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Tutkielma kasittelee, millaisesta tarinankerronnasta ja toiminnasta tytot pitavat di-
gitaalisissa peleissd. Padtavoitteena oli tutkia pelisuunnittelun elementteja tarinan-
kerronnan ja toiminnan osalta, jotka tekevét videopeleistd houkuttelevia tytaille.
Tutkielma toteutettiin kirjallisuuskatsauksena, jossa tarkasteltiin olemassa olevaa
tutkimusta ja julkaisuja aiheesta. Merkittavin lahde tyttojen pelimieltymyksia tut-
kiessa oli Kafain vuonna 1996 tekemé tutkimus “FElectronic play worlds: Gender
differences in children’s constructions of video games”, joka kasitteli aihetta laajas-
ti ja syvallisesti. Tutkielman lopussa kirjallisuuskatsauksen 16ydoksia hyodynnettiin
arvioitaessa Star Stable Online -pelin laatua ja soveltuvuutta tytoille.

Keskeisena 16ydoksend havaittiin, ettd tyttojen pelimieltymyksia koskeva tutkimus
kaipaa paivitystd, silla suurin osa tutkimuksista on vanhentuneita. Tutkielma osoit-
ti, etta tytot suosivat pulma- ja tarinavetoisia seikkailupelejé, joissa ei ole vikivaltaa
eiké kilpailullista painetta. Tytot arvostavat monimutkaisia narratiiveja, joissa ko-
rostetaan sosiaalisia suhteita ja yhteisollisyytté, sekd mysteeripohjaisia tarinoita. He
eivit myoskddn suosi tarinoita, joissa on vahva hyvén ja pahan konflikti.
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1 Johdanto

Digitaalisten pelien maailma on kasvanut ja monipuolistunut viimeisen parin vuo-
sikymmenen ajan. Pelit ovat tdna aikana kehittyneet vuonna 1962 kehitetysté ava-
ruussotapelistd, Spacewar!:sta! aina Nintendon vuoden 2024 toimintaseikkailupeliin
Princess Peachiin®. Vuosikymmenet ovat kehittéineet tarinankerronnan kompleksi-
suutta ja mahdollistaneet teknisesti monipuolisempaa toimintaa videopeleissa. En-
siméisen pelin julkaisun jalkeen pelien demografiat ovat monipuolistuneet, eivatka
pelit ole endd vain pojille suunniteltua viihdettd. Demografioiden monipuolistumis-
ta vauhditti 1990-luvun puolenvélin tyttojen peliliikke (eng. Games for Girls move-
ment). Liikkeen tavoitteena oli toteuttaa peleja tytoille tutkimustietoon pohjautuen.

Tamaén tutkielman tarkoituksena on tarkastella, kuinka tytéille suunnatuissa pe-
leissé tarinankerrontaa ja sen sisdltdamaéad toimintaa rakennetaan heille mieluisalla

tavalla. Tutkielmassa pyritddn vastaamaan seuraaviin tutkimuskysymyksiin:
1. Millaisesta tarinankerronnasta tytot pitavét peleissa?
2. Miten tuoda tarinankerrontaan toimintaa tyttojéa kiinnostavalla tavalla?

Tutkielma perustuu kirjallisuuskatsaukseen, jonka avulla analysoidaan Star
Stable Online -pelid tyttoille suunnatun pelisuunnittelun ndkokulmasta. Aineisto
haettiin Google Scholarista, Volterista ja yleisistd verkkohauista kiyttden hakusa-

noja kuten “Games AND Gender” ja “Game AND Girls”. Valitut lahteet arvioitiin

!Spacewar! https://www.masswerk.at/spacewar/

2Princess Peach https://en.wikipedia.org/wiki/Princess Peach: Showtime!/
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niiden relevanssin ja laadun perusteella, miten hyvin ne sopivat tutkielman aiheeseen
ja ottivat tytot huomioon omana pelaajaryhmanéan.

Luvussa 2 kiydaan lapi tyttojen pelejé yleisella tasolla, avataan aiheen taustaa
ja perustellaan, miksi on tarkead kehittaéa peleja tytoille. Luvussa kasitelladn myos
millaisia peleja tytot ja naiset pelaavat vapaa-ajallaan ja mitd ongelmia tytoille kehi-
tetyissa peleissa 16ytyy. Luvussa 3 paneudutaan tarinankerrontaan ja toimintaan ty-
toille mieluisalla tavalla. Luvussa tutkitaan miten namé kaksi asiaa saadaan kiedot-
tua toisiinsa saumattomalla tavalla, millaisista elementeistd tytot pitavat tarinan-
kerronnassa sekd miten toimintaa voidaan yhdistaé peleihin tavalla, joka kiinnostaa
tyttojéa. Luvussa 4 tutustutaan yhteen markkinoiden suosituimpaan tytoéille kehitet-
tyyn hevosaiheiseen peliin. Luvussa analysoidaan mikd on tehnyt pelistd suositun
pelaajiensa keskuudessa ja mitd hyvid elementteja pelista 10ytyy tarinankerronan
ja toiminnan puitteista. Luvun lopussa pohditaan miten pelid voitaisiin mahdolli-
sesti kehittdd paremmaksi. Luvussa 5 vastataan tutkielman tutkimuskysymyksiin,

analysoidaan tutkielman siséltoéd sekd pohditaan tulevaisuuden kysymyksié.



2 Tytoille suunnatut pelit

Luvussa kasitelladn tytoille suunnattujen pelien taustaa: Mita tarkoitetaan tyttojen
peleilld ja miké on tytoille suunnattujen pelien historia, miten paljon maailmassa pe-
lataan peleja sekéd millaisia pelejé tytot ja naiset pelaavat. Pelaamista késiteltavissa
luvussa ei ole eritelty tyttojen ja naisten pelaamista keskendén, koska pelaamista ké-
sittelevissa lahdeaineistossa erottelua ei kiaytetty. Luvun lopussa késitelldan tytoille

suunniteltujen pelien sisaltdmia ongelmia.

2.1 Tyttojen pelien tausta ja historia

Mitéa tarkoitetaan tytdille suunnatuilla peleilld? Tyttojen peleilld tarkoitetaan téssé
tutkielmassa peleja, jotka ovat suunniteltu ja markkinoitu tytdille. Pelien suunnit-
telussa on otettu huomioon millaisista aiheista tytot ovat kiinnostuneita, mita he
etsiviat pelin tarinankerronnassa ja millaisesta toiminnasta he pitavat pelatessaan.
Pelien ensisijainen kohderyhmé ovat tytot ja sitd myos aktiivisesti markkinoidaan
heille.

Pelimarkkinoilla on kauan ollut puutteita tytoille suunnatuissa peleissé ja pelit
ovat perinteisesti suunniteltu pojilta ja miehiltd muille pojille ja miehille (Heeter
ym., 2008). Suunnittelun vadristyméa johtuu ajattelutavasta, jonka mukaan video-
pelit ovat teknologiaa ja teknologia kuuluu miehille. Ajattelutapa perustuu vadraan
uskomukseen, etté naiset ovat matemaattisesti heikompia kuin miehet. Seurauksena

naisilla ei ole ajateltu olevan sijaa videopeleissa peleissa kaytettaviden teknologioi-
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den ja ohjelmistotuotannon perustuessa matematiikkaan. (Davnall, 2024) Kaikista
pelikehittéjistd maailmanlaajuisesti vuonna 2021 vain 30 % oli naisia ja loput 70 %
olivat miehid (J. Clement, 2024). Tamé& peliteollisuuden monimuotoisuuden puute
kehittdjien joukossa johtaa siihen, etté pelit heijastavat kapeaa nékokulmaa. Ke-
hittdjien sukupuolijakauman epétasa-arvoisuus vaikuttaa siihen millaisia tarinoita
kerrotaan, millaista toimintaa peleissd on ja miten esimerkiksi hahmot esitetdan
peleisséd. Monimuotoisuuden lisdédminen pelien suunnittelussa on téarkead pelaajaa
resonoivan pelikokemuksen luomiseen, laajentamaan pelaajien kohderyhmaa ja aut-
tamaan pelaajia sitoutumaan pelin tarinaan seké itse peliin (MoldStud, 2024b).
Peliteollisuudessa on viime vuosina pyritty lisidméadan pelien monimuotoisuutta ja
saavutettavuutta (MoldStud, 2024a). Tamé kehitys ndkyy myos lisdédntyneessa mie-
lenkiinnossa suunnitella tytoille suunnattuja peleja tyttdjéa kiinnostavalla tavalla.

Dennerin ja Campen (2008) suorittamassa tutkimuksessa tyttojé pyydettiin ke-
hittdmadn videopelejéa. Tutkimuksessa huomattiin, etta tyttdjen suunnittelemat pe-
lit erosivat markkinoilla olevista peleista. Tytoille suunnatun pelisuunnittelun tar-
peellisuus ja ajankohtaisuus nikyy pelisuunnitellussa ja -markkinoissa esiintyvésséa
tyhjiossa.

