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sena on herittda toimeksiantajassaan Matkailun edistimiskeskuksessa kiinnostusta ai-
hetta kohtaan ja kannustaa sen perusteellisempaan tutkimiseen.

Koska globaaleilla markkinoilla ei ole tilld hetkelld Suomi —aiheisia videopelej, tyGssa
el voitu selvittdd niiden - mahdollisesti jo olemassa olevien- pelien vaikutuksia Suomi-
kuvaan. Aihetta tarkasteltiin niin ollen ainoastaan yleiselld tasolla: Vaikuttavatko
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tulokset antoivat tutkimusatheesta hyodyllista tietoa. Kysely toteutettiin lokakuussa
2011 ja se kerrytti 205 vastausta. Tulokset eivit ole silti yleistettdvissd kaikkiin pelaajin.
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Countries are competing today for travelers’ attention with the help of their brands. To reach
their target groups these brands require convenient mediums. Video games might suit this
task perfectly. This bachelot’s thesis discusses; whether a video game modeling Finland could
increase the nation’s travelling familiarity and attractiveness among international gamers. The
theory part of this study presents several reasons why games might have potential to do so.
The study also deals with nation and destination branding, which both have an impact on
inbound travel. This thesis aims to create interest towards the research subject in Finnish
Tourist Board, the client of this study, and encourage them to examine it more thoroughly.

As there are no video games featuring Finland at the moment on the global market, it was
impossible in this study to examine any effects of these already existing games on Finland’s
image. Hence the subject was studied only on a general level: Do video games in general
pique gamers’ interest in real places and cultures that appear in them? In light of the study’s
results, it was later discussed if a game illustrating Finland could affect its gamers in a similar
way. An empirical part of this study was conducted using an internet survey, 350 students
were informed of it and it was published on five gaming websites. Though the survey was
directed only to Finnish gamers, the results brought valuable information about the subject.
The survey was carried out in October 2011 resulting in 205 responses. However, the results
cannot be generalized to concern all gaming people. The survey indicated that games not only
increase gamers’ knowledge of places and cultures that occur in them, but they also raise
gamers’ interest in them. Games also encourage searching for extra facts of the issues appear-
ing in them. Games inspire gamers not only mentally but also occasionally in real activities.
Still only 12% of the respondents had travelled to some place spurred by some game illustrat-
ing it. However, games clearly seem to awaken interest in various destinations.

As the conclusion of this study it is possible to argue that an entertaining game of Finland
will very likely raise Finland’s touristic attractiveness among international gamers. Such game
would reach many Finland’s potential travelers since gamers usually select games they find
interesting in the first place. It’s though unlikely that a game portraying Finland would attract
most of its gamers to travel here, but it would familiarize them to Finland and make it look
more appealing. These gamers might then be more easily intrigued in travelling to Finland.
This research subject requires though further insight. It would be important to investigate for
instance the domestic game companies’ interest in nation branding.
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1 Johdanto

Peli tarjoaa jotain mitd mikddn kirja tai elokuva ei voi tarjota. Thastelin em. AC: Brotherhoodissa
pelin tunnelmaa: seisoskelin keskelld toria ja katselin sekd kuuntelin ohi kivelevid ihmisid nautis-
kellen samalla mahtavasta renessanssin musiikista. Peli tarjoaa my0s jotakin mitd oikea maailma ei
voi tarjota (edes paikan pdilld): AC:B:ssi voi kiivetd Colosseumin korkeimmalle kohdalle ja ihas-
tella Rooman ylle laskeutuvaa aurinkoa. Pelit voivat lisitd kiinnostusta romantisoimalla tai mystifi-

oimalla oikeita paikkoja.

Kuten tista erdin peliharrastajan kirjoittamasta kommentista voimme todeta, digitaali-
set pelit nayttaisivit olevan mita oivallisimpia matkakohteiden tutustuttajia ja kenties
jopa matkakiinnostuksen herittijid. Peleissd voimme “tutustua’” matkakohteen tarjon-
taan seka ilmapiiriin ja jopa ihailla sen maisemia nikokulmista, jotka ovat todellisessa
maailmassa ulottumattomillamme. Pelimaailmoissa pelaajat voivat ja heistd moni my6s
haluaa kokea itselleen uusia asioita ja vierailla itseddn kiinnostavissa, eksoottisissa
paikoissa ympari maailmaa. Markkinoilla onkin tilld hetkelld lukematon méari pelejd,
jotka tarjoavat pelaajille tihin mahdollisuuden, silli monet pelit ammentavat inspiraa-
tionsa todellisista paikoista ja kulttuureista. Mielenkiintoiseksi kysymykseksi nouseekin
talloin, vaikuttavatko tallaiset pelit pelaajiensa kiinnostukseen niissa esiintyvista aidoista
matkakohteista ja kulttuureista? Houkuttelevatko pelit kenties jopa matkustamaan

esittelemiinsa matkakohteisiin?

Muun muassa naihin edelld esitettyithin kysymyksiin pyrin l16ytimaan vastauksia tdssé
opinndytety6ssini, jonka tutkimuskysymykseni on; Voisiko Suomi -aiheinen videopeli
kasvattaa Suomen matkailullista tunnettuutta seké kiinnostavuutta kansainvalisten
peliharrastajien keskuudessa? Koska pelimarkkinoilla ei ole téilld hetkelld tietojeni mu-
kaan lainkaan Suomi —aiheisia videopelejd, joita olisin voinut tutkia, tarkastelen tyGssani
aihetta ainoastaan yleiselld tasolla. Teetattamassani kyselyssa selvitin niin ollen, vaikut-
tavatko videopelit ylipddtdin pelaajiensa kiinnostukseen ja tietimykseen niissd esiinty-
vistd todellisista maista ja kulttuureista? Herdttavitko tillaiset pelit pelaajissaan matka-
kiinnostusta ja kannustavatko ne jopa matkustamaan peleissa esiintyviin matkakohtei-
siin? Tietoperustani sekd kyselystini saatujen tulosten valossa voin tehdd my6hemmin
paitelmia siitd, olisiko my6s Suomi —aiheisella videopelilld potentiaalia kasvattaa

Suomen matkailullista attraktiivisuutta kansainvilisten peliharrastajien keskuudessa.
1



Tietoperustassani syvennyn kahteen tyoni kannalta olennaiseen aitheeseen. Toisessa
pailuvussani tarkastelen muun muassa niita tekijoita, jotka tekevat peleista nykyisten
kasitysten mukaan vaikuttavia viestintivalineitd. Taman pdaluvun yhteydessi kasittelen
muun muassa pelien timin hetkistd monipuolista hyotykayttoa viestintivalineina seka
niiden nykyistd maailmanlaajuista suosiota. Kolmannessa pailuvussani kerron puoles-
tani matkailumaiden brindiyksesti ja sen merkityksestd paikalliseen matkailuun. Tédssa
luvussa kerron matkailumaabrindidyksen rinnalla my6s maabrindiyksesti, silld ndma
kaksi liittyvit ldheisesti toisiinsa ja molemmilla on vaikutusta maahan suuntautuvaan
matkailuun. Kolmannessa pailuvussa kasittelen my6s Suomen matkailumaa- seka
maabrindia ja miksi digitaalinen Suomi -peli saattaisi soveltua vahvistamaan nimen-

omaan Suomen matkailullista vetovoimaisuutta maailmalla.

Opinniytety0ssani en varsinaisesti oleta, etta Suomi -atheisen pelin pelaaminen voisi
kannustaa yksindin pelaajia matkustamaan Suomeen. Matkapiditoksiimme vaikuttavat
loppujen lopuksi monet eri asiat. Pelkka kiinnostumisemme jostain matkakohteesta ei
johda ldheskidn aina sithen, ettd matkustamme niihin paikkoihin. Suomi -pelilld olisi
kuitenkin varmasti mahdollista kasvattaa merkittivisti Suomen matkailullista houkut-
televuutta pelaajien keskuudessa. Tami taas helpottaisi matkailuelinkeinoamme
Suomen markkinoimisessa naille kohderyhmille, jotka tuntisivat sen jo entuudestaan ja

jotka olisivat siita valmiiksi kiinnostuneita.

Tutkimuksellani toivoisin herattavani tyoni toimeksiantajassa Matkailun edistdmis-
keskuksessa kiinnostusta aihettani kohtaan ja kannustavani heitd tutustumaan sithen
perusteellisemmin. Mikali onnistun 16ytaimaan tyOssani viitteitd siita, ettd pelit lisaavat
pelaajien matkakiinnostusta, olisi timé mielestini pateva peruste jatkaa tutkimusaiheen
tarkastelua vield syvillisemmin. Matkailun edistimiskeskuksen pditehtivini on toimia
valtakunnallisena Suomen matkailun asiantuntijana seka edistdia Suomeen suuntautuvaa
matkailua (Maabrindiraportti 2010, 329). Ndin ollen ty6ni tutkimusaihe liittyy ldheisesti

heidan toimikuvaansa.



1.1 Aiheen ajankohtaisuus ja merkitys Suomen matkailulle

Matkailumaat kilpailevat tind paivind potentiaalisten matkailijoiden huomiosta aivan
kuten esimerkiksi tavalliset yritykset kuluttajien ostovoimasta. Tarve erottautua omaksi
edukseen ja puhutella omia kohderyhmidin on matkailumaille tirkedd, minka vuoksi
brinddiminen on siirtynyt yritysmaailmasta koskemaan myd6s niitd. (Moilanen &
Rainisto 2008, 19.) My6s Suomella on matkailumaabrindi nimeltidn Visit Finland, jolla
pyrimme erottautumaan markkinoilla muista matkailumaista (MEK 2011a). Kaikki
brindit- matkailumaabrindit mukaanlukien - tarvitsevat itselleen kuitenkin sopivia ja
tehokkaita viestintdkanavia, joiden avulla ne onnistuvat tavoittamaan omat kohde-
ryhmainsa. Digitaaliset pelit saattaisivat olla tahan tarkoitukseen varsin varteenotettavia

ja kilnnostavia viestintavilineitd useasta eri syysta.

Ensinnikin pelit ovat tind paivana erittain suosittuja. Niiden parissa vietetadn yha
etenevissd madrin vapaa- aikaa ja niitd harrastavat nykyaan niin nuoret kuin aikuiset.
Tutkimusten mukaan peleja pelaa nykyain saannollisesti periti joka kolmas euroop-
palainen ja esimerkiksi Yhdysvalloissa vuonna 2011, 72%:ssa kotitalouksista pelattiin
tietokone- tai konsolipeleja. Yhdysvaltalaisten pelaajien keski-ika oli tuolloin

tutkimusten mukaan 37 vuotta. (ESA 2011, 2; ISFE 2011.)

Monille aikuisille ja nuorille, jotka ovat varttuneet pelien parissa, pelit merkitsevat
lisaksi paljon enemmin kuin pelkéstidn mukavaa ajanvietettd. Pelit ovat osa monien
pelaajien elimintapaa. Nykypaivin nuoret suhtautuvat peleihin vanhempiaan vakavam-
min ja he kéyttivit peleja naita huomattavasti monipuolisemmin esimerkiksi sosiaalisen
vuorovaikutuksen, itseilmaisun, inspiraation, oppimisen ja jopa vaikuttamisen vilineina.
Monille nuorille on esimerkiksi luontevaa yllapitad thmissuhteita peliymparistoissa,
missd he saattavat vaihtaa erimaalaisten peliystiviensi kanssa ajatuksia mistd tahansa
itsedan litkuttavista asioista. Pelien harrastajat ovat my6s valmiita panostamaan satoja
euroja joka vuosi omaan peliharrastukseensa. (Pentikdinen, Ruhala, Niinist6, Olkkonen
& Ruddock 2010, 9-11 & 13.) Joidenkin tutkijoiden mukaan pelit jopa vaikuttavat jo

nuorten sukupolvien tapaan ajatella ja suhtautua maailmaan (Mayrd 2008, 6).



Monet nykypiivin digitaaliset pelit ovat lisiksi niin asiasisilloltddn kuin ndyttivyydel-
tadin hyvin vaikuttavia ja ne ovat varmasti vahintain yhta puhuttelevia kuin esimerkiksi
perinteiset taidemuodot (Pentikdinen ym. 2010, 12). Pelit luetaankin nykydin jo useassa
maassa ansaitusti osaksi kulttuurituotantoa (Mayra 2008, 22). Pelit saavat my0s jatku-
vasti uusia ilmenemismuotoja ja niitd hyodynnetdan nykydan muun muassa opetuk-
sessa, mainonnassa sekd kuntoutuksessa (ESA 2012). Joidenkin pelien puolesta-
puhujien mielestd meidin tulisi jopa pyrkid soveltamaan pelien lainalaisuuksia omassa
arjessamme, ajattelussamme seka toimintatavoissamme, jotta elimamme olisi
mielekkdampidi (McGonigal 2011). Niiden esimerkkien valossa voimme todeta, ettd
nykypiivin monikayttiiset ja —ulotteiset pelit ovat hyvin varteenotettavia viestinta-
vilineita erilaisille asioille. Pelien vilitykselld on mahdollista tavoittaa ja puhutella
merkittavid madrid aikuisia peliharrastajia, jotka suhtautuvat pelethin arvostuksella seka

mielenkiinnolla.

1.2 Tutkimuksen rajaus ja tyossa hyodynnetty tutkimusmenetelma

Toteutan tyoni empiirisen osan strukturoidulla verkkokyselylld, josta lahetin tiedotteen
muutamalle peliaiheiselle sivustolle. Lihetin ilmoituksen kyselysténi lisiksi 350:1le
HAAGA-HELIA ammattikorkeakoulun opiskelijalle. Tutkimukseni naytteen sopivaksi
kooksi olen mairitellyt noin 100 pelaajaa. Vaikka kyselyni on suunnattu ainoastaan
suomalaisille pelaajille, sen tulokset tulevat antamaan mielestini hyodyllisté tietoa tut-
kimusaiheestani. T4td tietoa voidaan mychemmin hyédyntaid esimerkiksi jatkotutkimus-
ten pohjana. Ty6ni tutkimustulokset ovat varmasti myOs monilta osin yleistettivissa

muihin linsimaalaisiin -erityisesti eurooppalaisiin - peliharrastajiin.

Tutkimukseni kohteeksi olen valinnut tavalliset kaupalliset videopelit, jotka hy6dynta-
vit esikuvinaan todellisia paikkoja, kulttuureja, kansoja, historiallisia tapahtumia tai
henkil6itd. Taman kaltaisia peleja kutsun ty6ssini epavirallisella termilld, Reality Based
—pelit, mika helpottaa niihin viittaamista. Tutkimukseni kohderyhmiksi olen puolestani
maaritellyt ensisijaisesti pelaajat, joilla on joko henkilokohtaista pelikokemusta Reality
Based -peleisti tai jotka ovat joskus seuranneet sivusta muiden pelaavan niita ja harras-

tavat peleja itsekin. Osallistuttamalla tutkimukseeni pelaajia, joilla on kokemusta Reality



Based -peleistd, saan mielestini tutkimusaiheestani konkreettisempaa tietoa, kuin mikali

olisin tutkinut kaikkia pelaajia yleisesti.

Tutkimukseni keskittyy lisiksi ennen kaikkea videopelien todellisiin harrastajiin, silld
valtaosa markkinoilla olevista Reality Based —peleista on kehitetty nimenomaan tille
pelaajasegmentille. Vaikka sitoutuneita peliharrastajia on tietysti vaihemman kuin satun-
naispelaajia, heitdkin on nykyiin verrattain paljon ja heidin lukumairinsd varmasti
my6s kasvavat jatkuvasti. Tyoni tuloksia ei siis voida sellaisenaan yleistda kaikkiin pelaa-
jiin. Tulokset tulevat kuitenkin antaman osviittaa siitd, miten my0s pelejd satunnaisesti
harrastavat henkil6t saattaisivat kiinnostua pelien valitykselld todellisista matkakohteis-

ta.

Tutkimukseni rajauksesta tarkennettakoon vield, etten kasittele tyossani esimerkiksi
asioita, jotka liittyisivit konkreettisesti Suomi -pelin toteutukseen. Ty6ssini en my6s-
kadn tarkastele mitddn muita olemassa olevia vaihtoehtoja, joilla pelit voisivat edistda
Suomen matkailua. Maailmalla on esimerkiksi useita peliaiheisia nayttelyité, tapahtumia,
huvipuistoja seka kiertivid pelimusiikkikonsertteja, jotka voivat houkutella pelaajia
matkustamaan eri matkakohteisiin. (Shanghaiist 2011; Smithsonian American Art Mu-

seum; Ungerleider 2011; Video Games Live; Museum of Soviet Arcade Games 2010).

Tassa vaitheessa tyotini haluaisin vield erikseen korostaa, etta tutkimukseni ldhtoajatuk-
sena ei ole se, ettd markkinoille tulisi luoda Suomen matkailutarjontaa varta vasten
markkinoiva mainospeli. Minua kiinnostaa selvittad, voitaisiinko Suomen matkailullista
attraktiivisuutta edistdd tavallisella kaupallisella videopelilld, joka ainoastaan pohjautuisi
Suomeen ja vithdyttiisi pelaajia suomalaisuudella. Tavallinen Suomi —aiheinen videopeli
saattaisi puhutella pelaajia jopa huomattavasti paremmin kuin Suomea markkinoiva

mainospelit.



2 Pelit ovat monikidytt6isid ja vaikuttavia viestintdvilineita

Tdmin pailuvun yhtend tarkoituksena on auttaa lukijoita ymmairtimain digitaalisia pe-
lejd paremmin. Selvennin seuraavaksi muun muassa joitakin peleihin liittyvia keskeisid
kasitteita. Kerron tissa luvussa my6s hieman pelien nykyisesta monipuolisesta hyoty-
kaytostd, niiden suosiosta seki pelien elementeistd, jotka tekevit niistd parhaimmillaan
vaikuttavia viestintavalineitd. Koska tietojeni mukaan ei ole olemassa luotettavia selvi-
tyksia maailmalaajuisista pelaajamairista, esittelen tyGssani ainoastaan eurooppalaisten
peliharrastuneisuutta. Suomeen suuntautuvista matkailijoista ldhes puolet on liht6isin
Euroopasta, joten timan alueen pelaajakunnan tunteminen on Suomelle tirkead (MEK

2011b, 7).

Digitaalisia peleja voidaan kutsua useilla eri nimilld niin elektronisiksi peleiksi, videope-
leiksi kuin interaktiivisiksi peleiksi. Naista termeistd jalkimmainen kuvastaa samalla
osuvasti pelien luonnetta. Pelit vaativat pelaajilta aktiivisuutta eli olemaan interaktiossa
niiden kanssa. (Mayri 2008, 6; Adams 2010, 4.) Kaikkien digitaalisten pelien pelaami-
seen tarvitaan jonkinlainen pelialusta, minkda mukaan pelit voidaan jaotella eri kategori-
oihin. Oleellisimmat tilld hetkelld markkinoilla olevat pelialustat ovat kisikonsolit, kon-
solit, tietokone seka erilaiset mobiililaitteet. (Mayra 2008, 12.) Joitakin pelejd on my0s
mahdollista pelata pelihalleissa arcade —pelikoneilla, jotka tutustuttivat kuluttajat video-
peleihin ensimmadisend (Wolf 2008, 13). Pelit voidaan luokitella my6s erilaisiin pelilajei-
hin sen perusteella, millaista toimintaa ne pelaajille tarjoavat. Joitakin tunnettuja pelila-
jeja ovat esimerkiksi ampuma-, seikkailu-, tasohyppely-, strategia-, rooli-, urheilu- ,

pulma- seki ajopelit. (Adams 2010, 70; Pentikdinen ym. 2010, 42-44.)

Digitaalisten pelien sisilt6, laatu, valikoima, hyédynnettivyys sekd asema ovat muuttu-
neet merkittavasti niiden alkuajoista eli noin 1950-luvusta ldhtien. Digitaaliset pelit ovat
olennainen osa nykypiivin populaarikulttuuria, eikd niitd endd vaheksyta tai demoni-
soida samalla tavalla kuin aikaisemmin. (Méyra 2008, 40 & 13.) Pelien suosion kasvun
taustalla on monia eri tekijoitd. Naista tarkein lienee kuitenkin se, ettd peliteollisuus on
onnistunut houkuttelemaan yhi enemman valtavaestod pelien pariin (Neogames 2011,

11). Pelit lukeutuvat nykydin kaikkien yhteiseksi ajanvietteeksi ja linsimaalaisten pelaa-



jien keski- ika onkin talla hetkelld tutkimusten mukaan jo reilusti yli 30 vuotta. Monet
pelien parissa varttuneet aikuiset eivit ole myoskain luopuneet harrastuksestaan iin

karttuessa. (Pentikdinen ym. 2010, 22.)

Pelit ovat tulleet ihmisille helpommin ldhestyttiaviksi muun muassa aikaisempaa moni-
puolisemman tarjontansa avulla, mista 16ytyy nykyidan jokaiselle jotakin ja mihin tahan-
sa tilanteeseen. Peleja voidaan pelata niin kuntoilun, seurustelun kuin esimerkiksi aivo-
jumpan vuoksi ja monien pelien oppiminen on tehty pelaajille helpoksi (Neogames
2011, 11.) Nykypaivin moniulotteiset ja laadukkaat pelit vetoavat my6s yhi paremmin
aikuisiin pelaajiin (Wolf 2008, 284). My6s digitaalisten pelien tutkimusty6, joka on vii-
me aikoina herittanyt maailmalla kiinnostusta, on varmasti omalta osaltaan lisinnyt
thmisten ymmirrysti sekd arvostusta pelejia kohtaan (Leino ym. 2008, 29). Tissid esitte-
lin kuitenkin ainoastaan murto-osan kaikista pelien menestyksen takana olevista teki-
joistad. Digitaalisten pelien suosion perimmadinen syy liittyy kuitenkin ennen kaikkea pe-
leihin itseensd, niiden kykyyn vithdyttad pelaajia ja tdyttdad monia henkisid tarpeitamme.
Pelit toimivat esimerkiksi vastapainona arjelle ja ne suovat niin nuorille kuin aikuisille
mahdollisuuden olla leikkimielisid, mikd on ithmisille luontaista ja tirkead lipi elimin

(Adams 2010, 2; Pentikdinen ym. 2010, 57).

2.1 Peliteollisuus maailmalla ja eurooppalaisten peliharrastuneisuus

Peliteollisuus on kasvanut 2000- luvulla kaikista vithdeteollisuuden alueista ripeimmin.
Vuosittainen kasvu peliohjelmistojen myynnissd on ollut kansainvilisesti tarkasteltuna
noin 12,8% ajanjaksolla 2004-2008. (Neogames & Suomen Pelinkehittdjat ry 2011, 3 &
5.) Ennakkoarvioiden mukaan vuonna 2011 globaali peliohjelmistojen sekd pelilaitteis-
tojen myynti oli yhteensa noin 74 miljardia dollaria (Gartner 2011). Peliteollisuuden
suuruutta kuvaavat méireet ovat tosin ainoastaan viitteellisid, koska pelien myynnin
tilastoiminen on haasteellista ja monissa maissa myos puutteellista. Digitaalisten pelien
todellisesta suosiosta kertookin kenties niiden myyntilukuja paremmin se, kuinka ahke-

rasti thmiset peleji tind paivana pelaavat.

