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Teknostressi, eli teknologian aiheuttama stressi on nykyaikana yhé yleisempad,
kun erilaiset teknologiat lisddntyvat kaikkialla ympaérillimme. Tassd tutkiel-
massa tutkittiin vapaa-ajalla koettua teknostressid, erityisesti digitaalisen pelin
aiheuttamaa teknostressid. Aihe kaipaa tutkimusta, silld digitaalisten pelien pe-
laaminen on vuosi vuodelta suositumpaa, ja myo6s pelien voidaan todeta aiheut-
tavan pelaajissa stressid ja negatiivisia tunteita. Tutkimuksen aihe on rajattu yh-
teen digitaaliseen peliin, kiinalaiseen Genshin Impact -peliin. Peli valittiin, koska
se on maailmanlaajuisesti suosittu ja sopii lajityyppinsd vuoksi hyvin teknostres-
situtkimukseen. Tutkimuksessa selvitettiin, miten teknostressi ilmenee pelatessa,
millaisia erilaisia teknostressikokemuksia digitaalinen peli aiheuttaa, miten néita
kokemuksia voidaan lieventdd, ja miksi pelaamista jatketaan teknostressistd huo-
limatta. Tutkimus toteutettiin kirjallisuuskatsauksena ja laadullisena teemahaas-
tatteluna. Kirjallisuuskatsaus osoitti, ettd vapaa-aikaan liittyvad teknostressitut-
kimusta on tehty vield verrattain vdhédn, ja puolestaan digitaalisiin peleihin liit-
tyvéad teknostressitutkimusta ei ole tehty ldhes lainkaan. Sekd organisaatioldhtoi-
sestd teknostressitutkimuksesta ettd vapaa-aikaan liittyvéastd teknostressitutki-
muksesta saatiin kuitenkin vedettyé liitoskohtia myos digitaalisiin peleihin liit-
tyvaan teknostressiin. Tutkimuksen tulosten perusteella voidaan todeta, ettd eni-
ten teknostressid aiheuttivat seuraavat pelielementit: palkinnot ja hyddyt, gacha
ja satunnaislukugeneraattori, grindaus (eli saman asian toistuva tekeminen jon-
kin tavoitteen takia), tekemisen paljous, aikarajat, eri pelialustat, co-op (coopera-
tive mode, yhteistyotila) ja pelin haastavuus. Pelin aiheuttamaa teknostressia
puolestaan lievennettiin eniten omalla asenteella, pelin kdyttotapaa muokkaa-
malla ja fyysisesti poistumalla pelilaitteen luota. Pelimotivaatioista voidaan to-
deta, ettd harvalla oli yhta yksittdistd syytd pelaamiselle, vaan useammalla oli
monia eri motiiveja. Suosituimpia motiiveja oli kuitenkin hahmot, tarina ja peli-
maailman tutkiminen. Tutkimuksen tulokset tarjoavat tietoa sekd teknostressin
tutkimusalalle, pelaajille itselleen, ettd myos digitaalisten pelien kehittgjille.

Asiasanat: teknostressi, digitaaliset pelit, stressitekijd, teknostressin lievennys,
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Technostress, i.e. the stress caused by technology, is becoming more common
nowadays as ubiquitous and pervasive technologies are becoming more
prominent. This study examined the technostress experienced by leisure use of
technology, especially the technostress caused by digital gaming. This topic
needs research, as playing digital games is becoming more popular over the years.
Digital games are also found to cause stress and negative emotions in players.
The subject of the study is limited to one digital game, the Chinese game Genshin
Impact. The game was chosen because it is globally popular and due to its genre,
is suitable for technostress research. This study examined how one experiences
technostress while playing a digital game, what kind of technostress experiences
are caused by a digital game, how these experiences can be mitigated, and why
does one keep playing even after experiencing technostress. The study was
conducted as a literature review and a qualitative semi-structured interview. The
literature review relieved that relatively little research on leisure-related
technostress has yet been conducted, and research on technostress related to
digital games has not been conducted at all. The findings suggest that most
technostress is caused by the following game-elements: awards and benefits,
gacha and random number generator, grinding, excessive amount of work, time
limits, different game platforms, co-op (cooperative mode) and too challenging
gameplay. Most used way to mitigate technostress was to consider one’s own
attitude and their attitude towards the game, secondly, by modifying the way
one uses the game and lastly, by physically stepping away from the game device.
Regarding the game motivations, the most popular motivators were the
characters, the story, and the exploration of the game world. The results of this
study will provide information to the field of technostress research industry, as
well as to players and game developers.

Keywords: technostress, digital games, stressor, technostress mitigation, game
motivation, Genshin Impact
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1 JOHDANTO

Pelaaminen on suosittua tekemistd vapaa-ajalla, silld yli puolet suomalaisista pe-
laa digitaalisia pelejad aktiivisesti, eli vahintddan kerran kuukaudessa (Kinnunen,
Taskinen & Madyrd, 2020). Digitaalisten pelien pelaaminen onkin nelinkertaistu-
nut 25 vuodessa ja vdhintddn kerran kuussa pelaavien mediaani-ikd on noussut
samalla 19 vuodesta 35 vuoteen (Tilastokeskus, 2019). Digitaalisilla peleilla tassa
tutkielmassa viitataan elektronisiin peleihin, joita voidaan pelata tietokoneilla,
tableteilla, pelikonsoleilla, puhelimilla tai nettiselaimilla. Digitaaliset pelit ovat
yksi osa nykyaikaista viihdekulttuuria ja aivan kuten muutkin viihteen muodot,
digitaaliset pelit ja pelaaminen voivat vaikuttaa yksiloon. Vaikutukset voivat olla
sekd fyysisid, psyykkisid ettd sosiaalisia (Madigan, 2016). On todettu, ettd viih-
dyttamisen lisdksi pelit voivat aiheuttaa ihmisissd my®os stressid (Ermi & Mayrd,
2005; Yee 2006b; Yee 2014).

Ihmisen yksilollinen kokemus erilaisesta stressaavasta tilanteesta voi olla
hyvinkin erilainen; siind missé toiset kokevat jonkin tilanteen negatiivisesti stres-
saavana, toiset eivit koe samassa tilanteessa lainkaan stressid ja osa kokee tilan-
teessa jopa positiivista stressid (Salo, Pirkkalainen, Makkonen & Hekkala, 2018).
Siind missd tyopaikalla teknologiaa kdytetddn yleensa tuottavuuden takia, monia
pdivittdisen eldméan teknologioiden kayttod ohjaa hedonistinen motivaatio. He-
donistinen motivaatio maéritellddan teknologian kédytostd saaduksi iloksi ja nau-
tinnoksi, ja silld on iso vaikutus muun muassa teknologian hyviaksymiseen ja
kayttamiseen (Venkatesh, Thong & Xu, 2012; Wu & Lu, 2013).

Teknostressilld tarkoitetaan stressid, jota yksilot kokevat kdyttdessddan tek-
nologiaa (Tarafdar, Cooper & Stich, 2019). Teknostressi voi ilmetd my6s erilaisina
negatiivisina tunteina, kuten kuormituksen ja uupumuksen kokeminen kaytetta-
essd teknologiaa (Ragu-Nathan, Tarafdar, Ragu-Nathan & Tu, 2008; Tarafdar, Tu
& Ragu-Nathan, 2010) tai riittdiméattomyyden tunteet kdytettdessa verkkoyhteiso-
palveluita (Salo, Pirkkalainen & Koskelainen, 2017). Tutkimusten mukaan tekno-
stressi aiheuttaa yksiloissd monenlaisia negatiivisia seurauksia, kuten vasymysta
ja keskittymisongelmia (Tarafdar ym., 2010; Salo, Pirkkalainen & Koskelainen,
2019). Teknostressid on aiemmin tutkittu paljon organisaatioldhtoisestd nakokul-
masta (esim. Ragu-Nathan ym., 2008; Ayyagari, Grover & Purvis 2011), mutta
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huomattavasti vdhemmaén vapaa-aikaan sijoittuvana ja yksilon ndkokulmasta
(Maier, Laumer, Weinert & Weitzel 2015; Pirkkalainen & Salo, 2016). Aihe on kui-
tenkin ajankohtainen, silld ympérillimme olevan teknologian yleistymisen
myotd teknostressi koskettaa myos yhd useamman vapaa-aikaa. Teknostressid
digitaalisissa peleissd ei ole tutkittu ldhes lainkaan, joten aihe kaipaa tutkimusta.
Taman tutkielman tarkoituksena on vastata tdhdn tutkimusaukkoon selvitta-
malld kielteisen ja myonteisen teknostressin kokemista digitaalista pelid pela-
tessa: miten teknostressi ilmenee digitaalista pelid pelatessa, miten teknostressid voidaan
lieventii ja mikdi saa pelaajan jatkamaan pelaamista teknostressistd huolimatta.

Koska aihepiiri on laaja, on tutkimus rajattu yhteen digitaaliseen peliin. Tut-
kittavaksi peliksi olen valinnut kiinalaisen Genshin Impact -pelin. Peli on ilmai-
nen, silld on miljoonia pelaajia ympéri maailman, se on pelattavissa useilla pe-
lialustoilla (puhelin, tabletti, tietokone, Playstation 4 ja 5 -pelikonsolit) ja se on
ollut valtava hitti pelimarkkinoilla (Dooley & Mozur, 2022). Genshin Impact on
saavuttanut miljardin dollarin tuoton nopeammin kuin yksikdan muu peli, ja on
tallda hetkelld kolmanneksi tuottavin peli globaaleilla mobiilipelimarkkinoilla
(sensortower.com). Genshin Impact valikoitui tutkittavaksi peliksi sekd suosi-
onsa vuoksi, mutta myos koska lajityyppinsd ja peliominaisuuksiensa vuoksi sen
uskotaan soveltuvan hyvin stressin tutkimiseen. Genshin Impactista kerrotaan
tarkemmin luvussa 4.3.

Tutkielman empiirinen aineisto kerittiin teemahaastatteluilla, joita kertyi
yhdeksdn kappaletta. Teemahaastattelu valittiin tutkimusmenetelméksi, koska
se sopii joustavuutensa vuoksi hyvin silloin kun halutaan tutkia ihmisten omin
sanoin kertomia kokemuksia (Hirsjarvi & Hurme, 2001, s. 35). Haastattelu on
hyva my®s silloin, kun halutaan saada tietoa vahéan tutkitusta aiheesta (Hirsjarvi
& Hurme, 2001, s. 35). Kaikki haastateltavat olivat aktiivisia Genshin Impactin
pelaajia ja haastattelut pidettiin kevaalla 2022.

Tutkielma koostuu kolmesta teorialuvusta, joissa késitellddan keskeiset teo-
riat: stressi, teknostressi ja digitaaliset pelit. Teoriaosuuden jidlkeen luvussa viisi
esitelldan valittu tutkimusmenetelma ja perustelut valinnalle. Lisdksi kdydadan
tarkemmin ldpi empiirisen tutkimuksen aineisto, aineiston kerddminen haastat-
teluiden avulla ja kdytetyt analyysin menetelmat. Kuudennessa luvussa kerro-
taan tutkimuksen kannalta keskeisimmat tutkimustulokset. Viimeisessd sisdlto-
luvussa tutkimustulokset yhdistetddn aikaisempaan teoriaan ja pohditaan tulos-
ten kdaytannollistd ja tieteellistd merkitysta.



2 STRESSI

Madriteltdessd teknostressid, pitdd ensin mddritelld stressin kasite. Jokainen tie-
teenala on tutkinut stressid omista ndkokulmistaan, mika johtaa eroavaisuuksiin
stressin maéaérittelyssd (Cooper, Dewe, O'Driscoll, 2001, s. 2). On kuitenkin var-
maa, ettd jokainen meistd on kokenut stressid ainakin joskus ja stressid esiintyy
kaikkialla ymparillimme: kotona, koulussa ja toissd. Lazaruksen (1966) mukaan
stressi on moniulotteinen ilmig, jolla on merkittdvid vaikutuksia ihmiseen. Liial-
linen stressi voi aiheuttaa muun muassa sairauksia, visymystd ja mielentervey-
den hiirioita (Tarafdar, Tu, Ragu-Nathan & Ragu-Nathan, 2007). Stressi syntyy,
kun ihminen arvioi jonkin tilanteen tai tekijat kuormittavaksi tai ylittavan yksi-
16n resurssit, mikd uhkaa yksilon hyvinvointia ja edellyttdd tdten muutosta yksi-
16n toiminnassa, jotta yksilo hallitsisi tilanteen (Lazarus & Folkman, 1984). On
kuitenkin huomioitava, ettd ihmisilld on yksil6llinen suhtautuminen siihen, mikéa
koetaan stressaavaksi ja miten ihminen suhtautuu stressaaviin tilanteisiin (Laza-
rus, 1976, s. 47-48; Lazarus & Folkman, 1984; Salo ym., 2018).

2.1 Stressin mairitelma

Kuten edelld on todettu, tutkijat eivét ole yhtd mielté siitd, mitd stressilld varsi-
naisesti tarkoitetaan. Aikaisemmissa tutkimuksissa stressid on usein késitelty jos-
takin ndistd kolmesta eri ndkokulmasta: 1) drsykeldhtoinen stressi, jossa paino-
piste on stressitekijoissd, 2) reaktioldhtoinen stressi, jossa painopiste on stressi-
reaktioissa, tai 3) yksilon ja ympariston vuorovaikutus, jossa painopiste on vuo-
rovaikutuksessa (Cooper ym., 2001; Kinnunen & Feldt, 2005, s. 14).
Arsykeldhtoisen stressimaidritelmén perusteena on, ettd jotkin ulkoiset voi-
mat, kuten erilaiset tekijat tai tilanteet, vaikuttavat ihmiseen kuormittavasti tai
héiritsevasti. Naitd drsykkeitd kutsutaan stressitekijoiksi. (Cooper ym., 2001, s. 14,
Kinnunen & Feldt, 2005, s. 14.) McEwen (2007) luokittelee stressitekijat fyysisiin
ja psyykkisiin. Fyysisiin kuuluu muun muassa konkreettinen loukkaantuminen
tai kehon voimavarojen ylittyminen esimerkiksi raskaassa litkunnassa. Liséksi
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tyysisiin stressitekijoihin lukeutuu ympaéristotekijdt, kuten melu tai liiallinen kyl-
myys tai kuumuus. Psykologisiin stressitekijoihin kuuluu puolestaan monet psy-
kologiset kokemukset, kuten turhautuminen, ihmisten valiset konfliktit, odotta-
mattomat tapahtumat seké tehtdvét, joissa on aikapaine. (McEwen, 2007.) Coo-
perin ym. (2001, s. 8) mukaan drsykeldhtoisen stressimddritelman juuret ovat fy-
siikassa ja tekniikassa. Stressi ndhdddan voimana, joka luo painetta, mikd puoles-
taan aiheuttaa vadristymid esimerkiksi sillan rakenteissa. Arsykeldhtoisessd
stressiméddritelméssd samaa ideaa sovelletaan ihmiseen: jos yksilon sietokyky yli-
tetddn, aiheutuu siitd yksilolle tilapaisia tai pysyvid vahinkoja. Arsykeldhtoisen
stressimddritelmdn ongelmana on se, ettd se ei ota huomioon yksiléiden eroja
stressitekijoihin suhtautumisessa (Cooper ym., 2001, s. 8; Kinnunen & Feldt, 2005,
s. 14). Siind missd yksi stressaantuu stressitekijdstd A, toiseen se ei valttamatta
vaikuta mitenkddn. Ihmisten erilainen sietokyky ja odotukset tulevasta vaikutta-
vat stressitekijan kokemiseen. Taman vuoksi sama stressitekija aiheuttaa erilaisia
reaktioita eri ihmisilla. Arsykeldhtoistd mallia voidaan kuitenkin hyddyntda tun-
nistamaan erilaisia yleisid stressitekijoitda (Cooper ym., 2001, s. 8), kuten luonnon-
katastrofi tai ldheisen sairastuminen.

Reaktioldhttinen stressimddritelméa on puolestaan ldhtoisin ladketieteestd ja
siind stressid tarkastellaan yleensd fysiologisesta ndkokulmasta (Cooper ym.,
2001, s. 4). Stressi luokitellaan yleisluontoiseksi ruumiin reaktioksi kaikenlaisille
kehoon kohdistuville vaatimuksille, ja stressireaktio voi olla fyysinen, psykolo-
ginen tai vaikuttaa ihmisen kdaytokseen (Cooper ym., 2001, s. 5). Stressireaktio voi
siis olla esimerkiksi koholla oleva syddmensyke, heikentynyt kognitiokyky tai
lisdadantynyt tupakointi (McEwen, 2007). Reaktioldhtdisen maéritelman ongel-
mana on, ettd miki vain kehon reaktio voidaan niin halutessaan luokitella stres-
sireaktioksi, eikd kovin paljon painoarvoa ole annettu esimerkiksi reaktion kes-
tolle tai sen kaavalle, eli miten usein reaktio toistuu ja missa tilanteissa (Cooper
ym., 2001, s. 7). Lisdksi, kuten drsykeldhtoinen méaritelmd, myoskdan reaktioldh-
toinen mddritelmd ei ota huomioon yksiléiden eroavaisuuksia (Cooper ym.,
2001).

Nykyaikainen tulkinta stressitutkimuksissa on, ettd stressi on jatkuva vuo-
rovaikutuksellinen prosessi, jossa stressitekijoilld ja reaktioilla on dynaamiset yh-
teydet ja kaikki osat tulisi ottaa huomioon stressia tutkittaessa (Lazarus & Folk-
man, 1984; Cooper ym., 2001). Tamé&n tulkinnan ldhtokohta perustuu vahvasti
amerikkalaisen psykologi Lazaruksen tutkimuksiin (muun muassa 1966; 2006;
Lazarus & Folkman 1984). Stressi ndhdddn ympériston ja yksilon vélisend
transaktiona - jatkuvana suhteena yksilon ja ympaériston valilld, jossa yksilo ar-
vioi ympdristoddn (Lazarus, 1976; Lazarus & Folkman, 1984). Lazarus ja Folkman
(1984, s. 19) esittdavit ettd stressi syntyy, kun ihminen arvioi ympaériston ja sen
tekijat vaativaksi tai vievén liikaa yksilon resursseja, jolloin yksilon oma hyvin-
vointi on vaarassa. Toisin sanoen stressid aiheutuu silloin, kun ihminen arvioi,
ettd haneen kohdistuvat vaatimukset ylittavat hdnen voimavaransa.

Lazaruksen ja Folkmanin (1984, s. 32-37) mukaan téllaiseen arviointiin ti-
lanteesta ja stressitekijoistd kuuluu primaarivaihe ja sekundaarivaihe. Primaari-
vaiheessa tilanne voidaan arvioida kolmella tavalla: epérelevantti,
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hyvanlaatuinen tai stressaava. Mikali tapahtumalla tai sen lopputuloksella ei ole
vaikutusta yksiloon, se arvioidaan epérelevantiksi. Hyvanlaatuinen arviointi
puolestaan syntyy, mikali tapahtuma tai sen lopputuloksella arvioidaan olevan
positiivisia vaikutuksia yksiloon. Stressaavaksi tilanne puolestaan tulkitaan, mi-
kali tapahtuma arvioidaan harmiksi, haasteeksi tai uhaksi. Harmissa ihminen on
jo kohdannut jonkinlaista harmia, kuten loukkaantuminen tai rakkaan menetys.
Uhassa ihminen arvioi tulossa olevan tapahtuman mahdollisesti uhkaavaksi ja
ihminen valmistautuu uhan kohtaamiseen. Haaste on samantyyppinen uhan
kanssa, mutta haasteessa paino on tapahtuman mahdollisilla positiivisilla tun-
teilla, kuten itsensd ylittaminen ja innostus. Uhassa puolestaan negatiiviset tun-
teet ovat vallassa, kuten ahdistus ja pelko. Mikdli tilanne arvioidaan uhaksi,
kadynnistyy sekundaariarvio. Sekundaariarviossa yksilo arvioi mitd voimavaroja
hénelld on kédytettdvissd uhan voittamiseksi. (Lazarus & Folkman, 1984, s. 32-37.)
Kuviossa 1 on esitetty yksinkertaistettuna tédllainen stressin transaktiomalli, jossa
yksilo kohdatessaan kuormittavan tilanteen tai stressitekijan tekee arvionsa en-
nen reaktiota (kuvio 1).

Arviointivaihe,
Tilanne tai > primaari- ja | Stressireaktio
stressitekija sekundaariarvio

KUVIO 1 Stressin transaktiomalli (Lazarus & Folkman, 1984, s. 32-37, mukaan)

Stressi koostuu siis monista tekijoistd ja tilanteista, ja stressiprosessissa on ldhes
2006). Lazarus ja Cohen (1977) jakavat stressitekijdt kolmeen tyyppiin: 1) suuret
muutokset, jotka ovat usein katastrofaalisia ja vaikuttavat suureen méadrdan ih-
misid (kuten maanjdristykset tai sota), 2) suuret muutokset, jotka vaikuttavat yh-
teen tai muutamaan henkiloon (kuten ldheisen kuolema, oma tai ldheisen vakava
sairastuminen tai ylldttava tyottomyys) ja 3) pdivittdiset ongelmat (pienid, mutta
arsyttavia tai ahdistavia kokemuksia, kuten lastenhoito vdsyneeni tai riita puo-
lison kanssa). Huomioitavaa on, ettd Lazaruksen ja Cohenin (1977) mukaan juuri
kolmas tyyppi, eli pienet, mutta pdivittdin stressaavat tilanteet voivat olla tarke-
dmpid pdivittdisessd hyvinvoinnissa kuin suuret muutokset eldmassa. Tama siita
huolimatta, ettd pdivittdiset ongelmat eivit ole yhtd dramaattisia kuin kaksi
muuta stressitekijatyyppid. Tatd tukee myos Charlesin, Piazzan, Moglen, Sli-
winskin ja Almeidan (2013) tutkimus, jonka mukaan pdivittdiset ndenndisesti vé-
hapatoiset, mutta stressaavat tekijdt, vaikuttavat ihmisen hyvinvointiin negatii-
visesti, mikéli ne jatkuvat pitkddn. Tamad johtuu siitd, ettd pdivittdisten stressite-
kijoiden kohtaaminen ja jatkuva sopeutuminen ndihin pieniin ongelmiin kulut-
tavat yksilon hyvinvointia (Charles ym. 2013).
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2.2 Eustressi ja distressi stressitutkimuksessa

Stressitutkimuksen pioneeri Hans Selye (1976) ehdotti stressille kahta eri tyyppid,
distressi eli negatiivinen stressi ja eustressi eli positiivinen stressi. Alkujaan Selye
(1976) kuvasi distressid ahdistukseksi, eli vahingolliseksi tai epamiellyttavaksi
stressiksi, johon liittyi negatiiviset kehon tuntemukset. Eustressi puolestaan oli
miellyttdvaa tai kehittdvéad, johon liittyi terve keho (Selye, 1976). Myohemmin Se-
lye kirjoitti eustressin ja distressin eroavan silld, aiheuttaako stressi toivotun vai
ei-toivotun stressireaktion (Selye, 1980). Bienertova-Vasku, Lenart ja Scheringer
(2020) ovatkin esittaneet kritiikkid Selyen eustressi termin kayttoon, silld heidan
mukaansa on jadnyt epaselvéaksi, tarkoittiko Selye eustressilld nimenomaan ym-
pédriston positiivisia stressitekijoitd vai yksilon itsensd tuottamaa positiivista
stressireaktiota johonkin drsykkeeseen.