1990-luvulla pyrittiin vastaamaan markkinoilla olevaan tytoille suunnattujen pe-
lien tyhjioon niin kutsutun tyttojen peliliikkeen avulla. Liikkeessé useampi naispe-
rusteinen pelikehitysstudio pyrki vastaamaan pelimarkkinoiden tyhjioon tutkimus-
pohjaisella pelisuunnittelulla, joka vetosi erityisesti tytt6ihin. Honeyn ja ym. (1991)
mukaan liikkeelld oli viisi tdrkedd tavoitetta: Liikkeelle oli tarkedd nostaa naiset ja
tytot potentiaaliseksi kuluttajaryhméksi videopeleille, kaventaa sukupuolten valista
teknologiakuilua, laajentaa tietokonepelien markkinoita, tukea naisten perustamia
peliyrityksia seka kehittad uusia visuaalisesti innovaatisempia sisaltdjé. Peliliike koki
kriittikia niin liikkeen sisalta kuin ulkoa. Pelejé kritisoitiin liian stereotyyppisiksi ja

Ochsner (2015) kertoo artikkelissaan, ettd myos liitkkeen johtohahmot protestoivat
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liikkkeen liiallista feminiinisyyttd ja pinnallisuutta. Cassell ja Jenkins (1998) muis-
tuttivat samoihin aikoihin liikkeen pelisuunnittelijoita olemaan skeptinen liikkeen
aikana syntyneihin tutkimuksiin, jotta liike ei vahingossa vahvista polarisoitunutta
leikkikulttuuria. Tyttojen peliliikeen aikana syntyi Ochsnerin (2015) mukaan muu-
tama pinkki peli eli perinteisiin feminiinisiin arvoihin perustuva peli sekd joitain
violettaja peleja. Ochsner (2015) méaritti violetit pelit peleiksi, joiden tarkoitukse-
na oli laajentaa nakokulmaa tyttojen kiinnostusten kohteista peleissé. Liike lopulta
kaatui pelien huonoon menekkiin. Peliliikkeen aikana vain muutama syntynyt peli oli
taloudellisesti tuottava, mutta jai myyntitilastoissaan perinteisten poikien pelien jal-
koihin. Rosenberg (2015) teorisoi artikkelissaan erilaisia syitéd liikkeen kuolemaan:
pelien huono menestys, markkinoijat halusivat markkinoida vain pojille suunnat-
tujan peleja, tytot eiviat halunneet pelata stereotyyppisid peleja tai olla pelaajia
tai ehké suuret yritykset tukahduttivat pelisuunnittelijoiden innovaatiot. Rosenberg
(2015) myos toteaa varovasti, ettei liike ollut epdonnistunut ja etté sen ansiosta suu-
ret peliyritykset ovat jatkaneet tytoille suunnattujen pelien julkaisemista. Liikkeen
tunnetuin yritys on Brenda Laurelin vuonna 1996 perustama Purple Moon, joka ke-
hitti peleja 8-14 -vuotialle tytdille. Yritys suunnitteli pddosin niin kutsuttuja violet-
teja peleja markkinoille tutkimuksensa perusteella. Yrityksen peleissé korostui hyvin
kirjoitetut hahmot ja vahvat tarinat. (Hernandez, 2012) Yritys ei kuitenkaan osoit-
tautunut taloudellisesti kannattamattomaksi ja ajautui konkurssiin vuonna 1999,

jonka jélkeen Mattel osti sen itselleen.t

Purple Moon https://en.wikipedia.org/wiki/Purple_Moon


https://en.wikipedia.org/wiki/Purple_Moon
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2.2 Pelaajastatistiikkaa ja millaisia peleja tytot ja
naiset pelaavat

Maailmassa oli vuonna 2023 yhteensa 3,220 miljardia pelaajaa. Pelaajista noin 618
miljoonaa, melkein 20 % pelaajista oli alle 18-vuotiaita (Press, 2024). Kuitenkin
moni aktiivinen digitaalisia pelaava pelaaja oli vuoden 2022 pelaajabarometrin eli
suomalaisten pelitottumuksia avaavan tutkimuksen mukaan miespuolinen (Kinnu-
nen ym., 2022).

Pelisuunnittelun kannalta on térkedd ymmartaa millaisia peleja tytot ja naiset
pelaavat oma-aloitteisesti. Pelaajabarometrin mukaan naispuolisten pelaajien suo-
situimmat peligenret olivat pulma- ja korttipelit, simulaatiopelit ja oppimispelit.
Vastaavasti miespuolisten pelaajien suosikit olivat ammuskelupelit, seikkailupelit
ja strategiapelit. (Kinnunen ym., 2022) Puolassa vuonna 2021 tehdyssi pelaaja-
barometria vastaavassa tutkimuksessa havaittiin, ettd naispuoliset pelaajat suosi-
vat roolipeleja (53 %), seikkailupeleja (56 %) ja pulma- ja logiikkapeleja (45 %).
Tutkimuksessa naiset suosivat pelidynamiikoista eniten arcade-peleja, immersiivisia
matkapeleja, hyokkéys- ja riski-peleja. Vaikka hyokkéys- ja riski-pelit olivat suosit-
tuja, 41 % naisista ei kuitenkaan pitanyt niistd. Tutkimuksessa todettiin naisten
arvostavan erityisesti kokemuksia, matkustamista, immersiota ja arcade-peleja peli-
kokemuksessaan. (Debek & Cieslak, 2021) Tulosten perusteella tyttdjen ja naisten
pelipreferenssit keskittyvit enemmén pulmapeleihin ja tarinavetoisiin seikkailuihin,
kun taas miehet suosivat enemmén toiminta- ja strategiapainoitteista pelaamista.

Tutkimusten tulokset heijastuvat peleissé, joita tytot ja naiset pelaavat vapaa-
ajallaan. Pelaajabarometrin (2022) tulosten mukaan miesten ja naisten suosikkipelit
eroavat merkittavasti toisistaan ja tata tukee pelaajabarometrin taulukko 2.1 suosi-
tuista peleistd sukupuolen mukaan eriteltynéa. Taulukko havainnollistaa sukupuolten

valistd eroa pelimieltymyksissa.
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Taulukko 2.1: Miesten ja naisten suosikkipelit

Sukupuoli, (n)
Sija | Mies Nainen
L. Veikkauksen pelit (47) | Veikkauksen pelit (75)
2. Counter-Strike (19) Pasianssi (38)
3. Pasianssi (19) Candy Crush (18)
4. Minecraft (9) Hay Day (16)
5. Apex Legends (8) The Sims (14)
6. Grand Theft Auto (8) | Mahjong (13)
7. Fortnite (7) Sudoku (8)
8. League of Legends (7) | Pokemon Go (7)
9. Sudoku (7) Duolingo (7)
10. | Call of Duty (6) Sanapala (7)
11. | FIFA (6) Farm Heroes (6)
12. | Pokemon Go (6) Genshin Impact (6)
13. Minecraft (6)
14. Alypéadn pelit (6)

Molemmat sukupuolet pelaavat rahapeleja yhtéa paljon, mikd nékyy Veikkauksen
pelien korkeassa suosiossa sekd miesten ettd naisten keskuudessa. Tamé osoittaa,
ettd vaikka pelimieltymykset eroavat sukupuolen mukaan, rahapelit ovat yhteinen
suosikki. Kuitenkin tutkielman keskittyessa ala-ikéisiin tyttoihin, jatdmme rahapelit
huomioimatta.

Taulukossa naispuolisilla pelaajilla simulaatio-, opetus-, pulma- ja korttipelit oli-
vat suosituimpia pelejd. Listan kérjessi olivat Veikkauksen pelit (75 vastaajaa),
Pasianssi (38 vastaajaa) ja Candy Crush (18 vastaajaa). Muita suosittuja peleja
ovat esimerkiksi Hay Day, The Sims ja Mahjong. Kaikkia suosituimpia peleja yhdis-
taa vakivallattomuus ja stressiton sekd epékilpailullinen pelikokemus. Halutessaan
kuitenkin pelaaja voi kilpailla toisiaan vastaan kyseisissd peleissd, mutta se ei ole
pelien péaatavoite.

Miespuolisilla pelaajilla suosituimmat pelit olivat erilaiset strategia-, vikivalta-
ja seikkailupelit. Veikkauksen pelit ovat miesten keskuudessa suosituimpia (47 vas-

taajaa), mutta myos Counter-Strike (19 vastaajaa) ja Pasianssi (19 vastaajaa) ovat
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suosittuja. Muita suosittuja peleja ovat Minecraft, Apex Legends ja Grand Theft
Auto, jotka tarjoavat toimintaa ja strategisia haasteita.

Naiset ja tytot pelaavat miehid vihemmén aktviisesti digitaalisia pelejé ja suo-
sivat pelatessaan erilaisia vikivallattomia seké stressittomia pelejéa. Miehet puoles-
taan ovat naisia aktiivisempia digitaalisia pelaajia, mutta suosivat pelatessaan naisia

enemman vakivaltaisia toimintapeljé, jotka vaativat strategista ajattelua.