Euroopan peliteollisuutta edustavan kattojirjeston (ISFE) tutkimuksen mukaan vuonna
2010 noin joka kolmas eurooppalainen pelasi sadnnollisesti digitaalisia peleja ja 16 - 49 -
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vuotiaista eurooppalaisista pelaajia oli noin joka neljds (25, 4%). Joissain maissa pelaaji-
en osuus koko viestosta oli kuitenkin huomattavasti suurempi kuin toisissa. Esimerkik-
si (+16- vuotiaista) ranskalaisista pelaajia oli periti 38% kun taas italialaisista ainoastaan
17%. Niiden tietojen valossa ISFE arvioi, ettd vuonna 2010 Euroopassa oli noin 95, 2

miljoonaa sadnnollistd pelaajaa, jotka olivat iadltddn kuusitoistavuotiaita tai titd vanhem-

pia (GameVision Europe 2010, 4 & 10).

Digitaaliset pelit ovat Euroopassa odotetusti suosituimpia nuorten ikdpolvien parissa.
ISFE:n tutkimuksen mukaan vuonna 2010 eurooppalaisista 16-29 -vuotiaista kansalai-
sista noin joka toinen (57%) pelasi sdannollisesti elektronisia pelejd, 30-49- vuotiaista
29% ja yli 50- vuotiaista noin 9%. Samaisen selvityksen mukaan yli kuusitoistavuotiaista
eurooppalaisista miehisti joka kolmas pelasi peleja ja naisista joka viides. Joissain mais-
sa naisten peliaktiivisuus on tosin lahes yhta suurta kuin miesten. (GameVision Europe

2010, 16-17.)

Eurooppalaisista pelaajista valtaosa kayttad pelaamiseen aikaa kuitenkin varsin vahan.
ISFE:n selvityksen mukaan pelaajista 45% pelaa peleji viikossa keskimaarin 1-5 tuntia
ja 31% jopa alle tunnin verran. Maiden vililld nayttéisi olevan kuitenkin ilmeisid eroja
siind, kuinka paljon aikaa pelaajat kayttivit pelaamiseen. (GameVision Europe 2010,
28.) Eurooppalaisista aikuisista pelaajista valtaosa lukeutuu niin ollen odotetusti satun-
naispelaajien joukkoon, jotka eivit ole erityisen sitoutuneita pelien harrastajia.

Tosin Euroopassa nayttdisi olevan myos varsin paljon aktiivisia peliharrastajia. ISFE:n
mukaan 16-49 vuotiaista pelaajista noin 8% kuluttaa pelaamiseen aikaa jopa enemmin
kuin 16 tuntia viikossa ja pelaajista 7% lukeutuu erittiin sitoutuneisiin peliharrastajiin.
Naista aktiivisista pelaajista naisten osuus on noin kolmannes. (GameVision Europe
2010, 28 &18.) Peliharrastuneisuutta koskevat tutkimukset ovat tosin ainoastaan suun-
taa-antavia ja arviot pelaajien lukumaarista ja peliharrastuneisuudesta voivat vathdella
suuresti eri lahteissa. ISFE:n tutkimuksessa el esimerkiksi huomioitu alle 16 -vuotiaiden
eurooppalaisten peliharrastuneisuutta, mika olisi tietysti kasvattanut pelaajien maaria

huomattavasti (GameVision Europe 2010, 15).



2.2 Pelit viihdyttivit ja ovat samalla vaikuttavia viestintdvilineita

On olemassa varmasti monia eri tapoja tarkastella, miké peleissa pelaajia viehittia ja
mitki asiat tekevit niistd vithdyttivid. Pelien vithdyttivyyttd voidaan tarkastella esimert-
kiksi siitd ndikékulmasta, mitkéd asiat motivoivat pelaajia pelaamaan peleji tai mitka peli-
en ominaispiirteet tuottavat pelaajille pelinautintoa (Chatfield 2011, 49). Itse tarkastelen
tassa kappaleessa pelien vithdyttavyytta nimenomaan téstd jalkimmaisesta nikékulmas-

ta.

Oman tyoni kannalta on olennaista kasitelld ndistd pelien ominaispiirteistd ainakin muu-
tamia, silld tima auttaa muun muassa ymmartimain, miksi monet pelaajat viithtyvit
pelien parissa jopa kymmenid tunteja. Mitd pidempédn pelaajat saadaan vithtymaan pe-
lien parissa ndiden viihdyttivien pelillisten elementtien avulla, siti enemmin he tietysti
myo6s altistuvat pelien siséllolle. Pelin erottaakin elokuvasta muun muassa se, ettd yksit-
tdisen pelin parissa pelaaja viettdd usein kymmenii, ellei jopa satoja tunteja (Chatfield
2011, 32). Niin ollen my6s Suomi -pelin tulisi pyrkia olemaan mahdollisimman vithdyt-
tava, silld tallainen peli houkuttelisi pelaajia viettimain sen parissa aikaa ja se my0s tar-

joaisi heille varmemmin mieleenpainuvia pelikokemuksia.

Osa niistd pelien ominaispiirteistd, kuten niiden interaktiivisuus, lisiksi erottavat pelit
monista muista mediamuodoista tehden niista erityisen vaikuttavia viestintavalineita
(Pentikdinen ym. 2010, 37). Pelaaja saattaa esimerkiksi kiinnostua pelissi esiintyvistd
brindeisti tavallista herkemmin, mikali hin padsee olemaan niiden kanssa vuorovaiku-
tuksessa pelimaailman sisalld (Glass 2007). Pelien rakenteiden ymmartaminen auttaa
my6s hahmottamaan, miten esimerkiksi Suomi -pelissa voitaisiin hyvin monella eri ta-

valla sisillyttad suomalaisuus osaksi vithdyttavad pelia.

Erain nikemyksen mukaan videopeleissd pelaajia vithdyttivit muun muassa seuraavat
asiat: pelien toiminnallisuus, niiden maailmat, tarinat, pelien opettavuus seka niiden
uutuudenviehdtys. Monet pelit tarjoavat pelaajille lisiksi mahdollisuuden toteuttaa niis-
sd omaa luovuuttaan ja olla vuorovaikutuksessa muiden pelaajien kanssa, mikd on myos
osa pelien viehitysvoimaa. Pelaaja saattaa lisiksi pelid pelatessaan immersoitua sithen,
miké tuntuu monista miellyttavalta. (Adams 2010; Pentikdinen ym. 2010, 68-70.) Vaik-
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ka immersio ei ole minkédan pelin ominaisuus vaan pelaajan henkilokohtainen tunneko-
kemus, se on silti syyta tarkastella erillisend elementtina, joka tekee peleisti viithdyttivia
(Leino ym. 2008, 33). Digitaalisissa peleissa on nimittdin useita eri ominaispiirteitd, jot-

ka edesauttavat pelaajan immersoitumisen peliin.

Pelin toiminnallisuuteen (engl. gameplay) vaikuttavat muun muassa pelin tarjoamat
haasteet seki itse konkreettinen toiminta, jolla pelid pelataan (Adams 2010,11). Pelin
tulee tarjota pelaajalle sopivan vaikeita ja mielenkiintoisia haasteita, mutta myos kiin-
nostavaa pelin sisdistd toimintaa. Kun peli on sopivan haasteellinen ja pelaaja joutuu
keskittymaan voimakkaasti pelaamiseen, saattaa hian kokea pelin aikana jopa nautinnol-
lisen flow -tunteen. Flow —tilassa pelaaja ei esimerkiksi valttimatta huomaan ajan kul-
kua. (Leino ym. 2008, 55.) Pelin hyvi toiminnallisuus on nautinnollisen pelikokemuk-
sen kannalta hyvin olennainen asia ja pelaajien halu kokea flow- tunne pelaamisen yh-

teydessd houkuttelee monia pelien pariin.

Vaikka pelimaailmojen tehtavani on ensisijaisesti toimia alustoina pelien tapahtumille ja
pelaamiselle, niidenkin tulee vithdyttid pelaajia monipuolisesti. Pelimaailmat vithdytté-
vit pelaajia esimerkiksi omalla ulkonaolladan, danimaailmallaan mutta myos suomalla
heille mahdollisuuksia olla vuorovaikutuksessa niiden kanssa. (Adams 2010, 85-80;
Pentikainen ym. 2010, 69.) Onnistunut pelimaailma on muun muassa omaperainen,
harmoninen, tunnelmallinen seka esteettisesti miellyttiavi. Pelimaailman ei kuitenkaan
tarvitse olla visuaalisesti hatkahdyttivi, jotta se olisi pelaajista esteettinen. My6s varsin
yksinkertaisilla, mutta omintakeisilla graafikoilla on mahdollista luoda pelaajia kiinnos-
tava pelimaailma. Pelimaailman harmonialla viitataan taas muun muassa sithen, ovatko

kaikki sen elementit sovittavissa esimerkiksi tyyliltdan ja asiayhteydeltadn toisiinsa.

(Adams 2010, 21-22 & 96.)

Digitaaliseen peliin on my6s mahdollista siséllyttad tarina, jota pelaajat voivat toisinaan
itse ohjata jopa varsin merkittavalla tavalla. Jotkut peligenret kuten seikkailupelit vaati-
vat pelin tarinalta paljon enemmain syvyyttd kuin toiset. Téllaisissa peleissa mukaansa-
tempaava ja tunteita herittiva tarina on tavallisesti hyvin olennainen osa pelin tarjoa-

maa vithdyttivaa sisdltéd. My6s moniulotteiset pelihahmot, joihin pelaajat voivat sa-
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maistua, lisddvit pelin tarinan kiinnostavuutta. (Adams 2010, 155 & 104) Pelin uu-
tuudenviehidtys on sekin merkittiva elementti, joka monesti lisdd pelin vithdyttavyytta.
Monia pelaajia kiehtoo peleissi se, ettd niiden kautta on mahdollista kokea esimerkiksi
itselleen uusia aktiviteetteja, rooleja sekd ympirist6ja. Peli, joka ei tarjoa pelaajalle mi-
tadn uutta, ei varmasti myoskdin viithdyta hinti erityisen pitkdan. Peli voi ilmentia
omaa uutuusarvoaan esimerkiksi tarinassaan, pelimaailmassaan tai toiminnallisuudes-
saan. (Adams 2010, 19 & 24.) Mitd enemman uutta ja muista peleistd poikkeavaa peli

tarjoaa, sitd mielenpainuvamman vaikutuksen se my6s todennikoéisesti saa aikaiseksi.

Pelien opettavuus voidaan laskea my0s asiaksi, joka tekee peleistd vithdyttavid. Thmiset
ovat paasaiantoisesti kiinnostuneita uusien asioiden oppimisesta ja pelit tarjoavat oppi-
miselle erinomaisen ympiriston. Monesti pelit my0s sailyttivat oman kiinnostavuutensa
niin pitkdan kuin ne mahdollistavat pelaajien kehittymisen, oppimisen ja uusien asioi-
den kokemisen. Mutta pelit voivat olla my6s asiasisdlloltddn opettavaisia. Markkinoilla
on useita harrastuspeleji, joista 16ytyy runsaasti todellista asiatietoa esimerkiksi histori-

allisista tapahtumista. (Adams 2010, 24.)

Digitaaliset pelit toimivat myos monesti alustana itseilmaisulle ja luovalle toiminnalle,
mikid on monista pelaajista vithdyttivia. Joissain peleissi voi olla jo itsessddn ideana
erilaisten asioiden luominen, mutta yhtilailla muunlaisissakin peleissi pelaajien on
mahdollista ilmaista itseddn ja toimia luovasti. Se, miten pelaaja muokkaa tarinaa, minka
pelistrategian hin valitsee tai minkilaiseksi hin raitdloi oman pelihahmonsa, on osa
itseilmaisua. (Adams 2010, 25 & 115; Pentikdinen ym. 2010, 56.) Monesti peleji voi-
daan my6s pelata yhdessd muiden pelaajien kanssa, miki tekee niistd erityisen ilahdut-
tavia ja koukuttavia aktiviteetteja. Esimerkiksi toisinaan verkossa pelattavia peleja saate-
taan harrastaa nimenomaan muiden pelaajien vuoksi, vaikka peli olisi itsessadn jo me-
nettinyt kiinnostavuutensa. Onnistunut yhteisty6 ja vuorovaikutus muiden pelaajien

kanssa tekevat pelaamisesta monille hyvin palkitsevaa. (Adams 2010, 27.)

Immersiolla tarkoitetaan puolestaan pelaajan voimakasta psykologista eldytymista vi-
deopelin sisaltoon. Immersion yhteydessa voidaan puhua myos pelaajan syvista keskit-

tymisesta tai uppoutumisesta pelin tapahtumiin, mikd tuntuu monista pelaajista miellyt-
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tavaltd (Leino 30- 31.) Pelaaja voi immersoitua pelissi eri asioithin kuten esimerkiksi
pelin toiminnallisuuteen, peliymparist6on tai pelin tarinaan (Leino ym. 2008, 27). Kaik-
ki pelaajat eivit kuitenkaan antaudu pelien vietdviksi samalla tavalla. Tamién vuoksi edes

onnistuneesti toteutettu ja pelaajaa viithdyttiva peli ei voi taata hinen immersoitumis-

taan sithen. (Adams 2010, 26.)

Nimi edelld esitetyt pelien elementit tekevit erinomaisesti toteutettuina peleista erittdin
vithdyttdvid, koukuttavia ja vaikuttavia mediavilineitd, joita ihmiset pelaavat miti erilai-
simmista syistd. Tassd yhteydessd on kuitenkin syytd korostaa, ettd pelaajalla itsellddn on

yhtilailla, ja varmasti jopa kaikkein eniten, vaikutusta omaan pelikokemukseensa (Leino

ym. 2008, 206).

2.3 Jokaisen pelaajan pelikokemus on yksil6llinen

Kuten juuri aitkaisemmin totesin pelaajat kokevat pelit hyvin yksil6lliselld tavalla ja ndin
jokaisen pelaajan pelikokemus samastakin pelistd voi olla varsin erilainen. Pelaajat suh-
tautuvat peleihin eri tavalla, he keskittyvit niissd eri asioihin, pelaavat niitd eri tyyleilld ja
eliytyvit nithin eri voimakkuudella. Pelaajilla on my6s eri syitd pelata pelejd, mikd myos
vaikuttaa sithen, millaiseksi muotoutuu heidan pelikokemuksensa. Henkil, joka haluaa
esimerkiksi olla vuorovaikutuksessa pelissi muiden pelaajien kanssa, kokee pelin to-
dennikoisesti varsin eri tavalla kuin pelaaja, joka keskittyy pelissd haasteiden voittami-
seen. (Leino ym. 2008, 26 ; Mayra 2008, 107.) Oman tyoni kannalta timin asian huo-
mioiminen on tirkeda, sillad pelaajien erilaisuus tulee varmasti nikymain kyselyni tulok-

sissa ja siind, miten kukin kyselyni osanottaja vaikuttuu pelaamistaan peleista.

Vaikka pelaajien segmentoiminen on usein karkeaa eika se kerro paljoakaan jonkin
ryhmin yksilollisistd jasenistd, siitd on kuitenkin apua pelaajien moninaisuuden hahmot-
tamisessa. Pelaajat voidaan jakaa eri segmentteihin esimerkiksi sukupuolen, idn tai hei-
déin suosimansa peligenren mukaan. Kenties yleisin tapa tarkastella pelaajia on kuiten-
kin jakaa heidit oman peliharrastuneisuutensa mukaan kolmeen ryhmiin; satunnaispe-
laajiin, keskivertopelaajiin seka vakaisiin pelaajiin. (Pentikdinen ym. 2010, 46-47.) Pelaa-
jien timankaltainen kategorisointi perustuu ensisijaisesti sithen, kuinka kiinnostuneesti
jonkin ryhmin jdsenet suhtautuvat peliharrastukseensa ja kuinka sitoutuneita he sithen
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ovat. Tami ei taas aina korreloi peleihin kdytetyn ajan tai rahallisen panostuksen kanssa.

(Miiyri 2008, 27.)

Satunnaispelaajat, joita kutsutaan toisinaan kasuaalipelaajiksi, pelaavat tavallisesti pelejd
varsin lyhyita aikoja ja nimensd mukaisesti satunnaisesti. Keskivertopelaajat seki vakaat
pelaajat puolestaan harrastavat peleji varsin sddnnéllisesti ja heiddn pelisessionsa voivat
kestad useita tunteja. Satunnaispelaajat pelaavat monesti erilaisia suhteellisen helposti
opittavia pelejd omaksi ajankulukseen tai hauskanpidon vuoksi. Keskivertopelaajia seki
vakaita pelaajia motivoi pelaamaan peleja taas moni eri asia ja he laskevat pelit osaksi
omia harrastuksiaan. Ndmai pelien sitoutuneet harrastajat ovat luonnollisesti my6s sa-

tunnaispelaajia kiinnostuneempia peleista ja he usein panostavat harrastukseensa rahal-

lisesti. (Pentikdinen ym. 2010, 45; Adams 2010, 75.)

Pelaajien kulttuurillinen tausta tulisi my6s huomioida, kun pohditaan, miten esimerkiksi
erimaalaiset pelaajat saattaisivat vaikuttua Suomi -pelistd. Eri maiden vililld on paikoin
suuriakin eroja esimerkiksi siind, miten sen maan kansalaiset suhtautuvat peleihin ja
millaisia pelejd he pelaavat. Esimerkiksi Aasiassa konsoli kuuluu olennaisesti jokaiseen
kotiin ja pelethin suhtaudutaan arvostuksella. Eteld - Korea taas tunnetaan fanaattisesta
suhtautumisestaan Star Craft -strategiapeliin, jolle on omistettu jopa oma televisiokana-
va. Taiwanissa sekda Hong Kongissa jotkut pelaajat haluavat puolestaan oppia japanin
kieltd voidakseen ymmartida paremmin Japanista tulevia lempipelejaan. (Pentikdinen
ym. 2010, 12; Wolf 2008, 218-219.) Vaikka pelaajien kulttuuritaustalla saattaa olla vai-
kutusta sithen, miten he peleista vaikuttuvat, en kuitenkaan valitettavasti kykene huo-

mioimaan titd muuttujaa omassa tutkimuksessani.

2.4 Pelien hyé6dyntiminen mainonnassa ja opetuksessa

Pelien vaikuttavuudesta viestintdvilineina kertoo muun muassa se, ettd niitd hyodynne-
tadn tind paivina niin opetuksessa kuin mainonnassa mutta myos erilaisten ideologioi-
den viestimisessd (Pentikdinen ym. 2010, 21). Esimerkiksi Games for Change -jirjeston
yllapitaimilld verkkosivulla on runsaasti erilaisia humanitaarisia peleja, joiden vilitykselld
pyritdan valveuttamaan pelaajat maailman ongelmista (Games for Change 2012). Tal-
laisten pelien verkkosivuilla on usein tarjolla pelaajille myo6s lisitietoa sekd keskustelu-
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foorumeja pelien kisittelemista aiheista. Joitakin tallaisia humanitaarisia peleja on pelat-
tu useita miljoonia kertoja ja ne ovat kannustaneet pelaajia jopa konkreettiseen toimin-
taan. Esimerkiksi peli nimeltddn Darfur is Dying, joka kertoo Sudanin kansanmurhista,
on aktivoinut jopa 50 000 pelaajaa erilaisiin toimenpiteisiin. Pelaajat ovat esimerkiksi
lihettineet kirjeitd Yhdysvaltain kongressiin kiinnittadkseen heidin huomionsa Sudanin
tilanteeseen. (Chatfield 2011, 146.) Se, ettd tillaiset pelit ovat tavoittaneet miljoonia
pelaajia ja vedonneet heistd moniin, toimii mielestdni osoituksena ndiden pelien onnis-

tuneesta viestinnasta.

My®6s pelien hyodyntiminen mainosalustoina toimii hyvina esimerkkina pelien kyvysté
puhutella pelaajia. Pelimainonnan ilmenemismuotoja on tind paivina monia ja markki-
noilla on jopa pelimainontaan erikoistuneita yrityksid. Erds tapa toteuttaa pelin sisdistd
mainontaa on sisallyttia todellisia tuotemerkkeja esimerkiksi pelimaailman mainostau-
luihin sekd muihin objekteihin. (Loechner 2007; Seppila 2010, 11.) Mainospelit ovat
puolestaan kokonaan yhden tietyn brindin ympirille kehiteltyja pelejd. Naissd peleissa
brindi voidaan integroida monipuolisesti niin pelin ymparistoon, juoneen kuin esimer-
kiksi hahmoihin tirkeiksi osaksi pelid. Mainospelissd pelaajalla voi olla jopa mahdolli-
suus tutustua jonkin brindin tuotteisiin ja ndiden ominaisuuksiin. (Seppala 2010, 21-

22)

Syitd, miksi jotkut markkinoijat toivovat saavansa brindinsa nakyviin videopelin sisalle,
voi olla monia. Varsin usein tavoitteena on yksinkertaisesti vahvistaa brindin asema
potentiaalisten asiakkaiden keskuudessa ja vaikuttaa heidin mielikuviinsa seka kiinnos-
tukseensa siitd. Kohderyhmini voivat olla tilloin yhti lailla brindid huonosti tuntevat
kuluttajat kuin sen nykyiset asiakkaat. Tavoitteena voi siis olla pelkké brindistd muistut-
taminen ja sen nykyisten asiakkaiden tiiviimpi sitouttaminen siithen. Jo pelkastian se,
ettd brindi tulee pelaajille pelin kautta tutummaksi, saattaa laskea heidin kynnystdin
kokeilla kyseisen brandin tuotteita aidossa maailmassa. (Panda 2008, 4; Tuten 2008, 17-

18.)

Pelimainonnan yksi merkittivimpid etuja tavanomaiseen mainontaan verrattuna on se,

ettd pelimaailmassa brindi saattaa parhaimmillaan jopa tulla osaksi pelaajan vithdyttivda
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pelikokemusta. Mikili pelaaja yhdistda pelissi esiintyvin brindin nautinnolliseen peli-
kokemukseensa, saattaa tima tutkimusten mukaan heijastua myonteisesti hinen suhtau-
tumiseensa sithen. Peleissd esiintyvd brindi saattaa jopa itse jossain mairin vaikuttaa
positiivisesti pelaajan pelikokemukseen, mikali se esimerkiksi lisad pelimaailman toden-
tuntuisuutta. Esimerkiksi urheilupeleissa todellisten tuotemerkkien nakyminen saattaa
lisitd peliympiristjen uskottavuutta. Télloin pelaajan suhtautuminen niihin brindeihin
voi olla jopa vield my6nteisempi. My6s pelaajaa viithdyttiva interaktio brindin kanssa
pelimaailman sisalld saattaa tukea hanen kiinnostumistaan siita. (Seppéla 2010, 17 & 24;
Glass 2007.) Toki pelimainonnan puolesta puhuvat monet muutkin asiat, kuten esi-
merkiksi se, ettd pelimaailmoissa pelaajat saattavat altistua mainonnalle pitkia aikoja.

(Seppald 2010, 21.)