On olemassa myos muita tulkintoja eustressille. Yksi tulkinta on ndkemys
siitd, ettd eustressi syntyy, kun yksilé on sopivasti stressaantunut. Tulkinta pe-
rustuu Yerkes-Dodson-lakiin, jonka mukaan ihmisen suorituskyky on parhaim-
millaan, kun tietty taso on saavutettu. Vastaavasti mikali stressitaso nousee yli
optimaalisen rajan, ihmisen suorituskyky laskee. (Le Fevre, Matheny & Kolt, 2003;
Kupriyanov & Zhdanov 2014; Bienertova-Vasku ym., 2020.) T4td kuvataan vaa-
rinpdin olevalla U-k&yrilld, jossa optimaalinen stressitaso on keskelld.

Lazarus (1993) seké Le Fevre, Kolt ja Matheny (2006) puolestaan painottavat
yksilon omaa tulkintaa tilanteesta. Le Fevren ym. (2006) mukaan yksilon tulkinta
sekd stressitekijdstd ettd stressitekijan tuottamasta reaktiosta on suurin tekija
siind, onko jokin stressitekija distressid vai eustressid. Myos Lazarus tuo esille
tulkinnan, jonka mukaan eustressi on yksilon positiivinen kognitiivinen tulkinta
stressitekijdstd, johon yksilo myos yhdistada positiivisia tunteita (Lazarus, 1993).

Bienertova-Vasku ym. (2020) esittavit kuitenkin kritiikkia yleisesti termien
“eustressi” ja “positiiviset stressitekijat” kdytostd, koska monitulkintaisuutensa
takia niiden voi késittdd tarkoittavan sekd stressitekijan positiivista tulkintaa, etta
kehon tuottamaa positiivista reaktiota, ettd ylipddtdan jonkin tilanteen positii-
vista lopputulosta. Tdssd tutkielmassa termilld eustressi tarkoitetaan yksilon
omaa tulkintaa stressitekijdstd ja tilanteesta, silld kuten mainittu, stressin koke-
minen on subjektiivista (Lazarus, 1976, s. 47-48), jolloin kaksi yksilod voi kokea
saman tilanteen eri lailla, toinen negatiivisesti ja toinen positiivisesti. Tdten yksi-
16n oma tulkinta vaikuttaa sithen, kokeeko hin tilanteesta distressid vai eustres-
sid. Tata tukee Salon ja muiden (2018) tutkimus, jossa he havaitsivat, miten ihmi-
sen yksilollinen kokemus samasta stressaavasta tilanteesta voi olla hyvinkin eri-
lainen; siind missé toiset kokevat tilanteen negatiivisesti stressaavana, toiset eivat
koe samassa tilanteessa lainkaan stressid ja osa kokee tilanteessa positiivista
stressid (Salo ym., 2018).
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2.3 Stressin vaikutukset

Stressitilanteessa sympaattinen hermosto, eli kehon autonomisen hermoston ha-
lytysjdrjestelmd, aktivoituu. Télloin kehon syddmenlydnnit tihenevit, hengitys
kiihtyy ja verenpaine nousee. Lihakset valmistautuvat uhkaan, jolloin niihin oh-
jautuu enemmadn verta muun muassa ruuansulatusjdrjestelmastd, munuaisista ja
iholta. (Silverton, Gold, HopeKabat-Zinn & Mard, 2013.) Myos niin sanotun
stressihormonin, eli kortisolin, tuotanto aktivoituu, kun aivot ldhettiviat valitta-
jdaineiden vdlitykselld viestin stressitilanteesta hypotalamukseen. Hypotala-
muksen tehtdvd on auttaa kehoa sdilyttaméaan tasapaino suhteessa ympaéristoon,
muun muassa sddtelemdlld kehon hormonitoimintaa ja hermostoa. Hypotalamus
vastaa haasteeseen mddrdaamalld kehon tuottamaan lisdd kortisolia. Kortisolin
vaikutus tukee adrenaliinin toimintaa voimistaen muun muassa glukoosin hata-
tuotantoa. (Aldridge & Maijala, 2001.)

Ndin ollen jatkuva stressi ylldpitdd kehon stressihormoneja, eikd rauhoit-
tava parasympaattinen hermosto pddse aktivoitumaan. Tamad johtaa sympaatti-
sen hermoston ylivireystilaan, joka puolestaan aiheuttaa erilaisia ongelmia, ku-
ten vasymystd, unihdirioitd ja korkeaa verenpainetta. Mikili sympaattinen her-
mosto kdy ylitoilld erityisen pitkddn, voi seurauksena olla erilaisia psykologisia
ja fyysisid oireita ja sairauksia, kuten mahahaava, syddn- ja verisuonitaudit, ai-
kuisidn diabetes ja jopa masennus. Lisdksi on osoitettu, ettd stressi yleisesti laskee
ihmisen vastustuskykyd ja heikentdd ndin yleistd hyvinvointia. (Keltikangas-Jar-
vinen, 2008; Silverton ym., 2013.)

Steptoen (2007) mukaan stressin vaikutukset ilmenevit neljdlld erilliselld
alueella: fysiologia, kdyttdaytyminen, subjektiivinen kokemus ja kognitiivinen toi-
minta. Fysiologiset vaikutukset siséltdvdt muun muassa autonomisessa hermos-
tossa tapahtuvat muutokset, kuten sydamen lyontitiheyden nopeutuminen ja li-
saantynyt hikoilu. Kayttaytymishdirioitd ovat muun muassa aggressiiviset reak-
tiot, syrjdytyminen ja terveyteen liittyvit kdyttdytymiset, kuten lisdantynyt alko-
holin kaytto. Subjektiivisia kokemuksia stressin aikana ovat ahdistuksen ja tyy-
tymattomyyden tunteet, sekd masennusreaktiot, jotka voivat edistdd psykiatrisen
sairauden laukeamista. Stressin kognitiivisia ilmenemismuotoja ovat muun mu-
assa tiedonkdsittelyn sekd huomio- ja muistitoimintojen muutokset, jotka voivat
puolestaan vaikuttaa suorituskykyyn ja péddtoksentekokykyyn negatiivisesti.

(Steptoe, 2007.)



14

3 TEKNOSTRESSI

Teknostressi on stressid, jota koetaan kdytettdessd teknologiaa. Alkuperdisen tek-
nostressin madritelmdn on kehittdnyt Craig Brod, joka kuvasi teknostressid ky-
vyttomyydeksi selviytyd uusista teknologioista terveelld tavalla (Brod, 1986).
Brodin (1986) mukaan teknostressi voi johtaa joko siihen, ettd teknologiaa ei hy-
vaksytd lainkaan tai sitten ylenpalttiseen innostukseen teknologiasta, jotka kum-
pikin aiheuttavat ihmisessd lopulta ahdistusta ja stressia.

Nykyéddn teknostressid pidetddan monimuotoisena ilmiond, jolla on seké ne-
gatiivisia ettd positiivisia vaikutuksia ihmiseen (Tarafdar, Cooper, ym., 2019). Ta-
rafdar, Cooper, ym. (2019) ovat maédritelleet teknostressin prosessina, johon liit-

tyy:

1) teknologian ldsndolo ympaérillimme, josta arvioimme 2) vaatimuksia tai teknostres-
sitekijoitd, jotka rasittavat yksilod ja vaativat taltd muutosta, mikd puolestaan kdynnis-
tdad yksilon 3) selviytymisreaktiot (coping responses), jotka johtavat 4) psykologisiin,
fyysisiin tai kdytoksellisiin reaktioihin (Tarafdar, Cooper, ym., 2019, s. 8).

Teknostressilld on todettu olevan vaikutusta ihmisen hyvinvointiin tyopaikalla
ja vaikuttavan muun muassa negatiivisesti tyontekijan tuottavuuteen (Tarafdar
ym., 2007; Ayyagari ym., 2011), mutta my06s vapaa-ajalla koetaan teknostressid,
joka voi vaikuttaa negatiivisesti esimerkiksi keskittymiseen ja nukkumiseen (Salo
ym., 2019).

3.1 Teknostressitekijat

Teknostressitekijdt ovat yksilon havainnoimia teknologian aiheuttamia &rsyk-
keitd, tilanteita tai vaatimuksia, mitkéa aiheuttavat yksilossd yleensd negatiivisia
reaktioita (Ragu-Nathan ym., 2008; Tarafdar ym., 2010; Ayyagari ym., 2011). Yk-
silo voi reagoida ndihin teknostressitekijoihin fyysisesti, kuten kehon kortisolita-
son nousulla (Riedl, Kindermann, Auinger & Javor, 2012), tai psykologisesti, ku-
ten kokemalla uupumusta tai tyytyméttomyyttda (Ragu-Nathan ym., 2008;
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Tarafdar ym., 2010). Yksilo voi myos reagoida kéytoksellisesti, kuten suoriutu-
malla toistddn huonosti (Tarafdar ym., 2010). Ragu-Nathan ym. (2008). Tarafda-
rin ja muiden (2010) mukaan psykologiset negatiiviset reaktiot edesauttavat vah-
vasti kdytoksellisen reaktion tapahtumista. Tama tarkoittaa siis sitd, ettd esimer-
kiksi teknostressid kokeva tyontekijd suoriutuu tyostdan heikosti teknostressin
aiheuttaman uupumuksen takia.

Teknostressikirjallisuudessa on useasti viitattu Tarafdar ym. (2007) sekd
Ragu-Nathan ym. (2008) tekemddn listaukseen teknostressitekijoistd (muun mu-
assa Tu, Wang & Shu 2005; Tarafdar ym., 2010; Tarafdar, Tu, Ragu-Nathan &
Ragu-Nathan, 2011; Shu, Tu & Wang, 2011; Srivastava, Chandra & Shirish, 2015;
Atanasoff & Venable, 2017).

Tarafdar ym. (2007) sekd Ragu-Nathan ym. (2008) tunnistivat ja nimesivét
tutkimuksissaan viisi teknostressitekijdd: 1) teknoylikuormitus (techno-over-
load), 2) teknoinvaasio (techno-invasion), 3) teknomonimutkaisuus (techno-
complexity), 4) teknoturvattomuus (techno-insecurity) ja 5) teknoepdavarmuus
(techno-uncertainty). Naditd késitteitd avataan tarkemmin seuraavissa kappa-
leissa.

Teknoylikuormitus kuvaa tilannetta, jossa ihminen kokee, ettd teknologian
takia hdnen tulee tyoskennelld ja késitelld asioita enemmén ja nopeammin (Ta-
rafdar ym., 2007; Ragu-Nathan ym., 2008; Tarafdar ym., 2011). Erilaiset mobiili-
laitteet, kuten puhelimet ja kannettavat tietokoneet yhdesséd sosiaalisten verkko-
yhteisopalveluiden (kuten Twitter ja Discord) ja sovellusten kanssa mahdollista-
vat, ettd ihminen voi kisitelld useita eri informaatiovirtoja samanaikaisesti seka
toissd ettd kotona (Tarafdar ym., 2011). Ihminen voi siis esimerkiksi pelaamisen
ohessa seurata samanaikaisesti monia eri informaatiovirtoja. T4llaisia voi olla esi-
merkiksi sosiaalinen media, tyosdhkoposti, eri uutismediat, sekd vield viestittely
pikaviestipalvelussa kavereiden kanssa. Erilaiset ilmoitukset sovelluksista ja net-
tisivuilta aiheuttavat keskeytyksid pitkin pdivéad, jolloin huomio kiinnittyy jatku-
vasti kohteesta toiseen (Salo, Pirkkalainen & Koskelainen, 2017). Tamé& puoles-
taan johtaa informaation ylikuormitukseen ja moniajoon (multitasking). Ylen-
palttinen moniajo, eli yritys hoitaa montaa eri asiaa samanaikaisesti johtaa kii-
rehdittyyn ja tehottomaan informaation prosessointiin. Kun ihminen yrittda seu-
rata useita eri informaatiovirtoja samanaikaisesti hdn kokee tilanteen usein kuor-
mittavaksi, mikd voi johtaa informaatiouupumukseen (Tarafdar ym., 2011; Salo,
Pirkkalainen & Koskelainen, 2017). Teknoylikuormitus voi myos hankaloittaa ih-
misen kykya hahmottaa hinelle olennaista informaatiota kaiken muun informaa-
tion joukosta (Tarafdar ym., 2011).

Teknoinvaasio kuvaa teknologian tunkeutuvuutta ihmisen elaméaén, jol-
loin ihminen kokee olevansa aina muiden tavoitettavissa teknologian takia, myos
vapaa-ajallaan, halusi hén sitd tai ei (Ragu-Nathan ym., 2008). Esimerkiksi &ly-
puhelimet ja tietokoneet mahdollistavat sen, ettd olemme jatkuvasti joko suoraan
yhteydessa muihin internetin vélitykselld tai vahintdan nopeasti tavoitettavissa.
Ihminen saattaa kokea esimerkiksi tdiden tulevan kotiin, kun hin on my6s ko-
tona tyosahkopostin tavoitettavissa, eikd hdan taméan takia ole koskaan oikeasti
vapaalla (Tarafdar ym., 2010). Tama hamaértad ihmisen kokemusta tyon ja vapaa-
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ajan rajasta (Ragu-Nathan ym., 2008), ja saa aikaan kokemuksen, ettd teknologia
on tunkeutunut yksityiselimaan (Ragu-Nathan ym., 2008). Tarafdarin ja muiden
(2011) mukaan teknoinvaasio aiheuttaa myos sen, ettd tietojdrjestelmien kayttajat
viettdvdat vihemman aikaa perheensd kanssa tietojarjestelmien takia.

Teknomonimutkaisuus kuvaa tilannetta, jossa monimutkaiset ja jatkuvasti
uudistuvat jarjestelmit saavat ihmiset tuntemaan taitojensa kayttdd teknologiaa
olevan riittdméattomat, mikd puolestaan pakottaa ihmiset kidyttimddn aikaa ja
vaivaa oppiakseen kdyttamaan jarjestelmid ja ymmartddkseen niitd (Tarafdar ym.,
2007; Ragu-Nathan ym., 2008). Tama kyvyttomyys késitelld teknologian moni-
mutkaisuutta aiheuttaa stressid (Shu ym., 2011). Ihmiset my6s pitavét helposti
erilaisia sovelluksia, toimintoja ja ammattikieltd pelottavana ja siten kokevat ne
stressaavana (Srivastava ym., 2015).

Teknoturvattomuus kuvaa tilannetta, jossa ihminen pelkdd menettdvansa
tyopaikkansa automaation takia tai teknologiaa paremmin osaavalle uudelle
tyontekijélle (Tarafdar ym., 2007; Ragu-Nathan ym., 2008). Tyopaikat saattavat
rekrytoida uusia tyontekijoitd, joilla on enemman ajantasaista osaamista ja into
kayttad uusia teknologioita. Vanhat tyontekijdt voivat tdstd syystd tuntea olonsa
epdvarmaksi ja tyopaikkansa uhatuksi, mikd aiheuttaa stressid. (Tarafdar ym.,
2011.) Koska tdama tutkielma keskittyy vapaa-aikaan, timéan teknostressitekijan
voidaan todeta olevan tutkielman kannalta merkitykseton, eikd sithen perehdytd
tassd tutkielmassa tdméan enempaéa.

Teknoepdvarmuus kuvaa teknologian jatkuvaa muuttumista ja uudistu-
mista, jonka takia kayttdjdt joutuvat jatkuvasti pdivittimaan osaamistaan. Ihmi-
set kokevat jatkuvat sovellusten, jdrjestelmien ja fyysisten laitteiden muutokset,
uusien taitojen opettelun, sekd jo opeteltujen asioiden kertaamisen lisddvan epa-
varmuutta ja stressid. (Tarafdar ym., 2007; Ragu-Nathan ym., 2008; Atanasoff &
Venable, 2017.) Teknisen epavarmuuden takia ihmiset eivit pysty yllapitaméaan
ja kehittdimddn asiantuntijuuttaan, koska heiddn tietonsa jarjestelmistd vanhene-
vat nopeasti. Ihmiset voivat alussa kokea innostusta uusista sovelluksista ja jar-
jestelmistd, mutta ajan kanssa jatkuvat pdivitykset, laitteiden uusimiset ja uudet
ominaisuudet aiheuttavat kdyttdjissd lopulta turhautumista ja ahdistusta. (Ta-
rafdar ym., 2011.) Yksi syy teknologian nopealle uudistumiselle on nykylaittei-
den lyhyet elinkaaret (Srivastava ym., 2015).

Muita teknostressitekijoitd ovat esimerkiksi Ayyagarin ym. (2011) tunnista-
mat ja luokittelemat organisaation ndkokulmaan liittyvat teknostressitekijt:
tyon ylikuormitus (work-overload), roolin epavarmuus (role ambiguity), kodin
ja tyon konflikti (work-home conflict) sekd yksityisyyden loukkaus (invasion
of privacy). Tyon ylikuormitus kuvaa yksilon kokemusta siitéd, ettd hanelle maa-
ratty tyo ylittdd yksilon osaamisen tai taidot. Roolin epdvarmuus kuvaa yksilon
kokemaa epdvarmuutta tyosuorituksen tulevasta lopputuloksesta, sekd tyon
suorittamiseen tarvittavan informaation puutetta. Tyon ja kodin vilinen konflikti
on koettu ristiriita tyon ja perheen vaatimusten vililld. Yksityisyyden loukkaus
kuvaa yksilon kokemusta siitd, ettd hdanen yksityisyyttdan on loukattu, joko sen
takia ettd yksilo kokee olevansa pakotettu olemaan aina kdytettdvissd, tai koska
yksilo pelkad esimerkiksi tietomurtoa. (Ayyagari ym., 2011, s. 835.)
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Fischer, Pehbock ja Riedl (2019) puolestaan tuovat ilmi, ettd koska teknolo-
gia ja teknologian kdyttotapamme muuttuvat jatkuvasti, tulisi myds teknostres-
sitekijoitd pdivittdd vastaamaan nykyisid tarpeita. Siksi he esittdvit kolme uutta
teknostressitekijda: tekniikan epadluotettavuus (unreliability of technology), tek-
niikan avulla tapahtuva seuranta (monitoring via technology) ja verkkokiusaa-
minen (cyber-bullying). Tekniikan epéluotettavuus kuvaa teknologian toiminta-
héirioitd, kuten jarjestelmdn ennalta-arvaamattoman pitkd vasteaika tai muita
odottamattomia toimintoja. Seurannalla tarkoitetaan yksilon teknologian kayton
seurantaa, mika voi stressata yksilod, koska aina ei ole selkedd, millaista dataa
yksilostd kerdtddn tai mitd datalla tehdddan. Verkkokiusaamisella tarkoitetaan il-
miotd, jossa tietotekniikan avulla kdyttdydytddn huonosti muita kohtaan, esimer-
kiksi ldhettamalld ilkeitd viestejd. (Fischer ym., 2019.) Tutkimuksessaan Fischer
ja muut (2019) havaitsivat ettd Tarafdar ym. (2007) sekd Ragu-Nathan ym. (2008)
tutkimuksissa esitelty teknoturvattomuus, eli pelko tydopaikan menetyksestd, oli
kaikista vahiten merkittdva teknostressitekija. Puolestaan tekniikan epédluotetta-
vuus, joka Ayyagari ja muiden (2011) tutkimuksessa oli késitelty vain teknolo-
gian ominaispiirteend, osoittautui Fischerin ja muiden (2019) tutkimuksessa mer-
kittavimmaksi teknostressitekijaksi.

Shu ja muut (2011) puolestaan tuovat esille omassa tutkimuksessaan riip-
puvaisuuden teknologiasta (technology dependency), jossa ihminen kokee ole-
vansa riippuvainen teknologiasta, eikd selviydy tydstddn ilman sitd. Tamad ei suo-
ranaisesti ole teknostressitekija, mutta Shu ja muut (2011) toivat tutkimuksessaan
esille, miten teknologiariippuvaisuudella on viliton ja myonteinen vaikutus tek-
nostressin kokemiseen.

3.2 Taulukko teknostressitekijoistd

Tiivistelmét keskeisimmistd teknostressitekijoistd on koottu taulukkoon 1 (tau-
lukko 1).
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TAULUKKO 1 Teknostressitekijit

Teknostressitekija

Teknoylikuormitus

Teknoinvaasio

Tekno-monimutkai-
suus

Teknoturvattomuus

Teknoepdvarmuus

Tyon
ylikuormittavuus

Roolin epdvarmuus

Kodin ja tyon
konflikti

Yksityisyyden
loukkaus

Tekniikan
epdluotettavuus

Tekniikan avulla
tapahtuva seuranta

Verkkokiusaaminen

Riippuvaisuus
teknologiasta

Selite

Tilanne, jossa ihminen kokee, ettd hanen
tulee tyoskennelld enemman ja nopeam-
min teknologian takia.

Tilanne, jossa ihminen kokee olevansa pa-
kotettu olemaan aina tavoitettavissa tek-
nologian takia.

Tilanne, jossa teknologia koetaan liian mo-
nimutkaiseksi kayttaad tehokkaasti.

Tilanne, jossa ihmiset kokevat tydpaik-
kansa olevan uhattuna teknologian takia.

Tilanne, jossa jatkuvasti muuttuvat ja péi-
vittyvit teknologiat aiheuttavat stressia.

Yksilon kokemus siitd, ettd hinelle mé&a-
rétty tyo ylittdd yksilon osaamisen tai tai-
dot.

Epdvarmuus tyon tulevasta lopputulok-
sesta, sekd tyon suorittamiseen tarvittavan
informaation puutetta.

Koettu ristiriita tyon ja perheen vaatimus-
ten valilla.

Yksilon kokemus siitd, ettd hanen yksityi-
syyttdaan on loukattu.

Kuvaa teknologian toimintahdiriditd ja
muita odottamattomia toimintoja.

Tilanne, jossa yksilon teknologian kayttoa
seurataan.

[Imid, jossa tietotekniikkaa kdytetddan ne-
gatiiviseen kayttaytymiseen.

Ihminen kokee olevansa pakotettu kaytta-
madn teknologiaa selviytydkseen arjen as-
kareista.