2.3 Ongelmat tytoille suunnatuissa peleissa

Peliteollisuuden monimuotoisuus on kehittynyt kovasti viimeisen vuosikymmenen
aikana (MoldStud, 2024a). Peleissd pyritdédn tarjoamaan pelikokemuksia ja huomio-
maan erilaiset kohderyhmét. Tytoille suunnatuissa peleissa on perinteisesti ollut on-
gelmana mielenkiintoisen toiminnan suunnitteleminen, stereotypiat ja tarinanker-
ronnan pinnallisuus.

Kinderin (1996) mukaan tytoille suunnatuissa peleissé ei yleensé ole toimintaa,
oli se sitten vikivaltaista tai ei. Toiminnan osalta pelit kirsivit itsedéin toistavista
tai lilan yksinkertaisista haasteista. Pelin haasteet ovat usein toistensa kopioita tai
yksinkertaisesti tylsid. Pelin ainoana toimintana voi olla asian loytdminen pelimaa-
ilmasta osana tarinaa uudelleen ja uudelleen, jolloin toiminta on itsedén toistavaa
ja ennalta-arvattavaa.

Hyvéa esimerkki on Barbie-teemaiset pelit kuten vuonna 2002 tehty Barbie Tdh-
kédpdd -peli, joka pohjatuu saman nimiseen Barbie-elokuvaan. Pelissa pelataan Téh-
kidpadnd, jonka on pelastettava prinssi Stefan ilkeéltd noidalta. Pelimekaniikka pyorii
jalokivien loytdmiseen suurennuslasin avulla ja ympériston eli huoneiden sisutami-
seen. Pelin yksinkertaista toimintaa havainnollistaa kuva 2.1, jossa maalataan huo-
ne pensselin avulla. Tama toistuu tasosta toiseen muuttumattomana ja toiminta on

pelissé itsedén toistavaa sekd ennalta arvattavaa.
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Kuva 2.1: Huoneen sisustaminen maalaamalla pelissd Barbie Tahképéaa

Tytoille suunnattuja peleja on toiminnan puutteen lisdksi kritisoitu stereotyyp-
pisen sisillon vuoksi (Jenkins & Cassell, 2008). Pelien tarinat ovat stereotypioita
vahvistavia ja tarinankerronnaltaan tylsid. Esimerkkina tytt6jen peliliikkeen aikana
suosittu Barbie Fashion Designer, jossa ei ole juonellista rakennetta vaan pelaajat
paasevat keskittyméaan muodin luomiseen. Peli vahvistaa stereotypioita keskittymal-
14 vain muotiin ja kauneuteen. Tytot kuitenkin nauttivat naiden pelien pelaamisesta,
koska he pystyvéit samaistumaan pelihahmoihin (Reijmersdal ym., 2013).

Subrahmanyam ja Greenfield (1998) osuvasti toteavat vapaasti suomennettuna,
ettd “Epdilemdttd tyttojen peleji suunniteltaessa on kyse muustakin kuin vain naisten

asettamisesta pddhenkilotksi”.



3 Tarinankerronta ja toiminta

Luvussa kasitelladn tarinankerronnan ja toiminnan yhdistamista yleisella tasolla se-
k& miksi se on tarkedd. Mychemmin keskitytdan erikseen tarinankerrontaan ja toi-
mintaan omina alalukuinaan. Lopuksi on yhteenveto elementeisté, jotka luovat on-
nistuneen tytdille suunnatun pelin.

Videopelien maailmassa tarinankerronnan ja toiminnan yhdistdminen on teki-
jé, joka voi nostaa pelin tavanomaisesta erinomaiseksi. Pelaajan uppoutuessa pelin
maailmaan, tarina ja toiminta kulkevat kési kidessd luoden mukaansatempaavan pe-
likokemuksen. Hyvin suunnitellussa pelissd tarina ei ole vain taustalla olevaa héalya,
vaan se kietoutuu pelaajan tekemien valintojen ja suorittamien tehtévien ympaérille.

Tyttojen pelimieltymyksia on tutkittu joitakin kertoja eri ndkokulmista. Ochsner
(2015) vertaili seitseméé eri tyttojen mieltymyksid kuvaavaa tutkimusta ja huomasi
miten eri tutkimusten tuloksissa oli paéllekkaisyyksid. Suomennetussa taulukossa
3.1 ovat Ochsnerin vertailun tulokset.

Ochsnerin artikkeli kuvaa hyvin mité tytot hakevat tarinankerronnalta ja toimin-
nalta peleissd. Ochsner vertaili American Association of Universty Women Founda-
tion Commission on Technology (AAUW), Gender, and Teacher Education, Game
Design Project, Girls Creating Games, Imagine & KAHooTZ, Purple Moon, RA-
PUNSEL ja TechSavvy Girls tutkimuksia peliominaisuuksista, jotka vetosivat tyt-
toihin. Ochsnerin tekeméssé ja tutkielmaan suomennetussa taulukossa 3.1 voi huo-

mata viiden suosituimman peliominaisuuden tyttojen keskuudessa olevan vaihtoeh-
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Taulukko 3.1: Tyttojen suosimat peliominaisuudet
AAUW Game Girls Imagine & Purple | RAPUNSEL | TechSavvy
Design Creating KaHooTZ Moon Girls
Project Games
Vaihtoehtoja X X X X X X
vakivallalle
Auktoriteetin
kyseenalaista- X X X
minen
Kompleksiset X X X X X
narratiivit
Id.ent.lte.etllla x x x x x x
leikkiminen
Sosiaalisiin  on-
gelmiin  keskit- X X X X X X
tyminen
Moraalinen paa-
toksenteko X X X X
Pr.os$)31aahnen x x x x
toiminta
Oikean elaméan
asetelmat ja X X X X X X
kontekstit
Suhteet .VaHOl— X X X x X X X
tuksen yli

tojen etsiminen véakivallalle, identiteeteilld leikkimisen, sosiaalisiin ongelmiin keskit-

tymisen, oikean elaméan puitteet ja kontekstit seké suhteiden suosiminen valloituksen

sijaan. Suhteiden suosimisella valloituksen sijaan tarkoitetaan Ochsnerin tutkimuk-

sessa sitd, ettd tytot eiviat suosineet pahan valloittamista tai voittamista vaan he

painostivat sosiaalisten suhteiden ja narratiivien ylldpitamiseen. Sosiaaliset ongel-

mat liittyivit sosiaalisten kompleksisuuksien yllédpitoon ja miten tytot ilmaisivat

suunnittelussa mielenkiintoaan sithen. Muut Ochsnerin vertailun tuloksien kohdat

ovat itsedén selittévid. Seuraavissa alaluvuissa keskityttaan taulukon 3.1 yleisimpiin

teemoihin: hyvin ja pahan konfliktiin, pelimaailmaan, pelihahmoihin, vékivaltaan

toiminnan muotona seké yhteisollisyyteen peleissé.

3.1 Tarinankerronta

Tarinankerronnalla on keskeinen asema peleissa ja pelikokemuksissa. Tarinoiden

avulla pelid johdatetaan eteenpéin ja saadaan parhaimmassa tapauksessa aikaan

immersiivinen pelikokemus. Teknologian kehittyessa on pystytty siirtymaan yksin-
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kertaisista juonista hyvinkin syvillisiin ja monimutkaisiin narratiiveihin. Luvussa
késitellaan tarkemmin muutamaa keskeistd teemaa pelinsuunnittelun kannalta ja

pintapuolisesti vihemman merkityksellisid teemoja.

Hyva vastaan paha

Vikivaltaiseen toimintaan liittyy tavallisesti asetelma hyvasta ja pahasta; pelissd on
jokin paha, joka on kukistettava. Tama ilmenee selvisti alaluvussa 3.2 mainituis-
sa vuoden 2023 suosituimmissa peleissi!: nuori tylypahkan oppilas, joka kukistaa
ilkedn raakaa taikavoimaa haluavan ja taikamaailmaa uhkaavan maahisen, brittilai-
nen sotilas kukistaa venéldisen ultranationalistin ja terroristin Vladimir Makarovin
sekd, Spiderman voittaa superpahis Venomin, joka yrittdd tuhota New Yorkin.

