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Peliala ja pelit eivat ole uusia ilmidita, mutta digitaalisten pelien suosio on noussut nopeasti viime
vuosikymmenten aikana. Vuosien 2021-2021 aikana vaikuttanut Covid-19-pandemia on osaltaan
vaikuttanut digitaalisten pelien suosioon karanteenien ja etatyoskentelyn johdosta.
Maailmanlaajuisesti videopelaajia on jo yli kolme miljardia. Pelialaa tutkitaan myos paljon, mutta
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Tama tutkimus kasittelee The Elder Scrolls Online -pelaajan pukeutumisidentiteetteja online- ja
offline-ymparistoissa. The Elders Scrolls Online -pelaajat voivat vaikuttaa pelihahmojensa
pukeutumiseen monin eri tavoin, mutta minkalaisia valintoja pelaajat tekevdt omaan
pukeutumiseensa ja pelihahmojen pukeutumiseen liittyen? Tutkimuksessa tarkastellaan
samankaltaisuuksia ja eroavaisuuksia pukeutumisidentiteettien valilld. Tutkimuksen paakysymys
on: Minkdlainen suhde The Elder Scrolls Online -pelaajan offline- ja online-
pukeutumisidentiteettien vdlillé on?

Tutkimuksen aineisto kerattiin web-kyselylla ja se analysoitiin kdyttden teoriaohjaavaa
sisallénanalyysia seka kuvailevaa tilastollista analyysia. Aineistoa tarkasteltiin Magic Circle -
teorian ja pukeutumisidentiteetin teorioiden nakokulmista. Vastaajia luokiteltiin Bartlen Player
type -teorian avulla. Virtuaalista ja fyysista tarkasteltiin lahtokohtaisesti samanarvoisina
toiminnan alustoina.

Tuloksissa kavi ilmi, ettd pelaajat kayttavat pelin pukeutumismahdollisuuksia monipuolisesti ja
vaihtoehtojen maaraa arvostetaan. Omasta pukeutumisesta kerrottiin vahasanaisemmin ja
hillitymmin kuin pelihahmon pukeutumisesta, mutta pelaajat kayttivat samankaltaisia
valintaperusteita pukeutumisen muuttamiseen seka virtuaalisessa etta fyysisessd ymparistossa.
Omat mieltymykset vaikuttivat seka omaan etta pelihahmon pukeutumiseen. Pelaajat simuloivat
kdytannollisyyden ja ympariston vaikutuksia pelihahmon pukeutumiseen. Fyysinen ymparisto
vaikutti peliin, mutta pelaajat eivat kokeneet pelien pukeutumisen vaikuttaneen omaan
pukeutumiseensa.

Pelaajasta ei voi tutkimuksen tulosten perusteella luoda yhtd kaikille soveltuvaa muottia.
Tarkedampaa pelaajalle on oman ja pelihahmon pukeutumisen valinnan vapaus.
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Abstract:
The game industry and games aren’t new phenomena, but the popularity of digital gaming has

increased over the last decades making it an important field of study. The Covid-19-pandemic
during 2020-2021 has also influenced the popularity of digital gaming as people are quarantined
and working from home. Over three billion people worldwide play digital games. There’s research

on the gaming industry but combining it with the clothing industry is still relatively sparse.

This study is about the virtual and physical dress identities of The Elder Scrolls Online -player. The
Elder Scrolls Online -players can change their characters’ outfits in many different ways, but what
kind of choices do players make in regard to dress? The study investigates the similarities and
differences between these dress identities. The research question is: What is the relationship

between TESO players’ online- and offline-dress identities?

The data was gathered with a web-survey and analysed using content analysis and descriptive
analysis. Magic Circle -theory and theories relating to dress identity were used to look at the data
during the analysis. Bartle’s player type -theory was applied to categorise the respondents. The

virtual and physical environments were treated as fundamentally equal during the research.

The results show that the players are versatile in their use of the game’s dressing options and
they value having alternatives. Their own dress was described with in a more subdued fashion,
but the players use similar principles to dress themselves and their characters. The player’s own
preferences play into both the offline- and online-choices. They simulate practicality and the
effects of the environment in their characters’ dress. The physical environment influenced how

they dress in game, but they did not feel that the game affects their physical dress.

This research did not form a unified image of a “gamer” in terms of dress. It is more important to

have the options and choices to express both yourself and your character in varying ways.

Key words: Game industry, clothing industry, game characters, players, gamers, dress, dress
identity, content analysis
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1. JOHDANTO

Digitaalisuuden merkitys kasvoi maailmanlaajuisesti vuosien 2020-2021 aikana, kun
thmiset siirtyivdt Covid-19 tartuntavaaran vuoksi tydskentelemddn kotoa késin ja
joutuivat viettdmadn paljon aikaa sisélld. Tamén vuoksi digitaalisilla alustoilla olevat
virikkeet, kuten pelit, olivat erityisen suosittuja pandemian aikana. Covid-19 pandemia
vaikutti vahvasti myos sosiaalisen kanssakdymisen siirtymiseen virtuaalisille
alustoille, ei vain peleihin. Sosiaalisen median ja digitaalisten palvelujen merkitys
kasvoi sosiaalisen eristiytymisen myoti.! Koronapandemian vaikutuksia pelialaan
tutkittiin jo vuoden 2020 lopussa, ja kdvi ilmi, ettd videopelien keskimiirdinen
paivittdinen kayttd nousi 46 % verrattuna vuoteen 2019. Mobiilipelien pelaamisen
vastaava luku oli 17 % 2. Tarkempia tilastoja koronapandemian vaikutuksesta
sosiaalisen median ja digitaalisien palveluiden kdyttdmiseen tulee varmasti tulevien
vuosien aikana paljon. Tdmén tutkimuksen kirjoittamishetkelld eldmme vield

pandemian keskelld, joten kaikkia sen vaikutuksia ei vield varmasti tiedeta.

Pelimaailma ja pelit eivét ole uusia ilmi6itd, mutta niiden jatkuva kasvu tekee niistéd
erittdin ajankohtaisia tutkimuskohteita. Vuonna 2019 julkaistiin artikkeleita, joissa
peliteollisuutta verrattiin elokuvateollisuuteen ja todettiin peliteollisuudessa kulkevan
elokuva- ja musiikkiteollisuutta enemméin rahaa®, ja vuonna 2020 julkaistiin raportti,
jonka mukaan videopelien pelaajia on jo yli kolme miljardia maailmanlaajuisesti®.
Tissi tutkimuksessa nikokulmana on The Elder Scrolls Online’ -peli ("TESO”). Sen
on Zenimax Online Studios -yhtion markkinointipdillikon mukaan ostanut 15
miljoonaa ihmisti vuosien 2014 ja 2020 viliseni aikana®. Peliala on selkeiisti kasvanut
erittdin merkittdvaksi teollisuuden ja liiketoiminnan alaksi maailmanlaajuisesti.
Suomessa peliala ty6llisti vuoden 2018 lopussa n. 3200 henkil6d ja sen arvo oli n. 2

miljardia euroa vuosina 2017-2018”.

Pelialaan liittyen on my0s tehty paljon tutkimuksia, joiden aiheet ovat vaihdelleet

suunnittelusta peliyhteisoihin ja myo6s pelien psykologisiin ja sosiaalisiin vaikutuksiin.

! Kumar & Nayar. 2021, 1-2.

2 Unity Technologies, 2020.

3 EconoTimes, 2019.

4 DFC Intelligence, 2020.

5 Zenimax Online, 2014.

% Hines, 2020.

7 Neogames Finland ry. 2019, 15.



My0s identiteetti ja sen tutkimus on ajankohtaista fyysisessd maailmassa, jossa on
tirkedd ilmaista omaa itsed ja yksilollisyyttd sosiaalisissa yhteisdissd. Monet yhteisot
kayttavat kuitenkin nykyisin erilaisia digitaalisia alustoja, ja myds peleissd on paljon
erilaisia yhteisoja, jotka kommunikoivat ja vaikuttavat toisiinsa. Pelien pelaaminen ei
ole vain poikien ja nuorten miesten harrastus, vaikka tdima nakemys onkin yha erittdin
yleinen. On mahdollista, ettd pelaajien ikd- ja sukupuolijakauman kasvaessa myos

pelien merkitys identiteetillemme kasvaa.

Tassd tutkimuksessa pelialaa 1dhestytddn vaatetussuunnittelun kautta. Vaatetusalaa ja
pelialaa yhdistelevéda tutkimusta on vaikeampi 10ytdd niin, ettd tutkimus olisi tehty
vaatetusalan nikokulmasta. Useat vaatteen ja pelimaailman tutkimukset liittyvit
naisrepresentaatioon tai sukupuolittumiseen pelien sisélld, tai vaate saatetaan ndhdi
hahmosuunnittelullisena elementtind, ja nimé ovat myds tirkeitd aiheita. Yhdistavaa
tutkimusta tehddin myds 3D-mallintamisen tavoista, ja my0s vaatetusalalla
hyddynnetddn yhd enemmén ja enemméin 3D-mallinnuksen keinoja, jotka kehittyvit
nopeasti peliteollisuuden rinnalla. Vaatetuksen ja vaatetusalan ndkékulma on olemassa
olevassa tutkimuksessa kuitenkin verrattain suppea, tai tutkimusaiheeseen ei

pureuduta vaatetusta korostaen.

Vaatteen ja pelialan yhdistdminen ei ole kuitenkaan tdysin uusi asia. Vuonna 2015
muotitalo Louis Vuitton kdytti Square Enix -peliyhtion tunnettua Lightning -nimista
pelihahmoa esitteleméddn kevit-kesd-mallistoaan digitaalisesti. Tdtd ennen samaa
hahmoa oli kiiytetty mallina Japanissa puettuna Pradaan vuonna 2012.% Vaatetusalan
ammattilaiset ovat siis l0ytdneet uusia tapoja edistdd ammattitaitoaan peliteollisuuden
avulla, ja my0s vaatetta ja pelialaa yhdistivin tutkimuksen hyddyllisyys voisi olla
merkittdvdd vaatetusalan toimijoille. Jos vaatetussuunnittelija voi tuoda omaa
ammattitaitoaan pelien virtuaaliseen ympdristoon, voivat alati kehittyvit digitaaliset
palvelut avata uusia tyollistymismahdollisuuksia ja myds kehittdd vaatetusalan

toimintatapoja.

8 CNN Style. 2015.



1.1 Tutkimuksen lahtokohdat

Oma kiinnostukseni vaatetusalaan on 1dhtoisin pelien pelaamisesta, minkéd aloitin
katselemalla isoveljeni pelaamista, kun olin itse vield liian nuori. Aloin kiinnittda
huomiota pelihahmojen vaatetukseen jo ala-asteikdisend, ja myohemmin téstd ldhti
kipind opiskella vaatetusalaa ensin ompelijana ja my6hemmin suunnittelijana. En
kuitenkaan ollut ajatellut yhdistdd opinnoissani vaatetusta ja pelialaa ennen kuin
kirjoitin kandidaatintutkimukseni molempiin aihepiireihin liittyen vuonna 2017.
Kandidaatintutkimukseni tutkimuskysymys oli: Milld tavoin pelihahmon vaatetus
vaikuttaa  pelaajan  pelikokemukseen?  Kerdsin  aineiston  teemoitetun
ryhméhaastattelun avulla, jonka tarkoitus oli saada selville tietoa pelaajien
kokemuksista pelimaailman vaatetukseen liittyen. Tutkimuksen tuloksissa kdvi ilmi,
ettd pelien vaatetusta pidetddn osana pelin maailman kokonaisuutta, mutta sitd harvoin

pohditaan yhtend itsendisend osana.

Pelin maailmaan suhteutettu vddrdnlainen” vaatetus voi vaikuttaa pelaajan
kokemukseen negatiivisesti, mutta pelimaailmaan sopiva vaatetus voi tukea ja
rikastuttaa sitd kokemusta, miké pelaajalle pelistd jad, vaikka vaatteen merkitysté siind
el aina tietoisesti huomatakaan. Tutkimuksen mukaan kokemukset ja merkitykset
olivat kuitenkin yksilollisis, eikd tutkimuksen esimerkkipelien, Assassin’s Creed® ja
Dark Souls '° vaatetus miellyttinyt kaikkia vastaajia tdysin samalla tavalla.
Haastateltavat korostivat vaatevaihtoehtojen merkitystd positiivisten kokemusten
muodostumisessa. Haastateltavien méédrd kandidaatintutkimuksessa oli kuitenkin
pieni, n=3, minkd vuoksi tutkimuksen tuloksia ei voi tdysin yleistdd kattamaan koko

pelaajayhteisdi. Ne toimivat kuitenkin suuntaa antavina olettamuksina. !

Kandidaatintutkimukseni tulokset voivat osittain selittdd sitd, minkd vuoksi pelialan
tutkimusta harvoin tehddin vaatetuksen ndakokulmasta, vaikka sitd tehddankin muista
ndkokulmista paljon. Jos vaatetus koetaan itsestdén selvind osana pelimaailmaa, sen
tutkimista ei ehki pidetd riittdvan merkittdvina pelialalle. Toisaalta monissa peleissd
virtuaalisia asuja annetaan palkintona pelaajalle, esimerkiksi muistutuksena erilaisten

virstanpylvéiden saavuttamisesta. Tamén tutkimuksen esimerkkipeli The Elder Scrolls

° Ubisoft, 2007.
10 From Software 2011.
11 Kylamaki. 2017.



Online julkaisee sddnnollisesti uusia asukokonaisuuksia ja vaatekappaleita pelaajan
ostettavaksi tai vaihtoehtoisesti saavutettavaksi. Niilld ei ole pelin kulkuun
mink&énlaista vaikutusta, vaan ne ovat tdysin visuaalisia ja kosmeettisia lisdyksid.
Vaatteilla on selkedsti jonkinlaista arvoa pelin sisélla, ja peliyritykset ovat huomanneet
ainakin niiden rahallisen potentiaalin, mutta julkista kommenttia peliyrityksiltd
aitheeseen liittyen en ole 10ytdnyt. The Elder Scrolls Online:sta kiytetdin myos
lyhennettd TESO. Tutkimuskohteeksi wvalittiin  7ESO, silli pelin  hahmon
pukeutuminen on pitkélti pelaajan péétettdvissd ja muokattavissa. Pelid késitellddn

tarkemmin luvussa 5.

Tutkimus edustaa laadullista tutkimusta, jossa keskitytdén merkityksiin ja ilmididen
ymmartdmiseen. Tutkimukseni ei liity vahvasti digitaalisen antropologian alaan, mutta
joitakin digitaalisen antropologian periaatteita sovelletaan téssd tutkimuksessa.
Digitaalisen antropologian ndkokulmasta digitaalisuus uudistaa ihmiskuntaa ja on
aivan yhtd “tosi” kuin niin sanottu oikea eldmé, ja voi kertoa paljon ihmisyydesté
nykyaikana'?. Pyrin tutkimuksessa vilttiméin termien “oikea eldimi” tai “todellisuus”
kayttod, silld se antaa mielikuvan virtuaalisuudesta todellisuuden vastakohtana, eli
epitodellisena!®. Tdmid on ongelmallinen ajattelutapa tutkimukseni rajoissa, silld
“epétodellinen” voi luoda mielikuvia sen véhipatdisyydestd, kun taas tutkimukseni
lahtokohtana on virtuaalisuuden ja fyysisen tilan samanarvoisuus. Ajatusta
samanarvoisuudesta tukevat myos jotkin pelialan tutkimukset, joissa seka fyysiset etta
virtuaaliset maailmat kuvataan ihmisten tekemisen ja vuorovaikuttamisen alustoina,

vaikka maailmojen sisdiset sifnnot voivatkin poiketa toisistaan'*,

Téssd tutkimuksessa kéytetty sana online viittaa peliympdristoon, jossa pelaajan
kokemisen vélineend toimii pelithahmo. Pelaaja menee “online-tilaan” toimiakseen
peliympiristossd. Offline-sanalla tarkoitetaan taas fyysistd, “oikeaa eldmaa”, jossa
pelaaja on itse kehollisesti 1dsnd. Offline-termin sijaan internetin kiyttdjat kayttavit
usein termid in real life”, lyhennettynd IRL, joka kiddntyy suoraan “oikeassa

elamassa”.

2 Horst & Miller. 2012, 30.
13 Horst & Miller. 2012, 42.
14 Bartle. 2004, 473-478; Doh & Whang. 2014, 32.



1.2 Tutkimustehtava ja viitekehys

Oman kandidaatintutkimukseni ja henkilokohtaisen kokemukseni pohjalta aloin pohtia
pelien vaatetuksen vaikutusta pukeutumisidentiteettiin fyysisessd maailmassa.
Voivatko pelit toimia identiteettid kehittdvand alustana pelaajalle ja milld tavoin ne
vaikuttavat  tdhdn kehitykseen? Pro Gradu -tutkimuksessani tarkastelen
samankaltaisuuksia ja eroavaisuuksia pukeutumisidentiteettien valilla sekd
virtuaalisessa ettd fyysisessd ympdristossd. Identiteettid on tutkittu pelien avulla
aiemminkin ° , mutta uusi nikokulma tutkimukseen tulee vaatetusalan ja
pukeutumisidentiteetin kautta. Pukeutumisidentiteetilld tarkoitetaan pukeutumisella

ilmaistua identiteettia.

Tamén tutkimuksen tutkimusongelma koostuu yhdesti padkysymyksestd ja kahdesta

aineiston analyysii ja tulkintaa ohjaavasta kysymyksesta.

Tutkimuksen padkysymys on: Minkdlainen suhde The Elder Scrolls Online -pelaajan

offline- ja online-pukeutumisidentiteettien vdlilld on?

Tutkimuskysymyksen avulla haluan selvittdd, mitd yhteistd ja erilaista The Elder
Scrolls Online -pelaajan offline ja online pukeutumisidentiteettien vélilld on ja onko
niiden vililld vuorovaikutussuhteita. The Elder Scrolls Online toimii tutkimusta
rajaavana tarkastelualustana, mutta tutkimuksen tuloksia voi silti tarkastella laajemmin
peli- ja vaatetusalojen nidkokulmista. Tarkoituksena ei ole luoda tarkkaa menetelmai
tai teoriaa, vaan herdttad ajatuksia ja rakentaa pohjaa mahdollisia jatkotutkimuksia tai

projekteja varten.

Aineistoa ohjaava kysymys on: Minkdlaisia asioita The Elder Scrolls Online- pelin

pelaajan offline- ja online-pukeutumisidentiteetit pitdvdt sisdllddn?

Aineistoa ohjaavan kysymyksen avulla varmistetaan aineiston soveltuminen
tutkimuskysymykseen vastaamiseen. Aineistoa ohjaava kysymys auttaa siis aineiston
tulkinnassa ja johtopditdsten tekemisessd, ja se on myds tirked kyselylomakkeen

rakentamisessa.  On  selvitettivd, mitkd asiat —muodostavat  pelaajan

15 Doh & Whang. 2014; Ensslin & Muse. 2011; Fromme & Unger. 2012, 219-232.



pukeutumisidentiteetit online- ja offline-ympéristdissd sekd minkélaisista valinnoista

identiteetit koostuvat.

Kuvio 1 esittdéd tutkimuksen viitekehyksen. Tutkimusaiheen tarkennettuja aihepiireja
ovat pukeutumisidentiteetti, pelaaja ja pelihahmo. Viitekehyksen keskiossd on
identiteetti, jota tarkastellaan fyysisessd ja  virtuaalisessa  ymparistossi
performatiivisen identiteettikésityksen nédkokulmasta. Pukeutumisidentiteettid on
tutkittu fyysisen ympériston puitteissa'®, ja sen teoriaa kisitelldsn luvussa 3.2. Tdméin
lisdksi kéytdn teoriaa identiteetin ilmenemisestd virtuaalisissa ympdaristoissa,
erityisesti hahmoon samaistumisen ndkokulmasta. Samaistumista ja virtuaalista
identiteettid késitellddin luvussa 3.3. Identiteetin tutkimiseen pukeutumisen
nidkokulmasta liittyy vahvasti kehollisuus, joka fyysisessd maailmassa ilmenee
pelaajien kehoissa, jota virtuaalisessa ympdristdssd vastaa avatar tai pelihahmo.
Bartlen Player type -teoriaa!’ kilytetiin pelaajien luokittelussa ja avattaren ja pelaajan
suhdetta tarkastellaan muun muassa samaistumisen ndkdkulmasta. Magic Circle -
teoriaa eli taikaympyriteoriaa sovelletaan tutkimuksen vuorovaikutussuhteiden

ymmaértamisessa.
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Kuvio 1: Tutkimuksen viitekehys. Kyldmaki, 2021.

16 Kaiser. 1990; Lennon & Johnson & Rudd. 2017.
17 Bartle. 2004, 126-127.



Identiteetti on erittdin laaja ja monitulkintainen osa ihmisten psykologiaa, joka
kehittyy ldpi elamén. Identiteettejd voi joidenkin nékemysten mukaan olla useita ja
termille ei tunnu olevan yhti selkedd mairittelyd.'® Tami tekee sen tutkimuksesta
vaikeaa, joten aiheen rajaus on tdrkedd. Identiteetti on pohdintaa siitd, “kuka mind
olen?” ja se Kkisittii sekd symboliset, etti keholliset ilmentymit. ' Tissi
tutkimuksessa rajaus pidetddn pukeutumisella ilmaistussa identiteetissdé TESO-
pelaajien ndkokulmasta. Tutkimuksen tarkoituksena ei ole perehtyd sukupuoli-
identiteettiin tai sen vaikutuksiin digitaalisessa ympaéristossd eikd pohtia tarkasti
kansalaisuuden tai idn vaikutusta, elleivit ne nouse merkittaviksi aineistossa. TESOn
kaltaisen MMORPG (Massively multiplayer role-playing game) -pelin sisélld on
paljon pelaajia eri ikdryhmistd ja kulttuureista. Ndiden tekijéiden roolia olisi
tarkoituksenmukaisempaa tutkia omana aiheenaan, eiké siithen ole timén tutkimuksen

aikana mahdollista syventyai. Identiteettiin perehdytdén tarkemmin luvussa 3.

Tutkimuksen keskidssd olevalla pukeutumisidentiteetilld tarkoitetaan identiteettid,
jota ilmaistaan pukeutumisen kautta. Tutkimuksen alkuvaiheessa termind oli
vaateidentiteetti, mutta se vaihdettiin pukeutumisidentiteettiin, joka on termini
kattavampi. Pukeutuminen ei ole pelkkdd tekstiilipohjaista vaatetusta, vaan siithen
kuuluvat myos asusteet, keholliset muokkaukset ja muut materiaaliset tai visuaaliset

objektit, jotka liitetisin kehoon %° .

Pukeutumisidentiteetilld tarkoitetaan siis sitd
identiteettid, jota ilmaistaan pukeutumisen keinoin, joko tietoisesti tai tiedostamatta.
Kyselyssé kidytettiin englannin kielen termejéd dress ja dress identity, jotka selitettiin
auki kyselyn saatekirjeessd. Lisdd pukeutumisesta ja pukeutumisidentiteetistd

kerrotaan luvussa 3.

Samaistumiseen ja identifikaatioon perehdytidn tarkemmin luvussa 3.3.
Samaistumisella tarkoitetaan timén tutkimuksen yhteydessi sitd, miten pelaaja 16ytaa
samaistuttavia ja tunnistettavia elementtejd pelihahmojen toiminnasta, ulkonddsté tai

21

ilmeistd, ja minkélaisia ndméd samaistuttavat asiat ovat.”" Englanniksi kédytén termeja

“identification” ja “identifying”.

18 Davis & Love & Fares, P. 2019, 254-273; Itidpuisto & Kuusela & Korhonen & Valkonen & Pirskanen
& Rautio & Saastamoinen. 2006, 173.
19 Coté & Levine. 2002, 14; Itdpuisto ym. 2006, 11, 170-173.

20 Lennon ym. 2017, 1-20.; Roach-Higgins & Eicher & Johnson & Eicher. 1995, 7.
21 |sbister. 2006a, 149-150.



Avatar on tdssd tutkimuksessa pelaajan pelihahmo tai pelihahmot. Pelihahmosta
kéaytetddn my0s lyhennettd PC, joka tulee englannin kielen sanoista player character”,

pelattava hahmo. Pelihahmoa késitelldén luvuissa 2.2 ja 3.3.

Tutkimuksen aineisto keréttiin kyselylld ja se analysoitiin teoriaohjaavan
sisdllonanalyysin, sekd kuvailevan tilastollisen menetelmidn avulla. Lisda
metodologisista valinnoista kerrotaan luvussa 4. Aineisto ja aineiston keruu késitelldén

luvussa 5.
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2. PELI JA PELAAJA

Pelin ja pelaamisen maddrittely on aiheuttanut paljon keskustelua eri pelialan
tutkimuksissa, ja siitd tuntuu olevan useita eri mielipiteitd ja teorioita. Useissa pelialan
tutkimuksissa kdytetddn paljon aikaa sanojen peli ja leikki miérittelyyn. Englannin
kielen vastineet ovat game ja play. Suomen kielessd peleji pelataan ja leikkejdi
leikitddn, mutta englanniksi sanotaan playing a game ja playing vastaavasti. Suomen
kielen sanat tuntuvat olevan selkeidsti erotettavissa toisistaan verrattuna englannin
kielen sanoihin. Englannin kielen sanat taas ovat toisiinsa kietoutuneita, mutta
kuitenkin itsendisid, mika voi selittdd joidenkin tilanteiden hailyvia rajaa pelin ja leikin
vililla?2. Jos lapset leikkivit ulkona hippaa siti voidaan pitii pelkkini leikkini, mutta
sithen voidaan liittdd my0s erilaisia sdéntojd hippatyypistd riippuen: jahtaajia, eli
hippoja, on perinteisessd hippaleikissd vain yksi ja hippa vaihtuu aina, kun joku
saadaan kiinni. Toisissa leikeissd hippoja voi olla useampi ja kiinniotetut joutuvat
seisomaan paikallaan, kunnes joku leikkijoistd tulee “pelastamaan”, yleensd
koskettamalla. Niiden sdintdjen myoti leikkiin tulee pelimiisyyttd?®: leikki voidaan
ndhdid vapaamuotoisempana ja vdhemmin organisoituna kuin pelaaminen, mutta

molemmissa voi olla toistensa piirteitd.>*

Pelien historia ei kokonaisuudessaan ole lyhyt tai helposti selitettdvissd. Pelien kirjo
on laaja ja pelin késite siséltdd esimerkiksi aiemmin mainitut lasten pelit,
jalkapallopelit, sekd lauta- ja korttipelit ja nyt myds digitaaliset pelit. Digitaalisia
pelejd pidetddankin yhtend pelien uusimmista muodoista, mutta pelit yleisesti ovat
vakiintunut osa ihmisen historiaa ja kehitystd leikkien ja pelien my6td. Todisteita
erilaisista lautapeleisti on 18ydetty tuhansien vuosien ajalta’> ja monista erilaisista
kulttuureista, ja pelaaminen vaikuttaakin erittdin universaalilta osalta ihmiskunnan
historiaa 26 . Lautapeleji on nyky#éinkin monia erilaisia ja niitd pelataan usein
sosiaalisissa tilanteissa ystdvien ja perheen kanssa, joko ajanvietteeksi tai omien

taitojen kehittdmiseksi.

22 Tekinbas & Zimmerman. 2004, 72.

2 Juul. 2005, 13, 28.

24 Leino & Wirman & Fernandez. 2008, 48-50.; Tekinbas & Zimmerman. 2004, 72-73.
25 Gizmodo. 2013; Openculture. 2018.

26 Jyul. 2005, 23; Knuutila. 2020; M3yra. 2008, 37-38.
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Digitaalisten pelien lajittelu samaan ryhméén lautapelien kanssa voi tuntua oudolta,
mutta monet digitaaliset pelit ovat digitalisoituja versioita perinteisistd peleista.
Perinteisten pelien mekaaniset elementit on tehty uudelleen digitaaliseen muotoon,
kuten monille tuttu pasianssi, joka on usein automaattisesti asennettuna tietokoneisiin.
My0s shakkia digitalisoitiin jo 1950. Siihen suunniteltiin tekoélyé, jossa digitaaliseen
laitteeseen ohjelmoitaisiin shakkiin liittyvid dlyllisid toimintoja, joita vastaan pelaaja
pystyisi pelaamaan. Teknologia ei kuitenkaan tuolloin pystynyt tuottamaan ja
esittimddn niin monimutkaista koodia, joten sen kehittdja Alan Turing testasi
prototyyppié olemalla itse tekodlyn roolissa. Tastd syntyi termi ”Turingin testi”, jolla

mitataan tekodlyn ihmismaisyytti.?’

e of P

ig
H

INTENSITY

Kuva 1: Tennis for Two. Wikipedia, 2021.28 Tennis for Two oli yksi ensimmidisid videopeleji. Se
simuloi tenniksen pelaamista. Ruudun vaakaviiva kuvaa maata ja pystyviiva on verkko, jonka yli pallo

on lyo6tava.

Digitaalisten pelien taipaleen alkua voi olla vaikea paikantaa, mutta niiden kehityksen
voidaan ndhdd kulkeneen teknologiakehityksen rinnalla. Koneistuminen ja
tietotekniikan  kehittyminen on suoraan vaikuttanut pelien kehittymiseen,
flipperipeleistdi ja kolikkoautomaateista nykyajan digitaalisiin  peleihin.

Ensimmadisten videopelien ajatellaan syntyneen 50- ja 60-lukujen aikana, ja

27 Donovan. 2010, 4; Mayra. 2008, 39.
28 Wikipedia. 2021.
2% Goldstein & Raessens. 2005, 5-8, 24.
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ensimmiisen videopelin tittelin ehdokkaaksi nimitetééin usein Tennis for Two*° , kuva
1, ja Spacewar!'. Spacewar! oli myds ensimmiinen peli, jota jaettiin yksittdisen
tutkimuslaitoksen ulkopuolelle. Tuohon aikaan pientenkin tiedostoméérien
siirtiminen paikasta toiseen oli tyoldstd. Tamidn lisdksi Spacewar! oli tehty
tietokoneelle, joka oli erittiin kallis, mink# vuoksi sen kéyttijid oli rajallinen mara.>?
”Turhiksi” ajateltuja ohjelmistoja my0s poistettiin usein muistitilan séédstdmiseksi,
minkd vuoksi monet 60-70-lukujen digitaaliset pelit ja pelikokeilut katosivat
jéljettomiin®>.

Digitaalisten pelien historia ei tietenkédédn rajoitu vain edelld mainittuihin peleihin tai
ohjelmistoihin. Lyhyené aikajanana mainittakoon, ettd kotiin asennettavat pelikonsolit
tulivat markkinoille 70-luvulla ja kehitys kasvoi 1dpi 80-luvun, jolloin tietokoneet
saapuivat tavallisten ihmisten koteihin. Vuonna 1982 Atari julkaisi laajasti tunnetun
Pac-Man**-pelin 2600-konsolilleen®>. Niihin aikoihin alettiin nihdi myds nykyisin
tuttuja konsolivalmistajien nimié, kuten Nintendo ja 90-luvulla Sony.*® 3D-elementit
tulivat peleihin 90-luvun alussa®’. Timin jilkeen digitaaliset pelit ovat kehittyneet
nopeasti nykyiselle tasolleen, ja pelejd pelataan jopa taskuun mahtuvilla
mobiililaitteilla. Teoriassa kuka vain voi nykyddn tehdd oman pelin omalta
kotikoneeltaan, joko tuttuja kaavoja noudattaen tai pyrkien kokeelliseen, indie-pelin
kehittdmiseen. Indie tulee sanasta independent ja digitaalisena aikana pientenkin
peliprojektien levittdminen on helppoa. Esimerkkind indie -pelistd mainittakoon

Undertale®®, joka oli yhden henkilén luoma projekti. Siitd tuli erittdin suosittu

YouTube ja Twitch -pelaajien keskuudessa.>’

Viime vuosikymmenten aikana digitaalisten pelien suosio on kasvanut ja nykyajan

pelit edustavat laajaa kirjoa lautapeleistd digitaalisiin peleihin ja myds aiemmin

30 Higinbotham, 1958.
31 Russel, 1962.

32 Donovan. 2010, 8-11; Goldstein & Raessens. 2005, 24-25; Juul. 2005, 5; Rutter & Bryce. 2006, 31—
32.

33 Donovan. 2010, 50-51.

34 Atari, 1982.

35 Arjoranta & Friman & Koskimaa & Mayra & Sotamaa & Suominen & Vilisalo. 2020, 13-14.

36 Knuutila. 2020; Rutter & Bryce. 2006, 32-36.

37 Goldstein & Raessens. 2005, 40-41; Mé&yri. 2008, 91-95.

38 Toby Fox, 2015.

39 Juul. 2019, 157.
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mainittuihin kokeellisiin peleihin. Pelien vélilld on niin paljon eroja, ettd peleji
voidaankin tutkia monesta erilaisesta ndkdkulmasta ja monien tieteenalojen tukemana.
Pelialan tarkastelu muiden tieteenalojen kautta voi tuoda tutkimukseen paljon

uudenlaisia ulottuvuuksia®’.

Digitaalisten pelien joukkoon mahtuu useita eri genrejd ja alagenrejd, jotka eroavat
toisistaan ja jotka vaativat hieman erilaisia ldhestymistapoja. Yksi tyypillinen ja
nykyisin suosittu genre on niin sanottu Battle Royale, johon lasketaan esimerkiksi
Fortnite*' ja PlayerUnknown’s Battleground**. Battle Royale -peleilld on tyypillisesti
gladiaattorimainen l&dhestymistapa, missd peliareenalle viedddn jopa 100 pelaajaa,
mutta vain yksi pelaaja tai tiimi jii jiljelle turnauksen lopussa*’. Muita suosittuja
genreji ovat urheilupelit, toimintapelit ja roolipelit, joista jalkimmaisestd kéytetddn
usein lyhennettd RPG, role-playing game. Joskus genren rajat eivit ole selkeitéd, vaan
pelissd voi olla piirteitd useasta eri genrestd, kuten toiminta-seikkailupelit tai Pac-
Manin yhdistelemi keriily, pakenemis- ja sokkelotyyli**. Genret ovat hyddyllisid
pelaajalle ostopaatoksen tekemisessd, jotta pelaaja tietdd, mitd peliltd voi odottaa sen

genren perusteella.*

Téssd tutkimuksessa tarkastelun kohteena oleva The Elder Scrolls Online on
Massively Multiplayer Online Role-Playing Game, MMORPG. Se koostuu kahdesta
erillisestd pelityypistd, MMOG ja RPG, ja silld on molempien genrejen tyypillisid
piirteitd. MMO-alku viittaa peliin, jossa on nimensd mukaisesti massiivinen maéra
pelaajia samassa peliymparistossd. Ndmé peliympéristot voivat olla valtavia ja ne
antavat pelaajalle paljon vapautta kulkea virtuaalisessa maailmassa. *® RPG on
roolipeli, jolle on tyypillistd vieraaseen maailmaan uppoutuminen erilaisten
hahmoroolien omaksumisen kautta. Usein ndissd peleissd pelaaja voi vaikuttaa
hahmonsa ulkondakd6n ja “rotuun”, jotka tavallisesti perustuvat fantasiatrooppeihin,

kuten haltiat, kddpiot, ihmiset ja niin edelleen. Avattaren kustomoinnin laajuus voi

40 Mayra. 2008, 152.

41 Epic Games, 2017.

42 PUBG Corporation, 2017.

43 Rosenbusch & Réttger & Rosenbusch. 2020, 461.

44 Goldstein & Raessens. 2005, 194.

4> Bartle. 2004, 40; Crawford & Gosling & Light. 2011, 3-6; Fromme & Unger. 2012, 66-67, 73.
46 Bessiere & Seay & Kiesler. 2007, 530.
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vaihdella pelikohtaisesti: joissakin peleissd muutoksia voi tehdd vain vihén, kun taas

toisissa on mahdollista luoda tiysin yksilollisid pelihahmoja.*’

Roolipeissd omaksutaan genren nimen mukaisesti jokin rooli tai teema, minké kautta
pelaaja kokee pelimaailman. Tdmén lisédksi niissd on paljon non-player character -
hahmoja (NPC), jotka esiintyvit pelimaailmassa mutta joita pelaaja ei voi itse ohjata.*3
Roolipelien voidaan ndhdé kehittyneen niin sanotusta kyné ja paperi -tyylistd, jossa
pelaajat pelasivat erilaisia fantasiapelejd noppien ja kirjoitettujen hahmokuvausten
avulla. Tunnetuin esimerkki tdstd tyylistd on Dungeons & Dragons, joka perustui
vahvasti J.R.R Tolkienin Taru Sormusten Herrasta -kirjasarjan maailmaan. Nykyisten
RPG-pelien virtuaalinen aspekti voi lisdtd fantasiamaailman todellisuudentuntua
verrattuna tekstipohjaiseen versioon, jossa lohikdarmetaistelut on kuviteltava, kun taas

virtuaalisessa pelissi lohikdirmeesti tulee paljon todellisempi kokemus pelaajalle.*’

MMORPG-peleissé pelaaja siis voi luoda itselleen avattaren, pelihahmon, jonka kautta
hin voi kommunikoida ja olla vuorovaikutuksessa muiden pelaajien kanssa. Ndin oma
pelihahmo toimii my®&s tunnistimena, joka luo yhteyden pelaajan ja hahmon vilille.>
Néiden pelien kautta pelaajat muodostavat erilaisia pelaajaryhmié, kuten yhteis6ji ja
kiltoja. Yhteisdjen avulla rakennetaan ihmissuhteita laidasta laitaan joko omana itsend,
pelihahmon roolissa, tai molemmissa ja pelien sosiaalinen aspekti voi olla suuri osa

MMORPG-pelaajien pelimotivaatiota. !

Useat yhteisot levidvdit myds pelien
ulkopuolelle, esimerkiksi Discord®?-palvelimiin. Discord on sovellus, jossa pelaajat

voivat keskustella pelin ulkopuolella joko tekstin tai puheen vilityksella.

47 Villani & Gatti & Triberti & Confalonieri & Riva. 2016, 1-2.

48 Goldstein & Raessens. 2005, 202, 206.

4 Donovan. 2010, 52-53; Fromme & Unger. 2012, 395; Juul. 2005, 1-2.

50 Bessiere & Seay & Kiesler. 2007, 530.

51 Crawford. 2012, 47-48; Crawford & Gosling & Light. 2011, 11-12; Fromme & Unger. 2012, 396-397.
52 Discord Inc. 2015.
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2.1 Pelaaja ja Player Type -teoria

Myo6s pelaajia on monenlaisia, kuten pelejdkin. Viime vuosikymmenten aikana
digitaalisten pelien suosio on vain kasvanut, ja pelejd pelaavat nyt kaikenikdiset
ihmiset sukupuolesta riippumatta. Tastd huolimatta pelit usein ndhddén nuorten
miesten harrastuksena, ja mielikuvaan “videopelien pelaajasta” liittyy paljon
stereotypioita siitd, miltd he ndyttavét ja mitd he ajattelevat. Jotkut ndistd mielikuvista
ovat negatiivisia. Pelaajaa voidaan pitdd huonoryhtisend, kalpeana ja yleisesti
epamiellyttdvini henkiloni, joka asuu vanhempiensa kellarissa tai henkilona, joka ei
tuo yhteisdlleen minkdinlaista arvoa. Yleensd ndin ajattelevat videopelimaailman
ulkopuolelta sisdén katsovat henkil6t, kun taas pelaajat itse kokevat stereotyypin ja
kuvauksen viiriksi.>® Viime vuosien aikana eri medioissa on kiyty keskustelua, joka
voi lisdtd pelaajiin liitettyjd negatiivisia mielikuvia. Pelien vaikutuksesta pelaajien
aggressiivisuuteen>* on tehty paljon tutkimuksia ja kiyty julkisia keskusteluja, minki
vuoksi jotkut voivat vilttdd julkista assosioitumista termin “pelaaja” kanssa. Aihe on
kuitenkin vaikeasti tutkittava ja siithen liittyy paljon muuttujia. Tutkimuksia 16ytyy

seki aggressiivisuuden puolesta ettd vastaan®.

