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Internet-pelaamisen muodonmuutos

. Frans Mayra

Talla hetkellad nettipelaajia on satoja miljoonia; naisia, miehid, tyttoja ja poikia, yksin ja
yhdessa. Jo varhaisille suurtietokoneille kehitettiin peleja. Verkkopelaamisen tullessa

mahdolliseksi syntyi pelien ymparille nopeasti myos sosiaalisia verkostoja.

DIGITAALISET pelit ja tietoverkot ovat molemmat
ilmisitd, jotka ovat viime vuosina herittineet pal-
jon huomiota. Yhdistyessiin ne ovat synnyttineet
verkkopelaamisen monimuotoisen kentin, jonka
kehityksesti on vaikea tavoittaa kokonaiskuvaa.
Tissi kirjoituksessa luonnehdin lyhyesti jotain ver-
kossa pelaamiseen liittyvii erityispiirteitd ja lieveil-
miditd. Nakokulma on monitieteisessd tutkimus-
ryhmissd toimivan kulttuurintutkijan; Tampereen
yliopiston hypermedialaboratoriossa on jo usean
vuoden ajan selvitelty erilaisia pelaamiseen, pelaa-
jiin ja peleihin liittyvid kysymyksii. Kirjoituksessa
hahmottelen piipiirteitd verkkopelaamisen nyky-
piivistd, lihinni vithdepelaamisesta, mutta huomi-

oiden my®s rahapelaamisen kehityskulkuja.

Tietokoneilla on aina ollut peleja

Historiallisesti digitaalinen pelaaminen juontaa
juurensa toisaalta yleensd peleihin ja leikkeihin
kansankulttuurisena osana, toisaalta digitaalisten
laitteiden kehitykseen. Jo varhaisilla 1950- ja
60-luvun suurtietokoneilla oli niiden kiyttijien
(usein opiskelijoiden) kehittimid peleji, jotka
monen kiyttijin kiyttojirjestelmien yleistyessi
1970-luvulla laajenivat usean pelaajan eri piitteiltd
samalla palvelimella jakamiksi peleiksi. Yksi ensim-
miisia tillaisia verkkopeleji oli Englannissa Essexin
yliopistossa kehitetty "Multi-User Dungeon”, eli
MUD (Roy Trubshaw ym. 1978). Tami peli oli saa-
nut innoituksensa seki aikaisemmista tekstipohjai-
sista seikkailupeleisti, ettd Dungeons&Dragons-tyyp-
pisistd roolipeleisti. Pelissi seikkailtiin fantasiamaa-

ilmassa aarteita etsien ja hirvioiti vastaan taistellen,
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mutta nyt erityisviehitykseni oli mahdollisuus jakaa
pelikokemusta toisten samassa maailmassa kulke-
vien pelaajien kanssa. Verkkopeleisti kehittyikin
heti varhaisvaiheissaan sosiaalisia ympiristdji, joihin
monet palasivat siannéllisesti keskustelemaan virtu-
aalisten ystiviensi kanssa vield pitkiin itse pelin jo

menetettyid mielenkiintonsa.

Pelikulttuurit elavat ja muuttuvat
koko ajan

Nykyiin nettipeleji pelaavien ihmisten mairi las-
ketaan sadoissa miljoonissa. Tarkkoja lukuja on
mahdotonta esittii, mutta jotakin perustaa arvi-
oille tarjoaa se, ettd Internet-kiyttijien miirin on
arvioitu vuonna 2006 ylittineen miljardin ihmisen
rajapyykin. Kaikki tietokonetta tai Internetii kiyt-
tivit eivit suinkaan pelaa aktiivisesti, mutta digi-
taaliset pelit ovat ilmeisesti muuttumassa yhdeksi
suosituimmista viestinnin, itseilmaisun ja viihteen
osa-alueista. Kulttuurintutkijalle tdssi laajemmassa
kehityskulussa on kyse siirtymisestd vallitsevasti
digitaalisesti jaetun kulttuurin vaiheeseen. Tilld
hetkelli digitaalinen kulttuuri koostuu muun
muassa erilaisista digitaalisen musiikin, digikuvien,
pelien ja netin keskustelualueiden kaltaisten ilmii-
den ympirille syntyneisti kidytinnoisti ja merkityk-
sistd. Pelikulttuurit ovat jatkuvasti yhi monimuo-
toisemmaksi kehittyvi alue, missi esimerkiksi laa-
jojen rooli- tai strategiapelien pelaajat, nettiselai-
messa pelattavien pikkupelien harrastajat tai vaik-
kapa nettipokerin pelaajat luovat jatkuvasti kysei-
selle harrastajaryhmille ominaista kieltd, tapoja ja

arvostuksia.