Tytot eiviat hakeudu peleja kohden, joissa tarinankerronnassa kiytetdan hyvan
ja pahan konfliktia. Kafain (1996) pyytéessé tyttoja luomaan pelejd, hdn huomasi,
ettei yksikaan tytoista kayttanyt tarinankerronnassaan asetelmaa, jossa hyvéa oli pa-
haa vastassa. Sen sijaan poikien luomissa peleissa hyvén ja pahan vilinen konflikti
oli usein keskeisessd asemassa. Poikien peleissé keskeiset teemat olivat tavoitekeskei-
sid: varastettujen tavaroiden takaisin saaminen, pahisten kukistaminen ja aarteiden
loytamista. Tyttojen luomissa peleissa keskeista oli haasteiden ylitsepadseminen, ku-
ten vuorelta laskeutuminen tai aarteen loytaminen pahista vilttelemélla. Huomat-
tavaa kuitenkin oli, ettéd tyttojen luomissa peleissé oli vain vihéaisin méarin pahoja
hahmoja. (Kafai, 1996)

Asetelma toistui Girls Creating Games (Denner, 2007) sekd KAHooTZ-
ohjelmissa (Nyugen ym., 2008), jossa tutkittiin millaisia peleja ylé-asteikéiset ty-
tot suunnittelevat. Tutkimuksissa huomattiin Kafain (1996) tapaan, ettd poikien

pelisuunnittelussa hyvin ja pahan asetelma oli keskeisessa roolissa, kun tyttéjen pe-

'Parhaiten myyneet pelit USA 2023 https://www.gamespot.com/gallery /
the-20-best-selling-games-of-2023-in-the-us/2900-4951 /
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leissé se puuttui. Tutkimukset osoittavat, etté tytot eivéit ole kiinnostuneita peleissa

esiintyvasta hyvén ja pahan konfliktista.

Samaistuttavat hahmot

Mukaansatempaavan pelikokemuksen saavuttamiseksi on tarkeda muistaa, ettd myos
pelaaja itse on osa pelimaailmaa ja sen tapahtumia. (Smed ym., 2021) Tdmén vuoksi
on tarkedd luoda hahmoja, joihin pelaajat voivat samaistua.

Videopeleissa neito hadéassa on yksi tarinankerronnan kuluneimmista troopeista,
jota kiytetddn usein menestyneissd videopeleissd (Sarkeesian, 2017). Téssé asetel-
massa pelin tarina pyorii pelastettavan passiivisessa roolissa olevan naisen ymparilla.
Esimerkiksi Super Mario Bros (1985), The Legend of Zelda, Resident Fvil j ja The
FElder Scrolls V:Skyrim (2011) kaikki siséltéviit tarinoita, joissa joko pédtavoitteena
tai tavoitteena on pelastaa hiadéssé oleva nainen. Vaikka nykyéddn peleissd on enem-
man pelattavia naishahmoja on hahmot kuitenkin yleensé passiivisia, toissijaisia ja
tarpeettomasti yliseksualisoituja (Lynch ym., 2016). Tutkiessa tyttdjen suunnitte-
lemia pelihahmoja Subrahmanyam ja Greenfield (1998) huomasivat, ettéd tytot suo-
sivat heille tuttuja hahmoja, kuten opettajaa, &itia tai tarjoilijaa, kun taas pojat
suosivat mielikuvituksellisempia hahmoja, esimerkiksi Star Wars -sarjan hahmoja,
leikeisséén. Sama asetelma toistui Kafain (1996) tutkimuksessa, jossa tyttojd pyy-
dettiin luomaan erilaisia pelihahmoja. Téassa tutkimuksessa tytot loivat hahmoikseen
geneerisid “sind” hahmoja, eli hahmoja, joihin on helppo samaistua. Hahmot olivat
yleensd sukupuolettomia ja niiden ikéé ei oltu tarkennettu. Tamé antoi pelaajal-
le paremman mahdollisuuden samaistua hahmoon ja tuntea empatiaa sitd kohtaan.
Samassa tutkimuksessa pojat yleensé loivat fantasiaan perustuvia hahmoja.

Dennerin ja Campen (2008) tutkiessa pelejé, joita tytot olivat tehneet Girls Crea-
ting Games -ohjelmassa, he huomasivat, ettd tytot haluvat tutkia identiteettejé pe-

lin avulla. Puolet ohjelman tytoista olivat luoneet peleja, joissa pelihahmon pystyi
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muokkaamaan millaiseksi halusi, pelihahmon sukupuolta pystyi muuttamaan ja pe-
lihahmon pystyi nimedmaan halutunlaiseksi. Tutkimukset osoittavat, ettd tytot ha-
luavat luoda, pelata ja kohdata samaistuttavia hahmoja, joiden avulla he pystyvit

tutkimaan omaa identiteettiddn pelaamisen lomassa.

Pelimaailma

Itse toiminnan lisdksi on térkeda tarkastella misséd toiminta tapahtuu eli pelimaail-
maa. Pelimaailmalla tarkoitetaan sita tilaa missa tarinan kohtaukset ja tapahtumat
toteutuvat, missé sijaitsee pelin hahmot ja esineet (Smed ym., 2021). Ochsnerin
(2015) suorittamassa vertailussa viidessd kuudesta tutkimuksesta huomattiin, et-
ta tytot suosivat pelimaailman sijoittuvan oikeaan maailmaan ja sen konteksteihin.
Kafain (1996) suorittamassa tutkimuksessa havaittiin, ettd tyttojen suunnittelemat
pelit perustuvat useimmiten, kuudessa tapauksessa kahdeksasta, oikean elaméan puit-
teisiin ja tuttuihin ympéaristoihin, kun taas poikien suunnittelemat pelimaailmat si-
joittuvat seitseméssé tapauksessa kahdeksasta fantasiamaailmoihin. My6s Dennerin
ja ym. (2005) antaessa yldasteikéisten tyttojen suunnitella pelejé, suurin osa peleista
sijoittui oikean maailman ympéristoihin ja konteksteihin. Kun tytot luovat peleja,

he haluavat pelin sijoittuvan heille tuttuihin ympéaristoihin ja konteksteihin.

3.2 Toiminta

Toiminta videopeleisséd on monipuolinen kisite. Se liittyy ensisijaisesti pelimekaniik-
kaan — siithen, mitka sdannot ja menetelmét ohjaavat pelaajan toimintaa pelissa. Ta-
mé sisiltda kaiken pelaajan suorittamista liikkeistéd ja valinnoista pelin reaktioihin
kyseisiin syotteisiin. Pelimekaniikan liséksi toiminta liittyy vahvasti pelin interaktii-
visuuteen, eli siithen, miten peli reagoi pelaajan toimintoihin, kuten liikuttamiseen

tai pelihahmojen kanssa vuorovaikuttamiseen. Toiminta on ldsnd myos pelissd esi-
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tettyjen haasteiden ja esteiden kautta. Nama voivat olla esimerkiksi vihollisia, pul-
mia tai muita esteitéd, jotka pelaajan on voitettava padstikseen eteenpéin pelissa.
Toiminta on aspekti, joka tekee pelistd viihdyttédvan ja pelaamisen arvoisen.

Tama tutkielma keskittyy toimintaan siind riittdvyydesséd miten tytot kokevat
toiminnan videopeleissa. Toiminnassa keskitytdan peleissad yleisimmin esiintyvaan

toimintaan kuten vikivaltaan, yhteistyohon kilpailun yli ja yhteisollisyyteen.

Vakivalta ei ole synonyymi toiminnalle

Peliteollisuudessa vikivaltaista toimintaa pidetdédn olennaisena osana pelejéd, mikéa
on vaikeuttanut tytoille mieluisan pelisisdllon kehittamisté. Tarinankerronnallisesti
vakivalta ja aggressio ovat usein merkittavissé roolissa menestyneissa videopeleissa,
ja nama elementit ovatkin tulleet peliteollisuudessa ldhes synonyymeiksi toiminnalle
(Kinder, 1996). Kyseinen trendi on havaittavissa Yhdysvaltojen vuoden 2023 par-
haiten myyneissé peleissa, kuten Hogwarts Legacy, Call of Duty: Modern Warfare I11
ja Marvel’s Spider-Man 2.2 Lihes kaikissa listan kahdestakymmenesti pelisté esiin-
tyy vékivaltaa. Peleissd pelaajan toiminta keskittyy vihollisten voittamiseen kayt-
tamaélla aseita, loitsuja tai fyysisid toimenpiteitd. Hogwarts Legacy:ssé peli etenee
kukistamalla erilaisia vihollisia loitsujen avulla; infereihin kdytetdéan tulta sisaltéaviéd
loitsuja eli heidédt poltetaan, maahiset voittaa parhaiten loitsuamalla heiddn omat
aseensa, kuten kirveet heitéd itsedén vastaan ja toisia velhoja vastaan voi kdyttaa
niin valitessaan kidutus-, tappo- tai mielenhallintaloitsuja.

Omana vékivaltaisena tarinankerronnan alueenaan on peleissé esiintyvé ludonar-
ratiivinen dissonanssi eli pelin ja kerronnan ristiriita. Talla tarkoitetaan sité, etta
muuten vakivallattomassa tarinassa hyvien puolella oleva pelattu hahmo joutuu suo-
rittamaan huomattavasti vikivaltaa. (Mikrobitti, 2022) Téssd hyviné esimerkkind

on Uncharted-pelisarja, jossa pelataan hyvien puolella olevaa arkeologia, joka etsii

2Parhaiten myyneet pelit USA 2023 https://www.gamespot.com/gallery/
the-20-best-selling-games-of-2023-in-the-us /2900-4951 /
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erilaisia aarteita. Aarteenetsinnén ohella kuitenkin pelattaessa joutuu kukistamaan
eli tappamaan satoja vastustajia pelin etenemiseksi.