Tutkimus

Tarafdar ym., 2007;
Ragu-Nathan ym.,
2008

Tarafdar ym., 2007;
Ragu-Nathan ym.,
2008

Tarafdar ym., 2007;
Ragu-Nathan ym.,
2008

Tarafdar ym., 2007;
Ragu-Nathan ym.,
2008

Tarafdar ym., 2007;
Ragu-Nathan ym.,
2008

Ayyagari ym., 2011

Ayyagari ym., 2011

Ayyagari ym., 2011

Ayyagari ym., 2011

Fischer ym., 2019

Fischer ym., 2019

Fischer ym., 2019

Shu ym., 2011
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3.3 Teknostressi vapaa-ajalla

Alkujaan teknologiaa on kadytetty enimmékseen apuvilineend toiden tekemiseen,
kuten suorittamaan monimutkaisia laskutehtdvid tai sdilomddn tietoa. Tek-
nostressid onkin perinteisesti tutkittu organisaatioiden niakokulmasta ja liittyen
nimenomaan tyontekoon (kuten Tu ym., 2005; Tarafdar ym., 2007; Ragu-Nathan
ym., 2008; Tarafdar ym., 2010; Ayyagari ym., 2011; Califf, Sarker, Sarker & Fitz-
gerald, 2015; Galluch, Grover & Thatcher, 2015; Tarafdar, Gupta & Turel, 2015;
Brooks, Longstreet & Califf, 2017), mutta my6s vapaa-ajan teknostressitutki-
musta on viime vuosina ilmestynyt (kuten Maier ym., 2012a; Lee, Chang, Lin &
Cheng, 2014; Maier, Laumer, Weinert, ym. 2015; Hsiao, 2017; Salo, Pirkkalainen
& Koskelainen, 2017; Salo, Pirkkalainen, Chua, ym., 2017, Salo, Pirkkalainen,
Chua & Koskelainen, 2022). Jatkuvasti digitalisoituva maailma on lisinnyt tek-
nologiaa ympaérillamme, jolloin my6s internetiin kytkettyjen laitteiden mé&é&ra on
kasvanut voimakkaasti, mikd on lisinnyt teknostressid sekd tyopaikoilla ettd va-
paa-ajalla. Lisdksi hedonistiset jarjestelmait, kuten digitaaliset pelit ja verkkoyh-
teisopalvelut ovat vallanneet arkipdivan teknologian kdyttomme. Ndin motivaa-
tio kadyttdd teknologiaa on siirtynyt koetusta ulkoisesta hyddysté sisdisiin koke-
muksiin, kuten kédytostd saatuun nautintoon (Turel, Serenko & Bontis, 2010; Tu-
rel & Serenko, 2012).

Organisaatioissa teknologiaa kadytetdan useimmiten tyohon liittyviin tehta-
viin ja sen kdytto on usein pakollista, jolloin tyontekijalla ei ole muuta vaihtoeh-
toa kuin kdyttdd madrattyjd jarjestelmid (Ayyagari ym., 2011). Vapaa-ajan tekno-
logian kdytto on kuitenkin erilaista, koska se on vapaaehtoista ja vaikka silld hae-
taan myos hyddyllisyyttd, ovat koettu nautinto ja hauskuus hyodyllisyytta tar-
kedmpid ominaisuuksia (van der Heijden 2004; Brown & Venkatesh 2005). Kun
kayttdjat kokevat jarjestelmén sekd hyodylliseksi ettd nautinnolliseksi, he ovat
tyytyvdisempid sen kayttoon ja kayttavat sitd enemmadn. (Maier ym., 2012b).
Tdlla perusteella voisi kuvitella, ettd vapaa-ajan teknologian kaytto ei aiheuttaisi
stressid, mutta on kuitenkin todettu, ettd yksilot kokevat teknologian aiheutta-
maa teknostressid myos vapaa-ajan kdyttokontekstissa (Maier ym., 2012a; Maier,
Laumer, Eckhardt, ym., 2015; Maier, Laumer & Eckhardt, 2015; Hsiao, 2017; Salo
ym., 2019; Tarafdar, Maier, Laumer & Weitzel, 2019). Vapaa-ajan teknologian
kdytto eroaa organisaatioldhtoisestd kdytosta my0s siind, ettd halutessaan yksilo
voi lopettaa teknologian kdyton, mikali kokee sen epamukavaksi tai stressaa-
vaksi (Maier, 2014). Toissd puolestaan harvoin on tdtd mahdollisuutta. Tutki-
mukset kuitenkin tuovat ilmi, ettd kaikki eivdt lopeta vapaa-ajan teknologian
kayttod teknostressin takia (Maier, Laumer, Weinert, ym., 2015; Sifferlin, 2017;
Salo ym., 2022).

Vapaa-ajan teknostressitutkimus on keskittynyt paddasiassa joko verkkoyh-
teisopalveluiden tuottaman teknostressin tutkimiseen (Maier ym., 2012a; 2012b;
Maier, Laumer, Eckhardt, ym., 2015; Lugman, Cao, Ali, Masood & Yu, 2017; Salo,
Pirkkalainen & Koskelainen, 2017; Salo ym., 2019), tai dlypuhelinten aiheuttaman
teknostressin tutkimiseen (Lee, Jin & Choi, 2012; Lee ym., 2014; Salo ym., 2018).
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Nadissd tutkimuksissa eniten teknostressid ovat yleensd aiheuttaneet invaasio, eri-
laiset ylikuormituksen tunteet ja addiktio, jotka esitelldédn vapaa-ajan konteks-
tissa tarkemmin seuraavaksi.

3.4 Teknostressitekijdt vapaa-ajan tutkimuksissa

Vapaa-ajan teknostressitutkimuksissa on kdytetty sekd luvussa 3.1 esiteltyja tek-
nostressitekijoitd, ettd madritelty tdysin uusia, vapaa-ajan kontekstiin sopivia tek-
nostressitekijoitd. Vapaa-ajan kontekstiin sopivista teknostressitekijoistd keskei-
simpid kdydadan lapi tassa luvussa.

Samantyyppiseen stressitekijadn kuin Shun ym. (2011) esittdméaan riippu-
vaisuuteen teknologiasta on pddtynyt myos Salo ym. tutkimuksissa (Salo, Pirk-
kalainen & Koskelainen, 2017; Salo ym., 2019), jotka esittelivit verkkoyhteisopal-
veluiden stressitekijand liiallisen riippuvaisuuden verkkoyhteisopalveluista
(SNS overdependence). Télld tarkoitetaan ihmisen voimakasta riippuvaisuutta
verkkoyhteisopalveluista pédivittdisissd toiminnoissaan, kuten verkkoyhteisopal-
velun tarkistaminen ensimmadiseksi aamulla tai padsaantoisen kommunikoinnin
tapahtuminen verkkoyhteisopalvelussa. On kuitenkin huomattava, ettd tdllainen
riippuvaisuus ei aina viittaa addiktioon, silld riippuvaisuudessa ei valttamatta
esiinny pakonomaista kayttoa tai muita addiktiolle tyypillisid oireita, kuten vie-
roitusoireita mikéli palvelua ei pddse kdyttamadn tai teknologian kdyton aiheut-
tamia muutoksia mielialassa (Turel, Serenko & Giles, 2011; Salo ym., 2022). Salo
ym. (Salo, Pirkkalainen & Koskelainen, 2017; Salo ym., 2019) esittelevét stressite-
kijand my06s verkkoyhteisopalveluiden ylikuormituksen, jolla tarkoitetaan jat-
kuvaa valtavaa m&ardd informaatiota, jota yksilo kohtaa kéyttdessdan verkkoyh-
teisopalvelua. Kayttdjdlle tulee informaatiota monilta eri kanavilta, ja ne usein
vaativat kayttdjaltd sekd huomiota ettd jonkinlaista reagointia. Seka riippuvai-
suus ettd ylikuormitus aiheuttavat yksilolle muun muassa keskittymisvaikeuksia
ja ongelmia nukkumisessa. (Salo ym., 2019.)

Lisdksi verkkoyhteisdpalveluihin liittyvista stressitekijoistd Salo ym. (Salo,
Pirkkalainen & Koskelainen, 2017; Salo ym., 2019) mainitsevat yksilon kokeman
riittimattomyyden tunteen (life comparison discrepancy), jossa ihminen vertai-
lee itseddn ja omaa eldmé&dnsd muihin ihmisiin verkkoyhteisdpalvelussa, mika
aiheuttaa stressid. Toisena on mainittu verkkokeskustelukonflikti (online dis-
cussion conflict), jolla viitataan yksityisiin tai julkisiin kiistoihin kahden tai use-
amman verkkoyhteisopalvelun kayttdjan valilld. Kiistojen aiheet vaihtelevat po-
litiikasta vapaa-aikaan, ja moni kayttdja kertoo kokevansa drsytysta siitd, miten
henkilokohtaisiksi ja ilkeiksi kiistat menevét. Viimeisend stressitekijana listataan
yksityisyyden ja turvallisuuden hallitsemattomuus (privacy and security un-
controllability), jossa yksilo kokee, ettei hdnelld ole mahdollisuuksia hallita mita
henkilokohtaisia tietoja hdnestd jaetaan verkkoyhteisopalvelussa tai sen taustalla.
Yksilo pelkédd, ettd henkilokohtaisten tietojen jakaminen voi kddntyd hantd itse-
ddn vastaan, jos hdnen verkostonsa jasenet "tietdvit liikaa" tai tiedot paatyvat
vadriin kdsiin. Nama stressitekijdt aiheuttavat ongelmia sekd identiteetissd ettd
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sosiaalisissa suhteissa. Identiteettiongelmilla viitataan kdyttdjien jannitteisiin,
jotka liittyvit heiddn késitykseensd itsestddn ja kasitysten vélittamiseen muille.
Sosiaalisten suhteiden ongelmat kuvaavat verkkoyhteistpalvelun negatiivisia
vaikutuksia yksilon vuorovaikutukseen muiden kanssa. Esimerkiksi yksilo voi
kokea ahdistavana lukea tyokaverinsa provosoivan pdivityksen, jolloin kasitys
tyokaverista tietynlaisena ihmisend muuttuu. (Salo, Pirkkalainen & Koskelainen,
2017.)

Maier on tutkinut paljon nimenomaan hedonistisen ja vapaaehtoisen tek-
nologian kayttoon liittyvad teknostressida (Maier, 2014). Tutkimuksessa, joka ka-
sitteli verkkoyhteisopalveluiden tuottamaa stressid Maier ym. (2012a) nime&vit
viisi verkkoyhteisopalveluihin liittyvaa teknostressitekijad. Nama ovat invaasio
(invasion), kaava (pattern), monimutkaisuus (complexity), paljastus (disclo-
sure), sekd epdvarmuus (uncertainty). Invaasiolla tarkoitetaan verkkoyhteisopal-
velun muuttumista erottomasti osaksi yksilon jokapdivdistd eldamad, jolloin sen
voidaan kokea tunkeutuneen yksilon elamaan. Kaava on kokemus siitd, ettd yk-
silo on pakotettu mukauttamaan omaa kayttdytymismalliaan verkkoyhteisopal-
veluun sopivaksi. Esimerkiksi mikili suurin osa yksilon ja tdimén tuttavien vali-
sestd kommunikoinnista kdyddan jonkin verkkoyhteisopalvelun vilitykselld, yk-
silo kokee olevansa pakotettu kdyttaimaan kyseistd palvelua aktiivisesti, jotta han
pystyy kommunikoimaan muiden kanssa. Sekd invaasio ettd kaava ovat saman-
tyyppisid stressitekijoitd kuin aiemmin Shun ym. (2011) ja Salon ym. (Salo, Pirk-
kalainen & Koskelainen, 2017; Salo ym., 2019) esittamadt riippuvaisuus-stressite-
kijat. Verkkoyhteisopalvelussa koettu monimutkaisuus on yksilon kokemus siitd,
ettd verkkoyhteisopalvelua on vaikea kayttad ja yksilo kokee, ettei hdn osaa kéayt-
tad kaikkia verkkoyhteisopalvelun tarjoamia ominaisuuksia tehokkaasti. Epavar-
muus puolestaan viittaa verkkoyhteisopalvelun sovellusten, ehtojen ja termien
jatkuvaan muuttumiseen, joka aiheuttaa epavarmuutta kayttdjissd. Paljastus viit-
taa siihen, ettd yksilo kokee olevansa pakotettu jakamaan tietoa itsestddn, sekd
seuraamaan muiden kdyttdjien kuulumisia ja pédivityksid ollakseen ajan tasalla
sosiaalisesta statuksestaan. (Maier ym., 2012a; Maier, 2014; Maier, Laumer, Eck-
hardt, ym., 2014; Maier, Laumer, Weinert, ym. 2015.) Maier ym. (2012b; 2014;
Maier, Laumer, Eckhardt, ym., 2014) ovat tuoneet esille my6s niin sanotut sosi-
aaliset stressitekijit, jotka ovat sosiaalisen informaation ylikuormitus (social in-
formation overload), sosiaalisen kommunikoinnin ylikuormitus (social com-
munication overload) ja sosiaalisen toiminnan ylikuormitus (social action over-
load). Nama stressitekijadt ovat sidoksissa nimenomaan sosiaalisiin jdrjestelmiin,
kuten verkkoyhteisopalveluihin. Sosiaalisen informaation ylikuormitus on yksi-
16n kokemus sosiaalisesta informaatiotulvasta. Verkkoyhteisopalvelussa yksilo
saa kasiteltdviakseen jatkuvasti erilaista informaatiota muista kayttdjistd, mika
voidaan kokea kuormittavana. Sosiaalisen kommunikaation ylikuormituksella
tarkoitetaan tilannetta, jossa yksilo kokee olevansa velvoitettu kommunikoimaan
monen eri ihmisten kanssa useiden eri kanavien kautta. Verkkoyhteisopalvelut
mahdollistavat useiden eri viestintdkanavien kayton ja keskustelu voi tapahtua
esimerkiksi yksityisissd chateissa, ryhméchateissa, videopuheluissa tai julkisesti
toisen seindlld. Sosiaalisen kommunikaation ylikuormitusta lisdd, mikali
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kommunikointi tapahtuu ei-toivottujen viestintikumppaneiden kanssa, ei-toivo-
tussa tilanteessa ja viestien sisdlté on epamukavaa. Sosiaalisen toiminnan yli-
kuormitus puolestaan kuvaa yksilon kokemusta siitd, ettd haneltd vaaditaan liian
paljon toimia vastatakseen sosiaalisen ympadristonsd sosiaalisiin vaatimuksiin.
Yksilo kokee olevansa pakotettu reagoimaan, auttamaan tai tekemddn asioita
verkkoyhteisopalvelussa julkaistavien viestien vuoksi, esimerkiksi tarjoutumaan
muuttoavuksi muuttoa tekeville ystdvélle tai reagoimaan entisen tydkaverin
muuttuneeseen parisuhdestatukseen. (Maier ym., 2012b; 2014; Maier, Laumer,
Eckhardt, ym., 2014.)

Maierin (2014) hedonistiseen kayttoon liittyvien tutkimusten mukaan tu-
lokset osoittavat, ettd stressid koetaan hedonistisessa kadytossa ldhinnd ndiden so-
siaalisten stressitekijoiden kautta, ei niinkddn teknologian ominaisuuksien takia.
Tarafdar ym. (2007) ja Ragu-Nathan ym. (2008) esittamistad teknostressitekijoistd
invaasio ja monimutkaisuus lisdsivit stressid, epavarmuudella puolestaan ei ol-
lut merkittavad vaikutusta. Teknouupumuksen kokemiseen sosiaalisilla stressi-
tekijoilld oli merkittava vaikutus, kun taas Tarafdarin ym. (2007) ja Ragu-Natha-
nin ym. (2008) teknostressitekijoilld oli vain heikko vaikutus.

Vapaa-ajan teknostressitutkimuksissa tulee usein ilmi my6s termit addiktio
ja pakonomainen kiytto. Namad eivit suoranaisesti ole stressitekijoitd, mutta tut-
kimusten mukaan lisdavat koettua stressid (Salanova, Llorens & Cifre, 2013; Lee
ym., 2014; Brooks ym., 2017). Salanova ja muut (2013) kuvaavat teknoaddiktiota
negatiiviseksi psykologiseksi kokemukseksi, joka johtuu hallitsemattomasta pa-
kosta kayttdd teknologiaa, milloin vain ja missd vain, sekd kayttda sitd kohtuut-
tomia aikoja kerrallaan. Addiktio ilmenee my®6s yksilon kayttaytymismalleina,
kuten jatkuvana ilmoitusten odottamisena, hallinnan puutteena tai vaikeuksina
olla kayttamaittd teknologiaa (Salanova ym., 2013). Samantyyppiseen tulokseen
ovat pddsseet aikaisempien tutkimusten perusteella Turel ym. (2011, s. 1044),
jotka madrittelevit teknoaddiktion psykologiseksi tilaksi, jossa teknologiaa kay-
tetddn siind madrin ettd seuraavat tyypilliset kdyttaytymisriippuvuuden oireet
toteutuvat:

1) teknologia hallitsee yksilon ajatuksia ja kdyttaytymistd, 2) negatiiviset tunteet, jotka
syntyvit jos yksilo ei paddse kdyttamaan teknologiaa, 3) muut pdivittdiset toiminnot
karsivat teknologian kaytostd, 4) yksilo ei pysty vapaaehtoisesti vahentdméan tekno-
logian kayttod, 5) sietokyvyn kasvu, jolloin yksilon pitdd kayttdd teknologiaa enem-
man ja enemmaén saadakseen hyvénolon tunteen ja 6) teknologian kaytto aiheuttaa
muutoksia mielialassa.

Brooks ym. (Brooks, Schneider, & Wang, 2016; Brooks ym., 2017) havaitsivat, ettd
jatkuvalla hedonististen jdrjestelmien kaytolld voi olla yhteyksid addiktioon tai
pakonomaiseen kayttoon. Lisdksi internetaddiktio ja sosiaalisen median addiktio
kasvattivat merkittdvéasti sosiaaliseen mediaan liittyvdd teknostressid (Brooks
ym., 2016; 2017). Internetin ja dlylaitteiden suosio arjen kédytossa altistaa teknoad-
diktiolle, kun internetistd on tullut olennainen osa jokapdivéistd elaméad. Turel ja
Serenko (2012) esittavat, ettd kun verkkoyhteisopalvelun kayttsjat lisdavat kayt-
toaikaansa, heiddn toimintojen maédrdnsd ja kaytostd saamansa nautinto
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lisdéntyy, jolloin verkkoyhteisopalvelun kaytto muuttuu tavanomaiseksi. Kun
tavanomaisen kdyton méddrd puolestaan kasvaa, jotkut kayttdjiat voivat alkaa il-
maista teknoaddiktion oireita (Turel & Serenko, 2012). Addiktiota voi siis kuvata
teknologian tuottamana tapana, joka voimistuu liiallisesti muuttuen lopulta psy-
kologiseksi riippuvuussuhteeksi.

Pakonomaisen kdyton ja addiktion yhteydessa kdytetddan usein termid pait-
sijdamisen pelko (fear of missing out eli fomo), varsinkin tutkittaessa verkkoyh-
teisopalveluiden tai dlypuhelimien aiheuttamaa teknostressid, kuten tutkimuk-
sissa Abel, Buff & Burr, 2016; Beyens, Frison & Eggermont 2016; Elhai, Levine,
Dvorak, Hall, 2016; Fuster, Chamarro, & Oberst ym., 2017 ja Dhir, Yossatorn,
Kaur & Chen, 2018. Paitsijadmisen pelkoa on kuvattu ldpitunkevaksi ja epamiel-
lyttaviaksi peloksi siitd, ettd muilla saattaa olla positiivisia kokemuksia, joista ko-
olla jatkuvasti yhteydessd toisiin ihmisiin ja tietdd heiddn tekemisistdan. (Przy-
bylski, Murayama, DeHaan & Gladwell, 2013.) Paitsijaamisen pelon on todettu
lisddvéan dlypuhelimen pakonomaista kayttod (Elhai ym., 2016; Tugtekin, Barut
Tugtekin, Kurt & Demir, 2020), ja varsinkin verkkoyhteisdpalveluiden liikakéayt-
tod (Beyens ym., 2016; Przybylski ym., 2013), mikd voi johtaa addiktioon verkko-
yhteisopalvelusta (Swar & Hameed, 2017). Reinecken ja ym. (2017) tutkimuk-
sessa todetaan, ettd sosiaalinen paine ja paitsijadmisen pelko lisddvat kommuni-
kaation ylikuormitusta ja moniajoa, mika puolestaan lisdd yksilon stressid ja kas-
vattaa riskid erilaisille terveysongelmille. My6skin Dhirin ja muiden (2018) tutki-
muksessa pakonomainen kayttd ja paitsijidmisen pelko ovat stressitekijoitd,
jotka aiheuttavat verkkoyhteisopalveluun liittyvdda uupumusta. Tutkimustulos-
ten mukaan uupumus puolestaan johti kohonneeseen kokemukseen ahdistuk-
sesta ja masennuksesta (Dhir ym., 2018).

3.5 Taulukko vapaa-ajan teknostressitekijoista

Tiivistelméat keskeisimmistd vapaa-ajan teknostressitekijoistd on koottu tauluk-
koon 2 (taulukko 2).

TAULUKKO 2 Vapaa-ajan teknostressitekijit

Teknostressitekijd = Selite Tutkimus

Liiallinen Kuvaa yksilon voimakasta riippuvai- Salo, Pirkkalainen & Kos-
riippuvaisuus suutta verkkoyhteisopalveluista pdivit- kelainen, 2017; Salo ym.,
verkkoyhteiso- tdisissd toiminnoissa. 2019

palveluista

Verkkoyhteiso- Tarkoitetaan jatkuvaa valtavaa maardda Salo, Pirkkalainen & Kos-
palveluiden informaatiota, jota kayttdja kohtaa kelainen, 2017; Salo ym.
ylikuormitus kadyttdessadn verkkoyhteisopalvelua. 2019

(jatkuu)
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Invaasio

Kaava

Monimutkaisuus

Paljastus

Epdavarmuus

Addiktio ja
pakonomainen
Kiytto
Paitsijddmisen
pelko, fomo

Yksilon kokema
riittimattomyyden
tunne
Verkkokeskustelu-
konflikti

Yksityisyyden
ja turvallisuuden
hallitsemattomuus

Sosiaalinen
ylikuormitus
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Yksilo kokee verkkoyhteisopalvelun
tunkeutuneen erottomasti osaksi yksi-
16n jokapdivéistd elamad.

Kokemus siitd, ettd yksilo on pakotettu
mukauttamaan omaa kayttdytymismal-
liaan verkkoyhteisopalveluun sopi-
vaksi.

Kokemus siitd, ettd verkkoyhteisdpalve-
lua on vaikea kayttdd, eikd sitd osata
kayttad tehokkaasti.

Yksilo kokee olevansa pakotettu jaka-
maan tietoa itsestddn, sekd seuraamaan
aktiivisesti muiden kayttdjien paivityk-
sid.

Verkkoyhteisopalvelun sovellusten, eh-
tojen ja termien jatkuva muuttuminen.

Negatiivinen psykologinen tila, joka joh-
tuu hallitsemattomasta pakosta kayttaa
teknologiaa.

Epédmiellyttava tunne siitd, ettd muilla
saattaa olla positiivisia kokemuksia,
joista kokija jda paitsi, koska ei ole pai-
kalla.

Yksilo vertailee itseddn ja omaa eld-
mddnsd muihin kayttdjiin verkkoyhtei-
sopalvelussa.

Yksityiset tai julkiset kiistat kahden tai
useamman verkkoyhteisopalvelun kayt-
t4jan valilla.