Kaikki pelaavat

Luotettavia, kokonaisia viestdji koskevia pelaaja-
demografioita on niukasti saatavilla, mutta esimer-
kiksi BBC:n tilaaman Iso-Britannian viestén peli-
kiyttiytymistd selvittineen tutkimuksen mukaan
ikiluokissa (6-15-vuotiaat) lihes

jokainen pelaa ainakin toisinaan jotakin digitaalista

nuorimmissa

pelii. Pelit ovat tille ryhmille my6s heidin eli-
minsi kaikkein merkittivin media, jittien taakseen
esimerkiksi television, puhelimen tai Internetin.
Peliaktiivisuus vihenee vanhempiin ikiluokkiin
siirryttdessd, mutta esimerkiksi 51-65-vuotiaiden
ryhmissd vield liahes viidennes kertoi pelaavansa
digitaalisia peleji. Tissi selvityksessi digipelaajien
keski-idksi saatiin 28 vuotta ja heidin sukupuolija-
kaumansa oli lihes tasainen (45 % tyttdji ja naisia,
55 % poikia ja miehi). (BBC 2005.)

Erilaisten pelien pelaajaryhmit eroavat toisis-
taan iin ja sukupuolen lisiksi esimerkiksi kiinnos-
tuksen kohteidensa suhteen. Omassa vuonna 2003
toteutetussa tutkimuksessamme, missi selvitettiin
10-12-vuotiaiden pelaamista, strategia- ja roolipe-
lit sekd urheiluaiheiset pelit olivat lihes yksin-
omaan poikien suosiossa. Puolestaan The Sims
-pelin (Maxis 2000) tyyppisten simulaatio- ja
ongelmanratkaisupelien pelaajien selvi enemmisto
oli tyttdjia. Toimintaseikkailut ja tasohyppelytyyp-
piset pelit olivat puolestaan molempien sukupuol-
ten suosiossa. (Ermi ym. 2004.) BBC:n tilaamassa
selvityksessd puolestaan nousi esiin ettd toiminnal-
listen pelityyppien suosio on korkeimmillaan kaik-
kein  nuorimmassa  tutkituista  ikdryhmistid
(6-10-vuotiaat), suosion siirtyessi nuorten harras-
tamien simulaatio- ja kilpa-ajopelien jilkeen vart-
tuneempien pelaajien kohdalla erityisesti vauhdil-
taan rauhallisempiin visailu-, lauta- ja ongelmanrat-

kaisupeleihin. (BBC 2005.)

Verkkopelaajista yli puolet on naisia

Suurin osa verkossa digitaalisia peleja harrastavista
pelaa helposti lihestyttivid, perinteisid pelityyp-
peja.
kaisupelien ja erilaisten visailujen suosio on suurta

Lautapelien, korttipelien, ongelmanrat-
ja esimerkiksi USA:n viihdepeliteollisuutta edusta-

van Entertainment Software Associationin jul-

kaisemien tietojen mukaan niiti niin sanottuja
casual-peleji harrastaa yli puolet kaikista pelaajista
(ESA 2006). Virikkdiden ja helposti omaksutta-
vien casual-pelien saatavuus Internetin kautta on
vaivatonta ja useimpia voi joko pelata tiysin ilmai-
seksi nettiselaimen avulla, tai pelisti on ladattavissa
ilmainen mutta rajoitettu demo-versio pelin kokei-
lemiseen. Nielsen Entertainment -tutkimusyhtién
julkaiseman selvityksen mukaan Yhdysvaltojen 300
miljoonan asukkaan viestésti 117 miljoonaa on
luokiteltavissa aktiivisiksi pelaajiksi, eli he omista-
vat vihintiin yhden digitaalisen pelilaitteen ja he
pelaavat silld vihintdin tunnin viikoittain. Niisti
puolestaan 56 prosenttia eli noin 66 miljoonaa
amerikkalaista pelaa siddnnéllisesti jotain pelid
Internetissi. Verkkopelaajien selvi enemmistd
(64 %) on naisia. (News.com 2006.) Pelinkehitta-
jien IGDA-yhdistyksen julkaisema Casual Games
Whitepaper -selvitys myos korostaa naisten kes-
keistd asemaa verkkopelaajina. Verkosta ilmaisesti
pelattavien tai ladattavien pelien merkittivin koh-
deryhmi on IGDA:n mukaan 35-45-vuotiaat nai-
set. Kaikki samassa raportissa mainitut selvitykset
osoittivat voimakasta verkkopelaamisen kasvua.
Verkossa pelattavien vithdepelien tarjoajien keskei-
sid tulonlihteitd ovat yksittiisistd peleistd makset-
tavien kertamaksujen lisiksi erilaisten verkkopalve-
lujen tilaajamaksut ja mainosrahoitus, joka mah-
dollistaa pelien tarjoamisen ilmaiseksi nettisivuilla.
(IGDA 2005.)