Tutkimukset kuitenkin osoittavat, ettéa tytot eivit yhtéa usein pelaa pelejé, joissa
vikivaltainen tarinankerronta on keskeistd (Lucas & Sherry, 2004; Malone, 1981).
Vakivaltaisten pelien huomattiin myo6s nostavan niitda pelaavien 12-18-vuotiaiden
tyttdjen stressitasoja, kun puolestaan samoja vakivaltaa sisidltavia peleja pelannei-
den poikien stressitasot eivét nousseet (Ferguson ym., 2015). Fergusonin (2015) mu-
kaan tytot suosivat pelikdyttiaytymisessdan vihemman vakivaltaisia peleja poikiin
verrattuna, koska tytot kokevat pelitilanteen turhauttavana, drsyttavina ja epamie-
lenkiintoisena nostaen heidén stressidéan. Kuitenkin Ferguson toteaa, ettei vikival-
taisilla peleilla ole negatiivista vaikutusta tyttoihin, he vain eivit pida niitéd kiinnos-

tavina.

Yhteistyo ja kilpailu

Pelitutkimuksessa on pitkdan vallinnut késitys, ettd tytot suosivat yhteistyota pe-
limaailmassa kilpailuasetelman sijaan. Téma késitys juontaa juurensa Ahlgrenin ja
Johnsonin (1979) tekemaésta tutkimuksesta, jossa havaittiin, ettd tytot suosivat poi-
kia enemmaén yhteistyoté kilpailuasetelmien sijasta. Kuitenkin Jenson ja de Castell
(2011) havaitsivat, ettd vaikka tytot suosivat yhteistyoté, heidén kilpailuasetelmas-
saan korostuu hyvéantahtoinen kilpailu. Tyttéjen vélinen kilpailu oli enemmén kan-

nustavaa, eivatkd he pyrkineet horjuttamaan vastustajansa asemaa.

Yhteisollisyys

Subrahmanyamin ja Greenfieldin (1998) tutkimuksen mukaan tytot suosivat pelejé,
joissa esiintyy sosiaalista vuorovaikutusta. Nuoret tytot pitavit peleista joissa ko-
rostetaan yhteisollisyytta ja positiivisia ihmissuhteita. Yhteisollisyys korostuu esi-

merkiksi pelattaessa MMO-pelejé eli massiivisia moninpelattavia nettipeleja (eng.
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massive multiplayer online games), joissa pelaajat voivat muodostaa ystavyyssuh-
teita ja tyoskennelld toistensa kanssa erilaisten pelin tavoitteiden saavuttamiseksi.
Subrahmanyamin ja Greenfieldin (1998) mukaan tytot pitavat peleisté, joissa he voi-
vat kokea olevansa osa yhteisoa ja joissa he voivat tehda yhteistd muiden pelaajien

kanssa.

Muita nuorten tyttojen suosimia aspekteja

Ochsnerin (2015) vertailussa selvidéd ja taulukosta 3.1 (s. 11), ettd tytot suosivat
peliominaisuuksista kompleksisia narratiiveja (viidessd tutkimuksessa seitseméasté),
moraalisesta padtoksenteokoa (neljéassi tutkimuksessa seitsemésté), prososiaalises-
ta toiminnasta (neljisséd tutkimuksessa seitsemésté) sekéd auktoriteetin haastami-
sesta (kolmessa tutkimuksessa seitsemésté). Subrahmanyam ja Greenfield (1998)
my6s spekuloivat, ettd tytot nauttisivat pelien tarinankerronnassa mysteeripohjai-

sista narratiiveista perustuen tyttéjen median kayttoon.

3.3 Yhteenveto

Suunnitellessa videopeleja tytoille on tarkedd yhdistdéd tarinankerronta toimintaan
saumattomasti ja tyttdjen toiveiden mukaisesti. Hyvin suunniteltu peli kietoo ta-
rinan ja toiminnan yhteen luontevasti. Tyttojen ndkokulmasta pelien painopisteet
poikkeavat usein poikien suosimista elementeistd. Tutkimusten mukaan tytot eivét
yleensé ole kiinnostuneita peleisté, joissa korostuu vahva hyvén ja pahan vastakkai-
nasettelu, kuten pahaksi leimatun hahmon kukistaminen. He eivit myoskaan ole vie-
héttyneet vikivaltaisesta tarinankerronnasta, jossa pelin eteneminen vaatii runsaasti
taisteluita tai véikivallan kiayttoa interaktiivisena osana. Tytot kokevat vikivaltaisen
toiminnan usein stressaavana ja turhauttavana, ja suosivat sen sijaan vahemmén

vakivaltaisia peleja.
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Tytoille suunnitellut pelimaailmat ovat usein realistisia ja samaistuttavia, paik-
koja, joissa pelaaja voi kuvitella itse olevansa. Hahmojen osalta tytot suosivat genee-
risid, sukupuolettomia ja helposti samaistuttavia hahmoja, joiden tilalle pelaaja voi
kuvitella itsensé. Lisdksi tytot pitdvit pelien tarjoamasta mahdollisuudesta tutkia
omaa identiteettiddn pelin muokattavien hahmojen kautta.

Tytoille suunnatuissa peleissé tulisi korostaa sosiaalista vuorovaikutusta ja yh-
teisollisyytta. He suosivat yhteistyopohjaisia pelejé, joissa kilpailu on hyvantahtois-
ta ja kannustavaa. Huomattavaa on myos, ettd tytot suosivat peliominaisuuksis-
ta kompleksisia narratiiveja, prososiaalista toimintaa ja auktoriteetin haastamista.

Tyttojen on myos oletettu suosivan mysteeripohjaisia peleja.



4 Star Stable Online

Star Stable on Ruotsissa kehitetty ja vuonna 2011 julkaistu massiivinen monen pe-
laajan verkkoroolipelil, jossa pelaajat péadsevit tutkimaan mystisti saarta, Jorvikia,
yvhdessa virtuaalisen hevosensa kanssa. Peli tarjoaa yksilollisen seikkailun, jossa pe-
laajat saavat hoitaa hevosiaan, osallistua kilpailuihin, suorittaa tehtéva ja solmia
ystavyyssuhteita muiden pelaajien kanssa. Sen suosiosta kertoo 21 miljoonaa pelaa-
jaa yli 180 maassa ympéri maailmaa.

Star Stable on suunniteltu erityisesti nuorille tytoille, vaikka pelaajien kaytta-
jayhteisossd korostuu 17-40 -vuotiaat pelaajat (Hindman, 2012). Nuoresta kohde-
ryhmiésté kuitenkin kertoo muun muassa pelin kiyttéjapolitiikka? alle 13-vuotiaiden
pelaajiensa tietojen suhteen. Pelin suunnittelussa on huomioitu nuorten tyttéjen
kiinnostuksen kohteet ja pelikokemuksen tarpeet. Peli kietoo yhteen hevosharrastuk-
sen, seikkailun ja yhteisollisyyden: pelissd korostuu hevosten hoito ja ystévyyssuh-
teiden rakentaminen. Peli tukee luovuutta seké itseilmaisua mahdollisuudella perso-

noida ja muokata omaa hahmoaan ja hevosiaan.

4.1 Star Stable Online -pelin lapikaynti

Star Stable on interaktiivinen ratsastuspeli, joka vie pelaajat Jorvik-nimisen saa-

ren avoimeen pelimaailmaan. Star Stable Onlin -pelin tarina perustuu Star Stable

!Star Stable Online https://www.starstable.com /fi
2Star Stable Online kiiyttijépolitiikka https://www.starstable.com/en/terms
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-tv-ohjelmaan ja kietoutuu Jorvikin saaren mysteerien ympaérille. Saaren hevosilla
on erityinen side ihmisten kanssa, mutta muinainen pahuus nimeltd Garnok, jo-
ka on levinnyt syvélld meren uumenissa aikojen alusta asti, uhkaa saaren rauhaa.
Salaperdinen ryhma, Keepers of Aideen, on pitdnyt tdta pahuutta loitolla ja suojel-
lut Jorvikin valoa vuosisatojen ajan. Pelaaja astuu tarinaan nuoren tyton roolissa,
jonka on ennustettu palauttavan toivon ja valon Jorvikiin. Pelissa pelaajat voivat
luoda ja muokata omia hahmojaan seké valita hevosensa, jonka kanssa he voivat tut-
kia saaren mysteereji. Pelaajille tarjoutuu mahdollisuus suorittaa erilaisia tehtavia
ja osallistua erilaisiin aktiviteetteihin, jotka syventévat pelikokemusta ja tarjoavat

jatkuvasti uusia haasteita. Pelin padelementteja ovat:

1. Hevosten hoito ja kouluttaminen

Pelaajat voivat hoitaa omia hevosiaan muun muassa harjaamalla ja ruokkimalla nii-
td. Omien hevostensa taitoja on mahdollista parantaa kouluttamalla niitd. Hevosi-
aan voi kouluttaa hankkimalla tehtavapisteita. Niitd saa osallistumalla paivittéisiin
kilpailuihin, suorittamalla erilaisia tehtavia, hoitamalla hevosiaan paivittain ruok-
kimalla, juottamalla, harjaamalla tai puhdistamalla sen kavioita. Kuvassa 4.1 on
esitetty paivittdin suoritettavien hoitotoimenpiteiden valikoimaa.

