella, ja mahdollisesti myds tavattu

oikeassa elamassa.

Siind missa videopelit ovat monipuolinen alusta ystavyyssuhteiden muodostamiseen,
peliyhteisdjen kautta muodostetaan myds parisuhteita. Tassa aineistossa 33 ihmista (liki
8 % vastaajista) oli nyt tai joskus aikaisemmin ollut videopelien kautta muodostuneessa

parisuhteessa.

“Seurustelusuhde online-tutun kanssa johti ulkomailla asumiseen hénen
kanssaan”

— Nainen, 31 - 40, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL

"Olen tavannut ldhes kaikki ystavéni sekd nykyinen kumppanini videopelien
vélityksellg§”

— Mies, 16 - 20, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei osaa sanoa
onko helppoa muodostaa uusia ihmissuhteita IRL

“Tapasin kaveriporukan Minecraftissa 9-10 vuotta sitten jossa tapasin nykyisen
kihlattuni.”

— Nainen, 21 - 25, pelaa paivittain tai viikoittain, sosiaalinen pelaajamentaliteetti, ei helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL

“Olen myés vaimoni tavannut 9 vuotta sitten WoWin kautta, meilla juttu kulki tosi
hyvin pari vuotta pelissé ja paatettiin yks kerta nédhda. Joten hén lensi Sveitsisté
Suomeen pariksi viikoksi. Homma toimi vield paremmin livené niin kaytiin
puolen vuoden ajan vuoroin toisillemme kyldsséa, enne kuin paéatettiin muuttaa

yhteen.”
— Mies, 26 - 30, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL

“Tastéa nyt alkaa olla jo 15v ja vieldkin monen kanssa pelaillaan yhdessé ja

suomalaisia nékee vieldkin livend. Menin yhden néisté kanssa naimisiinkin!”
— Nainen, 31 - 40, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, on helppoa

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL

"Léysin myds nykyisen puolisoni WoWista. Ollaan nyt kahdeksan vuotta asuttu

saman katon alla.”
— Mies, 31 - 40, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL
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Pelikavereiden kanssa jutellaan muustakin kuin pelista, ja heidan kanssaan ollaan
tekemisissa muulloinkin kuin pelatessa. Aikaa vietetddn aani- ja tekstipohjaisilla
alustoilla porukalla jutustellen myés silloin, kun ei pelata. Discord on selvasti yleisin

alusta online-ajanvieton toteuttamiseen tana paivana.

Pelikavereiden kanssa jutellaan "ihan kaikesta,” mika kaytanndssa tarkoittaa kuulumisia,
lapanheittoa ja ajankohtaisista aiheista keskustelemista. Henkilokohtaisemmista
aiheistakin keskustellaan, mutta ei kenen tahansa kanssa. Vastaukset osoittivat, etta
kuten muissakin ystavyyssuhteissa, myds pelikavereiden kanssa suhteen syvyys
vaihtelee. Jonkun kanssa kokee enemman yhteytta ja luottamusta, ja tallaisen kaverin
kanssa voi jutella hyvin henkilOkohtaisistakin aiheista, kun taas toiset ovat Iahinna
hyvanpaivantuttuja, joiden kanssa pysytdan yleisissa aiheissa ja keskitytaan

enimmakseen pelaamiseen.

"Paéivittaista yhteydenpitoa discordin vélityksella, ei vélttamatta tarvitse edes
pelata mitdén yhdessa. Keskustelut voivat olla mistéa vain, joku hauska

tapahtuma péaivélta, maailman tapahtumia tai jotain pelisséa tapahtunutta.”

— Mies, 26 - 30, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, on helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL

“Kaikesta mistéa ihan "IRL"-kaverin kanssa voi puhua, riippuen tietenkin kuinka
l&dheisié ollaan. Ruoka, tyd, meemit, kulttuuri, filosofisemmatkin aiheet

kelpaavat.”

— Nainen, 26 - 30, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei osaa sanoa
onko helppoa muodostaa uusia ihmissuhteita IRL
“Aiheet ovat jopa hyvin henkilbkohtaisista masennuksen ja itsemurhan partaalta

parisuhde- ja tybasioihin. Ihan mista vaan.”

— Mies, 41 - 50, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, on helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL

"Piddmme yhteytté ihan pelien ulkopuolellakin, kerromme arjen onnistumisista
Ja arsytyksistd. Kun pelaamme, kdymme l&pi niin lapsuuden ajan mahdollisia
traumoja, milloin on viimeksi siivonnut kuivauskaapin ritilat, minkélainen

narsistin ajatusmaailma on jne. Laidasta laitaan kaikkea.”

— Nainen, 26 - 30, pelaa paivittain tai viikoittain, kasuaali pelaajamentaliteetti, ei helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL
Avointen kysymysten vastaukset osoittavat, ettd pelien parissa muodostetut
ihmissuhteet ovat tarkeita, jotkut jopa tarkeampia, kuin oikeassa elamassa muodostetut.
Maaralliset tulokset tukevat tatd — vastaajista suurin osa (62 %) kokee videopelien

parissa muodostetut ihmissuhteet vahintaan yhtad arvokkaiksi kuin oikean elaman
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ihmissuhteet. Tasan neljasosa (25 %) pitda oikeassa eldamassa luotuja ihmissuhteita
arvokkaampina, mutta kokee videopeleissd muodostetut ihmissuhteet kuitenkin
tarkeiksi. Reilu kymmenesosa (11 %) pitdd oikeassa elamassd muodostettuja
ihmissuhteita tarkeampina. Kuviossa 8 on esitetty vastaukset videopelien parissa
muodostettujen  ihmissuhteiden tarkeydestd verrattuna oikeassa elamassa

muodostettuihin ihmissuhteisiin.

Ei, minulle En osaa sanoa Eivat aivan yhta
oikeassa 2% arvokkaita kuin
eldmassa luodut oikeassa
ihmissuhteet ovat elamassa luodut
arvokkaampia ihmissuhteet,
1% mutta silti tarkeita
25%
Kylla, jotkut
online-
pelikavereiden
kanssa
muodostetut
ihmissuhteet
ovat jopa
arvokkaampiakin e Lm
kuin oikeassa Kylla, yhta
elamassa luodut arvoklgalta
30 % 32%

Kuvio 8: Vastaukset kysymykseen "Ovatko videopelien parissa luodut ihmissuh-
teet online-pelikavereiden kanssa sinulle yhtéa arvokkaita kuin oikeassa eldaméssa
luodut?”.

Pelikavereista muodostuu hyvia ystavia, joita halutaan tavata oikeassa elamassa.
Vastaajista suurin osa (65 %) on tavannut pelikavereitaan, ja haluaa tavata jatkossakin.
Viidesosa haluaisi tavata, mutta tapaaminen ei syysta tai toisesta ole ollut mahdollista
ainakaan viela. Vajaa kymmenesosa ei ole tavannut, eika halua tavata. Pieni osa (2 %)

on tavannut, mutta jatkossa ei halua tavata.

Useimmat tapaavat pelikavereitaan mielellaan ja monelle etenkin ensimmainen
tapaaminen on tarked etappi kaveruudessa. Aina tapaaminen ei ole mahdollista
esimerkiksi pitkien valimatkojen ja erilaisten eldmantilanteiden vuoksi. Osa pelaajista
suhtautuu pelikavereihin nimenomaan vain pelikavereina, joiden kanssa keskitytaan
pelaamiseen, ei tutustuta sen syvemmin, eikd pahemmin keskustella muusta kuin
pelistd. Luonnollisesti pinnallisemmiksi jaavissa suhteissa kasvotusten tapaamista ei

koeta tarpeelliseksi.
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En osaa sanoa
En ole tavannut, 4%
enka halua tavata

Kylla, olen tavannut,
mutta jatkossa en

halua tavata
9% 2%
En ole tavannut,
mutta haluaisin
tavata
20 %
Kylla, olen

tavannut ja haluan
tavata jatkossakin
65 %

Kuvio 9: Vastaukset kysymykseen "Oletko tavannut tai haluaisitko tavata pelin
parissa tapaamiasi ihmisid oikeassa elaméssa?".

Pelikavereita tavataan monipuolisesti erilaisissa yhteyksissa. Erityisen suosittuja
tapaamisen aiheita ovat olleet lanit ja esports-tapahtumat, ulkomaanreissut,
mokkiviikonloput ja matalalla kynnyksella jarjestetyt tapaamiset, kun pelikaveri saapuu
muissa asioissa samalle paikkakunnalle. Lanit voivat olla joko itse jarjestettyja tai
kyseessa voi olla isompi tapahtuma, kuten esimerkiksi Assemblyt. Ulkomaanreissujen
aiheena on ulkomailla asuvien pelikavereiden tapaaminen, jolloin paikalliset pelikaverit
majoittavat vierailulle saapuneita ystaviaan ja toimivat heille paikallisina oppaina. Sama

jarjestely toimii myoés, kun ulkomaalaisia pelikavereita saapuu Suomeen.

Lista tapaamisten aiheista on pitkd. Pelikavereita tavataan saunailtojen, illanistujaisten
ja baarireissujen merkeissa, ja kdydaan yhdessa kaupungilla sydmassa. Myoés yhteisten
harrastusten ja mielenkiinnonkohteiden parissa tavataan, mika voi olla kdytdnndssa mita
tahansa aina ampumaradalla kdymisesta festarireissuihin. Laheisimpia pelikavereita
kutsutaan myds haihin, ristidisiin ja muihin elaman tarkeisiin juhliin. Tapaamisia
jarjestetdan aina kahdenkeskisistd tapaamisista koko killan tapaamisiin, jolloin ihmisia

voi olla paikalla runsaastikin. Tapaamisten turvallisuus mietityttaa erityisesti naisia.