Suomalainen pelaa kahdesta kolmeen
rahapelia

Ei-rahapelillisiin viihdepeleihin verrattuna raha-
voittoja sisiltivissi peleissi on useita erityispiir-
teitd, jotka tekevit vaikeaksi vertailla peleji ja
pelaamisen kiytintdjd eri pelityypeissd toisiinsa.
Liiketoiminnan perspektiivisti rahapelibisnes on
omaa luokkaansa; Iso-Britanniassa vuonna 2001
tehty laskelma arvioi perinteisen ja verkossa tapah-
tuvan  rahapelitoiminnan  maailmanmarkkinan
kokonaisarvoksi 638 miljardia puntaa eli yli 900
miljardia euroa (BBC 2002). Viihdepelimarkkinoi-
den vastaavat arviot ovat liikkuneet 20-30 miljar-

din euron suuruusluokassa, riippuen siitdi missid
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miirin erilaisten pelilaitteiden ja tietokoneiden
peliohjaimien myyntid sisillytetiin arvioihin.
Pelaamisen kokonaiskuvasta tarvitaan perusteelli-
sempia tutkimuksia, mutta on viitteiti siitd, etti
digitaalisten viihdepelien pelaaminen olisi keski-
miirin paljon monimuotoisempaa ja yleisempii
kuin rahapelien pelaaminen. Esimerkiksi Talous-
tutkimuksen Sosiaali- ja terveysministeriélle laati-
massa tutkimuksessa havaittiin suomalaisen keski-
miirin pelaavan kahdesta kolmeen rahapelii ja
vain 12 prosenttia rahapeleji pelaavista pelaa niiti
useita kertoja viikossa (STM 2003). Vertailukoh-
tana esimerkiksi BBC:n tilaamassa pelaajatutkimuk-
sessa suurin ryhmai, noin 48 prosenttia Iso-Britan-
nian viestostd oli luokiteltavissa aktiivisiksi viihde-
pelien harrastajaksi, eli he kertoivat pelaavansa digi-
taalisia peleji vihintdian kerran viikossa tai pdivittdin
(BBC 2005). Kun eri tutkimuksissa on tiedusteltu
pelaajien suosikkipeleji, on viihdepelien suosikkilis-
talle kertynyt helposti satoja erilaisia peleji. Pelita-
pahtuma esimerkiksi Loton kaltaisessa suositussa
kuponkipohjaisessa rahapelissi ja viime vuosien suo-
situimpiin kuuluvassa digitaalisessa verkkopelissi

World of Warcraft (Blizzard 2004) on kuitenkin

liian erilainen jirkevien vertailujen tekemiseen.

Kuvio 1.

Kaapiodiden ja velhojen maailma

World of Warcraft (WoW) on hyvi esimerkki
havainnollistamaan viihteellisen verkkopelaamisen
nykymuotoja. Warcraft-pelisarjan keskiaikahenki-
seen fantasiamaailmaan sijoittuva WoW on kaik-
kien aikojen suosituin verkkoroolipeli, jolla on
pelin kehittineen Blizzardin mukaan yhteensi yli
seitsemin miljoonaa pelaajaa eri puolilla maailmaa.
Pelaajat liittyvit pelimaailmaan ottamalla omilta
tietokoneiltaan yhteyden pelipalvelimelle ja luotu-
aan esimerkiksi kiapio- tai haltiahahmon he tyypil-
lisesti ryhtyvit metsistimiin aarteita ja hirvioiti,
kiymaiin kauppaa ja taisteluja, sekd kehittimiin
pelihahmonsa kykyiji ja varusteita. Pelissa menesty-
minen edellyttidd pitkdjannitteisyytti ja yhteistyo-
kykya, verkkoroolipelien pelaajien keskiméirdinen
peliaika on tutkimusten mukaan yli 20 tuntia vii-
kossa. Henkil6t, jotka pelaavat menestyen tai joh-
tavat pelaajien muodostamaa organisaatiota eli kil-
taa, helposti viettivit pelin parissa monin verroin
enemmin aikaa. (Yee 2006.) Pelin sosiaalista luon-
netta on verrattu toimintaan urheiluseurassa tai
joukkueurheilun parissa (Williams ym. 2006). Til-
laisten pelimaailmojen suosio on noussut voimak-

kaasti viime vuosikymmenen aikana (ks. Kuvio 1).