Kaiken pelimainonnan lihtokohtana tulisi kuitenkin olla se, ettei se saisi hairitd tai dr-
syttad pelaajaa, jotta tima voisi asennoitua sithen neutraalisti ja parhaimmillaan jopa
myonteisesti. Hyvin toteutettu pelin sisiinen mainonta nayttaytyy luontevana osana
pelimaailmaa ja sen tulisi mielelladn jopa vaikuttaa positiivisesti pelaajan pelikokemuk-
seen. (Seppald 2010, 23.) Pelit ervit toisin sanoin ole helppoja mainosympirist6ja, vaan
pelimainonta vaatii monen oikean paatoksen tekemista, jotta se voisi olla tehokasta.
Monet pelimainontaa koskevat tutkimukset eivit tistd syystd myoskddn anna yksioikoi-
sia vastauksia sen vaikuttavuudesta. (Ben & Porter 2010.) On olemassa useita esimerk-
kejd seka onnistuneesta ettd epaonnistuneesta pelimainonnasta. Maltillisten tutkimustu-
losten mukaan pelimainonta voi olla kuitenkin tehokasta, mikili se toteutetaan pelid ja
pelaajia kunnioittaen. Erdan tutkimuksen mukaan esimerkiksi Bing -hakukoneen kaytto
kasvoi 108% sen jilkeen, kun se oli esiintynyt kahden erillisen konsolipelin sisallossa.
Kyseiseen tutkimukseen osallistuneista pelaajista 60% oli my6s sitd mielta, ettd heiddn
mielikuvansa Bing -brandistd muuttui positiivisemmaksi sen jilkeen, kun he olivat pe-

lanneet edelld mainittuja konsolipeleja. (Leggatt 2010.)

Digitaalisten pelien kyky harjaannuttaa pelaajien erilaisia taitoja ja opettaa asioita on
huomioitu jo useita vuosikymmenia (Kyllonen & Lehtonen 2010, 19). Pelien vahvuus
opetusmenetelmina perustuu muun muassa niiden kykyyn herittad seka yllapitaa pelaa-

jan oppimismotivaatio korkealla (Kankaanranta ym. 2004, 47-48). Peleissa on useita
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elementtejd, jotka parhaimmillaan tukevat ja jopa edistivit niissd esiintyvien asioiden
oppimista. Peleissd asiat voidaan esimerkiksi havainnollistaa visuaalisilla elementeilla,
mikd auttaa niiden ymmirtimistd. Pelimaailmoissa asiat voidaan lisiksi esittdd kiinnos-
tavasti esimerkiksi tarinankerronnan avulla. Kun henkil6 taas saadaan kiinnostumaan
opittavasta asiasta, hin my6s todennikdisesti oppii sen vaivattomammin ja paremmin.
(Saarenpid 2009; Pentikdinen ym. 2010, 57-58.) Peleissi pelaajalla on my6s mahdolli-
suus itse kokeilla asioita, miki sekin edistdd oppimista. Kun pelaaja on samalla aktiivi-
sessa tiedonhankkijan ja -prosessoijan roolissa, oppiminen saattaa sujua vield parem-

min. (Saarenpida 2009.)

Peleissa pelaajalle voidaan lisaksi tarjota kiinnostavia haasteita, joista selviiminen vaatii
nimenomaan opetuksen kohteena olevan asian hyodyntimistd. Niin opittava asia
muuttuu pelaajan nikékulmasta katsottuna kiinnostavaksi oppia jo pelkistidan sen
vuoksi, ettd hin voisi edetd viithdyttivissa pelissd. Nostamalla pelin vaikeustasoa asteit-
tain ja tarjoamalla pelaajalle reaaliaikaista sekd kannustavaa palautetta omasta edistymi-
sestddn, voidaan pitaa pelaajan oppimishalu ylla lapi pelin. (Kankaanranta ym. 2004,
167-169.) Viihdyttivi peli motivoikin pelaajaa jatkamaan pelaamista ja omien taitojen

sinnikédsta harjoittamista riittavan pitkdan kunnes oppiminen vihdoin tapahtuu.

Viihtyminen pelin parissa tosin myos omalta osaltaan edistda asioiden oppimista, silld
miellyttavissa mielentilassa asiat usein jaavit muistiin paremmin. Koska kaupallisissa
peleissd pelaajien oppiminen tapahtuu omilla ehdoilla ja miellyttivissi kontekstissa,
pelaajat saattavat olla my0s tavallista vastaanottavaisempia opetettavaa asiaa kohtaan.
(Saarenpaa 2009; Kankaanranta ym. 2004, 39 &183.) Pelaajan oppiminen voi tapahtua
myo0s sitd kautta, ettd peli herdttaa hinessa kiinnostuksen etsia lisitietoa siind esiinty-
neistd asioista pelimaailman ulkopuolelta (Pentikdinen ym. 2010, 57). Erityisesti tutki-
mukset, jotka osoittavat pelien soveltuvan mainiosti opetuskaytton, puhuvat sen puo-
lesta, etta pelit ovat parhaimmillaan erinomaisia ja vaikuttavia viestintavialineitd. Pelaajat
eivit ole peleissi siis vain pinnallisesti kosketuksissa pelien teemojen ja asioiden kanssa,

vaan he oppivat niistd ja todennakoéisesti myOs muistavat nama pelissa oppimansa asiat.
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3 Vahvat brindit edistivit valtioiden menestystid markkinoilla

Vaikka valtioita on markkinoitu ja jossain mairin brindattykin jo yli vuosisadan ajan,
niiden systemaattinen brindadminen on silti vield varsin uusi ilmi6, joka saa kuitenkin
jatkuvasti yhd enemman huomiota osakseen (Maabrindiraportti 2010, 293). Kuten joh-
dannossani jo viittasin, valtiotkin joutuvat tina paivina yritysten tavoin kilpailemaan
toistensa kanssa esimerkiksi markkinoilla liikkuvista investoinneista, tyévoimasta, mat-
kailijoista seka kuluttajien ostovoimasta (Maabrandiraportti 2010, 25). Valtioiden hyva
maine, kiinnostavuus seki tunnettuus nousevat tilloin niiden olennaisiksi erottautumi-
sen tekijoiksi. Voidaan puhua valtioiden brindeistd ja miten ne edistivit valtioiden kil-

pailukykyd markkinoilla (Moilanen & Rainisto 2008, 11).

Vaikka moni meisti ei ole vield tottunut nikemain valtioita brandeina, liitimme niithin
kuitenkin erilaisia mielikuvia aivan kuten kuluttajabrindeihin ja nima mielikuvat myo6s
vaikuttavat tapaamme suhtautua niihin eri valtiothin. Esimerkiksi jonkin tuotteen ko-
timaalla voi olla toisinaan merkittavi vaikutus sithen, kiinnostummeko ostamaan sen
vai emme. (Moilanen & Rainisto 2008, 87.) Siispa valtiotkin toimivat brandien tavoin ja
niitd voidaan pyrkii tietoisesti braindddmain. Toki niin yritykset kuin valtiotkin voivat
menestya markkinoilla kohtalaisen hyvin ilman vahvoja brindejd, mutta usein ilmeinen

menestys sekd vahva brandi liittyvat toisiinsa (Moilanen & Rainisto 2008, 19).

3.1 Valtioita voidaan tietoisesti brandata

Brindi-kisitteelld viitataan tavallisesti jonkin hyodykkeen tai yrityksen positiiviseen
maineeseen seki "identiteettiin” tai "persoonallisuuteen", mikali niilld voisi kuvitella
sellaista olevan. Brindi on mielikuva, joka ihmisille muodostuu ajan myoti esimerkiksi
jostain tarjoamasta ja kaikista sen ominaisuuksista, jotka yhdessa tekevit siitd ainutlaa-
tuisen seka kiinnostavan kokonnaisuuden. Tarjoaman ominaisuuksiin lukeutuvat talléin
niin sen aineelliset kuin aineettomat piirteet, joita voidaan kuluttajille brindista viestid
muun muassa mainonnan avulla. Brindi sisaltda toisin sanoin kuluttajien tarjoamaan
liittdmid lukuisia mielleyhtymid, odotuksia sekd uskomuksia. (UNWTO & ETC 2009,

6.) Brindi saa lopullisen muotonsa vasta thmisten ajatuksissa, kun riittivin suuri thmis-
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joukko tunnistaa sen ja kokee sen persoonallisuuden suurilta osin samankaltaisella seki

vetovoimaisella tavalla (Moilanen & Rainisto 2008, 14).

Brindien syntytaustat voivat olla hyvin erilaiset. Jotkut brandit saattavat muodostua
markkinoille jopa itsestddn ajan saatossa sitd mukaa, kun kuluttajat oppivat tuntemaan
ne. Osa brindeistd kehittyy taas tietoisen brindityon seurauksena. (Moilanen, T.
8.3.2012.) Brindin kehittyminen markkinoille ei niin ollen aina vaadi systemaattista
brindity6ti joskin tietoisella tekemiselld voidaan pyrkid maksimoimaan onnistumisen

mahdollisuudet.

Brindityon usein ensimmiisid tehtavia on luoda myytaville tarjoamalle ainutlaatuinen ja
kuluttajiin vetoava brindi-identiteetti eli tavoitemielikuva. Tavoitemielikuva muodostuu
muun muassa braindin edustamista ydinarvoista, sen kuvitteellisesta persoonallisuudesta
sekd brandilupauksesta, joka palvelutarjoajan tulisi kuluttajilta lunastaa (UNWTO &
ETC 2009, 45; Moilanen & Rainisto 2008, 24). Brindilupaukseen siséltyy esimerkiksi
viesti tarjoaman laadusta. Monet menestyksekkait brandit vetoavat lisaksi kuluttajien
emotionaalisiin toiveisiin (Moilanen & Rainisto 2008, 16 & 25). Vaikka brindit ovat
vetovoimaisia, ne eivat kuitenkaan puhuttele kaikkia kuluttajia samalla tavalla. Voimak-
kaimmin brindi vetoaa sellaisiin henkil6ihin, jotka jakavat sen kanssa samankaltaisen

ajatus- ja arvomaailman (UNWTO & ETC 2009, 306).

Briddamisestd puhuttaessa tulisi erottaa sellaiset kisitteet kuin brindin identiteetti seka
brindin imago. Brandin identiteetti on markkinoijan oma mielikuva brandista, minka
hin my6s pyrkii kuluttajille vilittimain muun muassa markkinointiviestinnin keinoin.
Brindin imago kuvastaa puolestaan sitd, millaisena brandin kohderyhma eli esimerkiksi
kuluttajat sen todellisuudessa markkinoilla tuntevat. (Moilanen & Rainisto 2008, 15-16.)
Brindikontakteiksi kutsutaan kaikkia niitd tilanteita, jolloin henkil6 havainnoi brindin
jollain tavoin ja ndma yhdessa vaikuttavat hanen lopulliseen kasitykseensa siitd. Kulutta-
jan nikokulmasta katsottuna niilld erilaisilla brindikontakteilla ei ole kuitenkaan yhti
paljon painoarvoa. Suunnittelematon viestinta, kuten esimerkiksi brindia koskeva uuti-
nen tai henkilén oma henkil6kohtainen kokemus brandista, ovat tavallisesti suunnitel-

tua viestintdd vaikuttavampia brindikontakteja. (Moilanen & Rainisto 2008, 26.)
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Brindin identiteetti ei siis voida iskostuttaa thmisten mieliin juuri tietynlaisena, silld ku-
luttajat tulkitsevat asioita omalla tavallaan ja toisaalta heiddn kisityksensd brindeistd
muodostuvat useista eri tietoldhteistd. Toivotunlaisen brindi- imagon muodostumiseen
voidaan kuitenkin vaikuttaa muun muassa onnistuneilla markkinointitoimenpiteilld,
jotka vilittavit kuluttajille brindistd halutunlaisia mielikuvia. (Moilanen & Rainisto
2008, 15-16.) Esimerkiksi nuorekkaan mielikuvan tuotteesta valittdd parhaiten viestinti,
joka on my06s nuorekasta ja valitonta. Jotta briandi todella juurtuisi markkinoille, sen
taytyy kuitenkin onnistuneen viestintinsa lisaksi ennen kaikkea vastata kuluttajien odo-
tuksiin ja mielikuviin tarjoamasta eli lunastaa oma brindilupauksensa (UNWTO &

ETC 2009, 97).

Brindin muodostuminen markkinoille vaatii tavallisesti useita vuosia, kunnes ihmiset
oppivat tuntemaan sen (Maabrindiraportti 2010, 33). Tama taas vaatii riittivin madrin
onnistuneita brindikontakteja kuluttajien ja brindin valille. Brindilupaus on my6s lu-
nastettava lukemattomia kertoja. Ihmisten nakemys brandista lisaksi tismentyy koko
ajan, joten brinddaminen on jatkuva prosessi, johon tulee panostaa, vaikka brandilld
olisikin vahva asema markkinoilla (Moilanen & Rainisto 2008, 16). Brindaamista kutsu-
taan ndin ollen syystd imagon manageroinniksi, silld brindin syntymistd markkinoille ei
vol taata eikd thmisten mielikuvia siitd taysin hallita. Se, ettd jonkin asian brandadmiseen
panostetaan, ei vield tarkoita, ettd markkinoille onnistutaan luomaan uusi brandi (Moi-

lanen & Rainisto 2008, 14).

Yrityksilli on monta hyvia syytd pyrkid muodostamaan ja yllipitimadn vahvoja brinde-
ja. Vahva brandi erottuu markkinoilla ja se houkuttelee kuluttajat valitsemaan juuri sen
eikd kilpailevan brandin. Tallaiset brindit onnistuvat usein my0s myymaan oman tar-
joamansa kuluttajille kilpailijoitaan korkeammilla hinnoilla. Vahvat yritysbrandit kiin-
nostavat tosin kuluttajien lisdksi kaikkia yrityksen sidosryhmii niin sijoittajia kuin esi-
merkiksi tyontekijoitd. (Moilanen & Rainisto 2008, 18.) Brindeilld on rahallinen arvo,
mika sekin kannustaa yrityksia brandity6hon. Brindin arvo mairaytyy markkinoilla sitd

suuremmaksi, mitd tunnetumpi se esimerkiksi on, mitd positiivisempia mielikuvia sithen
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liitetddn ja mitd merkkiuskollisempia sen kohderyhmit ovat. (Moilanen & Rainisto

2008, 22-23.)

Monet edelld kerrotut asiat liittyen brandien olemukseen, niiden muodostumiseen ja
merkitykseen pitevit myos joiltain osin valtioiden kohdalla. Maakuvalla tarkoitetaan
esimerkiksi sitd kasitysta, joka ihmisille muodostuu jostain valtiosta ajan myo6ta kaikesta
heidin tietimyksestddn ja kaikista heiddn kokemuksistaan koskien kyseistd valtiota.
Maabrindi on puolestaan se tavoitemielikuva, jonka valtio pyrkii itsestddn markkinoilla
tietoisesti rakentamaan ja joka saa lopullisen muotonsa vastaanottajien ajatuksissa.
Maabrindidkain ei ole varsinaisesti olemassa, mikali tarpeeksi suuri maira thmisia ei
tunnista sitd yhtenevaiselld tavalla ja koe sitd vetovoimaisena. (Moilanen & Rainisto
2008, 15.) Mikali maabrindi ei ole vield juurtunut markkinoille brindity6std huolimatta,

voidaan puhua rakentumisvaiheessa olevasta brandista (Moilanen, T. 8.3.2012).

Maabrindikin muodostuu markkinoille vasta ajan kanssa riittdvistd madrastd brindi-
kontakteja valtion ja sen kohderyhmien vililla. Se toimii valtion tunnistettavissa olevina
kasvoina, millaisena muut sen tuntevat ja millaisia mielikuvia he siihen liittivit. Kuten
aikaisemmin jo totesin brandit voivat kehittyd ilman erityisen tietoista brandityota ja
niin saattaa kiydd my6s maabrindien kohdalla. Esimerkiksi jonkin maan yksittdiset
yritykset, julkisuudenhenkil6t, organisaatiot ja tuotemerkit rakentavat maailmalla jatku-
vasti mielikuvaa omasta kotimaastaan. (Moilanen & Rainisto 2008, 27.) Kuluttajabran-
deilld voi olla jopa hyvin merkittiva rooli kotimaansa maabrindiin (Maabrindiraportti
2010, 277). Tosin valtiot voivat pyrkid my0s itse hallinnoimaan ainakin jossain maarin
mielikuvaa itsestddn maailmalla tietoisella brandity6lld. Niillekin voidaan esimerkiksi
muodostaa brindi-identiteetti, jota on mahdollista viestid maailmalle yhteisesti sovitun

markkinointistrategian mukaisesti. (Moilanen & Rainisto 2008, 13.)

Valtioiden branddamisessa on toki lukuisia tdysin omanlaisiaan haasteita, joita kulutta-
jabrindeilld ei ole (Moilanen & Rainisto 2008, 31). Ensinnakin ndiden brindien muo-

dostamiseen ja toteuttamiseen tulisi innostaa mukaan mielellddn suuri madra paikallisia
toimijoita ja asukkaita, jotka kaikki viime kadessa vaikuttaisivat braindilupauksen lunas-

tamiseen ja brindin juurtumiseen markkinoilla (Moilanen & Rainisto 2008, 56). Erityi-
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sesti kansainvilistd nikyvyyttd nauttivat yritykset sekd julkisuudenhenkil6t olisi suureksi
hy6dyksi saada kiinnostumaan valtion brindityostda (Moilanen & Rainisto 2008, 64).
Valtioiden on my6s hyvin haasteellista lunastaa oma brindilupauksensa, silld sithen liit-
tyy lukuisia ihmisié ja tekij6ité, joihin ei voida vaikuttaa. Valtioiden brinddamisen eri-
tyispiirteena on lisaksi se, ettei brandittavia kohdetta eli valtiota voidaan kovin merkit-

tivisti muuttaa. (Maabrindiraportti 2010, 255.)

On kuitenkin tirkedd korostaa, ettd my6s valtiot joutuvat elimdin oman brindinsa to-
deksi, eikd maabrandi voi juurtua markkinoille, mikili sen vilittima mielikuva valtiosta
ei vastaa todellisuutta (UNWTO & ETC 2009, 97). Tasti syysti valtioiden braindadmi-
seen saattaa monesti liittya konkreettisia tekoja, joilla pyritdan esimerkiksi parantamaan
valtion toimivuutta sekd hyvinvointia. Ndin valtio voi pyrkid varmistamaan, ettd se on-
nistuu vastaamaan mahdollisimman hyvin omaa tavoitemielikuvaansa. (Maabrindira-

portti 2010, 27.)

3.2 Paikallinen matkailu hy6tyy vahvasta maa- ja matkailumaabrindisti

Kokonaisten valtioiden brinddidmisen yhteydessd on syytd erottaa toisistaan kisitteet
”maabrindi” sekd ”matkailumaabrindi”. Maabrindi merkitsee nimensa mukaisesti ko-
ko valtion ylldpitimad mielikuvaa itsestddn markkinoilla. Maabrindin tulisi edustaa val-
tiota maailmalla laaja-alaisesti, tukea sen monipuolista kilpailukykyi ja edistid mahdolli-
simman monien sen kansalaisten hyvinvointia. (UNWTO & ETC 2009, 7.) Matkailu-
maabrindin tarkoituksena on puolestaan ennen kaikkea rakentaa maailmalla attraktiivi-

nen mielikuva edustamansa valtion matkailutarjonnasta ja houkutella maahan potenti-

aalisia matkailijoita (UNWTO & ETC 2009, 11 & 33).

Vahvalla maabrindilld on suuri merkitys valtion taloudelle, silld se houkuttelee maahan
esimerkiksi investointeja, yritystoimintaa sekd ammatitaitoista tyévoimaa (Moilanen &
Rainisto 2008, 87). Tillainen maabrindi monesti edistaa valtion tuotteiden vientia ja
poliittista kuuluvuutta maailmalla (Moilanen & Rainisto 2008, 87 & 19). Vahva maab-
rindi tukee my6s valtion kansalaisten itsetuntoa ja se voi jopa parantaa esimerkiksi hei-
din tyollistymismahdollisuuksiaan ulkomailla (Moilanen & Rainisto 2008, 7). Se, etté
maabrindi kasvattaa maailmalla valtion tunnettuutta, on my6s hyodyksi paikalliselle
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matkailuelinkeinolle. Matkailumaan markkinoiminen potentiaalisille matkailijoille on
tavallisesti sitd helpompaa, mitd paremmin nama tuntevat valtion jo entuudestaan jos-
tain muusta yhteydesti ja mitd positiivisempia mielikuvia heilld siitdi on (UNWTO &
ETC 2009, xxv). Matkailijoita puhutteleva maabrindi saattaa jo itsessdan houkutella

heidit vierailemaan kyseisessd valtiossa.

Vahva matkailumaabrindi puolestaan hyédyttaa luonnollisesti kaikkein nidkyvimmin
paikallista matkailuelinkeinoa, mutta se voi vaikuttaa myonteisesti myos muihin alueen
toimijoihin. Vetovoimainen matkailumaabrindi houkuttelee maahan matkailijoita, jotka
tyollistavit muitakin paikallisia yrittdjid kuin pelkédstddn matkailualan ammattilaisia.
(Moilanen, T. 8.3.2012.) Mikali matkailijoille lisaksi onnistutaan tarjoamaan miellyttavia
matkakokemuksia, tulevat he todennikéisesti kertomaan niisti myohemmin omille tu-
tuilleen. Tami taas vahvistaa omalta osaltaan koko valtion positiivista imagoa maailmal-
la. (UNWTO & ETC 2009, xii.) Onnistunut maabrindiys sekd matkailumaabrindays
edistdvitkin toinen toistensa tavoitteita. Vaikka maa- ja matkailumaabrindeja tulisi tar-
kastella erillisind kokonnaisuuksina, niiden olisi silti syyta liittyé toisiinsa. Kun maa- ja
matkailumaabrindi ovat paipiirteiltddn yhteneviisid ja ne rakentavat maailmalla saman-
kaltaista mielikuvaa edustamastaan valtiosta, tukevat ne niin kaikkein parhaiten toinen

toisiaan (UNWTO & ETC 2009, 25).