“Muita suomalaisia on tietenkin helpompi tavata, mutta olen puolison kanssa
myds kutsunut ihmisid kdymaan muualta Euroopasta. Briteissé opiskellut
malesialainen kiltalainen kiersi opintojensa paétteeksi Eurooppaa ja paéatti
reissunsa kahteen viikkoon meilld Suomessa. Oli innoissaan, kun sattuu
nédkemd&éan ensilumen. :) Viime kevdané vuokrasimme pienelld porukalla (miné,

puoliso, kaksi suomalaista kiltakaveria) mbkin noin puolesta vélista vélimatkaa
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(vksi Ylivieskasta, toinen Ylitorniosta, me Joensuusta joten vélimatkat pitkié) ja

vietimme siella viikon.”

— Nainen, 31 - 40, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL

“Wowiporukan kanssa jérjestetééan sillon télléin "moékkimiittejg”, eli
mokkiviikonloppuja. Parhaimmillaan meité on ollut 22 téysin "vierasta" ihmisté
viettdméssé viikonloppua yhdesséa.”

— Mies, 21 - 25, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL

“Aluksi tavattu rennommissa merkeissé mokkireissuilla yms. tavoitteena pitaéa
hauskaa ja tutustua toisiin enemmaén. Kun on paremmin opittu tuntemaan on
mukaan tullut haitéa, ristiaisia, yms. tapahtumia”

— Mies, 31 - 40, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL

“Ollaan kayty kahvilla, syéméssa, kirppareilla ja jarjestetty yhteisié lautapeli-
iltoja. Ollaan myds vietetty yhdessd mékkiviikonloppuja.”

— Mies, 26 - 30, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL

“Menin hollannissa asuvan wowi-kaverini luokse kyldan. Suomalaisten
pelikaverien kanssa on jérjestynyt yhteisté ruotsinlaiva-risteilya, ja olen my6s

heitd ndhnyt kun ollaan satuttu samaan kaupunkiin.”

— Mies, 41 - 50, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, on helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL

“Tietylléd varovaisuudella kaikkia netissé& tavattuja ihmisid kohtaan suhtaudun
aina (ensitapaaminen julkisella paikalla, tieto jollekin omalle ldheiselle minne on
menossa ja mihin mennnessé pitéisi palata yms). Olen tavannut pelituttuja
esim. miittien merkeissa, piknikilla puistossa, yhteisissé laneissa ja joitain ihan
kahden keskisidkin tapaamisia on tullut sovittua - osa toteutui, osa ei. Osassa
kohtaamisissa on ollut hdirinndn havinaa koska olen ollut usein yksi harvoja
tyttéja tai naisia paikalla, mutta pdéosin kaikki on aina sujunut erinomaisesti ja

hyvé meininki on ollut.”
— Nainen, 31 - 40, ei pelaa nykyaan, aiemmin paivittain tai viikoittain, omistautunut

pelaajamentaliteetti, ei helppoa muodostaa uusia ihmissuhteita IRL

Teema K4. Online-vuorovaikutus helpottaa uusiin ihmisiin tutustumista. Pelien
parissa pelaaja on piilossa ruudun takana. Siind missa videopelien ja online-

vuorovaikutuksen tarjoama anonymiteetti valitettavasti toimii alustana toksiselle
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kaytokselle, se toimii alustana myos sellaiselle sosiaaliselle vuorovaikutukselle, jonka
jotkut kokevat helpommaksi. Online-vuorovaikutus, etenkin tekstipohjainen, antaa
enemman aikaa miettia, mitd sanoo ja miten. Siina ei tarvitse keskittya omiin tai toisen
eleisiin ja niiden tulkintaan, eika tarvitse murehtia ulkondkéon pohjautuvista
ennakkoluuloista. Vaikeista asioista voi olla helpompaa puhua sellaiselle ihmiselle, jota

ei tunne, tai joka ei kuulu oikeassa elamassa lahipiiriin.

“Se on helpompi olla avoin tuntemattomalle kun voi toimia anonyymisti”

— Mies, 21 - 25, pelaa paivittain tai viikoittain, kasuaali pelaajamentaliteetti, ei helppoa muodostaa

uusia ihmissuhteita IRL

“Minulle oli helpompi olla sosiaalinen ja hauska netin kautta, kun naamaa ei
n&y”

— Mies, 41 - 50, ei pelaa nykyaan, aiemmin paivittain tai viikoittain, omistautunut
pelaajamentaliteetti, ei helppoa muodostaa uusia ihmissuhteita IRL

“Usein hyvien pelikavereiden kanssa keskustellaan hyvinkin avoimesti, ajoittain
asioista joista ei niin sanotusti oikeassa eléméassa tutustuttujen henkilbiden

kanssa keskusteltaisi.”

— Mies, 21 - 25, pelaa 1-2 krt kuukaudessa, omistautunut pelaajamentaliteetti, on helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL

"Varmaan helpommin juttu luistaa kun ei tarvitse keskittya siihen miten
kayttéytyy ja milta nédyttaa kuten oikeassa elamassa, juttelu on

luonnollisempaa.”

— Nainen, 31 - 40, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL

“En halua tod. nék. tavata [pelikavereitani IRL], koska olen ruskea, ja siita
syntyisi varmaan ihmettelyé ja kysymyksié. Se on jotenkin rentouttavaa voida

olla suomalainen netissé, silla kukaan ei kyseenalaista sitd.”

— Nainen, 16 - 20, pelaa 1-2 krt kuukaudessa, kasuaali pelaajamentaliteetti, on helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL
“Kyllé tuli eldméstékin keskusteltua: huolista ja murheista. Pelaaminen loi

keveén ilmapiirin raskaille aiheille, jolloin ne eivét niin raskailta tuntuneetkaan.”

— Mies, 21 - 25, pelaa paivittain tai viikoittain, kasuaali pelaajamentaliteetti, eos onko helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL
Tarkoittaako online-vuorovaikutuksen helppous sita, etta se syrjayttaa kokonaan
oikeassa elamassa tapaamisen? Enemmiston kohdalla tuskin ndin on, ja myds
teemassa K3 kerrotaan siita, etta pelikavereita tavataan mielelldan. Painvastoin, online-
vuorovaikutuksen kautta luodut suhteet saattavat erityisesti ujompien henkildiden

kohdalla toimia vaylana kohti kasvotusten tapaamisia. Kynnys ihmisten tapaamiseen voi
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olla matalampi, kun tunnetaan jo valmiiksi muusta yhteydesta. Ainakin yksi yhteinen
kiinnostuksenkohde on valmiina, ja sisapiirijuttujen avulla on helppo osallistua

vuorovaikutukseen.

“Tuntuu etta suoraan on jotakin yhteista josta keskustella ja puhua. Uusien
ihmisten kanssa jotka tapaa "oikeassa eléméssé" on vaikea luoda yhteytta jos

ei keksi mitdén sanottavaa jne.”

— Mies, 21 - 25, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL
“On ollut helppo aloittaa keskustelu kasvotusten, kun ollaan saatettu pelata

kymmenié tunteja samassa porukassa.”

— Mies, 26 - 30, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL

“Yleensé peliporukassa on ollut kaverin kavereita ja pelien kautta luodun
yhteyden takia on ollut helpompaa menné juttelemaan heille jos satutaan

samaan paikkaan.”

— Mies, 21 - 25, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, on helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL

“Olen tavannut peleissé tapaamiani ihmisiéa rennoissa illanvietoissa. Yhdistavéa
harrastus ja valmiit sisépiirivitsit auttavat introverteimpiakin olemaan vahvasti

”

mukana, vaikka tavattaisiin “ensimmadistéa kertaa”.

— Mies, 31 - 40, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL

4.2.2 Mitka tekijat peleissa vaikuttavat siihen, etta ne edistavat
ihmissuhteita?

Teema K5. Pelien yhteisomekaniikat tuovat pelaajia toistuvasti yhteen. Avointen
kysymysten vastaukset osoittavat selvasti, ettd monelle pelaajalle erityisesti MMORPG-
peleista tutut yhteisomekaniikat kuten killat ja klaanit ovat olleet merkittavassa roolissa
uusien ihmissuhteiden muodostamisessa. MMORPG-pelit on rakennettu niin, etta peli
kannustaa pelaamaan toistuvasti samojen ihmisten kanssa, ja pelin on
sisdanrakennettu ryhmaytymistd edistdvat toiminnot. Pelin tai pelialustojen
kaveriksipyytamistoiminnot ovat myds tarkeassa roolissa, jotta tapaamansa pelaajan

kanssa voi olla yhteydessa jatkossakin.

"MMORPG:ssé tutustuminen tapahtuu kiltojen kautta kdytdnnéssa itsestédén jos

on ollenkaan aktiivinen yhteis6ssé.”
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— Mies, 26 - 30, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL

“Néissé [MMORPG-]peleissé myds usein pdddyt pelaamaan samojen ihmisten
kanssa uudestaan, joko siksi, ettd olette samalla palvelimella tai samassa

killassa/klaanissa.”

— Mies, 26 - 30, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, on helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL
Kuviossa 10 on esitetty, milla tavoin entuudestaan tuntemattomien pelaajien kanssa
paadytaan pelaamaan uudestaan. Yleisimpia tapoja ovat kaveriksi pyytaminen (N = 329)
ja samaan porukkaan liittyminen (N = 273). Joissakin tapauksissa peli tuo sattumalta

samat pelaajat yhteen uudestaan (N = 116).

350 329
300
G 250
m Kaveriksi pyytdminen
o 200
® Samaan porukkaan liittyminen
150
H Peli tuo uudestaan yhteen
ttumalt
sattumalta 100
50
0

Kuvio 10: Vastaukset kysymykseen ’Jos olet pdédtynyt pelaamaan samojen si-
nulle entuudestaan tuntemattomien ihmisten kanssa useampaan kertaan, miten
se on useimmiten tapahtunut?”

Teema K6. Suvantovaiheet peleissa antavat tilaa peliin suoraan liittymattomalle
vuorovaikutukselle. Inmissuhteiden muodostamisen kannalta on tarkeaa, etta pelissa
on aikaa, tilaa, hidastempoisia hetkid ja luppoaikaa, jotka mahdollistavat sen, etta
pelaaminen ei ole pelkkaa intensiivistd suorittamista. Talldin jaa aikaa luovuudelle,
hassuttelulle, seikkailulle ja muille pelaajille juttelemiselle. Vastausten perusteella
tallaisia peleja ovat esimerkiksi MMORPG-pelit ja monet avoimen maailman pelit, kuten
esimerkiksi Minecraft. Naissakin peleissa on toki intensiivisid hetkia, jolloin peliin

vaaditaan taysi keskittyminen, mutta vastapainona on myds kevytta ja kiireetonta aikaa.