My6s peliriippuvuus on heréttinyt keskustelua julkisuudessa. Vuonna 2018 World
Health Organization lisési peliriippuvuuden tautiluokitukseen®®, joka heritti pelaajien
kesken huolta tautiluokituksen lisddmistd harmillisista stereotypioista pelaajia
kohtaan.  Usein  negatiiviset  piirteet  yleistetdin  koskemaan  yhteisdd
kokonaisuudessaan. Monet olivat myds huolissaan omista pelitaipumuksistaan ja
pelaajat vertasivat omia pelituntejaan tautiluokituksen miritelméin.>’ Peliriippuvuus
voi vaikuttaa esimerkiksi henkilon sosiaaliseen eldméadn, tyohon sekd opiskeluun

negatiivisesti>s. TAmi voi lisitd pelaajiin kohdistuvia negatiivisia stereotypioita.

Pelin ja pelaajan moninaisuutta voi olla vaikea ndhdd, kun katsoo peliyhteison

ulkopuolelta  sisddn. Jos kolme miljardia ihmistd pelaa videopelejad

3 Kowert & Oldmeadow. 2012, 2; PaaRen & Morgenroth & Stratemeyer. 2017, 2, 10; Quandt &
Kroger. 2014, 99.

54 Anderson & Carnagey & Flanagan & Benjamin & Eubanks & Valentine. 2004, 199-249; Sherry.
2001, 423-426.

55 Quandt & Kréger. 2014, 226-227.

56 World Health Organization.

57 Marketwatch. 2018.

58 Quandt & Kroger. 2014, 197.
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maailmanlaajuisesti’”, mahtuu téhéin lukuun ihmisii monista eri taustoista. Pelaajaa on
vaikea asettaa yhteen tiettyyn muottiin ja stereotypiat eivdt kuvaa koko

pelaajayhteisod.

Pelaajan ja pelin vilistd suhdetta voidaan yrittdd yksinkertaistaa kuvaamalla pelaajaa
pelin kéyttdjéksi, mutta kdytdnnossd suhde ei ole aivan néin yksiselitteinen. Elokuvaa
tai ndytelmdd katsoessa katsoja kokee tapahtuvat asiat omalta istuimeltaan ja voi
tempautua mukaan elokuvan tarinaan, mutta kokemus pelin ja pelaajan vélilld on
vuorovaikutteisempi, vaikka samankaltaisuuksia ndiden eri medioiden kuluttamisen
valilla onkin. Elokuvissa ja ndytelmissd on katsojia, mutta peleisséd katsojan rooli on
vain osa pelaajan tekemisti.®® Pelityypin mukaan pelaaja vaikuttaa maailmaan pelin
sisélld aktiivisena tekijand, mahdollisesti tavoilla, joita pelin tekijit eivét tdysin voi
ennakoida.®! Peli ei yleensi voi edeti ilman pelaajan tekemii valintoja. Usein pelaajan
rooli onkin valintojen tekemisti ja ndilld valinnoilla on usein erilaisia seuraamuksia,

jotka vaikuttavat pelin kulkuun®?.

Pelaaja-termin médrittely voi olla vaikeaa, samoin kuin aiemmin mainittujen termien
peli ja leikki. Suomen kielessd on vain termi pelaaja, joka voi tarkoittaa pelaajaa seki
fyysisessd urheilussa ettd videopeleissd, jolloin konteksti sanan ympérilld on tirkeéda
ymmartdad. Usein sanan eteen laitetaan kuvaava liitesana, kuten jalkapallonpelaaja,
mutta videopelien kohdalla puhutaan vain pelaajasta tai joskus videopelien pelaajasta
tai videopelaajasta. Tavallisesti kdytetddn vain sanaa pelaaja. Tadssd tutkimuksessa
konteksti sanalle on selked, joten videopelaaja tai digipelaaja-termien kaltaisia
tdsmennyksid ei kéytetd. Pelaajan késitettd on myds pohdittava suhteessa sen
englanninkielisiin vastineisiin player ja gamer, joita kdytetdén englannin pelislangissa
synonyymimadisesti. Gamer-sanaa ei voi sekoittaa jalkapallonpelaajaan, silld se on
selkedsti peliyhteisoon liittyvéd késite. Englanti on pelialalla yleisesti kdytetty kieli
ympéri maailman, minkd vuoksi monille termeille ei ole suoraa suomenkielisti

vastinetta.

Player- ja gamer-sanojen kéyttd voi luoda mielikuvia pelaajan sitoutumistasosta peliin:

Player voidaan mieltdd rennommaksi, jopa satunnaiseksi pelaajaksi ja gamer voi olla

59 DFC Intelligence. 2020.

60 Crawford. 2012, 32-34.

61 Tekinbas & Zimmerman. 2006, 31.
62 Goldstein & Raessens. 2005, 60.
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kilpailuhenkisempi tai ammattitason pelaaja. Moni kuvaa gamer-pelaajan henkiloksi,
joka pelaa pelid voitonhaluisesti ja saavutushakuisesti kun taas player-pelaaja on
pelityyliltisin rennompi. Monet videopelaajat allekirjoittavat timin kuvauksen. ®*
Virallista eroa sanoille ei aina tehdé, ja niitd voidaan kéyttda hyvin samankaltaisesti.
Voi olla, etti sanat hakevat vield omia merkityksiddn ja paikkojaan pelialan

kehittyessa.

Erityisesti naisten on voinut olla vaikea liitti4 itsedén termiin gamer, silld siihen liitetyt
mielikuvat koetaan usein perinteisesti maskuliinisiksi. Gamerit ovat kilpailunhaluisia
ja toiminnaltaan aggressiivisia, kun monet naiset omaksuvat rauhallisemman
pelityylin, joskaan eivit kaikki.®* Pitkiizn on vallinnut mielikuva, etti naiset pelaavat
vain hyvin vdhin, mutta Ylen tammikuussa 2021 julkaisema artikkeli vaittda, ettd jopa
50 % Suomen videopelaajista on naisia®. Yhdysvaltojen vastaava luku vuonna 2020
oli 41 % ja vuonna 2011 se oli 40 %°¢. My®s pelaajien ikdjakauma on kasvanut. Saman

Ylen artikkelin mukaan pelaajien keski-iki oli 44 vuotta vuoden 2021 alussa®’.

Pelaaja on tdrked osa pelialan tutkimuksia erityisesti pelisuunnittelun nikokulmasta.
Pelisuunnittelijoiden on tirkedd ymmaértdd pelin kohderyhmii, jotta peli tarjoaisi
pelaajille tarpeeksi mielekéstd sisdltod. Bartlen Player Type -teoria on erityisesti
MMO-peleissi kiytetty tapa ymmirtdi pelaajia suunnittelua ohjaavana mallina. ®®
Online-pelien menestys riippuu paljon siitd, miten paljon pelaajia siind on ja miten
kauan he pelaavat. Pelin sisdllon on oltava mahdollisimman houkutteleva
mahdollisimman monelle pelaajalle ja mahdollisimman pitkéksi aikaa. Bartlen teorian
yksi tavoite on varmistaa, ettd peli tai virtuaalinen ymparistd vastaa pelaajan tarpeita,

kategorisoimalla pelaajatyyppeja.®® Player Type -teorian perusmalli on visualisoitu

kuviossa 2.

63 Wolf & Perron. 2014, 199-200.

64 paakRen & Morgenroth & Stratemeyer. 2017, 14-15.

85 Yle. 2021.

66 Crawford. 2012, 50-51; Entertainment Software Association. 2020.

57 Yle. 2021.

68 Bartle. 2004, 126-127.

8 Bartle. 2004, 127; Quandt & Kréger. 2014, 12—-13; Wolf & Perron. 2014, 200.
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Bartlen Player Type -teoria

Acting
Killer Achiever
\ W 4
People World
Socializer Explorer
' A
Interacting

Kuvio 2. Bartlen player type -teorian perusjako. Muokannut Kyldmaki, Bartlen teorian pohjalta. 2021.

Player type -teoria jakaa pelaajat neljaén eri luokkaan: Killer, Achiever, Explorer ja
Socializer, joilla on omat tunnuspiirteensd. Pelaaja madritelldin sen mukaan, mitd
tyyppid hin kuvaa paiasiallisesti, vaikka kukaan tuskin edustaa ainoastaan yhta tiettyd
kategoriaa tdydellisesti. Teorian taustalla on ajatus hauskuudesta: mitkd asiat
virtuaalisessa maailmassa ovat eri pelaajatyypeille hauskoja. Suuri pelaamisen

motivaattori onkin hauskanpito’.

Yksi pelaajatyyppi on achiever (saavuttajat). Tdhdn ryhmédn kuuluvat pelaajat
jahtaavat joko itse asetettuja tai pelin asettamia saavutuksia, palkintoja tai
virstanpylvéitd. Se voi olla esimerkiksi pelthahmon “/evelin” kasvattamista. Level on
pelihahmon tai pelaajan yleensd numeerisesti esitetty vahvuustaso, joka kasvaa
tavallisesti eri aktiviteeteista saaduilla kokemuspisteilld. Tdmaén lisdksi saavuttaja voi
tavoitella pelin sisdisten sijoituslistojen karkipaikkoja tai vain omia henkil6kohtaisia
enndtyksiddn. Pelaaja voi my0s tavoitella pelin “voittamista” enemmén muihin
pelaajatyyppeihin verrattuna. Bartlen taulukossa ndméd pelaajat osuvat “world” ja

“acting” pylviiden viliin. Saavuttajista on hauskaa hallita virtuaalista maailmaa.”!

70 Bartle. 2004, 128-129; Leino & Wirman & Fernandez. 2008, 55.
1 Bartle. 2004, 130, 132; Quandt & Kréger. 2014, 12; Wolf & Perron. 2014, 200.
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Socializer (seurustelijat) keskittyvdt nimensd mukaisesti muiden pelaajien kanssa
toimimiseen ja vuorovaikuttamiseen. He sijoittuvat “people” ja interacting”
pylvéiden viliin. Seurustelijat nauttivat vuorovaikutuksesta muiden pelaajien kanssa.
Tdhdn ryhméin kuuluvat myds roolipelaajat, mutta kaikki seurustelijat eivét
kommunikoi itsestddin erillisen roolin avulla.”? Roolipelaaminen on yksi tapa, jolla
pelaajat voivat kommunikoida ja eliytyd MMORPG:n kaltaisten virtuaalimaailmojen
sisdlld. Roolipelaajat kokevat pelin tarinan ja maailman jonkun toisen nidkokulmasta,
esimerkiksi pelattavan hahmon ympidrille rakennetun roolin kautta. * Tami
roolipelaaminen on vapaachtoista ja pelaajaléhtoisti, ja sille on usein omat yhteisonsa

pelien sisélld. Yhteisollisyys on térked osa seurustelijoiden pelikokemusta.

Explorer-pelaajat (seikkailijat) keskittyvit etsimiseen ja uusien asioiden 16ytdmiseen.
Heistd on hauskaa toimia vuorovaikutuksessa virtuaalimaailman kanssa. Seikkailijat
haluavat tietdd mahdollisimman paljon peliympiristostd ja he saattavat yrittdd paésti
tavallisesti luoksepddsemittomille alueille. He kéayttdvdt aikaa pelimaailman

ymmirtimiseen, tutkimiseen ja uusien asioiden 16ytdmiseen.’

Killer (tappajat) ovat erittdin aktiivisia, ja heiddn kiayttdytymisensd tyypillisesti
kohdistuu muihin pelaajiin, joko hyokkddmalld tai kiusaamalla. Heidén tavoitteensa
voi olla muiden hallitseminen tai alistaminen. Heistd on hauskaa hallita toiminnallaan
muita pelaajia. He ovat kilpailuhenkisid ja haluavat kehittdd omia taitojaan, erityisesti

muita pelaajia vastaan.”

On mainittava, ettd vaikka tappajakategoriassa esitetyt piirteet voivat kuulostaa
negatiivisilta, voi tdmd kaytos olla toivottua tai peliin rakennettua, pelityypistd
riippuen. Esimerkiksi aiemmin mainittu Battle Royale -genre nojaa vahvasti pelaajien
keskiseen kilpailuun, johon ei lahtokohtaisesti liity pahantahtoisuutta. Myds TESO:ssa
on erilliset rajatut alueet ja aktiviteetit, joissa pelaaja voi pitdd hauskaa taistelemalla
toisiaan vastaan tuottamatta muille tahallista harmia. Tietenkin my0s ne pelaajat, jotka
tahallisesti  tuottavat oikeaa harmia muille pelaajille, kuuluvat tdhén

pelaajakategoriaan. Heistd kiytetdin usein nimityksid “griefer” tai “troll”’S. Griefer

72 Bartle. 2004, 130, 132; Wolf & Perron. 2014, 200.
73 Leino & Wirman & Fernandez. 2008, 77.

74 Bartle. 2004, 130, 132; Wolf & Perron. 2014, 201.
7> Bartle. 2004, 130; Wolf & Perron. 2014, 200.

76 Bartle. 2004, 130.
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tulee sanasta grief, joka tarkoittaa surua tai murhetta. Troll on suoraan suomennettuna
peikko, mutta troll on monille internetin kidyttdjille tuttua nettislangia, joka viittaa

arsyttavadn henkiloon tai riiddankylvdjaén.

Player Type -teoria ei ole tidydellinen ja kukaan tuskin osuu tdysin yhteen ja ainoaan
kategoriaan. Koen itseni seikkailijan ja seurustelijan yhdistelméksi, mutta
paityypikseni valitsisin seikkailijan. Teorian syviluotaavampi versio pyrkii
tarkentamaan kategorisointia lisddmélld perusmalliin kolmannen ulottuvuuden
implicitly (epasuorasti) ja explicitly (suorasti, selvésti). Se jakaa pelaajatyypit neljasta
kahdeksaan, mutta titd mallia kdytetdin vain harvoin.”’ Bartlen malli on tarkoitettu
virtuaalimaailmojen suunnittelijoille, ei pelaajille itselleen. Jos pelisuunnittelija haluaa
vetdd peliinsé tietyntyyppisid pelaajia, on hdnen huomioitava ryhmien vuorovaikutus
toistensa kanssa. Teoria ei ole kategorisointi, vaan suunnittelua ohjaava ja testaava
malli, jonka avulla pelintekijit voivat varmistaa pelinsd soveltuvuuden eri tyyppien
pelaajille.”® TESO on virtuaalimaailma, jossa on aktiviteetteja kaikille neljille eri

tyypille. En tiedd onko teoriaa kdytetty pelin suunnittelussa, mutta se on mahdollista.

2.2 Pelihahmo ja roolit

Jos pelaaja on pelin aktiivinen tekijd, pelaajan toiminta ja aktiivisuus toteutuu
pelattavan pelithahmon kautta, milld voi olla ainutlaatuinen, jopa tiedostamaton
vaikutus pelaajan pelikokemukseen’. Samoin kuin pelaajan ja pelin vilinen suhde,
myds pelaajan ja pelihahmon suhde voi olla erittdin monimuotoinen. Niitd ei voi
suoraan rinnastaa muiden medioiden, kuten elokuvien ja kirjojen, pédhenkildihin®’,
Pelaaja pelaa pelid, mutta ei kuitenkaan pelaa pelihahmoa. Pelaaja voi ohjata
pelihahmoa, mikd johtaa ajatukseen pelihahmosta ajoneuvona, jonka sisélld on

pysyttivi, mutta jonka avulla piisee paikkoihin, joihin ei muutoin péise.®!

7 Quandt & Kréger. 2014, 13.

78 Bartle. 2004, 135-137; Knuutila. 2020; Quandt & Kroger. 2014, 13.
7 |shister. 2006, 203; Lankoski. 2010, 11-12.

80 Wolf. & Perron. 2014, 355.

81 Wardrip-Fruin & Harrigan. 2007, 140-141.
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Téssé tutkimuksessa painotus on pelattavassa hahmossa, johon pelaaja vaikuttaa. Sen
lisiksi peleissd voi olla valtava méiirdi NPC-hahmoja®?. Pelaaja ei voi ohjata niiti
hahmoja, mutta tarinallisissa videopeleissd NPC:t ovat erittdin tdrkeitd pelin maailman
rakentamisessa. Niilld voi olla erilaisia sosiaalisia rooleja, jotka tukevat pelaajan
ymmairrystd pelin tarinasta ja maailmasta, sekd pelattavan hahmon roolista ja
statuksesta pelimaailmassa. Nami hahmot voivat myds antaa pelaajalle tehtivid ja
jotkut hahmot voivat tehdi asioita pelaajan ja pelattavan hahmon puolesta.®® Pelaaja
el yleensd voi vaikuttaa nididen hahmojen pukeutumiseen. Tésséd tutkimuksessa sana

“pelihahmo” ei viittaa NPC:hin, ellei siitd mainita erikseen esimerkiksi aineistossa.

Pelaaja kokee pelin pelattavan hahmon kautta, mutta hdn voi liséksi reagoida
pelihahmoon psykologisella tasolla, erityisesti jos ja kun pelihahmo on ihminen tai
thmisméinen olento. Pelattavaa hahmoa voi kuvata pelaajan sijaiskehoksi pelin
maailmassa.* Pelaajan suhde pelihahmoon voi kuitenkin muuttua pelin genren ja
tyylin vaikutuksesta. Erilaisissa peleissd on erilaisia pelihahmoja ja pelihahmon tyyppi
voi vaikuttaa sithen, miten pelaaja pelaa tai uppoutuu peliin. Hahmo voi olla niin
sanottu ’tyhja astia”, johon pelaaja voi asettaa itsenséd. Esimerkiksi Undertale-pelissé
hahmo on nuori lapsi, jonka sukupuolta ei mééritelld ja jonka nimen pelaaja voi paattaa
itse. Peli médrittelee pelihahmon suhteet muihin hahmoihin ja tarinaan pelaajan
valintojen kautta. Joissakin peleissd pelattavaa hahmoa ei ole sen tavallisessa
merkityksessi.  Warcraft III % -pelissi  pelaaja ohjaa  sotilasjoukkoja

lintuperspektiivissi taistelusta toiseen.

Pelattava hahmo voi myos olla valmiiksi rakennettu persoona ja ulkondkd, johon
pelaaja voi vaikuttaa vain vihén tai ei ollenkaan. Esimerkki téllaisesta pelistd on Tomb
Raider® -pelisarja, jonka piihenkild on brittiliinen arkeologi Lara Croft, jonka
henkil6kohtaisista motivaatioista tulee pelin padmadrid. Larasta on vuosien saatossa
muodostunut ikoninen sankaritar, jolla oli sarjan aikaisimmissa peleisséd aina sininen

toppi, shortsit, pistoolivyd, sekd pieni reppu. Hénen ulkondkd4in on piivitetty vuosien

82 Non-Player character.

83 Bartle. 2004, 287-288.; Ishister. 2006, 227, 251.
84 |sbister. 2006, 203, 205.

8 Blizzard Entertainment, 2002.

86 |sbister. 2006a, 212-213.

87 Eidos Interactive, 1996-2009. Square Enix, 2010-.
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varrella teknologian kehittymisen myotd. Kuva 2 ndyttdd vasemmalla ensimmaiisen

version Larasta vuodelta 1996 ja oikealla yhden uusimmista versioista vuodelta 2018.

Kuva 2. Lara Croft vuonna 1996 ja 2018. Reddit®.

Laran lisdksi on myds muita ikonisia pelihahmoja, joista on tullut Mikki Hiiren
kaltainen keulakuva eri peliyrityksille ja sarjoille. Nintendon Pokémon®® -pelisarjan
Pikachu on monille tuttu esimerkki, samoin Nintendon toinenkin klassinen hahmo,

Mario.”°

Tutkimuksen nidkokulmana oleva peli on MMORPG, jossa roolit nousevat tarkeiksi
elementeiksi pelihahmossa. TESO:ssa pelaaja voi itse pééttdd suuren osan pelattavan
hahmon ominaisuuksista, aina ulkonddstd hahmon motivaatioihin. T4ll6in hahmo on
lahempind ajatusta tyhjéstd astiasta, johon pelaaja voi itse tuoda tai olla tuomatta
haluamaansa siséltod. Katherine Isbister kuvailee tdmén kaltaista hahmotyyppid
“naamioksi” ja korostaa ndiden hahmojen ulkondén muokkauksen ja erilaisiin
sosiaalisiin rooleihin sonnustautumisen tirkeyttid®!. Naamio, roolit ja eri rooleihin
sonnustautuminen korostuu TESO:ssa esimerkiksi siind, miten yhdelld pelaajalla on
mahdollisuus tehdé ainakin yhdeksén eri hahmoa. Kaikille voi asettaa tiysin eri rooleja

ja ulkondkdjd. MMORPG-peleissd pelihahmon ja pelaajan suhteeseen nousee myos

8 Reddit.

89 Nintendo, 1996.

%0 Comics gaming magazine. 2017.
1 |sbister. 2006a, 215.
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muiden pelaajien vaikutus, ellei pelaaja tietoisesti véltd muita pelaajia. Lisdéd TESOn

nikdkulmasta kerrotaan luvussa 5.

Hahmo on aina jollain tavalla sidottu pelisuunnittelijan asettamiin rajoihin ja
padtoksiin, eikd pelaaja tdysin vaikuttaa kaikkiin hahmon osa-alueisiin. Myos tyhjda
astiaa vastaavilla hahmoilla on késikirjoitus, mikd vaikuttaa pelaajalle mahdollisiin
valintoihin. °* Ensimmdiset hahmoon liittyviit valinnat TESOn kaltaisessa pelissi
alkavat hahmonluonnin (character creation) aikana. Hahmonluonnin sallimat valinnat
voivat vaihdella valtavasti. Joskus valittavissa on vain hahmon sukupuoli ja
hahmoluokka, joskus pelaaja voi vaikuttaa vaikkapa hahmon jalkojen tai hartioiden
kokoon. Rajoituksia voi olla paljonkin, silld jos pelihahmosta tehdddn esimerkiksi
leved, se voi vaikuttaa sithen, miten erilaiset animaatiot toimivat pelissd. Taméa voi
aitheuttaa 3D-mallien leikkaantumista tai muita visuaalisia toimintahdirioita.
Pelihahmon luominen on ensimmdiinen kerta, jolloin pelaaja on vuorovaikutuksessa

hahmonsa kanssa.”’

2.3 Magic Circle — virtuaalisen ja fyysisen ympariston vuorovaikutus

Pelialan tutkimuksissa kéytetyistd teorioista yksi tunnetuimpia on Magic Circle -teoria
(taikaympyrdteoria). Se liittyy virtuaalisen ympdriston ja fyysisen ympériston
vuorovaikutukseen ja niiden vilisiin eroihin ja samankaltaisuuksiin. Teoriaa kédytetdén
Player Type -teorian liséksi tutkimuksen aineiston tulosten pohtimisessa, erityisesti

onlinen ja offlinen vélisen vuorovaikutuksen ndkdkulmasta.

Taikaympyrdn arvellaan saaneen alkunsa hollantilaisen historioitsijan, Johan
Huizingan Homo ludens -kirjasta °* . Huizinga kiytti ajatusta taikaympyristi
leikkikenttéind ja monet pelialan tutkijat ja suunnittelijat ovat kehittdneet taikaympyraa
pidemmiille, esimerkiksi Katie Salen Tekinbas, Eric Zimmerman ja Jesper Juul®.
Taikaympyrd liittyy pelin tai leikin sddntdihin ja rajoihin. Yksinkertaistettuna
taikaympyrd on itsensé eristidvid alue, jossa peli tai leikki tapahtuu ja jonka sisdén

astutaan. Se voi muodostua pelaajan toimesta timén aloittaessa pelin tai leikin ja

92 Schultze. 2014, 84-95.
% Bartle. 2004, 371.

9 Huizinga. 1984.
% Tekinbas & Zimmerman. 2004, 95; Juul. 2005, 164.
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% Taikaympyri ei kuitenkaan aina viittaa

omaksuessa siihen liittyvét sdédnnét ja rajat
fyysisiin rajoihin tai johonkin selkedsti havaittavaan reunaan, joka erottaa arjen pelistd,
vaan se voi my®s olla verrattavissa mielentilaan. Kun Afiikan Téihti®" -peli aloitetaan,
pelaajat eivét kirjaimellisesti astu konkreettiseen ympyrdéan, vaan he omaksuvat pelin
sdadnndt omaan kiytokseensd ja antavat niiden maérittad tehtyjd valintoja pelin ajan.

Ympyri onkin joskus lihempini psyykkisti paikkaa, kuin fyysisti.”®

Pelaaja sopeuttaa omaa kaytdstdén sen mukaan, onko hén pelissd vai sen ulkopuolella
sekd mitd han pelissd kulloinkin tekee. Joskus taikaympyrd on suljettu, jolloin raja
pelin ja arjen vililld on tarkka. Se voi myds olla avoin, jolloin se jittdd tilaa
vuorovaikutukselle pelin sisdisen ja pelin ulkopuolisen maailman kanssa.”” Kuvio 3
kuvaa taikaympyrdd jalkapallon pelaamisen nikokulmasta. Se havainnollistaa sité,
miten tavanomaisena pidetty ele saa uuden merkityksen pelin sisélla. Jalkapallopelin
aikana pallon potkaiseminen verkkoon tarkoittaa maalia pelijoukkueelle. Taikaympyra
voikin kuvata sitd, minkélaisia erilaisia merkityksid pelin sd&nndt antavat pelin

pelaajille 1%

. Videopelien kohdalla vastaava esimerkki voisi olla napin painallus
fyysisessd ympéristossd, mikd saa pelihahmon hyppddméin peliympiristossa. Juul
nostaa esimerkiksi my6s sddnnon, jossa peli péittyy pallon poistuessa pelialueelta.
Fyysisessd maailmassa ei ole mitdin ympériston tai koodin asettamaa pakkoa sille, ettd
peli padttyisi juuri silloin, mutta pelaajat maarittavit sddnnon itse. Videopeleissa pallo

ei edes voi poistua alueelta, jos siti ei ole kirjoitettu pelin koodiin.!'”!

% Tekinbas & Zimmerman. 2004, 95.

% Mannerla, 1951.

% Crichton. 2019, 35-52; Tekinbas & Zimmerman. 2004, 95-96.
% Tekinbas & Zimmerman. 2004, 96.

100 Crichton. 2019, 35-52; Tekinbas & Zimmerman. 2004, 99.
101 jyul. 2005. 164-165.
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Pelin ulkopuolinen
maailma

MAGIC CIRCLE

Pallo potkaistaan verkkoon

Kuvio 3. Magic Circle kuvallisesti esitettynd. Fyysisessd ympéristossd merkitykseton ele saa pelin

maailmassa uuden merkityksen. Muokannut Inkeri Kylamaki, pohjautuen Juulin kuvaukseen. 2021.

Videopelit ovat jarjestelmid, joiden taustalla kulkee pelintekijoiden rakentamat koodit,
jotka médrittelevét esimerkiksi sen, mitd tapahtuu eri nappien painalluksesta. Pelaaja
ei voi ndhdé titd koodia, mutta se asettaa rajoja pelille ja pelaajalle. Fyysisessd
ympéristdssd kaupungissa asuva henkild voi pdattdd mind hetkend hyvinsé haluavansa
matkustaa kaupungin ulkopuolelle ja menni kidvelemédn metsdén. Pelissd pelaaja voi
olla rajattu yhteen kaupunkiin ja metsidn ympérilld voi olla ndkyméton seind tai se voi
olla muuten rajattu pelialueen ulkopuolelle, jolloin pelaaja ei voi normaalitilanteessa
pééstd sinne. Pelaajaa voidaan myds varoittaa pelialueelta poistumisen mahdollisista
seuraamuksista.'%? Tdmin esimerkin tarkoituksena on havainnollistaa siti, ettd pelien
suunnittelussa joudutaan aina tekemddn rajaavia valintoja. Tdysin rajattoman
pelimaailman tekeminen veisi paljon teknologisia, rahallisia ja ajallisia resursseja
pelisuunnittelijoilta. Rajaton maailma myds siséltdisi paljon "turhaa tilaa”, jolla ei ole
mitdén annettavaa pelin paétarkoitukselle. Tdlldin virtuaalinen ympéristo ei ehka olisi
edes peli, jos siind ei olisi lainkaan rajoja tai sdint6ja'%®. Samoin pelien konfliktit

poikkeavat fyysisen ympériston konflikteista. Pelaaja voi milloin tahansa sammuttaa

102 jyul. 2005, 165.
103 jyul. 2005, 45.

26



videopelin ja jatkaa pelaamista mydhemmin, ilman suuria seuraamuksia. Moninpelin
keskeyttdminen voi kuitenkin vaikuttaa kanssapelaajiin, jolloin keskeyttdminen voi

aiheuttaa sosiaalisia seuraamuksia tai mielipahaa.'®

Siitd huolimatta, ettd peleissd on nikymaittomid seinid tai muita rajoituksia, pelaajat
yleensd ymmartivat niiden tarkoituksen ja pystyvit keskittyméddn pelistd
nauttimiseen.'%® Taikaympyrii on kuitenkin kritisoitu esimerkiksi siité, etti se voi
joidenkin mielestd olla painostava ja alistava rakennelma, joka rajoittaa enemmaén kuin
mahdollistaa, tai ettd leikin tai pelaamisen erottaminen ei ole niin helppoa kuin milta

taikaympyri saa sen vaikuttamaan. '

Juul kuitenkin ilmaisee, ettd taikaympyréin tarkoitus ei ole olla tdysin erottava raja,
vaan se kuvaa vain huomattavia eroja pelin ja muun toiminnan valilld. Hin myds
nostaa esille Richard Garfieldin kdsitteen metapeleistd, jotka viittaavat pelin ja elamén
liittymakohtiin. Metapeli kuvaa sitd, miten pelaajat tuovat erilaisia asioita eldmistdin
peliin, ja pelistd eldmiin. !°7 Erityisesti sosiaalisissa peleissi muiden pelaajien
aitheuttava harmi tai ilo voi vaikuttaa my06s eldmédn fyysisessd ympéristossd, pelin
paittymisen jilkeen. Jos aviopari pelaa pelid yhdessd, voi avioliiton kaltaista
ihmissuhdetta olla vaikea tiysin erottaa pelisté ja sen tapahtumista. Virtuaalimaailman
sosiaalisuus voi toimia hyvin samankaltaisesti kuin fyysisessd maailmassa ja

tunnesiteet voivat vaikuttaa pelaajaan vahvasti'®®.

Pelaajat my0s saattavat kdyda pelien asettamia rajoja vastaan ja jopa neuvotella niisté,
ainakin sosiaalisten lautapelien ja korttipelien suhteen. Néiitd neuvotteluja voivat olla
esimerkiksi ryhmén sisdisesti péatetyt sdantomuutokset. Videopelien koodi voi olla
rajoittava tekijd digitaalisten pelien sisilld, mutta rajoja voi rikkoa muillakin tavoilla.
Toisten pelaajien auttaminen voi jollekin pelaajalle olla kirjoittamaton sdénto, toisille
taas vihdpdtoinen ajatus, jolloin pelaajien vilille voi syntyd erimielisyyksid ndiden
koettujen rajojen sisilld.!%’ Joskus pelaajat my®s yrittivit paisti pelin nikyméttomien

seinien toiselle puolelle. Player Type -teorian seikkailija-pelaajatyypin pelaajilla on

104 Tekinbas & Zimmerman. 2004, 97.
105 Tekinbas & Zimmerman. 2004, 98.
106 Jjyul. 2009, 58-59.

107 Juul. 2009, 60.

108 Quandt & Kréger. 2014, 136.

109 jyul. 2009, 61-62.
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taipumus etsid uusia asioita, joka saattaa johtaa tahalliseen rajojen ja sdéntdjen
rikkomiseen. Toisaalta my0s voitonhalu voi saada pelaajan taivuttamaan sdéntoja
tavoitteisiin pddsemiseksi, kuten saavuttaja- ja tappaja-pelityyppien pelaajilla.
Digitaalisissa peleissd sddntojen rikkominen voi olla vaikeampaa kuin fyysisessd
ymparistOssé pelatuissa peleissd, ellei pelaaja hakkeroi pelin koodia muokatakseen siti

itse tai hyviksikiyti pelin toimintahiriditi!'”,

110 Crichton. 2019, 35-52.
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3. IDENTITEETTI

Tassd luvussa késitellddn identiteettid ja sen perusteita. Identiteetti on erittdin
monisyinen aihepiiri, johon liittyy monia erilaisia teorioita ja ndkokulmia. Naiden
ndkokulmien vélilld kidydddn myds jonkin verran kiistaa, joten identiteetin
kuvaaminen lyhyesti on erittiin vaikeaa. '!' Tissd tutkimuksessa pédpaino on

pukeutumisidentiteetissd, joka tarkoittaa omalla ulkonédlla ilmaistua identiteettid.

Identiteetti yksinkertaistettuna vastaa kysymyksiin “kuka olen” tai “keitd olemme”,
“kuka olet”, ja “mitd olemme” — miten identifioimme itsemme. Siihen liittyy se miti
ajattelemme itsestimme ja mitd muut ajattelevat meisti tai mitd luulemme muiden
ajattelevan meisti.!!? Identiteetti voidaan my®s jakaa erilaisiin identiteettikésityksiin,
kuten representaationaalinen identiteettikésitys ja performatiivinen
identiteettikisitys.'!? Representaationaalinen kisitys identiteetisti piti# identiteettid
tasaisena ja muuttumattomana kohteena, kun taas performatiivinen késitys kuvaa
identiteettisi jatkuvana prosessina.''* Tissi tutkimuksessa nojataan performatiiviseen
kisitykseen, jossa identiteettid pidetddn vuorovaikutteisena ja muovailtavana

kokonaisuutena omista uskomuksistamme ja minikisityksistimme. ''®

Performatiivisen identiteetin késityksen mukaan identiteetti on enemmén sitd, mitd
teemme, kuin jotakin mikid meilli on tai miti omistamme. !'® Identiteetti ei
performatiivisen kdsityksen mukaan ole pysyva, vaan se on jatkuva prosessi. Vaikka
lapsuuden merkitystd identiteetin rakentumisessa korostetaankin, se ei tarkoita
identiteetin  jddvin muuttumattomaksi aikuistuessamme. Identiteetti heijastaa
elamddmme ja sitd voidaan pyrkid kehittimédn tietoisesti, vaikka sitd ei ehki
voidakaan tdysin kontrolloida.!!” Siihen liittyy myds luokittelua ja jisentelyd seki

rooleja, jotka kertovat omista sosiaalisista konteksteistamme, kuten roolit

111 [t3puisto, ym. 2006, 23.
112 |t3puisto, ym. 2006, 170, Jenkins. 2014, 6; Schultze. 2014, 84-95.

113 Schultze. 2012, 80.
114 Schultze. 2012, 80.

115 Lennon, ym. 2017, 207-234; Schultze. 2012, 80; Villani, ym. 2016, 1.
116 Jenkins. 2014, 1, 6; Villani, ym. 2016, 1.
117 CHté & Levine. 2002, 50; Itdpuisto, ym. 2006, 170-171; Jenkins. 2014, 18-19.
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vanhempana tai kansalaisuuteen liittyvdt roolit, jotka voivat olla yhtd tosia

samanaikaisesti.!'®

3.1 Identiteetti ja virtuaalisuus

Representaationaalinen kdsitys identiteetistd erottaa virtuaalisen ja fyysisen minin
toisistaan, ja online-identiteettid pidetdén passiivisena ja ruumiista irrallisena.
Performatiivinen késitys taas ndkee virtuaalisuuden ja fyysisyyden muodostavan
vuorovaikutteisen kokonaisuuden ihmisen identiteetisti. ! Schultzen mukaan titi
identiteettid voi ajatella kyborgimaisena, missd teknologia vaikuttaa aisteihimme ja

laajentaa niitd digitaalisissa ja fyysisissd ympiristdissi.'2°

Fyysisessd ympéristossd identiteettid ilmaistaan monella tavalla, kuten keholla ja
pukeutumisella. Virtuaalisessa ympéristossd ithmiselld ei kuitenkaan ole kehoa samalla
tavalla kuin fyysisessd ympdéristossd. Ruumiillisuuden ilmeneminen tapahtuu
virtuaalimaailmoissa kuitenkin monin tavoin, kuten kuvilla ja teksteilld. Se tapahtuu
myds niissd ympiristdissi, joissa emme voi puheella ilmaista omaa itseimme. '*!
Sosiaalinen kanssakdyminen online-ympaéristdissd voi tuntua hyvin erilaiselta, silld
keholliset viestit puuttuvat ja vuorovaikutus ja itsensd ilmaiseminen visuaalisesti
perustuu valokuviin, avattariin ja tekstiin.'*? Toisaalta oman fyysisen kehon voidaan
ajatella olevan ldsnd my0s virtuaalisessa tilassa. Blogien kirjoittamiseen tarvitaan
tavallisesti kasid, minkd vuoksi kirjoittamista ja tekstid voidaan pitdd yhtend kehon
ilmentymiini virtuaalisessa ympéristdssi.'? Kirjoittamisella myds ilmaistaan omaa

ldsnéioloa esimerkiksi tekstipohjaisissa peleissi.'?*

Milld tavalla identiteetti rakentuu ja ilmenee virtuaalisessa maailmassa, jossa
anonymiteetti on erittdin yleistd? Tdma ajatus linkittyy tutkimuksen ajatukseen
onlinesta ja offlinesta keskenddn vuorovaikutteisina, ei toisiaan poissulkevina.

Peliympéristd  toimii offline-ympéristdd vastaavana kontekstina identiteetin

118 [t3puisto, ym. 2006, 173; Jenkins. 2014, 18; Schultze. 2014, 84-95.

119 Schultze. 2012, 79-80.

120 phijllips & Plesner. 2014, 53-54; Schultze. 2012, 79-81; Schultze. 2014, 84-95.
121 Wiseman. 2014, 172.