3.3 Suomi- peli soveltuu erinomaisesti Visit Finlandin viestintikanavaksi

Kuten jo varsin monilla valtioilla tinid paivind myos Suomella on sekd matkailumaa-
brindi ettd maabrindi. Suomen matkailumaabrindi on nimeltaian Visit Finland eli Mat-
kailu-Suomi ja sen markkinoinnista maailmalla vastaa Matkailun edistimiskeskus. Visit
Finlandin tavoitteena on edistid Suomeen suuntautuvaa matkailua sekd maksimoida
matkailijoilta ssamamme matkailutulot. (MEK 2011a.) Jotta Matkailu- Suomi voisi lu-
nastaa tinne saapuvilta matkailijoilta oman brandilupauksensa, on se pyritty muotoile-
maan sellaiseksi, ettd se vastaisi mahdollisimmian hyvin aitoa suomalaista identiteettid
sekd parasta matkailutarjontaamme. Matkailumaabrindin muodostuksessa on pyritty

huomioimaan my6s brindin kilpailukyky markkinoilla. (Maabriandiraportti 2010, 263.)
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Visit Finland markkinoi Suomea niin sanottuna "valtavirrasta poikkeavana indie -
matkailumaana" (Maabrindiraportti 2010, 263). Visit Finland tavoittelee ennen kaikkea
niitd matkailijoita, joita Suomen matkailutarjonta voisi aidosti kiinnostaa ja jotka jakavat
brindin kanssa samankaltaisen arvopohjan (Holmén 2009, 37). Lihestymalld oikeanlai-
sia kohderyhmii totuudenmukaisilla myyntiargumenteilla, voimme varmemmin onnis-
tua vastaamaan tinne saapuvien matkailijoiden matkaodotuksiin. Matkailu- Suomen on
katsottu kiilnnostavan muun muassa “moderneja humanisteja”, jotka ovat kokeneita
matkailijoita sekd henkil6ité, jotka ovat kiinnostuneita uusista matkailuelimyksista ja

itsenséd kehittimisestd. (Mek 2011a.)

Visit Finland on olemukseltaan haastajabrandi, jonka identiteetti rakentuu neljasté
Suomen matkailullisesta vahvuudesta (Mek 2011a). Nama ominaisuudet ovat creative,
cool, credible sekd contrasting. Brindi- identiteetin elementeistd creative edustaa Suo-
men luovuutta, joka nikyy matkailijoille esimerkiksi kotimaisten tuotteiden muotoilussa
sekd kulttuurillisessa tarjonnassamme. Identiteetin cool-elementti kuvastaa puolestaan
Suomen trendikkyyttd sekd rentoutta, mutta my6s miellyttavaa viilead ilmastoamme.
Contrasting-elementti kertoo taas Suomen lukuisista my6nteisistd vastakohdista, jotka
ilmenevit esimerkiksi eri vuodenajoissa seka kulttuurissamme. Suomi on myos luotet-
tava ja turvallinen (credible) matkailumaa, joka tarjoaa matkailijoille toimivuutta sekd

laatua. (Holmén 2009,7.)

Visit Finlandin elementeistd on lisdksi johdettu kolme matkailuteemaa, jotka kuvaavat
parhaiten Suomessa koettavissa olevia matkailuelimyksia. Matkailuteemojamme ovat
Silence, please; Wild & Free sekd Cultural Beat. Suomessa on niiden teemojen mukaan
mahdollista rauhoittua seki hiljentya ja toisaalta kokea kiinnostavia kulttuuri- seka
luontoelamyksid. (Mek 2011a.) Nailla valituilla matkailuteemoilla arvioidaan olevan ky-
syntad matkailumarkkinoilla seka tilld hetkelld ettd tulevaisuudessa. Oletusten mukaan
hektistd elamaa viettavat kuluttajat, jotka ovat jo vierailleet kaikissa perinteisissa matka-
kohteissa, kaipaavat lomamatkoiltaan jatkossa monia sellaisia asioita, joita Suomi tarjo-

aa. (Holmén 2009, 32-36.)
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Visit Finlandin markkinoinnin ohjenuorana on erottua muista matkailumaista ja herit-
tad keskustelua (Holmén 2009, 50 & 76). Koska Visit Finland on haastajabrindi, tulee
taman nakya myos kaikissa brindin markkinointiviestinnan valinnoissa (Holmén 2009,
15). Visit Finlandin mainosviestinnassa hyodynnetdin niin ollen esimerkiksi epéta-

vanomaisia virejd, kuvamaailmaa sekd omaperiista asiasisaltod, mika viestii kuluttajille

toivotunlaista mielikuvaa brindin olemuksesta (Holmén 2009, 39).

Visit Finland sekd Suomen maabrindi ovat sisillltddn varsin yhteneviisid. Molempiin
brindeihin sisiltyy samankaltaisia viestejd muun muassa suomalaisten luovuudesta, yh-
teiskuntamme toimivuudesta seka laheisestd luontosuhteestamme (Maakuva 2012).
Suomen tavoitemielikuva koko valtion tasolla on olla ”’maa, joka ratkaisee ongelmat”
(Maabrindiraportti 2010, 27). Maabrindimme identiteetin tirkeimmaksi ominaisuudek-
si on puolestaan valittu ratkaisukeskeisyys, jonka suomalaiset yhdistavat laheisesti it-
seensd (Maabrandiraportti 2010, 39). Suomen maabrindille on lisiksi mairitelty kolme
padteemaa; toimivuus, koulutus seki luonto. Niiden teemojen vilitykselld haluamme
profiloida Suomea maailman toimivimpana valtiona, joka ratkaisee osaamisalueensa

lukeutuvat vaativimmatkin ongelmat (Maabrindiraportti 2010, 5).

Perustelut sille, miksi Suomen tulisi tavoitella edelld kuvattua tavoitemielikuvaa, 16yty-
vit kattavasti esiteltyind Suomen maabrandiraportista. Maabrindin identiteettia koske-
vat ratkaisut perustuvat monipuoliseen tutkimustietoon ja se on muodostettu yhteis-
tyOssd muun muassa monien tuhansien suomalaisten kanssa (Maabrindiraportti 2010,
27). Kuten matkailumaabrandiin my6s maabrandiimme on pyritty sisallyttimaian omi-
naisuuksia, jotka kuvastavat suomalaisten identiteettid sekd parhaimpia, todellisia vah-
vuuksiamme, joista meidat maailmalla jo tunnetaan. Muodostetun maabrindimme on
my6s katsottu olevan vetovoimainen, kilpailukykyinen ja hyédyttivin mahdollisimman
monipuolisesti koko Suomea. (Maabrindiraportti 2010, 29 & 33.) Suomella on hyvit
lihtokohdat puuttua erityisesti ymparistoon, koulutukseen ja toimivuuteen liittyviin
ongelmiin ja lunastaa tavoittelemansa "ongelmien ratkaisija" —mielikuva maailmalla.
Suomalaisilta 16ytyy ensiluokkaista ammattitaitoa kaikilta nailta osaamisalueilta. (Maab-

randiraportti 2010 41 & 43.)
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Maabrindiraportin mukaan Suomi tunnetaan maailmalla yhi heikosti, mikd on haitaksi
valtion kilpailukyvylle (Maabrandiraportti 2010, 261). Suomi sijoittui esimerkiksi vuon-
na 2010 maabrindien arvoja mittaavassa The Anholt-GfK Roperin indeksissd vasta
sijalle seitsemintoista vildenkymmenen maan joukosta (GfK 2010, 14). Kyseisen in-
deksin tulosten perusteella voisi myos paitelld, ettd Suomen matkailuelinkeinon tulisi
panostaa jatkossa yhid enemman muun muassa maamme matkailutarjonnan markki-
nointiin. The Anholt-GfK Roperin indeksissd Suomen kulttuuri sijoittui esimerkiksi
vasta sijalle 28 kun taas matkailu sijalle 26 (GfK 2010, 28 & 37). My6s Country Brand
Index:issd, joka on toinen tunnettu maabrindien arvoja mittaava indeksi, Suomi sijoit-
tui vuonna 2011 varsin heikosti sekd matkailua ettd kulttuuria ja kansallisperint6a kos-

kevissa kategorioissa, kummassakin sijalle 24 (FutureBrand 2011, 50&54).

Raportissa korostetaan kuitenkin, ettd Suomi voisi menestyad maabrandimittauksissa
huomattavasti paremmin, silld alhainen sijoituksemme johtuu ennen kaikkea matalasta
profiilistamme eikd niinkdidn huonosta suorituksestamme (Maabrindiraportti 2010,
273). Suomen ei tulisi kuitenkaan pyrkid ainoastaan itsensd parempaan markkinointiin
vaan maamme tulee panostaa my6s konkreettisiin yhteiskunnallisiin muutoksiin, jotta
Suomi olisi entistd parempi paikka elda ja jotta se vastaisi mahdollisimman hyvin tavoit-
telemaansa mielikuvaa (Maabrindiraportti 2010, 40 -41). My6s matkailuelinkeinomme
tulisi jatkuvasti kehittdd ja parantaa omaa tarjontaansa matkailijoille, jotta voisimme

jopa ylittad tinne saapuvien matkailijoiden odotukset Suomesta.

Tamin paaluvun tiedon valossa voimme nyt arvioida, soveltuisiko digitaalinen Suomi -
peli ylipdataian Visit Finlandin markkinointistrategian suuntaviivoihin. Visit Finlandin
markkinoinnissa korostuu tarve erottautua muista matkailumaista ja herittda keskuste-
lua. Suomi -pelin valitseminen maamme matkailullisen tarjonnan kiinnostavuuden kas-
vattamiseksi olisi varmasti omaperiistd ja timé sopisi hyvin haastajabrindin olemuk-
seen. Suomi -pelin sisillossa olisi myos mahdollista esitelld kaikki Visit Finlandin ele-
mentit, matkailuteemat sekd Suomen matkailutarjonta kuten esimerkiksi kansallismai-
semamme sekd eksoottiset aktiviteettimme. Pelimaailmassa voitaisiin my6s ilmentda
esimerkiksi Suomessa koettavissa oleva hiljaisuus sekid seesteinen tunnelma. Vaihtoeh-

toja, miten pelaajat olisi mahdollista tutustuttaa pelin kautta suomalaisuuteen, on lukui-
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sia. Suomi —aiheisella pelilla olisi varmasti potentiaalia kasvattaa erityisesti kulttuurim-
me, historiamme sekd matkailutarjontamme kiinnostavuutta pelaajien keskuudessa. Ku-
ten maabrindiarvoja mittaavissa indekseissa selvisi, Suomella on vield varaa parantaa

omaa sijoitustaan naissa kaikissa kategorioissa (Maabriandiraportti 2010, 275).
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4 Tutkimus pelin sopivuudesta edistimidin Suomen matkailua

Opinniytetydssiani pohdin, voisiko Suomi -aiheinen videopeli kasvattaa Suomen mat-
kailullista tunnettuutta seki kiinnostavuutta kansainvilisten peliharrastajien keskuudes-
sa? Tietoperustassani esitin useita perusteluja sille, miksi peleilld nayttaisi olevan hyvit
edellytykset kasvattaa matkailumaiden ja erityisesti Suomen matkailutarjonnan veto-
voimaisuutta pelaajien keskuudessa. Pelit ovat suosittuja ja vaikuttavia viestintivilineitd,

jotka merkitsevit peliharrastajille enemmain kuin pelkistidn viithdettd.

Koska kansainvilisilla pelimarkkinoilla ei ole tilla hetkelld tietdakseni yhtakain Suomi -
aiheista videopelid, jonka vaikutuksia Suomen imagoon olisin voinut tutkia, tarkastelin
aihetta tyOssani ainoastaan yleiselld tasolla. Kyselyssani selvitin néin ollen,vaikuttavatko
videopelit ylipaitian pelaajiensa kiinnostukseen ja tietimykseen niissa esiintyvista
todellisista maista ja kulttuureista? Herdttivitko téllaiset pelit pelaajissaan matkakiin-
nostusta ja kannustavatko ne jopa matkustamaan peleissi esiintyviin matkakohteisiin?
Tietoperustani seké kyselystini saatujen tulosten valossa tein myohemmin paitelmia
siita, olistko my6s Suomi —pelilld potentiaalia kasvattaa maamme matkailullista

attraktiivisuutta kansainvilisten peliharrastajien keskuudessa.

Kyselyssini tutkin kaupallisia videopeleja, jotka hy6dyntivit esikuvinaan todellisia
paikkoja, kulttuureja, kansoja, historiallisia tapahtumia tai henkil6itd. Tamin kaltaisia
peleji kutsun tyossani epavirallisella termilld, Reality Based —pelit. Kyselyni alustuksessa
selvitin pelaajille omin sanoin, millaisia peleja tarkoitin talld termilld (Liite 1). Loppujen
lopuksi pelaajat saivat kuitenkin itse pdattid, mitka pelit vastasivat heidin mielestddn
Reality Based -pelien kuvausta. Tyossani kiaytan jatkossa Reality Based -peleista ainoas-

taan lyhennetta RB-pelit parantaakseni tekstin lukemisen sujuvuutta.

Tutkimukseni kohderyhmini eli perusjoukkona olivat ensisijaisesti pelaajat, joilla oli
joko henkil6kohtaista pelikokemusta RB-peleista tai jotka olivat joskus seuranneet si-
vusta muiden pelaavan niit ja harrastivat pelaamista itsekin. Osallistuttamalla tutki-
mukseeni pelaajia, joilla on kokemusta Reality Based -peleistd, saan mielestini tutki-

musaiheesta konkreettisempaa tietoa, kuin mikali olisin tutkinut kaikkia pelaajia yleises-
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ti. Kyselyyni saivat tosin osallistua myos sellaiset pelaajat, jotka olivat epavarmoja, lu-
keutuivatko heididn pelaamansa pelit kuvailemiini RB-pelien joukkoon. Jo pelkistiin se,
ettd peli onnistui herattimain pelaajassa selkedn mielleyhtymin johonkin todelliseen

paikkaan riitti perusteluksi sille, ettd hidn olisi voinut osallistua tutkimukseen.

Vaikka kyselyni oli suunnattu ainoastaan suomalaisille pelaajille, antoivat sen tulokset
mielestini hyodyllistd tietoa tutkimusaiheesta. Tété tietoa voidaan my6hemmin hy6dyn-
tad esimerkiksi jatkotutkimusten pohjana. Tyoni tutkimustulokset ovat varmasti myo6s
monilta osin yleistettdvissa muihin linsimaalaisiin -erityisesti eurooppalaisiin - pelihar-
rastajiin. Paddyin toteuttamaan kyselyni suomalaisille pelaajille muutamasta syysta.
Kaikkein eniten paitokseent vaikutti kuitenkin se, ettd kansainvilisesti toteutettu kysely
olisi ollut monin tavoin liian haastava toteuttaa. Minua myo6s epiilytti, olisinko onnistu-

nut tavoittamaan kyselylldni riittavasti erimaalaisia peliharrastajia.

Tyoni tutkimusaineiston kerdamiseksi hyodynsin verkkokyselyd, jonka loin Webropol-
nimiselld ohjelmalla (Liite 2). Kyselyni rakentui padasiassa suljetuista mutta my6s muu-
tamista avoimista kysymyksistd. Pelaajat saivat my6s monesti tiydentdd omia vastauksi-
aan tyhjiin tekstikenttiin. Otantamenetelminani hyodynsin puolestani harkinnanvaraista
otantaa eli naytettd. Ilmoitin kyselystini viidelld eri peliaiheisella verkkosivulla: Pelit -
lehdessa, Pelaajalehdessa, Pelaajalauta -peliyhteisossa, Mikrobitissd sekd SapeliNet:ssa.
Niiden lisiksi tiedotin kyselystini sahkopostiviestilld 350 suomenkielista HAAGA-
HELIA ammattikorkeakoulun opiskelijaa. Ndama opiskelijat valittiin sattumanvaraisesti
eri koulutusyksikoistd. Tarkoitukseni oli tavoittaa nilld eri tavoin mahdollisimman eri-
laisia pelaajia. Kyselyni oli avoinna pelaajille kaiken kaikkiaan kymmenen piivin ajan

11.10. -21.10.2011.

Kyselyyni vastasi yhteensa 205 suomalaista pelien harrastajaa, joista miesten osuus oli
88 % ja naisten 12 %. Nuorin vastaajista oli 12-vuotias tytto ja vanhin 55-vuotias mies.
Pelaajien keskimaariinen ika oli 25 vuotta. Osallistujista 13 % oli 12 -17-vuotiaita, 44 %
18 -25 -vuotiaita, 35 % 26 -35 -vuotiaita ja 8 % 36-55-vuotiaita. Pelaajista valtaosa
(91%) oli henkil6kohtaisesti pelannut tutkimuskohteenani olevia RB-peleji ja tulosten

perusteella he olivat myos kokeneita RB -pelien pelaajia. Kyselyyni vastanneista ainoas-

28



taan 7 % kertoi epdroivinsi, lukeutuvatko heididn pelaamansa pelit RB —pelien jouk-
koon. Kyseiset pelaajat (7%) eivit voineet vastata koko kyselyyn, silld padtin tarkoituk-
sella ohjata heiddt muutaman tutkimuskysymyksen (Liite 2: Nakymat 8-11) yli. Ndihin
kysymyksiin heiddn olisi ollut mielestini hankalaa vastata. Seuraavaksi kayn lipi kysely-
ni kysymykset ja niiden tulokset kutakuinkin samassa jarjestyksessa kuin, miten ne
esiintyivit varsinaisessa kyselyssa. Tyoni oleellisimmat tutkimustulokset erotan vield

omiksi alaluvuiksi.

Kyselyyni vastanneista valtaosa harrasti peleja aktiivisesti, silld heistd 78 % kertoi pelaa-
vansa pelejd keskimairin noin tunnin verran joka péiva tai titd enemmin ja periti 21 %
arvioi kayttivinsa peleihin viikossa aikaa yli 16 tuntia. Pelaajista valtaosa kertoi myos
harrastavansa useita eri pelilajeja. Kaikkein pelatuimmiksi peligenreiksi nousivat toimin-
taseikkailu- seka seikkailupelit, riiskintdpelit ja roolipelit. Vastaajista 63-75% pelasi ky-

seisid pelilajeja.

Kyselyni osallistujista 88% koki kuuluvansa peliharrastajien joukkoon. Pelaajista valta-
osa (78%) niin ollen odotetusti my0Os seurasi pelialaa, koki pelit merkittavaksi kiinnos-
tuksen kohteekseen (81%) ja panosti rahallisesti harrastukseensa (63%). Pelaajista lisak-
si 40% oli joskus kadynyt pelimessuilla, 32% osallistunut lihiverkkotapahtumiin ja 58%
kertoi seuraavansa peliaiheisia keskusteluja verkossa. Pelaajista pieni osa (5%) kertoi
my6s joskus matkustaneensa ulkomaille joko johonkin pelitapahtumaan tai pelaajien
viliseen tapaamiseen. Naista tuloksista paitellen, valtaosa kyselyyni osallistuneista hen-

kiloista olivat siis joko keskivertopelaajia tai vakaita pelaajia.

Kyselyssini selvitin myos, mitka asiat motivoivat pelaajia useimmiten pelaamaan peleja.
Tamin kysymyksen kohdalla pelaajien tuli arvioida erilaisia heitd pelaamiseen kannus-
tavia tekijoitd asteikolla yhdestd neljadn. Kyseiselld asteikolla arvo 1 merkitsi, "ei tirked
tekijd, tuskin koskaan pelaan tdstd syystd" ja 4 puolestaan, "on erittdin tirked tekijd, pe-
laan usein tdstd syystd". Pelaajien tirkeimmaksi syyksi pelata peleji nousi odotetusti
"hauskanpito seki rentoutuminen". Tamin kohdan keskiarvoksi kertyi periti 3,75. Pe-
leissa pelaajia kiinnostivat myos suuresti niiden tarinat, hahmot sekd maailmat, joihin

on mahdollista uppoutua. Tdmi kohta sai keskiarvokseen 3,47. Pelaajat laskivat pelien
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kiinnostavuudeksi my6s sen, ettd pelimaailmoissa heilldi on mahdollisuus kokeilla erilai-
sia itselleen vieraita aktiviteetteja (2,79). Pelaajia kannusti pelien pariin myos jossain

mdirin se, ettd niiden kautta he kokivat oppivansa uusia asioita (2,41).

4.1 Pelit innostavat kokeilemaan niissi esiintyvii aktiviteetteja

Kyselyyni vastanneista noin joka kolmas (34%) koki pelien inspiroivan heitd ajatusta-
solla ja 16% oli sitd mieltd, ettd pelit olisivat jopa innostaneet heidit joskus konkreetti-
seen toimintaan. Pelaajat mainitsivat pelien innostaneen heidit esimerkiksi jonkin har-
rastuksen pariin kuten autojen tuunaukseen, kitaran soittoon, japanin kielen opiskeluun
sekd matkustamiseen. "Ylipditidn kokeilemaan uusia asioita rohkeasti", kuten eris pe-
laaja asian muotoili. Pelaajien kommenttien perusteella peleissi koetut asiat ja niiden
sisdlté voivat mietityttdd heitd my6s pelaamiseen jilkeen. Pelit inspiroivat pelaajia esi-
merkiksi pohtimaan filosofisia kysymyksia kuten olemassaolon tarkoitusta, moraalia
sekd ihmisyyttd mutta myos esimerkiksi yhteiskunnallisia trendeja, erilaisia maailmanka-
sityksia sekd omaa itseadn. Pelit my6s nayttaisivit ruokkivan pelaajien mielikuvitusta ja

herittivin osassa heistd kiilnnostusta ympar6ivad maailmaa kohtaan.

Kyselyssi tiedusteltiin my6s pelaajien kiinnostusta sekd ulkomaan- ettd kotimaanmat-
kailua kohtaan. Asteikolla yhdesti viiteen, missi yksi merkitsi vaihtoehtoa "ei kiinnosta
yhtddn" ja viisi "olen erittdin kiinnostunut", kotimaanmatkailu sai keskiarvoksi 2,92 ja
ulkomaanmatkailu 3,99. Kaiken kaikkiaan pelaajat vaikuttivat siis suhtautuvan matkai-

luun kiinnostunein mielin.

4.2 Videopelit ovat opettavaisia ja ne aktivoivat lisdtiedon hankintaan

Kyselyni osallistujista valtaosa (88%) koki, ettd RB -pelit olivat lisinneet heidan tieta-
mystddn aidoista kulttuureista, kansoista, paikoista, historiallisista tapahtumista tai hen-
kiloista, jotka niissa olivat esiintyneet. Pelaajista 15% koki, ettd RB -pelit olisivat lisin-
neet heidin tietimystdin joistakin ndistd edelld luetelluista asioista paljon. Vastaajista
44% koki, ettd heiddn tietimyksensd niista asioista olisi kasvanut jossain miirin ja 28%
oli sitd mielta, ettd heidan tietimyksensi olisi kasvanut vahin. Se, ettd kaupalliset vi-

deopelit kartuttavat pelaajien tietimysta erindisistd asioista, ei ole tosin erityisen ylldtta-
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vid. Monissa RB —peleissi esiintyy varmasti pelaajille edes joitakin uusia asioita. Tulok-
set osoittavat kuitenkin mielestini hyvin sen, etti jopa viihteellisilld videopeleilld on
merkittivid potentiaalia kasvattaa pelaajien tietimystid todellisista paikoista ja kulttuu-

reista.

Pelaajien tietimys RB -peleissi esiintyvistd todellisista kulttuureista sekd paikoista kas-
vaa kuitenkin my6s sitd mukaa, kun he itse ottavat ndistd asioista selvda pelien ulkopuo-
lelta. Kyselyni vastaajista 63% kertoi joskus etsineensi lisitietoa aidoista kulttuureista,
kansoista, paikoista, tapahtumista tai henkil6isté, jotka olivat toimineet joidenkin hei-
din pelaamiensa RB —pelien esikuvina. Pelaajista lisdksi 18% kertoi joskus kokeneensa
kiinnostusta etsid lisitietoa peleissa esiintyneista asioista, vaikkeivit he sitd ole tehneet.
Vastaajista 22% kertoi etsineensi lisitietoa RB -pelien innoittamina useita kertoja ja
41% muisteli toimineensa niin joskus. Peleilld nayttaisi olevan niiden tulosten valossa

hyvit edellytykset aktivoida pelaajat etsimain lisitietoa niissa esiintyvisti asioista.