“Koska joskus seilailut [Sea of Thieves -pelissé] voivat kestdad kymmenenkin

minuuttia, tulee helposti taytettya hiljaisuus muulla keskustelulla, samalla kun
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laiva seilaa merella.”

— Nainen, 26 - 30, pelaa paivittain tai viikoittain, kasuaali pelaajamentaliteetti, ei helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL

‘MMORPG pelit [ovat luontevia ihmissuhteiden muodostamiseen], jossa pelin
intensiteetti ei ole niin aktiivinen ja pelissé on aikaa esim. vain chéttéilla

kasuaalisti muiden kanssa.”

— Mies, 26 - 30, pelaa paivittain tai viikoittain, kasuaali pelaajamentaliteetti, eos onko helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL

*MMORPG pelien kautta [on luontevinta muodostaa ihmissuhteita] koska meno
ei ole kokoajan Kiireistéa ja totista toisin kuin muissa nopeatempoisissa peleissé.
MMMORPG peleissé voi ryhmén kanssa tehdd muutakin kuin juosta
pelikontenttia I&pi esim istua tavernassa pelaamassa korttia tai muita
minipeleja.”

— Mies, 31 - 40, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL

“Yleensé pelissé puhutaan peliin liittyvistd asioista mutta jos peli ei vaadi
Jatkuvaa viestintaa, tulee juteltua niitd néité eri aiheista.”

— Mies, 26 - 30, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL

"Huomaan, etté ihmissuhteet ovat helposti syvempia, jos niité pdésee
syventdmaéaén pidempdaan kuin lyhyiden otteluiden verran. Siksi nékisin, ettéa
World of Warcraftin ja Minecraftin kaltaiset pelit, joissa pelisessio ei rajaudu

ottelun kestoon, ovat alustana erityisen hyvié.”

— Mies, 31 - 40, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, on helppoa

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL
Intensiivisissa peleissa jutusteluhetket ennen ja jalkeen matsien ovat tarkea tilaisuus
sosiaaliseen kanssakaymiseen. Intensiivisiksi peleiksi lukeutuvat vastausten perusteella
esimerkiksi FPS-pelit ja MOBA-pelit. Tallaisissa peleissd matsiin vaaditaan taysi
keskittyminen, ja kommunikaatio liittyy silloin lahes yksinomaan peliin. Vastaukset
antavat viitetta siita, ettd siind missa kilpailulliset, nopeatempoiset pelit eivat valttdmatta
ole parhaita uusien ihmissuhteiden muodostamiseen, ne voivat kuitenkin olla mielekasta

yhdessa pelattavaa ja sosiaalista toimintaa tutun peliporukan kesken.

“Pelatessa puhutaan yleenséa peleista, mutta useimpien kanssa keskustellaan

myd&s muista aiheista. Ainakin véliaikoina/tauoilla tai pelisession jélkeen.”

— Mies, 21 - 25, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, on helppoa

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL
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“Tosissaan pelatessa ei oikein ehdi muusta kuin pelistéd keskustella, mutta sen

Jélkeen tai ennen voi jutella misté vaan.”

— Mies, 26 - 30, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, on helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL
‘Joskus jéadaéan hillumaan aénichéttiin ihan muuten vaan (tai odotetaan

peliporukkaa kasaan).”

— Mies, 21 - 25, pelaa paivittain tai viikoittain, sosiaalinen pelaajamentaliteetti, eos onko helppoa

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL

Teema K7. Yhdessa suoritettavat tehtiviat antavat syyn hakeutua pelaamaan
muiden kanssa. On tarkeada, ettd moninpeleissd peli ohjaa pelaajia pelaamaan
toistensa kanssa. Jos yhdessa pelaaminen ei tuota edistymisen kannalta parempaa
lopputulosta yksin pelaamiseen verrattuna, yksin suorittamisen houkuttelevuus kasvaa
etenkin jos kokee muille pelaajille kommunikoimisen kiusallisena, tai jos muille
kommunikoiminen ja avun pyytaminen ei ole kyseisessa pelissa normi. Yhdessa
suorittaminen vaatii edes jonkinlaista kommunikaatiota. Kynnys siirtya jutustelemaan
muustakin kuin peliasioita voi olla matalampi, kun peli on kannustanut yhteistydhon ja

kommunikointiin.

“Sellaisten pelien [kautta on luontevinta tutustua] joissa on selkeét pelin ennalta
maaraamét tehtavat, joiden suoritus vaatii yhteistyota. Aloite kanssakdymiseen

muiden pelaajien kanssa taytyy siis tulla pelilta itseltdan.”

— Nainen, 21 - 25, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL
“"Moninpelien ja varsinkin tiimipelien [kautta on luontevinta tutustua], niissé on

tavallaan pakko puhua muille.”

— Nainen, 21 - 25, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL
"Tutustuminen tapahtui pdaasiassa yhteisen tehtdvéan parissa (autoimme
toisiamme).”
— Nainen, 31 - 40, pelaa paivittain tai viikoittain, sosiaalinen pelaajamentaliteetti, on helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL
Mitd haastavampaa sisaltdd pelissa on ratkottavana, sitd enemman sen suorittaminen
vaatii organisointia etukateen, mika kannustaa pelaajia keskustelemaan ja

suunnittelemaan yhdessa.
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4.3 Pelaajat, jotka eivat ole tutustuneet uusiin ihmisiin video-
pelien kautta

Kyselyyn vastanneista 20 % (N = 109) ei ole tutustunut videopelien kautta uusiin ihmisiin.
Taman osion tulokset vastaavat tutkimuskysymykseen TK3. Mita esteitd on
videopelien kautta uusiin ihmisiin tutustumisessa? Tassa joukossa 58 % on miehia,
37 % on naisia, 4 % on muunsukupuolisia, ja 2 % ei kertonut sukupuoltaan. Nama
pelaajat (58 %) ovat enimmakseen kasuaaleja pelaajamentaliteetiltaan, kun taas toiseksi
yleisin pelaajamentaliteetti tdssa joukossa on omistautunut pelaajamentaliteetti (28 %).
Heista suurin osa (64 %) kokee ihmissuhteiden muodostamisen vaikeaksi oikeassa
elamassa. Suurin osa (30 %) tdssa joukossa on idltdan 26-30-vuotiaita. Seuraavaksi
suurimmat ikdryhmat ovat 21-25-vuotiaat (25 %) ja 31-40-vuotiaat (23 %).

Syitd olla tutustumatta wuusiin ihmisiin  videopelien parissa kartoitettiin
monivalintakysymyksella ja avoimella kysymyksella. Monivalintakysymyksessa oli kuusi
valmista vaihtoehtoa ja mahdollisuus lisdtd oma vaihtoehto. Vastaukset on esitetty
kuviossa 11. Syyt olla tutustumatta uusiin ihmisiin videopelien kautta yleisimmasta
harvinaisimpaan ovat 1) en juurikaan pelaa sellaisia peleja, joiden parissa tormaisin
muihin, 2) entuudestaan tuntemattomien ihmisten kanssa pelaaminen jannittaa minua,
3) en ole ajatellut videopeleja tutustumisvaylana muihin ihmisiin, 4) en hakeudu
kontaktiin ihmisten kanssa, jotka pelaavat samoja peleja kuin mina, 5) minulle riittda ne
ihmissuhteet, joita minulla jo on ja 6) minulla on ollut huonoja kokemuksia
tuntemattomien kanssa pelaamisesta. Vapaamuotoisesti annettuja muita syitd olla

tutustumatta on 9 kpl, jotka on huomioitu avoimien vastausten joukossa.

80

m En ole ajatellut peleja

tutustumisvaylana 70

m Pelaamissani peleissa ei

tormaa muihin 60

m Nykyiset suhteet riittavat 50

71
44
| Jannitys 40
33
® En hakeudu kontaktiin 30
® Huonot kokemukset 20
= Muu 10 9 9
: 1

Kuvio 11: Syité olla tutustumatta uusiin ihmisiin videopeleissa.
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Noin kolmasosa (N = 37) vastaajista tarkensi avoimissa kysymyksissa ajatuksiaan
videopelien kautta uusiin ihmisiin tutustumisesta. Naista vastauksista nousi viisi teemaa,

jotka esitellaén seuraavaksi.

Teema E1. Epavarmuus ryhmassa toimimisesta ja pelitaidoista. Tiimipelaaminen on
sita, etta jokainen antaa panoksensa yhteisen tavoitteen eteen. Talléin on selvaa, etta
yksittaisen pelaajan tekemat virheet vaikuttavat myoés muiden peliin. Pelko virheiden

tekemisesta on yksi este moninpelien pelaamiselle ja uusiin ihmisiin tutustumiselle.

*Jannitén kaikkea ryhmétoimintaa peleissé, pelkdén etta teen virheité ja minut
potkitaan pois ryhmésta.”

— Nainen, 31-40-vuotias, pelaa paivittain tai viikoittain, kasuaali pelaajamentaliteetti, ei helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL
Pelaajien suhtautuminen tiimildisen tekemiin virheisiin voi olla tuomitseva, ja kynnys
kokeilla uutta moninpelia varsinkin aloittelijana voi olla todella suuri. Toisaalta
kokeneetkin pelaajat joutuvat kuulemaan asiatonta kritiikkia toiminnastaan, joka ei
miellyta jotakuta toista pelaajaa. Miten voisi kehittya ja oppia paremmaksi, jos peliyhteiso

torjuu aloittelijat ja suhtautuu vihamielisesti pieniinkin virheisiin?

“En uskalla pelata mitdén tuntemattomien ihmisten kanssa, koska pelkaén etten

ole tarpeeksi hyvé pelaaja.” 463/466

— Nainen, 21 - 25, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL

"Kokeilin kaverini kanssa pelata CS ja sielld pelaajakunta tuntui olevan aika
asiatonta ja asioiden opettelu oli melkein mahdotonta kun muut (tdysin

tuntemattomat) yrittivéat potkia porukasta ulos kun en ollut tarpeeksi hyva.”