122 Bardzell & Bardzell. 2008, 11-12; Serfaty. 2003, 35-47; Schultze. 2014, 84-95.
123 Serfaty. 2003, 35-47 (16-17).

124 Leino, ym. 2008, 63.
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kehittymiselle, miki sopii myds kyborgimaiseen kisitykseen ihmisen identiteetistd.!?
Fyysisyyden vaikutusta on vaikea sulkea tdysin pois virtuaalisuudesta ja monet
virtuaalisten alustojen kéayttdjat ovat jatkuvassa vuorovaikutuksessa fyysisten ja

digitaalisten ruumiillistumiensa kanssa. 12

Sosiaalisuudella on myds suuri merkitys virtuaalisissa ymparistoissd, joissa monet
nykyajan kohtaamiset tapahtuvat. Se on korostunut erityisesti Covid-19 pandemian
aikana. Téssd tutkimuksessa kohteena oleva MMORPG tuo tutkimukseen sosiaalisen
kanssakdymisen elementin, silld pelissd on samanaikaisesti suuri médra pelaajia. Se
ajaa pelaajia muodostamaan yhteisdja ja ryhmid, minkd seurauksena pelaajilla on
sosiaalisia rooleja my®ds virtuaalisessa ympiristdssi.'?” Online-ympiristossi tehdiin
samanlaisia valintoja itsensd ilmaisuun liittyen kuin fyysisessd ymparistossékin.
Samalla thmiselld voi olla useita rooleja, kuten tyontekijéni, opiskelijana tai pelaajana.
Ne eivit sulje toisiaan pois eikd vaihto ndiden roolien vililld ole tiysin rajattua. Roolit
voivat olla olemassa samanaikaisesti: henkild voi olla samaan aikaan opiskelija,

pelaaja ja 4iti'?8,

Virtuaalisessa ympéristossd on helpompi tehdd halutessaan paljon radikaalimpia
roolimuutoksia: Mies voi esiintyd naisena, aikuinen voi olla lapsi tai lapsi voi
valehdella ikéinsd ja yrittd4 ottaa roolin aikuisena.'?® Virtuaalisten alustojen kiyttiji
vol myds esittdd itsestddn erittdin idealisoitua kuvaa. Joidenkin roolien ja sosiaalisen
median kdyton kohdalla nousee esille eettisid ja moraalisia kysymyksid, esimerkiksi
kehonkuvan hiirididen'®” ja rikollisuuden'®' nikdkulmasta. Niihin alueisiin ei tissi
tutkimuksessa  perehdytd, mutta ne havainnollistavat roolien ottamisen
monimuotoisuutta virtuaalisessa ympdristossd. Sherry Turklen mukaan online-
ymparistot toimivat ikkunoina ja rinnakkaiseldmind itseydelle. Kéyttdjat voivat luoda
itselleen uusia ilmentymié, joiden kautta he voivat tutkia itseddn ja kanssakdymistddn

muiden kanssa.!'*? Virtuaalisen ympiriston kiyttijilli on kiytettivissd tyhjd astia,

125 Doh & Whang. 2014, 49; Horst & Miller. 2012, 30, 42; Juul. 2009, 60; Quandt & Kréger. 2014, 136.
126 Schultze. 2012, 80; Schultze. 2014, 84-95.

127 Bessiere, ym. 2007, 530; Tekinbas & Zimmerman. 2004, 463.

128 Tyrkle. 1999, 644; Wardrip-Fruin & Harrigan. 2007, 300.

129 Bartle. 2004, 188-189; Hardey. 2002, 570-571; Turkle. 1999, 644, 646.

130 Apixiadis & Wertheim & Rodgers & Caruana. 2019, 181-190.

131 Weulen Kranenbarg. 2020, 327-331.

132 Tyrkle. 1997, 72-84.
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jonka hén voi tiyttdd haluamallaan tavalla ja hédnen on sen avulla mahdollista padstaa

irti fyysisen ympiriston asettamista rajoista ja rooleista.'*?

3.2 Pukeutumisidentiteetti ja keho

Pukeutumisidentiteetti (dress identity) on yksi osa kokonaisvaltaista identiteettid, joka
kehittyy jatkuvasti lapi elamdmme. Pukeutumisella voidaan ilmaista ja rakentaa omaa
thanneidentiteettida sekd ilmaista tiedostamattomiakin osia omasta itsestimme.
Pukeutumisidentiteetti on muun identiteetin tapaan erittdin yksilollinen ja myods omat
tulkintamme muiden identiteeteistd pohjautuu omiin kokemuksiimme ja

134 Pukeutumisidentiteetti on identiteetin ilmaisullista

ympdristovaikutteisiimme
tuottamista ja ilmentdmistd, mikd kietoutuu vahvasti performatiiviseen késitykseen
identiteetisti!*>. Pukeutuminen on tarpeeksi laaja kisite kuvaamaan kaikkia siihen
liittyvid asioita, verrattuna esimerkiksi pukuun tai asuun. Ndméd sanat eivit kuvaa

pukeutumisen kehollista aspektia yhti hyvin.!3¢

Pukeutuminen, vaate ja pukeutumisidentiteetti ovat osa laajempaa wulkondon
(appearance) kasitettd. Ulkondkd muodostuu kaikista visuaalisista piirteistd, jotka
muodostuvat pukeutumisen ja kehonpiirteiden myoti. 1*7 Fyysisessd ympiristossi
ulkondkdd ilmentdd omat kehomme, jotka erottavat meiddt muista ja antavat meille
fyysisen ldsnédolon ja viestivit meistd fyysiselld tasolla. Keho on yksi tirkeimpid oman
itseytemme ilmenemismuotoja, fyysinen mind, joka kuvaa ja kertoo meistd

yksiloind.'*® Pelissi sitd vastaa pelihahmo.

Keho on tirked osa pukeutumista ja pukeutumisidentiteettid. Pukeutumisidentiteetin
madrittelyssd keho ja kehollisuus ovat keskeisessd roolissa. Pukeutuminen ei ole
pelkkdd vaatetusta, vaan my0s tatuointeja, lavistyksid, implantteja ja monia muita
kehollisia muokkauksia kuvaava termi.'*® TESOssa pelaajan on mahdollista kiytt4i

kehollisten muokkausten kaltaisia elementtejd hahmonsa ulkonddssd. Susan Kaiser

133 Hardey. 2002, 571; Serfaty. 2003, 35-47 (4-5).

134 Roach-Higgins, ym. 1995, 11.

135 |tdpuisto, ym. 2006, 173.

136 Koskennurmi-Sivonen. 2021, 6; Lennon, ym. 2017, 1-20; Roach-Higgins, ym. 1995, 9-10.
137 Kaiser. 1990, 3, 5.

138 Eicher & Evenson. 2014, 116; Lennon, ym. 2017, 207-234; Schultze. 2014, 84-85.

139 Johnson, ym. 2014, 1; Lennon, ym. 2017, 1-20.
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madrittelee kehollista muokkausta (body modifications) siten, ettd nithin kuuluu
erilaiset véliaikaiset tai pysyvdt muutokset tai muotoilut. Hiusten virjdys ja tyylit,
thoon tehdyt muokkaukset ja myos meikki kuuluvat kehollisten muokkausten piiriin.
Myos implantit, joiden saatavuus on kasvanut nopeasti viime vuosikymmenten aikana,
lasketaan kehon muokkauksiin. '*° Vaatetus ja asusteet ovat omia osa-alueitaan
pukeutumisen sisilld. Asusteina voidaan pitdd kaikenlaisia kehoon tai vaatteeseen

ripustettavia elementteji, kuten tekoripsii ja koruja. 14!

Useat pukeutumiseen ja identiteettiin liittyvat tutkimukset kasittelevit pukeutumisen
kulttuurisia juuria. Kulttuuriin liittyvd pukeutumisidentiteetin tutkimus voi auttaa
ymmirtiméin pukeutumisen perimmiisii tarkoitusperid. '*> Kulttuurin kuuluu
monisyisid elementteja tiedosta, uskomuksista, moraaleista, perinteistd ja kdytannoista
ja se voi vaikuttaa kisityksiimme muista. '** Jos identiteetti koostuu omista

kisityksisti ja uskomuksista'#*

, voi kulttuurin vaikutuksen ajatella olevan merkittava,
thmisestd riippuen. Pukeutumiseen vaikuttavat meistd ulkoiset tekijit, kuten
kasvuympdristo, eliméntilanteet ja sukupolvet ja omat arvomme muodostuvat niiden

kautta.!*> My®s tiettyjen virien merkitys voi vaihdella paljon eri kulttuureissa.'*®

Pukeutumisviestintd on sosiaalisten tilanteiden nékokulmasta erittdin térkea.
Pukeutumisella kommunikoidaan vuorovaikutteisesti, tiedostaen ja tiedostamatta, ja
pukeutumista tulkitaan joskus hyvin mustavalkoisesti tai stereotyyppisesti.
Pukeutumisidentiteettiin liittyy vahvasti ajatus kommunikaatiosta,'*” miki ei rajoitu
vain visuaaliseen ilmaisuun. Pukeutuminen voi viestid vuodenaikaa, lampdétilaa ja
tyopaikkaa. Pukeutumisen merkitystd on rinnastettu myods puhumiseen: Haluamme
puhumalla ja pukeutumalla korostaa tai peittdd tai muuten vaikuttaa omaan

ulosantiimme!“8.

140 L ennon, ym. 2017, 1-20; Roach-Higgins. ym. 1995, 4445,
141 Johnson, ym. 2014, 1; Kaiser. 1990, 7.
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Viestintd pukeutumisella voi urheilun ja tyon piirissé olla hyvin tietoista ja mietittya.
Urheilijjoilla on omat vaatteensa urheilutilanteisiin, ja niiden funktio on pitkalti
urheilusuorituksen ympdrille rakennettu: Vaatteet valitaan sen mukaan, miké tukee

urheilijan urheilusuoritusta parhaiten'®’

. Ndiden asujen pohjimmainen tarkoitus voi
olla suojaaminen tai suorituksen tukeminen, mutta se voi vaikuttaa myds pukijan
itsevarmuuteen. Asun kéyttdjd voi kuitenkin yleensd tehdéd jonkin verran itsendisid
padtoksiad urheiluvaatteen viriin ja paljastavuuteen tai peittdvyyteen liittyen, kunhan
turvallisuuteen ja suoritukseen liittyvit kriteerit tiyttyvit'>°. Pukeutumisella ihmiset
pystyvit tekeméén toisistaan nopeita ja monimutkaisia tulkintoja hyvin véhiiselld
informaatiolla.’>! Joskus pukeutumista kuitenkin “luetaan” hyvinkin kirjaimellisesti,

tulkitsemalla muiden pukeutumista omien arvojen ja kokemusten kautta. Tima ei aina

vastaa sitd, mitd henkild itse on pukeutumisellaan halunnut viestia. !>

Stereotyypit ja niiden kdyttiminen ovat osa sosiaalista havaitsemista, johon kuuluu
myds kategorisointi, vaikutelmien muodostaminen ja ennakkoluulot. Me tulkitsemme
vihjeitd toisistamme, ja pukeutuminen on yksi nopea keino tehdi tulkintoja. '
Pukeutumisviestinndlld voi tietoisesti pyrkid vaikuttamaan muiden késityksiin.
Kaytimme pukeutumista myods selittimddn ja kuvaamaan omia sosiaalisia

kokemuksiamme'>*.

Pukeutumisella viestiminen nojaa véistdméttd jonkin verran stereotyyppeihin eri
thmisryhmistd. Henkiloiden yksilollisyyttd ei vélttdméttd osata huomioida nopeasti
tapahtuvan tulkinnan aikana'>>. Stereotyypit tarkoittavat niiti tyypillisid piirteiti, joita
mieleemme nousee ajatellessamme erilaisia sosiaalisia ryhmid ja joiden avulla
tulkitaan ja prosessoidaan informaatiota muista ithmisistid. Ennakkoluulot sitd vastoin
kuvaavat enemmiin asenteita, joita meill4 on erilaisista sosiaalisista ryhmisti.!>® Niisti
kahdesta stereotyypit ovat “kevyempid”, ehkd jopa helpommin muutettavia, kuin

ennakkoluulot. Ne voivat olla sekd negatiivisia ettd positiivisia ja vaikka ne ovat usein

149 Lennon, ym. 2017, 207-234.

150 Lennon, ym. 2017, 207-234.
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hyo6dyllisid nopeiden tulkintojen tekemisessé, ne voivat my0s rajoittaa tulkintojamme
opittuihin muotteihin. Toiset mukautuvat stereotyyppisiin rooleihin ulkopuolisten
odotusten vuoksi tai omasta tahdostaan, ja toiset voivat tahallaan rikkoa niita rooleja

ja odotuksia.'>’

Voimme my0s tuottaa pukeutumisellamme merkityksid, joita muut eivédt pysty
tulkitsemaan, tai joiden tulkitseminen on vaikeaa. '® Meilld kaikilla on omia
sisdistettyjd ja epédsuoria késityksid siitd, minkilaiset persoonallisuustyypit kulkevat
kasikkdin ja miten persoonat ilmenevét vaatetuksessa ja pukeutumisessa. Nama
pohjautuvat omiin kokemuksiimme ja havaintoihimme. '* Pukeudumme piivin
aikana usealla eri tavalla. Vaatteiden vaihtaminen illalla voi olla jonkinlainen
identiteetin muutos — tai oikeastaan vain osa suurempaa pukeutumisidentiteettii, jota
ilmaistaan vain kotona, vain ldheisille tai vain itselleen. Se ei kuitenkaan tee muista
pdivén rooleista yhtddn vihemmén tosia, vaan myds ne ovat kietoutuneita toisiinsa ja

osa kokonaisuutta.'¢?

Stereotyyppeja ei voi fyysisessd eldmassa vilttdd, vaikka ne eivit aina ole toivottavia.
Peleissé niitd voidaan kuitenkin kéyttda tarkoituksellisesti viestinnén vélineen, jolloin
pelaaja voi muuttaa lihestymistapaansa omien tulkintojensa mukaan. '¢! Pelissi
vaikeammat vastustajat voivat olla visuaalisesti ndyttdvampid, kuin helpot, mutta eivit
aina. Odotusten kumoaminen (subverting expectations) on tapa, jolla tahallisesti
lahetetddn vadrid, ennakkokisityksid rikkovia viestejd. Pukeutumisessa, titd voi
kayttdd esimerkiksi pukeutumalla jonkin roolin ulkopuolella (“dressing-out-of-

role”) 162

. Esimerkiksi poliisi siviilisasussa. Stereotyypin tai roolin rikkomisella
voidaan tuottaa viestin vastaanottajalle vahvempi reaktio, kuin sen noudattamisella.
Esimerkiksi jos pelin pddhenkilé on ulkonddltdédn erittdin epdsovinnainen mutta saa
silti paljon huomiota vastakkaiselta sukupuolelta, tai jos sankarillisesti kuvattu

péihenkild onkin pelin piivihollinen.!'s

157 Roach-Higgins, ym. 1995, 141.
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Fyysisessd ympéristossd myds vaatetusfysiologia vaikuttaa pukeutumispaitoksiimme:
Talvella pukeudumme ldmpimasti, kesdlld kevyesti. Emme voi vilttda ulkopuolisten
asioiden vaikutusta pukeutumiseemme ja kehoomme fyysisessid ympiristossi. ¢4
Peleissé tdima joudutaan kuitenkin tekeméén keinotekoisesti. Pelihahmo ei koe fyysista
kipua, jos hidnet vie bikinissd tundralle, eikd pelihahmo saa ldmpohalvausta
aurinkoisella sdélld, vaikka hénet olisikin puettu paksuun turkikseen. Virtuaalisessa
ympdéristossé fysiologiset vaikutukset on simuloitava esimerkiksi niin, ettd kylmassa

ympaéristossa pelaaja litkkuu hitaammin, jos hahmoa ei ole puettu ilmastoon sopivasti.

Monissa peleissé niité ei ole tarpeen huomioida.

Pukeutuminen on yksi osa hahmon luontia ja rakentamista, ja silld voi ilmaista hahmon

165

yksilollisyytta. Kaytdnnossd virtuaalisessa ympdristossd voidaan viestid

pukeutumisella samalla tavalla, kuin fyysisessd ympiristossi. Second Life ' -
virtuaaliympdristostd tehdyissd tutkimuksissa on saatu ndyttod siitd, ettd
virtuaalimaailman kéyttdjdt saattavat reagoida toistensa pukeutumiseen. Esimerkiksi
yhdessd Ulrike Schultzen tutkimuksessa kdvi ilmi, ettd uudet kdyttdjit erottuivat
joukosta avattaren pukeutumisen vuoksi: Uusille hahmoille annetaan alussa rajoitettu
miird oletusasuja, joista kdyttdjd voi valita mieleisensd. Muut pelaajat kiinnittivit
huomiota nithin ja lahjoittivat esimerkiksi ilmaisia hiustyylejd tai muita
pukeutumiseen liittyvid osia uusille kdyttdjille, jotta “aloittelijalook™ katoaisi ja uusien
kayttdjien hahmot péisisivit irti oletusasuista. Oletusasuja ja -ulkondkéd pidettiin
tutkimuksen mukaan negatiivisena ja toistensa nikoiset hahmot olivat ei-toivottuja.
Samankaltaisuutta muiden pelaajien avattarien kanssa haluttiin vilttdd ja
yksilllisyyttd korostaa.'®” Samanlaiset hahmot rikkoivat illuusion realismista, miki
rikkoi  kiiyttijien uppoutumisen (immersion) ja ldsndolon kokemukset. '
Uppoutumisella viitataan siithen, miten hyvin pelaaja voi irrottautua fyysisestd
ympéristostd ja sisdistdd pelin ympéristdn ja sen maailman itseensd. Pelaaja kokee

uppoutuessaan olevansa jossain muualla kuin missd hidn fyysisessd ymparistossa

on. '° Second Life on kiyttijivetoinen virtuaaliympiristd, jossa pddpaino on

164 Eicher & Evenson. 2014, 149.

165 Schultze. 2014, 84-95.
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sosiaalisilla aktiviteeteilla, ja se on osin verrattavissa TESOn kaltaisen pelin

peliympiristodn.!7°

3.3 Peli ja identiteetti

Tassd alaluvussa tarkastellaan aiemmin kisiteltyjd identiteetin elementtejd pelin,
pelihahmon ja pelaajan ndkokulmasta. Pddpaino on pelihahmon suhteessa
identiteettiin, mutta tdssd luvussa késitellddn lyhyesti myds peleissd tapahtuvaa
roolipelaamista. Pelihahmoa voidaan kuvata ajoneuvoksi, joka kuljettaa pelaajaa
peliympéristossd, mikéd herittdd kysymyksen siitd, miten néilld ajoneuvoilla voidaan
kuvata minuutta ja itsed virtuaalisessa ymparistossd. Pelihahmo tai avatar voi olla

erittiin konkreettinen visuaalinen itsemme ilmentymi virtuaalisissa ympiristoissd.'”!

Pelattavia hahmoja on paljon erilaisia, tyhjistd astioista valmiisiin hahmoihin, joilla on
nimi ja identiteetti. TESO:ssa pelattava hahmo edustaa tyhjéa astiaa, jonka pelaaja itse
luo. Lara Croft taas on valmis kokonaisuus, jonka kautta pelaaja kokee Laran tarinan.
Kummassakin tapauksessa pelaaja voi kuitenkin reagoida hyvin samankaltaisesti,
samalla tavalla kuin he reagoivat muihin ihmisiin fyysisessd ympéristossa.
Stereotypiat, roolit, ulkondko ja samaistumisen kisitteet vaikuttavat myds siihen,

miten tulkitsemme pelihahmoja.'”

Imitaatio, eli matkiminen, ja identifikaatio, eli samaistuminen tai tunnistaminen, ovat
tarked osa thmisen kehitystd. Peilaamme omia kokemuksiamme muihin, erityisesti
lapsena, kun kopioimme vanhempiemme kiytdstdi ja ajatusmalleja. 7
Samaistuessamme vanhempiimme otamme itseemme heiddn eldménkatsomustaan.
Voimme myds samaistua satukirjojemme hahmoihin, jotka sitten paityvét hahmoiksi
lapsuutemme leikkeihin. Me hyddynndmme omaa mielikuvitustamme, ja sen

vaikutukset meihin voivat olla hyvinkin todellisia. Samaistuminen rakentaa

identiteettidamme.!”

170 phillips & Plesner. 2014, 35.
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37



Samaistumiseen liittyy my0s késityksid samanlaisuudesta ja eroista ihmisten ja
ihmisryhmien vililld.'”> My&s pelihahmoja voidaan tulkita samaistumisen kautta.
Pelihahmot ovat kokonaisuuksia, joista pelaaja lukee viestejd ja merkkejé, aivan niin
kuin luemme toisiamme fyysisessd ympéristossd. Reaktiomme perustuvat omaan
taustaamme ja kokemuksiimme, minké vuoksi pelaajan reaktioita pelihahmoon ei voi
tdysin  ennakoida, mutta sitd voi yrittdd ohjata haluttuun  suuntaan
suunnitteluvalinnoilla. '7® Myés fyysisessd ympiristdssd luemme toisiamme ja
voimme yrittid vaikuttaa sithen milld tavoin muut lukevat meiti.!”” Samaistuminen
pelihahmoihin tapahtuu samalla tavalla kuin kirjojen ja elokuvien hahmojen kohdalla,

aivan kuin kokisimme tapahtumat itse.'”®

Pelaajan aktiivisen roolin takia identifikaatio pelihahmoon voi olla vahvempi kuin
esimerkiksi katsojan tai lukijan identifikaatio fiktiivisiin hahmoihin muissa medioissa.
Esimerkiksi sotilashahmoa pelaava pelaaja voi kokea itsensd rohkeammaksi
pelaamisen jilkeen.!” Jotkut hahmot kuitenkin luodaan alusta asti itse, pelaajan
toimesta, kuten monissa MMORPG-peleissd ja muissa virtuaalisissa maailmoissa.
Pelaajat voivat siten kokea virtuaalisissa maailmoissa uusia ja erilaisia tapoja olla omia
itsejdin. 180

Osa pelaajista harrastaa omatoimista roolipelaamista pelien sisdlld. Télld ei tarkoiteta
RPG-genreen liittyvdd roolipelaamista, vaan oma-aloitteisesti valitun roolin
“ndyttelyd” joko yksin tai ryhmédssd. He “pukevat ylleen” hahmonsa, aivan kuin
ndyttelijit teatterilavalla sen sijaan, ettd mukauttaisivat hahmoaan omiin tarpeisiinsa.
181 Roolipelaaminen voi olla improvisoitua, mutta siind voi olla my®s tiukat sainnot
tai jopa kisikirjoitus.'®? Bartlen mukaan pelaamme pelejd, jotta voimme tutkia omia
identiteettejimme: Teeskentelemilld olevamme joku muu voimme kehittyd

paremmiksi versioiksi itsestimme. %3

175 Jenkins. 2014, 19.

176 |sbister. 2006a, 41.

177 Jenkins. 2014, 2-3.

178 Cohen. 2001, 245; Klimmt & Hefner & Vorderer & Roth & Blake. 2010, 323-338.
179 Klimmt, ym. 2010, 323-338.

180 Bartle. 2004, 163.

181 Bartle. 2004, 190.

182 \Wardrip-Fruin & Harrigan. 2007, 297-298.

183 Bartle. 2004, 195.
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Joskus pelaajat voivat my0s naamioitua toisenlaiseksi pelaajaksi. Bartle kuvaa
naamioinniksi esimerkiksi sitd, kun miespuolinen pelaaja teeskentelee olevansa
naispuolinen pelaaja. Naiseksi naamioitunut mies kertoo muille pelaajille olevansa
nainen myo0s fyysisessd ymparistdssd. Naishahmoa roolipelaava mies kertoo avoimesti
olevansa fyysisessi ympiristdssi mies, mutta naamioitunut mies piilottaa totuuden.'®*
Konsepti voi esiintyd myo0s sosiaalisessa mediassa, esimerkiksi jos alaikdinen
teeskentelee olevansa aikuinen saavuttaakseen jonkin ikdiseltddn kielletyn paikan tai
aineiston. Naamioinnilla on niisséd tilanteissa negatiivinen konnotaatio, mutta se ei
aina ole pahantahtoista. Virtuaalialustan ylldpitdja voi naamioitua kayttdjaksi
saadakseen kiyttijin nikokulman tai mielipiteen palvelusta ja sen toimimisesta.'®’
Peleissd naamiointi voi olla yksi tapa testata ja kokeilla uusia ja erilaisia sosiaalisia

rooleja.!%6

184 Bartle. 2004, 197.
185 Bartle. 2004, 197-198.
186 |shister. 20064, 215.

39



4. METODISET VALINNAT

Tassd luvussa késitellddn tutkimuksen valintoja. Tamaén tutkimuksen tutkimustehtava
on Minkdlainen suhde The Elder Scrolls Online -pelaajan offline- ja online-
pukeutumisidentiteettien vdlilli on? Tarkasteltavana ilmiond on pelaajan
pukeutumisidentiteettiin liittyvét ajatukset, siitd saadun tiedon ymmairtdminen ja

kayttomahdollisuuksien pohtiminen.

Tama tutkimus kuuluu laadullisen tutkimuksen piiriin. Laadullisessa tutkimuksessa
tyypillisti on pyrkimys muodostaa yleiskuva tutkittavasta aiheesta. '*” Tutkimuksen
kohteena voivat olla ihmisryhmit tai yksilot. Ominaista sille on merkityssuhteiden
etsiminen ja merkityksien tulkitseminen erilaisista aineistoista. Tutkijan roolina on
koota tutkimuksesta nousevista merkityskokonaisuuksista syvempid merkityksii. '8
Merkitykset voivat olla abstrakteja tai vaikeasti tavoitettavissa, minkd vuoksi
laadullinen  tutkimus ei  tdhtdd  lopullisen = vastauksen  16ytdmiseen

tutkimuskysymykseen. '3’

Laadullisen tutkimuksen pyrkimys ymmartdd tutkittavaa aihetta soveltuu tdmén
tutkimuksen ajattelutapaan, jossa tarkoituksena on selvittdd kohderyhmén, pelaajan,
omia ajatuksia ja merkityksié heille normaalissa tilanteessa ja ymparistossd. Tutkimus
pyritddn tekemddn luonnollisessa ympdristossd niin, ettd ilmid tai tutkittava aihe
huomioidaan. Niin ilmidsti tai ongelmasta voidaan luoda kokonaisvaltainen kuva.!'*
Tutkimus  kuitenkin  tarkastelee vain  pientd osaa kohderyhmistd ja

pukeutumisidentiteetista.

Laadullinen tutkimus keskittyy vihemmén yksiloiden vélisiin eroihin ja enemmén
kokonaisuuksien ymmértimiseen kuin méiréllinen tutkimus. ! T4ssé tutkimuksessa
madréllisid menetelmid kuitenkin kéytetdéin laadullisen aineiston tukena. Maéréllinen

aineisto tuottaa numeroita, mutta numeroista voi etsid merkityksié ja kaavamaisuuksia

187 Eskola. & Suoranta. 1996, 9—11; Lennon, ym. 2017, 39-67; Miles & Huberman & Saldafia, J. 2014,
9.

188 Bernard. 2013, 393-394; Creswell. 2009, 4; Hennink & Hutter & Bailey. 2011, 10; Neuman. 2014,
167.

189 Bernard. 2013, 394; Neuman. 2014, 2, 176-177.

190 Sjlverman, D. 2013, 6; Tuomi J. & Sarajarvi, A. 2009, 28.

191 Alasuutari & Alasuutari. 2011, 34, 38-39; Silverman. 2013, 6.; Tuomi & Sarajarvi. 2009, 28.
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graafien tai taulukoiden avulla'®?. Tissd tutkimuksessa midrillisesti aineistosta
etsitddn merkityksid ja merkityskokonaisuuksia laadullisen tutkimuksen periaattein:
Laadullisuus on linssi, jonka kautta maaréllisesti tuotettua aineistoa tarkastellaan.
Maidrillisid ja laadullisia tutkimusmenetelmid voi yhdistdd mixed methods -
nikokulman mukaan. Namai eivét ole toisiaan poissulkevia vastakohtia, vain erilaisia
strategioita, joiden kautta tutkimusaihetta lihestytin.!”® Tami tutkimus ei kuitenkaan
sovi puhtaasti mixed methods -strategiaan, joka yhdistelee sekd laadullista ettd
madrallistd aineistoa. Mixed methods tutkimuksen tavoitteena on luoda tietoa, jota ei

pelkistiin laadullisella tai mérélliselld strategialla ole saatavissa.!**

Menetelmien valintaan vaikuttaa myods kohderyhméd ja tutkimusympéristo.
Tutkimusympéristd on tdssd tutkimuksessa moninainen: tutkin sekd offline- ettd
online-ympériston pukeutumisidentiteettida Tausta-ajatuksena téssd on digitaalisen
antropologian tuoma ajatus siitd, ettd ndmd ympdéristot ovat keskenddn

samanarvoisia'?

. Antropologia on tieteenala, jossa tutkitaan ihmistd yhteiskunnassa,
ympéristossd ja kulttuurissa, ja digitaalinen antropologia on ihmisen tutkimista
digitaalisessa ympéristdssd '°° . Kulttuuri on vahva osa antropologiaa, ja usein
antropologisessa tutkimuksessa kiytetiinkin etnografisia menetelmid.'®’ Etnografia
viittaa etnisten tai muiden kulttuuristen ryhmien tutkimiseen. '°® Etnografisia
menetelmid on hyddynnetty myods muussa digitaalisen ympériston tutkimuksessa,

esimerkiksi Ulrike Schultzen tutkimuksessa!®®

. Virtuaaliset maailmat ovat paikkoja
thmisen toiminnalle, kokoontumiselle ja vuorovaikutukselle, joten antropologiaa ja
etnografiaa voi soveltaa virtuaalisten maailmojen tutkimiseen. Se on hyddyllinen
lihestymistapa ympiristoihin, joissa ihmiset kommunikoivat.?® Tissi tutkimuksessa

menetelmien valinta perustuikin paljon identiteetin ja online-tutkimusten kéyttdmiin

192 Bernard. 2013, 394.

193 Creswell. 2009, 3-4.
194 Creswell. 2009, 4.

195 Horst & Miller. 2012, 30.

19 Antroblogi. 2021; Horst & Miller. 2012; Williams. 1975.
197 Horst & Miller. 2012, 39-60.

198 Creswell. 2009, 13; Gray. 2004, 22; Hennik. 2011, 46.

199 Schultze. 2014, 84-95.

200 MALABY. 2009, 525-526; Phillips & Plesner. 2014, 76-77.
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menetelmiin, joissa oli suosittu laadullisia ja etnografisia menetelmii®’!- Pelaajia

voidaan pitdi sosiaalisena ryhmaénd, jotka toimivat virtuaalisessa tilassa.

Tdmén tutkimusaineiston kerddmiseen paras menetelmi on kysyéd asioita suoraan
pelaajilta itseltddn. Tavoitteena on muodostaa kisitys ilmidstd usean tutkittavan
antaman datan pohjalta. Mahdollisia menetelmii tihin ovat haastattelut ja kyselyt.?’?
Kasvotusten tehty haastattelu on kuitenkin kohderyhmén huomioon ottaen vaikeaa,
silld TESO-pelaajia on ympiri maailmaa, ei vain Suomessa. Tdma on yksi syy, miksi
paddyin kerddmaiin aineistoa Webropol-palvelussa tehtavilla web-kyselylld. Pelaajat
saavutettiin pelinsisdisten yhteisdjen Discord *** -palvelimien avulla. Discord on
erityisesti peliyhteisdjen kdytdssd oleva keskustelualusta, jossa pelaajat voivat
keskustella ja jakaa informaatiota toisilleen. Pelin sisélld kyselyi ei ollut mahdollista

jakaa luotettavasti, silld peli poistaa chat-tiedot sdédnnollisesti.

Toinen peruste kyselymenetelmén kiytolle on tutkimuksen kohde, eli pelaajat. TESO-
pelaajat kayttdviat pelissd erilaisia kayttdjdnimid ja toimivat pelimaailmassa
pelihahmojen kautta. Tdémén vuoksi anonymiteetin mahdollisuuden séilyttdminen on
ensisijaisen tdrkedd. Haastattelu kasvotusten tai edes virtuaalisessa tilassa on aina
jokseenkin tunkeilevaa ja ne tilanteet ovat myds erittiin reagointiherkkid, miké nostaa
tilanteen ja ympériston roolit erittdin tdrkeiksi. Anonymiteetti luo turvaa seki tutkijalle
ettd tutkittavalle aineistonkeruutilanteissa. 2** Fyysisissi haastatteluissa my®s
haastattelijan olemus ja puhetyyli voivat vaikuttaa sithen, miten haastateltava

suhtautuu haastattelutilanteeseen. 2%

Kyselylld pystyy turvaamaan pelaajien
anonymiteetin. Online-maailmassa anonymiteetti on yleistd sekd positiivisessa etti
negatiivisessa merkityksesséd: Toisille se voi olla turvallinen paikka ilmaista itsedén,
toisille se voi tarjota mahdollisuuden tuottaa muille harmia ilman seuraamuksia.
Tamén kyselyn rajoissa se kuitenkin tarjoaa vastaajille mahdollisuuden vastata

kysymyksiin ilman tuomitsemisen pelkoa?%.

201 | aaksonen & Matikainen & Tikka. 2013, 151.

202 Hirsjarvi & Hurme. 2000, 11-12; Neuman. 2014, 48-49.
203 piscord Inc. 2015.

204 Bernard. 2013, 220, 222; Neuman. 2014, 328-329.

205 Gray. 2004, 223.

206 Bartle, R. A. 2004, 174-175.
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Kyselyn etuna on myds se, ettd silld voidaan saavuttaa suurempi vastaajajoukko
verrattain lyhyessi ajassa?’’. Perinteiset haastattelut vaativat paljon aikataulullisesti
sekd tutkijalta ettd tutkittavilta, kun haastatteluaikatauluja sovitetaan yhteen. Liséksi
yksilohaastattelujen tekeminen vie merkittivisti aikaa. 2% Kyselyssid kaikille
vastaajille on myo6s samat kysymykset, jotka esitetddn kaikille samalla tavalla ja
samassa jarjestyksessd. Kysymykset voivat myds olla moniosaisempia, vaikka liian
monimutkaisia kysymyksid kannattaakin vilttdd. Haasteena on se, ettd tutkijan ei ole
mahdollista vaikuttaa sithen, miten kysymykset ymmarretdén, mistd johtuen on
tarkedd muotoilla kysymykset selkeiksi. Vastaajat voivat myo0s tarvittaessa palata
takaisin aiempiin kysymyksiin.?? Toisaalta kyselyssi ei myoskiin voi olla tiysin

varma siité, kuka kyselyn tiyttéa.

Kyselytutkimuksessa kysymysten selkeys on ensisijaisen tdrkedd, jotta vastaajat
ymmartdavit kysymykset oikein. Oli my0s huomioitava kohderyhmé. Avointen
kysymysten lisddminen olisi voinut vdhentdd vastaajia, mutta suljetut kysymykset
voivat ohjailla vastaajien ajatuksia liikaa. 2! Kysymyksissi ainoastaan perustiedot oli
merkitty pakollisiksi. Loogisuus ja vastattavuuden helppous on myds testattava

etukiteen. Kyselyn kysymysten on hyvi vastata arkikielen kiyttod.!!

Keritty aineisto analysoitiin teoriaohjaavalla sisillonanalyysilld. Sisdllonanalyysi
on menetelmad, jolla tarkastellaan tekstipohjaisia aineistoja. Siséllonanalyysi voidaan
jakaa kolmeen eri strategiaan: Aineistoldhtdinen, teorialdhtdinen ja teoriaohjaava
sisidllonanalyysi. Aineistoldhtdisessd lahestymistavassa merkitykset ja koodit luodaan
aineistosta, kun taas teorialédhtdisessé tavassa koodien ja luokkien taustalla on aiemmin
tiedetty teoria. Teoriaohjaava pyrkii ldhestyméddn aineistoa ndiden kahden
valimuotona, jossa aikaisempi tieto vaikuttaa analyysiin, mutta sitd ei testata, vaan
sovelletaan.?!? Sisillonanalyysiin liittyy systemaattista koodaamista ja tekstiaineiston

analysointia esimerkiksi jakamalla tekstin sisdltod kategorioithin ja luokkiin.

207 Gray. 2004, 98.

208 Bernard. 2013, 220.

203 Bernard. 2013, 221-222; Neuman. 2014, 338.
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Sisdllonanalyysi paljastaa tekstin sisdllon, mutta sen merkitysten tulkitseminen jaa

tutkijan vastuulle.?!* Sisillénanalyysissi etsitisin ja luodaan merkityksid.?!*

Avoimet kysymykset tuottavat valmiiksi tekstipohjaista aineistoa, josta etsitdén
pelaajien kertomia tai rivien véliin kirjoitettuja merkityksid. Siséllonanalyysi tarjoaa
tdmén kaltaiseen aineiston tarkasteluun systemaattisen koodaus- ja luokittelutavan.
Teoriaohjaavan ldhestymistavan avulla analyysin kohteet ja luokittelu nousevat

aineistosta, mutta myds aikaisempaa teoriaa kilytetiifin aineiston tarkasteluun.?!

Sisdllonanalyysida ei  voi  kéyttdd  suljetuilla  kysymyksilld  tuotettuun
taulukkoaineistoon, johon kédytetdin kuvailevaa tilastoanalyysia tai kuvailevaa
tilastollista menetelméi (descriptive analysis tai descriptive statistics). Téalla
menetelmdlld muokataan tilastoissa kerrottu tieto niin, ettd se voidaan tulkita
laadullisesti merkityskokonaisuuksia etsiméilld. Kuvailevan analyysin avulla kuvataan
ja tiivistetddn dataa ja se tehdddn kaikenlaisille maaréllisille taulukoille. Sen tarkoitus
on kuvata olemassa olevaa tietoa 2! Kuvaileva analyysi auttaa kaavamaisuuksien

16ytimisessi aineistosta. 2!’

Kuvailevan analyysi valittiin, silld suljetuilla kysymyksilld tuotettu data tidytyy
ilmaista selkedsti ja kuvailevasti, jotta merkitysten lOoytdminen onnistuisi.
Siséllonanalyysid kéytetddn avoimilla kysymyksilld hankittuun aineistoon.
Tilastoaineistoa verrataan sisdllonanalyysin tuloksiin. Kuvaileva analyysi auttaa
tarkastelemaan aineistoa erilaisten muuttujien kautta, eli sen avulla voidaan
esimerkiksi tarkastella, miten luvussa 2.1 Kkasitelty pelaajatyyppi vaikuttaa

pukeutumisidentiteetin ilmaisemiseen.

213 Bernard. 2013, 536; Bryman. 2015, 283; Neuman. 2014, 372-373.
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216 pestleanalysis. Thomas Bush. 2020.
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5. TUTKIMUKSEN TOTEUTUS

The Elders Scrolls Online on Zenimax Online Studios yhtion vuonna 2014 julkaisema
MMORPG-peli. Se on osa The Elder Scrolls -pelisarjaa, jonka aiemmat julkaisut ovat
olleet Bethesda Softworksin julkaisemia yksinpelejd. Sarjan ensimméinen peli The
Elder Scrolls: Arena®'® julkaistiin jo vuonna 1994, mutta vasta vuonna 2011 julkaistun
The Elder Scrolls V: Skyrim*'" -pelin suosio loi edellytykset TESOn kehitystydlle.
TESO sijoittuu samaan virtuaaliseen maailmaan kuin sarjan muutkin pelit, joten
vuonna 2021 TESOn maailmaa voidaan tdstd ndkokulmasta pitdd 27 vuotta vanhana.
Lahes kaikki sarjan pelit kuuluvat RPG-genreen, paitsi vuonna 2017 julkaistu

virtuaalinen keriilykorttipeli, The Elder Scrolls: Legends**°.