Pelaajat kertoivat vastauksissaan hakeneensa ylimaaraista informaatiota RB -pelien in-
noittamina hyvin moniin eri asioihin, joista osa lukeutui osaksi laajoja asiakokonaisuuk-
sia kun taas osa detaljitietoon. Pelaajat esimerkiksi etsivit tietoa aseista, pukeutumistyy-
leistd sekd keksinndistd mutta my6s kulttuureista, mytologioista, taiteista, ihmisten elin-
tavoista sekd kaupungeista. Vastausten perusteella pelaajat vaikuttivat etsivin paasaian-
toisesti lisdtietoa asioista, jotka todella esiintyivit heiddn pelaamissaan RB- peleissa.
Toisinaan pelit tosin herittivit joissain pelaajissa kiinnostuksen syventyad myos sellaisiin
asioihin, jotka vain etaisesti liittyivat heidan pelaamiinsa peleithin. Esimerkiksi erds hen-
kil6 kertoi L.A. Noire -pelin herittineen hinessa kiinnostuksen tutustua ylipdatain eri-
laisiin olemassa oleviin ratkaisemattomiin rikoksiin, jotka muistuttivat hinta kyseisen
pelin salamysteerista. Pelaajat saattavat siis ajoittain poiketa tutkimaan pelien innoitta-

mina jopa sellaisia asioita, jotka eivit edes esiinny heidin pelaamissaan peleissa.

4.3 Pelit herittiviat pelaajissa kiinnostusta niissi esiintyvistd asioista

Pelaajista joka toinen (54%) koki, etta RB- pelit olisivat kasvattaneet heididn kiinnostus-
taan todellisista paikoista, kulttuureista, kansoista, historiallisista tapahtumista tai henki-
l6ista, jotka niissa olivat esiintyneet. Pelaajista 17% koki merkittavaa kiinnostuksen
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nousua joistain edelld luetelluista asioista RB —pelien vaikutuksesta kun taas 37% koki
kiinnostuksensa kasvaneen jossain mairin. Vastaajista lisiksi 19% oli sitd mieltd, ettei-
vit RB -pelit ole vaikuttaneet heiddn kiinnostukseensa niissd esiintyvistd asioista vain,

koska he olivat kiinnostuneita niisti asioista suuresti jo ennen pelien pelaamista.

Kun tarkastelee pelaajien vastauksia, niissa esiintyy hyvin monia samoja peleja seka asi-
oita, joihin he kertoivat aikaisemmin etsineensa lisitietoa RB -pelien innoittamina.
Tallainen yhteys on tosin taysin looginen, silld varmasti asia, joka heritti pelissa pelaajan
kiinnostuksen, on usein juuri se, mihin han innostuu etsimaan lisitietoa. Erona aikai-
sempiin kommentteihin pelaajat kertoivat kiinnostuneensa pelien kautta paasaiantoisesti
laajoista asiakokonaisuuksista kuten Persian kulttuurista, Kreikan mytologiasta, maail-
mansodista, keskiajasta, atsteekeista, voodoosta seki villistd linnestd. Monet nostivat

vastauksissaan esille my0s yksittaisia kaupunkeja seka valtioita.

Pelaajilla oli my6s mahdollisuus itse pohtia syitd, miksi heidin pelaamansa RB -pelit
eivat ole vaikuttaneet heidin kiinnostukseensa esimerkiksi nithin mallinetuista todelli-
sista matkakohteista. Muutamissa pelaajien kommenteissa ilmeni, ettd kiinnostumista
tukee luonnollisesti se, mikali peliin mallinnettu tapahtumapaikka on itsessiaan heista
edes jossain mairin mielenkiintoinen. Mikali paikka on esimerkiksi liian arkinen, on
siita hankalaa kiinnostua ylipaataan. Joidenkin pelaajien mielenkiinto pelin aiheesta
néytti lopahtavan taas siitd syysta, ettei athetta kasitelty pelissa heita kiinnostavalla taval-

la.

My0s pelaajan kokonaisvaltaisella pelikokemuksella niyttiisi olevan vaikutusta sithen,
herattdako pelin aihe hinessa kiinnostusta vai ei, kuten tima seuraava kommentti antaa
ymmirtdd: " Reality Based -pelit eivit ole lisinneet kiinnostustani erityisesti mitddn
kohtaan luultavasti siksi, etten ole suhtautunut kyseisiin peleihin mitenkiin erityisen
intohimoisesti." Kokonaisuutena vithdyttidva peli herittid pelaajan kiinnostuksen sen
asioista varmasti varmemmin kuin jos jokin pelin elementeista vaikuttaisi kielteisesti
hinen pelikokemukseensa. Tosin pelit voivat herittda kiinnostuksen eriniisista asioista
ilman erityisen vaikuttavaa pelikokemustakaan, kuten eris pelaaja asian esitti: "Kaikkien

pelien ei tarvitsekaan olla yhtd mullistavia tehdidkseen kuitenkin vaikutuksen."
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Monet pelaajat valitsevat pelattavakseen toisaalta peleja, joiden aiheista ja maailmoista
he ovat valmiiksi hyvin kiinnostuneita. Niin ollen RB —pelit eivat senkdin vuoksi ken-
ties kasvata erityisemmin heidédn kiinnostustaan niista asioista. Vaikka usein pelaajilla
nayttdisi olevan jonkinlaista alkukiinnostusta pelaamiensa pelien aiheista, vithdyttavit
pelit voivat varmasti kasvattaa heidan mielenkiintoaan niista asioista vield entisestain.
Toisinaan pelit voivat vaikuttaa jopa hyvin merkittavilld tavalla pelaajiensa kiinnostuk-
seen niissa esiintyvistd asioista, kuten seuraavasta kommentista kdy ilmi: "Ennen Empi-
red USA:n historia ei kiinnostanut sitten yhtddn, sen jilkeen paljonkin.-- Assassin's
Creed avasi ristiretkien maailman hyvin kouriin tuntuvasti ja teki siitd helpommin lihes-

tyttdvin aiheen, kun oli visuaalista tukea."

Tutkimuksessani selvisi my0s, ettd peleissa jopa hyvin vahiisilld viittauksilla todellisiin
kulttuureihin ja paikkoihin on mahdollista toisinaan saada pelaajat kilnnostumaan néista
asioista. Esimerkiksi fiktiivisten pelien vahdiset viittaukset oikeisiin kulttuureihin voivat
houkutella pelaajia syventymaan naihin asioihin pelimaailman ulkopuolella, kuten seu-
ravasta vastauksesta kdy ilmi: "Wowin lore on tdynni viittauksia eri kulttuureihin ja ta-
rinoihin, ja mm. latinalaisen Amerikan muinaisiin intiaanikulttuureihin on tullut hieman
tutustuttua." Pelaajien mukaan jopa hyvin geneerisen nikdiset ympiristot peleissd, ku-
ten viidakkomaisemat sekid dyynit, saattavat herittaa heissa halun kiydéd vastaavanlaisis-
sa maisemissa myOs aidossa elimissd kuten selvidd naista seuraavista esimerkeista:
"Monet viidakkoihin tai autiomaihin liittyvit pelit saavat minut kiinnostumaan nihdi
sellaista maisemaa livend." "Thief II heritti jossain midrin kiinnostuksen Venetsiaan,
silld siind oli paljon jokia tms. Aiemmin en ollut pitinyt Venetsiasta lainkaan, jostain

syystd pelin pelaamisen jilkeen suhtautumiseni oli positiivisempi".

Taminkaltaisiin toisinaan jopa taysin irrationaalisiin mielleyhtymiin, jotka pelaajille voi-
vat syntya peleistd, ei voi tosin erityisemmin vaikuttaa. Toisin sanoen, mikali toiveena
olisi herittad pelaajissa kiinnostusta nimenomaan Suomea kohtaan jonkin pelin avus-
tuksella, tulisi tallaisessa pelissa nakya enemman suomalaisuutta kuin pelkéstdan Suo-
melle tyypillisid jarvimaisemia. Tulokset osoittavat kuitenkin mielestdni erinomaisesti

sen, ettd peleissd el kenties edes tarvitse olla erityisen suurissa mairin esimerkiksi Suo-
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meen viittaavia asioita, jotta ne voisivat herattad pelaajissa kiinnostuksen Suomesta tai

esimerkiksi halun ottaa selvai niiden pelien taustalla olevista esikuvista.

4.4 Matkustaminen pelien innoittamina ei ole kovin yleisti

Kyselyni vastaajista valta-osa (88%) ei ollut koskaan matkustanut mihinkdian matkakoh-
teeseen jonkin pelaamansa pelin innoittamana. Vastaajista ainoastaan 25 henkil6a
(12%) koki, etti jollain heiddn pelaamallaan pelilld olisi ollut vaikutusta heididn matka-
paatoksiinsa. Niistd pelaajista noin puolet oli sitd mieltd, etta pelilld oli joko merkitta-
vistl tal jossain maarin vaikutusta johonkin heiddn matkakohdevalintaansa ja puolet
taas koki vaitkutuksen olleen vihdinen. Pienta vairistymaa tuloksiin saattaa aiheuttaa se,
ettd pelaajista kaksi henkil6d eivit ole vield varsinaisesti matkustaneet ndihin
toivomiinsa matkakohteisiin. Yhden niista pelaajista matka peruuntui viime hetkelld
yllattavan esteen vuoksi. Toinen pelaaja perusteli vastaustaan puolestaan silld, etta
hinelld on erittdin vahva aikomus joskus vield kiyda erddn hinen pelaamansa pelin

mallintamassa kohteessa.

Pelaajista valtaosa mainitsi vastauksissaan matkakohteita, jotka todella nikyivit heididn
pelaamissaan peleissa kuten esimerkiksi yksittiisia nahtiavyyksia, kaupunkeja tai
valtioita. Vastauksissa esiintyivit muun muassa Rennes le Chateau, Coldiz linna, Saint
Emilion sekd Chernobyl. Ainoastaan kaksi henkil6a kertoi matkustaneensa sellaisiin
kohteisiin, jotka eivit varsinaisesti esiintyneet heidin pelaamiensa pelien sisillossa.
Heisti toinen kertoi kiertivinsi konsertteja, joissa esitetddn pelimusiikkia. Toinen nais-
ta pelaajista kertoi puolestaan matkustaneensa kerran Parolan panssarimuseoon tapaa-

maan omia peliystavidan.

4.5 Pelit onnistuvat herdattimain monissa pelaajissa matkakiinnostusta

Peleilla nayttiisi olevan kyselyni tulosten perusteella hyvin merkittdvia potentiaalia he-
rattaa pelaajissa kiinnostumista eri matkakohteista. Kyselyni vastaajista 20% kertot, ettd
heiddn pelaamansa pelit olisivat herdttineet heissd merkittivad matkailullista kiinnos-

tusta ja 34% puolestaan koki pelien herittineen jossain méarin kiinnostusta matkakoh-

teista. Pelaajat, jotka edellisessd kysymyksessi kertoivat jo joskus matkustaneensa jo-
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honkin matkakohteeseen pelien innoittamina, eivit ole mukana naissd prosenttimaaris-

sa.

Pelaajien vastauksista paitellen samakin videopeli voi herittid hieman erilaista matka-
kiinnostusta eri pelaajissa. Esimerkiksi Assassin’s Creed —pelisarja heritti pelaajissa
kiinnostusta seka tietyista italialaisista kaupungeista etta ylipaataan Italiasta. Muutamat
pelaajat mainitsivat my6s yksittaisid nahtavyyksia, joista he kokivat kiinnostuneensa
pelaamiensa pelien vilitykselld. Esimerkiksi erds henkil6 kertoi kiinnostuneensa Me-
mento Mori -pelissi esiintyneestd Eremitaasin museosta. Assassin's Creed -pelisarjan
lisaksi erityisesti Gabriel Knight -pelisarja, I..A. Noire, S.T.A.L.K.E.R: Shadow of
Chernobyl, Shenmue, Fallout: New Vegas seki Civilization -pelisarja herittivit pelaajis-
sa matkailullista kiinnostusta niissd peleissid nakyviin kohteisiin. Muutamat pelaajat ker-
toivat taas, ettd heidian matkakiinnostuksensa johonkin paikkaan on kehittynyt useiden

eri pelien yhteisvaikutuksesta.

Kun pelaajilta kysyttiin, haluaisivatko he tutustua jonkin RB -pelin toteutusprosessiin
esimerkiksi sitd kidsittelevin videon vilitykselld, hieman yli puolet (54%) vastasi kysy-
mykseen myontavisti. Pelaajista 27% ei osannut vastata kysymykseen ja 19% ei koke-
nut kiinnostusta asiasta. Monet pelaajat ovat varmasti kiinnostuneita tutustumaan eri-
tyisesti omien suosikkipeliensa toteutukseen. Eris toinen keino, miten pelaajat voitai-
siin tutustuttaa Suomeen pelien avustuksella, voisikin liittya niihin developers diary -

videoihin.

4.6 DPelit saattavat vaikuttaa positiivisesti matkakokemukseen

Pelaajista valtaosa (71%) uskoi my6s siithen, ettd heidan matkakokemuksensa jossain
todellisessa kohteesta saattaisi olla jopa mielenkiintoisempi, mikali he olisivat ennen
matkaansa pelanneet kyseiseen paikkaan sijoittuvaa videopelid. Pelaajista 18% arveli,
etta matkakokemus tallaisessa kohteessa saattaisi muodostua paljon kiinnostavammaksi
ja 53% uskoi, ettd kokemus olisi ainakin jossain maarin kiinnostavampi. Matkakohtee-
seen perustuvan pelin pelaaminen saattaa siis ndiden tulosten perusteella jopa jossain
maarin vaikuttaa positiivisesti pelaajan matkakokemukseen téllaisessa paikassa. Pelit
eivit tietenkadn voi parantaa matkakohteen palvelutarjontaa, mutta kenties jossain
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mairin vaikuttaa matkailijan tunnetilaan matkakohteessa ja tapaan "katsella" paikkoja

seké tehdd niisté tulkintoja.

4.7 Pelaajen mielestd Suomi —peli voisi edistdd Suomen kiinnostavuutta

Osallistujista valta- osa arveli, ettd Suomen tunnettuutta seka kiinnostavuutta voitaisiin
kasvattaa kansainvilisten pelaajien keskuudessa Suomi -aiheisen videopelin avustuksel-
la. Pelaajista 82% kertoi ajatuksen olevan mielenkiintoinen ja tutkimisen arvoinen ja
vain 12% ei uskonut sen toimivuuteen. Kysymys heritti pelaajissa paljon ajatuksia, silld
heistd joka kolmas innostui tismentimain omaa vastaustaan ja ideoimaan Suomi -
aiheista videopelid. Pelaajat toivoivat Suomi -aiheiselta peliltd kuitenkin erittdin korkeaa
laatua, jotta voisimme olla pelista ylpeitd koko kansana. Suomi -pelin vaikutus maamme
imagoon riippuisi pelaajien kommenttien perusteella viime kidessa kyseisen pelin vith-

dyttavyydesta, millaisia pelikokemuksia se onnistuisi pelaajilleen tarjoamaan.

Monet suomalaiset pelaajat arvelivat, ettd Suomi - peli voisi olla hyvin omaperiinen ja
herittid mielenkiintoa kansainvilisilld pelimarkkinoilla. Pelaajat uskoivat erityisesti Ka-
levala- atheen potentiaaliin muuntautua erinomaiseksi peliksi. Suomi -pelin vahvuuksik-
si lueteltiin muun muassa maamme vihainen tunnettuus maailmalla seka nayttiva luon-
tomme. Pelaajat nostivat vastauksissaan myos esille useita suomalaisia aktiviteetteja
seké erikoisuuksia, jotka voisi sisallyttda osaksi omintakeista Suomi -pelid kuten esimer-
kiksi kaamoksen, revontulet seka jailld kivelyn. Pelaajat olivat kuitenkin sitd mieltd, ettd
tallaisen pelin toteutukseen liittyisi useita haasteita. Peli ei saisi esimerkiksi vaikuttaa
mainostavalta tai lilan opettavaiselta. Jotkut ajatukseen tiysin epaluuloisesti suhtautu-
neet pelaajat myos epailivat, ettd pelit sopivat ylipaataan herattelemain pelaajissa mat-
kakiinnostusta. Koska tillaisen pelin tulisi olla "hitti" tai ainakin menestyé varsin hyvin,

asettaisi timd pelin toteutukselle merkittivid paineita.
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5 Pohdintaa

Tdssa viimeisessa padluvussa nostan vield erikseen esille kyselyni keskeisimmat tutki-
mustulokset ja pohdin, mihin teoria-asioihin nimi tulokset saattavat liittyd ja mita ne
tarkoittavat oman tyoni kannalta. Taman paaluvun lopussa esitan vield johtopaatokseni

koko tutkimusaiheesta seki jatkotutkimusehdotukseni.

5.1 Olennaisimmat tutkimustulokset

Digitaalinen Suomi -peli néyttiisi soveltuvan hyvin Suomen matkailumaabrindin vies-
tintdkanavaksi. Visit Finland on haastajabrindi, joka pyrkii erottautumaan muista mat-
kailumaista omaperiiselld olemuksellaan ja viestinnallddn. Digitaalisen Suomi -pelin
yhdistiminen matkailumaabrindaykseen olisi varmasti innovatiivista ja se heréttaisi
keskustelua. Suomi -pelin sisillossd olist myos mahdollista tuoda esille kaikki Visit Fin-

landin elementit sekd Suomen matkailuteemat.

Digitaaliset pelit soveltuvat hyvin erityisesti pitkdjanteiseen brindityéhon, mihin lukeu-
tuu myos matkailumaiden brinddiaminen (Seppala 2010, 18). Monet esimerkiksi verkos-
sa pelattavat pelit, kuten World of Warcraft, kiilnnostavat pelaajia vuodesta toiseen ja
esimerkiksi tima edelld mainittu peli on siilyttinyt vetovoimaisuutensa pelaajien kes-
kuudessa kohta jo lihes vuosikymmenen ajan. Mikali Suomi —peli onnistuisi ylldpita-
miin oman kiinnostavuutensa pelaajien parissa useiden vuosien ajan, vaikuttaisi se

varmasti ilmeiselld tavalla heiddn kasityksiinsa Suomesta.

Pelaajia on runsaasti eri ikdryhmissa ja pelien suosio my6s kasvaa jatkuvasti

Eurooppalaisten keskuudessa on tinid piivinid huomattava maira seka aikuisia mies-
ettd naispuolisia pelaajia. Tutkimusten mukaan vuonna 2010 yli kuusitoista vuotiaista
eurooppalaisista miehisti joka kolmas pelasi peleji ja naisista joka viides (GameVision
Europe 2010, 16). Vaikka valtaosa pelaajista lukeutuu satunnaispelaajien joukkoon,
my0s aktiivisia ja sitoutuneita pelaajia 16ytyy Euroopasta paljon. Niin ollen vithdyttivin
Suomi -pelin avulla tavoittaisimme varmasti hyvin suuren mairin potentiaalisia Suo-

men matkailijoita.
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My6s omassa tutkimuksessani selvisi, ettd peleja harrastavat nykyain aktiivisesti niin
nuoret kuin aikuiset. Kyselyni vastaajien keski- ika oli 25 vuotta ja pelaajista jopa 8% oli
idltadan 36- 55 -vuotiaita. Vaikka kyselyni vastaajien joukossa oli varsin vihin (12%)
naispuolisia pelaajia, tima ei tarkoita sitd, ettei naisten keskuudesta 16ytyisi aktiivisia
pelien harrastajia. Joidenkin tutkimusten mukaan aktiivisista pelaajista naisia on noin
kolmasosa (Pentikdinen ym. 2010, 34). Kenties naispelaajat eivit seuraa peliaiheisia
verkkosivuja aivan yhta aktiivisesti kuin miespelaajat, mika voisi selittad osittain heidin

alhaisen vastausprosenttinsa kyselyssani.

Suomi -peli mietityttéisi pelaajiaan ja innostaisi joitakin jopa konkreettiseen toimintaan

Johdannossani kerroin siitd, miten monet nuoret aikuiset suhtautuvat tina paivana digi-
taalisiin peleihin jossain miirin vakavamielisemmin kuin aiemmat sukupolvet. My0s
omassa kyselyssini korostui se, ettd nykypdivin pelaajat suhtautuvat peliharrastukseen-
sa erityiselld kiinnostuksella ja ettd sithen liittyy monenlaista toimintaa. Kyselyyni vas-
tanneet peliharrastajat esimerkiksi seurasivat pelialaa ahkerasti ja he kertoivat kayvinsa
erilaisissa peliaiheisissa tapahtumissa. Moni pelaaja myo6s seurasi peliatheisia keskustelu-
ja verkossa ja he kayttivit pelaamiseen huomattavan paljon aikaa. Eris pelaaja taas ker-
toi joskus kiinnostuneensa omien ulkomaalaisten peliystiviensd kotiseuduista heidin
kanssaan kaytyjen keskustelujen seurauksena. Pelit voivat siis toimia hyvin monella eri
tavalla matkainnostuksen herittdjind. Pelaajien viliset ystivyyssuhteet esimerkiksi voi-

vat kannustaa matkustamaan johonkin kohteeseen kuten myos erilaiset pelitapahtumat.

Kyselyni tuloksista selvisi myos, ettd pelit inspiroivat pelaajia ajatustasolla ja ettd ne toi-
sinaan kannustavat joitakin pelaajia konkreettiseen toimintaan, esimerkiksi kokeilemaan
erilaisia aktiviteetteja. Pelaajat, jotka kertoivat innostuneensa pelien kautta jostain har-
rastuksista, ovat tietysti voineet olla jossain maarin kiinnostuneita niistd jo ennen pelien
pelaamista. Se, ettd he paidsevit pelimaailmoissa kokeilemaan naitd aktiviteetteja ja in-
nostumaan niistd entisestadn, saattaa antaa kuitenkin viimeisen sysayksen kokeilla niitd
my6s todellisessa maailmassa. Kyselyni tutkimustulokset osoittavat siis sen, etta pelit

eivit mietitytd pelaajia ainoastaan pelihetkelld vaan monesti my6s pelaamisen jalkeen ja
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ne voivat jopa kannustaa konkreettiseen toimintaan. Naista tuloksista voimme siis olet-
taa, ettd myos vithdyttdvd Suomi -peli varmasti jaisi mietityttimaan pelaajiaan pelin pe-
laamiseen jalkeen ja se saattaisi jopa innostaa heidat kokeilemaan pelissa esiintyneitd

aktiviteetteja todellisessa maailmassa.