Yksilo kokee, ettei hanelld ole mahdolli-
suuksia hallita mitd henkilokohtaisia tie-
toja hdnestd jaetaan verkkoyhteisopalve-
lussa tai sen taustalla.

Yksilon kokemus verkkoyhteisdpalve-
lun tuottamasta ylikuormituksesta. Yli-
kuormitusta voidaan kokea informaa-
tion, kommunikaation tai sosiaalisen toi-
minnan takia.

Maier ym., 2012a; Maier
2014; Maier, Laumer, Eck-
hardt, ym., 2014; Maier,
Laumer, Weinert, ym.
2015

Maier ym., 2012a; Maier
2014; Maier, Laumer, Eck-
hardt ym., 2014; Maier,
Laumer, Weinert, ym.
2015

Maier ym., 2012a; Maier
2014; Maier, Laumer, Eck-
hardt ym., 2014; Maier,
Laumer, Weinert, ym.
2015

Maier ym., 2012a; Maier
2014; Maier, Laumer, Eck-
hardt ym., 2014; Maier,
Laumer, Weinert, ym.
2015

Maier ym., 2012a; Maier
2014; Maier, Laumer, Eck-
hardt ym., 2014; Maier,
Laumer, Weinert, ym.
2015

Turel ym., 2011;

Salanova ym., 2013

Przybylski ym., 2013;
Dhir ym., 2018

Salo, Pirkkalainen & Kos-
kelainen, 2017; Salo ym.,
2019
Salo, Pirkkalainen & Kos-
kelainen, 2017; Salo ym.,
2019
Salo, Pirkkalainen & Kos-
kelainen, 2017; Salo ym.,
2019

Maier ym., 2012b; Maier
2014; Maier, Laumer, Eck-
hardt, ym., 2014
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3.6 Eustressi, distressi ja neutraali stressi
teknostressitutkimuksissa

Iso osa aiemmista teknostressitutkimuksista on keskittynyt negatiiviseen distres-
siin (Le Fevre ym., 2003; Ayyagari ym., 2011; Tarafdar ym., 2011; Lee ym., 2014),
mutta viime vuosina on kiinnitetty huomiota myo6s positiiviseen teknostressiin
(Califf ym. 2015; Srivastava ym. 2015; Califf & Martin, 2016; Salo ym. 2018; Ta-
rafdar, Cooper, ym., 2019). Positiivisia stressireaktioita on todettu olevan muun
muassa Tu ym. (2005) tutkimuksessa, jossa he 16ysivét positiivisen yhteyden tek-
noylikuormituksen ja tyontekijoiden tuottavuuden kanssa. Tadssd on kuitenkin
huomioitava, ettd muut tutkimukset eivit ole 16ytaneet yhteyttd ylikuormituksen
ja tehokkuuden kanssa, vaan pdinvastoin, ylikuormitus on heikentdnyt tehok-
kuutta sekd toissd ettd opiskeluissa (Srivastava ym., 2015; Tarafdar ym., 2015;
Upadhyaya & Vrinda, 2020). Toisaalta Wajcman ja Rose (2011) tuovat ilmi, etta
kun tyontekijat kayttavit tietojdrjestelmid positiivisten ja motivoivien paineiden
alla, tulokset voivat johtaa tyon jdljen ja tyotehokkuuden kasvamiseen. Myos Ta-
rafdarin, Cooperin, ym. (2019) mukaan teknologian tuomat haasteet voivat lan-
nistamisen sijaan motivoida ihmistd, kun timd haluaa “kdyda ongelman kimp-
puun” ja oppia, mikd puolestaan johtaa positiivisiin lopputuloksiin. Eustressi saa
ihanteellisissa olosuhteissa ihmisen toimimaan tarkkaavaisesti ja tehokkaasti
(Tarafdar, Cooper, ym. 2019). Tatd tukee Eckhardtin ja muiden (2013) silméan liik-
keitd tutkiva tutkimus, jossa suorituspaineiden alla olevat yksilot kayttivat tek-
nologiaa tehokkaammin kuin he, jotka eivét olleet suorituspaineiden alaisina.
Stressi ja teknostressi eivit siis ole pelkdstddn pahasta, vaan niilld on vastapai-
noisesti positiivisiakin seurauksia.

Kuten jo kerrottu, stressin kokeminen on subjektiivista, ja yksilon oma tul-
kinta tilanteesta vaikuttaa sithen, kokeeko hin tilanteen ja sen seuraukset nega-
tiivisena, positiivisena vai neutraalina. Salo ym. (2018) tutkivat millaisia erilaisia
teknostressireaktioita dlypuhelinten kayttdjat kokevat kohdatessaan hairittilan-
teen dlypuhelinta kdytettdessd. Aikaisempi tutkimus ei ole selittdnyt, miksi tieto-
tekniikan kayttdjdt reagoivat eri tavoin samankaltaisiin tietoteknisiin tapahtu-
miin, erityisesti erilaisiin mahdollisesti stressaaviin tapahtumiin. Tutkimukses-
saan Salo ym. (2018) havaitsivat ettd kayttdjdat suhtautuvat kohtaamiinsa vikoihin
5 eri tavalla, joista kaksi kuvastaa negatiivisia distressireaktioita, kaksi muuta
neutraaleja ei-stressi-reaktiota ja yksi kuvastaa positiivista eustressireaktiota. Re-
aktiot jaettiin viiteen eri narratiiviin. Narratiivi 1 ei koe dlypuhelinta tarkednsd,
joten dlypuhelimen hdirittilanteilla ei ole heille suurta merkitystd, minka takia
tilanne ei johda stressireaktioon. Narratiivi 2 ei tunne dlypuhelimia eika ole tot-
tunut kdyttdamaan niitd, mikad heikentdd kayttdjan omaa luottamusta siihen, ettd
hén voittaa mahdolliset vikatilanteet, mikd puolestaan johtaa negatiiviseen stres-
sireaktioon. Narratiivi 3 on itsevarma dlypuhelimen kaytostd, mutta kokee vika-
tilanteet ahdistavina ja stressaavina, koska dlypuhelimet ovat ratkaiseva osa hei-
dén jokapdivdistd elamé&adnsa ja vikatilanteet aiheuttavat hdirivita pdivaan. Nar-
ratiivi 4 kdyttad dlypuhelimia pdivittdin ja on luottavainen selvittimddn eteen
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tulevat vikatilanteet. Heilld on my0s usein vikatilanteita, joten he ovat tottuneita
niihin, mikd johtaa neutraaliin stressireaktioon. Narratiivi 5 puolestaan kuvaa
kayttdjid, joita dlypuhelimet kiehtovat ja he tuntevat jopa innostusta kohdates-
saan vikatilanteita, koska ne tarjoavat heille haastetta ja stimulaatiota, mika joh-
taa positiivisiin stressireaktioihin. (Salo ym., 2018.)

3.7 Teknostressin lievennyskeinoja

Teknostressin negatiivisten vaikutuksen lieventdmiselld on positiivisia vaikutuk-
sia yksilolle, mutta my6s laajemmin yhteiskunnalle (Salo ym., 2022). Organisaa-
tioissa tyontekijoiden teknostressid lievennetdan muun muassa tarjoamalla tyon-
tekijoille teknistd tukea, kehittamalld tyontekijan teknistd osaamista ja kannusta-
malla tyontekijdd osallistumaan esimerkiksi teknologian kadyttoonottoon (Ragu-
Nathan ym., 2008; Tarafdar ym., 2011). Huomioitavaa on, ettd vapaa-ajan tek-
nostressin lievennys on erilaista, silld siind ei ole tdllaisia organisaation tukitoi-
mia tarjolla.

Lazaruksen ja Folkmanin (1984) mukaan stressid voi hallita joko ongelma-
suuntautuneilla tai tunnesuuntautuneilla keinoilla. Ongelmasuuntautuneihin
keinoihin liittyy pyrkimys muuttaa tai hallita stressaavaa tilannetta (Lazarus &
Folkman, 1984, s. 150). Stressitekijd voidaan siis pyrkid esimerkiksi poistamaan
kokonaan tai vélttamaan sen kohtaamista. Tunnesuuntautuneissa keinoissa puo-
lestaan keskitytddn tunteiden kasittelyyn ja tapaan ajatella (Lazarus & Folkman,
1984, s. 150, Tarafdar, Maier, ym., 2019). T4lloin stressid késitelldan esimerkiksi
muuttamalla omia ajatustapoja tai meditaation avulla (Tarafdar, Maier, ym., 2019;
Schmidt, Frank & Gimpel., 2021). Schmidtin ja muiden (2021) mukaan yksilot
kayttavat sekaisin sekd ongelmasuuntautuneita ettd tunnesuuntautuneita kei-
noja lieventdessddn stressid.

Vapaa-ajan teknostressitutkimusten perusteella ongelmasuuntaisia keinoja
on muun muassa teknologian ominaisuuksien muokkaus, teknologian kayton
muokkaus, vaihtaminen toiseen teknologiaan, viliaikainen tauko ja kéyton lo-
pettaminen kokonaan (Maier, Laumer, Weinert, ym., 2015; Salo, Pirkkalainen,
Chua & Koskelainen, 2017; Salo ym., 2022). Teknologian ominaisuuksien muok-
kaus tarkoittaa teknologian muokkaamista niin, ettd se aiheuttaa vahemman
stressid, esimerkiksi muokkaamalla sovelluksen ilmoitus- tai déniasetuksia. II-
moitusasetukset voidaan ottaa esimerkiksi kokonaan pois. (Salo, Pirkkalainen,
Chua, ym., 2017; Salo ym., 2022.)

Teknologian kdyton muokkaamisella puolestaan kuvataan tilannetta, jossa
kayttdja muokkaa tapaa, jolla kdyttdd teknologiaa. Tdllainen keino voi olla esi-
merkiksi kdyton rajoittaminen tiettyihin aikoihin, puhelimen jattaminen pois
ruokapdydéstd ja seurattavien henkildiden viahentdaminen verkkoyhteisopalve-
lussa. (Salo, Pirkkalainen, Chua, ym., 2017; Salo ym., 2022.) Vaihtamisella toiseen
teknologiaan tarkoitetaan keinoa, jossa stressaava teknologia vaihdetaan toiseen,
vahemmin stressaavaan teknologiaan. Téllainen keino voisi olla esimerkiksi &ly-
puhelimen vaihtaminen vanhempaan ja pelkistetympddn versioon, tai
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siirtyminen kdyttimadan tiettyd sovellusta puhelimelta tietokoneelle, tarkoituk-
sena vahentdd kayttod ja sitd kautta stressid. (Salo ym., 2022.) Viliaikainen tauko
tarkoittaa teknologian kdyton lopettamista tietyksi ajaksi, esimerkiksi kuukau-
den ajaksi. Yksil6 palaa kuitenkin kdyttamaddan teknologiaa tauon jdlkeen, eikd
teknologiaa poisteta tdysin. (Salo ym., 2022.) Viimeinen ongelmasuuntautunut
keino onkin kdyton lopettaminen kokonaan lopullisesti esimerkiksi poistamalla
sovellus tai antamalla tai myymalld laite pois (Maier, Laumer, Weinert, ym., 2015;
Salo ym., 2022). Salon ja muiden (2022) tutkimuksessa todettiin teknologian kay-
ton muokkaaminen helpoksi tavaksi lieventdd teknostressid, vaihtaminen ja tila-
pdinen tauko koettiin kohtalaisen helpoksi ja vastaavasti kdyton lopettaminen
kokonaan koettiin hankalaksi.

Tunnesuuntautuneita keinoja puolestaan on listattu Salo ym. (Salo, Pirkka-
lainen, Chua, ym., 2017) tutkimuksessa, jossa tunnesuuntautuneiksi keinoiksi
loydettiin teknostressitekijan sietiminen, rasitteesta palautuminen (recovery
from strain) ja tunteiden purkaminen (venting). Sietdmiselld tarkoitetaan yksilon
omien henkilokohtaisten reaktioiden muokkaamista niin, ettd hidn sietdd tek-
nostressitekijdd paremmin. Talldin yksilo ei siis suoraan fyysisesti muokkaa tek-
nostressitekijdd, vaan omia ajatuksiaan ja tunteitaan liittyen teknostressitekijdan.
Tdllaisia keinoja voi olla esimerkiksi kyseenalaistamalla teknologian tarkeyttd it-
selleen tai asennoitumalla rauhallisemmin teknologian kayttoon. (Salo, Pirkka-
lainen, Chua, ym., 2017.) Rasitteesta palautuminen puolestaan sisdltdd poistumi-
sen hetkeksi teknologian luota tai laitteen sulkemisen joksikin aikaa. Ajatuksena
on, ettd poistumalla stressaavan teknologian luota, yksilo voi rauhoittua ja kéasi-
telld stressid paremmin, kun mieli on rauhoittunut (Salo, Pirkkalainen, Chua, ym.,
2017). Viimeisend keinona on listattu tunteiden purkaminen. Tama voi tapahtua
yksin tai yhdessé, kasvokkain tai verkossa. Tunteiden purkaminen voi olla sanal-
lista, kuten kiroilu, huutaminen tai keskustelu toisen kanssa, mutta se voi olla
my0s fyysistd, kuten laitteen hajottaminen suutuspdissdan. (Salo, Pirkkalainen,
Chua, ym., 2017.) Tunnesuuntautuneihin lievennyskeinoihin voidaan laskea
myo6s Tarafdar, Maier, ym. (2019) tutkimuksessa esille tullut harhauttaminen.
Harhautuksessa yksilé harhauttaa itseddn stressaavasta tilanteesta tekemall jo-
tain muuta. Harhautus voi tapahtua stressaavan teknologian ulkopuolella, kuten
siirtymalld jonkin harrastuksen pariin tai stressaavan teknologian sisalla. Talloin
yksilo jatkaa teknologian kayttod, mutta siirtyy tekemddn teknologian sisalld jo-
tain muuta, kuin stressaavaa asiaa. Harhautuksen ideana on saada yksil® jonne-
kin miellyttavampaéan tilanteeseen ja pois stressaavasta tilanteesta joko fyysisesti
tai kognitiivisesti. (Tarafdar, Maier, ym., 2019.) Taulukkoon 3 on kuvattu tiivis-
telmat keskeisimmistd teknostressin lievennyskeinoista (taulukko 3).
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TAULUKKO 3 Tiivistelmat teknostressin lievennyskeinoista

Ongelma-suun- Esimerkkeja Tunne-suuntau-  Esimerkkeja
tautunut tunut
Teknologian IImoitus- tai d&ni- Teknostressiteki- Oma asenne
ominaisuuksien asetusten muokkaus, jan teknologiaa kohtaan,
muokkaus kuten viestidédnien hil- sietiminen esimerkiksi mietti-
jentaminen. malld omia arvoja ja
suhtautumalla tekno-
logiaan rauhallisem-
min.
Teknologian Laitteen jattaminen Rasitteesta Poistuminen stressaa-
kayton laukkuun lounaan palautuminen vasta tilanteesta het-
muokkaus ajaksi. keksi, jotta mieli voi
rauhoittua.
Vaihtaminen toi- Vaihtaminen Tunteiden Kiroilu, huutaminen,
seen teknologi- toiseen teknologiaan, =~ purkaminen keskustelu yksin tai
aan kuten siirtyminen muiden kanssa. Myds
kayttimaan tiettyd so- fyysinen, kuten lait-
vellusta puhelimelta teen hajottaminen.
tietokoneelle.
Viliaikainen Tauon pitdiminen tek-  Harhautus Siirrytdan tekemdan
lopetus nologiasta, esimer- jotain muuta, kuin
kiksi 2 kuukauden stressaavaa asiaa, joko
ajan. teknologian ulkopuo-
lelle tai jatkamalla tek-
nologian kayttod,
mutta eri asian
parissa.
Kiyton Laitteen, sovelluksen
lopettaminen ym. kidyton lopettami-
kokonaan nen lopullisesti.
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4 DIGITAALISET PELIT

Digitaalinen pelaaminen on nykyddn maailmanlaajuisesti suosittua ja pelaami-
nen on osa monen ihmisen jokapdivdistd elaméa. Interactive Software Federation
of Europe ja European Games Developer Federation julkaisivat elokuussa 2021
yhteisraportin, jonka mukaan Euroopassa 50 % ikdluokista 6-64 pelaa digitaalisia
pelejd ja ndistd 76 % pelaa vahintddn tunnin viikossa. Keskimaérin ihmiset Eu-
roopassa pelaavat 9,5 tuntia viikossa. Vertailukohteena sosiaalisessa mediassa
vietetddn aikaa 14 tuntia viikossa ja televisiota katsotaan 23,5 tuntia viikossa. (In-
teractive Software Federation of Europe, 2021.) Puolestaan suomalaisista digitaa-
lisia pelejd ainakin joskus pelaa 78,7 % vaestostd, ja aktiivisesti, eli vahintdan ker-
ran kuukaudessa, niitd pelaa 63,6 % (Pelaajabarometri 2020). Tadssd tutkielmassa
digitaalisilla peleilld viitataan peleihin, joita voidaan pelata tietokoneilla, table-
teilla, pelikonsoleilla, puhelimilla tai nettiselaimilla. Sana “digitaaliset pelit” on
vakiintunut tarkoittamaan pelejd, joita pelataan jollakin digitaalisella laitteella
(Kallio, Mdyréd, Kaipainen, 2009). Sana videopeli menee yldkésitteen digitaalinen
peli alle ja tarkoittaa tdssd tutkielmassa samaa kuin digitaalinen peli.

4.1 Pelit ja pelaaminen

Egenfeldt-Nielsenin, Smithin ja Toscan (2016) mukaan pelille ja pelaamiselle ei
ole yhtd selkedd madritelm&d. Vuosien aikana pelille ja pelaamiselle on yritetty
antaa useita eri madritelmid. Madritelmia on annettu seka formaalisia, jotka yrit-
tavét olla mahdollisimman yhdenmukaisia ja tarkkoja, ettd kdytannonldheisem-
pidkin madritelmid. Uudemmista kirjoittajista formaalia madritelmda on ehdot-
tanut muun muassa Salen ja Zimmerman (2004), joiden mddritelmdn mukaan
peli on jdrjestelmd, jossa pelaajat osallistuvat keinotekoiseen konfliktiin - esimer-
kiksi haaste kilpailla toista pelaajaa vastaan tai kukistaa pelin loppuvihollinen -
ja jossa on sddnnot, jotka madrittavat mitd pelaajat voivat ja eivét voi tehda. Li-
sdksi lopputuloksen on oltava mitattavissa (Salen & Zimmerman, 2004). Juulin
(2003) méadaritelmd on hyvin samantyyppinen. Juulin mukaan peli on sdantoihin
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pohjautuva jadrjestelmd, jolla on vaihteleva, mutta mitattavissa oleva lopputulos.
Eri lopputuloksille annetaan eri arvot ja arvo voi olla positiivinen tai negatiivinen.
Pelaaja pyrkii vaikuttamaan lopputulokseen, koska on emotionaalisesti kiinnos-
tunut lopputuloksesta. Pelid voidaan pelata tosielamén seurauksilla tai ilman.
(Juul, 2003.)

Pragmaattisia ldhestymistapoja puolestaan on esittinyt muun muassa peli-
suunnittelija Sid Meier ilmaisella lyhyesti ja ytimekk&dsti: “Peli on sarja mielen-
kiintoisia valintoja” (Egenfeldt-Nielsen ym., 2016, s. 50). Toinen yleisesti kédytetty
(Egenfeldt-Nielsen ym., 2016, s. 51) kdytdnnonldheinen ldhestymistapa on
Hunicken, Leblancin ja Zubekin (2004) MDA-malli (Mechanics, Dynamics and
Aesthetics), joka toimii pelien méaéarittelyn lisdksi myos tyokaluna pelien tutkimi-
sessa ja suunnittelussa. MDA-mallissa peli on jaettu kolmeen erilliseen osaan:
mekaniikka, dynamiikka ja estetiikka. Mekaniikka on pelin sddnnot ja koodi,
jonka pddlle peli rakennetaan. Dynamiikka on tapa, jolla pelid pelataan perus-
tuen mekaniikkoihin. Estetiikka puolestaan on myonteiset tunteet, joita peli ai-
heuttaa pelaajan ollessa vuorovaikutuksessa pelin kanssa. (Hunicke ym., 2004.)

Egenfeldt-Nielsen ja muut (2016, s. 34-35) tuovat ilmi, miten eri tavoin pelit
ja pelaaminen voivat vaikuttaa yksilon elamé&&n. Ensinndkin peleihin kuluu aikaa,
mikd on pois muista aktiviteeteista, kuten kodinhoidosta tai television katsomi-
sesta. Toisekseen pelit vaikuttavat mielialaamme, silld pelit saavat meiddn tunte-
maan olomme muun muassa tyytyvdiseksi, jannittyneeksi, innostuneeksi, vi-
haiseksi ja lukemattomia monia muita tunteita. Nama tunteet voivat myos kul-
keutua muihin aktiviteetteihin pelaamisen jdlkeen. (Egenfeldt-Nielsen ym., 2016,
s. 34-35.)

Ottaen huomioon pelaamisen laajan suosion ja ajan, jonka ihmiset kayttavét
pelaamiseen, on tarkedd ymmartaa syitd pelaamisen takana. Amerikkalaisen En-
tertainment Software Association heindkuussa 2021 julkaisemassa raportissa ker-
rotaan ettd 90 % pelaajista kokee pelaamisen tuovan mielihyvéaa. Pelaajista 79 %
kokee, ettd pelaaminen inspiroi, 87 % kokee pelaamisen antavan mielelle virik-
keitd ja stressin lievitystd tuntee 87 % pelaajista (Entertainment Software Asso-
ciation, 2021). Tutkija Nick Yee (2006b) kuitenkin huomioi jo vuonna 2006 miten
paljon pelaajat ndkevit vaivaa pelaamisen eteen massiivisissa monen pelaajan
verkkoroolipeleissd (Massively Multiplayer Online Role-playing Game,
MMORPG) ja miten pelaaminen tuntuu siksi olevan monelle vililld kuin toinen
tyo. Tamd pelin aiheuttama tyomé&drda muun muassa ahdisti ja stressasi pelaajia.
Pelaamisen voidaan siis positiivisten tunteiden lisdksi my6s todeta aiheuttavan
stressid joissakin ihmisissd. Samoihin johtop&atoksiin on paatynyt myos Ermi ja
Mayra (2005), jotka huomioivat, ettd pelaaminen voi usein olla myds stressaavaa
ja turhauttavaa. Palsa (2019) on pro gradu -tydssddn kartoittanut keskustelufoo-
rumi Redditin avulla millaiset pelit stressaavat pelaajia eniten. Palsa sai kyse-
lyynsd 249 vastausta ihmisiltd, joita pelaaminen stressasi. Vastausten avulla Palsa
jaotteli millaiset erilaiset peligenret ja pelimekaniikat stressasivat vastaajia. Tu-
loksissa korostuivat Yeenkin (2006b) mainitsemat MMORPG-pelit, selviytymis-
pelit, urheilupelit ja Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) -pelit. Syyksi ker-
rottiin muun muassa MMORPG-pelien pdivittdiset ja viikottaiset tehtdvit,



31

selviytymispeleissd tarve kirjautua sisddn pdivittdin, urheilupeleissd paitsijaami-
sen pelko (fomo) ja MOBA-peleissi kilpailullisuus. (Palsa, 2019.)