Pelissa saa tehtavapisteitda myos harjoittamalla hevosen taitoja ratsastuskoulus-
sa, ystavien avulla, osallistumalla erilaisiin tapahtumiin ja festivaaleihin, paivittai-
siin tehtéviin osallistumalla ja avaamalla uusia alueita sekd niiden sisadltdmia haas-
teita. Hevosten kouluttaminen parantaa niiden suorituskykya pelin kilpailuissa, ku-
ten ratsastuskilpailuissa. Pelissé on yli 80 tarkasti mallinnettua rotuhevosta, Akhal-

Tekestd tai kultaisesta hevosesta aina fiktiiviseen seepran kaltaiseen Zonyyn.
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& Star Stable - X

Taman hevosvalikon avulla voit kdsitelld hevostasi.
Hevosen hoitotoimet ovat valikon oikeassa laidassa.

=N

Kuva 4.1: Hevosen hoitaminen Star Stable Online -pelissa

2. Tutkimus ja seikkailu

Pelin maailma on laaja alue, jota pelaajat voivat tutkia ratsastaen. Maailma yhdis-
tda seka realistisia ettéd fantasiaelementtejd. Padpainoina on kuitenkin hevoselamén
ja ratsastuskulttuurin kuvaamisessa. Kuvassa 4.2 on Jorvikin kartta, jossa pystyy
hahmottamaan pelimaailmaa.

Pelimaailma, Jorvik, on kuvitteellinen saari, jossa on erilaisia ympéristoja kuten
metsid, rantoja, vuoria ja kylid, jotka muistuttavat todellisen maailman maisemia.
Vuonna 2024 pelissd on 10 omaksi eriteltdvaa aluettaan: Epona, Kultamakien laak-
so, Sadonkorjuuseutu, Jorvikin kaupunki, Mistfall, Hopeametsdaukko, Etelakavion
niemimaa, Piileksivin dinosauruksen laakso, Méaritteleméattomét alueet ja Villikor-
pi. Alueilta 16ytyy monia salaisuuksia ja piilotettuja aarteita, jotka ovat pelaajien

l6ydettavissa.

3. Tehtavat ja tarinankerronta

Pelin tarina etenee tehtavia suorittamalla. Tehtavat sisaltavat yleensa arvoituksia,

etsintatehtavia ja viestin viemistd hahmolta toiselle. Tehtavia pystyy vastaanotta-
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Jarvikin rtssstusleir . X:186,Y: 272

Kuva 4.2: Jorvikin kartta Star Stable Online -pelissé

maan vuorovaikuttamalla pelissé esiintyvien ei-pelattavissa olevien hahmojen kans-
sa. He antavat tehtédvanannon ja selittdvit samalla tehtdvan tavoitteita. Pelin tari-
nassa on pelimaailman realistisesta ymparistostdan huolimatta mystisia ja maagisia
tapahtumia: muinaiset tarinat ja voimat vaikuttavat saaren tapahtumiin. Pelissa
on neljaé erilaista tehtévatyyppié: paatehtavi, sivutehtavit, paivittaiset tehtavét ja
juhlakausiin sijoittuvat tehtévit.

Padtehtévia suorittamalla pelin juoni etenee ja pelaaja pédsee sisille Star Stable
-pelin maailman tarinaan: uudet merkittavat tapahtumat paljastuvat, uudet hah-
mot esittdytyvit ja pelimaailman narratiivi syvenee. Padtehtéavia tulee sitd mukaa,
mitd suuremman pelaajatason pelaaja omaa seki silloin, kun edelliset paatehtavit
ovat suoritettuina. Sivutehtédvit antavat lisdtarinoita ja lisdtietoa pelin maailmasta

ja hahmoista, mutta niiden suorittaminen ei kuitenkaan ole valttamatonta pelin ete-
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nemisen kannalta. Sivutehtdvid suorittamalla voi kuitenkin saada lisdkontekstia ja
syvyytté pelin narratiiviin seké voittaa itselleen erilaisia palkintoja. Palkinnot voivat
olla esimerkiksi kokemuspisteité, uusia varusteita tai muita pelisséd hyodynnettavia
esineita.

Péivittaiset tehtavat ovat paivittdin toistuvia tehtévia, joita suorittamalla voi
saada saannollisid palkintoja. Tehtavét liittyvat yleensd hevosten hyvinvoinnin yl-
lapitdmiseen. Tehtédvid suorittamalla saa yleensd kokemuspisteitd ja pelin sisdista
valuuttaa, star coineja. Juhlakausien tehtévét ovat sidoksissa juhlakausiin, kuten
halloweeniin, joulunaikaan tai esimerkiksi kesédn. Juhlakausien tehtévit ovat aikara-
joitettuja ja niitd suorittamalla saa uniikkeja palkintoja, joita ei muutoin ole pelissa
tarjolla. Tehtdvien aikana pelaajat kdyvit keskusteluja ei-pelaajahahmojen kanssa
edistden tarinan kulkua. Dialogit voivat sisaltdd valintoja, jotka vaikuttavat miten
tarina etenee kuten kuvasta 4.3 kay ilmi. Pelaajilla on yleensd mahdollisuus valita

kahdesta tai kolmesta eri vaihtoehdosta, miten he haluavat jatkaa pelin dialogia.

¥ Star Stable - X

Kuva 4.3: Pelaajan valinnat vaikuttavat narratiiviin pelissd Star Stable Online



4.1 STAR STABLE ONLINE -PELIN LAPIKAYNTI 24

4. Yhteisollisyys ja ystidvyyssuhteet

Pelaajilla on mahdollisuus liittya klubeihin, jérjestdéd tapaamisia ja ystavystya mui-
den pelaajien kanssa. Pelikokemuksen suunnittelussa on panostettu vahvasti siihen,
ettd pelaajat pystyvat luomaan ja yllapitaméaén suhteita toisiin pelaajiin. Tamaé te-
kee pelistd sosiaalisen kokemuksen. Pelissa yhteisollisyys nakyy erilaisina kerhoina,
tapahtumina, turnauksina ja yhteisoprojekteissa. Hevoskerhot ovat kerhoja, joita
pelaajat voivat perustaa tai joihin he voivat liittyd. Kerhoissa pelaajat voivat jakaa
pelikokemuksen, osallistua tapahtumiin ja kilpailuihin yhdessi. Kerhoissa voi olla
my0s erilaisia kerhoaktiviteettejd, joissa pelaajat voivat jarjestdé yhteisia ratsastus-
harjoituksia, kilpailuja seké retkida. He voivat myd6s osallistua turnauksiin ja kilpail-
la muita kerhoja vastaan. Tapahtumat, festivaalit ja turnaukset ovat pelissd usein
esiintyvia aktiviteetteja, joissa on mahdollista tavata muita pelaajia ja osallistua yh-
teisollisiin aktiviteetteihin. Yhteisoprojekteissa pelaajat voivat yhdessa tyoskennella
yvhteisen tavoitteen eteen, esimerkiksi erilaisissa rakennus- ja kunnostusprojekteissa.

Ystavyyssuhteet esiintyvét pelissa kaverilistoina, joihin voi liséta pelaajia ja kes-
kustella heiddan kanssaan niin yksityisviestein kuin ryhmakeskusteluin. Kuva 4.4 ha-
vainnollistaa pelinsisédista pelikeskustelua, joka yleensa liittyy vinkkien pyytéamiseen

toisilta pelaajilta.

<@V ‘ Sano Ystavd Yleinen

| Shanaya Winterstream tyypit tietassks kukaa mis on gen 3 mustangit ku porukka
| sanoo et ne on tahtaril mut el oo:(

Shanaya Winterstream miks kukaa ei vastaa:(

Shanaya Winterstream Tietdako kukaan mis on mustangit??

Kuva 4.4: Keskustelu toisten pelaajien kanssa Star Stable Online -pelisséi
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4.2 Mika tekee Star Stable Online:sta onnistuneen
pelin?

Star Stable -pelissd on monta hyviaa ominaisuutta, jotka ovat tehneet siitd suositun
tyttojen ja muiden pelaajiensa keskuudessa. Pelin rakentuminen hevosten ympérille,
sen pelimaailma, yhteisollisyys, seikkailut ja niiden sisdltamaéat tehtavat seka pelin

samaistuttavat hahmot ovat kaikki osasyitd sen menestykseen.