— Nainen, 26 - 30, pelaa 1-2 kertaa kuukaudessa, kasuaali pelaajamentaliteetti, ei helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL
“Nuoruuden lani- ja onlinepelikokemukset ovat ehké jattdneet jotain "traumoja”

sSiité ettei ole riittdvan hyvd muulle ryhmélle tai serverille.”

— Mies, 31 - 40, pelaa paivittain tai viikoittain, ei pelaajamentaliteettia, on helppoa muodostaa
uusia ihmissuhteita IRL
Ryhmassa toimiminen edellyttdd myds kommunikaatiota, joka voi pelistd ja sen
temposta riippuen olla aani- tai tekstipohjaista. Pelaajia voi olla mukana monesta eri
maasta, jolloin yhteiseksi kieleksi valikoituu useimmiten englanti. Jos oma englannin kieli

ei suju, se hankaloittaa kommunikaatiota tai estda sen kokonaan.

"Usein pitéisi pystyd kommunikoimaan sujuvasti englanniksi, mika

lisdé painetta.”
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— Nainen, 16 - 20, ei pelaa nykyaan, aiemmin paivittain tai viikoittain, omistautunut
pelaajamentaliteetti, ei helppoa muodostaa uusia ihmissuhteita IRL
"... he puhuvat eri kielté, joka on ldhestymisté rajoittava tekija, kun en itse pysty

puhumaan englantia voice chatisséa.”

— Nainen, 16 - 20, pelaa péivittain tai viikoittain, kasuaali pelaajamentaliteetti, ei helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL
Usein aanichat on tekstichatia katevampi vaihtoehto. Kaikki eivat kuitenkaan tykkaa

kommunikoida pelatessa, mika sulkee pois osan moninpeleista.

"En ikind pidé esimerkiksi mikrofonia p&élla, talla hetkelld minulla ei edes ole
mikkiéa. En koe oloani yhtdén luontevaksi mikéli pelaamisen ohessa joutuu

kommunikoimaan muiden kanssa.”

— Mies, 31 - 40, pelaa paivittain tai viikoittain, kasuaali pelaajamentaliteetti, ei helppoa muodostaa
uusia ihmissuhteita IRL
"Pelissé voice chatin kautta jutteleminen tuntuu ehké& véhén kiusalliselta

ajatukselta.”

— Nainen, 26 - 30, pelaa péivittain tai viikoittain, kasuaali pelaajamentaliteetti, ei helppoa

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL

Teema E2. Epaasiallisen kohtelun pelko. Moni kokee, etta videopelien parissa voi olla
oma itsensa, kun omat ulkoiset ominaisuudet jaavat piiloon ruudun taakse. Kuitenkin
aanichatissa kommunikoiminen tapahtuu omalla &anelld, mistd jotkut kokevat
epavarmuutta esimerkiksi sukupuolensa takia. Videopelit ovat varsinkin menneina
vuosina olleet enimmakseen miesten harrastus. Vaikka naispuolisia pelaajia on nykyaan

enemman, niin epaasiallisen kohtelun pelko oman sukupuolen vuoksi on lasna.

“Naispuolisena pelaajana kynnys avata mikrofonia on melko korkea, jos joskus
harvoin pelaakin online-peleja. Tosin niiné kertoina, kun mikrofonin olen

avannut, vastaanotto oli ystévéllinen ja minut otettiin mukaan hyvin.”

— Nainen, 26 - 30, pelaa joitakin kertoja vuodessa, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL

“Olen syntynyt naisena, ja &éneni on edelleen tunnistettavissa naisellisena
dénend, joka on vahentényt entisestdén valmiiksi alhaista kiinnostustani ns.

nettipeleja kohtaan joissa kéytetédén mikrofonia.”

— Muunsukupuolinen, 26 - 30, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei

helppoa muodostaa uusia ihmissuhteita IRL

“En halua pelata tuntemattomien kanssa sellaisia peleja, joissa on mahdollisuus

pelaajien keskiseen kommunikointiin, koska en tiedd, missé pelissé niin voisi
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tehdé noobina naisena joutumatta jonkinlaisen héirinnén kohteeksi.”

— Nainen, 26 - 30, pelaa paivittain tai viikoittain, kasuaali pelaajamentaliteetti, ei helppoa

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL
Toksisuus on harmillinen osa moninpelien maailmaa, mikd saa jotkut pelaajat
pysyttelemaan tiukasti yksinpelien parissa, ja toiset vuorovaikuttamaan moninpeleissa
tuntemattomien kanssa vain sen verran, kuin on pakko. Kiredssa ja vihaisessa

iimapiirissa ei tee mieli tutustua.

“Online pelit yleensé néyttavét pelkastédén ihmisen huonot puolet.”
— Mies, 21 - 25, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL

Teema E3. Videopelien kautta tutustuminen vaatii sitoutumista. Sosiaalinen online-
pelaaminen vaatii usein sitoutumista. Killoilla ja klaaneilla on toistuvia yhteisia
tapahtumia pelissa (esim. raidit), ja rynman aktiivisuudesta riippuen yhteista toimintaa
voi olla jopa useita kertoja viikossa. Raideihin tai muuhun yhteiseen toimintaan
osallistuminen saattaa edellyttdd myds etukateisvalmisteluja, joihin menee aikaa ja

vaivaa.

Killat, klaanit ja muut peliporukat tapahtumineen ovat mainio tapa tavata samoja ihmisia
toistuvasti, mikd mahdollistaa tutustumisen. Toisaalta juuri tdma vaadittu sitoutuminen ja
se, jos itse ei pysty sitoutumaan, voi olla syy siihen, miksi videopelien kautta ei tule
tutustuttua uusiin ihmisiin. Ryhmasta on helppo jaada ulkopuolelle, jos muut ryhman
jasenet kokoontuvat useammin kuin itse ehtii mukaan, tai ryhnmaan ei valttamatta paase
sisdan lainkaan, jos ei pysty tai ole halukas sitoutumaan tiettyyn peliin ja ryhmaan
riittavasti.
“Olen huono sitoutumaan mihinkdén pitkéjénteiseen onlinepelaamiseen ja siksi
muihin ihmisiin on hankala tutustua.”
— Nainen, 31 - 40, pelaa paivittain tai viikoittain, kasuaali pelaajamentaliteetti, ei helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL
“Oletan, etta lahinné heitd "tapaisi" vain pelatessa, ja ldhes kaikki
kommunikaatio liittyisi peliin.”
— Nainen, 41 - 50, pelaa paivittain tai viikoittain, kasuaali pelaajamentaliteetti, ei helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL
Myds videopeleissa tapahtuvien kohtaamisten ohikiitdvyys on yksi syy sille, miksi
tututustumista ei tapahdu. Vaatii aktiivisuutta vahintdan toiselta osapuolelta, etta pyytaa
jotakuta kaveriksi tai ehdottaa, etta pelataanko seuraava matsi yhdessa, puhumattakaan

siitd, ettd saman uuden ihmisen kanssa tulisi pelattua yhdessa tulevaisuudessakin.
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“Mielesténi "tutustuminen” tarkoittaa ettd on edes I6yhaéa kontaktia, jotain
eteenpdinvievaé eldméssa. Téllaista ei ole ollut. Olen kylléa tavannut
kymmenittéin random tyyppejé kenen kans hetken on ollut Voip chatissa

2o

kavereiden kans, mut ei ne ole tuonut mulle mitéén "pysyvéaa".

— Mies, 31 - 40, pelaa paivittain tai viikoittain, kasuaali pelaajamentaliteetti, ei helppoa muodostaa

uusia ihmissuhteita IRL

Teema E4. Aito tutustuminen edellyttaa tosielamassa tapaamista. Siind missa jotkut
kokevat tutustumisen helpommaksi videopelien kautta, toiset kokevat, ettd pelihahmon
takana oleva ihminen ei tule riittadvan lahelle. Kaikki eivat koe online-vuorovaikutuksen
sellaisenaan riittdvan tutustumiseen tai oikeaan kaveruuteen. Vaikka pelaaminen voi olla
mukava harrastus, sen rooli sosiaalisena ja yhdistavana toimintana ei toteudu jokaisen

pelaajan kohdalla.

“En usko, etté ihmisiin pystyy oikeasti tutustumaan videopelien kautta.”

— Mies, 21 - 25, pelaa paivittain tai viikoittain, kasuaali pelaajamentaliteetti, on helppoa

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL

“Netin vélitykselld kaytavéat keskustelut eivét tunnu oikealta kaveruudelta.”

— Mies, 26 - 30, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL

“Mielesténi se vaatii jonkunasteisen IRL tapahtumat tai meininkié. Aika h6lméé

on perustaa ihmissuhteet vain netin kautta tapahtuviksi.”

— Mies, 31 - 40, pelaa paivittain tai viikoittain, kasuaali pelaajamentaliteetti, ei helppoa muodostaa

uusia ihmissuhteita IRL

Teema ES5. Uusiin ihmisiin tutustumisen jannittavyys, riskit ja edellytykset. Toiset
jannittavat uusiin ihmisiin tutustumista oikeassa elamassa, eika jannitys kaikilla poistu tai
edes vahene videopelien parissa. Jos uusiin ihmisiin tutustuminen tuntuu vaikealta
ylipaataan, se voi yhta lailla tuntua vaikealta myds videopeleissa. Myds puutteet omissa

tai toisten pelaajien sosiaalisissa taidoissa ovat tutustumista vaikeuttava asia.

“Haluaisin tutustua muihin ihmisiin videopelien avulla, mutta olen ehka
liian ujo siihen.”
— Nainen, 26 - 30, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL
Uusiin ihmisiin tutustuminen pitdad aina sisallaan riskin. Kuka tahansa voi esittaa

olevansa muuta kuin oikeasti on. Kaikilla ihmisilla ei ole hyvat aikeet. Tdma riski korostuu
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internet-tuttavuuksien kanssa, ja se voi estda edes harkitsemasta tuntemattomiin

tutustumista videopelien parissa.