Aloitin itse TESOn pelaamisen vuonna 2018. Monet asiat tdssd tutkimuksessa
pohjautuvat omaan kokemukseeni pelistd ja sen ymparistostd. Tarkoituksena on antaa
lukijalle késitys pelistd ja sen maailmasta. Pelasin pelid yksin 1dhes vuoden ennen kuin
otin kontaktia muihin pelaajiin. Monet pelin pelaajat eivit vélttimaéttd koskaan pelaa

pelid muiden kanssa vaan keskittyvét pelin tarinaan ja maailmaan.

Olin pelannut The Elder Scrolls -sarjan peleji jo ennestddn, mikd oli suuri
henkildkohtainen motivaatio TESOn aloittamiselle. Pelaajien joukossa on kuitenkin
myds heitd, joita kiinnostaa pelin MMORPG-elementit tai sosiaalinen
kanssakdyminen virtuaalisessa fantasiamaailmassa enemmin kuin sarja itsessdén.
Tarkkoja tietoja pelaajien pelimotivaatioista ei ole, mutta TESOn pelaajakunta on

erittdin laaja, minkd vuoksi myds pelimotivaatioita voi olla monia.

The Elder Scrolls Onlinea voi pelata tietokoneilla ja PlayStation 4-22! sekd Xbox
One??? -konsoleilla. Pelissid on erilliset palvelimet Euroopan ja Amerikan alueille
kullakin alustalla. Aktiivisia kuukausittaisia pelaajia alustoilla ja palvelimilla yhteensa

7 223

arvioidaan olleen noin 2,5 miljoonaa vuonna 201 Pelaajamidirdt ovat

todennékoisesti kasvaneet timén jalkeen.

218 Bethesda Softworks, 1994.

219 Bethesda Softworks, 2011.

220 Bethesda Softworks, 2017.

221 5ony, 2013.

222 Microsoft, 2013.

223 McV/Develop. Dealessandri. 2017.
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RPG-genrelle tyypillisesti TESOn ensimmadinen valinta liittyy hahmonluontiin, joka
on esitetty kuvassa 3. Hahmonluonti jakautuu neljdén eri padvalikkoon: hahmon rotu
ja sukupuoli, luokka, kehonrakenne seka kasvon rakenne, ja niille on saatavilla useita

eri valintoja ja liukusddtimid.

o« K
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«
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Body Marking
<t
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Kuva 3. The Elder Scrolls Online hahmoluonnin valikko. Kuvassa esitetyssd ikkunassa pelaaja voi

maérittdd hahmon kehonosien kokoa ja muotoa. Kuvakaappaus. Kyldméki, 2021.

Rodut roolipeleissd ovat usein kirjaimellisesti eri rotuja. Pelissd on ihmisrotujen
lisdksi haltioita ja Orkkejd sekd myos kissa- ja liskohumanoideja. Tamén liséksi
hahmolle voi valita sukupuolen. Hahmon luokka puolestaan vaikuttaa siihen,
minkélaisia taitoja hahmolla on. Keho- sekd kasvovalikot ovat nimensd mukaisesti
niité, joissa pelaaja voi miéritelld hahmonsa ulkonddn. Ulkondkdon vaikuttavat tekijét
voivat vaihdella jonkin verran hahmorodun mukaan, esimerkiksi pituuden liukusidédin
on eri roduilla erilainen. Tdmén lisdksi voi olla joitakin asusteita tai kehollisia
muokkauksia, joita tarjotaan vain tietyn rotuisille hahmoille. Lopuksi pelaaja valitsee

hahmolleen nimen ja voi aloittaa pelin pelaamisen.
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Hahmonluonnin jilkeen pelaajalla on mahdollisuus ostaa poletteja, joilla luodun
hahmon ulkonékéd voi muokata my0s jdlkeenpdin. Pelissd on aluksi yhdeksén
hahmopaikkaa, joita pelaaja voi halutessaan hankkia lisdd, joten useiden hahmojen
luominen on mahdollista. Pelissd saa ostettua myds uusia hiustyylejd, asusteita ja
kehollisia muokkauksia. Niitd voi saada myds joidenkin saavutusten tai tehtdvien
tekemisen paatteeksi. Liséksi pelissé voi vaikuttaa paljonkin siihen, miti pelihahmolla
on pailld. Kuva 4 esittdd pelissda olevan “Outfit Stationin” (ulkoasuasema)
muokkausmahdollisuuksia. Asemalla pelaaja voi valita kerddmistddn asutyyleistd

haluamiaan kokonaisuuksia.
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(T) Rename Outfit (®) Apply Changes  (F) Randomize Styles  (X) Undo Changes

Kuva 4. The Elder Scrolls Onlinen ulkoasuasema, jossa pelaaja voi vaikuttaa hahmonsa pukeutumiseen.
Tassd kuvassa kéytetty satunnaistoimintoa, joka valitsee satunnaisen kokonaisuuden pelaajan

omistamista asutyyleistd. Kuvakaappaus. Kylamaéki, 2021.

Kuvassa nidkyy, ettd pelaaja voi vaikuttaa asutyyleihin pddstd jalkoihin, mika
mahdollistaa monien hyvin erilaisten asukokonaisuuksien muodostamisen. Kuvassa
on kiytetty pelihahmon ylle satunnaistamisvalintaa, joka valitsee kaikista pelaajan
omistamista tyyleistd satunnaisen tyylikokonaisuuden. Tyylejé voi 10ytdd tehtivien tai
saavutusten kautta ja my0s ostaa muilta pelaajilta tai pelin kaupasta. Pelaaja voi liséksi
madritelld asun vérit omistamistaan vérityyleistd. Kun haluttu kokonaisuus 16ytyy,
pelaaja voi maksaa asun muokkauksen pelirahalla tai asupoleteilla. Pelaajalla on alussa

vain yksi asupaikka, mutta niitd voi ostaa lisdd kullekin hahmolle erikseen.
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Tédmidn lisdksi pelissdé on myds valmiita asukokonaisuuksia. Niitdkin voi saada
tehtdvistd, saavutuksista tai ostamalla. Valmiita asuja vaihdetaan pelin
kokoelmavalikossa. Monet valmiit asukokonaisuudet ovat samanlaisia sekd mies ettd
naishahmoille. Ulkoasuasemalla (kuva 4) monet asut ovat ainakin jonkin verran
sukupuolitettuja, mutta eivdt kaikki. Kokoelmavalikossa voi my0s vaikuttaa
pelihahmon tatuointeihin, arpiin, partaan, asusteisiin ja  muokkauksiin.
Kokoelmavalikossa tehdyt muokkaukset ovat ilmaisia, ja niitd voi vaihtaa milloin

vain.

The Elder Scrolls Online tarjoaa paljon eri vaihtoehtoja pelihahmon muuttamiseksi.
Pelin alussa pelaajalla on vahemméan muokattavaa, mutta mitd enemman pelié pelaa,
sitd enemmaén pelaaja voi kerété erilaisia kokoelmakappaleita ja asutyyleja. TESO
valittiin tdhin tutkimukseen ndkokulmaksi siitd syysti, ettd sen suuren valikoiman ja
vaikutusmahdollisuuksien myo6té se tarjoaa hyvin pohjan pukeutumisidentiteettiin ja

pelihahmojen pukeutumiseen liittyvén tutkimuksen tekemiselle.

The Elder Scrolls Onlinen virtuaalinen maailma on laaja, ja siihen tulee vuosittain
jonkin verran uutta siséltod. Peli tapahtuu yhdelld mantereella, jonka sisdlld on monia
eri provinsseja. Provinssien ympdristot vaihtelevat aavikosta ja tundrasta
tulivuorimaisemaan. Fantasiapelind siind on myods elementtejd, jotka poikkeavat
fyysisestd maailmasta, kuten jéttisienien tdyttimd maa, jossa on outoja jattimiisid
hyonteisid. Monille pelin maille on suunniteltu oma kulttuuri, joka ndkyy esimerkiksi
pelin asusteissa: viikinkivaikutteisen ihmisrodun pukeutumisessa ja arkkitehtuurissa

ndkyy paljon pohjoismaisia ja viikinkimdisid elementteja.

Pelissd on mahdollista muodostaa peliyhteisdja eli kiltoja, jotka usein vaihtelevat sen
mukaan, mihin yhteisdssd olevat pelaajat haluavat keskittyd. On kiltoja, jotka
keskittyvit pelin sosiaaliseen aspektiin, kun taas jotkin muut killat erikoistuvat pelaaja
vastaan pelaaja -sisdltoon. Pelin sisédlli néille killoille on varattu oma
keskustelukanava, jossa voi kommunikoida sanallisesti muiden killan jdsenten kanssa.
Killan johtajat voivat ldhettdd pelin sisdlld tiedotuksia, joista killan jdsenet saavat
ilmoituksen. Peli ei kuitenkaan tallenna keskusteluja, joten ndma keskustelut katoavat
uloskirjautumisen yhteydessd. Pelinsisdistd tekstikeskustelua voi olla hankala
kontrolloida, jos kolmesataa ihmistd kirjoittaa yhtaikaa viestid samaan paikkaan. Siitd

johtuen monet killat tekevét pelinulkoisen keskustelukanavan Discord -sovellukseen,
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joka tarjoaa yhteisoille enemmédn mahdollisuuksia kommunikointiin  ja
kommunikaation organisoimiseen. Pelaajat voivat jakaa ndissd kuvia, videoita ja
linkkejd helposti, mitd on pelin sisélli vaikea tehdd, sekd myds kommunikoida

keskenddn pelaamisen ulkopuolella.

5.1 Aineiston keruu

Tutkimuksen aineisto kerittiin web-kyselylld, joka julkaistiin Webropol-palvelussa

10. -21.3.2021. Kysely oli auki 12 péivia.

Kohderyhméané tutkimuksessa ovat The Elder Scrolls Online -pelin pelaajat.
Kohderyhméa ei ole rajattu idn, sukupuoli-identiteetin tai kansalaisuuden mukaan.

Kyselylinkkié jaettiin TESO-yhteisojen Discord -palvelimilla nettilinkin avulla.

Lahestyin eri yhteisojen johtajia etukdteen, jotta he voisivat itse paittad, haluavatko he
osallistua kyselyyn ja linkin jakamiseen. Halusin varmistaa, ettd kysely tuntuisi
turvalliselta ja kiltojen johtajat saisivat mahdollisuuden esittdd kysymyksid kyselyn
tarkoituksesta ennen pddtoksentekoa. Yhteisojen johtajat pystyivit myo0s
varmistamaan sen, ettd kyselylinkki ei hukkuisi muun keskustelun sekaan.
Lihestyttyja yhteisdjd oli yhteensd seitsemin ja sen lisdksi pelaajat saattoivat jakaa

kyselyé itsendisesti.

Kysely laadittiin englanniksi, koska kohderyhmid on kansainvélinen. Kyselyssd oli
kaksitoista kysymystd, joista kaksi oli avoimia kysymyksid. Loput kysymyksistd oli
suljettuja kysymyksid, kuten perusvalintakysymyksid ja yksi monivalintakysymys.
Matriisikysymyksid, joissa vastaajat arvioivat maérattyja asioita annetulla asteikolla
(samaa mieltd — eri mieltd), oli kolme. Kysely oli jaettu kolmeen osioon: perustiedot,

online-pukeutumisidentiteetit ja offline-pukeutumisidentiteetit.

Perustietojen tarkoitus oli kerété dataa, jonka avulla vastaajia voidaan luokitella, kuten
ikdd, sukupuoli-identiteettid ja pelaajatyyppid. Ikdjakaumalle oli vaihtoehtoja 18
vuodesta yli 70 vuoteen. Alaikdrajaksi asetettiin 18 vuotta, silld se on pelin ikdrajoitus
suurimmassa osassa maailmaa paitsi Saksassa, missé ikédraja on 16. Pelaajaa pyydetiin
madrittdmédn oma pelaajatyyppinsd ja valitsemaan annetusta listasta pelin

aktiviteetteja, joihin hdn kiyttia aikaansa pelissa.
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Toinen osio keskittyi online-pukeutumisidentiteettiin eli pelihahmoon. Kysymykset
liittyivdt pelaajan omiin kuvauksiin hahmoistaan ja valintoihin hahmojen
pukeutumisen taustalla. Vastaajalla oli my6s mahdollisuus ldhettdd kuva hahmostaan.

Kuvien esittdimiseen tutkimustekstissd pyydettiin lupaa.

Kolmas osio kisitteli offline-pukeutumisidentiteetteji. Kysymykset olivat
samankaltaisia kuin online-pukeutumisidentiteetissd, mutta nidkokulma oli pelaajan
omassa identiteetissd. Osion lopussa kysyttiin kokevatko pelaajat pelien pelaamisella
olleen vaikutusta sithen, miten he ajattelevat pukeutumista ja pukeutumisidentiteettia

fyysisessd ymparistossa.

Kysely testattiin 5.—6. maaliskuuta 2021, minki jidlkeen kysymysten asettelua
muokattiin saatujen kommenttien pohjalta. Muutokset kyselyn rakenteeseen olivat
pienid. Sana “sukupuoli” muutettiin “sukupuoli-identiteetiksi” kielten vélisten erojen
vuoksi, jotta kysymyksestd tulisi selked ja kattava. Sukupuoli-identiteettiin
vaihtoehdoiksi asetettiin male, female, non-binary, transgender, a-gender ja if other,
please specify. Viimeinen vastausvaihtoehto ”muut” oli tirkeda asetella niin, etté se ei
anna kuvaa “muista” outoina tali vieraina, vaan tasa-arvoisena muihin

vastausvaihtoehtoihin ndhden.

Kyselyn saatekirje ja kyselylomake ovat liitteessi 1. Kyselyn saatekirjeessd
korostettiin anonymiteetin sdilymisti ja sitd, ettd vastaajilta ei kysytd tunnistettavia
henkil6kohtaisia tietoja. Anonymiteetin poistaminen saattaisi vaikuttaa sithen, miten
moni pelaaja vastaa kyselyyn.?** Saatekirjeessi tdhdennettiin, etti pelin julkaisija,
Zenimax Online Studios Oy (LLC), ei ole osallisena tutkimuksessa. Saatekirjeessi
madriteltiin joitakin tdrkeitd termejd, jotta pelaajat pystyisivdt vastaamaan
kysymyksiin. Esimerkiksi sana dress voi luoda mielikuvia mekosta, mutta se viittaa
myds pukeutumiseen kokonaisuudessaan. Pukeutumisidentiteetin késite avattiin
saatekirjeessd, jotta  vastaajien olisi  helpompi ymmartdd  kysymyksid

tarkoituksenmukaisesti.

224 Mann & Stewart. 2000, 73-74; Russell & Purcell. 2009, 27-28.
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Kyselyn ulkoasussa kéytettiin Lapin Yliopiston tunnusvérejd ja logoa. Vireilld voi
tehdd nettikyselyistd miellyttdvimmain vastata ja vaikuttaa my0s sithen, miten

uskottavaksi vastaaja kyselyn kokee??.

5.2 Aineiston analyysi

Kyselyd jaettiin ainakin seitsemissd yhteisossd, joiden koko vaihteli noin 10-300
jaseneen. Yhteensa kysely saavutti noin n = 1090 pelaajaa eri yhteisojen vélilld, mutta
tdhédn lukuun kuuluu myds yhteisdjen ei-aktiiviset jasenet. Kysely avattiin 256 kertaa
ja vastaamisen aloitti 121 henkil64. Lopullinen vastaajamééra oli n = 89, miké oli 79
% vastaamisen aloittaneista. Vastaamisen keskeyttimisen syitd ei ollut mahdollista
selvittdd. Vastaajilla oli mahdollisuus tallentaa kyselyn vastaukset ja jatkaa

mydhemmin. Lopullinen vastausprosentti kaikista saavutetuista oli 8,17 %.

Suurin osa pelaajista vastasi kaikkiin paitsi avoimiin kysymyksiin. Vastausprosentti
avointen kysymysten kohdalla oli noin 56 % (n = 51) kyselyn 89 vastaajasta. Kaikki

89 vastausta olivat kédyttokelpoisia.

Ennen aineiston analyysid aineisto oli tuotava luettavaan muotoon eli litteroitava.
Litteroinnin aikana aineisto tarkastetaan ja muokataan tekstin muotoon. Siihen liittyy
samalla myds aineiston pelkistdmistd, jossa aineistosta karsitaan kaikki
tutkimuskysymyksen ulkopuolelle jdiivd data. > Pelkistimisessd keskitytiin

tutkimuskysymyksen niikokulmasta olennaiseen. 2%’

Webropol-palvelu tekee
litterointivaiheesta helppoa, silld sieltd voi suoraan tallentaa tulokset erillisiin
tekstitiedostoihin, jolloin litteroinnin mekaaniset vaiheet nopeutuvat. Suljettujen
kysymysten tuottama data tulee Webropol-palvelussa valmiiksi erilaisiin

taulukkomuotoihin, jolloin tutkijan ei tarvitse luoda tilastotaulukkoja alusta asti itse.

Pelkistimisvaiheen aikana merkitsin aineistosta tutkimuskysymykseni kannalta
tarkedltd vaikuttavia asioita, esimerkiksi ”véari” tai ”asusteet”. Kédvin aineiston ldvitse
useaan kertaan, pelkistden ja viljasti ryhmitellen. Merkinnét auttavat, kun aineiston eri

kohtiin palataan myéhemmin®?®, Tissi vaiheessa auttoi myds tutkimuskysymyksen ja

225 Mann & Stewart. 2000, 70; Mertala, ym. 2008, 42.
226 Hirsjarvi & Hurme. 2000, 138; Miles, ym. 2014, 71-72; Tuomi & Sarajarvi. 2013, 92-93, 109.

227 Alasuutari & Alasuutari. 2011, 40; Miles, ym. 2014, 12.
228 Sgldana. 2011, 95-97; Eskola & Suoranta. 1996, 93.
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tutkimuksen aineistoa ohjaavan kysymyksen tarkastelu. Aineistoa ohjaava kysymys
on: Minkdlaisia asioita The Elder Scrolls Online- pelin pelaajan offline- ja online-
pukeutumisidentiteetit pitdvdt sisdllddn? Kysymyksen avulla pystyin nostamaan
aineistosta asioita, jotka liittyivdt pelaajien pukeutumisidentiteetteihin sekd online-

ettd offline-tilanteissa.

Vastaajien vastauslomakkeet merkittiin koodeilla VOO (S-m). V-merkintd tarkoittaa
vastaajaa ja numero on vastaajan jarjestysnumero. S-merkint tarkoittaa socializer -
pelaajatyyppid. Muita merkintdjd ovat E, A ja K, jotka viittaavat luvussa 2.1
esitettyihin pelaajatyyppeihin explorer, achiever ja killer. M-merkintd viittaa
sukupuoleen, mies (male). Tamén lisdksi kédytetddn merkint6ja f (female) ja b (trans,
non-binary, gender-fluid -ryhmi). Pelaajatyyppi ja sukupuoli toimivat muuttujina

suljettujen kysymysten tarkastelussa 2%° .

Kéytin myds virimerkint6jd eri
pelaajatyypeille. Seikkailijat ovat sinisid, seurustelijat vihreitd, saavuttajat oransseja ja

tappajat punaisia (kuvio 5).

Litteroitua aineistoa avoimista kysymyksisté tuli noin 17 A4 sivua. Fontti oli Calibri
ja koko 12, rivivililla 1,5. Suljettujen kysymysten taulukoiden kanssa aineistoa oli 30
sivua. Tdmain lisdksi vastaajat ldhettivat 44 kuvatiedostoa, joissa oli yhteensd 66 eri

pelihahmoa.

5.2.1 Kuvaileva analyysi

Litteroinnin jdlkeen aloitin varsinaisen analyysin kuvailevalla tilastoanalyysilld, jota
kéytettiin suljettujen kysymysten analysoimiseen. Kuvaileva analyysi tiivistdd ja
kuvailee siti miti aineiston eri muuttujat kertovat.?*® Muuttuja voi olla esimerkiksi iki
tai sukupuoli, joiden tuottama tieto muutetaan visuaaliseen muotoon taulukoiksi ja
diagrammeiksi. Tamén jidlkeen kuvailevan analyysin avulla tarkastellaan, millé tavoin
muuttujat jakautuvat tai erottuvat, ja analyysi kirjoitetaan sanallisesti auki.”*! Aloitin
analyysin perustietojen tarkastelulla, minkd jédlkeen késittelin online- ja offline-

pukeutumisidentiteettien taulukot erikseen.

223 Leeuw. 2008, 317.
230 KyantiMOTV. 2021.
231 Creswell. 2009, 152.

52



Perinteisesti sukupuoli on tutkimuksissa tirkeimpid muuttujia, mutta online-
pukeutumisidentiteettid koskevissa vastauksissa sukupuolen mukaan jasentiminen ei
tuottanut paljon uutta tietoa tai uusia ndkokulmia tutkimuskysymykselle. Sukupuoli
nostetaan esille tarpeen mukaan ja sen painoarvo kasvaa erityisesti pelaajien offline-
pukeutumisidentiteettid  kasittelevdissd osiossa. Online-pukeutumisidentiteetissa

padpaino on pelaajatyyppien tarkastelussa. Kuvio 4 esittdd sukupuoli-identiteetin

jakauman.
1%(n=1) 2%(n=2)
2%(n=2) \ 1%(n=1)
34% (n=130)
60% (n=53)
@ Male @ Female @ Non-binary ® A-gender @ Transgender @ If other, please specify:

Kuvio 4. Vastaajien sukupuoli-identiteetin jakauma. Kylamaki, 2021.

Vastaajista jopa 60 % (n = 53) olivat miehid, joiden jdlkeen seuraavana ryhména ovat
naiset, joita oli 34 % (n = 30) vastaajista. Loput 6 % vastaajista (n = 6) jakautuivat
transsukupuolisiin, muunsukupuolisiin, a-sukupuolisiin sekd muu-vaihtoehtoon. Muu-
vastauksia oli yksi, johon vastaaja kirjoitti olevansa sukupuolijoustava (gender-fluid).
Yhteensa tdhdan ryhmééin kuului vain kuusi henkil6a ja heille annettiin yhteinen koodi
b. Heistd kdytetddn yhdessd termid muun sukupuolinen, jolla ei tarkoiteta samaa asiaa

kuin muunsukupuolisella.
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1% (n=1)
]

23% (n=20) ~

—— 498% (n = 44)

27% (n=24)

@ Explorer (Exploration, discovery. Taking the time to search and learn about the game and its world.)
Achiever (Collecting points, trophies, leveling, etc. Aiming for personal bests and results.)

@ Socializer (Community, friends, communication and networking. Doing things with friends and groups.)

@ Killer (Competitive, honing and testing your skills. Usually PVP oriented.)

Kuvio 5. Vastaajat pelaajatyypeittdin. Webropol, 2021.

Kuvio 5 kuvaa pelaajatyyppien jakautumista aineistossa. Vain 1 vastaaja oli tappaja-
tyypin pelaaja. Eniten oli seikkailija-tyypin pelaajia, joita oli 49 % vastaajista (n = 44).
Saavuttajia oli 27 % (n = 24) ja seurustelijoita 23 % (n = 20). Kuviosta nidkee my0s
pelaajatyyppeihin liitetyt vérikoodit ja tyyppien kuvaukset. Kuvaukset on tehty

luvussa 2.1 esitetyn Bartlen teorian mukaisesti.

Kuvio 6 esittdd, miten pelaajatyypit jakautuvat sukupuoli-identiteetteihin.

m i b
Playertype n % n % n % Total
EXPLORER 23 43,4 % 16 53,3 % 5 83,3 % 44
KILLER 0 0,0% 1 3,3% 0 0,0 % 1
SOCIALIZER 12 22,6 % 8 26,7 % 0 0,0 % 20
ACHIEVER 18 34,0% 5 16,7 % 1 16,7 % 24
Total 53 30 6 89

Kuvio 6. Pelaajatyyppi ja sukupuoli-identiteetti. M = mies, f=nainen b = muun sukupuoliset. Kyldmaki,
2021.
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Taulukossa kuvatut prosenttiluvut kuvaavat sitd, miten suuri osa miehistd (m), naisista
() tai muun sukupuolisista (b) on osa kutakin pelaajatyyppid. Seikkailija-tyypin
pelaajia oli eniten joka sukupuoliryhméssd. Tappaja-pelaajatyypin ainoa edustaja oli
nainen, mutta tastd ryhmaésta ei voi tehda yleistyksid vain yhden henkilon perusteella.
Miehistd 34 % on saavuttajia ja seurustelijoita 22 %. Naisten ryhmissé jakauma on
pdinvastainen ja suurempi osa naisista kokee olevansa seurustelijoita (26 %) kuin
saavuttajia (16 %). Muun sukupuolisia oli vain 6 % (n = 6) kaikista vastaajista. Heista
n = 5 kuului seikkailija-pelaajatyyppiin ja vain n = 1 kuului saavuttajiin. Muun
sukupuolisten ryhmd on pieni, joten en tee yleistyksid koko ryhmistd tdmin

tutkimuksen pohjalta.

10% 20% 0% 40%

!

0o

1820 14% (n = 12)

21-25 21% (n = 19)

26-30 40% (n = 36)

31-40 17% (n = 15)

41-50 % (n=T7)

Kuvio 7. Vastaajien ikdjakauma. Webropol, 2021.

Kuvio 7 esittii vastaajien ikdjakauman. 40 % vastaajista (n = 36) oli 26—30-vuotiaita.
Vihiten oli 41-50-vuotiaita, joita oli vain 8 % kaikista vastaajista (n = 7). Kyselyssd
oli myos vastausvaihtoehdot yli 50-vuotiaille sekd yli 70-vuotiaille, mutta kukaan
vastaajista ei ollut yli 50-vuotias. Vastaajien ikd ei noussut tdrkedksi muuttujaksi

vastausten kannalta.
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Perustiedoissa pelaajia pyydettiin my0s arvioimaan miten paljon erilaiset pelin
aktiviteetit motivoivat heitd pelaamaan. Kysymyksen asettelu oli "arvioi miten paljon
seuraavat elementit motivoivat sinua pelaamaan The Elder Scrolls Onlinea”. Kaikki
vastaukset on esitetty liitteessa 2. Kuvio 8 esittdd tulokset pukeutumisesta pelaamisen
motivaattorina. Pukeutuminen oli neljinneksi motivoivin kaikista kymmenesta

vaihtoehdosta, keskiarvolla 3,2.

Qutfitting Not at all A little Somewhat Alot Average Median Total

Explorer 3 3 17 21 3.3 3.0 44
65,8% 6,8% 38.7% 477% 0

Killer 1 0 0 0 1.0 1.0 1
100,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0

Socializer 0 4 5 1 3.4 40 20
0,0%  20,0% 250% 55,0% 0

Achiever 4 3 9 8 29 3,0 24
16,7% 12,5% 375% 33,3% 0

Total ] 10 31 40 89

Kuvio 8. Pukeutuminen TESO-pelaamisen motivaattorina. Player type -vertailu. Webropol, 2021.

Ylimpéand taulukossa on annetut vastausvaihtoehdot asteikolla ei yhtdén — paljon.
Niille vaikuttavuusasteille annettiin numeerinen arvo yhdestd neljdén. Néin on
mahdollista tarkastella vastausten keskiarvoa ja mediaania, joilla vaikuttavuusasteita
voidaan vertailla helpommin. Vaikuttavuusasteiden alla esitetddn vastausten
jakautuminen pelaajatyypin mukaan. Alimpana taulukossa on vastausten
kokonaismaira. Kaikista vastaajista 9 % (n = 8) vastasi, ettd pukeutuminen ei motivoi
heité lainkaan ja 11 % (n = 10) vastasi sen motivoivan vain vahén. 35 % (n = 31) koki
pukeutumisen jonkin verran tirkedksi ja 45 % (n = 40) kertoi pukeutumisen

motivoivan paljon.

Vasemmalla on listattuna neljd eri pelaajatyyppid. Seikkailijoista 47 % koki
pukeutumisen motivoivan paljon ja 38 % vastasi sen vaikuttavan jonkin verran.
Selkedsti suurempi osa seikkailijoista koki pukeutumisen edes jokseenkin tirkedksi ja
vain 14 % kertoi sen vaikuttavan vain vihén tai ei yhtdén. Seikkailijoiden vastausten

keskiarvo on 3,3, asteikolla yhdesti neljain. Tappajia oli vastaajien joukossa vain yksi,
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joten tarkkaa kasitystd timédn tyypin taipumuksista ei voi muodostaa. Vastaaja ei

kokenut pukeutumisen olevan osa pelimotivaatiota.

Saavuttajista 33,3 % vastasi pukeutumisen motivoivan paljon, ja 37 % vastasi sen
vaikuttavan jonkin verran. Vihén ja ei yhtddn vastasi 12 % ja 16 %. Saavuttajien

vastausten keskiarvo on 2,9.

Seurustelijoiden keskiarvo on 3,4 ja heisté jopa 55 % vastasi pukeutumisen motivoivan
pelaamista paljon. Yksikddn seurustelija ei vastannut “ei yhtddn” ja 20,0 % (n = 4)
vastasi sen vaikuttavan vihdn. Seurustelijoilla oli korkein keskiarvo pukeutumiselle

motivaattorina ja toiseksi tulivat seikkailijat.

Liitteessii 2 on miesten, naisten ja muun sukupuolisten vastaukset pukeutumisesta
pelaamisen motivaattorina. Naisista 50 % (n = 15) ja muun sukupuolisista noin 67 %
(n =4) koki pukeutumisen vaikuttavan paljon. Miehistd noin 40 % (n = 21) vastasi sen
vaikuttavan paljon ja noin 42 % (n = 22) vastasi sen vaikuttavan jonkin verran.

Pukeutuminen siis koettiin enimmékseen motivoivaksi sukupuolesta riippumatta.

Pukeutuminen oli neljdnneksi tirkein motivaattori, mutta tirkeimmaiksi vastaajat
nostivat PVE-vaihtoehdon (player versus environment). Tahdn kuuluu kaikki pelin
tekeminen, jossa taistellaan tai kilpaillaan ympéristdd ja NPC-hahmoja vastaan. Suuri
osa pelin siséllostd on jollakin tavalla sidottu PVE-elementteihin. PVE:n vastausten
keskiarvo oli kokonaisuudessaan 3,7 kun pukeutumisen oli 3,2. Pienimmaksi
motivaattoriksi muodostui PVP (player versus player), mika késittdéd kaiken pelaajien
vilisen kilpailun tai taistelun. PVP:n keskiarvo oli 1,8. PVP:n ja PVE:n taulukot on

esitetty liitteen 2 lopussa.
Online-pukeutumisidentiteetin kuvaileva analyysi

Online-pukeutumisidentiteetti-osion ensimmdinen kysymys oli “arvioi miten tosia
seuraavat vdittamdt ovat sinulle TESOa pelatessasi”. Siind esitettiin pelihahmojen
pukeutumiseen liittyvid véittdmié, joihin pelaajat vastasivat asteikolla eri mieltd —
samaa mieltd. Vaihtoehtoja oli wviisi, joista kolmas “ei samaa, eikd eri mieltd”
osoittautui analyysin aikana ongelmalliseksi. Se ei kerro tarkalleen mitd pelaaja
vastauksellaan tarkoittaa. Oletuksena péétin tarkastella vastausta neutraalista
ndkokulmasta. Vastaaja saattaa tehdé vaittdman mukaisia asioita, mutta ne eivit kuvaa
hénen paiasiallisia mieltymyksiddn tai tapojaan, eivitkd he tietoisesti vélté niita.
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Kuvio 9 esittdd tdmidn osuuden tulokset. Osaan vaihtoehdoista vastasi n = 89
vastaajasta vain n = 88. Vastaamatta jattdmisen syitd ei tiedetd. Selkeyden vuoksi

kuviossa ei ole pelaajatyyppien vertailua, mutta se esitetdan liitteessé 3.

Disagree Slightly | don't agree Slightly  Agree  Total Average Median
disagree nor disagree agree
| spend a lot of time on my characters' 5 7 7 26 44 bile] 41 40
fress and design 5,6% 7,9% 7.9% 292%  49.4%
| change or tweak my characters' 11 11 10 27 30 bile] 36 40
dress often 12,4% 12,4% 1,2% 303%  337%
It's important for me to have a lot of 3 4 4 20 58 a8 4.4 50
colour and style options in game 3,4% 4.5% 45% 52 55 65.1%
| use accessories to express my 3 4 1" 19 52 a8 43 5,0
characters' identties 3,4% 4,5% 12,4% 213%  58.4%
| use bodily modifications (tattoos, a T 1 28 38 89 39 40
mplants etc ) to express my
characters’ identities 9,0% 7,9% 9,0% 314%  427%
| use my characters' dress as a 10 ] 1" 21 38 a8 38 40
storytelling method 11,2% 10,1% 12,4% 236% 42.7%
| choose guirky or or odd clothing for 14 11 17 18 28 a8 34 40
one or more of my characters on
purpose 15,9% 12,5% 19,3% 205%  31.8%
When it comes to dress, | put visuals a ] 12 28 3 a8 a7 4.0
over functionalty 9,1% 10,2% 13,7% 318%  352%
| go out of my way to look for new 4 4 1" 26 43 a8 41 40
outfit "motifs" to use, through
purchases, events and / or dungeons. 4,5% 4,5% 12,5% 206%  489%
Total 66 GG 91 213 362 798 3,9 4,0

Kuvio 9. ”Arvioi miten tosia seuraavat vaittamaét ovat sinulle TESOa pelatessasi”. Webropol, 2021.

Eniten samaa mieltd -vastauksia tuli véittdiméaan ~Minulle on tirkedd, ettdi pelissd on
useita vari- ja tyylivaihtoehtoja”. 65 % vastasi olevansa tdysin samaa mieltd ja vain 3
% vastasi tdysin eri mieltd. Jonkin verran samaa mieltd oli 23 %. 49 % vastaajista
kertoi etsivinsa uusia tyylivaihtoehtoja pelissd, ja noin 30 % vastaajista oli jokseenkin
samaa mieltd. Tyylivaithdot ovat siis tdrkeitd ja pelaajat ovat aktiivisia niiden
hankkimisessa. Uusia tyylejd saattaa saada esimerkiksi tehtdvien palkintona ja

tyylikokonaisuuteen saattaa kuulua useita eri osia, jotka on keréttivi erikseen.

My0s asusteiden kaytto koettiin tirkeédksi ja 58 % kertoi kdyttdvansa asusteita hahmon
pukeutumisidentiteetin ilmaisemiseen. 21 % vastasi olevansa jonkin verran samaa
mieltd. Neutraalin vaihtoehdon valitsi 12 % vastaajista. Kehollisia muokkauksia, kuten
tatuointeja kaytti noin 74 % vastaajista olemalla joko jokseenkin samaa mieltd tai

tdysin samaa mieltd.
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49 % vastaajista kertoi my0s kdyttavansi paljon aikaa oman hahmonsa pukeutumiseen
ja jokseenkin samaa mieltd oli 29 % vastaajista. Pukeutumista myds muokataan
saannollisesti ja sitd kdytetddn tarinankerronnan vélineend. Pelaajat saattoivat myos

kayttdd tahallaan outoja tai erikoisia vaatteita yhdelld tai useammalla hahmolla.

Pelaajatyyppien vertailu on liitteessd 3. Seikkailijat olivat yleisesti samaa tai
jokseenkin samaa mieltd esitettyjen vdittdmien kanssa ja heidin vastauksensa néyttivit
hyvin samankaltaiselta kuin kuviossa 9. Pukeutuminen tarinankerronnan vélineeni
nosti merkitystdédn seikkailijoille, joista 52 % oli tiysin samaa mieltd ja 20 % olivat
jokseenkin samaa mieltd pukeutumisesta tarinankerronan vélineena koskevan viitteen
kanssa. Myos viéri- ja tyylivaihtoehtojen térkeys korostui seikkailijoiden vastauksissa
samoin kuin kuviossa 9. My0s seurustelijoiden vastaukset olivat samankaltaisia.
Saavuttajien vastaukset jakautuivat eri vaihtoehtojen vilille eniten. Esimerkiksi
pukeutumisen kéyttd tarinankerronnan vilineend jakoi saavuttajien vastaukset

jokaiseen eri vastausvaihtoehtoon.

Liitteessi 4 esitetddn sukupuoli-identiteetin muuttujat. Suurelta osin eri sukupuoli-
identiteettien vastaukset vastasivat kuviota 9, mutta jopa 73,3 % (n = 22) naisista oli
tdysin samaa mieltd asusteiden kiyttdmiseen pelihahmon identiteetin ilmaisemiseen
liittyen. Miesten vastaava luku oli 49 % (n = 26) ja muun sukupuolisten 66 % (n = 4).
Naiset olivat myds vahvemmin samaa mieltd kehollisten muokkausten kayttdmisestd
ja noin 57 % naisista kertoi olevansa tdysin samaa mieltd, kun miehilld timé luku oli
vain 34 %. Miehet kuitenkin vastasivat etsivinsd uusia tyylejd pelin aktiviteettien

avulla enemmaén kuin naiset ja muun sukupuoliset.

Kysymys 6, "Minkdlaisia asioita ilmaiset TESO-hahmojesi pukeutumisella? ” listasi
erilaisia pukeutumisella ilmaistavia asioita, kuten persoonallisuus tai hahmoluokka.
Vaihtoehdoista valittiin kaikki pelihahmoon ja pelihahmon pukeutumiseen soveltuvat

vaihtoehdot (Kuvio 10).
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Explorer Killer Socializer Achiever

n Percent n Percent n Percent n Percent  Total

The characters’ values 26 591% 0 0,0% 12 60,0% 7 30 4% 45
The characters’ tastes 32 F27% 0 0,0% 14 70,0% ] 34.8% 54
Belonging to a faction or a group 22 50,0% 1 100,0% 5 250% 12 52 2% 40
The characters’ individuality 34 773% 0 0,0% 15 0% 1 47 8% 60
The characters’ class 27 61,4% 1 100,0% 11 55,0% 13 56,5% K2
The characters’ status 18 409% 1 100,0% 10 50,0% 13 56,5% 42
The characters’ state of mind 22 500% 0 0,0% 7 35.0% 7 30,4% 36
The characters’ personalities 33 75,0% 1 100,0% 14 70.0% 14 60,9% 62
The characters’ environments 27 61,4% 1 100,0% 12 £0,0% 4 17 4% 44
My own values 11 250% 1 100,0% 5 25,0% 6 26,1% 23
My own ideals (in dress) 16 364% 1 100,0% 7 33.0% 10 43 5% 34
My own personality 18 409% 1 100,0% 6 30,0% 8 34.8% 33
My own status within the game community ] 182% 0 0,0% 0 0,0% 2 87% 10
My own status outside the game community 2 45% 0 0,0% 0 0,09 1 4 3% 3
Other, please specify: 1 23% 0 0,0% 3 15,0% 0 0,0% 4

Kuvio 10. "Minkdélaisia asioita ilmaiset TESO-hahmojesi pukeutumisella”. Pelaajatyyppien vertailu.

Webropol, 2021.