Yeen (2006b) mukaan keskimddrdinen MMORPG-pelaaja pelaa yhtd pelid
22 tuntia viikossa ja keskimddrdisen pelaajan ikd vuonna 2006 oli 26-vuotta. Li-
sdksi noin puolella pelaajista on kokoaikatyo, mika tarkoittaa sitd, ettd he tekevit
tdyden tyopdivdn ja menevit sen jalkeen vield keskimaarin kolmeksi tunniksi pe-
laamaan (Yee, 2006b). Yeen (2006b) artikkelissa pelaajat kommentoivat pelaa-
mista muun muassa “Lopetin pelaamisen koska en halunnut sitoutua hulluihin
raidausaikoihin (6+ tuntia illassa)” (kirjoittajan vapaasti suomentama, s. 69) ja
“Se oli enemmadn tyo6td kuin hauskanpitoa. Yhtend pdivéand paloin loppuun yrit-
tdessdni saada expaa (kokemuspisteitd) levelille 55 ja lopetin.” (kirjoittajan va-
paasti suomentama, s. 69).

4.2 Pelaamisen motivaatioteorioita

Motivaatio on jotain, joka ajaa ihmisen tekemddn asioita. Motivaatio ohjaa kayt-
taytymistaimme tavoitteidemme suuntaan (Ryan & Deci, 2017). Erilaisia teorioita
sille, mikd motivoi pelaajia pelaamaan, on esitetty useita. Osa tutkijoista on tar-
kastellut erityisesti moninpelejd ja he ovat ldhestyneet motivaatiokysymystd luo-
kittelemalla pelaajien kdyttdaytymismalleja.

Moninpelien suunnittelijapioneeri Bartle esitti vuonna 1996 artikkelissaan
jaon, jossa jakoi pelaajat neljddn ryhmddn: saavuttajat (achievers), tutkijat (ex-
plorers), sosialisoitujat (socializers) ja tappajat (killers). Bartle (1996) ehdotti ettd
lekkdisyyksid ja pelaajat usein seilaavat kaikkien neljan ryhmaén valilld, mutta
Bartlen oman kokemuksen mukaan suurimmalla osalla pelaajista on yksi ensisi-
jainen ryhmd, jonka tyylilld he pelaavat (Bartle, 1996).

Saavuttajia motivoi pisteiden kerddminen, hahmojen kehittdminen ja pelin
asettamien tavoitteiden saavuttaminen. Tutkijat puolestaan ovat kiinnostuneem-
pia virtuaalimaailman rakenteesta, kartan tutkimisesta ja alueiden valloittami-
sesta. He nauttivat, kun peli paljastaa sisdisid salaisuuksiaan heille. Sosialisoijat
ovat motivoituneita ihmissuhteiden rakentamisesta ja pelaajien vilinen vuoro-
vaikutus on heille tarkedd. He usein nauttivat myos roolipelaamisesta pelin si-
sédlld. Tappajat taas nauttivat hyokkdamisestd muiden pelaajien kimppuun ja ah-
dingon aiheuttamisesta muille. Mitd suuremman ahdingon he onnistuvat luo-
maan, sen tyytyvdisempid tappajat ovat. (Bartle, 1996.)

Bartlen luokittelu on toiminut pohjana uusille motivaatioselityksille. Perus-
tuen Bartlen (1996) tekemiin laadullisiin haastatteluihin, Yee (2006a) esitti omat
tuloksensa massiivisten monen pelaajan verkkoroolipelien (MMO) pelaajien mo-
tiiveista pelaamiselle. Kadyttden faktorianalyysia Yee ryhmitteli pelaamisen moti-
vaatiot kolmeen padryhmaan: saavutus, sosiaalisuus ja immersio. Saavutuksilla
tarkoitetaan hahmojen kehittdmistd, optimointia ja analysointia. Lisdksi saavu-
tuksilla tarkoitetaan muun muassa tavaroiden kerdamistd, muiden pelaajien
haastamista ja oman statuksen nostamista muiden pelaajien silmissa.
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Sosiaalisuus puolestaan kattaa muun muassa tiimipelaamisen ja muiden autta-
misen, sekd keskustelun muiden pelaajien kanssa. Immersio sisdltdd muun mu-
assa tarinaan uppoutumisen, roolipelaamisen, hahmon koristelun esineilld ja
vaatteilla, sekd eskapismin todellisesta maailmasta pelimaailmaan. (Yee, 2006a.)
Yeen (2006a) tutkimus toi esiin, ettd pelaaja saattoi kuulua useaan eri motivaa-
tioryhmééan ja yhdessd ryhmaéssd oleminen ei vahentdanyt toisen ryhmén merkit-
tavyyttd. Eli, jos pelaaja sai korkeat pisteet saavutusryhmassd, se ei tarkoittanut,
ettd hdan automaattisesti saisi alhaiset pisteet jossain toisessa ryhmdssa. Tama oli
toisin kuin Bartlen (1996) tutkimuksessa, jossa yhdessd ryhmédssd oleminen va-
hensi toisen ryhméan merkittdvyyttd motivaation kannalta.

Pelaamisen motivaatiota on tutkittu myds Ryanin ja Decin (2000) kehitta-
maén itseohjautuvuusteorian avulla. Itseohjautuvuusteoria on erityisesti kiinnos-
gatiivisesti. Itseohjautuvuusteoria jakaa ihmisen motivaation sisdiseen ja ulkoi-
seen motivaatioon. Sisdiselld motivaatiolla tarkoitetaan jonkin asian tekemistd,
koska se on mielenkiintoista tai nautinnollista. Ilhminen on siis luontaisesti moti-
voitunut tekeméén jotakin asiaa, koska hdn aidosti nauttii siitd. Tdllainen asia voi
olla esimerkiksi kirjan lukeminen tai pelaaminen. Ulkoisesta motivaatiosta puo-
lestaan on kyse, kun ihminen tekee jotain asiaa saavuttaakseen jonkin lopputu-
loksen. Asian tekemisestd voi esimerkiksi saada kehuja, saavuttaa jonkin tavoit-
teen tai asian tekemdttd jattdmisestd voi puolestaan saada rangaistuksen. (Ryan
& Deci, 2000.) Ryanin ja Decin (2000) mukaan ulkoista motivaatiota pidetddn ylei-
sesti vihemman haluttavampana motivaation muotona, joskin se voi olla teho-
kas.

Itseohjautuvuusteoriassa on médritelty kolme ihmisen perustarvetta, jotka
vaikuttavat erityisesti sisdiseen motivaatioon (Ryan & Deci, 2000; Ryan & Deci,
2017): omaehtoisuus (autonomy), kyvykkyys (competence) ja yhteisollisyys (re-
latedness). Omaehtoisuus tarkoittaa ihmisen kykyad itsesdé@nnelld omia kokemuk-
siaan ja tekojaan. Ihminen kokee, ettd hdn voi itse pddttdd asioistaan. Pelatessa
tamd esimerkiksi tulee ilmi siind, millaisia tehtdvid (quest) pelaaja tekee tai mil-
laisia palkintoja tavoittelee (Madigan, 2016, s. 91). Kyvykkyys tarkoittaa ihmisen
kykyé toimia tehokkaasti hénelle tarkeissd elaméntilanteissa. Kyvykkyys antaa
ihmiselle energiaa tehdi itselle mieluisia asioita ja oppia uutta. Peleissd kyvyk-
kyyttd koetaan esimerkiksi tehtdvien tekemiselld ja hahmojen kehittamiselld
(Madigan, 2016, s. 91). Kyvykkyys on kuitenkin helposti pilattavissa esimerkiksi
negatiivisilla palautteilla muilta tai ihmisen kohdatessa liian suuria haasteita. Yh-
teisollisyys on ihmisen tunne siitd, ettd hdan on sosiaalisesti yhteydessd muihin
ihmisiin ja hyvaksytty (Ryan & Deci, 2017). Ndiden perustarpeiden toteutuessa
ihmisen motivaatio ja yleinen hyvinvointi paranee, kun taas perustarpeiden es-
tyessd ihmisen motivaatio ja hyvinvointi laskee (Ryan & Deci, 2000).

Vuonna 2006 Ryan, Rigby ja Przybylski kehittivét itseohjautuvuusteoriaa
hyddyntden uuden metodin mitata pelaajien tarpeiden tdyttymistd pelatessa,
Player Experience of Need Satisfaction (PENS). PENS kuvaa tapaa, jolla koke-
mukset tayttavit itseohjautuvuusteoriassa esitellyt ihmisen kolme perustarvetta.
Ndiden kolmen perustarpeen lisdaksi PENS ottaa huomioon myo6s kaksi
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lisdtarvetta, lasndolo (presence) ja intuitiiviset kontrollit. Lasn&dolo kuvaa tun-
netta siitd, ettd pelaaja on pelimaailmassa, eikd vain kontrolloi hahmoa pelin ul-
kopuolisena tekijand. Intuitiiviset kontrollit taas kuvaavat sitd, kuinka intuitiivi-
sia peliohjaimet ovat, ovatko ne helppokayttoisid ja loogisesti kdytettavid, eivatka
héiritse lasndolon tunnetta. Kokemukset pelissd, mitkd tayttavat nama tarpeet -
omaehtoisuus, kyvykkyys, yhteisollisyys, ldsndolo ja intuitiiviset kontrollit - joh-
tavat todenndkoisemmin sisdisiin motivaatioihin ja lisddvat motivaatiota pelata.
(Ryan ym., 2006.)

Uudempia teorioita on esittdnyt esimerkiksi Demetrovics ym. (2011), jotka
kehittivat MOGQ-kyselyn (motives for online gaming questionnaire), jolla mita-
taan erilaisia motiiveja pelata. Kyselyssd on 27 kysymystd, joista voidaan koostaa
seitsemdn eri motiivia pelata: pako, selviytyminen, fantasia, kykyjen kehitty-
minen, ajanviete, kilpailu ja sosiaalisuus. Ensimmdisend motiivina on pako,
jolla kuvataan halua paeta pelimaailmaan, erityisesti mikali yksilo kohtaa arjes-
saan paljon ongelmia tai ikdvid tilanteita. Toisena on selviytyminen, joka esiintyy
usein paon kanssa ja jolla viitataan haluun pelata koska se kohottaa mielialaa ja
poistaa distressid ja aggressiota. Kolmantena motiivina on fantasia, eli halu olla
joku toinen ja koittaa tai tehdd asioita pelimaailmassa, joita ei ole oikeassa eld-
méssd mahdollista tehdd. Neljantend on kykyjen kehittyminen, eli pelaaminen,
jotta omat kyvyt, kuten pelisuoritus tai koordinaatiokyky, kehittyvit. Viidentena
motiivina on ajanviete, joka kuvaa pelaamisen ajanvietteellisid, rentoja ja nautin-
nollisia puolia. Kuudentena on kilpailu, eli muiden haastaminen ja voittaminen,
jolloin palkintona pelaamisesta yksilo kokee saavutuksen tunteita. Seitseméan-
tend motiivina on sosiaalisuus, jolla kuvataan pelaamisen sosiaalisia puolia, ku-
ten tutustuminen muihin pelaajiin ja ldsndolo muiden kanssa. (Demetrovics ym.,
2011.)

Demetrovics ym. (2011) mukaan tdtd mallia voidaan kéyttad kaikkiin pelei-
hin, verrattuna esimerkiksi Yeen ja Bartlen motivaatioteorioihin, jotka Demetro-
vics ja ym. (2011) mukaan toimivat vain yhdentyyppisid pelejd tutkittaessa. De-
metrovics ym. (2011) havaitsivat ettd sosiaalinen motivaatio, joka on mainittu
myds Yeen (2006a) ja Bartlen (1996) tutkimuksissa, oli Demetrovicsin ja muiden
mallissaan toiseksi suurin syy pelata. Sen sijaan ajanviete, joka puuttuu Yeen ja
Bartlen motivaatioteorioista kokonaan, oli Demetrovicsin ja muiden tutkimuk-
sessa suurin motiivi pelaamiselle.

Pelaamisen motivaatioteorioiden pohjalta on koottu taulukko, joka kuvas-
taa erilaisia useimmiten esiintyvid motiiveja pelata (taulukko 4). Bartlen (1996)
tutkijat esiintyivat vain hanen tutkimuksessaan, mutta se on lisdtty taulukkoon,
koska Genshin Impactin peligenren takia tutkimisen uskotaan olevan yksi mah-
dollinen motiivi pelaamiselle. Lisdksi Demetrovics ym. (2011) mainitsema ajan-
vietteellisyys on lisdtty omanaan, koska hdnen tutkimuksessaan se oli suosituin
syy, vaikka sitéd ei esiinny muissa malleissa. Immersioon on sisdllytetty tarina ja
hahmot, sillda Genshin Impactin tyylisessd pelissd tarina ja hahmot ovat tarkedssa
roolissa, ja immersion voidaan kasittda kattavan myds tarinaan uppoutumisen.
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TAULUKKO 4 Motiiveja pelaamiselle

Motiivi Tutkimus
Saavuttaminen Bartle 1996;

- Hahmojen tai omien kykyjen kehittdminen Yee 2006a;

- Pisteiden kerddaminen Ryan ym., 2006;

- Tavoitteiden saavuttaminen Demetrovics ym., 2011
Sosiaalisuus Bartle 1996;

- Muiden pelaajien kanssa pelaaminen Yee 2006a;

- Tutustuminen muihin pelaajiin Ryan ym., 2006;

Demetrovics ym., 2011

Immersio Yee 2006a;
- Roolipelaaminen Ryan ym., 2006;
- Eskapismi pelimaailmaan Demetrovics ym., 2011
- Tarinaan uppoutuminen
- Hahmot
Tutkiminen Bartle 1996

- Seikkailu pelimaailmassa
- Pelimaailman tutkiminen

Ajanviete Demetrovics ym., 2011
- Pelaaminen on viihteellistd

4.3 Genshin Impact

Genshin Impact on Shanghaissa sijaitseva pelistudio HoYoversen kehittama il-
maispeli (HoYoverse, 2021). Peli julkaistiin globaalisti 28 syyskuuta 2020 genrella
Open World Action Role Playing Game (avoimen maailman toimintaroolipeli).
Genshin Impactia voi pelata useilla kdyttojarjestelmilld, kuten iOS, Android, Mic-
rosoft Windows sekd PlayStation. (Genshin Impact, 2021.) Peli tukee my®os eri
kayttojarjestelmien vilistd tallennusta ja moninpelid. Pelaaja voi siis pelata esi-
merkiksi aamulla puhelimella ja illalla tietokoneella, sekd pelata samanaikaisesti
moninpelind ystdviensd kanssa, pelasivat he sitten pelikonsolilla tai tietokoneella.
Genshin Impact on vuonna 2020 voittanut "vuoden peli” -palkinnon sekd Apple
App Storessa ettd Google Play - kaupassa (Apple, 2020; Google Play, 2020). Vi-
deopelien palkintogaalassa, The Game Awardsissa, Genshin Impact voitti alku-
talvesta 2021 vuoden parhaan mobiilipelin tittelin (Sportskeeda, 2022). Lisaksi
vuonna 2021 Genshin Impact oli Twitterin eniten twiiteissd mainittu peli (Twitter
blog, 2022). Lisdksi Genshin Impact on saavuttanut miljardin dollarin tuoton no-
peammin kuin yksikddn muu peli ja on tdlld hetkelld maailmanlaajuisten mobii-
lipelimarkkinoiden kolmanneksi tuottavin peli (sensortower.com). On my®os esi-
tetty, ettd toisin kuin muiden kiinalaisten pelien, suurin osa Genshin Impactin
tuotoista tulee Kiinan ulkopuolelta (Dooley & Mozur, 2022).
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Genshin Impactin tarina sijoittuu kuvitteelliseen Teyvat-nimiseen maail-
maan, jossa seitsemdd eri aluetta hallitsee kutakin oma jumalansa. Pelin alussa
pelaaja saa valita pelaako hdn nais- vai miespuolisella padhenkil6lld, jota pelissa
kutsutaan “Matkustajaksi” (traveler). Pelin alussa Matkustaja joutuu eroon sisa-
ruksestaan ja 1oytddkseen sisaruksensa, Matkustajan tulee matkata kaikille seit-
semalle alueelle ja samalla paljastettava Teyvatin salaisuudet. Tutkielman kirjoit-
tamisen aikaan pelissd on auki 4 aluetta, aloitusalueet Mondstadt ja Liyue, ke-
sdlla 2021 auennut alue Inazuma ja viimeisimpand alkuvuonna 2022 auennut
alue Enkanomiya. Jokainen alue on omanlaisensa eri maastonmuotoineen, eri vi-
hollisineen ja tehtdvineen. Lisdksi jokainen alue sisdltdd monia erilaisia kerattavia
asioita kuten arkkuja ja kasveja, joista osa on saatavilla vain kyseiselld alueella.

Genshin Impactin rahanansaintamalli perustuu japanilaiseen konseptiin,
jota kutsutaan gachaksi. Sanana gacha tulee Japanin Gachapon-kapseliautomaa-
teista, joista saa rahaa vastaan erilaisia kapseleita (Shibuya, Teramoto & Shoun,
2016). Kapselit voivat sisdltdd eri asioita, kuten kerdilyesineitd, leluja, koruja,
kortteja, pyyhkeitd ja loputtomasti kaikkea muuta, sen mukaan millainen auto-
maatti on kyseessd. Yleensd yksi automaatti keskittyy yhteen asiaan, esimerkiksi
tietystd sarjasta tehtyihin kerdilyhahmoihin, mutta pelaaja ei voi valita halua-
maansa hahmoa, vaan gacha perustuu satunnaisuuteen, jossa rahaa vastaan saa
satunnaisen kapselin. Osa ihmisistd on valmiita kdyttamé&an suuriakin summia
saadakseen juuri tietyn kapselin tai kerdtikseen kaikki mahdolliset kapselit yk-
sittdisestd automaatista (Shibuya ym., 2016). Nautinto perustuu kapselin avaa-
miseen liittyvadn ylldtyksellisyyteen, silld ennen avaamista pelaaja ei tiedd mita
sisdltd loytyy.

Samaa periaatetta kdytetddn gachapeleihin, jolloin pelaajat kdyttavét todel-
lista valuuttaa tai pelin sisdistd valuuttaa saadakseen tietyn hahmon tai esineen
satunnaistetusta joukosta (Lax & Mackenzie, 2019). Genshin Impactissa pelime-
kaniikka perustuu neljastda hahmosta luotuun ryhmaéén, jolla tutkitaan maailmaa
ja tapellaan vihollisia vastaan. Jokainen pelin hahmo hallitsee yhtd elementtiky-
kyd: anemo (ilma), tuli, jad, vesi, sahko, geo (kivi) ja tulossa on vield dendro
(ruoho). Eri ryhméyhdistelmit tekevit erilaista vahinkoa, jolloin esimerkiksi
Genshin Impactissa on tdlld hetkelld (kevat 2022) 49 hahmoa, joiden saaminen
perustuu suurimmaksi osaksi gachaan. Osa hahmoista on mahdollista saada vain
tiettyind aikaikkunoina tietystd hahmobannerista, joka kestdd yleensd noin kolme
viikkoa. Sama pdtee aseisiin; parhaimmat aseet ovat saatavilla vain gachan
kautta tiettyind aikoina. Genshin Impact on ilmaispeli, jossa kaikki hahmot seka
aseet ovat mahdollista saada tdysin ilmaiseksi. Tama vaatii kuitenkin erittdin pit-
kaa kdrsivallisyyttd ja lahes mahdottoman méaran tuuria, jolloin moni mieluum-
min kadyttdd oikeaa rahaa saadakseen juuri tietyn haluamansa hahmon tai aseen.
Jokaista saatua hahmoa tulee liséksi kehittdd useammalla eri tavalla, jos hahmolla
haluaa pelata ja parjdtd pelimaailmassa vihollisia vastaan.

Gachaa on Genshin Impactissa helpotettu monenlaisilla keinoilla, kuten
palkitsemalla pelaajaa pelin sisdiselld valuutalla. Valuuttaa voi saada tekemalla
pdivittdiset tehtdvat (dailyt) sekd erilaisista tapahtumista (eventit). Genshin
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Impact tekee isomman versiopdivityksen noin joka kuudes viikko, jolloin esitel-
laan uusia hahmoja, uusia aseita, pddtarina saa jatkoa tai hahmot saavat omia
tarinatehtdviddan (story quest). Lisdksi jokaisessa versiopdivityksessd on useam-
pia uusia tapahtumia. My6s versiopdivitysten vilissd alkaa yleensd useampi pie-
nempi tapahtuma, joita on lyhyemmilldén aikaa tehdd muutama péiva ja pisim-
millddn muutama viikko. Suurin osa tapahtumista kestdd noin kaksi viikkoa ker-
rallaan. Tekemalld erilaisia tapahtuman asettamia tehtévid, pelaaja voi kerata it-
selleen pelin sisdistd valuuttaa ja muita resursseja, jotka auttavat etenemdan pe-
lissa.
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5 MENETELMA

Tutkielman tarkoituksena on tutkia vapaa-ajalla ilmenevida teknostressid, keskit-
tyen nimenomaan digitaalisten pelien aiheuttamaan teknostressiin. Tutkielman
tavoitteena on selvittdd, miten teknostressi ilmenee Genshin Impact -videopelin
pelaajilla. Tutkimuksen tutkimuskysymykset, joihin haettiin vastausta ovat:

Miten teknostressi ilmenee digitaalista pelid pelatessa?
Miten teknostressii voidaan lieventdii?
Miki saa pelaajan jatkamaan pelaamista teknostressistid huolimatta?

Tutkielman kirjallisuuskatsaus toteutettiin enimmékseen Google Scholar -haku-
koneella. Kaytettyja hakusanoja ja -lausekkeita oli muun muassa: ”stress”, ”tech-
nostress”, “technostressors”, ”technostress* AND game”, “technostress* AND
individual”, “digital stress* AND video game*”, “technostress* AND hedonic”,
“gaming motivation” ja monia muita. Koska suurin osa teknostressitutkimuk-
sista keskittyy tyopaikoilla koettuun teknostressiin, piti vapaa-ajan teknostressi-
tutkimusten 16ytamistd varten hyodyntdaa kymmenii erilaisia hakusanoja ja -lau-
sekkeita. Monet tutkimuksen kannalta merkityksellisistd artikkeleista ja tutki-
muksista 16ytyikin perehtymalld keskeisten tutkimusten lahdeluetteloihin ja 16y-
tamalla sieltd mielenkiintoisia uusia ldhteita.

Seuraavaksi esitellddn tarkemmin valittu tutkimusmenetelma empiiriselle
aineistolle ja perustelut sen valinnalle. Sen jdlkeen kdydddn ldpi haastateltavien
valintaperusteet, miten empiirinen aineisto hankittiin ja haastateltavien tausta-
tiedot. Lopuksi esitellddn empiirisen aineiston analyysin toteutus.