“Taysin tuntemattomaan ihmiseen tutustuminen on jénnittévaa ja pitéé siséalladén

riskejé joutumisesta véérinkédytén uhriksi.”

— Mies, 26 - 30, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL
Eras pulma uusiin ihmisiin tutustumisessa niin videopeleissa kuin niiden ulkopuolellakin
on se, ettd ihmissuhteen muodostamisen edellytykset eivat tayty. Videopeleissa voi
kohdata pelisession aikana monia muita pelaajia, mutta kaikkiin ei tietenkdan voi
tutustua. Samanhenkisia ihmisia voi olla hankala I0ytaa, ja tutustuminen ei ole koskaan
vain yhdesta ihmisesta kiinni. Monilla on jo riittavasti (peli)kavereita, eivatka he ole
avoimia muodostamaan uusia ihmissuhteita. Valmiisiin peliporukoihin voi olla vaikea
paasta sisaan, jos ryhma on tiiviisti hitsautunut yhteen. Myds oma kasitys siita, millaisia

ihmisia muut pelaajat ovat, sulkee tutustumismahdollisuuden pois.

“On vaikeaa I6ytaéa kivoja ihmisiéa ja kivoilla ihmisilld on jo kavereita tai muuten
kiireinen elédma.”

— Nainen, 16 - 20, pelaa paivittain tai viikoittain, kasuaali pelaajamentaliteetti, ei helppoa
muodostaa uusia ihmissuhteita IRL

“En ehka miella pelaajia sellaisiksi ihmisiksi joiden kanssa normaalisti
ystavyistyisin”

— Mies, 31 - 40, pelaa paivittain tai viikoittain, kasuaali pelaajamentaliteetti, on helppoa

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL

Teema EG6. Ei syyta tutustua. Kaikkia ei kiinnosta uusiin ihmisiin tutustuminen, ei
peleissad eika ulkopuolellakaan. Tuttujen kanssa pelatessa ei valttamatta ole painetta
tutustua uusiin ihmisiin, vaikka mahdollisuuksia olisikin. Toiset kokevat sosiaaliset
tilanteet stressaaviksi ylipaataan, ja siksi pelaavatkin mieluummin ilman sosiaalista
vuorovaikutusta. Joillakin syy olla tutustumatta taas on se, etta sopivaa tilannetta ei ole

tullut vastaan.

“Ei ole tullut vastaan tilannetta, ettad haluaisin tutustua.”

— Nainen, 21 - 25, pelaa 1-2 kertaa kuukaudessa, kasuaali pelaajamentaliteetti, on helppoa

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL

“Tarpeeksi jo tuttuja jotka pelailee. WoWissakin kilta tdynnéd samasta

kaupungista olevia entuudestaan tuttuja véhintédékin kaverin kavereita”

— Mies, 21 - 25, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, on helppoa

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL
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“Pelaan usein tuttujen kanssa, jolloin silloin tallbin tulee mukaan tuntemattomia.
Tuntemattomien kanssa ystévyyssuhteet eivét kuitenkaan syvenny pelin
ulkopuolelle ja monesti tuntemattomien kanssa ei tule hakeuduttua pelaamaan

uudestaan”
— Mies, 26 - 30, pelaa paivittain tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL
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5. TULOSTEN TARKASTELU

Tassa tutkimuksessa etsittiin vastauksia kolmeen tutkimuskysymykseen liittyen yhdessa
pelaamiseen ja ihmissuhteiden muodostamiseen videopelien parissa.

Tutkimuskysymykset ovat:

TK1. Miten yhdessa pelaaminen edistaa ihmissuhteita?
TK2. Mitka tekijat peleissa vaikuttavat siihen, etta ne edistavat ihmissuhteita?
TK3. Mita esteita on videopelien kautta uusiin ihmisiin tutustumisessa?

5.1 Paatulokset

Kyselyyn tulleista vastauksista muodostui yhteensa kolmetoista teemaa, jotka on esitetty
kootusti taulukossa 2. Niista seitseman muodostui olen tutustunut -aineistosta, ja kuusi
muodostui en ole tutustunut -aineistosta. Nelja ensimmaista K-etuliitteella merkittya
teemaa ("tutustunut: kylla”) vastaavat ensimmaiseen tutkimuskysymykseen yhdessa
pelaamisen ihmissuhteita edistavasta vaikutuksesta. Kolme seuraavaa K-etuliitteella
merkattua teemaa vastaavat toiseen tutkimuskysymykseen, eli kertovat niista tekijoista,
jotka videopeleissa edistavat ihmissuhteita. Kuusi E-etuliitteistéd teemaa ("tutustunut: ei”)
vastaavat kolmanteen tutkimuskysymykseen uusiin ihmisiin tutustumisen esteista

videopeleissa.

Taulukko 2: Tyén tulokset.

Tapoja, joilla yhdessa pelaaminen edistdaa ihmissuhteita

Teema K1. Yhteisen tavoitteen eteen tydskenteleminen yhdistaa.

Teema K2. Pelien parissa muodostuu paikkariippumattomia kaveriverkostoja.

Teema K3. Yhdessa pelatessa muodostuu merkityksellisia ihmissuhteita kuin itsestaan.
Teema K4. Online-vuorovaikutus helpottaa uusiin ihmisiin tutustumista.

Ihmissuhteita edistavia tekijoita

Teema K5. Pelien yhteisdmekaniikat tuovat pelaajia toistuvasti yhteen.

Teema K6. Suvantovaiheet peleissa antavat tilaa peliin suoraan liittymattémalle vuorovaikutuk-
selle.

Teema K7. Yhdessa suoritettavat tehtavat antavat syyn hakeutua pelaamaan muiden kanssa.

Uusiin ihmisiin tutustumisen esteita

Teema E1. Epavarmuus ryhmassa toimimisesta ja pelitaidoista.

Teema E2. Epaasiallisen kohtelun pelko.

Teema E3. Videopelien kautta tutustuminen vaatii sitoutumista.

Teema E4. Aito tutustuminen edellyttda tosielaméassa tapaamista.
Teema ES5. Uusiin ihmisiin tutustumisen jannittavyys, riskit ja edellytykset.
Teema E6. Ei syyta tutustua.
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Tutustuneiden ja ei-tutustuneiden pelaajien taustatiedoissa on eroja. Tutustuneista
pelaajista suurin osa (76 %) on miehia ja reilu viidesosa (21 %) naisia. My0s ei-
tutustuneista pelaajista suurin osa (58 %) on miehia, mutta heidan joukossaan naisia on
suurempi osuus (37 %) kuin tutustuneiden joukossa. Kummassakin ryhmassa on
enimmakseen aktiivisia videopelaajia tai sellaisia pelaajia, jotka eivat enaa pelaa, mutta
olivat aikanaan aktiivisia. Kuitenkin tutustuneiden joukossa aktiivisten pelaajien osuus
on suurempi (96 %) kuin ei-tutustuneiden (75 %) joukossa. Tutustuneiden ja ei-
tutustuneiden ryhmat eivat juurikaan eroa toisistaan ialtdan. Sen sijaan

pelaajamentaliteeteissa on ryhmien kesken merkittava ero, mika kiinnittdéd huomion.

Tutustuneiden joukossa enemmistd (66 %) on pelaajamentaliteetiltaan omistautuneita
pelaajia ja hieman yli viidesosa (22 %) on kasuaaleja pelaajia. Ei-tutustuneiden joukossa
taas suurin osa (58 %) on kasuaaleja pelaajia ja 28 % on omistautuneita pelaajia.
Molemmissa joukoissa sosiaalisten pelaajien osuus on 9 %. Se, etta tutustuneiden
joukossa enemmistd pelaajista on omistautuneita pelaajia ja ei-tutustuneiden joukossa

taas kasuaaleja pelaajia, herattda kysymyksia syy-seuraussuhteista.

Edistaako omistautunut pelaajamentaliteetti ihmissuhteiden muodostamista videopelien
parissa? Onko kasuaali pelaajamentaliteetti tutustumista estava tekija? Taman
tutkimuksen perusteella ei voida muodostaa varmaa vastausta, mutta arvioita voidaan
esittdd. Omistautuneet pelaajat ovat sitoutuneempia videopeleihin kuin kasuaalit
pelaajat, ja tassa tutkimuksessa havaittiin, ettd ihmissuhteiden muodostaminen
videopeleissa vaatii sitoutumista, joka mahdollistaa toistuvan vuorovaikutuksen. Se, etta
paasee sisaan videopelimaailman sosiaalisiin yhteisoihin, saattaa myds muovata
henkilon pelaajamentaliteetin omistautuneeksi, ja toisaalta jos ei saa muodostettua

ihmissuhteita videopelien parissa, pelaajamentaliteetti voi muodostua kasuaaliksi.

Ei-tutustuneiden joukossa on suurempi osuus ihmisia (64 %), jotka kokevat
ihmissuhteiden muodostamisen vaikeaksi. Vastaava osuus tutustuneiden joukossa on
46 %. On harmillista, ettd ei-tutustuneiden joukossa yli kolme viidestd kokee
ihmissuhteiden muodostamisen vaikeaksi ylipaataan, eikd se ole pelienkdan parissa
onnistunut. Kuitenkin on hienoa, etta tutustuneiden joukosta vajaa puolikas, joka kokee
ihmissuhteiden muodostamisen vaikeaksi, on onnistunut muodostamaan ihmissuhteita

pelien parissa.