Taulukon oikealla ndkyy vastaajien kokonaismaérdt. Tarkeimmaiksi ilmaistavaksi
asiaksi nousee pelihahmon persoonallisuus, jonka valitsi 70 % (n = 62) vastaajista,
sekd pelihahmon yksil6llisyys, jonka valitsi 68 % (n = 60) vastaajista. Pelaajat myds
ilmaisevat pelihahmon luokkaa, arvoja ja mieltymyksid, sekd pelihahmojen
ympdristdjd. Hahmojen status, ryhma ja mielentila saivat kukin myds yli 40 %, mutta

alle 50 % vastauksista.

Erityisesti seikkailijoiden ja seurustelijoiden vastaukset ovat samankaltaisia suhteessa
kuviossa 10 esitettyyn. Saavuttajat vastasivat selkeédsti vihemmain hahmon arvoihin ja
mieltymyksiin liittyviin vaihtoehtoihin. Seurustelijat taas ilmaisevat vihemmén

hahmon kuulumista erilaisiin ryhmiin.

Vihiten vastauksia tuli vaihtoehtoihin, jotka liittyivdt pelaajaan itseensd kuten
pelaajan omaan statukseen peliympiristdssé ja sen ulkopuolella. Niihin tuli 11 % (n =
10) ja 3 % (n = 3) vastauksista. Omaa statustaan peliympéristossé ja sen ulkopuolella
ilmaisi pukeutumisella seikkailijoista vain noin 18 % (n = 10) ja saavuttajista 13 % (n

= 3).
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Tédmin liséksi vastaajilla oli mahdollisuus kirjoittaa omia vastauksiaan. Téhén vastasi
yksi seikkailija ja kolme seurustelijaa. Vastauksissa mainittiin véreilld viestiminen,
oman ja hahmon sukupuoli-identiteetin ilmaiseminen, kaytdnnollisyys ja realismi,

sekd oma henkilokohtainen estetiikantaju.
Offline-pukeutumisidentiteetin kuvaileva analyysi

Offline-pukeutumisidentiteetissd padmuuttujana oli pelaajan sukupuoli-identiteetti,
silld sukupuoli on fyysisessd ympaéristossd luontevampi muuttuja. Pelaajatyypit eivit
ndyttdneet vaikuttavan vahvasti pelaajan offline-ympéristossd. Bartlen mallia ei

mydskddn ole tarkoitettu sen soveltamiseen fyysisessd ymparistossa.

Kysymys “Arvioi, miten tosia seuraavat vdittdmdt ovat suhteessa omaan
pukeutumiseesi ja pukeutumisidentiteettiisi offline-ympdristossd” pyysi pelaajia
arvioimaan annettuja véittdimid asteikolla eri mieltd — samaa mieltd. Vastaukset

esitetddn kuviossa 11.

Disagree Slightly Neither agree Slightly  Agree  Total Average Median
disagree nor disagree agree

| =pend a lot of time choosing or 14 19 19 26 i a9 30 3.0
thinking of my own dress and design 15.7% 21.4% 21 3% 20.2% 12 4%

| express myself and my identity 8 15 17 33 16 a9 34 40
through dress 9,0% 16,8% 19,1% 371%  18.0%

| use accessories to express my 18 21 14 24 12 a9 249 3,0
identity 202% 23,6% 15.7% 27.0% 135%

| use bodily modifications (tattoos, 5 5 10 10 13 a9 22 1.0

implants etc.) to further express my

identity 57,3% 5,6% 1,3% 12%  146%

My dress varies depending on the 9 5 3 27 40 a9 39 40

situation and the environment (work,

school, etc) 10,1% 5,6% 9.0% 0,3%  45.0%

| try to express being part of a group 24 18 25 15 5 87 2,5 3,0
through my dress 27,6% 20,7% 287% 17.2%  58%

try to express my individuality 12 hll 20 26 20 39 33 40
through my dress 13,5% 12,3% 225% 202%  225%

\When it comes to dress, | put 28 24 19 1 7 a9 24 20
visuals over functionality 315% 27 0% 213% 12 3% 7 9%

Total 164 118 132 172 124 710 3,0 3,0

Kuvio 11. ”Arvioi, miten tosia seuraavat véittdmdt ovat suhteessa omaan pukeutumiseesi ja

pukeutumisidentiteettiisi offline-ympéristossd”. Webropol, 2021.

Kuviossa esitetyt véittdimat ovat samankaltaisia kuin kuviossa 9. Taulukosta ndhdéén,
ettd vastausten keskiarvo on ldhelld neutraalia tai neutraalin alapuolella. Vain

muutaman  vdittdimidn  kohdalla on  havaittavissa  selkedd  nojaamista
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vastausvaihtoehtojen déripdihin. Online-pukeutumisidentiteettia késittelevdssé osiossa

oli selkedmpi jakauma ja paljon samaa mieltd -vastauksia.

Jopa 57 % vastaajista oli tdysin eri mieltd vaittiméan “kdytdn kehollisia muokkauksia
identiteettini ilmaisemiseksi” kanssa ja vain 15 % vastaajista oli tdysin samaa mielti.
Kehollisiin muokkauksiin liitetddn tatuoinnit, implantit ja muut vastaavat. Online-
pukeutumisessa kehollisia muokkauksia kéytti noin 74 % vastaajista. Tatuointien
ottamista varmasti mietitddn tarkasti fyysisessd ymparistossd. Pelihahmon tatuointeja

ja muita kehonmuokkauksia on helppo muuttaa milloin tahansa.

45 % vastaajista oli vahvasti sitd mieltd, ettd heidédn pukeutumisensa méaarittyy paljon
tilanteen ja ympdriston, kuten koulun, tyon tai muun vastaavan mukaan. 30 % oli
asiasta jokseenkin samaa mieltd. Vain noin 6 % vastaajista kertoi ilmaisevansa
pukeutumisellaan ryhmiin kuulumista. 29 % vastasi viittiméaan ryhméién
kuulumisesta neutraalisti ja 27 % oli tdysin eri mieltd. Pelihahmon ryhmién

kuulumista ilmaisi 44 % vastaajista.

Vastaajat ilmaisivat pukeutumisellaan yksilollisyyttd. 22 % oli tdysin samaa mieltd ja
29 % olivat jokseenkin samaa mieltd, mikd on yhteen laskettuna noin 51 %.

Pelihahmojen yksilollisyyttd ilmaisi pukeutumisella 67 % (n = 60) vastaajista.

Asusteiden kdyttd on jakanut mielipiteitd melko tasaisesti, ja vastaajista noin 44 % (n
=39) oli joko tdysin eri mieltd tai jokseenkin eri mieltd, kun taas noin 40 % (n = 36)
oli samaa mielta tai jokseenkin samaa mieltd. Pelihahmojen kohdalla asusteista oltiin

kuitenkin péddasiallisesti samaa mielta.

Sukupuoli-identiteettien vertailu on esitetty liitteessi S. Naiset vastaavat
pukeutumiseen kéytettyyn aikaan liittyvddn véitteeseen myOnteisemmin ja 36 % (n =
11) naisista vastasi olevansa jokseenkin samaa mieltd ja 20 % oli tdysin samaa mielta.
Miehistd noin 25 % (n = 13) oli tdysin eri mieltd ja vain noin 4 % oli tdysin samaa

mieltd. Miehistd 28 % oli jokseenkin samaa mieltd ajankdyttoon liittyen.

Asusteiden kdyttoon liittyen naisista noin 27 % oli tdysin samaa mieltd ja 40 % oli
jokseenkin samaa mieltd. Muun sukupuolisten vastaukset jakautuivat melko tasaisesti
kaikkiin vaihtoehtoihin. Kehollisiin muokkauksiin liittyvéssd kysymyksessé erityisesti

miehet olivat tdysin eri mieltd, 64 % (n = 34).
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Kyselyn viimeiset kysymykset pyysivit pelaajaa kertomaan, ovatko pelit vaikuttaneet
heidén ajatuksiinsa pukeutumisesta fyysisessd ympiristossd. Vastaajille annettiin
myds mahdollisuus nimetd pelejd. 85 % (n = 75) vastaajista vastasi, ettd pelit eivit ole
vaikuttaneet heidédn ajatuksiinsa pukeutumisesta. Noin 15 % (n = 13) vastasi kylld. He
listasivat erilaisia RPG-genreen kuuluvia peleji, kuten The Witcher**?, Dragon Age®*’
ja The Elder Scrolls***. Myds MMORPG-genren peleji mainittiin, kuten Guild Wars
273 ja World of Warcrafi’*®. Lista mainituista peleisti esitetdiin Liitteessii 6. Pelit,
joissa hahmojen pukeutumiseen ja tyyliin on kéytetty aikaa vaikuttavat erdin vastaajan

nidkemyksiin pukeutumisesta.

Vastaajilta kysyttiin my0s The Elder Scrolls Online -pelin vaikutuksesta heidén
pukeutumiskisityksiinsd. 92 % (n = 82) vastasi, ettd TESO ei ole vaikuttanut heidén
ajatuksiinsa. 8 % (n = 7) vastasi kylld ja heistd neljd mainitsi virin. Yksi vastaaja
kertoi, ettd TESO on inspiroinut hédntd kokeilemaan wuusia véri- ja
materiaaliyhdistelmid omassa pukeutumisessaan. Toinen kertoi, ettd hédn ei endé kéyta
ainoastaan mustaa virid omaa tyylid ilmaistakseen. Varit my0s loivat mielleyhtymid

muihin pelaajiin.

Vastaajista yksi mainitsi toivovansa, ettd jotkin pelissi ndhdyt tyylit olisivat
mahdollisia my0s fyysisessd ymparistossd. Toinen kertoi valitsevansa TESOn ansiosta
vaatteita enemmaédn oman mieltymyksensd mukaan ja vilittivansd vihemmaéan muiden
mielipiteistd. Yksi vastaaja kertoi my0s tuomitsevansa muiden pukeutumista

vahemman.

5.2.2 Teoriaohjaava sisallonanalyysi

Kuvailevan  analyysin  jdlkeen aloitin  teoriaohjaavan  sisédllonanalyysin.
Sisdllonanalyysi jaoteltiin aineistoa ohjaavan tutkimuskysymyksen mukaan, joka
jaettiin  kahteen  osaan:  Minkdlaisia  asioita  TESO-pelaajan  online-

pukeutumisidentiteetit pitdvdt sisdllddn? ja Minkdlaisia asioita TESO-pelaajan

232 Atari, 2007.

233 BioWare, 2009.

234 Bethesda Softworks, 1994.
235 NCsoft, 2012.

236 Blizzard Entertainment, 2004.
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offline-pukeutumisidentiteetit pitdvdt sisdllddn? Aloitin analyysin online-identiteettid

tarkastelemalla.

Avoimeen kysymykseen pelihahmon pukeutumisidentiteetistd vastasi 51 vastaajaa eli
noin 57 % kaikista kyselyn vastaajista. Pelaajat kuvailivat omia pelihahmojaan ja
ajatuksia niiden suunnittelun takana pédasiallisesti hyvin innostuneen ja ylpedn
oloisesti. Pelaajat ldhettivit myos 44 hahmokuvaa, joissa oli yhteensd 66 eri

pelihahmoa.

Teoriaohjaavan sisdllonanalyysin ensimmadisid vaiheita on analyysiyksikon valinta.
Analyysiyksikk6 voi olla lause, sana tai jopa ajatus. Teoriaohjaavassa
sisdllonanalyysissd analyysiyksikot voivat nousta aineistosta, mutta teoria ohjaa
tulkintaa ja ryhmittelyi analyysin edetessd.”’ Siséllénanalyysin taustalla on ajatus
siitd, ettd suurempi aineisto pilkotaan pienempiin osiin, joiden avulla aineiston
merkityskokonaisuudet ja ominaispiirteet selkiytyvit.?*® Valitsin timéin tutkimuksen
analyysiyksikoksi ajatuksen, joka saattoi muodostua useammasta lauseesta, tai vain

muutamasta sanasta.

Yksi tapa aineiston tarkastelulle on luokittelu. Luokittelun tarkoitus on jérjestdd ja
jasentdd aineistoa ja sen avulla voi ndhdd montako kertaa erilaiset asiat esiintyvit
aineistossa. Luokittelu on hyvé aloitus aineiston tulkinnalle, silld se on jo alustavaa
péitelmien tekoa ja nopeuttaa havaintojen tekemisti.>> Pédluokat luokittelulle tulivat
tutkimuskysymyksestd. Pddluokat ovat online-pukeutumisidentiteetit ja offline-
pukeutumisidentiteetit. Luokittelun avulla 16ysin nopeasti erilaisia pukeutumiseen

liittyva lisdkategorioita aineistosta, kuten esimerkiksi virit tai kiytannollisyys.

Online-pukeutumisidentiteetin luokittelussa nousi esiin 29 alaluokkaa, jotka jaottelin
sen jilkeen 10 yldluokkaan. Luokittelu on esitetty taulukkona liitteessd 7.
Luokittelussa merkitsin my0s sen, montako kertaa eri asiat aineistossa esiintyivit.
Esimerkiksi vari nousi esiin n = 17 vastauksessa, eli noin 33 % kaikista avoimen

kysymyksen vastauksista. Luokittelun paatarkoitus oli kuitenkin tutustua aineistoon ja

237 Krippendorff. 2013, 100-101; Tuomi & Sarajarvi. 2013, 110.
238 Gray. 2004, 327-328.
239 Hirsjarvi & Hurme. 2000, 147; Gray. 2004, 328; Tuomi & Sarajarvi. 2013, 93, 117.
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sen siséltoon ldhemmin. Se myds tuotti tdrkedd numerotietoa, jota pystyin kdyttdimaan

analyysin seuraavien vaiheiden tukena.

Lopullisen siséllonanalyysin tein teemoittelemalla. Teemoittelu keskittyy lukuméérien
sijaan siihen, miti teemoista tai tutkimusaiheesta on aineistossa sanottu. 4
Teemoittelussa aineistosta etsitddn pukeutumisidentiteetin teemoihin soveltuvia
ajatuksia, joista muodostetaan pelkistettyjd ilmauksia. Pelkistetyt ilmaisut listataan,
minka jalkeen samankaltaiset ilmaisut ryhmitelldén ja niistd muodostetaan teemoja tai

luokkia.?*! Kuvio 12 esittii online-pukeutumisidentiteetin ala- ja yldluokat.

Online-pukeutumisidentiteetistd nousi noin 230 pelkistettyd ilmaisua, jotka jaottelin
33 alaluokkaan. Alaluokat jakautuivat 8 yldluokkaan. Pelkistetyt ilmaisut ovat
liitteessé 8. Yldluokissa on tdysin aineistosta nousevia kasitteitd kuten pelin konteksti
Jja maailma -ylaluokka, joka liittyy pelin sisdiseen tarinaan ja teemaan. Y14luokissa on
myds vaatetusviestinndn teoriaan liittyvid yldluokkia, viestintd ja vuorovaikutus -
yldluokassa. Pelaajan ajatukset -yliluokka pohjautuu ihanteisiin ja arvoihin ja
pelaajan ajatuksiin onlinen ja offlinen vuorovaikutuksesta ja hieman myos

samaistumisesta. Siséllonanalyysin luokkien sisélto esitetddn tarkemmin luvussa 6.

240 Bernard. 2013, 538; Gray. 2004, 328; Tuomi & Sarajarvi. 2013, 93.
241 Tyomi & Sarajarvi. 2013, 109-110.
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ALALUOKKA

ARVET JA VAMMAT
ASUSTEET JA KEHONMUOKKAUKSET

YKSITYISKOHDAT JA VISUAALISUUS

PELKISTETYT JAHILLITYT VALINNAT

MATERIAALIT
VARI

YLALUOKKA

PUKEUTUMISIDENTITEETIN
ILMAISUKEINOT

JA VISUAALISUUS

RYHMAT
MUUT PELAAJAT

HAHMOROOLIT

STEREOTYYPPIEN JA
ODOTUSTEN RIKKOMINEN

STEREOTYYPPIEN JA
ODOTUSTEN NOUDATTAMINEN

SUKUPUOLINORMIT

VIESTINTA JA VUOROVAIKUTUS

PELIN TARINA JA MAAILMA
KULTTUURI JA LITTOUTUMAT
HAHMON ROTU
PELIHAHMO JA MAAILMA

PELIN KONTEKSTI JA MAAILMA

HAHMON TAUSTATARINA
SAAVUTUKSET JA TEHTAVAT
AIKA

HAHMOSUUNNITTELULLISET AJATUKSET

PELAAJALAHTOINEN
TARINANKERRONTA

SAA
YMPARISTOT
TAPAHTUMA JA YMPARISTO
TAPAHTUMAT

PUKEUTUMISEN VAHTAMISEEN
VAIKUTTAVAT ASIAT

HAHMON JA PUKEUTUMISEN KUVAILU

HAHMON PERSOONALLISUUS

ANIMAATIOILLA ILMAISTU IDENTITEETTI

PELIHAHMO

PELISSA MAHDOLLISET,
FYYSISESSA YMPARISTOSSA
VAIKEAT ASIAT

PELAAJAN IHANTEET JAMIELTYMYKSET

KAYTANNOLLISYYS JA REALISMI

OMA JA HAHMON SUKUPUOLI

PUKEUTUMISEEN LITTYVAT AJATUKSET

PELAAJAN AJATUKSET

EN TIEDA / EI AIKAA

EN TIEDA/ EI AIKAA

PAALUOKKA

ONLINE

PUKEUTUMISIDENTITEETTI

Kuvio 12. Online-pukeutumisidentiteetin teemoittelun tuottamat ala- ja ylaluokat. Kylamaki, 2021
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Léahestyin offline-pukeutumisidentiteettid koskevia vastauksia samalla tavalla.
Avoimeen kysymykseen pelaajan omasta offline-pukeutumisidentiteetistd vastasi 50
vastaajaa, eli noin 56 % kaikista kyselyyn vastaajista. Jo nopea vertailu online- ja
offline-pukeutumisidentiteettien vastauksien valilli ndyttdd, ettd pelaajat vastasivat
keskimédrdisesti lyhyemmin omaan pukeutumiseensa liittyvddn kysymykseen kuin
pelihahmoon liittyvadn. Lyhyita ja pitkid vastauksia oli molemmissa, mutta vihemmén

offline-vastauksissa.

Offline-pukeutumisidentiteetin luokittelu on visualisoitu liitteessd 9. Alaluokkia
luokittelussa muodostui 24, jotka jaottelin edelleen 9 yldluokkaan. Luokittelussa
muodostui jonkin verran samoja ala- ja yldluokkia kuin online-pukeutumisidentiteetin
luokittelussa. Esimerkiksi viri, tilanteet ja kdytdnnollisyys nousivat esiin molemmissa.
Luokittelun jidlkeen teemoittelin offline-pukeutumisidentiteetin aineiston samalla
tavalla kuin online-pukeutumisidentiteetin. Offline-pukeutumisesta ei pyydetty

vastaajien kuvia anonymiteetin sdilyttdmiseksi.

Offline-pukeutumisidentiteetistd muodostui noin 180 pelkistettyd ilmausta, jotka
jakautuivat 32 alaluokkaan ja 8 yldluokkaan. Jotkin pelkistetyt ilmaisut sopivat
useampaan alaluokkaan niiden moniulotteisuuden vuoksi. Esimerkiksi vireihin
liittyvdt maininnat saattoivat liittyd ajatuksiin véristd itsestddn mutta myos pelaajan
omiin mieltymyksiin ja tyylien yhdistelyihin. Offline-pukeutumisidentiteettiin
kuuluvat ala- ja yldluokat on esitetty kuviossa 13. Pelkistetyt ilmaisut ovat liitteesséa

10.

Teemoittelusta nousi jonkin verran online-pukeutumisidentiteetin teemoittelun
kuvioon rinnastettavia yldluokkia. Sosiaalisen ympériston vaikutus korostui kuitenkin
enemmain pelaajien kertomuksissa omasta pukeutumisestaan offline-ympéristossa.
Molemmissa nousi ajatuksia tapahtumista ja tilanteista ja pukeutumisviestinnésta.
Myos offline-vastauksissa nostettiin esille pelihahmo, jota késitelldén ajatukset pelistdi
-yldluokassa. Online-pukeutumisidentiteetissd vastaava luokka oli pelaajan ajatukset.
Luokkien nékdkulma oli kuitenkin jonkin verran erilainen, minkd vuoksi nimesin ne
eri tavoin: Ajatukset pelistd -yldluokka sisdltdd esimerkiksi ajatuksia, joissa pelaajat
vertaavat omia valintojaan ja jopa omaa itseddn pelissd tehtyihin valintoihin ja

pelihahmoon.  Pelaajan  ajatukset  -yldluokka online-pukeutumisidentiteetin
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teemoittelussa vuorostaan siséltdd ajatuksia siitd mitd pelaajat tuovat omasta itsestdén

pelimaailmaan.

ALALUOKKA

YLALUOKKA

PAALUOKKA

VAATEKAPPALEET
ASUSTEET

MEIKKI JA HIUKSET
TATUOINNIT
VARIT JAPRINTIT

PELKISTETTY LOOK

ILMAISUN KEINOT

HARRASTUKSET
MUSIIKKI

ALAKULTTUURIT
TYYLIT
VIESTIT

KANNANOTTOJEN VALTTAMINEN

TYYLI JA PUKEUTUMISVIESTINTA

TYYLIEN YHDISTELY
TYYLIEN VAIHTELU

IDENTITEETTI
OMA PERSOONA JATAUSTA
OMAT MIELTYMYKSET
OMAT ARVOT

OMAT AJATUKSET

TILANTEET
KORONA

MUKAVUUS JA KAYTANNOLLISYYS

KAYTANNOLLISYYS JA ULKONAKO

TILANTEET JA
KAYTANNOLLISYYS

MUIDEN PUKEUTUMINEN

SOPIMINEN JOUKKOON

ULKOPUOLINEN PAINE

SOSIAALISET VAIKUTTIMET

PAINO
IKA

SUKUPUOLI

KEHON JA MIELEN MUUTOKSET

MUOTI
EN KAYTA AIKAA

AJATTELEN PUKEUTUMISTA

AJANKAYTTO JA KINNOSTUS

TESO - VITTAUKSET

AJATUKSET PELISTA

OFFLINE
PUKEUTUMISIDENTITEETTI

Kuvio 13. Offline-pukeutumisidentiteetin teemoittelun tuottamat ala- ja yldluokat. Kyldméki, 2021
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6. TULOKSET

Esittelen sisdllonanalyysissa muodostettujen yldluokkien sisdllon ensin online-
pukeutumisidentiteetin ja sitten offline-pukeutumisidentiteetin ndkdkulmasta. Online-
pukeutumisidentiteetin rinnalla esittelen myds joitakin pelaajien 1dhettdmistd kuvista.
Pelaajat mydnsivit luvan kuvien kéyttamiseen. Kaikki kuvat ovat esilla liitteessa 11.
Sitaateista on poistettu vastaajien koodit anonymiteetin varmistamiseksi, jotta kuvia ei

voisi yhdistdi tiettyihin sitaatteihin.

6.1 Online-pukeutumisidentiteetit

Online-pukeutumisidentiteettien vastaukset olivat kuvailevia ja pelaajat kertoivat
hahmoistaan yksityiskohtaisesti ja ylpeésti. Pelaajilla oli paljon ajatuksia hahmojensa
pukeutumisesta ja valinnoista pukeutumisen taustalla. Olen jdsentényt ndma ajatukset
8 erilaiseen yldluokkaan, jotka on esitetty aiemmin kuviossa 12. Selostan niiti luokkia

seuraavissa alaluvuissa, jotka on nimetty luokkien mukaan.
Online-pukeutumisidentiteetin ilmaisun keinot ja visuaalisuus

Tédhidn yldluokkaan kuuluu pelaajan ajatuksia siitd, minkélaisilla visuaalisilla tavoilla
he ilmaisevat hahmojensa pukeutumisidentiteettid. Arvet ja vammat, asusteet, ja
esimerkiksi materiaalit ja vérit olivat aineistosta nostettuja alaluokkia, joista yldluokka

koostuu.

Arvet ja vammat voitaisiin laskea kehonmuokkauksiksi, mutta pelaajat usein nostivat
ne esiin muista kehonmuokkauksista, kuten tatuoinneista, irrallisina. Arvilla ja
vammoilla kuvataan esimerkiksi hahmon menneisyyttd. Osasyy sille, miksi arvet
erotetaan  kehonmuokkauksista, voi myds olla muokkausten tahallisuus.
Kehonmuokkaukset ja tatuoinnit ovat tavallisesti tietoisia valintoja, mutta arvet ja
vammat johtuvat usein tilanteista ja tapahtumista, joihin ei itse voi vaikuttaa. Pelissa
arpia ei tietenkdén ole ilman pelaajan valintoja, mutta pelaajat ilmaisivat niilld tarinaa

tai loivat mielikuvia. Arpia on pelissd mahdollista valita ja vaihtaa milloin tahansa.

Arpeutumiseen liittyi perinteisten viiltoarpien tai palovammojen lisdksi my0s
suuremmat vammat, kuten ndkokyvyn menettdminen. N46n menettdmistd voitiin

ilmaista muun muassa silmélapuilla tai sokeutuneilla silmilld. Erds vastaaja mainitsi
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pukeutumisen avulla ilmaisevansa sité, ettd hdnen hahmonsa oli menettinyt jalkansa

ja korvannut ne metallijaloilla (kuva 5).

Kuva 5. Vastaajan kuvakaappaus pelihahmostaan. Metallisilla jaloilla ilmaistaan hahmon jalkojen

menetysti. V82 (A-m), 2021.

Kehonmuokkaukset mainitsivat vastauksissaan noin 23,5 % avoimeen kysymykseen
vastanneista. Kaikista vastaajista kehonmuokkauksia kertoi kdyttdvansi noin 43 %.
Niistd nostettiin esille esimerkiksi kaunisteet, kuten meikki, sekd tatuoinnit ja
hiustyylit. Tatuoinneista kéytettiin myds termid sotamaalaus, erityisesti kun
kuvaukseen liitettiin ajatuksia hahmon soturimaisuudesta. Erds vastaaja kertoi
kayttdvansid kolmella eri hahmollaan tatuointeja, vaikka ei henkildkohtaisesti pidi
tatuoinneista. Hén kertoi tatuointien korostavan niitd ominaisuuksia, joita hin haluaa
hahmojensa kautta ilmaista. Tatuointeja esiintyy myds useissa pelaajien ldhettamissa

hahmokuvissa.

Meikki mainittiin naishahmojen yhteydesséd naisellisuutta korostavana elementtin,
mutta se mainittiin aineistossa vain kerran. Vastaajien ldhettdmistd kuvista kuitenkin
huomataan, ettd meikkié kdytettiin, vaikka niitd ei vastauksissa erikseen mainittukaan.

Meikkid ndkyy myds miespuolisilla hahmoilla, kuten kuvassa 6.
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Kuva 6. Vastaajan kuvakaappaus pelihahmostaan. Pukeutumisessa on kiytetty meikkid ja asusteita

osana pukeutumista. V67 (A-m), 2021.

Kuvassa 6 on my0s asusteita, kuten hopeinen kruunu. Asuna on toogamainen mekko,
jonka véreja pelaaja on muokannut itse. Asusteet mainitsivat avoimessa kysymyksessi
n =35 (n. 10 %) vastaajaa kuvaamalla esimerkiksi koruja tai pédhineitd ja jopa
pelihahmon lemmikkié tai ratsua. Asusteiden ja kehomuokkausten kerrottiin olevan

osa hahmon kokonaisuutta.

“l always select a non-combat pet and mount to go with the clothes, accessories, body

markings, etc. For me, this all ties together.”

Pelaajat leikittelivit myods hahmon visuaalisuudella ja yksityiskohdilla, jotka
mainittiin 12 % (n = 6) vastauksista. Yksityiskohdat oli usein liitetty hahmon
persoonallisuuteen. Pelaajat mainitsivat niyttavét yhdistelmét ja halun nayttid hyvalta,
mutta sithen liittyi my0ds asukokonaisuuksien pelkistdmistd ja koruttomuutta. Hillityt
ja viarittdmét visuaaliset elementit olivat yksi osa pelaajien valintoja pelihahmojen

pukeutumisessa.
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43 % avoimen kysymyksen vastauksista kuvaili erilaisia vaatetyyppeja tai panssareita,
joita pukeutumisen ilmaisemisessa kdytetddan. Materiaalivalinnat mainitsi noin 10 %
avoimen kysymyksen vastaajista, ja materiaalien joukossa oli sekd oikeita ettd

fantasiamaailman materiaaleja.

WEAPON SET1
| R

Kuva 7. Vastaajan kuvakaappaus pelihahmostaan. Vastaaja kertoi etsivinsd visuaalisesti néyttiavia

yhdistelmid hahmojensa pukeutumiselle. V79 (A-m), 2021.

Kuvassa 7 nékyvit pelaajan viri- ja tyylivalinnat, joita hin on yhdistellyt itse. Véri
nousi esiin 33 % vastauksista. Pelaajat puhuivat véreistd esimerkiksi pelihahmon
lempiviring, ja pelaajat valitsivat myos hahmokohtaisia véripaletteja, joiden avulla he
madrittelivat pelihahmojensa tyylejd. Virit liittyvit moneen muuhun yldluokkaan ja
olivat tirked osa visuaalisia valintoja. Erds vastaaja kertoi kayttdvinsad punaista varid
metallipanssarissa luodakseen illuusion metallin kuumuudesta. Viarien yhtendisyytta

ja loogisuutta pidettiin tarkeéna.
Viestinta ja vuorovaikutus

Vastauksista nousi jonkin verran pukeutumisviestintién ja vuorovaikutukseen liittyvia
ajatuksia. Niihin liittyi ajatuksia ryhmistéd, kuten killoista, muista pelaajista ja myds

rooleista ja stereotypioista.
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Kuvailevan analyysin mukaan noin 45 % vastaajista ilmaisi ryhmdén kuuluvuutta
pelihahmon pukeutumisella. Taulukosta ei kuitenkaan selvid minkélaiset ryhmét ovat
kyseessd. Avoimessa kysymyksessd ryhmét mainittiin noin 12 % (n = 6) vastauksista.
Ryhmiin kuuluvuus ei ollut pukeutumisella ilmaistavista asioista tirkein, mutta
muutamille vastaajille se vaikutti erityisen tdrkedltd. Erds pelaaja kertoi ilmaisevansa
sosiaalista kiltaansa aina kun mahdollista. Toinen kertoi nédyttdvansd pukeutumisella

hahmon kuulumista pelin fiktiiviseen varkaiden kiltaan.

Pelaajat nostivat esille myos muut pelaajat. Muut pelaajat saattoivat vaikuttaa hahmon
pukeutumiseen, mutta muille myos viestittiin pukeutumisen avulla. Erds pelaaja pelaa
pelid puolisonsa kanssa, ja he suunnittelevat hahmojaan yhdessd ja vaikuttavat
toisiinsa my0s pelissd. Pelaajat ovat vuorovaikutuksessa toistensa kanssa, ja muiden
pelaajien valinnat ja viestit saattoivat ajan myo6td muokata sitd, milld tavoin pelaaja
pukee oman hahmonsa. Téhén liittyi ajatuksia roolipelaamisesta muiden kanssa, mutta

pelkéstddn muiden seurassa oleminenkin saattoi vaikuttaa pelaajien asuvalintoihin.

Erds vastaaja kertoi, ettd hénelle on tirkedd sopeuttaa hahmonsa ympérdivdin
maailmaan. Hén korosti uppoutumisen kokemusta, joka voisi rikkoontua liian rdikedlla
pukeutumisella. Hén oli kuitenkin huomannut mukautuvansa enemmén myos

pelaajien muodostamaan ympéristdon muiden vaikutuksesta.

33 % avoimeen kysymykseen vastanneista nosti hahmoroolin tai pelityylin esille
vastauksissaan, ja hahmorooli nousi tirkedksi viestinndn osa-alueeksi. Kaikista
kyselyn vastaajista noin 58 % (n = 52) ilmaisi hahmon luokkaa pukeutumisella.
Vastaajat saattoivat valita hahmoilleen temaattisesti uniikkeja kokonaisuuksia, joilla
ilmaistiin hahmoluokkaa tai persoonallisuutta. Virit olivat suuressa roolissa
hahmotroopeista viestimisessd. Erds vastaaja kertoi kdyttdvinsd vérejd kertomaan
muille, onko hdnen hahmonsa parantaja vai fankki. Peleissd tankilla viitataan
hahmoon, jonka tehtdvénd on pitdd vihollisen huomio itsessddn, jotta muut voivat

keskittyd vihollisen voittamiseen.

Tankkeihin liitettiin paljon ajatuksia suojelevaisuudesta ja suurin osa mainitsi tankkien
yhteydessd raskaat panssarit ja voiman. Maagi-hahmoille valittiin usein kevyitd
panssareita tai vaatteita. Tdmédn voi ndhdd olevan stereotyyppien noudattamista ja
niistd viestimistd. Stereotyyppejd ja hahmotrooppeja hyddynnettiin ja mukailtiin

tietoisesti pukeutumista ohjaavina johtolankoina. Kuva 8 esittdd hahmoa, joka elda
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luonnonléheisesti ja tietdd paljon parantavista yrteistd. Pelaaja on pyrkinyt kuvaamaan

nditd piirteitd pukeutumisen avulla.

. RNV T
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Kuva 8. Vastaajan pelihahmon ulkonddn muodostamisessa oli kdytetty hahmotrooppia, jota haluttiin

ilmaista. Hahmo asuu ldhelld luontoa ja tietdd paljon parantavista yrteistd. V02 (E-m), 2021.

Rooleja ja stereotyyppejd saatettiin myds tietoisesti rikkoa. Erds pelaaja kertoi
pukevansa hahmonsa mieluummin mekkoihin ja muihin epékédytanndllisiin
vaihtoehtoihin myos taistelussa. Hén koki humoristisen ldhestymistavan enemmén
itselleen ominaiseksi ja miellyttdviksi kuin panssareiden kayttdmisen. Odotuksia
saatettiin rikkoa myds hahmon persoonan ndkokulmasta. Erds vastaaja kertoi
hahmonsa ndyttidvian kiltiltd ja viattomalta, vaikka onkin pimed maagi. Hanelld oli
myos kiltti parantaja, jonka pukeutumisella ilmaistiin auttavaisuutta ja kiltteyttd (kuva
9). Sama pelaaja saattoi siis eri hahmoillaan seké rikkoa, ettd noudatella erilaisia
hahmorooleja ja odotuksia. Rooleja saatettiin rikkoa ja noudatella samanaikaisesti

myo6s yhdelld hahmolla.
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Kuva 9. Vastaajan kolme eri pelihahmoa. Keskimmaiinen hahmo on parantaja ja oikeanpuolimmainen
hahmo on pimeé maagi, miké ei suoraan vélity hahmon ulkonédsté. Pelaaja sekd noudatteli ettd rikkoi

hahmorooleja ja odotuksia. V41 (E-f), 2021.

Myds sukupuolinormit vaikuttivat pukeutumiseen, ja niitd sekd rikottiin ettd
noudatettiin asuvalinnoissa. Vastaaja saattoi kuvailla pelaavansa maskuliinista naista,
kun toinen kertoi kéyttdvinsd naishahmoilla meikkid ja mekkoja ja mieshahmoilla

raskaita panssareita.
Pelin konteksti ja maailma

Pelin sisdinen konteksti ja maailma viittaa pelin sisdiseen kokonaisuuteen, joka
muodostuu pelin tarinasta ja maailmasta, sen sisdltdmistd kulttuureista ja esimerkiksi
hahmoroduista. Sana konteksti tarkoittaa tdssd yhteydessd pelimaailman perimétietoa
tai taustatarinaa, joka kulkee pelin taustalla joskus hyvin huomaamattomasti tai
epdsuorasti. Se kuitenkin vaikuttaa moneen eri aspektiin pelissé osana sen visuaalista
ja tarinallista teemaa. Téssd yldluokassa késitellddn ajatuksia maailman vaikutuksesta
pukeutumisvalintoihin. Monet pelaajat osoittivat vastauksissaan tietdviansid paljon
pelin maailmasta ja tarinasta, ja he hyodynsivdt titd tietoa pukeutumisen

suunnittelussa. Pelaajat uppoutuivat pelin maailmaan ja ymmaérsivit sité.
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Uppoutuminen tai immersio viittaa sithen, miten hyvin pelin maailma saa pelaajan niin

sanotusti irtautumaan arjesta ja uppoutumaan pelin maailmaan ja ympéristodn>+2.

Pelin tarinan vaikutuksen nosti esille 15 % (n = 8) vastauksista. Kulttuurin mainitsi 13
% (n = 7). Yksi esimerkki maailman ja kontekstin vaikutuksesta pukeutumiseen oli

uskonnollisten symbolien kdytté hahmon pukeutumisessa.

“She (the character) is a Cleric in service of the God Akatosh. His signs are swirls,

dragons, and hourglasses. All of these motifs | tried to incorporate into her design.”

Pelin eri kulttuureille on suunniteltu niille ominaisia tyylejd. Kulttuuri mairittyi
pelaajille hahmon rodun ja esimerkiksi kuvitellun syntyméapaikan mukaan. Kuvassa
11 on hahmo, joka on puettu rotuomaisen kulttuurinsa mukaisesti. Kissamaisen rodun
kulttuurissa kuut ovat suuressa roolissa, minkd vuoksi kuuhun liittyvit symbolit
esiintyvat sille ominaisissa tyyleissd ja arkkitehtuurissa. Monet pelin kulttuurit

lainaavat elementtejé fyysisen maailman kulttuureista, kuten viikingeisté tai mayoista.

Kuva 10. Hahmolla on kulttuuria mukaileva asukokonaisuus, jossa nikyy kuuhun liittyvid symboleja.
Hahmolla on my06s sokeutuneet silmét ja erilaisia koruja. Persoonallisuutta ilmaistaan myds

animaatiolla, jolla hahmo nojaa seindé vasten. V63 (S-f), 2021.

242 | ankoski, 2010. 30-31.
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Vastauksissa korostui myds pelaajien pyrkimys sopeuttaa hahmojensa pukeutuminen
pelin ympéristoon ja pelin ei-pelattaviin hahmoihin. Ainakin kolme vastaajaa
korostivat pukeutumisen merkitystd uppoutumisen kannalta. Erds vastaaja kertoi
pukeutumisen olevan paras tapa kuvata hahmon tarinaa, silli hahmot eivit voi puhua.
Luvussa 3.2 pukeutumista rinnastettiinkin puhumiseen. Ilmaisemme itseimme
puhumalla tai puhumattomuudella. Pukeutumisen avulla voimme korostaa tai peittda
haluttuja piirteitd. >** Vastaajan mielestdi puhumattomuus korostaa visuaalisten

elementtien merkitysta.
Pelaajaldaht6inen tarinankerronta

Pelaajalihtéinen tarinankerronta -yldluokka koostuu asioista, joita pelaajat tekevit
omacehtoisesti ilman pelin asettamaa pakkoa. Kuvailevassa analyysissd huomattiin,
ettd jopa 43 % kaikista vastaajista kdytti pukeutumista tarinankerronnan vilineena. 23
% oli jokseenkin samaa mieltd pukeutumisen merkityksestd tarinankerronnassa.
Tarinankerronnalla tarkoitetaan tissé yldluokassa pelaajan omaa tarinaa, jonka hén on
hahmolleen luonut. Peli ei pakota pelaajaa luomaan omia tarinoita, mutta monet

pelaajat tekevét niin oma-aloitteisesti.