5.1 Tutkimusmenetelmi

Laadullisessa tutkimuksessa haastattelut ovat yksi keskeisimmista metodeista ai-
neiston kerddmiselle (Myers & Newman, 2007). Haastattelu ndhddan keskustelu-
tyyppisend keinona keritd tietoa ihmisistd. Haastattelun on todettu olevan hyva
erityisesti silloin kun halutaan ymmartdd miksi ihmiset toimivat tai ajattelevat
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tietylld tavalla, tai millaisia merkityksid he antavat kokemilleen tapahtumille.
(Hirsjédrvi & Hurme, 2000, s. 11.) Haastattelulla on myds mahdollista saada esiin
vastausten taustalla olevia motiiveja (Hirsjarvi & Hurme, 2000, s. 34), sekd saada
tarkemmin tietoa haastateltavan ajatuksista, kasityksistd, kokemuksista ja tun-
teista (Hirsjarvi & Hurme, 2000, s. 41). Koska stressin kokeminen itsessddn on
hyvin subjektiivista ja erilaiset ihmiset tulkitsevat tilanteita kukin omalla taval-
laan, oli haastattelu luonnollinen valinta tille tutkimukselle. Lisdksi haastattelun
etuna on muun muassa joustavuus, jolloin haastateltava voi tarvittaessa tarken-
taa kysymystddn, korjata vadrinkasityksid ja esittdd lisdkysymyksid (Tuomi & Sa-
rajarvi, 2018, s. 84). Ndin haastateltavalta saadaan keréttya tutkimuksen kannalta
mahdollisimman paljon tietoa halutusta asiasta. Hirsjdrven ja Hurmeen (2000, s.
35) mukaan haastattelu on erityisen hyva myds silloin kun tutkitaan vahan kar-
toitettua, tuntematonta aluetta. Téllainen tuntematon alue on juurikin tekno-
stressi digitaalisissa peleissd, koska aiheesta on hyvin vahan tutkimusta.

Haastatteluita on kolmen tyyppisid: strukturoituja, puolistrukturoituja ja
avoimia (Myers & Newman, 2006; Hirsjdrvi & Hurme, 2000). Strukturoidussa
haastattelussa kysymykset ovat kaikille samat ja ne esitetddn samassa jarjestyk-
sessd jokaiselle haastateltavalle (Hirsjdrvi & Hurme, 2000, s. 44). Puolistruktu-
roidussa haastattelussa, josta kdytetdan usein myos nimitystd teemahaastattelu,
késiteltavat aiheet ovat jdrjestelty teemoittain ja haastateltavan kanssa kdaydaan
jokainen teema ldpi. Kysymysten muoto ja esitysjarjestys voi kuitenkin vaihdella
haastateltavasta toiseen. (Tuomi & Sarajdrvi, 2018, s. 87.) Avoin haastattelu on
puolestaan haastattelutyyppi, jossa kdytetddn avoimia kysymyksid, joihin saatu-
jen vastausten perusteella haastateltava rakentaa haastattelun keskustelutyyppi-
sesti, jolloin annettu vastaus saa aina aikaan seuraavan kysymyksen (Hirsjarvi &
Hurme, 2000, s. 45).

Teemahaastattelu valikoitui tutkimusmenetelmaéksi, silld teorian pohjalta
syntyi selkeitd teemoja, kuten esimerkiksi teknostressin kokeminen ja pelaami-
sen motiivit, joista oli selked muodostaa haastatteluiden pohjalle runko keskei-
sistd teemoista. Teemahaastattelussa haastattelun keskeiset teemat kartoitetaan
ja mietitddn etukéteen ja haastattelussa kdydéaén jokainen teema ldpi, jolloin saa-
daan tutkittavan oma &dni kuuluviin jokaisesta teemasta (Hirsjarvi & Hurme,
2000, s. 48). Haastatteluilla ei pyritty l1oytdmaééan yleistettavid totuuksia, vaan ku-
vailemaan yksiloiden henkilokohtaisia kokemuksia ja ndkemyksid. My0s teema-
haastattelun joustavuus sopi taiman tyyppiselle tutkimukselle, koska kuten aiem-
min kerrottu, teemahaastattelu antaa tilaa haastateltavalle kysymysten esitysta-
van ja esitysjdrjestyksen suhteen. Tama mahdollisti tarkemman syventymisen
tutkimusaiheeseen haastatteluvaiheessa.

5.2 Aineiston kerdys

Tutkittavat oli rajattu tdysi-ikdisiin suomalaisiin Genshin Impact pelaajiin. Tek-
nostressikokemusta ei pidetty pakollisena haastattelua varten, silld myos sellai-
set haastateltavat, jotka eivdt koe kokeneensa teknostressid koettiin
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kiinnostavaksi tutkimuksen kannalta. Taméa siksi, koska tutkimuksessa oltiin
kiinnostuneita my®os siitd, mikali stressikokemuksia ei esiinny ja syitd niiden
puuttumisen takana. Haastatteluissa kuitenkin ilmeni, ettd jokainen tutkittava on
ainakin joskus kohdannut stressaavia tilanteita pelissd tai kokenut pelaamisen
kuormittavaksi.

Haastateltavat 1oydettiin henkilokohtaisten kontaktien kautta, kdyttamalla
lumipallotekniikkaa (Hirsjarvi & Hurme, 2015, s. 59-60; Myers & Newman, 2006),
jossa haastateltavalta kysyttiin, oliko hédnelld ehdottaa lisdhaastateltavia omista
kontakteistaan ja viimeiseksi hyddyntdmailld anonyymia keskustelualustaa Jo-
delia. Jodelista 16ytyi Genshin Impact -niminen kanava, jossa haastatteluiden ai-
kaan oli 98 kanavalle liittynyttd. Kanavalle luotiin ilmoitus, jossa haettiin taysi-
ikdisid osallistujia, silld kanavalta uskottiin 16ytyvan aktiivisia pelaajia. Laadulli-
sessa tutkimuksessa on tdarkedd, ettd haastateltavat ovat mieluusti sellaisia, joilla
on kokemusta tutkittavasta asiasta (Tuomi & Sarajdrvi, 2011, s. 85). Nailla teknii-
koilla saatiin yhteensd yhdeksan haastateltavaa, jonka mddraa pidettiin sopivana
taman tyyppiseen laadulliseen tutkimukseen.

Haastateltavista 7 oli naisia ja 2 miehid. ldltddn haastateltavat olivat 21-31
vuoden vililtd. Vaikka gachapelit tyypillisesti ovat miesten suosiossa (Chung
2019; binti Ismail, Fitriana & Chuin, 2021), oli tédssa tutkielmassa naisilla selked
enemmistd. Naisten suurta osuutta osaltaan saattaa selittdad sekd henkilokohtais-
ten kontaktien hyodyntdminen haastattelijoiden kerddmisessd, ettd keskustelu-
alusta Jodelin hyodyntdminen, jossa 45 % kayttdjistd on naisia (Jodel Media Kit,
s. 5). Naisten suurempaa osuutta voi selittdd myos se, ettd Amerikassa ja Euroo-
passa naiset pelaavat Genshin Impactia iPhone ja Android -puhelimilla miehid
enemmadn (Kristianto, 2022).

Haastattelut pohjattiin taustatietojen lisdksi kolmen pé&dteeman alle:
Genshin Impactin yleisesti herdttamat tunteet, tarkemmin negatiivisista ja posi-
tiivisista tunteista sekd motiivit pelata. Haastattelurunko kokonaisuudessaan
16ytyy liitteend tutkielman lopusta (liite 1). Haastattelussa késitellyt teemat pe-
rustuivat aikaisemmissa tutkimuksissa esiin tulleisiin keskeisiin teemoihin, ja
teemat oli valittu niin, ettd niiden avulla saataisiin mahdollisimman hyvin vas-
tauksia tutkimuskysymyksiin.

Jokaisen haastattelun alussa pohjustettiin lyhyesti teknostressin maééri-
telmad ja pyydettiin suostumus aineiston tallentamiseen ja kayttoon. Taustatieto-
jen avulla kerdttiin tietoa muun muassa yleisesti haastateltavien pelihistoriasta,
kuinka paljon aikaa he kdyttavat Genshiniin ja ovatko he kdyttdneet rahaa peliin.
Kysymaillda Genshinin yleisesti herdttamistd tunteista kartoitettiin yleisesti haas-
tateltavien mielipiteitd ja tunnelmia pelistd ja pelaamisesta. Namd molemmat -
taustatiedot ja yleisesti herdnneet tunteet - toimivat enemmaén aiheeseen johdat-
televina teemoina, joilla saatiin avattua keskustelua ja luotua yhteyttd haastatel-
taviin. Molemmissa teemoissa ilmeni kuitenkin jo usean haastateltavan kohdalla
tilanteita ja tunteita, jotka olivat tutkielman kannalta keskeisid. Seuraavassa tee-
massa, Genshinin negatiiviset ja positiiviset tunteet, kartoitettiin tarkemmin
Genshinin aiheuttamia tunteita, erityisesti keskittyen negatiiviisiin ja stressaaviin
kokemuksiin. Kysymykset késittelivdit muun muassa pelaamisen kokemista
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kuormittavaksi tai millaiset tilanteet herdttavat haastateltavassa jonkinlaisia ne-
gatiivisia tuntemuksia. Haastatteluiden aikana ei kdytetty késitettd teknostressi
kysymyksissd, vaan teknostressin tuntemista késiteltiin erilaisten negatiivisen
tunteiden kautta, kuten drtymys tai ylikuormitus. Myos positiivisista tunteista
kysyttiin, jotta mahdollisen eustressin ilmenemistd voitiin tutkia. Viimeisend tee-
mana oli motiivit pelata, jolla kartoitettiin mistd haastateltavat nauttivat pelissa
ja millaisia motiiveja pelaamisen taustalta 16ytyy. Lopussa kysyttiin vield oliko
haastateltavalla mitdan lisdttavad, tarkennettavaa tai muuten aiheeseen liittyen
muuta sanottavaa.

Ensimmdisen teeman, taustatiedot, kysymykset olivat kaikille samoja,
mutta sen jdlkeen eri teemoihin keskityttiin eri tavalla riippuen haastateltavan
vastauksista. Suurin osa haastatteluista eteni jasenneltyjen kysymysten mukaan
ja lahes kaikilta kysyttiin samat kysymykset, mutta kysymysten tarkka muotoilu
ja esitysjdrjestys vaihteli haastateltavasta toiseen, riippuen aina haastateltavan
vastauksista. Teemahaastattelu mahdollisti tarkentavien lisdkysymysten esitta-
misen ja joustavuuden haastattelussa. Haastateltavien vililld oli selkeitd eroja
vastausten sisdllossd ja pituudessa, mutta jokaisen haastateltavan kanssa kaikki
teemat saatiin kdytyd lapi riittavalld tarkkuudella.

Haastattelut pidettiin kevaallda 2022, aikavalilld 28.3.-10.4. ja niiden pituus
vaihteli 35 minuutin ja 100 minuutin valiltd, keskiarvon ollessa noin 50 minuuttia.
Kaksi ensimmadistd haastattelua toimi esihaastatteluina, joiden perusteella testat-
tiin haastattelurunko ja haastattelukysymysten sopivuutta (Hirsjdrvi & Hurme,
2015, s. 72). Ensimmadisen esihaastattelun perusteella haastattelurunkoon lisdttiin
yksi kysymys ja toisen esihaastattelun jdlkeen toinen, mutta muuten haastattelu-
rungon todettiin olevan tarpeeksi kattava. Esihaastattelut siséllytettiin mukaan
lopulliseen tutkimusaineistoon. Haastatteluista kaksi suoritettiin kasvokkain ja
loput seitsemén videoneuvottelupalvelu Zoomissa haastateltavien etdisyyden ja
koronatilanteen takia. Haastattelut nauhoitettiin litterointia ja analysointia var-
ten.

5.3 Haastateltavien taustatiedot

Haastateltavat olivat haastattelun ajankohtana 20-31-vuotiaita. Miehid oli kaksi
ja naisia seitsemdn. Lahes kaikki haastateltavat olivat pelanneet digitaalisia pe-
leja aktiivisesti koko ikdnsd. Vain yksi kertoi, ettei ollut ennen Genshinid pelan-
nut kuin satunnaisesti. Suurin osa haastateltavista kertoi pelaavansa useimmiten
tarinavetoisia yksinpelejd, muun muassa seikkailupelejd ja rpg-peligenren (role
game play, roolipelit) alle kuuluvia pelejd. Kaksi haastateltavaa kertoi pelaa-
vansa enimmékseen MMO-pelejd. Kolme haastateltavaa mainitsi Genshinin ole-
van heiddn ensimmdinen gachapeli ja yksi kertoi pelanneensa useita gachapeleja
ennen Genshinid. Té&td tietoa ei kuitenkaan kysytty haastatteluissa erikseen, joten
ei ole tarkkaa tilastoa siitd, kuinka monelle haastateltavalle Genshin on ensim-
madinen gachapeli.
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Yhtd lukuun ottamatta kaikkien haastateltavien AR-taso (Adventure Rank)
oli 55 tai sen yli. AR-taso kertoo pelaajan etenemisen tasosta Genshin Impactissa.
AR-tasoa nostetaan Adventure EXP:n (Adventure Experience, kokemuspisteet)
avulla, joita saa useista asioista, kuten vihollisten tappamisesta, dailyjen (pdivit-
tdisten pienten tehtdvien) tekemisestd ja tarinan edistimisestd. Kun tietyt AR-ta-
sot saavutetaan, pelaajan maailman taso (World Level) nousee joko automaatti-
sesti tai pelaajan suorittaessa maailman tasoa nostavan tehtivian (Ascension
Quest). Aina kun maailman tasoa nostetaan, koko pelimaailma vihollisineen vai-
keutuu, mutta myos saadut palkinnot paranevat. Genshin Impactissa t&lld het-
kelld korkein saavutettava AR-taso on 60. AR-taso nousee alussa hyvinkin nope-
asti, mutta hidastuu loppua kohden ja AR-tason 60 saavuttaminen vaatii aktii-
vista pelaamista. Tastd kertoo esimerkiksi se, ettd maailmalla ensimmdinen pe-
laaja, joka saavutti tason 60, saavutti sen vasta lidhes vuosi pelin julkaisun jalkeen
(Wood, 2021).

Genshin Impactia haastateltavat olivat lyhimmilldan pelanneet 3 viikkoa ja
pisimmilld&dn julkaisupdiviastd ldhtien, eli haastatteluiden aikaan noin puolitoista
vuotta. Suurin osa vastaajista oli aloittanut pelaamisen hyvin ldhelld julkaisua.
Yhtd lukuun ottamatta kaikki haastateltavat olivat aloittaneet pelaamisen joko
nadhtydan mainoksen, joka oli saanut heidét kiinnostumaan pelistd, tai koska tu-
tut olivat suositelleet pelid heille. Yksi oli aloittanut koska naki kaikkialla netissa
puhuttavan pelistd ja han halusi selvittda miksi peli on niin suosittu. Muutama
kertoi suhtautuneensa aluksi epdilevasti peliin ja he kuvailivat sitd muun muassa
“sellanen Zelda Breath of the Wild -kopio” ja “ai tdd on timmonen animepeli”,
mutta kokeiltuaan pelid he olivatkin jadneet koukkuun.

Yhtd lukuun ottamatta jokainen haastateltava pelasi Genshinid joka paiva.
Peliaika vaihteli lyhimmilld&n 10 minuutista pdivassa 8 tuntiin pédivéssd. Yleisin
peliaika viikossa oli noin 10 tuntia, jonka verran vastasi pelaavansa viisi haasta-
teltavaa yhdeksdstd. Suurin osa pelasi yhdelld pelikerralla vartista tuntiin ja
kolme haastateltavaa kertoi pelaavansa useamman tunnin kerrallaan. H3 kertoi,
ettd koska hdn pelaa muiden kiireiden takia vain muutamana pédivand viikossa,
hén pelaa mieluummin kerralla useamman tunnin putkeen kuin pdivittdin ly-
hyen aikaa.

Pelialustoista tietokone (pOytdkone tai kannettava) oli kaikista suosituin.
Viisi haastateltavaa kertoi pelaavansa enimmaékseen tietokoneella. Padsdantoi-
sesti puhelimella pelasi yksi haastateltava, mutta kaksi enimmaékseen tietoko-
netta kayttavad kertoi kdyttavansa puhelinta, mikali ovat esimerkiksi reissussa
eivitkd pddse koneelle. Yhdelld haastateltavista Genshin Impact oli hetki sitten
lakannut toimimasta puhelimella, jonka takia hdn oli joutunut ostamaan erikseen
kannettavan pelaamista varten. Kaksi haastateltavaa kertoi pelaavansa ainoas-
taan Playstationilla ja yksi kertoi pelaavansa yleensd iPadilla, toisinaan myos
Playstationilla. Suurin osa pelasi ainoastaan yhdella laitteella, eikd esimerkiksi
vaihdellut pelialustaa pdivdn aikana, vaikka suurimmalta osalta Genshin Impact
16ytyi kahdelta laitteelta.

Kuusi haastateltavaa oli kdyttanyt Genshin Impactiin rahaa ja neljd haasta-
teltavaa ei ollut kdyttanyt yhtdan rahaa. Rahaa oli kidytetty vahimmilldan 5 euroa
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ja enimmillddn yli 500 euroa. Rahaa kadytettiin muun muassa Battle Passiin, suo-
meksi “taistelupassi”. Passia tdytetddn erilaisilla tehtdvilld ja sen tdyttamisestd
saadaan palkintoja. Battle Pass on voimassa vain tietyn ajanjakson, yleensd vahan
vajaa 6 viikkoa, jonka aikana palkinnot pitdd lunastaa. Battle Pass on ilmainen,
mutta siitd on olemassa myos kaksi maksullista versiota, toinen 10 euroa ja toinen
20 euroa. Maksamalla passista maksullisen version pelaaja saa enemmaén palkin-
toja ja voi valita haluamansa aseen tietystd ennalta maaratystd joukosta aseita.
Battle Passin lisdksi rahaa kaytettiin Welkin Mooniin, joka on 5 euron arvoinen
30 pdivén tilaus, jolla saa joka pdivd pienen méddran primogemejd (pelin sisdistd
valuuttaa, jota kdytetddn hahmojen saamiseen). Primogemien saamiseksi pelaa-
jan tulee kirjautua peliin vdhintddn kerran pdivéssa. Jos jokin pdiva jad valistd,
pelaaja ei saa sen pdivan primogemejd Welkin Moonista. Ndiden liséksi eniten
rahaa oli kédytetty suoraan hahmojen saamiseen. Battle Pass ja Welkin Moon vaa-
tivat aikaa hyotyjen saamiseen, mutta Genshin Impactissa voi kdyttdd rahaa
myds suoraan primogemeihin, jolloin ne voi kdyttdd saman tien haluamansa hah-
mon tai aseen saamiseen ilman odottamista. Haastateltava H2 kertoo kerrasta,
jolloin hén laittoi isomman summan peliin;

Sitten mulla vahan kavi sillei ettd kun halusin sen yhden tietyn hahmon, ja se ei halun-
nut tulla milldan, niin sitten vdhan turvauduin pankkikorttiin vihdn enemmaénkin,
mut harvemmin tulee turvauduttua.

Rahankéytto oli aiheuttanut pelaajissa ristiriitaisia tuntemuksia. Kaikki rahaa
kayttaneet kommentoivat, ettd rahan kdyttaminen ei loppupeleissd harmittanut,
silld rahalla oli saatu esimerkiksi juurikin haluttu hahmo, mutta rahan kaytto oli
useissa herédttanyt varsinkin aluksi negatiivisia tunteita. Muun muassa haastatel-
tavat kuvasivat miettineensd miksi kayttavit peliin rahaa, onko rahan kayttami-
sessd jarked, meneeko peli nyt pilalle ja ldhteekd uhkapelaaminen kasistd, mikali
peliin laittaa rahaa. Rahankdyton aiheuttamia ristiriitaisia tuntemuksia H4 kuvaa
ndin:

No kylld se aika paljon niinku harmitusta tuotti silleen alussa siis semmoisia negatiivisia
fiiliksid, ettd miksi mé& kdytin tdhan rahaa. - - Mut siitdkin tuli vahan sellanen miksi mé nyt
kaytan tatd tallaiseen peliin ja tuli vahdn semmoinen outo olo ja ettd miksi ihmeessd. Mut
nyt md oon vaan ajatellut silleen, ettd et se on tehnyt mut onnelliseksi ja oon saanut sitd
mielihyvan tunnetta.

Kolme haastateltavaa ei ollut laittanut peliin yhtddn rahaa. Syyksi mainittiin
muun muassa haluttomuus tukea kiinalaista yhtiotd rahallisesti, haluttomuus
tukea uhkapeliin kannustavaa pelid ja ettei rahan kaytolle ole koettu tarvetta.
Haastateltavien taustatiedot taulukkomuodossa loytyvit kokonaisuudessaan
liitteistd (liite 2).
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5.4 Aineiston analyysi

Haastatteluiden jdlkeen aineisto litteroitiin ldhes sanatarkasti mahdollisimman
pian haastattelun jédlkeen, jotta haastattelu olisi vield tuoreessa muistissa. Samaa
pdivdd suosittiin litteroinnille, mutta niind pdiving, joina oli useampi haastattelu,
litterointi siirrettiin seuraavalle pdivalle. Litteroinnissa jdtettiin pois joitakin tar-
peettomaksi koettuja tdytesanoja, kuten “tota” ja “niinkun”, sekd kohdat, joissa
oli puhuttu tdysin aiheeseen liittymattomista asioista. Ndista kuitenkin merkat-
tiin lyhyesti puhuttu aihe ylos, esimerkiksi (haastateltava puhuu nettitutuistaan),
jotta niihin voidaan palata, mikéli tdmad olisi koettu tarpeelliseksi. Jokaisen litte-
roimatta jatetyn kohdan kohdalla harkittiin tarkkaan jatetdanko vai poistetaanko
kohta, koska joissakin kohdissa tuli ilmi tutkielman aiheen kannalta relevantteja
asioita, vaikka itse Genshinistd ei puhuttukaan. Téllaisia saattoi olla esimerkiksi
haastateltavan kuvailu omista luonteenpiirteistddn, joilla voi olla vaikutusta
stressin kokemiseen yleisesti. Litteroinnissa ei enimmékseen otettu huomioon dé-
nenpainoja tai eleitd, mutta joissakin kohdissa litteroitiin esimerkiksi nauru tai
lisattiin huomioita, kuten haastateltavan tapa painottaa jotain tiettyd sanaa, mi-
kili nama koettiin mahdollisesti merkitykselliseksi tutkimuksen kannalta. Myos
muita tutkimuksen kannalta merkityksellisid kohtia lihavoitiin, kuvaavia sitaat-
teja kirjattiin ylos ja tehtiin omia muistiinpanoja ja havaintoja litteroinnin valiin.
Litteroitua aineistoa kertyi lopulta 90 sivua.