Tutkimus vastaa tutkimuskysymykseen TK1 osoittamalla, ettd yhdessa pelaaminen
edistdd ihmissuhteita monin tavoin. Pelit yhdistavat ihmisia yhteisen tavoitteen eteen
tydskentelyn avulla.  Online-pelaaminen  mahdollistaa  paikkariippumattomien

kaveriverkostojen muodostumisen, mika on erityisen tarkeaa niille ihmisille, jotka eivat
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syysta tai toisesta ole l6ytdneet samanhenkista seuraa ldheltdan. Monille pelaajille
kynnys toisten kanssa pelaamiseen ja jutteluun on matala, ja saanndllisen
vuorovaikutuksen ja yhdessa pelaamisen kautta pelikavereista saadaan hyvia ystavia,
joiden kanssa voi jutella mistd vain, ja joita myds tavataan tosielamassa.
Videopelimaailmassa joidenkin on helpompaa jutella muille, kun omat ulkoiset
ominaisuudet jaavat piiloon ruudun taakse, ja tekstipohjaisesti kommunikoidessa ei
tarvitse kiinnittdd huomiota omiin tai muiden eleisiin ja ddnensavyihin. Myds vaikeista

asioista on joskus helpompaa puhua ihmiselle, joka ei kuulu l&hipiiriin tosielamassa.

Tutkimuskysymykseen TK2 liittyen aineistosta nousi esiin kolme tekijaa, jotka vaikuttavat
videopeleissa siihen, ettd ne edistdvat ihmissuhteita. Naitd tekijoitd ovat pelien
yhteisémekaniikat, suvantovaiheet ja yhdessa suoritettavat tehtavat.
Yhteisomekaniikoilla viitataan erityisesti MMORPG-peleista tuttuihin kiltoihin ja
klaaneihin. Killat ovat pelaajien liittoumia, joissa pelataan toistuvasti samojen pelaajien
kanssa, mikd edistda ihmissuhteiden muodostumista. Suvantovaiheet pelissa
tarkoittavat hidastempoisia hetkia. Tallaiset hetket ovat tarkeitd ihmissuhteiden
edistamisessa, silla ne antavat tilaa vuorovaikutukselle, joka ei suoraan liity peliin.
Intensiivisissa peleissa jutusteluhetket ennen ja jalkeen matsien ovat vastaavasti tarkeita
ihmissuhteiden edistamisessa. Yhdessa suoritettavat tehtdvat — kenties hieman
itsestaanselvasti — ohjaavat pelaajia yhdessa pelaamisen ja kommunikoinnin pariin,

mika edistaa ihmissuhteita.

Kaikki pelaajat eivat saa videopelien kautta uusia ystavia. Tutkimus vastaa
tutkimuskysymykseen TK3 osoittamalla, ettd tutustumisen esteitd ovat epavarmuus
ryhmassa toimimisesta ja pelitaidoista, epaasiallisen kohtelun pelko, videopelien kautta
tutustumisen edellyttama sitoutuminen, tosielamassa tapaamisen puuttuminen, uusin
ihmisiin tutustumisen jannittavyys, riskit ja edellytykset, seka se, etta yksinkertaisesti ei

ole syyta tutustua.

Tastd tutkimuksesta saadut tulokset olivat suurilta osin odotettavissa aiempien
tutkimusten perusteella. Yllattavaa oli se, kuinka suurelle osalle tutustuneista pelaajista
videopelien kautta muodostettavat ihmissuhteet ovat vahintdan yhta arvokkaita tai
arvokkaampia kuin oikeassa eldamassa muodostetut ihmissuhteet. Myds se, kuinka moni
on tavannut tai haluaisi tavata videopelikavereitaan, yllattda positiivisesti. Se murtaa
vuosia vanhaa stereotypiaa videopelaajien ja videopeliharrastuksen epasosiaalisesta
luonteesta. Internetin ja online-moninpelien my6ta videopelien parissa on helpompaa

olla sosiaalinen kuin ennen.
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Viitaten Fehrin (1995) esittamiin edellytyksiin ystavyyssuhteiden muodostamisesta,
Fehrin mukaan ihmisten fyysisten elinymparistdjen on limityttava, jotta ystavyyssuhteen
muodostuminen on mahdollista. Tassa diplomitydssa osoitettiin erityisesti online-
videopelien laajentavan potentiaalisten ystivaehdokkaiden joukkoa tavalla, joka ei
ennen ollut mahdollista. Tassa tutkimuksessa esiintyi muitakin Fehrin esittelemia
ystavystymiseen kuuluvia askeleita: ensin jutellaan henkildon kanssa asiapitoisesti ja
pintapuolisesti, ja jos henkilon kanssa vuorovaikuttaminen vakuuttaa meidat, alamme

jakaa asioita laajemmin ja syvemmin, mika lahentaa ihmisia.

Taman tutkimuksen perusteella voidaan varovasti olettaa, ettd Gajadharin ja
tutkijaryhman (2008) havainto ei tana paivana pida enda paikkaansa. Gajadhar ja muut
toteavat, ettd samassa paikassa yhdessa pelaaminen on hauskempaa kuin virtuaalisesti
oikeaa ihmista vastaan pelaaminen. Online-pelaamisen suosio on sittemmin rajahtanyt,
ja valtaosa kommunikoi pelatessa aanipohjaisella alustalla. Moni vastaaja toi esiin, etta
yhdessa pelaaminen ja samalla danipohjaisesti kavereiden kanssa kommunikoiminen
on hauskaa. Tassa tutkimuksessa mainintoja fyysisesti samassa paikassa pelaamisesta

oli vain muutamia lukuunottamatta LAN-tapahtumia.

Monia Colen ja Griffithsin (2007) MMORPG-pelien sosiaalisuutta koskevia havaintoja
esiintyy myos taman diplomityon tuloksissa, ja tulokset ovat hyvin samanlaisia. Taman
diplomitydn kyselyyn vastanneista monilla oli kokemusta MMORPG-peleista, mika
selittdd samankaltaisuudet. Cole ja Giriffiths tunnistivat MMORPG-pelit sosiaalisiksi
ymparistoiksi, joissa pelaaja voi olla oma itsensa ja ilmaista itseaan tulematta tuomituksi
ulkoisten seikkojen perusteella. Heidan tutkimuksessaan havaittiin niin ikdan se, etta
videopelien parissa luodaan vahvoja ystavyys- ja tunnesiteita, ja online-kavereille voi olla
helpompaa puhua henkildkohtaisista asioistaan kuin perheenjasenille tai tosielaman
kavereille. He havaitsivat myos, ettd online-pelaamisen sosiaalisuus edistda pelin
ulkopuolisia aktiviteetteja, ja heidan otoksestaan liki puolet oli tavannut online-kavereita
tosielamassa. Heidan aineistossaan oli myds eldamankumppanin 16ytaneitad pelaajia,

aivan kuten tassakin tyossa.

Siina missa Colen ja Griffithsin tutkimus koskee MMORPG-genred, tata ty6ta ei rajattu
mihinkdan yksittdiseen genreen. Cole ja Griffiths havaitsivat MMORPG-pelit
ymparistdiksi, joissa pelaaja voi ilmaista itsedan tulematta tuomituksi ulkoisten seikkojen
perusteella, mutta tdman tutkimuksen perusteella sama ei valitettavasti pade monessa
muussa genressa. Taman tutkimuksen perusteella toksista kaytdsta esiintyy erityisesti
kilpailullisissa peleissa (esim. FPS, MOBA) ja epaasiallisen kohtelun pelko on yksi syy

olla tutustumatta uusiin ihmisiin videopelien kautta. Jotkut pelaajat, etenkin naispuoliset,
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valttelevat tiettyja peleja (esim. CS:GO) kokonaan, ja kokevat tarvetta piilottaa

sukupuolensa muilta pelaaijilta.

Taman tutkimuksen tulokset vahvistavat Deppingin ja tutkijaryhman (2018) tuloksia.
Heidankin aineistossaan on teemoja aiheista, joissa havaittiin, etta pelaaja voi olla oma
itsensa videopelimaailmassa ja l6ytaa samanhenkisia ihmisid, ja saada pelikavereilta
tukea tosielaman henkilékohtaisiin  murheisiinsa. Myds heidan havaintonsa
toksisuudesta videopelimaailmassa sopivat yhteen sen kanssa, mita tassa diplomitytssa
tunnistettiin. Tama diplomity6 tarjoaa osittain jatkoa sille, mitd Depping ja muut ehdottivat
tulevaisuuden tutkimusaiheiksi oman tutkimuksensa pohjalta. He ehdottivat temaattista
analyysia, jossa paneudutaan syvemmin siihen, mitd pelaajat saavat online-
ystavyyssuhteista ja kuinka ne edistavat psykologista hyvinvointia. Taman diplomitydn
tutkimuskysymykseen TK1 vastaavat tulokset yhdessd pelaamisen ihmissuhteita
edistdvastd vaikutuksesta tarjoavat tietoa videopelikavereiden tarkeydestd ja

merkityksesta ihmisten elamassa.

Lain ja Fungin (2020) tutkimus Nintendo DS -pelaajien ystavyyssuhteista sisalsi
havaintoja siita, miksi jotkut eivat halua tavata pelikavereitaan tosielamassa. Naista moni
I6ydos sopii taman tyon havaintoihin siita, miksi videopelien kautta ei ylipaataan tutustuta
uusiin ihmisiin. Naita yhtalaisyyksia ovat online-ystavyyden tuntuminen liian pinnalliselta,
turvallisuusseikat ja se, etta henkildlla on jo riittavasti ystavia eika nain ollen ole tarvetta

uusille suhteille.

5.2 Tutkimuksen rajoitteet

Tutkimuksen rajoitteena on itsevalinnalla muodostunut otos, silla valtaosa osallistujista
I0ysi tutkimuskutsun Reddit-keskustelupalstan r/Suomi-alaredditista. Haasteena oli
I6ytaa tutkimukseen nopeasti ja ilman kustannuksia suurehko joukko osallistujia, jotka
pelaavat tai ovat joskus pelanneet videopeleja, minkd vuoksi paadyttiin juuri tdhan
rekrytointitapaan. Pyrin ehkdisemaan otoksen vinoumaa laittamalla tutkimuskutsun
suositulle, suomenkieliselle keskustelualueelle, jota ei ole rajattu erityisesti millekaan
tietylle aiheelle, vaan joka siséltda monipuolisesti erilaista siséltda ja vetaa puoleensa
erilaisia ihmisia. Osallistujat rajautuvat siis internetia kayttaviin, suomenkielistd Redditia

selaaviin henkildihin.