Hahmojen tarinat saattoivat olla hyvinkin yksityiskohtaisia, ja erds vastaaja kuvaili
jopa hahmon perheen heraldisia védrejd. Pukeutumisella kuvattiin hahmon
menneisyyttd ja annettiin my0s vihjeitd tulevaisuudesta. Erds vastaaja kertoi

kayttdvinsa virejd kuvaamaan tehtdvisti saatuja palkintoja.

“For instance, when | completed a quest for a King, | added gold accents to my sword

to give the impression that | was rewarded with a new greatsword.”

Lainaus ei viittaa pelissd automaattisesti saatuihin saavutuksiin ja palkintoihin, vaan
vastaaja on muuttanut hahmon aseiden vireji oma-aloitteisesti kuvaamaan

kuninkaalta saatua palkintoa.

Pelaajat ilmaisivat pukeutumisella myods ajan kulumista. Erds pelaaja kertoi

pelaavansa  aloittelevaa  vampyyrihahmoa, jonka pukeutuminen jalostuu

243 Barnard. 1996, 48.
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hienostuneemmaksi vuosisatojen kuluessa ja kokemuksen karttuessa. Myds arvilla

voitiin ilmaista ajan kulumista.

“For example, if my character got beat up in the last battle, he might end up having a

couple of scars the following weeks.”

Kaikki pelaajat eivét aloittaneet hahmon luomista tarkan suunnitelman pohjalta vaan

suunnitelma saattoi eldd pelaamisen aikana.
Pukeutumisen vaihtamiseen vaikuttavat asiat

Pelaajan ei ole pakko vaihtaa hahmon pukeutumista koskaan. Pelaaja voi myds valita
pukevansa hahmon pelkkdin pyyhkeeseen. Avointen kysymysten vastauksissa
annettiin kuitenkin esimerkkejd tilanteista, joissa pelaajat vaihtoivat hahmonsa
pukeutumista. Aiemmin mainittu tarina vaikutti sithen ajan myo6td, mutta pelaajat
mainitsivat my0s esimerkiksi erilaiset ymparistot ja sddt. S44 ja ympéristd mainittiin
21,5 % (n = 11) vastauksista. Kuvailevan analyysin vastauksissa ymparistod ilmaisi

50 % kaikista kyselyn vastaajista.

Vampyyrit ovat perinteisesti herkkid auringonvalolle, mutta pelissd aurinko ei tuota
pelihahmolle vahinkoa. Erds vampyyrihahmoa pelaava pelaaja kuitenkin kertoi
peittdvinsd hahmoaan enemmén aurinkoisella sdélld. Pelaajilla saattoi myos olla eri
asukokonaisuuksia eri ympdristdihin, kuten kyliin tai kaupunkeihin. Sosiaaliset
tapahtumat pelaajien vililld vaikuttivat my0s pukeutumiseen. Jopa fyysisen maailman
juhlapyhid, kuten joulua, saatettiin ilmaista pukeutumisella. Erds pelaaja kertoi
poikkeavansa juhlapyhien aikaan asettamistaan pukeutumissddnndistd. Juhlan aikaan
juhlallisuutta ja jopa hassuttelua néytettiin helpommin ja uppoutumista tietoisesti

rikottiin. Juhlien aikana sai “irrotella”.
Hahmoilla on asuja arkeen, juhlaan, kiltatapahtumiin ja muihin sosiaalisiin tilanteisiin.
Pelihahmo

Pelihahmo on olennainen osa online-identiteetin kaikkia yldluokkia, mutta tdma
yldluokka sisélsi paljon sanallisia kuvauksia hahmosta ja timéin pukeutumisesta.

Pelaajat kayttivit sanoja synkka, eloisa, kirkas ja kiiltdvd monien muiden liséksi.
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Pukeutumisella saatettiin  pyrkid kuvaamaan hahmon seikkailunhaluisuutta,
soturimaisuutta ja huolehtivaisuutta. Hahmon persoonallisuus vaikutti merkittavasti
pelaajan pukeutumisvalintoihin. Jopa 70 % kaikista kyselyn vastaajista kertoi
ilmaisevansa hahmojen persoonallisuuksia pukeutumisen avulla. Avoimen

kysymyksen vastauksissa persoonallisuus nostettiin esille n = 19 kertaa (37 %).

Kuva 11. Vastaajan kaikki hahmot olivat yhté rotua, ja hén kertoi vaihtavansa hahmojensa asuja eri

tilanteiden mukaan. Hahmoilla on my®6s erilaiset animaatiot. V28 (E-b), 2021.

Persoonallisuuteen liittyy pitkélti kaikki aiemmissa yldluokissa mainittu. Hahmon
lempivérit, kéytds ja ihanteet vaikuttavat sithen, minkédlainen hahmo on.
Persoonallisuutta ilmaistiin my0s erilaisten animaatioiden avulla. Esimerkiksi kuvassa

11 on pelaajan kuusi eri hahmoa, joilla jokaisella on kdytdssdén eri animaatio, joka luo
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mielikuvia hahmon olemuksesta, persoonallisuudesta ja identiteetistd. Animaatiot ja

asennot nikyvit myos muissa pelaajien lahettimissd hahmokuvissa.
Pelaajan ajatukset

Pelaajan ajatukset -yldluokka sisdltdd pelaajan mieltymyksiin, ihanteisiin ja arvoihin
liittyvid ajatuksia. Kuvailevan analyysin vastauksissa ilmeni, ettd vain muutamat
vastaajat ilmaisivat omaa statustaan, mutta omaa persoonaa, arvoja tai ihanteita
ilmaistiin jonkin verran. Avointen kysymysten tuoma tieto kuvaa tarkemmin sitd,
minkélaisia asioita pelaajat tuovat omasta itsestidn pelimaailmaan ja omiin

pelihahmoihinsa.

Joissakin vastauksissa nousi ajatuksia pelistd keinona kokeilla ja tehdd asioita, joita
pelaaja ei normaalisti voi tai uskalla tehdd pelin ulkopuolella. Joidenkin vastaajien
hahmot edustivat esimerkiksi pelaajan haaveita. Monet eivét kuitenkaan halunneet
irtautua omasta itsestién tiysin. Erds vastaaja kertoi, ettd on joskus pelannut joitakin
muita pelejd nopeasti ldpi paidstikseen eroon epdmiellyttivistd tai vastenmielisestd
pelihahmosta. Pelihahmon oli oltava sellainen, jonka kanssa pelaaja voisi kuvitella
tulevansa toimeen myods fyysisessd ympéristossd. Tadméd voi osaltaan liittyd
samaistumisen késitteeseen: kun samaistumme pelihahmoon, koemme tapahtumat

244

pelihahmon kautta hyvinkin todentuntuisesti “**. Viérdnlainen hahmo voi tuntua

epamiellyttaviltd, jos hahmon arvot ja kdytds poikkeavat litkaa omista tai totutuista.

Jotkut pelaajat mainitsivat myos ajatuksia asioista, joita ei pysty fyysisessd

ympéristdssd ilmaisemaan joko sosiaalisen paineen tai vallitsevan muodin vuoksi.

Pelaajan ihanteet ja mieltymykset johdattelivat monia valintoja, ja erds vastaaja kertoi
valitsevansa jokaiselle hahmolle ainakin yhden tumman asun, joka kuvaa hénen
henkil6kohtaista mieltymystidin. Toisaalta hahmoille my0s annettiin piirteitd, jotka

saattoivat menné pelaajan ihanteita tai mieltymyksié vastaan.

Avoimen kysymyksen vastauksissa nousivat esiin myods ajatukset self-insert-
hahmosta. Termille ei ole vakiintunutta suomenkielistd vastinetta, mutta se tarkoittaa
pelaajan “itsensd sijoittamista” joskus hyvinkin kirjaimellisesti johonkin hahmoon.

Self-insert-hahmo voi kuvata pelaajaa tdysin, tai se voi olla esimerkiksi idealisoitu

244 Cohen. 2001, 245; Klimmt & Hefner & Vorderer & Roth & Blake. 2010, 323-338.
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versio pelaajasta pelin maailmassa. Erds vastaaja kertoi self-insert hahmonsa olevan
hénen “oikea mindnsd”, jonka hdn pukee niin kuin hénet itsensd olisi tuotu pelin
maailmaan. Kuva 13 kuvaa toisen vastaajan kolmea eri hahmoa, joista yksi on self-

insert-hahmo.  Myo6s timd hahmo  kuvaa pelaajan mukaan  hénen

pukeutumismieltymyksidén.

Kuva 12. Vastaajan kolme eri hahmoa. Oikeanpuolimmainen on pelaajan self-insert-hahmo, joka on

puettu tiysin pelaajan omien mieltymysten mukaan. V62 (E-m), 2021.

Kaytannoéllisyys ja realismi olivat myds osa pelaajien pukeutumisarvoja. Niiden
merkitys saattoi vaihdella pelaajan eri hahmojen vililld, hahmon persoonallisuuden
vaikutuksesta. Erés vastaaja kertoi pitdvinsa realistisuudesta eri asuissa, mink vuoksi
fantasiapeleissd hén joutuu olemaan erityisen nirso valintojensa kanssa. Fantasiapelien

asut eivit aina vastanneet hdnen mieltymyksidén realistisuuden suhteen.

Kaytanno6llisyys nousi esille 17 % vastauksista ja realismi 7 % vastauksista. 35 %
kaikista kyselyn vastaajista kertoi laittavansa visuaalisuuden kéytidnndllisyyden edelle,

kun taas 32 % vastaajista oli jokseenkin samaa mieltd véittiman kanssa (liite 3).

Pelaajat kertoivat myos ilmaisevansa omaa ja hahmojensa sukupuoli-identiteetteja
hahmon pukeutumisen kautta. Muutamat vastaajat kertoivat pelaavansa vain

naispuolisia hahmoja, mutta yksikdén vastaaja ei kokenut tirkeéksi mainita pelaavansa
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vain mieshahmoja. Naisten hyperseksualisointi nousi esille yhdessé vastauksessa, ja

vastaaja koki sen negatiivisena osana pelikulttuuria.

Viimeinen yléluokka En tiedd koostui kahdesta vastauksesta, jotka kuvasivat pelaajan
epatietoisuutta pukeutumisidentiteetin kuvaamisesta tai pelaajan vahaistd kiinnostusta
tai ajanpuutetta pukeutumiseen liittyen. Vastaukset olivat lyhyitd, mutta on tirkedd
nostaa ne esille. Toinen vastaaja kertoi, ettd hinelld ei ole aikaa miettid pukeutumista
pelissa muun tekemisen lomassa. Toinen ei tiennyt, miten kuvailisi hahmonsa

pukeutumisidentiteettia.

6.2 Offline-pukeutumisidentiteetit

Offline-pukeutumisidentiteettiin liittyvad alakysymys pyysi pelaajaa kertomaan ja
kuvailemaan omaa pukeutumisidentiteettiddn. Kysymykseen vastasi n = 50 vastaajaa,
ja vastaukset olivat keskimédrdisesti lyhyempid kuin pelihahmoja kuvailevat
vastaukset, joita oli n = 51. Osa pituuserosta selittyy pelaajien yksilolliselld
kirjoitustyylilld, mutta offline-vastauksissa oli enemmén lyhyitd vastauksia my0s

sellaisilta henkil6iltd, jotka olivat kirjoittaneet pitkésti omasta pelihahmostaan.

Omaan pukeutumisidentiteettiin liittyi paljon ajatuksia musiikista, tilanteista ja
sosiaalisista vaikuttimista. Jisentelin ne 8 eri yldluokkaan, jotka on esitetty aiemmin

kuviossa 13.
[Imaisun keinot

Illmaisun keinot -yldluokka offline-pukeutumisidentiteetissd siséltdd ajatuksia
pukeutumisidentiteetin visuaalisista ilmaisun keinoista. Yldluokka on rinnastettavissa
online-pukeutumisidentiteetin vastaavaan, jossa oli jonkin verran samankaltaisia

alaluokkia, kuten virit, kehonmuokkaukset ja asusteet.

Pelaajat nostivat erille paljon erilaisia vaatetyyppeja ja kuvailivat vaatekaappiensa
sisdltod. Erityisesti farkut, hupparit, t-paidat ja mekot toistuivat aineistossa. Joissakin
vastauksissa nostettiin esiin my0s korut ja muut asusteet. Erds vastaaja kertoi, ettd ei
lahde kotoaan ilman helmidiskorvakorujaan ja toinen ei kdytd vaatteita, joissa ei ole

taskuja. Pienet asusteet ja yksityiskohdat saattoivat siis olla tirked osa pelaajan
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pukeutumista. Asusteet kuitenkin jakoivat mielipiteitd kuvailevassa analyysissi, jossa
jopa 44 9% vastaajista oli eri mieltd asusteiden kdyttdmisestd ja 40 % oli samaa mielta.
Asusteita kdytetddn, mutta niiden kayttimattd jattiminen on my0s osa pelaajien
valintoja oman pukeutumisen suhteen. Asusteet mietitddn osana pukeutumisen

kokonaisuutta.

Meikki ja hiukset -alaluokka sisélsi pelkistettyjd ilmaisuja meikin ja hiustyylin
merkityksestd. Kolme vastaajaa kertoi kdyttdvinsd meikkié itsenséd ilmaisemiseen, ja
hiustyyli ja henkilokohtainen huolittelu nostettiin myds esille. Meikin mainitsivat
naiset tai muun sukupuoliset. Tatuoinnit mainittiin vain yhdessa vastauksessa, jossa
pelaaja kertoi, ettei hinelld ole tatuointeja. Hdnen mukaansa tatuointeja nékyy yha
useammin hinen ympdristdssddn ja niiden puute kdy harvinaisemmaksi.
Kehonmuokkausten kdyttiminen omassa pukeutumisessa oli védhdisempdd kuin
pelihahmon pukeutumisessa. Jopa 57 % kaikista kyselyn vastaajista ei kéytd
kehonmuokkauksia pukeutumisessaan. On kuitenkin mahdollista, ettd kaikki
tatuointeja tai meikkid kayttdvét eivit maininneet niitd vastauksissaan, samoin kuin
pelihahmoihin liittyvissd vastauksissa, joissa tatuointeja ja meikkid ndki hahmokuvissa

enemman kuin mité niistd kerrottiin vastauksissa.

Virit korostuivat myds offline-pukeutumisidentiteettiin liittyvissd vastauksissa ja ne
mainittiin 28 % vastauksista. Erityisesti musta viri nostettiin esille, mutta my6s muut
varit mainittiin. Véri nostettiin esille tyylin tai asusteiden kuvailemisen rinnalla.
Pelihahmon pukeutumisessa véri oli osa tarinankerrontaa ja tyylid. Omassa
pukeutumisessa virejd katsottiin enemmin omien henkilokohtaisten mieltymysten
ndkokulmasta. Virien tuli olla sopusointuisia ja helposti yhdisteltivid. Pelkistetyt ja

hillityt valinnat olivat osa sekd online- ettd offline-pukeutumisidentiteettejd.
Tyyli ja pukeutumisviestinta

Pelaajien omassa pukeutumisessa korostuivat maininnat tyyleista ja yhteisoistd, kuten
alakulttuureista ja harrastuksista, joista viestittiin pukeutumisella. Omat harrastukset
ja yhteisot muovasivat pelaajan pukeutumista myds harrastusten ulkopuolella. Téssa

yldluokassa on myds pukeutumisviestintdén liittyvid ajatuksia.

Musiikki ja sithen liittyvit alakulttuurit ja alatyylit, kuten goottityyli, nostettiin esille

useassa eri vastauksessa ja eri sukupuoli-identiteettien vililld. Musiikki mainittiin 10
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% vastauksista ja alakulttuurit 14 % vastauksista. Vastaajat kertoivat ndyttavansi
pukeutumisellaan musiikkiin identifioitumista, ja goottityyliin liittyen he halusivat
ilmaista yhteisoon tai ryhméddn kuulumista. Ryhméit eivdt kuitenkaan nousseet
merkittaviksi tekijaksi suljettujen kysymyksien vastauksissa, joissa vain noin 23 % (n
= 20) vastaajista ilmaisi ryhmaén kuulumista. On kuitenkin mahdollista, ettd kaikki
vastaajat eivit koe alakulttuureja tai musiikkityyleja osana ryhmiin kuulumista,

eivitka siten vastanneet ryhmééan kuulumista koskevaan kysymykseen.

Erds vastaaja kertoi LARP-harrastuksensa (/ive-action role-play) vaikuttavan siihen,

miten hin pukeutuu.

“I usually pick something | would call “formal boho”, or however very baggy -- that
uses more thick fabrics and fewer laces. It looks modern and sometimes even sporty,

but with a slight tint of medieval 11-13 cent. Style that comes from my LARP hobby.”

Vastauksessaan hdn kuvaa tyyliddn sanoilla “formal boho”, jossa boho viittaa
boheemiin tyyliin. Hin kuitenkin kertoo kayttivdnsd paksumpia kankaita ja
vihemmén pitsid kuin tyylisséd perinteisesti. Hinen henkilokohtainen ilmaisunsa tekee
tyylistd sporttimaisemman ja modernimman. Myds muut pelaajat nostivat esille

2% 9 2% 9.

erilaisia kuvauksia tyylistd kiyttdmalla sanoja kuten ’norttiméinen”, “retro”, “vintage”
tai esimerkiksi “’klassinen”. Erilaisia tyylejd mainittiin 36 % (n = 18) vastauksista.
Muutamat vastaajat myos kuvasivat omaa tyylidén ja mieltymyksidén tavanomaisiksi
ja geneerisiksi ldhes vihittelevddn sdvyyn. Osalla vastaajista oli oma vakiintunut tyyli,

jota ilmaistiin tyylejd sekoittamalla.

Harrastusten ja alakulttuurien lisdksi pukeutumisella saatettiin viestid myo0s
esimerkiksi  vastaajan = ammattimaisuutta, siisteyttd tai  eldméinkontrollia.
Pukeutumisella saatettiin myds viestid epdsuorasti. Erds vastaaja kertoi piilottavansa
pukeutumiseensa viittauksia eri medioihin, joita vain kyseisten medioiden kuluttajat

ymmartavit. Muille ihmisille vaate saattaa vilittyé tavallisena kuvallisena t-paitana.

Monet vastaajat kertoivat vélttdvinsd kannanottoja pukeutumisellaan ja tietoisesti
lahetetyt viestit eivit liittyneet esimerkiksi poliittisiin arvoihin. Erds vastaaja kertoi
valttdvansa tiettyjd vaatteita, kuten kaulus- ja flanellipaitoja, silld ne loivat mielikuvia

thmistyypistd, jollainen hédn ei ole. Hén ei kuitenkaan kuvaillut sitd, minkélainen
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mielikuva hénelle mainituista vaatekappaleista nousee. Tietoisesti ldhetetyilld

viesteilld haluttiin viestid mielikuvia tai omia mieltymyksia.
Omat ajatukset

Aiemmassa sitaatissa pelaaja kuvasi omaa tyyliddn sanoilla ”formal boho”, mutta
kertoi my0s muuttaneensa tyylid itselleen sopivaksi. MyOs muut vastaajat puhuivat
tyylien yhdistelemisestd, ja oma tyyli luotiinkin pelaajien mukaan yhdistelemalla
erilaisia kokonaisuuksia tai vireji. Erds vastaaja kertoi pukevansa tahallisesti erilaisia
asukokonaisuuksia samoihin tilanteisiin. Téalld hén halusi ilmaista sitd, ettd yksi

henkil6 voi pukea monia eri asioita.

“I' also choose to dress in somewhat different styles -- in the same environments, to
show that I, or a person in general, who wears one thing can also be the same person

who wears the other thing.”

Pelaajat puhuivat myds pukeutumiseen ja identiteettiin liittyvistd ajatuksistaan. Erds
vastaaja kertoi hidnen pukeutumisensa kertovan hinen omasta maustaan ja
identiteetistdin ja toinen koki pukeutumisen olevan voimakas ja julkinen identiteetin
toteamus. Jokseenkin samaa mieltd tai tdysin samaa mieltdi oman yksildllisyyden

ilmaisemisesta pukeutumisella oli 51 % kaikista kyselyn vastaajista.

Myds oma persoona ja tausta vaikuttivat pukeutumiseen. Vastaajat kokivat
esimerkiksi oman ujoutensa vaikuttavan sithen, miten he uskaltavat pukeutua. Erds
vastaaja kertoi oman vaikean lapsuuden vaikuttavan yhé sithen, milld tavalla hin
pukeutuu, silli hénen turvallisuutensa oli riippuvainen siitd, ettd hdn heritti
pukeutumisellaan mahdollisimman véhidn huomiota. Vaatteella hén toi itselleen

suojaa.

Omat mieltymykset nousivat esille tirkednd osana pelaajan fyysisen ympériston
pukeutumisvalintoja. Joidenkin vastaajien vastaus koostui “Kunhan pidin niistd” -
kaltaisista ilmaisuista. ~Mieltymyksind saatettiin  my0s mainita erilaisia
vaatekappaleita. Erds vastaaja kertoi, ettd ei ilmaise itsedéin pukeutumisella vaan

pukeutuu sellaisiin vaatteisiin, joista pitda.

Omat arvot nousivat esille vastauksissa, esimerkiksi laadun ndkdkulmasta. Laatua ja

tasokkuutta korostettiin myds brindejd enemmén. Yksi vastaaja mainitsi kestdvin
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kehityksen vaikutuksen ostopéétdksiinsd ja hdn pyrkii etsimién kokonaisuuksia, joita

on mahdollista kiyttdd monin eri tavoin.

“I dress the way | like, my values come into play here a lot. | try to buy sustainable

4

clothing and I try to find a capsule collection that can be used in many different ways.”
Tilanteet ja kaytannollisyys

Pelaajat vaihtoivat pukeutumista eri tilanteissa, kéytdnnollisyys edelld. Monet
kertoivat, ettd heilld on arkityyli ja tydasut erikseen. Puhtaus koettiin tirkeéksi, ja
pukeutumisen tuli olla mukautuvaista odotettuun péivdan. Erds vastaaja kertoi
pukeutuvansa tarkoituksenmukaisesti, mutta esimerkiksi opiskelutilanteissa hin halusi
esitelld muille uusia vaatteitaan tai lempivaatteitaan. 45 % kaikista kyselyn vastaajista
oli tdysin samaa mieltd siitd, ettd tilanteet ja ympdristdt vaikuttavat pukeutumiseen
(kuvio 11). 30 % oli jokseenkin samaa mieltd. Tdma ndyttikin olevan yksi merkittdvin

vaikuttaja avoimen kysymyksen vastausten perusteella.

Karanteenin vaikutus mainittiin yhdessd vastauksessa, jossa vastaaja kertoi
karanteenin vaikuttaneen kehoonsa ja sen kautta pukeutumisen rentouteen. Toisaalta
hén kertoi kiinnittdvénsa karanteenista huolimatta erityistd huomiota yksityiskohtiin

ja asujen ulkondkoon. Pukeutuminen oli rennompaa, mutta silti tarkeéa.

Kaikista eniten pelaajat mainitsivat vaatteen mukavuuden ja rentouden, mitkd nousivat
esille 38 % avoimen kysymyksen vastauksista. Yksityisesti pelaajat kertoivat
valitsevansa pukeutumisensa mukavuus edelld, mutta mukavuus vaikutti myos tyo- ja
juhlapukeutumiseen. Kaytdnnollisyys mainittiin 28 % vastauksista. Tama liittyy
tietysti myds ympardiviin tilanteisiin ja tapahtumiin. Ulkon@kod ja kaytdnnollisyyttd
tasapainoteltiin, mutta kaytdnn6llisyys nousi useimpien vastauksissa tirkedmmaéksi.
Jos vaate oli sekéd tyylikids ettd mukava, siitd tuli erdén pelaajan mukaan tirked osa

pukeutumista.

“I mostly favour functionality and comfort over style when it comes to my own
clothing. Sometimes | will buy something that has both and that will become a valued

piece of clothing due to its comfort and style.”

Kuvailevan analyysin mukaan 31 % kaikista vastaajista oli tdysin eri mielta siité, ettd

he painottavat visuaalisuutta ennen kadytinnollisyyttd. 27 % oli jokseenkin eri mielta.
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Sosiaaliset vaikuttimet

Offline-pukeutumisidentiteetistd kertovissa vastauksissa korostui sosiaalisuuden ja
muiden ihmisten merkitys. Pelaajat myds vertasivat omaa pukeutumistaan muihin.
Erds vastaaja koki muiden ihmisten pukeutuvan vérittdmasti omaan pukeutumiseensa
verrattuna, minkd vuoksi hidn erottui joukosta usein. Toinen koki, ettd muut eivit
ajattele pukeutumista yhtd paljon ja samoilta 14htokohdilta kuin hén itse, johtuen

omasta taustastaan, jossa pukeutumisella oli suuri merkitys.

Tadhan luokkaan liittyivdt my0Os ajatukset joukkoon sopimisesta. Suurin osa ilmaisi
haluavansa sopeutua joukkoon, mutta oma tyyli koettiin kuitenkin tirkeédksi. Erés
vastaaja kertoi, ettd hénelld on ollut toive pukeutua rdikedmmin, mutta hén
mieluummin valttdd siitd mahdollisesti aiheutuvaa negatiivista huomiota. Vastaajat
eivit tarkentaneet, minkilaista negatiivinen huomio voisi olla, paitsi yhdessa
vastauksessa. Tdmd vastaaja koki, ettd hdnen on pukeuduttava peittdvisti, jotta
valttdisi ei-toivotun seksuaalisen huomion saamista vastakkaiselta sukupuolelta.

Joukkoon haluttiin sopia, mutta omilla ehdoilla.

Ympéristostd tulee pukeutumiseen liittyvid paineita my0s ty0- ja arkiasun
ulkopuolella. Vastaajan sosiaalinen ympéristd voi vaatia esimerkiksi varikkdampaa

pukeutumista kuin mitd henkil? itse haluaisi.
Kehon ja mielen muutokset

Keho esiintyi vastauksissa vain vidhin. Pelaajat eivdt kuvailleet yksityiskohtaisesti
omia kehojaan, mutta paino nousi esille kahdessa vastauksessa. Toinen viittasi
karanteenin aikana tapahtuneeseen painonnousuun ja toinen kertoi pukeutuvansa
painon laskettua enemmén omien mieltymysten mukaisesti. Ylipainon kerrottiin
vaikuttavan siihen, ettd vaatteen istuvuuden tirkeys korostuu, mikd saattaa rajoittaa

vaihtoehtoja.

Toinen kehoon ja mieleen liittyvi alaluokka oli vastaajan iké. Ikd mainittiin kahdessa
vastauksessa, jotka tulivat kahdelta eri-ikdiseltd naiselta. Toinen kertoi
pukeutumisensa muuttuneen rennommaksi idn myd6td. Nuorempana hén oli kdyttinyt
omaan ulkondkoonsd enemmédn aikaa. Toinen pohti ikddnsd suhteessa muihin

ikdisiinsd naisiin ja koki pukeutuvansa hyvin eri tavalla kuin muut.
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“Where | live, everyone dresses in mostly black, with the exceptions of maybe greys,
whites and blues. | love wearing bright colours, especially red. Also, while most
women my age wear leggings and a nice hoodie, | more often than not wear dresses,

so | tend to stick out like a sore thumb.”

Sukupuoleen ei offline-pukeutumisidentiteettiin liittyvissa vastauksissa viitattu paljon.
Pukeutumisesta kéytettiin joskus termejd feminiininen, mutta eniten sukupuoli nousi
esille yhdessé vastauksessa, jossa vastaaja koki pukeutumisen sukupuolineutraaliuden
olevan tirkedd. Miesten, naisten ja muun sukupuolisten vastausten pituudet eivit

my0Oskéadn merkittdvisti eronneet toisistaan.
Ajankaytto ja kiinnostus

5 vastauksessa (10 %) vastaajat kertoivat suoraan, etteivét joko ajattele pukeutumista
tai kayté aikaa pukeutumiseen. Vastaukset saattoivat ilmaista sité, ettd pelaaja valitsee
ensimmadiset kisiin sattuvat vaatteet ajattelematta asiaa sen enempdi. Asia saatettiin
ilmaista myos sanomalla “kunhan on vaatteet padlld”. Muotiin viitattiin vastauksissa
kahdesti, ja vastaajat ilmaisivat, etteivdt ole kiinnostuneita muodista tai
ajankohtaisesta muodista. Muoti-sana ei noussut muissa merkityksissé esille avoimen

kysymyksen vastauksissa.

Erds vastaaja kertoi ajattelevansa pukeutumista kyselyn jdlkeen hieman enemmaén.
Suurin osa tdhdn yldluokkaan tulleista pelkistetyistd ilmauksista tuli miehiltd, mutta

eivat kaikki.
Ajatukset pelista

Ajatukset pelistd -yldluokka sisdltdd esimerkiksi ajatuksia, joissa pelaajat vertaavat
omia valintojaan tai jopa omaa itsedédn pelissa tehtyihin valintoihin ja pelihahmoihinsa.
Peliin viitattiin n = 7 vastauksessa (14 %). Pelaajat vertasivat omaa pukeutumistaan
hahmon pukeutumiseen 10ytdmilld samankaltaisuuksia tai eroavaisuuksia. Jotkut
kokivat fyysisen ympériston pukeutumisen olevan tdysin irrallinen TESO-hahmojen
pukeutumisesta, silld “oikea eldmd” on pelid monimuotoisempaa. Toisaalta pelaaja
saattoi kuitenkin 10ytdd yhtéldisyyksid oman ja hahmon identiteetin ilmaisemisessa,
kuten statuksen ilmaisemisessa. Sekd omassa ettd hahmon pukeutumisessa saatettiin

ilmaista yksilollisyyttd. Jotkut kokivat pelihahmojensa pukeutuvan viarikkdammin
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kuin he itse. Erds vastaaja kuvasi omaa pukeutumistaan tylséksi verrattuna TESO-

hahmonsa pukeutumiseen.

“Id say my own appearance is way more drab than anything | make my characters in
the game wear... not only style, but in colours too. - - My own clothes are more or less
black, somewhat plain, but casual stylish. So, you could say that the characters | make

in game, express what | wish I could.”
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7. JOHTOPAATOKSET

Tutkimuksen tavoitteena oli tarkastella pelaajien pukeutumisidentiteettejd online- ja
offline-ymparistdissd tasavertaisesti niin, ettd niitd voitaisiin verrata ja heijastaa
toisiinsa. Pyrin selvittimdin, minkélaisia samankaltaisuuksia ja eroavaisuuksia
pukeutumisidentiteettien vélilld on ja minkélaisilla tavoilla niitd ilmaistaan.
Tarkennettuna kohderyhména tutkimuksessa olivat The Elder Scrolls Online -pelin

pelaajat.

Tutkimuksen viitekehys muodostui pelialan ja vaatetusalan teorioista. Tarkeimmét
teoriapohjat nousivat taikaympyriteoriasta, joka esitettiin luvussa 2.3, ja
pukeutumisidentiteetin periaatteista, joita késiteltiin luvussa 3.2. Tamin lisdksi
tutkimuksen viitekehykseen kuului késityksid pelihahmoon samaistumisesta, ja
vastaajia luokiteltiin player type -teorian pohjalta. Viitekehys on kuvattuna

tutkimuksen johdannossa kuviossa 1.

Kéyn ensin ldpi vastaukset tutkimuksen aineistoa ohjaavaan kysymykseen, joka oli:
Minkdlaisia asioita The Elder Scrolls Online -pelin pelaajan offline- ja online-
pukeutumisidentiteetit pitdvdt sisdllddn? Tami kysymys jakautui kahteen osaan,
online-pukeutumisidentiteettiin ja offline-pukeutumisidentiteettiin. Kysymyksen oli
tarkoitus ohjata aineistoa, jotta se vastaisi tutkimukselle asetettuja tavoitteita ja toisi

vastauksen tutkimuksen padkysymykseen.

The Elder Scrolls Online -ympéristossd pelaajalla on mahdollisuus vaikuttaa
pelihahmon pukeutumiseen monella eri tavalla. Pelaajat kokevat, ettd vaihtoehtoja on
tarked olla riittdvisti, osittain koska pelien pukeutuminen on aina jollain tavalla
rajoittunutta. Vaihtoehtojen midrd antaa pelaajalle keinot ilmaista hahmojensa
identiteettid eri tavoin, ja yhdelld pelaajalla voi olla useita hyvin erilaisia hahmoja —
tai samanlaisia. Pelaajat puhuivatkin hahmoistaan hyvin eldviisesti: he kiyttivit
sanoja hdn tai he, ei se tai ne. Pelaajat ilmaisevat omia mieltymyksiddn pelihahmon
kautta, mutta omia arvoja tai statusta ilmaistiin vain védhdn. Pelihahmon

pukeutumisella viestittiin hahmon luokasta ja tarinasta.

Fyysisessd ymparistossd pelaajat eivét ole suoranaisesti kahlittuja koodin luomiin

rajoituksiin. Teoriassa kuka vain voi pukeutua haluamallaan tavalla. Fyysisessd
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elimdssd rajoitukset tulevatkin enemmin ympériston paineesta ja mahdollisesti
itsevarmuuden puutteesta. Pukeutumisidentiteetin ilmaisussa korostui mukavuuden ja
kaytdnnollisyyden merkitys. Fyysisessd ympadristossd oli enemmin jakautuvia
mielipiteitd esimerkiksi asusteiden kéyton suhteen, ja erityisesti kehollisten
muokkausten kéytostd ei kerrottu avointen kysymysten vastauksissa. Vastaukset
noudattelivat pitkélti sitd, mitd pukeutumisidentiteetistd jo tiedetddn: Sitd ilmaistaan
vaatetuksen liséksi esimerkiksi asusteilla ja meikilld ja sithen vaikuttavat oma tausta,

persoona ja esimerkiksi tyo ja harrastukset.

Tutkimuksen padkysymys oli: Minkdlainen suhde The Elder Scrolls Online -pelaajan
offline- ja online-pukeutumisidentiteettien vdlilli on? Tutkimuskysymykseen
vastaamiseksi tuon takaisin ajatuksen taikaympyrdstd. Luvussa 2.3 taikaympyrdd
kuvattiin pelid eristdvani alueena, jossa peli tapahtuu. Se ei aina ole konkreettinen
maahan piirretty ympyré tai rajattu alue, vaan se voi olla mielentila, joka omaksutaan

pelin alkaessa. 24°

”Nyt pelaan pelid, ja tdhédn peliin kuuluu sdént6jé, joita minun on
noudatettava ollessani ympyrén sisélld”. Tadma on kérjistetty ja yksinkertaistettu ajatus

taikaympyrasta.

Kuviossa 15 on esitetty tutkimuksen keskeisid tuloksia taikaympyrén avulla. Kuviossa
oleva suurempi ympyrd kuvaa fyysistd ympiristédmme. Pienempi ympyrd on pelin
maailma, ja nditd maailmoja erottaa katkoviivalla kuvattu taikaympyra. Olen kuviolla
pyrkinyt havainnollistamaan, minkélaisia asioita pukeutumisidentiteettiin liittyen

kulkee ulkoympyréstd sisdympyrédn ja jonkin verran myds painvastoin.

245 Crichton. 2019, 35-52; Tekinbas & Zimmerman. 2004, 95-96.
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Kuvio 15: Taikaympyra ja pukeutumisidentiteetti. Kyldmaki, 2021.

Vastauksena tutkimuskysymykseen esitdn, ettd pelaajien pukeutumisidentiteettien
vélinen suhde on vuorovaikutteinen taikaympyrdn ulkopuolelta sen sisélle. Kuten
tuloksista havaittiinkin, pelaajat kdyttivdt paljon omaehtoista tarinankerrontaa, ja
fyysisen maailman periaatteita simuloitiin pelihahmon pukeutumisessa. He pohtivat
hahmon pukeutumisen kéytdnnollisyyttd — ja joskus tahallista epakdytdnnollisyytta.
Kiytannollisyys esiintyi vahvasti sekd online- ettd offline -osioiden vastauksissa.
Omien mieltymysten annettiin vaikuttaa pelihahmon pukeutumiseen, ja yleisesti
pukeutumisidentiteettid ilmaistiin samankaltaisilla keinoilla ja periaatteilla kuin
fyysisessd ymparistossd. Pelihahmon pukeutumisella viestitiin muille pelaajille ja
mahdollisesti my0s pelaajalle itselleen niitd asioita, jotka pelaajan mielestd ovat

hahmon kannalta tarkeita.

Vuorovaikutus taikaympyrédn siséltd ulos on kuitenkin vidhdistd pelaajien antamien
vastauksien perusteella. Kuviossa ei ole monia nuolia sille, mité pelaajat tuovat pelistd
fyysiseen ympdristoon. Tdhdn aspektiin tutkimus toi vain vdhin vastauksia, silld

suurin osa vastaajista koki, ettd pelit eivdt ole vaikuttaneet heidin
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pukeutumiskésityksiinsd. On my0s mahdollista, ettdi ndmi vaikutukset ovat niin
hienovaraisia, ettd niitd on vaikea havaita. Muutamat pelaajat mainitsivat
sisdllyttdvinsd enemmaén virejd omaan pukeutumiseensa TESOn vaikutuksesta, minké
olen sisdllyttinyt kuvioon 15. Pelaajat eivdt pddsddntoisesti kokeneet pelien

vaikuttaneen omaan pukeutumiseensa, vaikka muutamia poikkeuksia olikin.

Online- ja offline-identiteettejd pidettiin toisistaan irrallisina, vaikka samankaltaisia
ajatuksia valintojen takana olikin. Vaikka tutkimuksen perusteella pelihahmon ei ollut
tarpeellista vastata pelaajan offline-identiteettid, vaikutti kuitenkin siltd, ettd
pelihahmon oli oltava jonkin verran miellyttivd hyvdn pelikokemuksen
saavuttamiseksi. Luvussa 3.3 nostettiin esille kisite samaistumisesta. Samaistuminen
tdman tutkimuksen yhteydessd on tapa, jolla asetamme itsemme pelihahmon rooliin.
Reagoimme siithen, mitd virtuaaliset hahmot ruudulla kokevat ja tuntevat, oman
kokemustaustamme pohjalta.?*® Samaistumisen vaikutusta on vastausten perusteella
vaikeaa arvioida, silld kaikki vastaajat eivdt nostaneet samaistumiseen liittyva
esimerkkejid vastauksissaan. Samaistumiseen liittyy toki roolipelaaminen, mutta
kiinnostavia olivat myds muutamien pelaajien kertomukset omista self-insert-

hahmoistaan, jotka kuvasivat heiti itseddn pelin maailmassa.

Vastausten perusteella ei myoOskddn voi luoda kuvaa ”stereotyyppisen pelaajan”
kayttaytymisestd tai ulkonddstd. Pelaajat pukeutuivat eri tyyleihin laidasta laitaan. Jos
en tietdisi vastaajien olevan pelaajia, en todenndkdisesti saisi sitd selville heiddn

offline-pukeutumisidentiteettiensd kuvailun perusteella.