Jo litteroinnin aikana aineisto teemoiteltiin, eli ryhmiteltiin eri aihepiirien
mukaan. Teemoittelussa painottuu, mitd kustakin teemasta on sanottu (Tuomi &
Sarajarvi, 2011, s. 93) Teemoittelussa aineisto jarjesteltiin 10 eri teeman mukaan:
taustatiedot, Genshinin herdttamat yleiset tuntemukset, Genshinin her&ttamét
negatiiviset tunteet, Genshinin herittamat positiiviset tunteet, muu tekeminen
pelin ohella ja asioiden vilttely pelaamisen avulla, pelin ulkopuoliset asiat (kuten
Genshin Impactin Twitter-tilin seuraaminen), teknostressin lievennyskeinot, pe-
laaminen muiden kanssa, motivaatio ja muuta (asiat, jotka eivdt menneet min-
kddan muun teeman alle). Tdtd varten jokaiselle teemalle luotiin oma Excel-tau-
lukko, joihin kirjattiin haastateltavien vastaukset ja olennaisia sitaatteja sopiviin
kohtiin. Taman jdlkeen taulukot tulostettiin, ja ne kdytiin ldpi muistiinpanoja teh-
den erivarisilld kynilld. Koska paperisten tulosteiden kdyttaminen oli hidasta,
paatettiin kdyttoon ottaa Delve-niminen ohjelmisto laadullisten aineistojen ana-
lysointiin. Delve mahdollisti aineiston helpomman koodauksen, eri koodien
esiintymisfrekvenssien kasittelyn ja koodien vélisten yhteyksien helpomman tar-
kastelun. Aineistosta keréttiin eniten esiintyneet tunteet, jonka jdlkeen tarkastel-
tiin mihin tilanteisiin tunteet liittyivit useimmiten. Ndistd johdettiin tulokset ja
johtopaatokset.
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6 TULOKSET

Téssd luvussa esitelldan tutkimuksen kannalta keskeisimmat tutkimustulokset.
Tulokset kdyddan ldpi tutkimuskysymysten mukaisessa jdrjestyksessd. Ensiksi
kadydéaan lapi teknostressin kokemista Genshin Impact -pelissa erilaisten negatii-
visten tunteiden kautta, jonka jdlkeen kerrotaan positiivisesta eustressin kokemi-
sesta pelissd. Sen jdlkeen kdydaan lapi haastateltavien kertomia teknostressin lie-
ventdmiskeinoja, ja pelimotivaatioiden osalta kuvataan millaisia pelimotiiveja
pelaamisen taustalla on, ja mikd saa pelaajan jatkamaan pelaamista koetusta tek-
nostressistd huolimatta.

6.1 Teknostressin kokeminen

Ensimmadiseen tutkimuskysymykseen - miten teknostressi ilmenee digitaalista
pelid pelatessa - haettiin vastausta stressikokemusten lisdksi myos muiden nega-
tiivisten tunteiden kautta. Perustuen aiempiin tutkimuksiin, teknostressin koke-
minen voidaan maédritelld myos negatiivisten ajatusten, asenteiden ja kayttayty-
misen kautta. Negatiivisiksi tunteiksi maddaritelldan Plutchikin (2003) mukaan
muun muassa jannittdminen, ahdistus, drtymys, epavarmuus, hdped, uupumus
ja tyytymaittomyys. Teknostressin tuntemuksia késiteltiin sekd ndiden negatiivis-
ten tunteiden avulla ettd haastateltavien kertomien stressikokemusten avulla.

6.1.1 Artymys

Eniten haastatteluissa mainittiin sanat drtymys tai drsytys. Nama sanat esiintyi-
vt haastatteluissa 30 kertaa eri tilanteissa ja jokainen haastateltava mainitsi va-
hintddn kerran tilanteen, jossa ilmeni tunne drtymys tai drsytys. Eniten drtymyk-
sen tunteita liittyi tilanteisiin, joissa pelaaminen koettiin erityisen haastavaksi.
Téllaisia tilanteita oli esimerkiksi Spiral Abyss ja yleisesti tilanteet, joissa haasta-
teltava koki, ettei hdanen hahmonsa ole tarpeeksi hyvin kehitettyja taistelemaan
pelimaailmassa, kuten haastateltava H9 kertoi:
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Ehdottomasti aina kun sitd maailman levelid pitdd nostaa niin tota siind tulee tosi ne-
gatiivinen. Siind tulee hirved stressi ja sitten tulee drtymys jos sd et onnistu siind, sun
loppuu esimerkiksi viimeisen taistelun aikana aika. Sitten jos ne vastukset on niinku
niin vahvoja niin niitd ei vaan milldadn saa tehtyé, ja hahmot kuolee kaikesta huolimatta
niin tulee tosi voimakas semmoinen drtymys. Ja sitten vélilld semmoinen, ettd tekisi
mieli heittdd kone seinddn suurin piirtein.

Spiral Abyssia pidetddan yhtend Genshin Impactin haastavimpana osiona pelata.
Spiral Abyss on erityinen domain (erddnlainen luolasto), jossa edetdén kerroksia
ylospdin taistelemalla vihollisia vastaan tietyn aikarajan sisddan. Mitd nopeammin
ja tehokkaammin pelaaja suoriutuu, sitd enemmadn hén saa tdhtid. Jokaisesta ker-
roksesta palkinnot voidaan kerdtd vain kerran ja palkintojen méaara ja laatu ovat
sitd paremmat, mitd enemman tdhtid pelaaja onnistuu saamaan. Kerroksia on yh-
teensd 12 ja ylimmat kerrokset 9-12 vaihtuvat kahden viikon viélein, jolloin sa-
malla my6s niiden palkinnot nollaantuvat ja pelaaja voi taas yrittdd maksimimaa-
rad tahtid. Haastateltava H6 kuvasi Abyssin aiheuttamaa drtymystd ndin:

Tulee tasoja jotka vaan yksinkertaisesti ei oo mahdollisia niilld hahmoilla mitd mulla
silld hetkelld on, niin se totta kai aiheuttaa &drsytystd kun ma haluaisin tehda sen aina -
- sit drsyttdd kun ei sitd maksimi tahtid viimeiseltd levelilld saa, kun tulee se 2 vihollista,
jolta sd et pysty poistamaan kilpid, koska ne on tehty tarkoituksella silleen et ois vai-
keita, mutta sun hahmot ei vaan sovellu siihen.

Toiseksi eniten drtymyksen tunteita liittyi pelin gachaelementtiin ja ominaisuuk-
siin, joihin liittyy satunnaislukugeneraattori, kuten pelistd saatuihin palkintoihin.
Artymysta herdtti muun muassa se, kun ei saa haluamaansa hahmoa tai asetta,
varsinkin jos siihen on pitkéddn sadstanyt. Haastateltavat kuitenkin toivat ilmi,
ettd vaikka he ovat tietoisia gachan ominaisuuksista ja pienistd prosenttimahdol-
lisuuksista saada haluttu hahmo, satunnaisuus arsytti heita silti. Myos pelin usei-
den palkintojen perustuminen satunnaisuuteen drsytti osaa haastateltavista.
Gachan ja satunnaislukugeneraattorin herdttimiin drtymyksen tunteisiin liittyi
vahvasti myds harmituksen ja epavarmuuden tunteet, joista lisdad luvuissa 6.1.3
ja 6.1.4.

Kolmanneksi eniten drtymyksen tunteet liittyivit pelin ominaisuuksiin,
jotka koettiin mekaanisiksi ja itseddn toistaviksi. Téllaisia olivat esimerkiksi dai-
lytja niin sanottu grindaaminen, eli jonkin saman asian toistuva tekeminen. Grin-
daamisella peleissd tarkoitetaan jonkin asian uudestaan ja uudestaan tekemistd
jonkin tavoitteen saavuttamiseksi (Madigan, 2016, s. 88). Genshin Impactissa
grindaamisella voidaan ajatella tarkoittavan esimerkiksi tietyn pomon tappa-
mista tai tietyn domainin tekemistd kymmenid, jopa satoja kertoja. Tavallisesti
nditd tehdddn hahmojen kehittamiseksi ja optimoinnin takia. Hahmon optimointi
voidaan késittdd konseptina, jossa hahmo kehitetddan mahdollisimman vahvaksi
peliin ndhden. Osa haastateltavista liitti my6s dailyt grindaukseen, silld usein
dailyt toistavat itseddn. Grindaamista kuvattiin drtymyksen lisdksi muun muassa
tylséksi ja “pakkopullaiseksi”. Kaksi haastateltavaa kertoi muistavansa usein
nukkumaan mennessddn, ettd dailyt ovat tekemdttd. He eivit olisi endd halun-
neet mennd tekemé&an niitd, mutta koska dailyjen tekemisestd saa primogemejd,
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he kokivat painetta kdyda tekemadssd dailyt vield ennen nukahtamistaan. N4ita
hetkid haastateltavat kuvasivat drtymyksen lisdksi myos kuormittavaksi.

Viimeiseksi eniten drtymystd aiheutti pelialustojen tekniset ominaisuudet
ja kohdatut laiteviat. Teknisistd ominaisuuksista mainittiin esimerkiksi Playsta-
tionin ohjain, joka koettiin kompeloksi kdyttdd pelatessa sellaisia hahmoja, jotka
kayttavdt aseenaan jousipyssyd, joka vaatii pelaajalta tahtddmistd. Tama oli ai-
heuttanut osassa haastateltavista drtymysta. Myos tietyn pelialustan kaytto kom-
munikointiin muiden pelaajien kanssa aiheutti osassa haastateltavista drtymysta.
Nelja haastateltavaa toi ilmi kommunikoinnin vaikeuden laitteen takia, miké oli
johtanut heilld drtymyksen tunteisiin. Puhelimen koettiin hankaloittavan kom-
munikointia pelin sisdisessd chatissa, silld chatruudun koettiin vievin liikaa tilaa
ndytoltd. Myos Playstationilla pelaavat haastateltavat kokivat kommunikoinnin
olevan hankalaa Playstationilla, silld Playstationissa ei ole erillistd ndppdimistod,
vaan kirjoittaessa kirjaimet pitdd yksitellen valita ohjaimen avulla ndytoltd, mihin
menee aikaa:

Mutta kun pleikkari on se drsyttdvad, ettd sinun pitdd sen ohjaimen kanssa niinku
mennd sinne, ettid ne tietyt kirjaimet siitd keyboardilta, niin se on tosi hidasta ja tyh-
madd. Vield vahemmaén innostaa osallistua siihen sosiaaliseen puoleen.

Artymyksen lisdksi pelialustat olivat aiheuttaneet haastateltavissa stressié. Viisi
haastateltavaa kertoi kokevansa stressid, mikali joutuvat pelaamaan sellaisella
alustalla, joka ei ole heille ennestdan tuttu. Yleisin ongelma oli se, ettd oli totuttu
pelaamaan yhdelld laitteella ja jos jouduttiin siirtymddn syystd tai toisesta kayt-
tamaan toista laitetta, stressid syntyi, kun kontrollit eivit olleet tuttuja. Téllaisia
tilanteita syntyi esimerkiksi silloin, jos haastateltava oli poissa kotoa matkan ta-
kia tai mikaili ensisijainen pelialusta oli ylldttden hajonnut. H8 kuvasi miten ha-
nelle puhelimella pelaaminen on vaikeaa, silld hdn on niin tottunut tietokoneella
pelaamiseen ja sormien asento ndppdimistolld tulee jo selkdytimestd. Puhelimen
ndytossd ei ole fyysisid ndppdimid, mikd vaikeuttaa pelaamista puhelimella:

Puhelimen néytossa ei ole niitd ndppdimid, niin ei ole semmoista lihasmuistia mihinka
sormien pitdisi asettua, niin se on aika vaikea konsepti.

Pdinvastaisesti taas haastateltavalle H1 puhelimelta tietokoneelle siirtyminen oli
aiheuttanut stressid, silld han koki puhelimen helpommaksi alustaksi pelata. Vai-
keuksia tietokoneella aiheutti muun muassa H1:n pienet kddet, jolloin han koki
vaikeuksia yltad kaikkiin tarvittaviin kontrolleihin tietokoneen nappdimistolla:

Musta ne kaikki kontrollit on niinku ldhempéné ((puhelimella)) ja ruutu on sillei ettd
voit koskettaa sitd, ei oo vaikeata. ((Tietokoneen)) ndppikselld niin pitdd aina yltdd nii-
hin kaikkiin ndppédimiin ja se on vaikeaa, ku on aika pienet kddet. Koko ajan joku vaara

nappi.

H7 puolestaan oli kokenut stressid siirtyessddn pelaamaan tabletilta Playstati-
onille. Héanelle vaikeuksia aiheutti oikeiden kontrollien kaytté Playstationin
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ohjaimella, tarkemmin se, ettd han muistaa mika kontrolli tekee mitdkin. H7 ku-
vasi tuntemuksiaan muun muassa niin:

Painelen paniikissa, kunnes tulee oikea hahmo.

Samoin haastateltava H3 kommentoi, ettd todennékdoisesti syy miksi hén ei vaih-
tele eri alustojen vililld, vaikka hdnelld on peli sekd tietokoneella ettd Playstati-
onilla, on juuri se, ettd han kokee liian tyolddksi opetella toisen laitteen kontrollit.
Haastateltava H6 ainoana kertoi kdyttavéansa sujuvasti sekd puhelinta ettd tieto-
konetta, mutta suosivansa tietokonetta isomman nédyton takia. Syyksi eri alusto-
jen kdyton sujuvuudelle H6 kertoi olevansa tottunut kdyttamaan erilaisia alustoja,
silld han pelaa paljon kaikenlaisilla pelialustoilla.

Kaksi haastateltavaa oli kohdannut laitteen hajoamisen, joka oli aiheuttanut
heissd paljon stressid. Genshin Impact oli ylldttden lakannut toimimasta H1:n pu-
helimessa. H1 oli kédyttdnyt useamman viikon siihen, ettd yritti korjata ongelmaa
monella eri tavalla, mutta mikddn ei ollut auttanut. Lopulta H1 oli paatynyt os-
tamaan tietokoneen pelaamista varten. H1 kertoi, ettd on aina suosinut puheli-
mella pelaamista enemman kuin koneella, joten pditos ei ollut helppo. Haasta-
teltavaa oli my06s harmittanut rahanmeno koneeseen. Lisdksi kontrollien uudel-
leenopettelu oli aiheuttanut hdnessa stressid. Pahimmillaan hénelld oli tullut itku
kesken pomotaistelun, kun kontrollit eivit olleet tuttuja, jolloin kumppanin oli
pitdnyt auttaa hantd taistelussa.

Toisena haastateltava H2 oli myts kohdannut laitteen hajoamisen. H2:1la
oli hajonnut puhelin ylldttden ja hédnelld tuli ongelmia Genshin Impactin sisddn-
kirjautumisessa uudella puhelimella. Aikaisempi tili pelaamista varten oli tehty
Googlen kautta, mutta uusi puhelin oli Apple. Tama aiheutti ongelmia sisdankir-
jautumisessa, jolloin H2 ei pystynyt kirjautumaan tililleen uudella puhelimella,
eikd taten pelaamaan pelid. Haastateltavalla meni viikko asiaa selvitellessa:

No kylld siind vahan pientd stressid tuli, ettd mitd siind nyt kdy, ettd héviiko koko
homma ettd joutuuko ((alottamaan alusta)). Kauhea puolen vuoden homma ja sitten
hé&viikin koko tilin - - kun ei tiennyt mitd siind tapahtui ja miksi ndin k&vi, niin oli
vdhan silleen ettd hmm dddanngghhh, ettd mita tassa niinku, mita tassa pitda tehda

- - ja ettd oliko tamad nyt turhaan tdmé puoli vuotta pelata et sit se vaan hévidd tosta
noin vaan se tili.

6.1.2 Uupumus

Yhtd lukuun ottamatta kaikki haastateltavat olivat kokeneet kuormituksen tai
uupumuksen tunteita pelatessaan Genshin Impactia. Kuormituksen tai uupu-
muksen tunteita mainittiin haastatteluissa 21 kertaa eri tilanteissa. Jokaiselta
haastateltavalta kysyttiin suoraan ovatko he koskaan tunteneet pelaamisen uu-
vuttavaksi tai kuormittavaksi ja jos ovat, niin millaisissa tilanteissa. Osalla haas-
tateltavista kuormitus tai uupumus tuli ilmi my6s muiden asioiden yhteydessa.
Suurimmat tekijat kuormituksen tai uupumuksen kokemiseen olivat tilanteet,
joissa haastateltava koki painetta tehdd asioita pelissd, vaikka ei juuri silld
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hetkelld jaksaisi tai hdnta ei kiinnostaisi. Néistd tilanteista koettiin kuitenkin saa-
van pelissd auttavia hyotyjd ja etuja, joiden takia niita tehtiin, vaikka silld hetkell&
ei huvittanut. Téllaisia tilanteita oli muun muassa tilanteet, jotka koettiin puu-
duttavaksi niiden ollessa itseddn toistavia, kuten luvussa 6.1.1 mainitut dailyt tai
grindaaminen. Useampi haastateltava kertoi, ettd ei aina haluaisi tehdad esimer-
kiksi dailyja, mutta he kokevat painetta tehdd ne niistd saatujen hyotyjen takia,
kuten juurikin dailyjen tekeminen ennen nukkumaanmenoa. Haastateltava H7
kuvasi dailyjen valilld aiheuttamia tunteita ndin:

Keskeyttdd iltarytmin, se on vahan kuin ekstrahomma, ekstratyo, chore, ylimaardinen
tehtava, mitd pitda vield tehdd, ettd vaikka kyseessd on peli, niin joskus se tuntuu va-
hdn enemmin sellaselta tydltd joskus, jos pakolla pistédd ittensd pelaamaan.

Myos dailyjen samankaltaisuuden pédivéstd toiseen kuvattiin aiheuttavan uupu-
musta, samoin kuin grindauksen toistuvuuden. H8 kertoi ettd kokee erityisen
kuormittavaksi tilanteet, joissa hdn saa uuden kiinnostavan hahmon, mutta ta-
maén kehittdminen vaatii grindaamista:

Se ehkd ehkd niinku just se kuormittavin osuus on se, ettd jos olet saanut uuden hah-
mon mitd huvittaisi kehittdd, niin juurikin se ettd sitten pitda delegoida itsensd siihen,
ettd tekee niin paljon niitd itsensd toistavia juttuja, jotta saa kehittyd hahmon niinku
tappiin.

Samantyyppisid hahmon saamiseen liittyvid kuormituksen tunteita kuvasi myos
H2:

Pakko kerita kaikki mahdollinen ennen kuin joku hahmo tulee ja semmoisen hirvedan
paineella keritéd ja tehdd kaikkea mitd vaan pystyy niin siind joo ehkd vdahan uuvuttaa
sen jdlkeen, ei jaksais pelata, mutta kylla sitd jaksaa silti pelata.

Kuormitukseen liittyvid ylikuormituksen tunteita kuvasi viisi haastateltavaa 12
eri tilanteessa. Ylikuormituksella tarkoitetaan tilannetta, jossa yksilo kokee, ettd
hénen kisiteltivdnddn on enemman asioita kuin hidn kykenee silld hetkelld kasit-
telemédan. Teknologian voidaan siis sanoa aiheuttavan ”liian paljon” jotain, kuten
tarjoavan informaatiota (Schmidt ym., 2021). Téllaisia ylikuormituksen tunte-
muksia haastateltavissa herétti tilanteet, joissa haastateltavat kokivat, ettd heilld
on liitkaa asioita tehtdvéana pelissa tai liian monta asiaa kesken, kuten H1 ja H3
kuvaavat:

Joskus on semmoinen olo, ettd tdssd on niin paljon tekemistd, ettd mé en tiedd mista
mad aloittaisin nditd apua. H1

Miljoona asiaa tehtdvand samaan aikaan. H3

Ylikuormituksen tunteita herdsi myos tilanteissa, joissa koettiin, ettd pelissa ol-
laan jédljessd joko pelikavereihin verrattuna tai pelin tarinaan ndhden. Ndiden ti-
lanteiden ylikuormituksen tunnetta lisdsi se, ettd peliin tulee uutta sisdltod lahes
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viikoittain, eikd pelid voi tdysin huoletta “laittaa tauolle” (eli olla pelaamatta jon-
kin aikaa), kuten yksi haastateltava totesi. Tdllaisissa tilanteissa koettiin, ettd pe-
lin “tehtdvélista”, kuten suoritettavat tapahtumat tai juonitarinat, lisdéntyvit,
mutta koska niitd ei juuri nyt syystd tai toisesta ehdi tai halua tehdd, ne kuormit-
tavat henkisesti.

Nyt viime aikoina kun ei ole oikein ollut semmoista jaksamista syysta tai toisesta nyt
pariin kuukauteen. Ei oo jaksanut panostaa ja lahted seuraamaan sitd juonta, niin ehka
nyt viime aikoina on ollut vihén sellaista. En ma nyt sanoisin ahdistusta, mutta l&-
hinnd niin kuin se, ettd jahas taas menee juoni eteenpédin ja md oon vaikka kuinka
monta tuntia jdljessa tai vield tekeméttd, ettd tavallaan catch upattavaa olisi.

Toisaalta tekemisen paljous nédhtiin my9s positiivisena asiana. Esimerkiksi H5 il-
maisi olevansa iloinen, ettd pelissd on vapaus valita mitd tekee ja mihin keskittyy,
kun pelisséd on niin paljon tekemistd. Liséksi osa haastateltavista koki uupumusta
pdinvastaisesti juuri sen takia, jos pelissd ei ollut tarpeeksi tekemista.

Ylikuormitukseen liittyvid burn outin tunteita oli kokenut kaksi haastatel-
tavaa. Kummallakin ndmad tunteet olivat johtaneet véliaikaiseen taukoon pelistd,
mutta kumpikin oli palannut tauon jélkeen takaisin. Burn outin tunteisiin oli joh-
tanut pelin ldhes pakonomainen jatkuva pelaaminen, kuten toinen haastateltava
kuvaa:

Niin sanotusti alussa pelasi sitd niin paljon ja kolusi sen maailman niin ldpikotaisin
ettd selkedsti kylld tiedostan, ettd tuli vahdn niinku semmoista burnoutia

Pelin pariin palaamista oli edesauttanut muun muassa kavereiden kyselyt pe-
radn ja uusien mielenkiintoisten alueiden tai hahmojen tuleminen peliin. Kumpi-
kin kommentoi kuitenkin nauttivansa pelistd loppujen lopuksi, ja he kertoivat
ettd olisivat todenndkdoisesti palanneet peliin ilman kavereita tai uusia hahmoja-
kin.

6.1.3 Harmitus

Harmituksen tunteita kuvasi viisi haastateltavaa, 12 eri tilanteessa. Eniten harmi-
tuksen tunteita herétti, mikili haastateltava ei ollut saanut haluamaansa hahmoa.
Joskus tunne saattoi jadda pitkdksikin aikaa, kuten haastateltava H6 kertoi:

Yleensd asiat pelissd ketuttaa vaan vdhdn aikaa, - -, mutta jos yrittdd saada hahmoa,
johon sddstanyt pitkddn eikd saa, niin saattaa jaddd useammaksi tunniksi harmitta-
maan ja harmittaa myos pelin ulkopuolella.