Kyselyni tulosten perusteella pelaajia motivoi pelaaman peleja lisiksi moni eri asia. Pe-
laajat eivit toisin sanoen pelaa pelejd vain hauskanpidon vuoksi, vaan heistd monet ha-
luavat my6s esimerkiksi oppia kiinnostavia asioita pelien vilitykselld. Monia pelaajia
nayttdisi kiinnostavan peleissa my6s mahdollisuus kokea itselleen uusia aktiviteetteja
sekd ympiristojd. Tallaiset tulokset puhuvat mielestini omalta osaltaan sen puolesta,
ettd pelit soveltuvat erinomaisesti tutustuttamaan pelaajat nimenomaan eri maihin ja
kulttuureihin. Suomi -peliin sisillytetyt eksoottiset aktiviteetit, maisemat ja pelin asiasi-
salto olisivat niin ollen varmasti asioita, joihin pelaajat kiinnittiisivat pelissdé huomiota

ja joista pelin vithdyttivyys osittain muodostuisi.

Suomi -peli lisdisi pelaajien tietimystd Suomesta ja se kannustaisi lisitiedon hankintaan

Kuten tietoperustassani kerroin, peleilld on hyvit edellytykset opettaa pelaajille asioita
ja toimia monenlaisten ideoiden viestintdvilineind. Peleissd on esimerkiksi elementtejd,
jotka auttavat niissa esiintyvien asioiden oppimista ja muistamista (Saarenpaa 2009).
My6s omassa kyselyssani ilment, ettd kaupalliset videopelit lisdavat monien pelaajien
(kyselyni vastaajista 88%) tietimystd muun muassa aidoista kulttuureista seki paikoista,
jotka niissd esiintyvit. Se, ettd markkinoilla on jo tilld hetkelld monia opettavaisia ja silti
vithdyttivid sekd menestyvid RB -peleji, tukee timi mielestini ajatusta siitd, ettd myos
kaupallisen Suomi -pelin avulla voitaisiin kasvattaa pelaajien tietamystd Suomesta.
Suomi -peliin voitaisiin varmasti sisallyttad runsaastikin asiatietoa Suomesta, mikali se

palvelisi vithdyttavda pelikokemusta.

Pelaajat oppivat RB -peleissi esiintyvistd asioista tosin myo6s pelimaailmojen ulkopuo-
lella, mikali he innostuvat etsimaan niistd lisdtietoa muista tietolahteistd. Kyselyni vas-
taajista 63% kertoi joskus etsineensa lisitietoa jonkin pelaamansa RB -pelin innoitta-

mana esimerkiksi aidoista kulttuureista, paikoista tai tapahtumista, jotka toimivat niiden
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esikuvina. Syitd, miksi pelit kannustavat monia pelaajia lisitiedon etsimiseen, nayttiisi
olevan useita. Pelaajista moni kertoi, ettd motiivina tihdn saattaa toimia yksinkertaisesti
halu varmistaa, pitdvitko pelissd esitetyt asiatiedot paikkaansa. Useat pelaajat kertoivat
my0s toisinaan vertailevansa peleihin mallinnettuja paikkoja omiin esikuviinsa silkasta
kiinnostuksesta tietad, kuinka tarkasti pelin jdljennos on tehty. RB -peleissa, toisin kuin
esimerkiksi elokuvissa, harvoin esitetdan tapahtumapaikat fotorealistisesti, mika saattaa

niin herattid pelaajissa halun selvittid pelin mallinnuksen tarkkuus muista tietoldhteista.

Joidenkin pelaajien kommenteista paitellen toisinaan lisitiedon etsimisen syyksi voi
riittad pelkastidn se, ettd jokin asia on esiintynyt heidin pelaamassaan pelissa. Joitakin
pelaajia nayttaisi motivoivan lisitiedon etsimiseen my0s jossain mairin halu edistaa
omaa uppoutumistaan peliin. Ylimairiinen tieto pelissa esiintyneista asioista auttaa il-
meisesti joitakin pelaajia syventymain peliin paremmin, mika puolestaan voi parantaa
heidin pelikokemustaan. Kuten eris pelaaja asian ilmaisi: " Pelaan runsaasti seikkailuja

ja yleensa rikas taustaty6 parantaa pelid ja lisdd sen kiinnostavuutta paljon."

Tirkedssid roolissa, miksi pelit aktivoivat erityisesti sitoutuneita peliharrastajia lisitiedon
hankintaan, nayttiisi olevan osittain my6s heiddn innostunut suhtautumisensa pelihar-
rastukseen. Monet peleihin arvostuksella suhtautuvat pelaajat saattavat kiinnittaa erityi-
sesti omissa lempipeleissdan huomiota jopa hyvin pieniin yksityiskohtiin ja kiinnostua
varsin herkasti etsimadn niisté lisitietoa. Pelaajat viettdvit lisaksi pelien parissa paljon
aikaa, jolloin niiden asiat voivat jo pelkdstddn timin takia jaddd paremmin mieleen ja
mietityttdmadn, mika taas voi johtaa lisitiedon etsimiseen. Elokuvissa tapahtumapaikat
ja maisemat taas usein vaihtuvat varsin nopeasti, jolloin katsoja ei kenties ehdi huomata
mielenkiintoa herittdvia yksityiskohtia, eikd hin niin myoskaan aktivoidu etsimaan niis-

ta lisatietoa.

Vastausten perusteella yksi yleisimpia syita etsid lisitietoa peleissa esiintyvista asioista
liittyy kuitenkin pelaajien lisddntyneeseen kiinnostukseen niistd. Viihdyttivilld peleilld
nayttiisikin olevan erinomaiset edellytykset herittia pelaajissaan kiinnostumista erilai-
sista asioista ja jopa merkittdvilld tavalla. Pelaajat kertoivat nimittdin toisinaan innostu-

vansa etsimain lisainformaatiota pelien asioista jopa suurissa maarin ja useista eri lah-
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teistd. Monet pelaajat tosin valitsevat pelattavakseen pelejd, joiden aiheet vetoavat hei-
hin jo valmiiksi jossain mairin. Jotkut kyselyni vastaajat kokivatkin vaikeaksi sanoa,
mistéd kiinnostus etsid lisatietoa loppujen lopuksi sai alkunsa, pelasivathan he itseaian
usein jo valmiiksi kiinnostavia pelejd. Muutamat peliharrastajat kertoivat lisiksi olevan-
sa muutenkin luonteeltaan aktiivisia tiedonhankkijoita. Kyselyni tulosten perusteella
voisi jopa olettaa, ettd pelaajien parissa saattaa olla keskivertoa enemmin henkiloita,
jotka ovat kiinnostuneita ajatteluty6sti ja oppimisesta. Vaikka monilla pelaajilla nayttaisi
olevan jonkinlaista alkukiinnostusta pelaamiensa pelien aiheista, vithdyttava peli antaa
heille varmasti yhden lisisyyn syventya ndihin asioithin my6s pelin ulkopuolella. Kenties

ilman pelin vaikutusta henkil6 ei olisi koskaan innostunut tihan.

Kyselyni tulosten valossa néyttiisi siis siltd, ettd viihteelliset videopelit soveltuvat mai-
niosti kasvattamaan pelaajien tietoutta todellisista maista seka kulttuureista. Viithdyttava
Suomi —peli ja sen sisdlto jaisivit myos varmasti pelaajiensa mieliin, silld pelit edistdvit
asioiden muistamista ja pelaajat muistelevat vaikuttavia pelikokemuksiaan vield vuo-
sienkin paidsta. Pelit nayttaisivit myos aktivoivan pelaajia varsin herkasti lisitiedon et-
simiseen niissd eslintyvista asioista, todennikoéisesti monia muita mediavalineitd jopa
tehokkaammin. Suomi -atheisen pelin pelaajiksi valikoituisivat lisiksi kyselyni tulosten
perusteella todennikoisesti Suomesta jo valmiiksi ainakin jossain médrin kiinnostuneet
pelaajat. Suomi -pelin avustuksella olisi siis mahdollista ldhestyd kohdennetusti henki-
16it4, jotka saattaisivat kokea my6s Suomen matkailutarjonnan kiinnostavaksi. Suomi —
pelilld niiden henkiléiden kiinnostus Suomesta voitaisiin kasvattaa vield entisestddn ja

jopa aktivoida heistd monet etsimdan maastamme lisitietoa.

Viihdyttava Suomi -peli herattiisi monissa pelaajissaan kiinnostusta Suomesta

Peleissd on monia elementtejd, jotka yhdessé saavat ”tavanomaisetkin® asiat ndyttayty-
miin kiinnostavilta. Pelit esittavat asiat elimyksellisesti ja mielenkiintoisella tavalla
muun muassa tarinankerronnan ja pelimaailmansa avulla. My6s pelaajien vuorovaikutus
eri asioiden kanssa pelimaailmojen sisélld saattaa edistda omalta osaltaan heidin kiin-
nostumistaan naistd asioista. Peleissa esiintyvat asiat kuten brandit voivat my6s nayttay-

tyd pelaajista myonteisessa valossa, mikili ne tulevat osaksi heidin nautinnollista peli-
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kokemustaan. (Glass 2007.) Pelit nayttaisiviat myos kyselyni tulosten perusteella herit-
tavan pelaajissa kiinnostusta asioista, jotka niissi esiintyvit. Joka toinen kyselyni vastaa-
ja (54 %) koki, ettd RB -pelit olisivat kasvattaneet heiddn kiinnostustaan muun muassa
todellisista paikoista ja kulttuureista, jotka niissa olivat esiintyneet. Pelit saattavat vasta-
usten perusteella saada pelaajat jopa kiinnostumaan asioista, jotka he aikaisemmin ko-

kivat epakiinnostaviksi.

Pelaajien vastauksista voisi paitelld, ettd erds tapa saada heidit kiinnostumaan jostain
asiasta, on siséllyttda timai tirkedksi osaksi vithdyttivia pelid. Toisin sanoen, mikali pe-
lilld haluttaisiin esimerkiksi herattid pelaajissa kiinnostus pelin tapahtumapaikkaa koh-
taan, tulisi tima paikka esitelld pelissa mahdollisimman monipuolisella, interaktiivisella
ja pelin kannalta keskeiselld tavalla. Monissa pelaajien vastauksissa ilmeni nimittiin, ettd
tapahtumapaikkoja monipuolisella ja keskeisella tavalla esittelevat pelit herattivat pelaa-
jissa usein kiinnostusta juuri nditd paikkoja kohtaan. Esimerkiksi seikkailu- ja rdiskintd-
pelit, jotka monesti esittelevit pelien tapahtumapaikat monitahoisella tavalla, kiinnos-
tuttivat pelaajat nimenomaan naistd paikoista. Pelit, joissa keskityttiin referoimaan puo-
lestaan ensisijaisesti esimerkiksi historiallisia tapahtumia seké kulttuureja, herittivit pe-
laajissa kiinnostusta niita asioita kohtaan. Johtopéaatoksena voisi siis todeta, ettd esi-
merkiksi Suomi -pelissd Suomi olisi syyta sisallyttid peliin mahdollisimman monipuoli-

sella ja pelin kannalta keskeisella tavalla.

Pelaajilla oli kyselyssd my6s mahdollisuus itse pohtia syitd, miksi heidin pelaamansa RB
-pelit eivit ole vaikuttaneet heiddn kiinnostukseensa esimerkiksi niissd nakyvista tapah-
tumapaikoista. Niistd pelaajien kommenteista on mahdollista péitelld, ettd Suomi -pelin
vithdyttavyys vaikuttaisi olennaisesti sithen, kiinnostuvatko pelaajat pelin aiheesta eli
Suomesta vai eivat. Keskinkertainen tai jopa kehno peli tuskin herittiisi kovin monissa
pelaajissa kilnnostusta Suomesta. Pelin atheen tulisi tietysti olla my0s itsessaan pelaajista
edes jossain mairin kiinnostava, jotta he voisivat ylipaatain kiinnostua siitd. Toki my6s
silla, miten mielenkiintoisesti Suomi pelissd esitettiisiin, vaikuttaisi pelaajien kiinnostu-

miseen Suomesta.

42



Kiinnostus Suomesta voidaan heritelld my6s pelin vihiisilld viittauksilla Suomeen

Kyselyssini ilmeni, ettd peleissd varsin vihaisilla viittauksilla todellisiin kulttuureihin ja
paikkoihin voidaan toisinaan saada jotkut pelaajat kilnnostumaan nista asioista. Tastd
voisi pédtelld, ettd pelaajat on mahdollista tutustuttaa Suomeen kenties jopa fiktiivisten
pelien vilityksella, joissa on vain vahaisia viittauksia Suomeen. Olennaisessa roolissa
nayttdisi olevan jilleen kerran pelin viihdyttivyys, saadaanko pelaaja innostumaan pelin
aiheesta. Pelaajan kiinnostuminen pelin sisallosta taas saattaa herattaa hanessd halun
ottaa selvia pelin taustalla olevista esikuvista. Erityisesti timin kysymyksen kohdalla
nikyy selkeisti se, kuinka innostuneita monet peliharrastajat peleista ovat. Pelaajat na-
kevit toisinaan jopa vaivaa selvittidkseen, mitka asiat ovat toimineet heidan lempipeli-

ensa esikuvina.

Niin ollen olisi tietysti suotavaa Suomen kannalta, mikali kotimaiset pelitalomme hyo-
dyntiisivat nykyistd enemmin suomalaisuutta omissa peleissiaan edes vahaisissa maaris-
si. Kenties kotimaisia pelitaloja voitaisiin jopa kannustaa tahidn. Markkinoilla on var-
masti monia kotimaisia peleja, joihin suomalaisuus voisi sopia saumattomasti. Kun pe-
laaja on valmiiksi kiinnostunut edes jostain Suomeen liittyvasta aspektista, kuten koivu-
tai jirvimaisemista, saattaa hin myohemmin kenties helpommin kiinnostua myos Suo-

men matkailutarjonnasta.

Suomi -peli herdttdisi monissa pelaajissa kiinnostuksen vierailla Suomessa

Kyselyni vastaajista valta-osa (88%) ei ollut koskaan matkustanut mihinkdin matkakoh-
teeseen jonkin pelaamansa pelin innoittamana. Se, ettd pelit eivit kannusta useimpia
pelaajia matkustamaan minnekdin on tosin varsin ymmarrettavada. Monissa RB -peleissi
padpaino saattaa olla esimerkiksi aivan muissa elementeissd kuin pelin tapahtumapaikan
kiinnostavassa esittelyssa. Tietysti my6s konkreettiset matkan toteutukseen liittyvat asi-
at vaikuttavat pelaajien matkapditoksiin, onko heilld esimerkiksi ylipadtdin mahdolli-
suutta matkustaa haluamiinsa kohteisiin. Suomalaisten pelaajien nikokulmasta katsot-
tuna monet RB —peleissa nakyvit paikat lukeutuvat esimerkiksi kaukokohteisiin, joithin

pelaajilla ei valttimatta ole varaa matkustaa.
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Pelaajat mainitsivat vastauksissaan muun muassa seuraavia peleja ja pelisarjoja: Assas-
sin’s Creed, Vagrant Story, Shogun, Battle For Normandy, Grand Theft Auto: San An-
dreas, Indiana Jones and the Fate of Atlantis, Midtown Madness 3, Modern Warfare
sekd Prisoner of War. Kun tarkastelee niitd matkalle innostaneita pelejd, on varsin han-

kalaa 16ytdd niiden vililld mitddn yhteistd. Joukossa on pelejd, jotka edustavat esimerkik-
si eri pelilajeja ja jotka ovat ilmestyneet eri vuosikymmenilld. Listasta 16ytyy my6s muu-
tamia vakivaltaisia peleja, joissa pelin tapahtumapaikka ei ole edes esitetty erityisen att-

raktiivisessa valossa. Peleji ei my6skddn nayttiisi yhdistivin se, ettd ne olisivat kaikki

olleet erityisen menestyneitd luomuksia.

Koska matkalle innostaneiden pelien vililld ei nayttaisi 16ytyvan mitddn yhteista tekijaa,
viittaa tama mielestini sithen, ettd pelit eivat yksindin kannusta useimpia pelaajia mat-
kustamaan. Matkapiditokseen vaikuttavat monet eri tekijat kuten esimerkiksi konkreet-
tiset matkan toteutukseen liittyvit asiat sekd se, kokeeko pelaaja pelissi esiintyneen
matkakohteen ylipaitian vetovoimaiseksi. Myos pelaajan henkilokohtaisella pelikoke-
muksella, on kenties saattanut olla vaikutusta matkakiinnostuksen heraamiseen. TAata

asiaa en kuitenkaan tiedustellut erikseen omassa kyselyssani.

Tamin kysymyksen yhtend ongelmana on tosin se, ettd pelaajien voi olla hankalaa itse
tunnistaa, mitka eri asiat ovat voineet vaikuttaa heidan matkapaitoksiinsa. Pelien vaiku-
tus matkustusmotivaatioon voi olla niin hienovarainen, ettei siti itse kenties erota.
Matkapaitos saattaa kehittyd myos viiveelld, jolloin jonkin pelin vaikutus paatokseen
chtii himartya sithen mennessa. Pelaajat, joilla on takanaan pitké pelihistoria, eivit taas
kenties muista, olisiko mikdan peli tai pelit yhteisesti voineet vaikuttaa heidin matkus-
tusmotivaatioonsa johonkin paikkaan. Pelin vaikutus matkapéaatokseen nikyy varmasti
parhaiten niissa tapauksissa, joissa peli on tehnyt pelaajaan selkedn vaikutuksen ja herit-
tanyt hinessd ilmeisen kiinnostuksen jostain matkakohteesta. Kyselyni vastaajien jou-

kosta 16ytyl mielestini muutama tallainen henkilo.

Kyselyni tulosten perusteella pelit nayttaisivit olevan erinomaisia vilineitd herattiméaan

pelaajissa matkailullista kiinnostusta. Vastaajista 20% kertot, ettd pelit olisivat heratta-
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neet heissa jopa merkittavai matkailullista kiinnostusta johonkin kohteeseen. Pelit saa-
vat pelaajat haaveilemaan matkustamisesta, kuten naistd seuraavista kommenteista kay
ilmi: ”Assassin's Creedid katselin kun kaveri pelasi ja mietin ettd tuollaisessa paikassa
olisi kiva kdyda joskus vaikka lomalla.” ”Viimeisend Assassins Creed: Brotherhood ja
Rooma. On pakko piisti kdymain sielld joskus ja nahdi pelin tapahtumapaikkoja live-
nd”. Tietysti jotkut pelaajat ovat saattaneet olla jossain mairin kiilnnostuneita naisti
mainitsemistaan matkakohteista jo ennen kuin he edes pelasivat niihin paikkoihin si-
joittuvia RB -pelejd. Tulosten perusteella ndyttiisi kuitenkin siltd, ettd heiddn kiinnos-
tuksensa ndistd kohteista on vain vahvistunut pelien pelaamisen my6ta. Koska Visit
Finlandin viestinnin yhteni tavoitteena on saada ihmiset haaveilemaan Suomeen mat-
kustamisesta, Suomi -peli nayttiisi soveltuvan tahin tarkoitukseen erinomaisesti (MEK

2011a).

Pelit voivat kasvattaa varmasti erityisesti laajalle yleis6lle tuntemattomien matkakohtei-
den kiinnostavuutta pelaajien keskuudessa ja tehdé niistd helpommin lihestyttivid. To-
sin ne voivat myOs muistuttaa pelaajia suosittujen matkakohteiden olemassaolosta ja
auttaa nditd erottautumaan omista kilpailijoistaan. Vaikka moni pelaaja on saattanut
kokea esimerkiksi Venetsian tai Firenzen mielenkiintoisiksi matkakohteiksi jo ennen
Assassin’s Creed II - pelin pelaamista, vasta timin pelin jilkeen he kenties todella har-

kitsevat matkustavansa kyseisiin paikkoihin.

Kuten tietoperustassani jo kerroin, Suomen haasteena on muun muassa sen varsin va-
hiinen tunnettuus maailmalla. Jotta ihmisille voisi muodostua Suomesta selked kisitys,
vaatii se riittdvin madrin brindikontakteja heidin ja valtion vililldi. (Moilanen & Rainis-
to 2008, 8.) Markkinoilla menestyva Suomi -sisiltéinen peli kasvattaisi naita tarkeitd
brindikontakteja varmasti olennaisella tavalla. Mita selkeampi ja positiivisempi mieliku-
va pelaajille muodostuisi Suomesta esimerkiksi Suomi -pelin kautta, sitd helpommin
heidit voitaisiin myéhemmin saada kiinnostumaan matkustamisesta Suomeen. Huomi-
on arvoinen asia on lisdksi se, ettd pelaajien brindikontaktit Suomeen tillaisen pelin
vilitykselld lukeutuisivat osaksi suunnittelematonta viestintaa. Tallaiset brandikontaktit
vaikuttaisivat ndin ollen jossain mairin jopa voimakkaammin pelaajien kisityksiin Suo-

mesta kuin mikali heidit tutustuttaisiin Suomeen pelkistddn mainosviestinnin avulla.
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Tutkimukseni tulosten perusteella Suomi -pelilld olisi siis potentiaalia perehdyttad pe-
laajat Suomeen ja saada heistdi my6s monet kiinnostumaan matkustamisesta tinne.
Esimerkiksi Venijille tai Ruotsiin matkustavat eurooppalaiset saattaisivat helpommin
poiketa my6s Suomessa, mikili Suomi olisi heille tuttu paikka jostain heididn pelaamas-
taan pelistd. Pelit voivat kenties jopa herittda joissain pelaajissa halun vierailla matka-
kohteissa, joissa he ovat jo joskus kidyneet, kuten tistd erddn pelaajan kommentista voisi
paatelld: ”Olen kdynyt Venetsiassa ja silloin jo totesin sen hienouden, Assasin's Creed
IT palautti paikan mieleeni ja innostuin vain enemman”. Mahdollisesti Suomi —pelikin
voisi kannustaa Suomessa jo joskus vierailleita matkailijoita matkustamaan tinne tois-

tamiseen.

Suomi — peli saattaisi vaikuttaa pelaajien matkakokemuksiin Suomessa

Tutkimukseni perusteella Suomi - pelilld voitaisiin kenties vaikuttaa positiivisesti pelaa-
jien matkakokemuksiin Suomessa. Pelaajista 71% uskoi, ettd heidin kokemuksensa jos-
sain matkakohteessa saattaisi olla kiinnostavampi, mikili he olisivat ennen matkaansa
pelanneet kyseiseen paikkaan sijoittuvaa videopelid. Milld tavoin Suomi —peli sitten voi-
si vaikuttaa tinne saapuvien matkailijoiden kokemuksiin Suomesta? Pelin vilitykselld
pelaajat ensinnikin tutustuisivat Suomeen monipuolisesti ja mielenkiintoisessa konteks-
tissa. Mikali kyseiset pelaajat joskus saapuisivat Suomeen vierailulle, kaikki nama pelista
aikaisemmin opitut kiinnostavat asiat saattaisivat palautua heille uudestaan mieleen.
Talloin Suomi varmasti nayttaytyisi heista kiinnostavammalta ja eloisammalta kuin, mil-
ta se muutoin kenties olisi nayttaytynyt. Mikali Suomi —peli onnistuisi tarjoamaan pelaa-
jille lisaksi ilahduttavia pelikokemuksia, saattaisivat nama palautua heille mieleen mat-
kan atkana. Tama taas heijastuisi positiivisesti pelaajien tunnetilaan Suomessa ja sitd

kautta koko matkakokemukseen.