Hevosaiheinen pelimaailma

Hevosaiheiset pelimaailmat vetoavat tyttojen mielikuvitukseen ja tarjoavat heille eri-
tyisen houkuttelevia eldmyksia (Sisters ym., 2011). Star Stable -peli tarjoaa tytoille
mahdollisuuden kokea hevosratsastuksen iloa ja haasteita virtuaalisesti. Monilla ty-
t6illa on haaveita oman hevosen omistamisesta ja silld ratsastamisesta ja Star Stable
tarjoaa saavutettavan tavan toteuttaa tdméa unelma. Pelaajat voivat ostaa, nimeta,
muokata ja hoitaa omia hevosiaan pelin sisdisen valuutan, star coinsien, avulla.
Luvussa 3.1 (s. 14) késitelladn tyttojen mieltymyksié pelimaailmoista. Luvussa
késiteltiin Ochsnerin (2015) ja Kafain (1996) tutkimuksia, joissa molemmissa koros-
tui tyttojen preferenssi sijoittaa pelimaailmat realistisiin, oikean maailman ympéris-
toihin sekd konteksteihin. Molemmat tutkijat havaitsivat, ettd tyttojen suunnitte-
lemat pelit sijoittuivat useimmissa tapauksissa naihin realistisiin puitteisiin, eivét-
ki he sijoittaneet pelimaailmaa poikien tapaan fantasiaympéristoihin. Star Stable
Online hyodyntaé kyseistd havaintoa pelimaailman suunnittelussa. Pelimaailma on
suunniteltu realististen maisemien ja konseptien pohjalta, jonne pelaajien on helppo
kuvitella itsensd. Tama lahestymistapa vetoaa tyttoihin, koska he voivat kuvitella
itsensd ratsastamassa pelin vehreissd maisemissa. Realistista pelimaailmaa on ha-

vainnollistettu kuvassa 4.5, jossa esitelldan pelin aloituskohtauksen maisemia. Tama
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realistisiin ympaéristoihin sijoittuminen on hyvéa esimerkki, miten tytét on huomioitu

Star Stable Onlinen suunnittelussa.

> Star stable = %

Kuva 4.5: Jorvikin maisemia pelissd Star Stable Online

Yhteisollisyysyyden yhdistidminen peliin

Star Stable Online tarjoaa pelaajilleen yhteisollisyytta ja sosiaalista vuorovaikutus-
ta. Tamé on térkeda monille tytoille. Pelissé pelaajat voivat liittya virtuaalisiin rat-
sastusseuroihin, kilpailla yhdessé ja jakaa kokemuksiaan muiden hevosharrastajien
kanssa. Tama luo vahvaa yhteenkuuluvuuden tunnetta ja mahdollistaa uusien ysta-
vyyssuhteiden muodostumisen. Pelissa tytot voivat liittya ratsastusseuroihin, joissa
he voivat jakaa intohimonsa hevosiin muiden pelaajien kanssa. Yhteiset ratsastukset,
kilpailut ja tapahtumat eivit ainoastaan tarjoa viihdyttavia tekemistd, vaan myos
mahdollisuuden oppia tiimityoskentelyé ja kokea yhteenkuuluvuuden tunnetta.
Erityisesti Subrahmanyamin ja Greenfieldin (1998) tutkimuksessa luvussa 3.2 (s.
16) todetaan, ettd tytot suosivat peleja, joissa esiintyy runsaasti sosiaalista vuoro-
vaikutusta, yhteisollisyytté ja positiivisia ihmissuhteita. Subrahmanyamin ja Green-
fieldin (1998) tutkimuksen mukaan keskeistd on, etté tytot voivat kokea olevansa osa

yhteisoa, johon he voivat aktiivisesti vaikuttaa omalla panoksellaan. Yhteisollisyy-
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den merkitys on erityisen korostunut Star Stable Online -pelissd ja sen suunnitte-
lussa, jossa pelaajilla on mahdollisuus liittyd ratsastusseuroihin, kerhoihin ja kes-
kustelupalstoille. Tamé& luo ympériston, jossa tytot voivat kokea kuuluvansa osaksi
laajempaa Star Stable -yhteisoa. Star Stable Online -pelissd on huomattava maara
sosiaalista vuorovaikutusta niin ei-pelattavien hahmojen kanssa kuin muiden pelia
pelaavien pelaajien kanssa. Sosiaalinen vuorovaikutus tapahtuu pelin tarinankerron-
nan kautta seké erilaisissa keskusteluryhmissa. Tamé tayttaéd tyttojen tarpeen po-
sitiivisesta vuorovaikutuksesta ja ihmisuhteista pelissa. Pelissd esiintyy myos paljon
sosiaalisten suhteiden kompleksisuutta. Pelaajat voivat halutessaan liittyé ratsastus-
kerhoihin ja keskusteluryhmiin, jolloin he pystyvét painostamaan sosiaalisten suhtei-
den ja niiden siséltdmien narratiivien yllapitoon. Ochsner (2015) havaitsi tutkimuk-
sessaan, ettd tytot suosivat peliominaisuutena sosiaalisiin ongelmiin keskittymista.

Keskusteluryhmat ja kerhot ovat hyva tapa lisata peliin sosiaalista kompleksisuutta.

Seikkailut ja tehtavat

Star Stable Onlinessa vikivallattomat seikkailut ja tehtévit on suunniteltu houkut-
telemaan tyttoja samalla yllapitden heiddn mielenkiintoaan. Luvussa 3.2 (s. 15) tar-
kastellaan miten tytot kokevat vékivaltaisen toiminnan peleissd. Fergusonin (2015)
tutkimuksessa todetaan, ettad tytot kokivat vakivaltaisen toiminnan turhauttavana,
drsyttavana ja epamielenkiintoisena. Fergusonin (2015) mukaan tyttdjen stressitasot
nousivat huomattavasti heiddn pelatessaan vékivaltaisia toimintapeleja. Tama ha-
vainto korostaa vékivallattomien pelielementtien merkitysta tyttojen pelikokemuk-
sen kannalta. Star Stable Online -pelissd kaikki suoritettavat tehtévéit ovat véki-
vallattomia, mikéd vastaa tyttdjen tarpeeseen saada véakivallatonta sisaltoa pelissa.
Tyttojen ei tarvitse kokea itsedén stressaantuneeksi pelikokemuksen aikana, kokea
pelid arsyttavana tai turhauttavana, jolloin kokemuksesta tulee rentouttava ja mu-

kaansavieva.
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Tehtévissa myos korostetaan yhteistyoté, ystavyytta ja ongelmanratkaisutaitoja,
mika tekee niista tytoille kiinnostavia ja palkitsevia. Pelaajat voivat esimerkiksi aut-
taa ystdvidan pelastamaan kadonneita hevosia, ratkaisemaan kyldn arvoituksia tai
osallistumaan suuriin kilpailuihin. Luvussa 3.2 (s. 16) kisitelldén Ahlgrenin ja John-
sonin tutkimusta, jossa havaittiin, ettad tytot suosivat yhteistyota kilpailuasetelmien
sijaan. Samalla sivulla Jensonin ja de Castellin (2011) tutkimus osoittaa, etté tytto-
jen kilpailuasetelmissa korostuu hyviantahtoinen ja kannustava kilpailu. Star Stable
Online -pelisséd suurin osa tehtévista perustuu yhteistychon ei-pelattavien hahmo-
jen kanssa, kuten esimerkiksi sillan rakentaminen yhdessd. Namé aspektit eivét ai-
noastaan resonoi tyttéjen mieltymysten kanssa, vaan tarjoavat heille mycs mahdol-
lisuuden integroitua ei-pelattavien hahmojen muodostamaan yhteiso6n auttamalla
heité.

Spekuloidessaan tyttojen mielenkiinnon Kkohteita pelien tarinankerronnassa,
Subrahmanyam ja Greenfield (1998) paityivat sithen, ettd tytot todennékoisesti
nauttisivat mysteeripohjaisista narratiiveista heiddn median kiyttoonsa perustuen.
Star Stable Onlinessa tarjotaan kiehtovia tehtévid, jotka yhdistédvat hevosten hoi-
tamisen, ratsastuksen ja tarinankerronnan. Tehtéavat voivat vaihdella arkipéiviisista
tallitoista jannittaviin mysteerien ratkaisuihin ja vaarallisten esteiden ylittdmiseen.
Pelin mysteeritehtavien ratkaisu on tytoistd kiinnostavaa ja pelin taustalla kulkee
lédpi tarinan taustajannitteend suuri mysteeri, jonka ratkaiseminen on pelaajan teh-

tava eli peli on kiedotty mysteerien selvittamisen ympaérille.

Muut onnistuneet elementit Star Stable Online -pelissa

Star Stable Online -pelissd esiintyy tytoille samaistuttavia pelihahmoja. Luvussa
3.1 (s. 13) kasitellyssd Dennerin ja Campen (2008) tutkimuksessa huomattiin, etté
tytot halusivat tutkia omia identiteettejadn pelien avulla ja he integroivat suun-

nittelemiinsa peleihin muokattavia hahmoja. Star Stable Onlinessa tyttoa esittéava
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pelihahmo on téysin muokattavissa. Pelissa pystyy muokkaamaan hahmon vaattei-
ta, piirteitd ja esimerkiksi hiustyylia. Taémé mahdollistaa, ettd pelaaja voi tutkia
omaa identiteettiddn ja samaistua omaan pelattavaan hahmoonsa, jolloin pelaajan
on helppo asettaa itsensa pelihahmon paikalle.