Viimeisend ajatuksena sanoisin, ettd pukeutuminen pelissi voi olla hyvinkin
merkityksellistd pelaajasta riippuen. Valinnat ja ilmaisukeinot ovat erittdin
monimuotoisia ja pelaajilla oli paljon mielipiteitd pukeutumisesta ja mitddn yhtendista
totuutta pelaajien mielipiteistd ei voi muodostaa. En kuitenkaan ajattele, ettd
yhtendinen mielipide on edes toivottua identiteetistd puhuttaessa. Olemme kaikki
yksiloitd ja puemme itsemme ja omat hahmomme omien ajatustemme pohjalta.
Tarkedmpdd on se, ettd pelaajalla on mahdollisuus ja vapaus tehdéd niitd valintoja,

halusi hén sitten pelkistii tai liioitella, sekd online- ettd offline-ympéaristoissa.

246 |sbister. 2006a, 41.
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“I judge other people’s style way less often, as | consider them untied to what

sometimes ties me to remain like | am. And | respect that.”
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8. POHDINTA

Aloitin Pro gradu -tutkimukseni syksylld 2019 ja sain sen paatokseen syksylld 2021.
Ajallisesti tutkimus vei enemmén aikaa kuin alun perin oli suunniteltu. Suuri syy
sithen on vuoden 2020 alussa levinnyt Covid-19-pandemia, joka on vaikuttanut meihin
kaikkiin 1dhes kaikilla eldmén osa-alueilla. Tutkimukseni onnekseni kirsi vain vihén
koronapandemian vaikutuksesta, silld digitaalisuus on alusta asti ollut vahva osa
tutkimuksen aihepiirid ja valittuja menetelmid. Minun ei ollut tarpeen muuttaa
suunniteltuja menetelmii etdtyoskentelyd varten. Pandemia on kuitenkin vaikuttanut
tutkimukseen henkil6kohtaisella tasolla. Vaikka tutkimukseni kisittelee digitaalisia
peleji ja alustana ovat virtuaaliset yhteisot, digitaalisuus ei vield voi korvata kaikkia
opiskelueldmdn osa-alueita esimerkiksi sosiaalisen kanssakdymisen ndkokulmasta.
Opiskelun muuttuminen etitydskentelyksi on saanut minut huomaamaan, miten
tarkedd muiden opiskelijoiden tuki on Pro gradun etenemisen kannalta. Digitaalisuus
ei ole vield voinut tiysin korvata muiden opiskelijoiden muodostamaa tukiverkkoa, ja

tutkimuksen kanssa voi helposti tuntea jadvéansa yksin.

Pandemia ei kuitenkaan suuresti vaikuttanut tutkimuksen menetelmiin. Tutkimuksen
kohteena ovat digipelaajat, jotka osaavat kiyttda digitaalisia menetelmié sujuvasti, ja
Webropol-kyselyn avulla oli mahdollista saavuttaa heiddt helposti. Kysely oli
menetelmind toimiva tdhin tutkimukseen. Aluksi en kuitenkaan voinut olla varma
siitd, miten moni vastaisi kyselyyn, silldi kohderyhmén kiinnostusta oli vaikeaa
arvioida ennalta. TESO-pelaajilta ei ole julkaistu vastaavanlaisia kyselyitd. Asetin
henkil6kohtaiseksi tavoitteeksi noin 50 vastaajaa ja lopullinen 89 ylitti odotukseni ja
oli erittdin sopiva miird tidmén tutkimuksen aineistoksi. Koen myds lopullisen
vastausprosentin olevan hyva. Vastauksia tuli monipuolisesti myds miehiltd, naisilta

ja muun sukupuolisilta.

Kyselyn rakenteen suunnitteluun ja testaukseen olisi kuitenkin voinut kayttdd
enemmain aikaa. Kysely testattiin 5.3.2021, mutta useampi testivaihe olisi voinut
auttaa aineiston analyysin mydhemmissd vaiheissa. Liitteessd 2 esitetyissd
kysymyksissa késiteltiin joitakin asioita toistuvasti ja olisin mahdollisesti voinut tehda
enemman avoimia kysymyksid. Oletin, ettd liiallinen avointen kysymysten mééra olisi
voinut vdhentdd vastaajamddrdd. En myoskdédn ollut harjoitellut suljettujen

kysymysten aineiston analyysiéd tutkimuksen testivastauksien perusteella, mik olisi
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voinut nopeuttaa lopullista aineistonkeruuta. Nidistd huolimatta koen lopputuloksen
onnistuneen, vaikka tarkempi analyysirunko olisi voinutkin nopeuttaa analyysin
vaiheita. Monet kyselyn ja aineiston analyysin testaamiseen liittyvdt ongelmat ovat

varmasti aloittelevalle tutkijalle tyypillisid kompastuskivii.

Kyselyssd kdytin myds termid ”somewhat”, joka on voinut olla liian tulkinnanvarainen
kyselyn vastaajille. Somewhat tarkoittaa jokseenkin tai hiukan, mutta se voi tarkoittaa
eri ihmisille eri asioita. Olisi voinut olla tarkoituksenmukaisempaa kayttda
matriisikysymyksissd asteikkoa yhdestd kolmeen, jolloin kysymyksissd olisi samaa
mieltd-, neutraali- ja eri mieltd -vastaukset. Toisaalta timéa olisi voinut saada vastaajat
kayttimadn neutraalia vastausta enemmain. Termeihin liittyy aina erilaisia kasityksid
jane aiheuttavat varmasti vastaavanlaisia pohdintoja tutkimuksesta riippumatta. Myos
kisitys pukeutumisesta ja siitd, mitd pukeutuminen siséltdd, on voinut olla hyvin
erilainen eri vastaajien vililld. Késitys voi erota myds vaatetusalan opiskelijan
ajatuksista. Pyrin vilttimddn ammattisanaston liiallista kdyttod kyselyssd, jotta
kysymykset olisivat mahdollisimman helposti tulkittavissa vastaajan taustasta
riippumatta. Koen onnistuneeni siind, etti omat késitykseni eivét liikaa vaikuta

pelaajien vastauksien tulkitsemiseen.

Sisdllonanalyysi oli menetelmédnd sopiva tulkitsemaan pelaajien antamia merkityksia
ja analysoimaan avointen kysymysten aineistoa. Kdaytin sisdllonanalyysid myos
kandidaatintutkimuksessani, joten se oli menetelméiné jo ennestdin tuttu. Kuvaileva
analyysi oli kuitenkin minulle uusi menetelmé, jonka toin tutkimukseeni menetelmaéksi
vasta aineiston keruun jilkeen. Jos olisin testannut kyselyé ja sen analyysid enemmin,
olisin ehkd osannut ennakoida menetelmén tarpeellisuuden aiemmin. En ollut kyselya
suunnitellessani ottanut huomioon sitd, onko kaikkien kysymysten tuottama data
analysoitavissa ja tulkittavissa sisdllonanalyysin avulla. Siséllonanalyysi on tarkoitettu
tekstipohjaisen tai tekstiksi muutetun aineiston analysointiin, mité tilastot ja taulukot
eivit ole. Kuvaileva analyysi on kuitenkin yksi tilastojen tarkastelun
perusmenetelmistd, joten uusi menetelmd ei vaatinut lilan suuria muutoksia Pro

graduun kokonaisuudessaan.

Kaytin tutkimuksessa Bartlen player type -mallia luokittelemaan vastaajia neljdin eri
luokkaan. Kolmen luokan vastaajia oli riittdvisti muodostamaan késitysta siitd, miten

pelaajatyyppi vaikuttaa pelaajien ajatuksiin pukeutumisesta pelissd. Tappaja-tyypin
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vastaajia oli kuitenkin vain yksi. Uskon tdmén johtuvan osittain siitéd, ettd kyselya
jaettiin pédasiallisesti sosiaalisien pelaajayhteisdjen kautta. Ehki tappajia olisi ollut
vastaajien joukossa enemmén, jos olisin ldhestynyt PVP-yhteis6jad (player versus
player) kyselylinkin jakamiseksi. On kuitenkin myos mahdollista, ettd pukeutumiseen
liittyva kysely ei yksinkertaisesti ole kiinnostava tappaja-tyypin pelaajille, mutta

tyypin vastaajien vdhdisyyden vuoksi en halua tehdé liikaa oletuksia.

En koe, ettd tappaja-tyypin pelaajien vihaisyys olisi merkki epdonnistumisesta, mutta
olisi ollut mielenkiintoista ndhdd tappajien vastauksia enemméin. Player type oli
vastaajia jdsentelevd ja luokitteleva muuttuja, mutta lopulliset johtopditokset
muodostettiin yleiselld tasolla kaikista pelaajista. Yleisesti eri tyyppien vastaukset
sopivat pelaajatyyppien kuvauksiin: seikkailijat tutkivat, saavuttajat saavuttavat ja

seurustelijat sosialisoivat.

Avoimet kysymykset saivat pituudeltaan vaihtelevia vastauksia, ja vastausten
yksityiskohtaisuus vaihteli niin ikdin. Suurin osa vastauksista liittyi kuitenkin
annettuun kysymykseen. Olisin ehkd voinut saada tasaisemmin yksityiskohtaisia
vastauksia, jos olisin liittinyt avoimen kysymyksen yhteyteen enemmaén
apukysymyksid. Online-pukeutumisidentiteettiin liittyvin avoimen kysymyksen
muotoilu on: "Kerro lisdd siitd, miten ilmaiset hahmojesi pukeutumisidentiteettejd ja
/ tai minkdlaisilla sanoilla kuvailisit sitd”. Jos olisin liittdnyt kysymyksen yhteyteen
mainintoja esimerkiksi meikin tai tatuointien kayttimisesta olisivat ne voineet esiintya
vastauksissa enemmaén. Nykyisessd muodossaan kysymys ei kuitenkaan ole liian
johdatteleva ja tatuoinneista ja asusteista kysyttiin aiemmissa kysymyksissd. Vastaajat

eivit vilttdméttd kokeneet tarpeelliseksi mainita niitd uudestaan.

Niistd ongelmakohdista huolimatta en koe tutkimukseni ja sen tulosten luotettavuuden
kérsineen niiden vuoksi. Valitut menetelmét toivat vastaukset tutkimuskysymyksiin,
joita tarkastellaan tarkemmin luvussa 8. Suljettujen kysymysten tuottama tieto oli
tukena avointen kysymysten vastausten tulkitsemisessa. Yksi osa luotettavuuden
tarkastelua on tietysti tutkimuksen tulosten toistettavuus ja vaiheiden ldpindkyvyys.
Olen kirjoittanut tutkimuksen vaiheista raportissa avoimesti ja pyrkinyt lisddmadn
lapindkyvyyttd mydos liitteiden avulla, joista ndhddén analyysissd muodostuneet tirkeét
taulukot ja kaaviot. Uskon, ettd tutkimuksen tulokset olisivat samankaltaisia

riippumatta siitd, kuka tutkimuksen tekee. On kuitenkin huomioitava, ettdi minun
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valintani ja jotkin ennakkokésitykseni ovat vaikuttaneet tutkimuksen etenemiseen sen
alusta asti. Oma kiinnostukseni pelialaan ja vaatetukseen voi vaikuttaa siihen,
minkélaisiin asioihin kiinnitdn aineistossa huomiota. Olen esittdnyt tuloksia myds
numerotietoina, jolloin se ei ole tdysin omien tulkintojeni varassa. Olen myods
kiinnittinyt huomiota omiin ennakkokisityksiini, enkd koe niiden virittineen
aineiston analyysid niin, ettd olisin tiedostamatta johdatellut tuloksia haluamaani

suuntaan.

On myos muistettava, ettd tihén tutkimukseen kerétty aineisto tuli n = 89 The Elder
Scrolls Online -pelaajalta. Tutkimuksen tulokset kuvaavat siis hyvin pientd ryhméa.
On mahdollista, ettd tutkimuksen tulokset olisivat erilaisia, jos samanlainen kysely
tehtiisiin jollekin toiselle pelaajaryhmille. Toisaalta pelaajat harvoin pelaavat vain
yhté pelid, ja koen tulokset jonkin verran yleistettdviksi myds laajemmin, tietenkin
pienelld varauksella. TESOssa on erityisen paljon mahdollisuuksia ilmaista
pelihahmon pukeutumisidentiteettid, joten se voi osaltaan my0ds korostaa
pukeutumisen merkitystd pelaajalle. Kaikissa peleissi vastaava pukeutumisjérjestelma
ei ole tarpeellinen. Tutkimusaihetta voisi jatkaa laajentamalla aihepiirid koskemaan
muitakin pelejd tai esimerkiksi peligenrejd. Onko RPG -genrelld erityinen vaikutus

pukeutumiseen?

Kyselytutkimuksessa, erityisesti anonyymissd, on myds valehtelun mahdollisuus. En
kuitenkaan usko, ettd vastaajilla oli syytd valehdella tai liioitella. Esiinnyin kyselyssa
vain omalla nimelldni, en kdyttdjdnimelldni, oman henkilokohtaisen turvallisuuteni

vuoksi ja jotta henkil6llisyyteni ei vaikuttaisi pelaajien vastauksiin.

Tulokset voidaan katsoa luotettaviksi myds siltd osin, ettd ne eivét ole ristiriidassa jo
olemassa olevan tiedon kanssa vaan tuovat sithen uusia ndkokulmia. Erityisesti
offline-pukeutumisidentiteettid kisitteleva osio nosti pukeutumisidentiteettiin liittyvia
ajatuksia, jotka sopivat tdmén tutkimuksen teoriaosiossa késiteltyyn kirjallisuuteen.
Graduni aineiston offline-pukeutumisidentiteetti-osion ei ollut tarkoitus tuottaa uutta
tietoa pukeutumisidentiteetistd ja sen ilmaisemisesta, vaan tarkedmpad oli kiyttad sitd
vertailukohtana online-pukeutumisidentiteetistd kerrotulle. Pukeutumisidentiteettiin
vaikuttavat paitsi yksilon omat ajatukset itsestd my0s ympariston tuomat vaatimukset,
thanteet ja paineet. Online-pukeutumisidentiteetisté ja sen kehittymisesti on kuitenkin

verrattain vihin tutkimusta. Pukeutuminen mainitaan hahmojen yhteydessa tai muun
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ulkonddn yhteydessd, mutta vaatteen ndkokulmaa ei yleensa korosteta, ainakaan niissi
tutkimuksissa, joita graduni pohjustuksen aikana tarkastelin. Graduni ei voi tétd
tutkimusaukkoa tdysin tiyttd4, mutta toivon sen ainakin heréttavén ajatuksia siitd, mita
kaikkea pelien kautta ilmaistu pukeutumisidentiteetti pitdd sisdllddn ja minkélaisia

mahdollisuuksia se voi tuoda vaatetussuunnittelijalle.

Miten tistd voisi jatkaa? Peliala kasvaa kasvamistaan, ja uskon my®ds siihen liittyvien
tutkimusten miirdn nousevan tulevaisuudessa. Tdma tutkimus keskittyi pelaajien
ajatuksiin pukeutumisidentiteetistid. Tutkimuksessa ei kuitenkaan pohdittu sité,
minkélaisia  ajatuksia  pelien  suunnittelijoilla on  aiheesta. = Kuinka
tarkoituksenmukaisesti esimerkiksi TESOn tarjoamat pukeutumisvaihtoehdot on
suunniteltu, vai ovatko suunnittelijat onnistuneet luomaan mielenkiintoisen ja pelaajia
innostavan pukeutumisjirjestelmén osittain vahingossa? Epdilen, ettd se on ollut tiysi
vahinko, mutta en my0skéddn usko, ettd suunnittelijat ovat pohtineet jérjestelmén
kehittdmistd pukeutumisidentiteetin  ndkokulmasta. Voi myds olla, ettd
pukeutumisidentiteetin ndkokulma suunnittelussa ei ole riittdvdn merkittiva, jotta
sithen kannattaisi kiyttdd aikaa ja muita resursseja. Vaatetussuunnittelijoilla on
kuitenkin mielestdni paljon annettavaa pelialalle, ja alan ammattilainen voisi
mahdollisesti kehittdd niditd jirjestelmid ja myos suunnitella pelaajille mielekk&itd

asukokonaisuuksia.

Tutkimuksesta ei myoskddn selvid, miten paljon koronapandemia on vaikuttanut
pelaajien ajatuksiin omasta offline-pukeutumisestaan. Vastauksissa korostui
mukavuudenhalu, mutta onko se yhti vallitseva pandemian ulkopuolella vai onko se

korostanut pelaajien toivetta pukeutua mukavuus edelld?

Jatkotutkimusta voisi tarkastella my®0s siitd ndkokulmasta, miten pelaajien kokemuksia
omasta ja hahmon pukeutumisesta voitaisiin tuoda ldhemmis toisiaan. Vastaajien
joukossa oli pelaajia, jotka kertoivat hahmoistaan itsevarmasti ja ylpedsti, mutta
omasta pukeutumisesta kerrottiin lihes vahéttelevésti. Tdhédn voi tietenkin olla monia
syitd, mutta olisi hienoa, jos vastaajat voisivat olla ylpeitdi myds itsestdén,

pukeutumisidentiteetistd riippumatta.
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Liitteet:

LITE 1: Kyselylomake Englanniksi.

D Mandatory fields are marked with an asterisk (*) and must be filled in to complete the form.

This survey is part of a pro gradu thesis made in University of Lapland's clothing design master's
degree programme. The study's working title is "Many selves - the relation between virtual
and physical dress identity in The Elder Scrolls Online -player”, and its goal is to
examine the thoughts players have regarding their own dress identity and that of their virtual
characters in The Elder Scrolls Online. Dress is not limited to clothing, and the term also includes
accessories, tattoos and other body modifications. Dress identity refers to the identity you display
and communicate visually through means of dress.

The survey is anonymous and does not require your personally identifiable information, or your
in-game account details.The data gathered is only used in this pro gradu thesis and handled with
confidentiality. Zenimax Online Studios LLC is not involved in this study or its results.

The survey is open until 21st of March, 10 pm UTC, and it takes approximately 10 minutes to
finish, depending on how detailed your answers are. The survey has three parts and 13 questions,
including open questions. You can save your answers and continue at a later time.

There are no right, or wrong answers and | hope you will take the time to answer to as many
questions as possible.

For additional details related to the study or the survey you can inquire by sending an email to
. The thesis supervisor is Professor Ana Nuutinen from the University of
Lapland.

Thank you for your interest!

Inkeri Kylamaki
University of Lapland - Faculty of Arts




PART 1: Basic information

Some questions might be displayed differently when using mobile devices.

1. Age*
O 1820
O
“ 26-30
O
C) 31-40

() 41-50

O 51-60

21-25

61-70

Over 70

2. What is your gender identity? *

() Male

O Female
O
O

A-gender

O

Transgender

Non-binary

If other, please specify:




3. Estimate how much the following aspects motivate you to play The
Elder Scrolls Online. *
Not at all A little Somewhat Alot

Story and Characters*
Crafting *

Housing *

Outfitting*

PVE *

PVP *

Exploration*
Socializing *
Role-playing*

Achievement hunting

4. Which of the following player types mirrors your predominant
gaming habits the best, in TESO? *

This is based on Bartle's player type -theory, that is used as a generalization of different player types
and motivations in MMO game design process.

Achiever (Collecting points, trophies, leveling, etc. Aiming for personal bests and
results.)

Explorer (Exploration, discovery. Taking the time to search and learn about the
game and its world.)

Killer (Competitive, honing and testing your skills. Usually PVP oriented.)

Socializer (Community, friends, communication and networking. Doing things
with friends and groups.)



PART 2: Online dress identities

In the context of this study, online refers to the in-game world of The Elder Scrolls online,
while offline environment and physical environment refer to your own personal environment,
i.e. "in real life".

5. Evaluate how true the following statements are to you, while playing

The Elder Scrolls Online.

Slightly I don't agree nor Slightly
Disagree disagree disagree agree  Agree

I spend a lot of time on my characters'
dress and design

| change or tweak my characters' dress
often

It's important for me to have a lot of
colour and style options in game

| use accessories to express my
characters' identities

| use bodily modifications (tattoos,
implants etc.) to express my characters'
identities

| use my characters' dress as a
storytelling method

| choose quirky or or odd clothing for
one or more of my characters on
purpose

When it comes to dress, | put visuals
over functionality

| go out of my way to look for new outfit
"motifs" to use, through purchases,
events and / or dungeons.



6. What kind of things do you express with your TESO characters'

dress? Select all that apply.
The characters' values
The characters' tastes
Belonging to a faction or a group
The characters' individuality
The characters' class
The characters' status
The characters' state of mind
The characters' personalities
The characters' environments
My own values
My own ideals (in dress)
My own personality

My own status within the game community

My own status outside the game community

Other, please specify:

7. Please tell more about the way you express your characters' dress
identity or identities and / or what kind of words you would use to

describe them.
Maximum of 1500 characters.

8. You may add a picture of one of your characters and their

outfit here. This is completely optional.
The picture should be in .jpeg, .jpg, .gif, or .png format and should not exceed over 20 Mb in size.



9. If you submitted a picture of your character in question 8,
will you give permission to display it in the research paper?

Yes

No



PART 3: Offline dress identities

In the context of this study, online refers to the in game world of The Elder Scrolls online, while
offline environment and physical environtment refer to your own personal environment, i.e. "in

real life".

10. Evaluate how true the following statements are, in relation

to your dress and dress identity in an offline environment.

Slightly Neither agree
Disagree disagree nor disagree

| spend a lot of time choosing or
thinking of my own dress and design

| express myself and my identity
through dress

| use accessories to express my identity

| use bodily modifications (tattoos,
implants etc.) to further express my
identity

My dress varies depending on the
situation and the environment (work,
school, etc.)

| try to express being part of a group
through my dress

| try to express my individuality through
my dress

When it comes to dress, | put visuals
over functionality

Slightly
agree Agree

11. Please tell more about how you express your own dress
identity and what kind of words you would use to describe it.

Maximum of 1500 characters.

12. Has playing games (in general) affected the way you think

and see dress in your every day life?

No



Q Yes, which games?

13. Has playing TESO affected the way you think and see dress
in your every day life?

() No

O

Yes, how?




LITE 2: Kysymys 3.
3. Estimate how much the following aspects motivate you to play The Elder Scrolls Online.

Not at all |~ A little Somewhat Alot Total Average Median

Story and Characters 3 8 23 L] a9 35 4.0
3,4% 9,0% 258% 61,8%

Cratting 13 3 23 22 89 2,6 3.0
14,6% 34.8% 259%  247%

Housing 20 22 18 29 89 2,6 3,0
225%  247% 202% 32.6%

Outitting 8 10 31 40 89 3.2 3.0
0.0%  11,2% 34.8% 45,0%

PVE 1 - 18 GG 29 37 4.0
1,1% 45% 20,2% 74,2%

PVP 42 30 9 8 29 18 2.0
472%  33.7% 10,1%  9,0%

Exploration 2 11 21 55 29 3.4 4.0
2.2% 12.4% 23.6% 61,8%

Socializing 4 2 30 34 89 3,1 3.0
45%  23.6% 33.7%  38.2%

Role-playing 25 30 19 15 89 2,3 2.0
28.1% 33,7% 21.3%  16,9%

Achievement hunting 15 23 28 23 49 2.7 3,0
16,0%  25.8% 315% 258%

Total 133 190 220 347 290 2,9 3,0

TESO-pelaamisen motivaattorit. Webropol, 2021.

Qutfitting Mot at all A little Somewhat Alot  Average Median Total

m 5 5 22 21 3.1 3,0 53
9.5% 9.4% 41,5% 396% 0

f 2 5 3 15 3.2 3.5 30
6,7% 16,6% 26.7% 50,0% 0

b 1 0 1 4 33 4.0 i
16,7% 0.0% 16,7% 66,6% 0

Total 2 10 31 40 29

Pukeutuminen TESO-pelaamisen motivaattorina. Sukupuoli-identiteetin vertailu. Webropol, 2021.



PVE

Explorer

Killer

Socializer

Achiever

Total

PVE TESO-pelaamisen motivaattorina. Player -type vertailu. Webropol, 2021.

Pukeutuminen oli neljanneksi tarkein motivaattori, mutta tdarkeimmaksi vastaajat
nostivat "PVE” (player versus environment) -vaihtoehdon. Tahan kuuluu kaikki pelin
tekeminen, jossa pelaajat taistelevat ymparist6a ja ei-pelattavia hahmoja vastaan. PVE
on suuressa osassa peleistd tdrkedssa roolissa, ja ilman sitd monet pelit eivat
valttamatta olisi kiinnostavia pelaajille.
pukeutumisen oli 3,2. Vain yksi vastaaja kokee, ettd PVE ei vaikuta pelimotivaatioon
lainkaan. Tama vastaaja kuuluu seurustelija-pelaajatyyppiin. ”Vahan” vastauksia oli 4,5

%, jonka vastaajat olivat tappaja- ja seikkailija-pelaajatyyppeja. Erityisesti saavuttajat

Mot at all

50%

A little

3

Somewhat

10
22.7%

0,0%

25,0%
3
12,5%

18

Alot

3
70,5%

0,0%
14
70,0%
21
87,5%

66

pitavat PVE:ta tarkedna osana pelimotivaatiota.

Average

36

20

36

39

Median

40

2,0

4.0

40

Total

44

20

24

89

PVE:n vastausten keskiarvo oli 3,7, kun



PVP

Explorer

Killer

Socializer

Achiever

Total

Not at all

25
56,8%
0
0,0%
13
65,0%
4

16, 7%
42

A little
14
31.8%
0
0.0%
25.0%
il
45 8%
30

Somewhat

1
2.3%
0
0.0%
1
50%
7
292%
9

Alot Average

4 1,6
9.1%
1 4,0
100,0%
1 1,
50%
2 2,3
8,3%

(8]

8

PVP TESO-pelaamisen motivaattorina. Player -type vertailu. Webropol, 2021.

Pienimmaksi motivaattoriksi muodostui PVP (player versus player), joka kasittda kaiken

Median

Total

44

pelaajien valisen taistelun tai kilpailun. 47 % vastaajista (n = 42) koki, ettd PVP ei

motivoi lainkaan. Tappaja-pelaajatyyppi kuitenkin nosti PVP:n erittdin tarkeaksi, mika

sopii pelaajatyypin kuvaukseen, jossa pelaajien valinen kilpailu on tarkea osa pelaajan

pelityylid. Sosialisoijista 65 % vastasi, ettd PVP ei motivoi heita lainkaan. Saavuttajista

kuitenkin jopa 29 % (n = 7) koki sen vaikuttavan jonkin verran.



LIITE 3: Kysymys 5. Pelaajatyyppien vertailu.

5. Evaluate how true the following statements are to you, while playing The Elder Scrolls

Online.

| spend a lot of time on my
characters' dress and design

Explorer

Killer

Socializer

Achiever

Total

| change or tweak my
characters’ dress often

Explorer

Killer

Socializer

Achiever

Total

It's important for me to have a
lot of colour and style options
in game

Expilorer

Killer

Socializer

Achiever

Total

Disagree  Slightly
disagree
1] 3
0,0% 6,8%
0 1
0.0% 100,0%
1] 1
0,0% 5,0%
5 2
20.8% 8,3%
5 7
Disagree  Slightly
disagree
3 T
6.8% 15,9%
1] 1
0,0% 100,0%
1 2
5,0% 10,0%
T 1
29.2% 4.2%
1 1
Disagree  Slightly
disagrea
0 1
0.,0% 2.3%
0 1
0,0% 100,0%
0 1
0,0% 5,0%
3 1
12.5% 4.2%
3 4

| don't agree
nor disagree

8,8%

0,0%

5,0%

12,5%

| don't agree nor
disagree

| don't agree
nor disagree

6,2%

0,0%

0,0%

42%

Slightly
agree

Slightly
agree

15
34.1%

0,0%

15,0%

37.5%

27

Slightly
agree

Agree

60,0%
10
41.7%

44

Agree

16
36.4%

0,0%

45,0%

20,8%

30

Agres

29
65 9%

0,0%
14
T0,0%
15
62, 5%

58

Average

43
2,0

45

35

Average

a8

Average

45

2.0

45

41

Median

45

20

50

40

Median

40

20

40

40

Median

5.0

2.0

50

50

Total

44

20

24

29

Total

44

20

24

89

Total

44

20

pL 1

29



| use accessories 1o axpress
my characters' identities

Explorar

Killer

Sociallzer

AChiever

Total

| use bodily modifications

(tattoos, implants etc.) to express

my characters' identities

Explorer

Killer

Socializer

Achiever

Total

| use my characters' dress as
a storytelling method

Explorer

Killer

Socializer

Achiever

Total

Disagree  Slightly | don't agree
disagree nor disagree
0 4 4
0,0% 9.1% 9.1%
0 0 1
0,0% 0.0% 100,0%
0 Q 3
0,0% 0,0% 15,0%
3 0 3
12,5% 0,0% 12.5%
3 4 1
Disagree Slightly | don't agree
disagree nor disagree
2 5 3
4,5% 11,4% 6,20
0 0 1
0,0% 0,0% 100,0%
2 0 2
10,0% 0,0% 10,0%
4 2 2
16,7% 8.4% 8,3%
2 7 8
Disagree Slightly | don’t agree
disagree nor disagree
3 5 4
6,8% 11.4% 9.1%
0 0 0
0,0% 0,0% 0,0%
1 2 3
5,0% 10,0% 15,0%
G 2 4
25,0% 8.3% 16,7%
10 9 1

Slightly
agree

Slightly
agree

Slightly
agree

9
20.4%
1
100,0%
4
20,0%
7
2929

21

Agree

T0,0%
12
50,0%
52

Agree

Agree

23
52.3%

0.0%
10
50,0%

20,8%

38

Average

4.3

3.0

46

4.0

Average

40

3,0

42

3,6

Average

40

40

40

31

Median

5.0

30

3.0

45

Median

40

3.0

5.0

40

Median

5.0

40

45

35

Total

44

20

24

a9

Total

44

20

24

89

Total

44

20

24

29



| choose quirky or or odd
clothing for one or more of my
characters on purpose

Explorer

Killer

Socializer

Achiever

Total

When it comes to dress, | put
visuals over functionality

Explorer

Killer

Socializer

Achiever

Total

| go out of my way to look for new

outfit "motifs” to use, through
purchases, events and / or
dungeons.

Explorer

Killer

Socializer

Achiever

Total

Disagree Slightly | don't agree
disagree nor disagree

5 5 8

11,6% 11,6% 18,6%
0 0 1

0,0% 0,0% 100,0%

3 5 2

15,0% 25, 0% 10,0%
6 1 ]

25,0% 4.2% 25,0%
14 1 17

Disagree Slightly | don't agree
disagree nor disagree

5 5 7
11.4% 11.4% 15,9%
0 1 0
0,0% 100,0% 0,0%
1 1 2
5,0% 5,0% 10,0%
2 2 3
8.7% 3.7% 13,0%
8 9 12
Disagree  Slightly | don’t agree
disagree nor disagree

3 1 5

7.0% 2.3% 11,6%

0 0 0

0,0% 0,0% 0,0%

0 3 3

0,0% 15,0% 15,0%

1 0 3

4,2% 0.0% 12,5%

4 4 1

Slightly
agree

Slightly
agree

Slightly
agree

Agree

43,5%

i

Agree

20
46,5%

100,0%
10
50,0%
12
50,0%

43

Average

35

3,0

33

33

Average

36
2,0

40

39

Average

41

50

41

43

Median

40

30

35

30

Median

40

20

40

40

Median

40

5.0

45

45

Total

43

20

24

B8

Total

44

20

23

38

Total

43

20

24

a8



LITE 4: Kysymys 5. Sukupuoli-identiteetin vertailu

5. Evaluate how true the following statements are to you, while playing The Elder Scrolls
Online.

Disagree Slightly | don't agree Slightly  Agree  Total Average Median
disagree nor disagree agree
| spend a lot of time on my characters’ 3 5 ] 16 23 53 4.0 4.0
dress and design 5,7% 9.4% 11,3% 302%  434%
| change or tweak my characters' 7 7 ] 17 16 53 35 4.0
dress often 13,2% 13,2% 11,3% 321%  302%
It's important for me to have a lot of 3 1 2 12 35 53 44 5,0
colour and style options in game 5.7% 1.0% 3.8% 22.6% 56.0%
| use accessories to express my 2 3 a 14 26 53 41 4.0
characters' identities 3,8% 5.7% 15,1% 264%  49.0%
| use bodily modifications (tattoos, ] 5 7 17 18 53 37 4.0
implants etc.) to express my
characters’ identities 11,3% 9.4% 13,2% 32,1% 34.0%
| use my characters’ dress as a a 5 g g9 22 53 36 4.0
storytelling method 15,1% 9.4% 17,0% 170%  415%
| choose quirky or or odd clothing for 13 i1 g T 17 52 32 3.0
one or more of my characters on
purpose 25,0% 11,5% 17,3% 135% 327%
When it comes to dress, | put visuals 5 5 7 20 15 52 37 40
over functionalty 9,6% 9.6% 13,5% 385% 28.8%
| go out of my way to look for new 3 2 a 10 30 53 42 5,0
outfit "motifs" to use, through
purchases, events and / or dungeons. 5,6% 3.8% 15,1% 18.9% 56.6%
Total 50 39 G2 122 202 475 3,8 4,0

Miesten vastaukset kysymykseen 5. Webropol, 2021.

Disagree Slightly | don't agree Slightly ~ Agree Total Average Median
disagree nor disagree agree
I spend a lot of time on my characters' 1 2 1 10 16 30 43 5,0
dress and design 3,3% 6.7% 3,3% 333%  534%
| change or tweak my characters' 3 4 4 g9 10 30 36 4.0
dress often 10,0% 13,4% 13,3% 30,0% 333%
It's important for me to have a lot of 0 2 2 E) 18 30 4.4 5.0
colour and style options in game 0,0% 6.6% 6.7% 26.7% 50.0%
| use accessories to express my 0 1 3 4 22 30 4.6 5,0
characters' identities 0,0% 34% 10,0% 133% 733%
| use bodily modifications (tattoos, 1 2 1 g9 17 30 43 5,0
implants etc.) to express my
characters’ identities 3,3% 6,7% 3,3% 30,0% 56,7%
| uze my characters’ dress as a 1 3 2 12 12 30 4.0 4.0
storytelling method 3,3% 10,0% 6,7% 400%  40.0%
| choose quirky or or odd clothing for 0 5 T g 9 30 3T 40
one or more of my characters on
purpose 0,0% 16,7% 23,3% 30,0%  30,0%
When it comes to dress, | put visuals 1 4 5 7 13 30 38 40
over functionality 3,3% 13,3% 16,7% 233%  434%
| go out of my way to look for new 1 2 3 12 1" 28 4.0 4.0
outfit “motifs” to use, through
purchases, events and / or dungeons. 3,5% 6,9% 10,3% 41.4%  37.9%
Total 3 25 28 80 128 269 41 4,0

Naisten vastaukset kysymykseen 5. Webropol, 2021.



| spend a lot of time on my characters’
dress and design

| change or tweak my characters'
dress often

It's important for me to have a lot of
colour and style options in game

| use accessories to express my
characters' identities

| use bodily modifications (tatioos,
implants eic.) to express my
characters' identities

| use my characters' dress as a
storytelling method

| choose quirky or or odd clothing for
one or more of my characters on
purpose

When it comes to dress, | put visuals
over functionality

| go out of my way to look for new
outfit "motiis” to use, through
purchases, events and / or dungeons.

Total

Disagree

Slightly
disagree

0,0%

16,7%

0,0%

| don't agree
nor disagree

1]
0,0%
1]
0,0%
1]
0.0%
1]
0.0%
1]

0,0%

0.0%

16,7%

0.0%

0,0%

Slightly
agree

33,3%

16,7%

66,7%

1

Muun sukupuolisten vastaukset kysymykseen 5. Webropol, 2021.

Agree

83,3%

66,6%

83,3%

66,6%

50,0%

66,6%

33,2%

50,0%

33,2%

32

Total

54

Average

43

42

45

42

40

38

37

15

43

41

Median

50

5,0

5,0

50

45

50

4.0

45

4.0

5,0



LITE 5: Kysymys 10. Sukupuoli-identiteettien ja pelaajatyyppien vertailut

10. Evaluate how true the following statements are, in relation to your dress and dress identity

in an offline environment.

| spend a lot of time choosing Disagree Slightly Neither agree Slightly Agree  Average  Median Total
or thinking of my own dress disagree nor disagree agree
and design
m 13 9 14 15 2 27 3,0 53
24,5% 17,0% 26,4% 28,3% 3,8% 0
f 1 7 5 1 6 35 40 30
3,3% 23,3% 16,7% 36.7%  20,0% 0
b 0 3 0 0 3 35 35 6
0,0% 50,0% 0,0% 0,0% 50.0% 0
Total 14 19 19 26 1 29
| express myself and my Disagree Slightly Meither agree nor Slightly Agree  Average Median Total
identity through dress disagree disagree agree
m 5 10 10 21 7 33 40 53
9.4% 18,9% 18,9% 396% 13.2% 0
f 2 5 5 1" 7 35 40 30
6,7% 16,7% 16,7% 36.6% 23.3% 0
b 1 0 2 1 2 35 35 6
16.7% 0,0% 33,3% 16,7%  33.3% 0
Total 8 15 17 33 16 29
| use accessories to Disagree Slightly Neither agree nor Slightly Agree  Average  Median Total
express my identity disagree disagree agree
m 14 19 B 1" 3 2.4 2,0 53
26,4% 35,8% 11,3% 20,8% 5,7% 0
f 3 1 B 12 8 37 40 30
10,0% 3,3% 20,0% 40,0%  26.7% 0
b 1 1 2 1 1 30 3.0 6
16,6% 16,7% 33.3% 16,7%  16.7% 0
Total 18 21 14 24 12 80

Kysymys 10. Sukupuoli-identiteetin vertailu, osa 1. Webropol, 2021.



| use bodily modifications Disagree
(tattoos, implants etc.) to further
express my identity

m 34
64,2%
f 14
46,6%
b 3
50,0%
Total 51

My dress varies depending on the Disagree
situation and the environment
{work, school, etc.)

m G
11,3%

T 2
6.7%

b 1
16,7%

Total 9

Slightly
disagree

7.6%

0.0%

16,6%

Slightly
disagree

7.6%

3.3%

0,0%

Meither agree
nor disagree

Neither agree
nor disagree

| try to express being part of Disagree  Slightly Neither agree
a group through my dress disagree nor disagree
m 17 8 17
32,1% 15,1% 321%
f 6 10 6
21.4% 35,7% 21.4%
b 1 0 2
16,7% 0,0% 333%
Total 24 18 25

slightly
agree

Slightly
agree

16
30.2%

30,0%

33,3%

27

Slightly
agree

10
18.8%

14,3%

16,7%

15

Kysymys 10. Sukupuoli-identiteetin vertailu, osa 2. Webropol, 2021.

Agree

Agree

22
41,5%
16
53,3%

33.3%

40

Agree

Average

1.9

28

2,2

Average

38

42

37

Average

24

2,5

35

Median

30

Median

40

50

40

Median

30

20

35

Total

53

30

39

Total

53

30

39

Total

53

28

a7



| try to express my
individuality through my
dress

m

Total

When it comes to dress, | put
visuals over functionality

m

Total

Disagree

17,0%

6,6%

16,6%

12

Disagree

15
28,3%
1
36,7%
2
334%

28

Slightly
disagree

13.2%

10,0%

16,7%

Slightly
disagree

15
28,3%

23.3%

33.3%

24

Meither agree
nor disagree

12
22.6%

26,7%

0.0%

20

MNeither agree
nor disagree

Slightly
agree

17
32,1%

26,7%

16,7%

26

Slightly
agree

Kysymys 10. Sukupuoli-identiteetin vertailu, osa 3. Webropol, 2021.