Monista pelaajista saattaa tosin tuntua ylipaataan kiinnostavalta vierailla paikoissa, jotka
ovat tulleet heille tutuiksi pelien kautta. Pelaajan pelikokemuksen ef siis tarvitse varmas-
tikaan olla edes erityisen mieleenpainuva, jotta hin kokisi jonkinlaista hauskuutusta

siita, ettd hin vierailee itselleen pelista tutuiksi tulleissa ymparistoissa. Suomi -pelin
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kautta pelaajat oppisivat myos tuntemaan esimerkiksi jotkut Suomen erikoispiirteet,
jolloin he osaisivat paremmin kiinnittdd nithin huomiota kohteessa paikanpaalld. Suomi
-pelia pelaamalla pelaajat my6s tutustuisivat samalla Suomen matkailutarjontaan seki
paikkoihin, joissa he voisivat matkansa aikana vierailla. Niin peli auttaisi pelaajia my6s
suunnittelemaan oman Suomen matkansa sellaiseksi, ettd se vastaisi mahdollisimman

hyvin heidin omia kiinnostuksenkohteitaan.

Pelaajat voitaisiin tutustuttaa Suomeen my6s pelin developers diary -videon vilitykselld

Tutkimuksessani ilmeni, ettd monet pelaajat (54%) haluaisivat my0s tutustua
joidenkin RB -pelien toteutukseen esimerkiksi videoiden vilityksella. Pelaajilla on var-
masti monia eri syitd olla kiinnostuneita tillaisista videoista. Heité saattaa kiinnostaa
esimerkiksi, mistéd inspiraatio pelin konseptiin on saanut alkunsa tai mita teknologiaa
pelin tekijit ovat hyodyntineet pelinsi toteutuksessa. Niilld videoilla saatetaan myo6s
kasitelld peleissd esiintyvid teemoja, paikkoja seka aiheita, joista pelaajat ovat varmasti

my6s kiinnostuneita tietimaan lisaa.

Suomi -aiheisen pelin erds toinen keino tuoda Suomi lihemmaiksi pelaajia voisikin liit-
tya nimenomaan materiaaliin, jossa esiteltdisiin Suomi -pelin toteutusprosessi.

Suomi voitaisiin esitelld pelaajille developers diary — videossa esimerkiksi samalla tavalla
kuin ovat Assassin's Creed -pelisarjan tekijit esitelleet Istanbulin erddssd kuvaamassaan
videossa. Pelisarjan tekijit tallensivat videolle oman tutustumismatkansa kyseiseen kau-
punkiin, joka toimi erdan heiddn pelinsi tapahtumapaikkana. (Totilo 2011; YouTube
2011.) Vastaavia esimerkkeja 10ytyy tietysti my6s moni muitakin. Tamiénkaltaiset videot
tutustuttavat pelaajat erilaisiin peleissa nakyviin matkakohteisiin heita kiinnostavasta
nikokulmasta. Pelintekijoiden omakohtaiset matkakertomukset lukeutuvat lisaksi osak-

si suunnittelematonta viestintad, joka on suunniteltua viestintaa vaikuttavampaa.

Pelin maailma voidaan tosin esitelld pelaajille muillakin tavoin kuin videomateriaalin
avulla. Esimerkiksi Assassin’s Creed -pelisarjasta on koottu the Assassin’s Creed Ency-
clopedia niminen teos, jossa kerrotaan pelisarjan esikuvina toimineista todellisista histo-

riallisista tapahtumista, hahmoista seka tapahtumapaikoista niin kuvien kuin kertomus-
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ten avulla. (Wikia 2012.) My6s Suomi -atheisesta pelistd olisi varmasti mahdollista to-
teuttaa vastaavanlainen teos, jossa kerrottaisiin pelaajille vield perusteellisemmin mie-

lenkiintoisia asioita pelistd ja Suomesta.

Pelaajat uskovat Suomi -pelin kiinnostavuuteen ja ettd se vahvistaisi Suomen imagoa

Vastaajista 82% arveli, etti Suomen tunnettuutta sekd kiinnostavuutta voitaisiin kasvat-
taa kansainvilisten pelaajien keskuudessa Suomi -aiheisen pelin avustuksella. Pelaajista
my06s moni uskoi sithen, etté tillainen peli voisi menestyd markkinoilla. Pelaajien innos-
tuneista vastauksista saa vaikutelman, ettd tillaista pelid voisivat pelata mieluusti my6s
he itse ja ettd erinomainen, menestyva Suomi -peli saattaisi jossain maarin jopa tukea
kansallista itsetuntoamme. Jotta Suomi -peli voisi vaikuttaa ulkomaalaisten pelaajien
kasityksiin Suomesta, tulisi sen olla kommenttien perusteella vithdyttivi ja ensiluokkai-
nen. Pelaajat korostivat vastauksissaan my0s sen, ettd tillainen peli tulisi toteuttaa pe-

laajien iloksi eikd ”Suomi -kuvan kiillottamiseksi”.

Menestyvi Suomi -peli edistiisi varmasti koko Suomen imagoa maailmalla

Tyoni lahtékohtana oli pohtia, voisiko digitaalinen peli lisitd Suomen matkailullista
vetovoimaisuutta pelaajien keskuudessa. Vithdyttava Suomi —peli tosin vaikuttaisi var-
masti positiivisesti my6s koko Suomen imagoon pelaajien parissa. Mikali Suomi —peli
lisaksi saisi kansainvilistd mediandkyvyyttd esimerkiksi peliteollisuuden ulkopuolella,
edistaisi se posititvista Suomi —kuvaa jossain maarin jopa peleja harrastamattomien
kohderyhmiemme keskuudessa. Suomi —peli saattaisi vahvistaa ndin ollen koko Suo-

men maabrindin asemaa maailmalla eikéd pelkistdan matkailumaabrindia.

Kuten aikaisemmin jo totesin peleja pelaavat tina paivanid hyvin laajat ihmisryhmiit.
Heidin joukossaan voi olla runsaasti esimerkiksi potentiaalisia sijoittajia, tyontekijoita,
matkailijoita, litkemiehia seka valtiomiehia. Mikali Suomi -pelilld tekisimme naihin ert
kohderyhmiin positiivisen vaikutuksen ja lisdisimme heidin kiinnostustaan Suomesta,
hy6tyisivat tastd varmasti my6s muut elinkeinomme sektorit kuin pelkastian matkailu-

teollisuus. Mitéd positiivisempia mielikuvia pelaajille muodostuu Suomesta tillaisen pelin
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vilitykselld, sita auliimmin he saattavat esimerkiksi sijoittaa Suomeen tai ostaa suoma-

laisia tuotteita.

Maailmalla menestyva ja jopa kotimaisia markkinoita kiinnostava Suomi -peli samalla
vahvistaisi my6s suomalaisten kansallista itsetuntoa, mikd on my6s erditd maabrindi-
tyon tavoitteita. Jo tallakin hetkelld kotimaisten pelien menestys maailmalla on ollut
monille suomalaisille ylpeyden aihe. Helsingin Sanomien teetittimin erdin epaviralli-
sen selvityksen mukaan suomalaiset ovat sitd mieltd, ettd Angry Birdsin menestys koi-
tuu koko maan parhaaksi. Haastateltujen suomalaisten mukaan Rovio valaa uskoa
suomalaisiin ja nostaa itsetuntoamme. (Raikkd 2011.) My6s omassa kyselyssini kay ilmi,
etta monet pelaajat olisivat kovin mielissadn, mikali Suomi —peli otettaisiin maailmalla
hyvin vastaan. Nama asiaseikat mielestini puhuvat sen puolesta, ettd Suomi -peli voitai-
siin toteuttaa laajemmassa yhteistyossa kuin pelkastadn matkailualan toimijoiden ja ko-

timaisten pelitalojen kanssa.

Kotimaiset pelitalot tulisi innostaa mukaan Suomen branddamiseen maailmalla

My6s kotimaisilla pelitaloilla on varmasti potentiaalia vaikuttaa Suomi —kuvaan maail-
malla erityisesti peliharrastajien keskuudessa. Koska pelitalot liittyvit niin liheisesti pe-
laajille tirkeain harrastukseen, ne my6s todennikoisesti kiinnostavat heita huomatta-
vasti enemmin kuin monet muut “tavanomaiset” yritykset. Monet pelaajat osoittavat
varmasti edes jossain mairin kiinnostusta esimerkiksi omia lempipelejdin valmistavia

pelitaloja kohtaan.

Kuten kyselyssani kavi ilmi monet peliharrastajat seuraavat pelialaa aktiivisesti, mika
kertoo heidin kiinnostuksestaan alaa ja sen toimijoita kohtaan. Tama tosin my6s luo
hyvit edellytykset tavoittaa pelaajat nimenomaan peliatheisten medioiden vilityksella.
Tutkimuksessani lisaksi selvisi, ettd kotimaisilla pelitaloilla nayttaisi olevan useita keino-
ja, miten he voisivat vahvistaa positiivista Suomi -kuvaa erityisesti pelaajien keskuudes-
sa. Pelitalot voivat esimerkiksi kasvattaa pelaajien kiinnostusta Suomea kohtaan hyo-
dyntimalld peleissain enemmin suomalaisuutta. Ne my0s voivat tavoittaa peliensa pe-

laajat esimerkiksi developers diary -videoiden vilitykselld.
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Pelitalot voivat toki vahvistaa Suomen imagoa my®0s joiltain osin peleja pelaamattomien
henkil6iden keskuudessa. Esimerkiksi Angry Birds on ansainnut runsaasti kansainvalis-
ta huomiota mediassa viime vuosien aikana my6s pelialan ulkopuolella (Junkari 2012).
Kuten aikaisemmin oli jo puhetta, valtioiden brindityohon olisi syyté sitouttaa erityises-
ti kaikki ne kotimaiset toimijat, jotka saavat positiivista huomiota kansainvalisessd me-
diassa (Moilanen & Rainisto 2008, 64). Kotimaiset pelitalomme kuuluvat niin ollen
niiden yritysten joukkoon. Tietoisella oman kotimaansa brindddmiselld pelitalot voisi-
vat varmasti vaikuttaa nykyistd huomattavasti enemmain erityisesti pelaajien mielikuviin
Suomesta. Pelitalot aivan kuten Suomi -pelikin kasvattaisivat omalta osaltaan pelaajien
brindikontakteja Suomeen. Positiivisesta ja selkeasta maan imagosta hyotyisivit taas

viime kadessid kaikki suomalaiset, niin matkailuelinkeinomme kuin pelitalot itse.

5.2 Johtopiitokset

Kun tarkastelen tyoni tutkimuskysymysta kaiken kisittelemini tiedon valossa, voin
mielestini todeta, ettd vithdyttdvd Suomi -peli kasvattaisi varmasti Suomen matkailullis-
ta tunnettuutta seké kiinnostavuutta pelaajiensa keskuudessa. Tallainen peli tavoittaisi
suuren mairin potentiaalisia Suomen matkailijoita, silla kyseistd pelid pelaisivat muun
muassa Suomi —aiheesta jo valmiiksi jossain médrin kiinnostuneet henkil6t. Viithdyttava
Suomi -peli herattiisi monissa pelaajissaan mielenkiinnon Suomea kohtaan, silld peleilla
on erinomainen kyky saada pelaajat kiinnostumaan niissd esiintyvistd asioista. Pelit ovat
my0s hyvid opetusvilineitd ja onnistuneet pelikokemukset jadvit pelaajien mieliin mo-
nesti jopa loppuelimiksi. Myos Suomi —peli saattaisi jattad pelaajiinsa pysyvan muisti-
jaljen, mikali se yltéisi vastaavaan suoritukseen. Suomi -peli kannustaisi lisdksi monia
pelaajiaan etsimaan lisitietoa Suomesta, todennikoisesti monia muita mediavilineitd

jopa tehokkaammin.

Tyoni antaa kuitenkin viitteitd siitd, ettd Suomi -peli el todennikoéisesti yksindan saisi
useimpia pelaajiaan matkustamaan Suomeen, mutta se herittiisi monissa mielenkiinnon
vierailla taalld. Tallaiset pelaajat saattavat kenties muutamien vuosien kuluttua jossain
muussa yhteydessa kiinnostua helpommin Suomesta matkakohteena. Matkailuelinkei-
nomme olisi huomattavasti helpompaa ja tuloksellisempaa ldhestya sellaisia kohderyh-
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mia, jotka olisivat Suomesta jo valmiiksi kiinnostuneita. Tutkimustulokseni antavat mie-
lestini my6s merkkeja siité, ettd Suomi -pelilld voisimme kenties jopa vaikuttaa myon-
teisesti tinne saapuvien matkailijoiden kokemuksiin Suomesta ja kannustaa Suomessa
jo joskus vierailleita matkailijoita matkustamaan tinne toistamiseen. Suomi -peli saattai-
si toisin sanoin hyodyttdd matkailuelinkeinoamme monilla muillakin tavoin kuin pelkis-
tain houkuttelemalla tinne ensikertalaisia matkailijoita. Koska pelitaloilla nayttaisi ole-
van hyvit laht6kohdat vaikuttaa oman kotimaansa imagoon erityisesti pelaajien kes-
kuudessa, tulisi suomalaiset pelitalot mielestini innostaa mukaan Suomen maabrindi-
ty6hon. Vahvasta maabrindistd hyotyisi puolestaan koko Suomi, matkailuelinkeino ja

pelitalot mukaan lukien.

Mielestani tutkimusaiheeni kaipaa kuitenkin vield perusteellisempaa tarkastelua, jotta
voisimme ymmartaa sitd paremmin. Tyoni edetessd olen my6s yhd enemman tullut va-
kuuttuneeksi siitd, ettei Suomi —peliin tulisi suhtautua maamme mainosalustana.

Suomi -atheisen pelin tulisi keskittya sithen, minka pelit tekevit parhaiten, eli vithdyt-
tamaan pelaajia ja tarjoamaan heille unohtumattomia pelikokemuksia. Erinomainen ja
vithdyttavi peli, joka on toteutettu vilpittomaisti pelaajien iloksi, on varmasti paras la-
hestymistapa vaikuttavan Suomi -pelin toteutukselle. Seuraavassa erdan pelaajan kom-
mentissa kiteytyy monien suomalaisten peliharrastajien nikemys onnistuneesta ja pelaa-
jia puhuttelevasta Suomi —pelista: ”-- Naitd projekteja el pitisi mielestani vakisin vaan-
tad vain sen takia, ettd ne johtaisivat johonkin haluttuun lopputulokseen. Suurella sy-
dimelld toteutettu peli nakyy my6s lopputuloksessa ja sen positiiviset vaikutukset voi-

vat olla jopa suurempia kuin kaavamaisesti suunnitellun ja toteutetun.”

5.3 Tutkimustulosten luotettavuus ja yleistettivyys

Tyoni tutkimustulokset eivit ole sellaisenaan yleistettdvissd koskemaan kaikkia videope-
lien pelaajia kuten esimerkiksi satunnaispelaajia. Tutkimuksessani en my6skdan huomi-
oinut sitd, olisiko esimerkiksi pelaajien kulttuuritaustalla ollut vaikutusta heidin vas-
tauksiinsa. Kyselystini saadut tutkimustulokset kuvastavat parhaiten sitd, miten RB -
pelit vaikuttavat aktiivisten keskiverto pelaajien sekéd vakaiden pelaajien kiinnostukseen
seki tietamykseen niissa peleissa esiintyvista asioista. Kyselyni vastaajien keski-ika oli
25- vuotta ja naisten osuus ainoastaan 12%, joten tulokset heijastavat ennen kaikkea
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aikuisten miespuolisten pelaajien pelikokemuksia. Vaikka tutkimukseni niytteen koko
on varsin suuri, se ei ole erityisen edustava nimenomaan naispuolisten vastaajien vahai-

syyden vuoksi.

Kyselyni validiteetti on mielestini varsin hyva, silld tutkimuskysymyksillini koen mitan-
neeni niitd asioita, joita halusinkin. En my6skédan usko, etta pelaajat olisivat voineet
ymmartaa esittimiani tutkimuskysymyksid kovin pahasti vairin. Olen tosin sitd mieltd,
etta olisin voinut muotoilla joitakin kysymyksiani paremmin. Osa tutkimuskysymyksis-
tani yritti selvittdd nimittdin aivan lilan montaa asiaa samalla kertaa. Niin ollen niistd
saamani tulokset eivit olleet erityisen informatiivisia ja niitd oli hankalaa analysoida.
Minun olisi esimerkiksi kannattanut keskittya kyselyssini tutkimaan ainoastaan, miten
RB -pelit ovat vaikuttaneet pelaajien kiinnostukseen todellisista matkakohteista seki
kulttuureista ja jattad historialliset henkilot, kansat seka tapahtumat kokonaan kasitte-
lemittd. Monet kysymykseni olisivat kaivanneet tuekseen my6s jatkokysymyksid, jotka
olisivat avanneet paremmin pelaajien vastauksia. Huomasin myos jalkikateen kayt-
taneeni kyselyssani joitakin varsin monitulkintaisia termeja. Esimerkiksi vastausvaihto-
chto "jossain midrin" voidaan ymmirtia eri tavoin ja se olisikin pitinyt korvata kahdel-

la erilliselld vastausvaihtoehdolla, ’varsin paljon” seka “varsin vihan”.

Kyselyni ongelmana on myos se, ettd pelaajien on ollut varmasti hankalaa muistella
kaikkia pelaamiaan peleja monien vuosien varrelta ja pohtia, olisiko mikadn niista voi-
nut vaikuttaa heihin milldan tavoin. Kenties joidenkin kysymysten kohdalla pelaajat
vastasivatkin nidppituntumalla. Pelaajien on my6s hankalaa itse arvioida, miten voimak-
kaasti pelit ovat heihin voineet vaikuttaa. Intohimoiset pelien harrastajat saattavat esi-
merkiksi tiedostamattaan jopa yliarvioida pelien vaikutukset itseensa. Kyselyyni saattoi-
vat lisiksi vastata nimenomaan ne pelaajat, joita tutkimusaiheeni puhutteli voimak-

kaimmin ja jotka kokivat RB —pelien vaikuttaneen heihin jollain tavoin.

5.4 Jatkotutkimusehdotukset ja loppusanat

Tyoni yhtena tavoitteena oli herattda opinnaytetyoni toimeksiantajassa Matkailun edis-
timiskeskuksessa kiinnostusta tutkimusaihettani kohtaan ja kannustaa heidit tutustu-

maan sithen perusteellisemmin. Toivonkin, ettd olen onnistunut tissa ja ettd tyoni tut-

52



kimustulokset ovat heille tai kenties jollekulle muulle hyédyksi. Itse koen, ettd tutki-
musaihettani olisi erittdin mielenkiintoista ja hyodyllistd tarkastella vield useista eri na-
kokulmista esimerkiksi yhteisty6ssd matkailualan ja pelialan opiskelijoiden kanssa.
Aihetta voisi olla tarpeellista tutkia vield toisella kyselylla, joka siséltaisi kohdennetum-
pia ja selkedmpid kysymyksid kuin oma kyselytutkimukseni. Mielestini voisi olla my6s
hyodyllista tutkia, miten pelit vaikuttavat erimaalaisiin pelaajiin. Tutkimusaihetta voisi
my0s tutkia kvalitatiivisilla tutkimusmenetelmilld esimerkiksi haastattelemalla pelaajia
heti RB —pelien pelaamiseen jilkeen, jolloin pelikokemus on heilld vield paillimmaisend
mielessa. Erds toinen tutkimisen arvoinen aihe voisi liittyd pelitaloihin ja millainen vai-
kutus niilld on oman kotimaansa imagoon peliharrastajien keskuudessa. Samalla voitai-
siin myOs kartoittaa, kiinnostaisiko suomalaisia pelitaloja toimia Suomen maabrindin

tukijoina maailmalla.

Kun mietin opinndytetyoni prosessia ja miti asioita olisi voinut tehda siind toisin, kaik-
kein paallimmadiseksi tulee mieleen tutkimusaiheen selkedimpi rajaaminen. Syvennyin
nimittdin paikoin tutkimaan peleja sekd matkailumaiden brindéysta liiaksi atheeni vie-
restd. Opinndytetyolldni oli my6s alkujaan kaksi erillistd nikékulmaa, joista toinen liittyi
pelitaloihin ja miten nama vaikuttavat oman kotimaansa imagoon. Luovuin tasta nako-
kulmasta vasta noin kuukausi ennen tyoni valmistumista. Toteutin lisdksi tutkimus-
kyselyni ennen kuin tietoperustani oli taysin valmis, minkéd vuoksi se ei mielestani ke-
rinnyt aiheestani tietoa taysin tarkoituksenmukaisella tavalla. Esitin kyselyssani kysy-
myksid, joiden tutkimustuloksia en voinut loppujen lopuksi hyédyntid omassa tyGssini
lainkaan. Tyontekoani hankaloitti myos suuresti oma vihainen pelitietimykseni. Vali-
tettavasti pelkki teoriatietoon tutustuminen ei riitd pelien syvain ymmirtimiseen vaan
tama vaatii omaa pelikokemusta. Itsellani ei taas ollut juuri nimeksikaian kokemusta

peleista ennen opinnaytetyotini.

Opinniytetyoni oli kaiken kaikkiaan kuitenkin hyvin opettavainen kokemus. Olen iloi-
nen, etten epardinyt valita tyoni tutkimuskohteeksti digitaaliset pelit vihiisestd pelitie-
tamyksestani huolimatta. Tein opinnaytetyoni ajankohtaisesta ja mielestini tutkimisen
arvoisesta aiheesta, johon on ollut hyvin mieluisaa ja kiinnostavaa paneutua. Myo6s

Suomen maabrindiraporttiin tutustuminen oli minusta inspiroivaa. Opinndytetyoni
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aikana harjaannuin lisiksi ottamaan rohkeasti yhteytta eri tieteenalojen ammattilaisiin ja
hy6dyntimain heidin tietimystadn ja ammattitaitoaan tutkimukseni tukena. Olenkin
kovin kiitollinen monille ihmisille, joihin olen ollut yhteydessd opinndytetyéprosessini
aikana. MyGs kotimaiset peliharrastajat, jotka ovat vastanneet karsivallisesti pitkdan ky-
selyyni, ovat antaneet minulle kommenteissaan paljon mielenkiintoista tietoainesta ana-
lysoitavaksi. On ollut antoisaa lukea heidan peliharrastuksestaan ja pelikokemuksistaan.
Tima opinnidytetyo on heritellyt minussakin innostuksen pelejd kohtaan. Ja nyt jo
muutamia peleja pelanneena ymmarrin yha paremmin, mika peleissa pelaajia viehattaa

ja miksi ne ovat monille enemmin kuin pelkastdin vithdetta.
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Liitteet

Liite 1. Sdhkoinen saatekirje peliharrastajille

Het arvoisa peliharrastaja,

Haluaisitko osallistua digitaalisten pelien vaikutuksia kartoittavaan kyselyyn? Kysely
liittyy opinndytetyohoni, jossa tutkin, vaikuttavatko digitaaliset pelit peliharrastajien
kiinnostukseen aidoista paikoista (nahtivyydet, kaupungit, maat, maanosat) seka kult-
tuureista, jotka niissa esiintyvit. Lisaaviatko pelit todellisten paikkojen tunnettuutta ja
herittavitko ne jopa matkailullista mielenkiintoa peliharrastajien keskuudessa?