Luvussa 3.1 (s. 13) kéisiteltiin Subrahmanyamin ja Greenfieldin (1998) tutkimus-
ta, jossa huomattiin tyttojen suosivan heille tuttuja hahmoja pelien suunnittelussa.
Asetelma toistui myos samassa luvussa Kafain (1996) tutkimuksessa, jossa tytot
olivat luoneet pelihahmoikseen helposti samaistuttavia hahmoja Kafain pyytéessa
heita suunnittelemaan peleja. Star Stable Online -pelissa esiintyvat hahmot ovat re-
aalimaailmasta tuttuja hahmoja, eiké pelissi esiinny fantasiahahmoja merkittavissé
rooleissa. Pelissé esiintyy muun muassa tallinpitijé, ratsastuksenopettaja ja sirkus-
tirehtoori. Itse pelaajahahmo on myo6s hyvin realistinen, jonka ansiosta tyttojen on
helpompi tuntea sympatiaa hahmoja kohtaan ja samaistua heidan tarinoihinsa. T4a-
mé lisdé pelin vetovoimaa.

Pelin narratiivissa pelaajat joutuvat myos vélilla haastamaan auktoriteettihah-
moja, kuten esimerkiksi itsekkéitd maanrakennuttajia, jotka haluavat saada ratsas-
tusmaastoja itselleen. Luvussa 3 (s. 11) Ochsner (2015) havaitsi vertailussaan, etté
tytot suosivat auktoriteettien haastamisesta peliominaisuutena. Pelisséd esiintyvien

auktoriteettihahmojen haastamista vastaa tyttojen toiveita pelin tarinassa.

Yhteenveto onnistuneista elementeista

Star Stable Online tarjoaa vakivallattomia seikkailuja ja tehtavia, jotka on suunni-
teltu erityisesti kiinnostamaan tyttoja. Pelissd yhdistyvét kiehtovat tehtavét, hevos-
ten hoitaminen ja niilla ratsastaminen sekéd tarinankerronta. Tadmé luo mukaansa-
tempaavan pelikokemuksen. Pelin tehtavit voivat vaihdella arkipéaivaisista tallitois-
té jannittaviin mysteerien ratkaisemiseen ja vaarallisten esteiden ylittdmiseen, mika

tarjoaa pelaajille mielenkiintoista toimintaa.
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Yhteisollisyys on keskeinen osa Star Stable Onlinea, ja se ndkyy vahvasti niin kes-
kusteluryhmissa kuin yhteistyoryhmissa. Pelaajat voivat kommunikoida keskenéén,
jakaa kokemuksiaan tai tyoskennelld yhdessd saavuttaakseen yhteisida tavoitteita.
Star Stable Online -pelissd korostetaan yhteistyota ja ystavyyttd. Pelaajat voivat
esimerkiksi auttaa ystavidan pelastamaan kadonneita hevosia, ratkaisemaan kylan
arvoituksia tai osallistumaan suuriin kilpailuihin. Auktoriteettien, kuten itsekkai-
den maanrakennuttajien, haastaminen tuo peliin lisdsyvyytté ja tarjoaa moraalisia
dilemmoja. Ochsner (2015) huomasi tutkimuksessaan, ettd tytot suosivat peliomi-
naisuutena moraalista paatoksentekoa, jolloin pelin antama mahdollisuus tehdé mo-
raalisia paatoksia tarinassa vetoaa heihin.

Pelin hahmot ovat muokattavissa, mikd mahdollistaa pelaajille oman identiteetin
tutkimisen ja henkilokohtaisen samaistumisen pelihahmoon. Tamé ominaisuus liséda
pelin vetovoimaa, silla se antaa pelaajille mahdollisuuden asettaa itsensa pelihahmon
paikalle. Liséksi pelin hahmot ovat usein tytoéille tuttuja ja samaistuttavia, mika

tekee pelistd entistd houkuttelevamman.

4.3 Kehityskohteet Star Stable Online -pelissa

Star Stable Onlinen kehityskohteina ovat erityisesti sen sisdltamét seikkailut ja teh-
tavat, jotka usein ovat toisiaan toistavia ja sisaltavat vain vahén toimintaa. Tehtéa-
vien toiminta on yksinkertaista, ja se koostuu enimmaékseen esineiden 16ytamisesta
maastosta tai ratsastuskilpailuihin osallistumisesta.

Pelimekaniikan monipuolistamiseksi ja pelaajien kiinnostuksen yllapitdmiseksi
peliin voisi lisdta esimerkiksi pulmanratkaisutehtéavia ja korkeamman tason ongel-
manratkaisua vaativia haasteilla. Esimerkiksi pelaajan taytyy ratkaista pulman si-
saltdmé haaste edetidkseen tehtavissa. Tété tukee taulukko 2.1 (s. 7), josta kéy ilmi
naisten ja tyttojen pelimieltymykset. Taulukosta kdy ilmi, ettd naispuoliset pelaa-

jat suosivat erityisesti pulmapeleja. Téllaiset elementit voisivat monipuolistaa pelin
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sisaltod ja tarjota pelaajille kiinnostavimpia kokemuksia. Tama vahentaisi pelin yk-

sitoikkoisuuden tunnetta ja parantaisi kokonaispelikokemusta.



5 Yhteenveto

Tutkielman alussa késiteltiin millaisia peleja tytot ja naiset suosivat. He suosivat
pulma- ja tarinavetoisia seikkailupelejé, joissa ei ole vakivaltaa ja joissa ei esiinny
kilpailullista painetta ja siihen liittyvia stressid. Samassa luvussa kasiteltiin tytto-
jen pelein suurimpia ongelmia, joista suurin oli, ettd peliteollisuus ei osaa tehda
oikeanlaista toimintaa tytoille suunnattuihin peleihin vaan heille suunnatuissa pe-
leissa toiminta jad usein puuttumaan.

Tutkielma ensimmaéainen tutkimuskysymys oli millaisesta tarinankerronnasta ty-
tot pitavat peleissa. Tytot pitavat tarinankerronnassa kompleksisista narratiiveis-
ta, joissa korostetaan sosiaalisia suhteita ja vikivallattomia narratiiveja. He pitéavat
tarinoista, jotka sijoittuvat oikean maailman puitteisiin, ja haluavat pelihahmojen
olevan helposti samaistuttavia, jotta he voivat tutkia omaa identiteettidan naiden
hahmojen kautta. Tytot eivat myoskadn halunneet hyvéan ja pahan konfliktia kes-
keiseen osaan tarinankerronnassa. On myos spekuloitu, ettd tytot nauttisivat mys-
teeripohjaisista pelitarinoista.

Toinen tutkielman tutkimuskysymyksista oli miten tuoda tarinankerrontaan toi-
mintaa tyttoja kiinnostavalla tavalla. Tytot pitavét erityisesti videopeleisté, joissa
vakivalta ei ole toiminnan keskitssé. He suosivat yhteistyopohjaisia ja yhteisollisyyt-
ta korostavia peleja, joissa on positiivisia ihmissuhteita ja hyvantahtoista kilpailua.

Heille mieleistd on my6s pulmanratkaisu, joka kévi ilmi tarkastellessa naisten ja tyt-
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tojen pelitottumuksista, joissa korostui vékivallattomuuden liséksi stressiton, ilman
kilpailuasetelmaa oleva pelikokemus.

Tutkielmaa lukiessa on hyvd huomata, ettd tyttdjen peleihin liittyva tutkimus
kaipaa péaivittdmistd nykyaikaisemmaksi. Suurin osa olemassa olevasta tutkimuk-
sesta sijoittuu 1900-luvun lopulle ja 2000-luvun alkuun. Téaméa tutkielma perustuu
néihin tutkimuksiin, joten se ei vilttdmatta heijasta tdysin ajankohtaisia tyttdjen
pelimieltymyksid. On my6s huomioitava, ettd aiemmat tutkimukset tehtiin usein
rajatuilla osallistujaryhmilla, jolloin tyttojen pelimieltymykset eivat heijasta koko
vaeston mieltymyksid vaan ovat yleistyksid. On esimerkiksi tyttoja, jotka rentoutu-
vat pelaamalla vikivaltaisia ampumapelejé, ja poikia, jotka eiviat halua peleiltdan
vakivaltaa. Jatkotutkimusaiheina olisi hyodyllista tarkastella miten sukupuolistereo-
typiat vaikuttavat pelisisaltéon ja tyttojen pelikokemukseen, miten monimuotoisuus
ja inklusiivisuuden lisdantyminen on vaikuttanut tyttéjen peliaktiivisuuteen seké mi-

ten erilaiset tyttdjen perhetaustat vaikuttavat heidédn pelimieltymyksiinsa.
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