Agree

15,1%

30,0%

50,0%

20

Agree

7.6%

10,0%

0.0%

Average

3.2

3.6

37

Average

2.4

24

23

Median

3.0

4.0

45

Median

2.0

2.0

2.0

Total

53

30

29

Total

53

30

29



| spend a lot of time choosing
or thinking of my own dress
and design

Explorer

Killer

Socializer

Achiever

Total

| express myself and my
identity through dress

Explorer

Killer

Socializer

Achiever

Total

| use accessories to
express my identity

Explorer

Killer

Socializer

Achiever

Total

| use bedily modifications

(tattoos, implants etc.) to further

express my identity

Explorer

Killer

Socializer

Achiever

Total

Disagree Slightly Neither agree
disagree nor disagree
5 9 10
11,4% 20,4% 22.7%
0 1 0
0,0% 100,0% 0,0%
4 5 6
20,0% 25,0% 30,0%
5 4 3
20,8% 16,7% 12,5%
14 19 19
Disagree  Slightly Neither agree nor
disagree disagree
2 7 T
4.5% 15,9% 15,9%
1 0 0
100,0% 0,0% 0,0%
2 4 5
10,0% 20,0% 25,0%
3 4 5
12.5% 16,7% 20,8%
8 15 17
Disagree Slightly MNeither agree nor
disagree disagree
3 13 5
6,8% 29,5% 11,4%
1 0 0
100,0% 0,0% 0,0%
5 3 6
25,0% 15,0% 30,0%
9 5 3
37,5% 20,9% 12,5%
18 21 14
Disagree Slightly Neither agree
disagree nor disagree
23 4 4
52,3% 9,1% 9,1%
1 0 1]
100,0% 0,0% 0,0%
12 1 2
60,0% 5,0% 10,0%
15 0 4
62,5% 0,0% 16,7%
51 5 10

Kysymys 10. Player-type vertailu, osa 1. Webropol, 2021.

Slightly
agree

il
25,0%

0.0%

20,0%

il

45,8%

26

Slightly

agree

16
36.4%

0,0%

30,0%

45,8%
33

Slightly
agree

36,4%

0,0%

15,0%

20,8%

Slightly
agree

11,3%

0,0%

15,0%

8,3%
10

Agree  Average

9 32
20,5%

0 20
0,0%

1 27
5,0%

1 30
432%

1
Agree  Average
12 37
27 3%

0 1,0
0,0%

3 32
15.0%

1 3.1
4.2%

16
Agree  Average

7 33
15,9%

0 1,0
0,0%

3 28
15,0%

2 24
8,3%

12
Agree  Average

8 23
18.2%

0 1,0
0,0%

2 2.1
10,0%

3 2,1
12.5%

13

Median

30

20

30

35

Median

40

30

35

Median

4.0

3.0

2.0

Median

Total

44

20

24

39

Total

44

20

24

29

Total

44

20

24

29

Total

44

20

24

89



My dress varies depending on the Disagree Slightly Neither agree Slightly
situation and the environment disagree nor disagree agree
(work, school, etc.)
Explorer 3 3 5 13
6,8% 6,8% 1,4% 29 5%
Killer 1 0 0 0
100,0% 0,0% 0,0% 0,0%
Socializer 2 0 1 7
10,0% 0,0% 5,0% 35,0%
Achiever 3 2 2 7
12,5% 8,3% 8,3% 29,2%
Total 9 5 8 27
| try to express being part of Disagree Slightly Neither agree Slightly
a group through my dress disagree nor disagree agree
Explorer 10 10 13 5
23.3% 23.3% 30.2% 11,6%
Killer 1 0 0 0
100,0% 0,0% 0,0% 0.0%
Socializer 3 5 7 4
15,8% 26,3% 36,8% 21,1%
Achiever 10 3 5 6
41,7% 12,5% 20,8% 25,0%
Total 24 18 25 15
| try to express my Disagree Slightly Meither agree Slightly
individuality through my disagree nor disagree agree
dress
Explorer 4 T T 14
9.1% 15,9% 15,9% 31,8%
Killer 1 0 0 0
100,0% 0,0% 0,0% 0,0%
Socializer 3 3 6 2
15,0% 15,0% 30,0% 10,0%
Achiever 4 1 7 10
16,6% 4,2% 29,2% 41.7%
Total 12 1 20 26
When it comes to dress, | put Disagree Slightly HNeither agree Slightly
visuals over functionality disagree nor disagree agree
Explorer 15 14 4 T
34,1% 31,8% 9,1% 15.9%
Killer 1 0 1] 0
100,0% 0,0% 0,0% 0,0%
Socializer ] 3 8 2
30,0% 15,0% 40,0% 10,0%
Achiever ] 7 7 2
25,0% 29,2% 29,2% 8,3%
Total 23 24 19 1"

Kysymys 10. Player-type vertailu, osa 2. Webropol, 2021.

Agree

20
45,5%

0,0%
10
50,0%
10
41,7%

40

Agree

Agree

12
27,3%

0,0%

30,0%

8.3%
20

Agree

9.1%

0,0%

5,0%

8.3%

Average

Average

Average

Average

Median

40

45

40

Median

30

30

20

Median

40

3.0

3.5

Median

2.0

3.0

2.0

Total

44

20

24

a9

Total

43

19

24

ar

Total

44

20

24

29

Total

44

20

24

39



LIITE 6: Kysymys 9.

Mitka pelit ovat vaikuttaneet siihen, miten ajattelet tai ndet pukeutumisen jokapaivaisessa

elamassa?
Peli Julkaisija
Pokémon Nintendo, 1996
Guild Wars 2 NCsoft, 2012

World of Warcraft |Blizzard Entertainment, 2004

Lineage Il NCsoft, 2003

The Elder Scrolls Bethesda Softworks, 1994

The Witcher Atari, 2007

Dragon Age BioWare, 2009

Half Life Sierra Studios, 1998

Halo Xbox Game Studios, 2001
Destiny Activision, 2014

Portal Valve, 2007

Second Life LindenLab, 2003

Dark Souls From Software, 2011

Monster Hunter Capcom, 2004

Overwatch Blizzard Entertainment, 2016

The Sims Electronic Arts, 2000

Kysymys 9. Pelaajien mainitsemat pelit. Kylamaki, 2021.



LIITE 7: Online-pukeutumisidentiteetin luokittelu.

ALALUOKKA

YLALUOKKA

PAALUOKKA

HAHMOLUOKKA / ROOLIT n=17

ROTUnN =12
SUKUPUOLI n= 6 PELIHAHMO
HAHMON KUVAILU n =25
PELAAJAN ITSEn =10 PELAAJA
ODOTUSTEN RIKKOMINEN n =2 VIESTINTA JA

MUUT PELAAJATNn =3

RYHMATn=6

VUOROVAIKUTUS

TARINANKERRONAN VALINE n =7
AJAN JA IAN TUOMA KEHITYS n =6
SAAVUTUKSET JATEHTAVATn=6

TAUSTATARINA JAROOLIPELI n =18

PELAAJASTA LAHTOINEN
TARINANKERRONTA

MATERIAALITn =5

VARI n=17
ASUSTEETn =5 ILMAISUN
YKSITYISKOHDAT n =6 KEINOT
VAATETYYPPI / PANSSARI n =22
KEHONMUOKKAUKSET n =12
YMPARISTO n=11 ASUN

TAPAHTUMA n =5

HAHMON PERSOONA n =19

VAIHTAMISEEN
VAIKUTTAVAT ASIAT

KAYTANNOLLISYYS n =9
VISUAALISUUS n =8

REALISMI n=4

VISUAALISUUDEN
JA KAYTANNOLLISYYDEN
TASAPAINOTTELU

MUOKKAUSVAIHTOEHDOT n =4

USEAT HAHMOTn =9

PELIN MAHDOLLISUUDET
JA RAJOITUKSET

PELIN TARINAN=8

KULTTUURI h=7

PELIN SISAINEN MAAILMA

EN VALITA/ENTIEDAn=2

EN VALITA / EN OSAA SANOA

Kuvio X. Online-pukeutumisidentiteetin luokittelu. Kylamaki, 2021

ONLINE

PUKEUTUMISIDENTITEETIT




LIITE 8: Online-pukeutumisidentiteetin pelkistetyt iimaukset

PELKISTETTY ILMAUS

ALALUOKKA

YLALUOKKA

PAALUOKKA

Viliaikainen arpeutuminen taisteluiden jalkeen

Arpeutuminen: palovammojen nayttaminen

Kokemusten nakyminen: silmélappu ja arvet

Jalkojen menetys - metallijalat

ARVET JA VAMMAT

Asusteiden ja kehonmuokkausten kokonaisuus

Asusteet ja kaunisteet: meikki

Asusteet ja tatuoinnit

Tatuoinnit korostavat hahmon ominaisuuksia

Hahmolla tatuointeja,
vaikka pelaaja ei pida niista

Sotamaalaukset, hiukset

Tatuointien ja asusteiden kaytto

Vdrien ja asusteiden kaytto

ASUSTEET JA

KEHONMUOKKAUKSET

Yksityiskohtien liséaminen

Yksinkertaiset, yhteensopivat kokonaisuudet

Tyyli javari

Visuaalisesti ndyttavat yhdistelmat

Persoonallisuus ja hyvaltd ndyttaminen

Tyylien sekoittaminen

YKSITYISKOHDAT
JA VISUAALISUUS

Liiallisten koristeiden vélttely

Pelkistetty tyyli ja hillitty varimaailma

Réikedn pukeutumisen valttdminen

Korujen ja kehonmuokkausten puuttuminen

Réikeiden vérien ja tyylien vélttaminen

PELKISTETYT JA

HILLITYT VALINNAT

ILMAISUN
KEINOT

JA VISUAALISUUS

ONLINE

PUKEUTUMISIDENTITEETTI




PELKISTETTY ILMAUS ALALUOKKA YLALUOKKA PAALUOKKA

Materiaalit: Luu, turkis, nahka

Materiaalivalinnat - luonnonmateriaalit MATERIAALIT ONLINE
Materiaalivalinnat - fantasiamateriaalit ILMAISUN

PUKEUTUMISIDENTITEETTI
Metallisuus KEINOT

Assosioi tietyt varit tiettyyn hahmoon
Viripaletin valinta

Varin kaytto

Varien loogisuus

Varien yhtendsyys hahmojen kesken
~ pelaajan arvot

Vérien merkitys VARI
Vari, muodot ja koko

Muille pelaajille viestiminen vareilla
Vériteemat

Punaisen varin kaytto, jotta pinta
Vérien kaytto

Hahmon lempivarit ja persoona

Vdrien ja asusteiden kaytto




PELKISTETTY ILMAUS

ALALUOKKA

YLALUOKKA

PAALUOKKA

PVPn vaikutus: ryhméaan kuuluvuus

Hahmon ryhman ilmaiseminen

Kiltaan kuuluuvus RYHMAT
Kiltojen ja ryhmien vaikuttaminen pukeutumiseen

Pelin kiltojen mukaan pukeutuminen

Puolison kanssa pelaaminen ja

yhdessa suunnittelu

Muiden pelaajien vaikutus pukeutumisvalintoihin MUUT PELAAJAT
Mukautuminen muiden pelaajien tapoihin

Roolipelaaminen ja muiden pelaajien vaikutus

Pelityylin vaikuttaminen valintoihin

Hahmoluokan ilmaiseminen

Hahmon roolin ilmaiseminen

Hahmoluokka ja arkkityypit

Maageilla kaavut, tankeilla painava panssari

Tankki, suojelevainen: persoona HAHMOROOLIT

Hahmoluokka ja sopiva aseistus

Hahmoluokka ja varustus suuntaavat tyylia

Maagi, kevyt panssari tai vaate

Tankki, raskas panssari

Jousiampuja - keskipainava panssari

Hahmoluokka identiteettia tukevana

Hahmon taustatarina ja
taustatarina: Sotaisa tankki

Hahmoluokka ja persoonallisuus

Hahmoluokka ja hahmon ty6

Luokka ja tyylitaju

Raskas panssari, tankki

Voiman ja ammatin nakyminen

VIESTINTA

VAATETUKSELLA

ONLINE
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PELKISTETTY ILMA

PAALUOKKA

Hahmon rotu - rotunormien rikkominen

Tahallinen maailman rikkominen

Huumorin kdyttaminen: taistelu mekossa

Hahmoluokan ennakkokasitysten rikkominen

Stereotyyppien tahallinen rikkominen

Vadrien viestien antaminen pukeutumisella

Maagilta nayttava soturi ja
soturilta ndyttava maagi

Hahmo on kuningas, mutta nayttaytyy soturina

STEREOTYYPPIEN JA

ODOTUSTEN RKKOMINEN

Hahmotroopin valitseminen ja mukaileminen

Raskas panssari, tankki

Maagi, kevyt panssari tai vaate

Tankki, raskas panssari

Jousiampuja - keskipainava panssari

Maageilla kaavut, tankeilla painava panssari

Hahmon rotupiirteet: vahva ja viakeva

Tumma, noitamainen, juurilleen uskollinen

STEREOTYYPPIEN JA

ODOTUSTEN

NOUDATTAMINEN

Maskuliininen nainen -
sukupuolinormien rikkominen

Nainen, joka pitdd mekosta - sukupuolinormit

Maskuliininen mies, elegantti nainen

Sukupuolinormien toteuttaminen

SUKUPUOLINORMIT

VIESTINTA

VAATETUKSELLA




PELKISTETTY ILMAUS

ALALUOKKA

YLALUOKKA

PAALUOKKA

Pelin konteksti ja tarina

Pelin maailman kaytté hahmon suunnittelussa

Pelin konteksti

Maailmaan sopiva vaatetus: Uppoutuminen

PELIN TARINA

JA MAAILMA

Vari ja kulttuuri johtavat valintoja

Sininen vari viittaa kulttuuriin

Sotilaallisen liittouman esittdminien

Hahmon kulttuuri ja siitd poikkeaminen

Kulttuurin mukaiset vaatteet

Pelin kulttuurien ilmeneminen

Hahmon kulttuuriset juuret.

Hahmon kulttuurin mukaan pukeutuminen

Hahmon alkuperén ja kulttuurin ndkyminen

Poliittisten / uskonnollisten liittoumien
korostaminen

Uskonnollisten symbolien esittdminen

Tyylien sekoittaminen

Eri tyylit: Kulttuurien sekoittuminen

Hahmon uskonto ja omistautuminen

KULTTUURI

JA LITTOUTUMAT

Hahmon rotu ja kulttuuri

Rotu ja pukeutuminen tarinan ilmaisukeinoja

Hahmoja eri roduista

Kaikki pelaajan hahmot yht& rotua

HAHMON ROTU

Pelihahmon ja NPC hahmojen koherenssi

Hahmo on kuin oikea hahmo pelin maailmassa

Hahmon sopiminen NPC hahmojen joukkoon

Hahmon koherenssi ja yksil6llinen identiteetti

Sopivuus ymparoivaan maailmaan

PELIHAHMO JA MAAILMA

PELIN KONTEKSTI

JA MAAILMA

ONLINE
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PELKISTETTY ILMAUS

ALALUOKKA

YLALUOKKA

PAALUOKKA

Hahmon lahtékohdat: kotipaikka ja toiveet

Hahmon taustat ja perinteet

Hahmon perhetausta (rikas perhe)

Hahmon tarina

Pukeutuminen tarinankerronan valine

Hahmon pukeutumisen kehittyminen
ajan kuluessa

Hahmon menneisyys ja tulevaisuus

Hahmon perheen heraldiikka
ja varit pukeutumisessa

Hahmon menneisyys, nykyisyys ja tulevaisuus

Suurpiirteinen tarina hahmoille

Hahmon taustatarina ja
saavutukset / tehdyt tehtévat

HAHMON TAUSTATARINA

Taustatarina, tehtdvat ja saavutukset

Saavutusten tai menneisyyden nayttdminen

saavutusten nayttaminen pukeutumisessa

SAAVUTUKSET
JA TEHTAVAT

Ajan jaidn tuomat muutokset: sokeus

Hahmon pukeutumisen kehittyminen
ajan kuluessa

Ajan vaikutus tarinaan ja pukeutumiseen

Ajan vaikutus hahmon pukeutumiseen

Hahmon ulkon&on teravyys: ika

AIKA

Pelaajan piirteen liioittelu: muuttuu uudeksi

Kiinnostavat piirteet, joille lopulta |6ydetaéan syy

Hahmon design.

Suurpiirteinen tarina hahmoille

Hahmokonseptin rakentaminen ja kehittaminen

"Mitd hahmo pitéisi paalldan?"

Hahmoluonnissa raaka suunnitelma hahmosta

Vaatetus rakennetaan heti pelin alussa

Hahmon roolit osana suunnittelua

HAHMOSUUNNITTELUN

AJATUKSET

PELAAJALAHTOINEN

TARINANKERRONTA

ONLINE
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PELKISTETTY ILMA

ALALUOKKA

PAALUOKKA

Aurinkoinen saa: peittavat vaatteet

Asu vaihtelee saan mukaan

SAA

Rikas ymparisto - prameilu

Maalaisympaéristo - yksinkertaisuus

Asun vaihtaminen eri ymparistoissd

Ympériston vaikuttaminen pukeutumiseen

Vampirismi ja ymparisto

Ympéristét muuttavat hahmoa

Tilanne, ympdéristd ja aktiviteetti

Tapahtumien mukaan muuntautuminen

Juhlien aikana saa irroitella

Arjen ja juhlan mukaan pukeutuminen

Sosiaalinen tilanne, rentous

Juhlan ja arjen mukaan pukeutuminen

Tapahtumien ilmaiseminen

"Smart" juhlapuku, panssari "arjessa"

Eloisa mekko juhliin

YMPARISTOT

TAPAHTUMA
JA YMPARISTO

TAPAHTUMAT

PUKEUTUMISEN

VAIHTAMISEEN

VAIKUTTAVAT ASIAT

ONLINE
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PELKISTETTY ILMAUS

ALALUOKKA

YLALUOKKA

PAALUOKKA

Tumma, uhkaava, aggressiivinen

Kiiltava

Ylellinen, kirkas

Vahva, iloinen

Vanha ja viisas

Upea ja kaunis

Impulsiivisuus

Kiltti parantaja, huolehtivainen

Soturimaisuus

Seikkailunhaluisuus

Seksikas - voimakas: hyvdan maun mukaisesti

Etdinen, hiljainen

HAHMON JA

PUKEUTUMISEN KUVAILU

Hahmon persoonallisuus

Hahmon lempivarit ja persoona

Hahmon mielipide kulttuurijuuristaan

Hahmon puhetyyli ja kdytos

Hahmon halu néyttad hyvalts, muttei "sopolta"

Hienostunut maku

Persoonallisuus ja taustatarina
osa pukeutumista

Hahmon ihanteet pukeutumisessa

Tahallinen kotikutoisuus, vérien epasiisteys

Persoonallisuus ja tarkoituspera (hahmon)

Persoonan ja luonteen koherenssi
erityisen tarkeda

Hahmon agressiivisuuden nakyminen - tunnetilat

Persoonallisuus ja hyvaltd nayttaminen

Hahmoilla yksil6lliset persoonat

Hahmon statuksen ilmaiseminen

Tahallinen kotikutoisuus, vérien epasiisteys

HAHMON

PERSOONALLISUUS

Ilmaisu asennoilla ja animaatioilla

ANIMAATIOILLA
ILMAISTU IDENTITEETTI

PELIHAHMO

ONLINE
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PELKISTETTY ILMAUS

ALALUOKKA

YLALUOKKA

PAALUOKKA

Mahdollisuus tehdd asoita, joita ei IRL pysty

Ei halua tehd3 taysin samanlaisia
asioita, kuin IRL

Offlinen vaikutus onlinessa tehtyihin valintoihin

Pelissa tehdyt valinnat eivat irrallisia IRL

Toive ilmaista pelin kaltaisia asioita IRL

Kiehtovien, IRL mahdottomien
estetiikkojen ilmaisu

PELISSA MAHDOLLISET,
FYYSISESSA

YMPARISTOSSA

VAIKEAT ASIAT

Hahmo kuvaa pelaajaa tai pelaajan ihanteita

Pelaajan tyylitaju: fiksu ja tyylikas

Pelaajan mieltymykset

Hahmoilla yksi "tumma" teema:
pelaajan mieltymykset

Eri hahmot ilmaisevat pelaajan eri aspekteja

Visuaalisesti viehattavan estetiikan hakeminen

Hahmon pukeutuminen heijastaa
pelaajan valintoja

Hahmolla tatuointeja, vaikka pelaaja
ei pidd niista

Pelaaja kdyttaa usein samoja tyyleja ja vareja

Self-insert- hahmo:
puetaan mieltymysten mukaan

Pelaajan erityinen kiintymys yhteen hahmoonsa.

Yksi hahmo on idealisoitu mina

Mitd pelaaja pukisi,
jos olisi fantasiamaailmassa

Hahmot heijastavat eri osia
pelaajan persoonasta

Hahmo on pelaajansa

Hahmot luomuksia, ei pelaajan ilmentymia

PELAAJAN IHANTEET
JA MEELTYMYKSET

PELAAJAN AJATUKSET

ONLINE
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PELKISTETTY ILMAUS

ALALUOKKA

YLALUOKKA

PAALUOKKA

Realismin arvostaminen - historialliset vaikutteet

Kaytannollisyyden ja
realistisuuden ilmaiseminen

Kaytannollisyys ennen koreilua

Visuaalisuuden ja kdytettavyyden tasapainottelu

Kaytannollisyys ja hyva ulkondké yhdessa

Realistisuus ja kaytannélliset valinnat.
Kaytonnollisyyden merkitys vaihtelee

hahmon mukaan

Kaytannollisyyden korostuminen

Kaytannollisyys

KAYTANNOLLISYYS
JA REALISMI

Oma ja hahmon sukupuoli-identiteetti

Hahmon sukupuoli

Pelaa vain naisia - ei halua hyperseksualisoida

Ei pelaa mieshahmoja

OMA JA HAHMON

SUKUPUOLI

Pukeutuminen tarinankerronan véline

Tarinankerronta hahmon ulkon&én avulla

Pukeutuminen auttaa hahmokehityksen
tarkastelussa

Vaatetus rakennetaan heti pelin alussa

Puhumattomuus korostaa
pukeutumisen merkitystd

Tyylien sekoittaminen

Roolipeli ja pelin konteksti

Soveltuminen hahmon peruslookkiin ja taitoihin

Roolipelaaminen osa uppoutumista,

pukeutuminen osa sitd

Tarinan muodostaminen osa pelinautintoa

Peittdd hahmon ominaisuuksia (piiloutuminen)

Haluttujen piirteiden ilmaiseminen

PUKEUTUMISEEN

LITTYVAT AJATUKSET

PELAAJAN AJATUKSET

Pelaaminen tilastoja varten

En tiedd, miten kuvaan pukeutumisidentiteettia

EN TIEDA / EIAIKAA

EN TIEDA




LIITE 9: Offline-pukeutumisidentiteetin luokittelu.

PAALUOKKA

MUSIIKKIKULTTUURI

n=4

ALAKULTTUURIT

n=7

TYYLI

n=18

TYYLI JA KULTTUURI

HYVA ULKONAKO
n=6
SIISTEYS

n=3

VISUAALISUUS

KAYTANNOLLISYYS
n=14
RENTOUS JA MUKAVUUS
n=19
ISTUVUUS
n=2
LAATU JA KESTAVA KEHITYS

n=3

PELAAJAN STANDARDIT
JA ARVOT

MEIKKI, HIUKSET JA TATUOINNIT
n=4

ASUSTEET
n=6

VAATETYYPPI
n=16

MUSTA VARI
n=8

VARI
n=14

KUVIO
n=4

ILMAISUN
KEINOT

TILANNE
n=15

KORONA
n=1

TILANTEET, TAPAHTUMAT
JAYMPARISTOT

SOPEUTUMINEN JOUKKOON
n=3

MUIDEN VAIKUTUS
n=3

SOSIAALISET VAIKUTTIMET

PAINO

KEHON JA MIELEN MUUTOKSET

OMA IDENTITEETTI

n=4

VITTAUS PELIIN

n=7

PELAAJA JA PELIHAHMO

EI AJATTELE PUKEUTUMISTAAN

n=5

El AJATTELE PUKEUTUMISTA

OFFLINE
PUKEUTUMISIDENTITEETTI




LIITE 10: Offline-pukeutumisidentiteetin pelkistetyt ilmaukset

PELKISTETTY ILMAUS

ALALUOKKA

YLALUOKKA

PAALUOKKA

Wardrobe is small

Farkut, chinot , t paidat
ja hupparit-

Eri vaatekokonaisuudet

Musta huppari, perus paita,
farkut ja lenkkarit

puserot, farkut, lenkkarit

Yleensa t-paitoja ja farkkuja
Farkkuja , verkkareita

Pialjon mustaa, legginseja
ja tunikoja

Yleensa shortseja,
tilanteen mukaan

VAATEKAPPALEET

Useita asusteita / koruja
"Pakanalliset" asusteet

Hopeakorut, semi-arvokkaat

En I&hde kotoa iman
helmiéskorvakoruja

Pienet, simppelit korut ja
asusteet

Asusteet vaatteiden mukaan

Asusteita kaytetaan
minimalistisesti

Jos ei taskuja, en pue sita

ASUSTEET

Kaytan meikkia itseilmaisuun
Jonkin verran meikkia

Hiustyyli ja henk. koht huolittelu

MEIKKIJA HIUKSET

ILMAISUN KEINOT

OFFLINE
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PELKISTETTY ILMAUS

ALALUOKKA

YLALUOKKA

PAALUOKKA

Ei tatuointeja, joka
kay harvinaisemmaksi

TATUOINNIT

ei kirkkaita vareja

Mieltymys kirkkaisiin vareihin
ja punaiseen

Kaytannolliset,
mutta varikkaat vaatteet.

Musta vari ja asusteet

Pukeutuminen on mustaa

Musta, elegantti,
mutta pelkistetty vaate

Vaatteet mustia, pelkistettyja,
rennon tyylikkaita

Pehmeiden varien kayttd
Varien kayttd

Mustaan joskus liitetaan
muita vareja

Vaatteet tyypillisesti mustia

monokromaattinen

Varien sopusointu
Harvoin kuviointia

Ei raikeita kuoseja/kuvioita
Etsii hassuja printteja

Pidan hassuista printeista

VARIT JA PRINTIT

Vaatteet mustia, pelkistettyja,
rennon tyylikkaita

Pelkistetty ja yksinkertainen design

Pelkistetty pukeutuminen
myds kaupungilla

Pelkistetyt, mukavat vaatteet

Pelkistetty, kaytanndllinen, mukava

PELKISTETTY LOOK

ILMAISUN KEINOT

OFFLINE
PUKEUTUMISIDENTITEETTI

PELKISTETTY ILMAUS

ALALUOKKA

YLALUOKKA

PAALUOKKA

LARP -harrastuksen vaikutus
Harrastusten nayttaminen
Halu nayttaa hyvalta harrastuksissa

Kitaristi

HARRASTUKSET

Musiikkiin identifioinnin nayttaminen

Musiikki ja sen ympardiva kulttuuri
Bandipaidat

Metalli-skenen pukeutuminen
Rock musiikin nakyminen / kitaristi

Tyyli iimaisee rakkautta musiikkiin

MUSIKKI

Grungy / gootti tyylilla iimaiseminen
Ex-gootti, aina ylipukeutunut
Rockabilly-skenen visuaalisuus
Goottityylin ilmaiseminen rennosti
Goottityyli

Gootti-skeneen kuuluminen.
Gothabella alakulttuuri.

Alternative tyyli

ALAKULTTUURIT

TYYLIJA

PUKEUTUMISVIESTINTA

OFFLINE
PUKEUTUMISIDENTITEETTI




PELKISTETTY ILMAUS

ALALUOKKA

YLALUOKKA

PAALUOKKA

yllapidan vakiintunutta
henk koht. tyylia

Geneerinen tyyli ("laiskuus™)

pukeutuminen on hyvin
samankaltainen paivasta toiseen

rento / smart-casual tyyli

Oman pukeutumisen pitdminen
tylsédna

Basic, yet geeky identity
Miehekas, herkka / hauras tyyli
nérttimainen ja tavallinen

Yhtendinen ja ennalta-arvattava

Virallinen ennen rentoa, klassinen
ennen modernia.

"virallinen boho"

retro / Vintage lookista pitdéminen
Klassinen tyyli

Moderni, joskus urheilullinen
Elegantti, mutta urheilullinen

Konservatiivinen tyyli

Metal-ja goottityyli

TYYLIT

Piilotettuja viittauksia eri medioihin

Pukeutumisella viestiminen muille

pyrkimys nopean ja varman
mielikuvan valittdmiseen

Viesteja maaranpaasta (mielikuvat)

Muiden mielikuviin vaikuttaminen

Kauluspaidat viestivat tiettya
tyyppid, johon ei koe kuuluvansa

siistin / fiksun ulkon&dn ja
eldmankontrollin iimaiseminen

Ammattimaisuuden vélittyminen

Omien mieltymysten viestiminen

Viestii, ettd sama henkild pukee
eri asioita

Ulkonadn lahestyminen
hahmoluonnin nakokulmasta

Musiikkiin identifioimisen nayttaminen

VIESTIT

Valtan suuria kannanottoja

Tarkoituksena ei ole ottaa kantaa

KANNANOTTOJEN
VALTTAMINEN

TYYLIJA
PUKEUTUMISVIESTINTA

OFFLINE
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PELKISTETTY ILMAUS

ALALUOKKA

YLALUOKKA

PAALUOKKA

Capsule collections: monikayttdisyys
Eri tyylien sekoittaminen:

boheemi, chic tms.

Yhdisteleminen, mix and matc

Paljon samoja vareja: yhdistelyn
helppous

Eri pukeutumisyhdistelmat

Oman tyylin luominen tyyleja
yhdistelemalla

Tyylien yhdisteleminen tuntuu
eniten "itselta"

Perusasu, johon voi lisata tai
vahentéaa tilanteiden mukaan

Huono luomaan trendeja
tai yhdistelemaan vareja

Omasta tyylista "mainstreamiil
Erilaiset tyylit, samat tilanteet

Sama henkilé pukee eri asioita

Tyyli vaihtelee paljon

TYYLIEN YHDISTELY

TYYLIEN VAIHTELU

Pukeutuminen kertoo omasta
mausta ja identiteetista

Pukeutuminen on voimakas ja
julkinen identiteetin toteamus

Oman itseni edustaminen

Sopivuus sosiaaliseen kontekstiin

Pukeutuminen uniikkia ajatuksille
ja ideoille

IDENTITEETTI

Oma ujous saa pukeutumaan
hillitysti
Vaikea lapsuus

Oma turvallisuus riippuvainen
siita, etta naytti "oikeanlaiselta”

EX-gootti

OMA PERSOONA
JA TAUSTA

Omien mieltymysten / harrastusten
nayttaminen

Pukeutuminen kertoo omasta
mausta ja identiteetista

Henkiokohtaiset mieltymykset
Mieltymyksena mekot ja hameet
Omien mieltymysten mukaan
Omien mieltymysten kautta
mieltymysten iimamiseminen

"Kunhan pidan niista"

pukeutuisi erityisesti, mutta
"laiskuus" ja mieltymys tyyliinsa

Tyyli osa omia mieltymyksia

Mieltymys vareihin ja punaiseen

Ei ilmaise itseaan vaatteella,
pukee mista pitaa.

Viehattava ja tyylikas mieltymys
Yksinkertainen ja feminiininen
Tavanomainen mieltymys
Puhdas ja siisti lookki

Feminiinisyys ja laskeutuvuus

OMAT MIELTYMYKSET

hyvin maaritelty ja vaatimattomasti
tasokas

Omat arvot: kestava kehitys

Pukeutuminen miten haluaa, arvot

Brandilla ei valia, mutta
materiaalin laadulla on

OMAT ARVOT

OMAT AJATUKSET

OMAT AJATUKSET

OFFLINE
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PELKISTETTY ILMAUS

ALALUOKKA

YLALUOKKA

PAALUOKKA

Gothabella tyyli toihin
metal look:juhliin ja konsertteihin
Arkivaate rento ja mukava

Toissa pakko pukeutua virallisesti

Ystavien kesken vahemman
virallinen

Asu paivan agendan mukaan
Tilanteeseen sopivuus

Pukeutuminen tilanteen mukaan

Mukautuminen tilanteeseen
ja olotilaan

Mukautuminen odotettuun paivaan
Shortseja, tilanteen mukaan
Sopivuus ymparistdon, aktiviteettiin
Mukavat vaatteet saan

tai tapahtuman mukaan

Julkisesti vaatteiden puhtaus,
ehjyys, varien sopusointu térkeaa

Toissa farkut - verkkarit
oudot ja epdammattimaiset

Yksi puku virallisiin tilaisuuksiin

Arkityyli, johon lisétaan asusteita
tilaisuuksia varten

Perusasu, johon voi lisaté tai

vahentaa tilanteiden mukaan

Yliopistossa esittelee uusia
tai lempivaatteita

Kunhan se on mukava ja
sopii tilanteeseen

Yksityisesti mukavuus edella:
vanhat ja I10ysat vaatteet

yksiléllisyyden ja mukautuvuuden
tasapaino

TILANTEET

Karanteeni vaikuttanut kehoon
ja pukeutumiseen

Huomio yksityiskohtiin ja
asuihin (karanteenista huolimatta)

KORONA

TILANTEET

JA
KAYTANNOLLISYYS
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PELKISTETTY ILMAUS

ALALUOKKA

YLALUOKKA

PAALUOKKA

Pyrkimys mukavuuteen-
Mukavuus ennen raikeytta.

Kéyttotarkoitus ja mukavuus

Kaytanndlliset, mukavat vaatteet
mukavuudentarpeeseen
Pelkistetyt, mukavat vaatteet

Kunhan se on mukava
ja sopii tilanteeseen

Yksityisesti mukavuus edella:
vanhat ja I0ysat vaatteet

Vaatteiden kayttotarkoitus tarkea
(IRL ei tarvi panssaria)

Kéaytanto, ajattomuus, laatu

Pelkistetty, kaytannéllinen
ja mukava

mukavuus

Mukavuus ja kaytanto joka hetki

Jos vaate on seka tyylikas, etta
mukava, siita tulee tarkea

Mukavat vaatteet

Vaatteiden oltava kaytanndllisia
Kaytanndllinen ja rento
Kéaytanndllinen ja yksinkertainen

Pussimainen, ei liilan varikas
Paksuja kankaita,

vahemman pitsia

yksilllisyyden ja
mukautuvuuden tasapaino

MUKAVUUS JA
KAYTANNOLLISYYS

Mukava, mutta yhtendinen
kokonaisuus

kaytanndllisyys ja mukavuus
ennen tyylia

Pukeudun mukavasti,
tai hyvan nakdisesti

Hyvé ulkonaké ja
kaytanndllisyys yhta aikaa

Kéytannon ja lookin tasapaino
Kéaytannollisyys osa valintoja,
ei ainoa tarkoitus

Ulkon&dlla vélia, mukavuus
ensisijaista

Jos vaate on seka tyylikas,
ettd mukava, siita tulee tarkea

KAYTANNOLLISYYS
JA ULKONAKO

TILANTEET

JA
KAYTANNOLLISYYS

OFFLINE
PUKEUTUMISIDENTITEETTI




PELKISTETTY ILMAUS

ALALUOKKA

YLALUOKKA

PAALUOKKA

Eri odotukset muiden
pukeutumiselta, kuin omalta

Muut eivat ajattele pukeutumista
niin paljon

Muut pukeutuvat varittdmasti
(muut) pukeutuvat eri tavalla

Seuraa omia mieltymyksia
muista huolimatta

MUIDEN

PUKEUTUMINEN

Sopiminen joukkoon, omilla ehdoilla

Ei halua erottua joukosta

Oma rauha ennen toiveita
pukeutua raikeasti

Tarkoitus ei ole erottua joukosta

Erottuminen joukosta tyylin kautta

SOPIMINEN

JOUKKOON

Puhetyylin, likkumisen tms.
muovaaminen muita varten

Sosiaaliset seuraukset vaikuttavat

Pukeutumisella peittdminen:
huomion valttdminen

Virallisessa ymparistossa
ulkopuolinen paine

Pakko lisata varia (ulkopuolelta)

PELKISTETTY ILMAUS

ULKOPUOLINEN PAINE

ALALUOKKA

SOSIAALISET

VAIKUTTIMET

YLALUOKKA

OFFLINE
PUKEUTUMISIDENTITEETTI

PAALUOKKA

Ennen ylipainoinen, nyt voi pukea
mité haluaa

Ylipainon vuoksi pukeutumisen
sopivuus tarkedmpaa

PAINO

l&n my6ta ei vaivaudu kayttdmaan
paljoa aikaa

Olen nykyaan rennompi

Nuorena kaytetty paljon aikaa

(muut) ikéluokan naiset
pukeutuvat eri tavalla

IKA

Vaatteiden androgyyniys tarkeaa

Sukupuoli-identiteetin vaikutus

sukupuolittuneiden piirteiden
piilottaminen (non-binary)

SUKUPUOLI

KEHON
JA MIELEN
MUUTOKSET

OFFLINE
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YLALUOKKA

PAALUOKKA

PELKISTETTY ILMAUS ALALUOKKA

Ei valita ajankohtaisesta muodista MUOTI

En valitd muodista IRL

Kunhan on vaatteet paalla

Ensimmaiset kasiin tarttuvat

Pukeutumiseen ei kayteté aikaa

En ajattele pukeutumistani paljon EN KAYTA AIKAA

En valitd muodista

Prioriteetti ei pukeutumisella

Pukeutumiselle ei ole aikaa

Kysely sai ajattelemaan enemman AJATTELEN
PUKEUTUMISTA

Kéytan aikaa pukeutumiseen

PELKISTETTY ILMAUS

ALALUOKKA

AJANKAYTTO
JA
KINNOSTUS

YLALUOKKA

OFFLINE
PUKEUTUMISIDENTITEETTI

PAALUOKKA

ESO hahmon pukeutumisessa
samat periaatteet

ESO pukeutuminen erillinen
IRL pukeutumisesta

ESO/IRL pukeutumista yhdistaa
luokan ja statuksen viestiminen

Tylsé verrattuna ESO-hahmoon

ESO pukeutuminen
varikkdampaa kuin IRL

ESO hahmot iimaisevat, mita
pelaaja toivoisi voivansa

Pelihahmoihin kaytetdan aikaa,
jotta ne nayttaisivat taydelliselta

Péinvastainen pelin toiminnasta
IRL kompleksimpaa kuin ESO:n
Omassa tyylissé samoja piirteitd

Samoja periaatteita,
kuin ESO hahmojen kanssa

IRL ei tarvi panssaria (kaytanto)

TESO -VITTAUKSET

AJATUKSET
PELISTA

OFFLINE

PUKEUTUMISIDENTITEETTI




LIITE 11: Pelaajien lahettamat hahmokuvat
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