Monen pelaajan verkkopelimaailmojen tilaajamaarien kehitys

tammikuusta 1997 heinakuuhun 2006.
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Pelaamisen huumaa ja riippuvuuksia

Verkkopelit pystyvit tarjoamaan pelaajilleen mo-
nentyyppisid elimyksii, jotka ulottuvat pelien tar-
joamasta audiovisuaalista mielihyvistid pelillisten
haasteiden voittamiseen, pelaajan taitojen vihittii-
seen kehittymiseen ja erilaisiin peleihin liittyviin
sosiaalisiin merkityksiin. Digitaaliset pelit tarjo-
avatkin tutkijalle rikkaan ja haastavan tutkimus-
kentin, oli hin sitten kiinnostunut ymmirtimain
median, tekniikan ja talouden kehitysti, tai ihmi-
sen ajatteluun, luovuuteen ja yhteiséllisyyteen liit-
tyvid kysymyksid. Samalla miljoonien ihmisten siir-
tyminen virtuaalisiin pelimaailmoihin ei suju ilman
omia ongelmiaan ja lieveilmioitiin. Hallinnasta
karannut rahan tai ajan kiyttd verkkopeleihin on
niistd ongelmista nikyvin.

Puuttumatta tissi siithen, voiko peleihin liitty3
samantyyppisti riippuvuutta kuin esimerkiksi huu-
meisiin, 16ytyy helposti erilaisia esimerkkeji siiti,
kuinka pelit voivat muodostua vakavaksi, normaalia
elimii haittaavaksi ongelmaksi. Viihteellisten verk-
kopelien kohdalla hallitsematon ajankdyttd on
ongelmista niakyvimmassd roolissa; peliin “jadddan
koukkuun” jopa siind mairin ettd tyd, opinnot tai
sosiaalinen elimi uhrataan pelille. Vertaistukea tar-
joavilla keskustelufoorumeilla on luettavissa ku-
vauksia WoW:n kaltaisten pelien liiallisen pelaamisen
aiheuttamista seurauksista perhe-elimalle tai parisuh-
teelle. Toisaalta viihteelliset tietokonepelit eivit aina-
kaan toistaiseksi ole olleet kovin merkittivissi roo-
lissa peliriippuvaisia auttavien palvelujen kuten
Peluurin asiakaskunnassa, jonka piiriin on viime
aikoina saapunut uutena ryhmini monia nettipoke-
riin liittyvistd ongelmista kirsivid (Jaakkola 2006).

Rahapelaamiseen liittyvit erityisongelmat voivat
asiantuntijoiden mukaan kirjistyd verkkoon siirrytti-
essid useista syistd, joista merkittivid ovat esimerkiksi
helppo piisy pelin pariin seki mahdollisuus pelata
anonyymini ja kenenkiin nikemitti. Aihepiirii pit-
kdan tutkinut professori Mark Griffiths (2003) on
tillaisen tutkimustiedon perusteella esittinyt useita
suosituksia verkossa pelattaville rahapeleille, joiden
tarkoituksena on esimerkiksi varmistaa pelaajien
tiysi-ikdisyys, tehdi pelaajille helpommaksi kontrol-

loida omaa pelaamistaan ja rahan kiyttédin muun

muassa pelaajien itse itselleen asettamien rahankiy-
ton limiittien tai muiden peliestojen avulla. Tietoa
hallitsemattomaan pelaamiseen liittyvisti ongelmista
seki palveluista, jotka tukevat peliongelmista kirsivii
tulisikin olla tarjolla verkossa niin rahapelejia kuin

viihdepeleji  tarjoavien palvelujen  yhteydessi.

Pelitutkimuksella on tulevaisuudessa runsaasti tydsar-
kaa niin tarvittavan peleji koskevan sosiokulttuurisen
ja psykologisen tietimyksen tuottajana, kuin eettisti
pelisuunnittelua koskevien ohjenuorien kehittijana. O

Kirjoittaja on hypermedian professori
Tampereen yliopistossa.
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