Osalllistujia ja aineistoa tuli enemman, kuin tutkimusta suunnitellessa odotettiin. Sen
vuoksi aineistoa oli kasiteltdva vain tutkimuskysymysten nakokulmasta, ja niiden

ulkopuolisia mielenkiintoisia seikkoja oli jatettdva analysoimatta, kuten esimerkiksi se,
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minka pelien suosijoita aineistossa oli eniten, ja kuinka eri genrejen pelaajien

kokemukset eroavat toisistaan.

5.3 Suositukset kaytantoon ja tulevaan tutkimukseen

Kaytannon suosituksiin  haluan nostaa taman tydon tuloksista erityisesti
tutkimuskysymyksiin TK2 ja TK3 vastaavat teemat, jotka liittyvat ihmissuhteita edistaviin
tekijoihin ja ihmissuhteiden muodostamisen esteisiin. Ensimmaiseksi, ihmissuhteita
edistdvien pelien suunnittelussa kannattaa  kiinnittdad  erityistd  huomiota
yhteisomekaniikoihin, suvantovaiheisiin ja yhdessa suoritettaviin tehtaviin. Naiden
elementtien soveltaminen pelin genre ja ilmenemismuoto huomioiden on kokeilemisen
arvoista. Toiseksi, pelisuunnittelussa olisi hyva keskittya 16ytdamaan ja toteuttamaan
keinoja, joilla videopelimaailman toksisuutta voisi kitkea. Joissakin peleissa on tehtykin
jo monia toimia sen eteen, kuten esimerkiksi huonon maineen saaneiden pelaajien
automattinen mykistaminen aanichatissa. Tyo6ta toksisuuden vahentamiseksi kannattaa
jatkaa, jotta yhdessa pelaaminen olisi entistd turvallisempaa, houkuttelevampaa ja
hauskempaa, ja jotta yhdessd pelaamista ei tarvitsisi valtelld epaasiallisen kohtelun

pelossa.

Videopelit genreineen ja pelimuotoineen ovat valtavan laaja kentta, jossa riittaa aihetta
tutkimukselle jatkossakin. Tulevassa tutkimuksessa voisi keskittya sellaisiin seikkoihin,
jotka jaivat taman tutkimuksen analyysin ulkopuolelle, kuten eri genrejen vaikutus
ihmissuhteiden muodostamisessa. Myos pelaajamentaliteettien ja ihmissuhteiden
muodostamisen valinen yhteys on tutkimisen arvoista, silla taman tutkimuksen puitteissa

syy-seuraussuhteisiin ei paasty pureutumaan syvemmin.

Pidan tarkeana myos tutkimusta, jossa paneudutaan tarkemmin ihmissuhteiden
muodostamisen esteisiin ja keinoihin, joilla niitd voitaisiin vahentaa, jotta yha useammat
pelaajat paasisivat hydtymaan kaikesta siitd hyvasta, mitd yhdessad pelaaminen voi
ihmissuhteisiin tuoda. Toksisuuden kitkemisestd mainitsin kadytdnnon suosituksissa, ja
mainitsen myds tulevaa tutkimusta silmalla pitden, ettd toksisuuden ymmartaminen
iimiéna olisi tarkeaa, jotta pelisuunnittelussa voidaan tehda toimia, jotka vahentavat

toksisen kaytdoksen kannattavuutta ja vaikutusta muihin pelaajiin.
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6. YHTEENVETO

Tassa diplomitydssa tutkittin  videopeleja ihmissuhteiden edistdjana, painottuen
erityisesti uusien ihmissuhteiden muodostamiseen. Tutkimusmenetelmana oli
enimmakseen laadullista dataa kerdava kyselytutkimus, joka toteutettiin verkossa.
Tutkimuksen tulokset osoittavat, ettd yhdessd pelaaminen edistdaa ihmissuhteita
tarjoamalla mahdollisuuksia yhteisen tavoitteen eteen tyoskentelyyn, mahdollistamalla
paikkariippumattomia kaveriverkostoja, toimimalla merkityksellisten ihmissuhteiden
muodostamisen valineena ja tekemalla vuorovaikutuksesta helpompaa. Ihmissuhteita
edistaviksi tekijoiksi videopeleissd havaittiin yhteisdémekaniikat, suvantovaiheet ja

yhdessa suoritettavat tehtavat.

Lisaksi tutkimuksessa identifioitiin uusiin ihmisiin tutustumisen esteitd videopelien
parissa, joita ovat epavarmuus ryhmassa toimimisesta ja pelitaidoista, epaasiallisen
kohtelun pelko, videopelien kautta tutustumisen vaatima sitoutuminen, tosielamassa
tapaamisen puuttuminen, uusiin ihmisiin tutustumisen jannittavyys, riskit ja edellytykset

ja se, etta ei ole syyta tutustua.

Nama tulokset tarjoavat tietoa aiheesta, joka koskettaa yli puolta suomalaisista 15 vuotta
tayttaneista. Ne antavat tietoa videopelikehittgjille, jotka haluavat priorisoida
ihmissuhteiden edistamisen peleissaan. Lisaksi tuloksilla on laajempi yhteiskunnallinen

merkitys videopelien eristavaan luonteeseen liittyvan stereotypian murtamisessa.
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LIITE A: KYSELYLOMAKE

Kyselytutkimus: videopelit ihmissuhteiden edistajana

Pelaatko nykyaan, tai oletko joskus pelannut videopeleja? Haen osallistujia
kyselytutkimukseen aiheesta videopelit ihmissuhteiden edistdjana. Kohderyhmana ovat
kaikenikaiset, -tyyppiset ja -tasoiset videopelaajat. Ei haittaa, vaikka et nykyaan pelaisi

videopeleja. Riitta4, jos olet joskus pelannut.

Diplomity6ta varten toteutettavassa tutkimuksessa on tarkoitus selvittda, miten yhdessa
pelaaminen edistda ihmissuhteita, mitka tekijat peleissa voivat vaikuttaa siihen, etta ne
edistavat ihmissuhteita, ja mitd esteitd voi olla videopelien kautta uusiin ihmisiin

tutustumisessa.

Kyselyyn voi vastata nimettdmasti. Vastauksia sailytetddn vain diplomitydn
toteuttamisen ajan. Kyselylomakkeen kieli on suomi. Vastaamiseen on hyva varata noin

20-30 minuuttia. Vastaathan kyselyyn 27.11.2022 mennessa.

Jos olet kiinnostunut osallistumaan etana toteutettavaan, marras-joulukuun 2022 aikana
jarjestettavaan 45-60 minuuttia kestavaan haastatteluun, jossa pureudutaan tarkemmin
kyselyn aiheisiin, voit antaa yhteystietosi kyselyn lopussa. Yhteystietoja ei kayteta
mihinkdan muuhun kuin haastatteluyhteydenottoon ja ne poistetaan heti haastattelujen
toteuttamisen jalkeen. Tarkka ajankohta sovitaan mydhemmin haastatteluihin valittujen
kanssa. Haastattelut voidaan toteuttaa valintasi mukaan esimerkiksi Discordissa, Google
Meetissa tai Zoomissa. Kyselyyn vastaaminen ei edellyta haastatteluun osallistumista;

voit siis jattda yhteystietosi antamatta, jos haluat vain tayttaa kyselyn.
Suuri kiitos osallistumisestasi. Jos sinulla on kysyttavaa, otathan minuun yhteytta.

Tutkimuksen tietosuojailmoitus (linkki).

Annika Pajula

Tekniikan kandidaatti, Tietotekniikan DI-opiskelija
Human-Technology Interaction (Tech)
Tampereen yliopisto

(Annikan sahkopostiosoite, johon ottaa tarvittaessa yhteytta)
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Sivu 1

Taustatiedot

1. Ika

15 tai alle

- 16-20
- 21-25
- 26-30
- 31-40
- 41-50
- 51-60
- T71taiyli
2. Sukupuoli
- Mies

Nainen

- Muu
- En halua sanoa
3. Miten aktiivisesti pelaat videopeleja? Valitse parhaiten sopiva vaihtoehto.
- Pelaan videopeleja paivittain tai viikoittain
- Pelaan videopeleja noin kerran tai pari kertaa kuukaudessa
- Pelaan silloin talldin, joitakin kertoja vuodessa
- En pelaa nykydan videopeleja; joskus aiemmin olen pelannut aktiivisesti
(paivittain tai viikoittain)
- En pelaa nykyaan videopeleja; joskus aiemmin olen pelannut sdanndllisesti (noin
kerran tai pari kertaa kuukaudessa)
- En pelaa nykyaan videopeleja, ja aiemminkin olen pelannut vain silloin talléin
4. Mika seuraavista kuvaa sinua parhaiten videopelaajana?

Saatat kokea, ettd moni kasite sopii sinuun jossain maarin. Valitse yksi, joka mielestasi
parhaiten kuvaa sinua videopelaajana. Jos et nykyaan pelaa videopeleja, valitse se

kasite, joka kuvasi sinua parhaiten silloin, kun pelasit.
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- Omistautunut. Minulle pelit eivat ole pelkkaa ajanvietetta tai tekemista, vaan ne
ovat enemman. Voin pelata usein ja pitkia aikoja kerrallaan. Pelisessioon voi
littya sosiaalista vuorovaikutusta, joko fyysisesti samassa tilassa tai

virtuaalisesti, tai voin myos pelata itsekseni.

- Kasuaali. Pelaan peleja kuluttaakseni aikaa, tayttddkseni tyhjia hetkia tai
rentoutuakseni. Tyypillisesti palaan minulle ennestadan tuttujen pelien pariin.

Yleensa pelaan yksin.