Tutkimuskohteenani ovat pelit, jotka kayttavit esikuvinaan todellisia (nykyisia tai histo-
riallisia) tunnistettavissa olevia paikkoja, kulttuureja, kansoja, tapahtumia tai henkil6ita.
Seuraavassa on muutamia esimerkkeja tallaisista peleistd ja pelisarjoista.

Assassin’s Creed —pelisarja
Mafia 2

Red Dead Redemption
Fallout: New Vegas

Far Cry 2

Test Drive Unlimited 1&2
Shogun 1 & 2

Uncharted — sekd Tomb Raider -pelisarjat
Civilization -pelisatja
Napoleon Total War

The Sims 3: Maailmanmatkaaja
L.A. Noire

Gabriel Knight -pelisarja

Jos olet pelannut timankaltaisia peleja tai mikali olet seurannut sivusta toisten pelaavan
niita ja pelaat peleja itsekin, olisin kovin kiitollinen, jos kayttéisit noin 20 minuuttia ajas-
tasi kyselyni vastaamiseen. Jos olet epavarma, oletko pelannut tutkimuskohteenani ole-
via peleja, mutta ne ovat kuitenkin herattineet sinussa mielleyhtymié todellisiin paik-
koihin tai kulttuureihin, pyytiisin my6s sinua osallistumaan kyselyyn.

Kyselyn osallistujien kesken arvotaan 6 ilmaislippua (2kpl/voittaja) tuleville Helsingin
Messukeskuksessa jirjestettiville DigiExpo -messuille (4. -6.11.2011). Arvonnan voitta-
jille ilmoitetaan voitosta henkilokohtaisesti viimeistiin lokakuun loppupuolella ja liput
toimitetaan postitse kotiin. Vastaa kyselyyn 21.10.2011 mennessa osoitteessa:
http://www.webropol.com/P.aspxrid=554748&cid=130883271

Jos lihipiirissisi on digitaalisten pelien harrastajia, olisin iloinen, jos vilittéisit viestini
myo6s heille. Jokainen vastaus on tirkea. Oikein mukavaa piivan jatkoal

Peliterveisin:
Marina K.
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Liite 2. Verkkokysely: Nakyma 1

Lisdédvatko pelit todellisten maiden, kaupunkien sekd nahtédvyyksien tunnettuutta ja
kiinnostavuutta peliharrastajien keskuudessa?

Hei arvoisa peliharrastaja,
Kiitos kovasti osallistumisestasi tdhan peliaiheiseen kyselyyn. Seuraavassa selvennan vield lyhyesti muutamia asioita kyselystani.

Kun kaytan yksinaan sanaa "pelit”, viittaan silla kaikkiin olemassa oleviin digitaalisiin peleihin niin tietokone-, konsoli-, kasikensoli- kuin
mobiilipeleihin, jotka edustavat mitd tahansa peligenred.

Tutkimuskohteenani olevia pelejd kutsun puolestani epévirallisella termilla "Reality Based Games”. Tallaiset pelit hyddyntavat
esikuvinaan todellisia (nykyisia tai historiallisia) tunnistettavissa olevia:

- paikkoja (nahtawyydet, kaupungit, maat, maanosat)

- kulttuureja (mm. jumaltarustoja) seka kansoja

- tapahtumia tai henkilgita

Reality Based -peleissa saattaa esimerkiksi esiintya todellisia nahtavyyksia tai niiden tarinat voivat pohjautua jossain méaarin aitoihin
histaoriallisiin tapahtumiin. Tallaisen pelin ei tanitse kuitenkaan jaljitella omia esikuviaan erityisen totuudenmukaisesti tai suurissa
maarin, mutta silti niin, etta siitd selvidd, mihin todelliseen kohteeseen (kaupunki, kulttuuri jne_) peli viittaa. Muutamia peliesimerkkeja

mainittakoon Assassin's Creed- seka Shogun- pelisarjat.

Tama kysely on suunnattu ainoastaan niille pelaajille, jotka ovat joko itse pelanneet edella kuvattuja Reality Based -peleja
tai jotka ovat seuranneet muiden pelaavan niita ja harrastavat peleja itsekin.

Huom! Mikali olet epavarma, lukeutuvatko pelaamasi pelit kuvailemiini Reality Based -peleihin, mutta nama pelit ovat kuitenkin
herattaneet sinussa mielleyhtymia joihinkin cikeisiin paikkoihin tai kulttuureihin, pyytaisin myds sinua osallistumaan tahan kyselyyn.

Kysymyksiin vastaaminen vien noin 20 minuuttia. Oikeassa alakulmassa nakyvasta harmaasta palkista voit seurata, miten pitkalle olet
edennyt kyselyssa.

Kaikki vastaukset kasitellaan luottamuksellisesti.

Ystavallisin terveisin, Marina

Sukupuoli

© Mies © Nainen

Ika
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Nakyma 2.

Lisdidvitko pelit todellisten maiden, kaupunkien seké ndhtidvyyksien tunnettuutta ja
kiinnostavuutta peliharrastajien keskuudessa?

Montako tuntia viikossa pelaat digitaalisia peleja? Anna keskimaarainen
arviosi viimeisen vuoden ajalta.

© alle tunti

©1-5

©6-10

©11-15

016+
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Nakyma 3.

Minka genren peleja pelaat paaasiassa ja mista pelilajeista sinulla on eniten
kokemusta? Voit valita useita vaihtoehtoja ja huomioida myos ne pelit, joita olet
pelannut paljon joskus aikaisemmin.

Pelityypit eivat ole selvarajaisia ja monissa peleissa saattaa olla lisdksi usean eri
genren piirteitd. Jos epérdit, mité pelilajia pelaamasi pelit edustavat, voit myds
luetella niistd muutaman alla nakyvéaan tyhjaan tekstikenttdan. Suluissa on muutamia
peliesimerkkeja kustakin genresta.

Craiskintd- sekd ammuskelupelit (Farcry, Battlefield)

[ selviytymiskauhupelit (Resident Evil)

[ kamppailupelit (Mortal Kombat)

[ roolipelit (Final Fantasy)

CIMMORPG, massiiviset roolipelit (World of Warcraft, Lord of The Rings Online)

[ toimintaseikkailu- ja seikkailupelit (Tomb Raider, Assassin's Creed, Monkey Island)
[Cltasohyppelypelit (Super Mario Bros)

[ strategiapelit (Civilization, Shogun)

[lseura-, tanssi- ja musiikkipelit (Sing Star, Rock Band, Guitar Hero)

Cliikuntapelit (Wii Fit)

Clurheilupelit (FIFA Football, NHL, Shaun White Snowboarding)

[ ajopelit (Test Drive Unlimited) ja erilaiset simulaattorit (lentosimulaattorit)
[Thallinta- ja elamasimulaatiot, rakentelupelit (The Sims, SimCity)

[ pulmapelit ja erilaiset pikkupelit (Tetris, miinaharava, Facebook pelit, Angry Birds)
[ korttipelit (Pasianssi)

Mikali pelaamiesi pelien genre ei loydy annetuista vaihtoehdoista, voit
kirjoittaa sen tdhan tekstikenttdaan.
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Nakyma 4.

Lisdavatko pelit todellisten maiden, kaupunkien sekéd ndhtdvyyksien tunnettuutta ja
kilnnostavuutta peliharrastajien keskuudessa?

Seuraavassa on esitetty joitakin syitd, miksi peleja pelataan. Arvioi ndita tekijoita
siitd ndakdkulmasta, kuinka usein ne ovat perusteena omalle pelaamisellesi, kuinka
tarkeita ne ovat pelimotivaatiosi kannalta.

Asteikolla 1-4, jossa: 1= ei ole tarkesd tekijd, tuskin koskaan pelaan téstd syystd 4= on erittdin
tarkes tekija, pelaan peleja usein nimenomaan tistd syysta

1234
Hauskanpito ja rentoutuminen SNGRNG
Pelaaminen ajan kuluksi, koska on tyls&a
Mahdollisuus olla vuorovaikutuksessa ja pelata yhdessd muiden kanssa
Halu tuntea jénnitysta
Pelaamalla voi tienata rahaa
Mahdollisuus kayttdd omaa luovuuttaan pelisséd seka ilmaista itseddn
Keino purkaa negatiivisia tunteita
Kilpailuvietti, halu voittaa vastapelaajat
Oman pelitietdmyksen ja/tai -osaamisen lisdédminen

Pelit tarjoavat haasteita seké tehtédvia, joista selvidminen tuottaa
onnistumisen kokemuksia

Pelien valityksella voi kokeilla aktiviteetteja, joita ei aidossa maailmassa
tai omassa arjessa paase tekemd&an

Pelit opettavat uusia asioita

Peleissa on mielenkiintoisia tarinoita, hahmoja ja maailmoja, joihin voi
uppoutua ja eldytyd

Pelit toimivat todellisuuden pakokeinona (voi irtautua arjesta)

Pelien terveydellinen hyéty (ne kehittévat ja yllapitavat taitoja, kuntoa
jne.)

Mikdli annetuista vaihtoehdoista puuttui asia, joka motivoi sinua pelaamaan
peleja, voit kirjoittaa sen myos tdhan tekstikenttaan.
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Nakyma 5.

Valitse seuraavista vaihtoehdoista ne, jotka kuvastavat parhaiten
peliharrastustasi ja sen merkitysta sinulle. Sopivia kohtia voi olla useita tai
vain yksi. Voit halutessasi taydentaa vastauksiasi vapaisiin tekstikenttiin.

[ koen kuuluvani peliharrastajiin

[Colen pelialan opiskelija

[Colen peliammattilainen esim. pelien suunnittelija
[ pelit ovat merkittédva kiinnostuksen kohteeni

[ panostan rahallisesti peliharrastukseeni
[lseuraan pelialaa

seuraan/ osallistun sosiaalisessa mediassa kaytyihin peliaiheisiin keskusteluihin,
esim. pelifoorumeissa

[ kéyn/ olen kaynyt pelimessuilla

[ kayn/ olen k&ynyt laneissa eli |dhiverkkotapahtumissa

[Clolen k&dynyt muissa pelitapahtumissa, missa?
olen matkustanut ulkomaille pelitapahtumaan/ pelaajien tapaamiseen (ei koske
tyomatkoja)

[CIfanitan erdsté pelid, peleja ja/tai pelitaloa

pelit ovat innostaneet minut konkreettisiin tekoihin (esim.
kokeilemaan uusia harrastuksia), mihin asiaan?

pelit inspiroivat minua ajatustasolla (esim. herattavat
pohtimaan maailmaa tai elamé&ani), milld tavoin?

Cmik&an annetuista vaihtoehdoista ei kuvasta peliharrastustani
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Nakyma 0.

Kuinka kiinnostunut olet kotimaanmatkailusta vapaa-ajan viettotapana?

1 2 3 4 5
ei kilnnosta yht&dn © © © © O erittdin kiinnostunut

Kuinka kiinnostunut olet ulkomaanmatkailusta vapaa-ajan viettotapana?

1 2 3 4 5
ei kiinnosta yhtd&n © © © @ © olen erittdin kiinnostunut

Nikyma 7.

Reality Based Games -termill& viittaan peleihin, jotka hyodyntévéat esikuvinaan
todellisia (nykyisia tai historiallisia) tunnistettavissa olevia paikkoja (néhtévyydet,
kaupungit, maat, maanosat), kansoja, kulttuureja, historiallisia tapahtumia tai
henkil6ité.

Valitse sopiva vaihtoehto:

© Olen pelannut tai pelaan Reality Based -pelejé

Olen seurannut toisten pelaavan Reality Based -pelejé. Jos lukeudut naihin
© peliharrastajiin, tulkitse jatkokysymykset ja vastaa niihin siitéd nakdékulmasta, miten
peli vaikutti sinuun sivustakatsojana.
En ole varma, olenko pelannut téssd kyselyssé kuvailtuja
Reality Based -pelejd, mutta jotkut pelaamani pelit ovat
> heratténeet minussa mielleyhtymia todellisiin paikkoihin tai
kulttuureihin. Misté pelistd/ peleistd on kyse ja mista paikasta/
kulttuurista ne ovat sinua muistuttaneet?
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Nakyma 8.

Lisddvatko pelit todellisten maiden, kaupunkien seka ndhtavyyksien tunnettuutta ja
kiinnostavuutta peliharrastajien keskuudessa?

Kuinka montaa Reality Based -pelia olet pelannut arviosi mukaan elamasi
aikana?

©1-5
©6-10
©11-20
021-30
031+

Nimed yhdestd neljddn pelaamistasi Reality Based -peleistd. Jos muistat
useita, voit esimerkiksi mainita ne pelit, jotka olivat kaikkein
mieleenpainuvimmat, joista nautit eniten tai jotka jaljittelivat omia
esikuviaan erityisella tarkkuudella.
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Nakyma 9.

Ovatko pelaamasi Reality Based -pelit oman sisdltonsa puolesta lisanneet
tietamystasi aidoista kulttuureista, kansoista, paikoista, historiallisista
tapahtumista tai henkilGistd, jotka niissa esiintyivat?

Valitse ajatuksiasi parhaiten kuvastava vaihtoehto.

o eivét ole lisdnneet tietamystani

_ eivét ole lisdnneet tietdmysténi, silld pelaamissani peleissé ei ole ollut juurikaan
- opetuksellista sisdltoa

O eivét ole lisdnneet tietdmystani, mutta palauttaneet mieleeni jo tietédmiéni asioita
© ovat lisdnneet tietdmysténi véhan

© ovat lis&nneet tietdmysténi jossain mé&érin

O ovat lisédnneet tietdmysténi paljon

© en osaa sanoa
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Nikymi 10.

Oletko koskaan etsinyt lisdtietoa jonkin Reality Based -pelin innoittamana
aidoista kulttuureista, paikoista, tapahtumista tai henkildist3, jotka toimivat

niiden esikuvina?

© kylla, useita kertoja

O kylld, joskus

© en ole, vaikka kiinnostusta olisi 16ytynyt (ei ole tullut tehty&)
@ en ole

2 en muista tai osaa sanoa

Jos vastasit edelliseen kohtaan kylld, mista pelista on kyse ja mihin asiaan
etsit tietoa? Voit halutessasi taydentaa muitakin vastauksiasi tadhan kohtaan.
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Nakyma 11.

Onko jokin Reality Based -peli lisdnnyt mielenkiintoasi jotain todellista, siind esitettya,
paikkaa, kulttuuria, kansaa, historiallista tapahtumaa tai henkil6& kohtaan verrattuna
kiinnostuksesi m&aéaraan kyseisesté asiasta ennen pelin pelaamista?

Valitse sopivin vaihtoehto.

kylld, on lisdnnyt kiinnostustani merkittavasti. Miké on
© pelin/pelien nimet ja mitd asiaa kohtaan kiinnostuksesi
kasvoi/herédsi?
kylld, on lisénnyt kiinnostustani jossain mé&érin. Miké on
o pelin/pelien nimet ja mitd asiaa kohtaan kiinnostuksesi
kasvoi/her&si?
_ ei ole lis&nnyt kiinnostustani, olen ollut erittdin kiinnostunut pelin inspiraationa
~ toimineesta kohteesta (paikka, kulttuuri jne.) jo ennen kyseisen pelin pelaamista

© ei ole lis&nnyt Kiinnostustani
0 en osaa sanoa

Voit taydentda vastaustasi tahan kohtaan. Esim. onko olemassa selke3a
syytd, miksi pelaamasi pelit eivdt ole vaikuttaneet kiinnostukseesi niissa
esiintyneista paikoista/kulttuureista? Oliko syy pelilahtdinen vai oliko kohde
sinusta vain epakiinnostava?
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Nakyma 12.

Kokisitko jonkin pelin kilnnostavammaksi, jos se pohjautuisi todellisiin
tapahtumiin tai jadljittelesi oikeita paikkoja, verrattuna siithen, etta kaikki
aivan samat asiat kyseisessi pelissi olisivat tdysin fiktiivisia?

0 kylla, kokisin pelin paljon kiinnostavammaksi

O kyll&, kokisin pelin jossain mé&érin kiinnostavammaksi

© kylla, kokisin pelin vdhan kiinnostavammaksi

© en kokisi pelid kiinnostavammaksi témaéan asian perusteella

© en osaa sanoa

Nikymi 13.

Haluaisitko tutustua jonkin, markkinoilla jo olevan tai sinne l3hiaikoina
ilmestyvin, Reality Based -pelin toteutusprosessiin?

Esimerkiksi esittelyvideon kautta, misséd kerrottaisiin pelin inspiraationa toimineesta
kohteesta ja miten pelintekijat kerasivat tietoa siita.

_ kyll& haluaisin. Jos mielessési on jo jokin tietty peli, voit nimet&
~ sen t&h&n kohtaan.

© en halua tai ole kiinnostunut asiasta

J en osaa sanoa
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Nikymi 14.

Onko jokin sellainen peli, joka_ei lukeudu kuvailemiini Reality Based -
tyyppisiin peleihin, onnistunut herattamaan sinussa mielleyhtyman johonkin
todelliseen paikkaan/kulttuuriin ja tata kautta kenties jopa kiinnostuksen
siita?

Eli sellainen peli, jonka esikuvana toiminut kohde ei selvié itse pelin siséllésta tai se on
ainakin hyvin epaselva. Esimerkiksi, jos pelin maailmassa jokin on muistuttanut sinua
etdisesti tai valillisesti jostain todellisesta paikasta/kulttuurista. Voit Kirjoittaa pelista
ja kohteesta vapaasti tédhan tekstikenttd&n. Jos kysymys ei tunnu relevantilta tai et
tiedd mita siihen vastata, siirry suoraan seuraavaan kohtaan.

Nikyma 15.

Oletko koskaan matkustanut johonkin matkakohteeseen (yksittidinen
nahtavyys, kaupunki, maa tai maanosa) selkedsti jonkin pelin innoittamana?

Eli onko jokin peli oman sisélténséd puolesta innostanut sinut matkalle? Kysymys ei
koske matkustamista esimerkiksi johonkin pelitapahtumaan tai tytn puolesta, mikali
kuulut peliammattilaisiin.

kylla, pelilld oli merkittdvéa vaikutus matkakohdevalintaan. Mika
© on pelin nimi/pelien nimet ja misté kohteesta/kohteista on
kyse?
_kylla, pelilld oli jossain mé&érin vaikutusta matkakohdevalintaan.
- Mik& on pelin nimi/pelien nimet ja mistd kohteesta on kyse?
~ kylla, pelilld oli véhén vaikutusta matkakohdevalintaan. Miké on
- pelin nimi/pelien nimet ja mistd kohteesta on kyse?

© en ole koskaan matkustanut pelin innoittamana mihinkdan kohteeseen
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Nikymi 16.

Onko mikaan peli omalla sisidllollaan herattanyt sinussa edes kiinnostuksen
kdyda jossain todellisessa matkakohteessa (ndhtavyys, kaupunki, maa,
maanosa), vaikka matkan toteuttamista et ole kenties varsinaisesti pohtinut?

~ kyllg, on herattédnyt merkittédvaéa kiinnostusta. Miké on pelin
~ nimi/pelien nimet ja mistéd kohteesta/kohteista on kyse?

_ kyllad on herattanyt jossain maarin kiinnostusta. Miké on pelin
~ nimi/pelien nimet ja mistd kohteesta/kohteista on kyse?

© ei ole herattényt kiinnostusta matkustaa
© en osaa sanoa

Nikyma 17.

Luuletko, etta vierailusi jossain matkakohteessa olisi mielenkiintoisempi, jos
olisit sita ennen pelannut kyseiseen paikkaan sijoittuvaa, esimerkiksi sen
maisemia jaljittelevas, pelia?

@ kylla, paljon mielenkiintoisempi

O kylla, jossain maarin mielenkiintoisempi

© ei asialla olisi vaikutusta

O ei, ehké jopa painvastoin

© en osaa sanoa

© kylld, mutta tunne/vaikutus olisi jokin muu, mika?
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Nikymi 18.

Lisddvatko pelit todellisten maiden, kaupunkien seké ndhtidvyyksien tunnettuutta ja
kiinnostavuutta peliharrastajien keskuudessa?

Voitaisiinko Suomen tunnettuutta seka kiinnostavuutta mielestési kasvattaa
kansainvalisten pelaajien keskuudessa digitaalisten, Suomi siséltdisten, pelien avulla?

Esimerkiksi Kalevala aiheisen ja Suomen maisemia esittelevan seikkailu- tai roolipelin
avulla. Oletuksena on tietysti, ettéd peli onnistutaan myds toteuttamaan seké

markkinoimaan hyvin. Voit halutessasi perustella vastaustasi vapaaseen
tekstikenttéan.

© en usko ajatukseen, mielesténi se ei tulisi toimimaan
© ajatus on mielenkiintoinen ja sitd kannattaa tutkia
© jokin muu mielipide
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Nakyma 19.

Tiedatko, mista maista tuntemasi pelitalot, eli peleja tekevat yritykset, ovat
peraisin?

O kylla, tieddn, mistd useimmat/ valtaosa tuntemistani peliyrityksistd on peréisin
O kylla, tieddn, mistd useat/ varsin moni tuntemistani peliyrityksistd on peréisin
O kylld, tieddn, mistd ainakin muutama tuntemani peliyritys on peraisin

© en tiedd, mistéd maista tuntemani peliyritykset ovat perdisin

Kiinnostaisiko sinua tietdd, mista maista pelaamiesi pelien pelitalot ovat
perdisin?

o kylla, kiinnostaa paljon

o kylld, kiinnostaa jossain mé&érin

O kylld, kiinnostaa vahéan

= ei kiinnosta/ neutraali suhtautuminen asiaan

Onko jokin pelitalo tai sen tuottamat pelit lisanneet esimerkiksi omalla
mediandkyvyydellaan kiinnostustasi tai tuntemustasi siita maasta, mista ne
ovat peridisin?

Kylla on/ovat lisdnneet paljon. Mistd maasta ja
- pelistéd/pelitalosta on kyse?

Kylla on/ovat lisdnneet jossain mé&érin. Mistd maasta ja
- pelistd/pelitalosta on kyse?

Kylld on/ovat lisdnneet véhan. Mistd maasta ja
- pelistd/pelitalosta on kyse?

" Ei ole/ eivat ole
2 En osaa sanoa
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Nikymi 20.

Lisdavitko pelit todellisten maiden, kaupunkien sekd nahtavyyksien tunnettuutta ja
kiinnostavuutta peliharrastajien keskuudessa?

Onko mieleesi herannyt ajatuksia aiheeseeni liittyen? Voit kirjoittaa niista tai
muita kommentejasi vapaasti tahdn. Jos haluat osallistua arvontaan, pyydéan
sinua jattamaan yhteystietosi (sdhkopostiosoitteesi tai puh.nrosi) tahan
kohtaan.

Kiitos kovasti kyselyyn vastaamisesta ja oikein mukavaa péivanjatkoa!
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