- Sosiaalinen. Pelaan enimmakseen helposti saavutettavia ja helposti opittavia
tuttuja peleja, ja pelatessa itse pelia tarkedmpaa ovat ihmiset, joiden kanssa
pelaan. Tyypillisen pelisession intensiteetti on paaosin kevyt: pelataan, kun on

aikaa, ja lopetetaan, kun tulee jotain muuta.
- Mikaan naista ei lainkaan kuvaa minua videopelaajana

5. Millaista ihmissuhteiden muodostaminen on sinulle eldmassa ylipaataan,

videopelimaailman ulkopuolella?
- Minun on yleensa helppoa muodostaa uusia ihmissuhteita
- Minun ei ole yleensa helppoa muodostaa uusia ihmissuhteita

-  Enosaa sanoa

Sivu 2
Uusiin ihmisiin tutustuminen videopelien kautta

Tarkeaa: luethan taman ennen kuin vastaat! Seuraavaksi sinulta kysytaan, oletko
tutustunut videopelien parissa sinulle entuudestaan tuntemattomiin ihmisiin.
"Videopelien parissa tutustuminen" tarkoittaa tutustumista varsin laajasti. Se ei rajaudu
ainoastaan pelin kautta tai pelitilanteessa tutustumiseen. Esimerkiksi se, ettd on
tutustunut ihmisiin peliaiheisilla foorumeilla tai tapahtumissa, lasketaan tassa

videopelien kautta tutustumiseksi.
6. Oletko tutustunut videopelien parissa sinulle entuudestaan tuntemattomiin ihmisiin?
- Kylla (ohjaa sivulle 3)

- En (ohjaa sivulle 4)
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Sivu 3
Uusiin ihmisiin tutustuminen videopelien kautta - Olen tutustunut

7. Mitd kautta olet I6ytanyt sinulle entuudestaan tuntemattomia ihmisia videopelien

parista? (monivalinta)

Tassa tarkoitetaan sellaisia sinulle entuudestaan tuntemattomia ihmisia, joiden kanssa

olet itse tutustunut.
- Foorumit (esim. Reddit)
- Sosiaalisen median ryhmat (esim. Facebookissa)
- Discord-serverit
- Tapahtumat (esim. lanit)
- Videopelistriimit (esim. Twitchiss3d)

- Suoraan pelin kautta (esim. kiltaan liittyminen, samassa matsissa pelaaminen,

jne.)

Entuudestaan minulle tuttujen ihmisten kautta

8. Jos olet paatynyt pelaamaan samojen sinulle entuudestaan tuntemattomien ihmisten

kanssa useampaan kertaan, miten se on useimmiten tapahtunut?

- Olen pyytanyt heita tai he ovat pyytaneet minua kaveriksi pelissa tai kayttamallani

viestintaalustalla (esim. Steam)

- Peli tuo meidat uudestaan yhteen sattumalta (esim. paddymme uudelleen

samaan tiimiin)

- He ovat liittyneet samaan porukkaan pelissa, tai mina olen liittynyt pelissa heidan

porukkaansa
9. Millaisia videopeleja pelaat tai olet pelannut mieluiten? Kerro halutessasi esimerkkeja.

10. Minka videopelien kautta olet tutustunut uusiin ihmisiin? Kerro halutessasi lisaa siita,

miten tutustuminen eteni.

11. Minka tyyppisten videopelien parissa on mielestasi luontevinta muodostaa uusia

ihmissuhteita? Miksi?

12. Ovatko videopelien parissa luodut ihmissuhteet online-pelikavereiden kanssa sinulle

yhté arvokkaita kuin oikeassa elamassa luodut?

- Kylla, jotkut online-pelikavereiden kanssa muodostetut ihmissuhteet ovat jopa

arvokkaampiakin kuin oikeassa elamassa luodut
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Kylla, yhta arvokkaita

Eivat aivan yhta arvokkaita kuin oikeassa elamassa luodut ihmissuhteet, mutta

silti tarkeita
Ei, minulle oikeassa elamassa luodut ihmissuhteet ovat arvokkaampia

En osaa sanoa

13. Kuvaile, millaista yhteydenpito pelikavereiden kanssa on. Pidetaankd yhteytta vain

pelatessa, vai myds sen ulkopuolella? Mista aiheista keskustelette pelatessa?

14. Oletko tavannut tai haluaisitko tavata pelien parissa tapaamiasi ihmisia oikeassa

elamassa?

Kylla, olen tavannut ja haluan tavata jatkossakin
Kylla, olen tavannut, mutta jatkossa en halua tavata
En ole tavannut, mutta haluaisin tavata

En ole tavannut, enka halua tavata

En osaa sanoa

15. Edelliseen vastaukseesi liittyen, kerro halutessasi lisda tilanteista, joissa olet

tavannut videopelituttuja oikeassa elamassa, tai kerro siita, miksi et halua tavata.

Sivu 4

Uusiin ihmisiin tutustuminen videopelien kautta - En ole tutustunut

16. Millaisia videopeleja pelaat tai olet pelannut mieluiten? Kerro halutessasi

esimerkkeja.

17.

18.

Mista syista et ole tutustunut uusiin ihmisiin videopelien parissa?

En juurikaan pelaa sellaisia peleja, joiden parissa térmaisin muihin

En hakeudu kontaktiin ihmisten kanssa, jotka pelaavat samoja peleja kuin mina
En ole ajatellut videopeleja tutustumisvaylana muihin ihmisiin

Minulla on ollut huonoja kokemuksia tuntemattomien kanssa pelaamisesta
Entuudestaan tuntemattomien ihmisten kanssa pelaaminen jannittdd minua

Minulle riittda ne ihmissuhteet, joita minulla jo on

Kerro halutessasi ajatuksiasi liittyen uusiin ihmisiin tutustumiseen videopelien kautta.
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Sivu 5
Mahdollisuus ilmoittautua haastateltavaksi

- Jarjestdn marras-joulukuun 2022 aikana muutaman haastattelun, joissa

pureudutaan tarkemmin kyselyn aiheisiin.
- Haastattelut toteutetaan etana, ja haastattelun kesto on noin 45-60 minuuttia.
- Haastattelut toteutetaan yksilohaastatteluina.
- Tarkka haastatteluajankohta sovitaan valittujen kanssa myéhemmin.

- Valintasi mukaan haastattelu toteutetaan Discordissa, Google Meetissa tai
Zoomissa aanipuheluna. Kameroita ei pidetd paalla. Haastateltavalta kysytaan
lupaa haastattelun nauhoittamiseen. Tallennetta sailytetdan vain diplomityon

tekemisen ajan, ja tallenne tuhotaan, kun diplomityd on valmis.

limoittautuminen ei ole sitova. Otan erikseen yhteyttd heihin, jotka valitaan
haastatteluun; jos kiinnostuneita on useita, niin vain osa valitaan. Voit milloin tahansa

perua osallistumisesi, eika siihen tarvitse kertoa syyta.
19. Haluatko osallistua haastatteluun?

Jos vastaat kylla, paaset antamaan yhteystietosi (nimi & sahkopostiosoite) seuraavalla

sivulla.
Jos vastaat ei, paaset kyselyn loppuun.

- Kylla, haluan osallistua haastatteluun. Minulle saa |dhettdd haastattelukutsun.
Kyselyvastauksiani saa kayttaa haastatteluun kutsuttavien henkildiden

valinnassa.

- Ei, en halua osallistua haastatteluun

Sivu 6
Yhteystiedot haastattelukutsun lahettamista varten

Yhteystietoja ei kaytetd mihinkdan muuhun kuin haastatteluyhteydenottoon ja ne

poistetaan heti haastattelujen toteuttamisen jalkeen.
20. Nimi

21. Sahkdpostiosoite
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LIITE B: OTTEITA ANALYYSITIEDOSTOSTA

Alla on muutamia patkia kyselyyn tulleista vastauksista ja esimerkkeja siitd, miten
kasittelin niitd analyysissa. Lihavoidulla kursiivilla merkityt tummanpinkit tekstit ovat

koodeja.

10. Minka videopelien kautta olet tutustunut uusiin ihmisiin? Kerro halutessasi lisaa siita,
miten tutustuminen eteni.
Besiege ja War thunder, liityin kaverin kautta Tutustuminen kaverin kavereiden kautta yhteen
porukkaan, jossa pelailtiin.

Ensimmaiset kaverit joita sain puhtaasti pelin kautta tuli Counter-striken parista, Pelasimme
samassa matsissa ja he kutsuivat minut mukaan seuraavaan matsiin. Hyvin menneen matsin jd-
lkeen voi pelata randomin kanssa uudelleen

11. Minka tyyppisten videopelien parissa on mielestdsi luontevinta muodostaa uusia
ihmissuhteita? Miksi?

Moninpelien ja varsinkin tiimipelien, niissa on tavallaan pakko puhua muille Samassa tiimissd
pelaaminen ;; Vaatii kommunikaatiota

MMORPG. Kyseiset pelit vaativat hieman enemman omistautumista ja niiden tahti on useimmiten
hitaampi, kuin esimerkiksi Dota 2:n kaltaisissa strategiapeleissa. Talloin myo6s keskustelulle ja
toisiin tutustumiselle jaa aikaa. Hidastempoiset hetket ja luppoaika mahdollistavat muustakin
kuin pelistd juttelemisen ;; MMORPG, jonka parissa vietetddn runsaasti aikaa, tuo helpommin
mukanaan ihmissuhteita

13. Kuvaile, millaista yhteydenpito pelikavereiden kanssa on. Pidetdaankd yhteytta vain

pelatessa, vai myos sen ulkopuolella? Misté aiheista keskustelette pelatessa?
Ollaan pidetty yhteyttd myos ulkopuolella. Yhteydenpitoa pelaamisen ulkopuolella
Pelatessa puhutaan kaikesta maan ja taivaan valilla, eli ei liity pelkdstadn pelaamiseen." Pe-

likavereiden kanssa voi keskustella mistd vaan

15. Edelliseen vastaukseesi liittyen, kerro halutessasi lisaa tilanteista, joissa olet tavannut
videopelituttuja oikeassa elamassa, tai kerro siita, miksi et halua tavata.

Ei ole tarvetta fyysiselle Iasnaololle pelikokemuksen paalle| “LAINAUS” Online-kaveruus riittdd
sellaisenaan

Olen useita suomalaisia tavannut, mutta 2012 kdvin Lontoossa, ja pari wow kiltalaista matkusti
eripuolilta Brittein saarta viettdmaan paivan kanssani. Oli aika jees. Tapaamisia ulkopuolella:
ulkomaille tapaamaan