Lis&ksi erilaisten hyotyjen ja tapahtumien jadminen viliin harmitti useita haasta-
teltavia. Esimerkiksi kaksi vastaajaa kertoi olevansa harmistuneita, kun he unoh-
tivat kdyttdd viimeisimmadstd Special Programista saamansa koodit ajoissa.
Genshin Impactin Special Program on striimi, joka esitetddn aina vdhdn ennen
uutta isompaa pdivitystd, ja jossa kerrotaan mitd tapahtumia peliin on tulossa ja
esitellddn esimerkiksi uusia hahmoja ja aseita. Lisdksi striimissd ilmoitetaan aina
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kolme koodia, joilla saa lunastettua pelissd pelin sisdistd valuuttaa, jotka ovat
voimassa vain kyseisen pdivan iltaan. Vastaavasti myos sitd harmiteltiin, mikali
pelissd ei padse kaymddn pdivittdin, ei pddse suorittamaan jotakin tapahtumaa
ajoissa tai Battle Passista jdd osa palkinnoista saamatta. Kaikille ndille on yhteistd
harmituksen tunne siitd, ettd jokin palkinto tai hyoty jdi saamatta.

Harmituksen lisdksi ndmé tapahtumien ja hahmojen aikarajat, seké yleinen
tava H6 esimerkiksi kertoi haluavansa keritd kaikki mahdolliset palkinnot ta-
pahtuman aikana, mikd aiheuttaa toisinaan stressid ja fomoa palkintojen menet-
tamisestd, mikéli ne ovat hyvin vahan aikaa saatavilla. Samoja tuntemuksia ku-
vasi H4, joka kertoi aikarajattujen tapahtumien olevan hénelle eniten stressid ai-
heuttava asia pelissd, silld myos hdan haluaa saada kerittya kaikki palkinnot en-
nen kuin ne poistuvat. Stressin ja fomon tunnetta lisdsi, mikili haastateltavalla
oli muiden kiireiden takia vain rajallinen aika pelata pdivdssa tai viikossa. H3
kommentoikin, ettd koska hanelld on hyvin rajallinen aika viikossa pelata, ha-
nelle on stressaavaa arvioida miten paljon ja milloin ehtii pelaamaan. H3 kertoi
myos joutuvansa vélilld priorisoimaan mitd tapahtumia pelissd hin ehtii tehdd ja
kuinka paljon:

Siitd tulee stressireaktio, kun huomaa etta on viikko aikaa suorittaa joku asia ja se on
joku kertaluontoinen eventti, niin aiheuttaa sellaista stressid, kun katsoo ettd okei taa
kestdd ndin kauan ja mulla on tdn verran aikaa kdytettavissa tahadn peliin, milloin mun
kannattaa pelata ja onko kannattavaa pelata. Pitdd tehdd puntarointia ja priorisointia.
- - pitdd olla kartalla mitd siind tapahtuu, niin sit tulee pikkunen sellanen, dh mahan
voisin pelata tossa torstaina, mutta mulla on siind ke-to-pe jo muuta tekemistd ja sitten
tietdd, ettd sielld nyt menee se suoritus ohitte.

6.1.4 Epaitietoisuus

Epdtietoisuus ja epdvarmuus mainittiin negatiivisista tunteista neljanneksi eniten.
Kuusi haastateltavaa mainitsi sen 9 eri tilanteessa. Ndissd vastaukset selkedsti ja-
kaantuivat kahteen leiriin. Pelin satunnaislukugeneraattori aiheutti epéavar-
muutta osassa haastateltavista, kun palkintojen laatua tai mé&arad ei aina voi tie-
tdad ennalta. Tamén lisdksi myos gacha yleisesti aiheutti epavarmuutta sekd hah-
mojen tai aseiden saannin osalta, ettd tulevan sisdllon osalta. Yksi haastateltava
nimittdin kertoi kokevansa stressid, kun pelisséd ei aina etukiteen tiedd millaisia
hahmobannereita on tulossa ja pitdisi kuitenkin ennakoida mihin hahmoon ha-
luaa primogemejd sddstaa.

Toisekseen epdvarmuutta ja sitd kautta stressid aiheutti pelaaminen tunte-
mattomien kanssa. Yksi Genshin Impactin peliominaisuuksista on co-op mode
(cooperative mode, yhteistyttila), joka aukeaa pelaajalle timén saavuttaessa AR-
tason 16. Bjorkin ja Holopaisen (2004, s. 245) mukaan co-op tarkoittaa pelaajien
vilistd yhteistyotd, jotta he saavuttavat asioita yhdessd pelissd, yleensd jonkin
yhteisen tavoitteen. Co-op voi myos mahdollistaa muuten mahdottoman tehta-
vdn suorittamisen tai saada pelaajan tuntemaan olevansa osa yhteisod (Bjork &
Holopainen, 2004, s. 245). Genshin Impactissa co-op toteutuu niin, ettd pelaaja
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voi itse liittyd toisen maailmaan tai hdnen maailmaansa voidaan liittyd, maksi-
missaan neljda henked kerralla (pelaaja itse ja kolme muuta). Co-op ei ole pelaa-
misen kannalta vilttdmé&ton, vaan vapaaehtoinen ominaisuus, jota pelaaja voi ha-
lutessaan kayttdd milloin haluaa. Pelaaja voi pelata co-opissa sekd tuttujen etta
tuntemattomien kanssa.

Seitsemdn haastateltavaa kertoi co-opin aiheuttavan heissd stressid. Suurin
osa co-opin aiheuttamasta stressistd liittyi tilanteisiin, joissa haastateltavat pela-
sivat tuntemattomien pelaajien kanssa. Co-opin epétietoisuuden aiheuttamaa
stressid esiintyi haastateltavissa kahdella tavalla. Ensimma&isessd tavassa stressid
koettiin koska ei oltu varmoja voidaanko pelata juuri silld omalla parhaalla hah-
molla ja millaisella ryhmdkokoonpanolla tuntemattomien kanssa joutuu pelaa-
maan. Tahdn liittyi myo6s osalla haastateltavista ndyttdmisen paine ja itsensd ver-
tailu muihin. He kokivat esimerkiksi, ettd co-opissa korostuu tarve ndyttdd
muille pelaajille omien hahmojen vahvuus ja oma osaaminen. Lisdksi saatettiin
kokea hédpedd, jos oma hahmo kuolee kesken taistelun. Toinen tapa, joka aiheutti
epdtietoisuutta ja stressid co-opissa liittyi tilanteisiin, joissa ei olla varmoja
omasta tai toisen kdyttdytymisestd. Joko haastateltava itse ei tiedd miten hidnen
odotetaan kayttaytyvan, tai vastaavasti, ei tiedetd miten muut pelaajat kayttay-
tyvit. Haastateltavia huoletti muun muassa ovatko tuntemattomat epéakohteli-
aita vai mukavia pelaajia, kuten H5 kuvasi:

Randomien kanssa ((pelaaminen)) on aika stressaavaa, kun ei tiedd millasia pelaajia
ne on. Miten ne kayttaytyy.

Osa haastateltavista kommentoi ndhneensé netissd puhuttavan ilkeistd pelaajista,
eivitka siksi kokeneet co-oppia mukavaksi, koska eivit halunneet kohdata téllai-
sia pelaajia. Lisdksi kommentoitiin, ettd pelissa voi tulla vastaan pelaajia, joiden
kanssa ei 16ydy yhteistd kieltd, mika koettiin my®os stressaavaksi.

Stressid aiheutti my6s eri pelialustojen kédytto co-opissa. Neljd haastatelta-
vaa toi ilmi co-opissa tapahtuvan kommunikoinnin vaikeuden laitteesta johtuen,
kuten kerrottu luvussa 6.1.1. Playstationin ja puhelimen kdyttdiminen kommuni-
kointiin pelin sisdlld koettiin ikdvaksi niiden hitauden ja hankaluuden takia. Eri-
tyisesti taméa korostui tuntemattomien kanssa pelatessa, jolloin muutenkin kes-
kustelu tuntemattoman kanssa saattaa jannittdd, jolloin kommunikoinnin vai-
keus lisdd jannitystd ja ahdistusta. Taméan takia moni ilmoittikin suosivansa Dis-
cordia pelatessaan tuttujensa kanssa, koska Discord mahdollistaa suullisen kom-
munikoinnin pelatessa. T&lloin aikaa ei mene kirjoittamiseen ja eri pelialustojen
kommunikointiongelmat pienenevit.

6.1.5 Eustressin kokeminen

Eustressin, eli positiivisen stressin havaitseminen aineistosta oli haastavaa, silld
positiiviseen stressin aiheuttamia tunteita ei ilmaistu yhtad vahvasti kuin negatii-
visia tunteita. Positiivisen teknostressin kdsitteitd piti etsid haastateltavien tulkin-
noista ja osittain rivien vélistd. Aineistoa lapikdydessa tilanteet, joissa kuvailtiin
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innostunutta odotusta, haasteen voittamista tai jonkinlaista positiivista jannitysta
tulkittiin positiiviseksi stressiksi.

Ilahtumisen tunteita haastateltavat kuvasivat kokevansa eniten silloin, kun
peliin tulee uusia alueita tai heitd kiinnostavia tapahtumia. Ndihin liitettiin usein
myds innostunut odotus pddstd tutkimaan uutta aluetta ja suorittamaan tapah-
tumia. Yhdelle haastateltavalle jo pelin latausruudun ndkeminen sai aikaan in-
nostuneita ja odottavia tunteita. Osalle haastateltavista uusiin hahmoihin liitty-
védt uutiset aiheuttivat innostunutta odottamista, mutta nadihin liitettiin helposti
myos pettymyksen tunteita, mikéli uudet hahmot eivit vastanneetkaan odotuk-
sia.

Haasteen voittamisen aiheuttamaa positiivista tunnetta kuvasti kolme
haastateltavaa. Téllaisia tunteita heréasi esimerkiksi tapahtumissa, jotka olivat so-
pivan haastavia pelaajalle. Eivit liian vaikeita, jolloin pdillimméinen tunne on
lahinnd drtymys, eivéatka liian helppoja, jolloin koetaan tylsyyttd. Genshin Im-
pactia vahiten aikaa pelannut H9 kuvasi kokevansa usein haasteita pelissd, mutta
my06s onnistumisen tunteita selvitessdédn jostakin hankalalta tuntuvasta kohdasta.
Samoja tunteita kuvasi H3, joka kertoi usein kokevansa haasteita pelissd, silld ha-
nen hahmonsa eivit ole kaikista optimoiduimpia:

Jos on sellainen ((tapahtuma)), ettd on kovasti pitanyt piestd tietyssd ajassa ((vihollisia))
ja selked haaste, miké pitdd saada suoritettua ja sen saa suoritettua, niin tulee sellainen
helpotuksen huokaisu ja tyytyvéisyys itseensd. Olenpa hyvéd, onnistumisen tunteita.

Erilaiset jannityksen tunteet olivat myos yleisid haastateltaville. Varsinkin hah-
mojen saamista jannitettiin, mutta negatiivisen jannityksen liséksi haastatteluissa
ilmeni my0s positiivista jannitysta. Valilld tunteet saattoivat jopa mennd sekaisin,
koetaanko tilanteessa enemmén negatiivista vai positiivista jannitystd. Tallaisia
tunteita aiheutti varsinkin gacha, jonka aiheuttamia tunteita kuvattiin jannityk-
sen lisdksi myos endorfiiniryopyiksi. H6 kertoi vililld pelaavansa tuttaviensa
kanssa niin, ettd heilld on vuorotellen Discordissa ruutujako péilld, jolloin he voi-
vat yhdessd porukalla jannittdd kuka saa haluamansa hahmon ja kenelld kdy huo-
nompi tuuri. Tahan liittyi my6s vahvasti muiden tunteisiin eldytyminen, kuten
yhdessd kannustaminen ja yhdessd pettyminen. Gachan liséksi peliin tulevaan
uuteen sisdltoon saatettiin suhtautua innostavan odotuksen liséksi positiivisella
jannitykselld tulevasta.

Taulukossa 3 on tehty yhteenveto erilaisten pelielementtien aiheuttamista

keskeisistd negatiivisista tunteista ja elementeistd, jotka luovat eustressid (tau-
lukko 3).
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TAULUKKO 5 Pelielementtien aiheuttaman teknostressin tunteet

Pelielementti

Tunteet

Tarkemmin tunteista ja tilanteista

Pelin haasta-
vuus

Artymys

Liian haastavat taistelut.

Spiral Abyss.

Gacha/RNG
Satunnaisuus

Artymys, harmitus,
epdtietoisuus

Hahmon tai aseen saamisen perustuminen gachaan.
Harmitus kun ei saa haluamaansa hahmoa tai asetta.

Epaétietoisuus siitd millaisia palkintoja saa.

Grindaus,
dailyt

Artymys, uupumus

Artymys ja uupumus siitd, ettid on “pakko” grindata ja
tehdé asioita edetdkseen pelissd, vaikka ei haluaisi.

Grindauksen ja dailyjen toistuvuus aiheuttaa uupu-
musta.

Palkinnot ja
hyodyt

Uupumus,
harmitus

Uupumuksen tunne, kun koetaan ettd on “pakko”
saada palkintoja.

Harmituksen tunne, mikali jokin palkinto jdd saa-
matta.

Tekemisen
paljous

Uupumus

Ylikuormituksen tunteet, mikali koetaan ettd pelissa
on liikaa tehtdvaa tai asioita on litkaa kesken.

Aikarajat

Uupumus,
harmitus

Uupumuksen tunteet aikarajallisissa tapahtumissa,
varsinkin jos koetaan ettei pelille ole tarpeeksi aikaa
muiden kiireiden takia.

Harmitus mikali jokin tapahtuma tai hyodyke jaa va-
listd aikarajan takia.

Pelialustat

Artymys,
epdtietoisuus

Artymys kohdatessa tiettyja teknisid ominaisuuksia ja
laitevikoja.

Eri pelialustojen kontrollien opettelu.

Artymyksen ja epitietoisuuden tunteet, kun kommu-
nikoidaan pelin chatin valityksella.

Co-op

Epatietoisuus

Epétietoisuus siitd mit4 itseltd odotetaan ja millaisia
muut pelaajat ovat.

Eustressi

Innostunut odotus,
haasteen voittami-
nen, positiivinen
jannitys

Peliin tuleva uusi sisélto, kuten alueet ja hahmot.
Haasteiden voittaminen.

Positiivinen jannitys hahmon saamisesta tai tulevassa
olevasta uudesta siséllosta.
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6.2 Koetun teknostressin lievennys

Yleisin keino, jolla pelin aiheuttamaa stressid ja negatiivisia tunteita lievennettiin,
oli oma asenne ja asennoituminen peliin. Oman asenteen vaikutuksesta stressaa-
viin ja negatiivisiin tilanteisiin puhui kuusi haastateltavaa. Haastateltavat kertoi-
vat muun muassa muistuttavansa itseddn, ettd kyse on loppujen lopuksi vain pe-
listd, ja negatiiviset tunteet kylld menevit pois ajan kanssa. My6s omaa arvomaa-
ilmaa ja syitd pelaamiselle tarkasteltiin kriittisesti, mikali peli koettiin kovin stres-
saavaksi. Haastatteluissa myos tuotiin ilmi, ettd drsyttdvat elementit, kuten
gacha, hyviaksyttiin osaksi pelid ja siten vahennettiin sen aiheuttamia negatiivisia
tunteita, kuten H8 kertoi:

En oo antanut gachaelementin p&dstd niinku mun ihon alle, ettd md oon vaan hyvak-
synyt sen sellaisena tosiasiana, kun se on.

Stressid lievenettiin myds ennakoivasti esimerkiksi tunnistamalla omat rajat ja
asennoitumalla jo ldhtokohtaisesti eri tavalla, mikdli menndédn tekemddn asiaa,
joka yleisesti koettiin stressaavaksi. Téllaisia tilanteita oli esimerkiksi Spiral
Abyss, mutta yleisesti myos pelin tapahtumat, joissa oli paljon tekemista:

Ei pitkddan aikaan ole tullut sellaista &drsytysta siitd ((abyssista)), kun tietdd oman ra-
jansa, tekee siihen asti mihin asti saa tehtyd ja sitten poistuu vaan sillei nojoo méa en
mee endd kiusaan itteeni tonne enempad. H5

Muistan oman tason, valikoin mika kiinnostaa ja mihin ma tdhtaan tassa pelisséd ja pe-
laamisella. - - Meen omassa tahdissa ja vauhdissa, teen niinkuin itse haluan, vaikka
tuliskin painostusta ulkopuolelta ettd pitdd tehda sitd ja tata. H3

Yhtend lievennyskeinoina kaytettiin fyysistd poistumista pelialustan luota, jotta
mieli voi rauhoittua. Tdmén keinon mainitsi neljd haastateltavaa. Ndissa tilan-
teissa otettiin pieni hengdhdystauko poistumalla pelin luota esimerkiksi juo-
maan vettd tai silittdméaan lemmikkieldintd. Myos pelin sisdlld saatettiin poistua
stressaavasta tilanteesta ja siirtya tekemddn pelissé jotain muuta. T4lloin haasta-
teltavat kertoivat esimerkiksi poistuvansa Abyssista, mutta jatkavansa pelissa
pelaamista, tehden kuitenkin jotain muuta, joka sai heiddt paremmalle mielelle.
Téllainen tekeminen saattoi olla esimerkiksi arkkujen metsdstaminen. Taman
keinon toi ilmi kolme haastateltavaa. Pelissd jatkamiseen liittyi osalla myos on-
nistumisen tunteiden hakeminen stressaavan tilanteen jdlkeen. Tdmdn mainitsi
kaksi haastateltavaa. Stressaavaa tilannetta purettiin hakemalla pelistd onnistu-
misen tunteita jostain muualta, kuten H5 kertoi:

Vililla menee johonkin kiusaan jotain pikkuvihollista, joka kuolee yhteen iskuun ja sit
tulee sellainen, jes emmaé ookkaan ihan huono téssd pelissa.

Kuusi haastateltavaa kertoi katsovansa pelaamisen ohella YouTubea, kuuntele-
vansa musiikkia tai podcasteja, tai juttelevansa kavereiden kanssa, jotta pelin
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grindaavat elementit olisivat siedettdvampid. Nédihin laskettiin myos dailyt. Tata
kuvailtiin muun muassa niin, ettd tédllaisen oheistekemisen avulla dailyt ja grin-
daus on siedettdvampid ja esimerkiksi podcastit tarjoavat dlyllistd stimulointia
muuten niin rutiininomaiseen pelaamiseen. Yhdelle haastateltavalle videot ja
podcastit olivat niin ikdédn edellytys sille, ettd han on jaksanut tehdd dailyja sdan-
nollisesti pelin julkaisusta ldahtien. Kaikki kuitenkin kommentoivat, ettd vahin-
tddn videot ja podcastit suljetaan, mikali pelissd halutaan tehdd jotain muuta,
joka vaatii keskittymistd. Nditd keinoja kaytettiin siis vain tilanteissa, jotka koet-
tiin grindaavaksi.

Kolme haastateltavaa mainitsi tunteiden purkamisen. Tunteita purettiin
useimmiten ldhettdmdlle kavereille viestejd tai keskustelemalla Discordin puhe-
kanavien kautta, mutta toisinaan tunteita purettiin myos yksin ddaneen. H3 mai-
nitsi hdnen oloaan helpottavan, kun hin kuulee muillakin olevan ongelmia sa-
moissa kohdissa kuin hénella:

Jaettu yhteinen kokemus tuskasta, muillakin on ongelmia ja muitakin &drsyttdd naa sa-
mat jutut.

Yhteni lievennyskeinona ilmi tuli myods avun pyytdminen ja antaminen. Stres-
saaviin tilanteisiin saatettiin hakea neuvoja internetistd tai pyytdd apua tutuilta
pelikavereilta. Yksi mainitsi myos lieventdvansa stressid auttamalla muita, jolloin
hénelle tulee parempi mieli.

Kaksi haastateltavaa oli pitdnyt véliaikaisen tauon pelistd burn outin tunte-
muksien takia, mutta palanneet tauon jdlkeen. Samoin yksi haastateltava kertoi
pitavénsa pelistd valilld taukoja pelin aiheuttamien ristiriitaisten tunteiden takia,
kun pelaaminen ei aina kiinnostanut syysta tai toisesta ja pelistd haluttiin ottaa
vdhdn taukoa.

Kaksi haastateltavaa puhui my®os siitd, ettd mikéli Abyss koettiin erityisen
stressaavaksi, he antoivat sen olla, ja pdittivit koittaa seuraavalla kierroksella
(kun Abyss nollaantuu) uusiksi. Yksi haastateltava puolestaan puhui stressaa-
vissa tilanteissa oppivansa sen asian, mikéa sai hdnet stressaamaan, jolloin kysei-
nen asia ei endd stressannut. Tama sopi tilanteisiin, joissa stressaava asia oli esi-
merkiksi jokin hankala vihollinen. Viimeiseksi yksi kertoi vaihtavansa pelin va-
lilld johonkin toiseen peliin stressid kokiessaan.

Suurin osa haastateltavista kdytti useampaa lievennyskeinoa eri tilanteissa.
Esimerkiksi Abyssin aiheuttamaa stressid saatettiin lieventdd poistumalla pe-
lialustan luota fyysisesti tai tekemadlld pelissd jotain muuta, kun taas gachaele-
mentin aiheuttamaa stressid kasiteltiin enemmankin tunteiden kautta. Puoles-
taan taas pelin tapahtumiin ja pomotaisteluihin pyydettiin herkemmin apua
muilta.

Taulukkoon 6 on koottu haastateltavien esimerkkejd lievennyskeinoista
(taulukko 6). Taulukossa rasitteesta palautumiseen on siséllytetty pelialustan
luota poistuminen, koska haastateltavat kertoivat kadyttdavansa tdtd keinoa ensisi-
jaisesti rauhoittaakseen mieltddn, kuten myo6s Salo, Pirkkalainen, Chua, ym.,
(2017) tutkimuksessa oli tehty. Myo6s Tarafdar, Maier, ym. (2019) tutkimuksessa
esiteltyyn harhautukseen liittyi laitteen luota poistuminen, mutta tédssa



56

taulukossa harhautuksen alle on laitettu nimenomaan saman teknologian sisallad
tapahtuva mielen harhautus, eli jatkaminen pelissd, mutta tehden muuta, kuin

stressaavaa asiaa.

TAULUKKO 6 Haastateltavien kadyttamat lievennyskeinot

Ongelma-suun-  Esimerkkeja Tunne-suuntau-  Esimerkkeji
tautunut tunut
Ominaisuuksien  Ei esiintynyt. Teknostressiteki- Omien rajojen tunnis-
muokkaus jan taminen pelissd, enna-
sietiminen koiva suhtautuminen
stressaaviin tilantei-
siin ja oma asenne pe-
laamista kohtaan.
6 haastateltavaa.
Kiyton Oheistekeminen grin-  Rasitteesta Pelilaitteen luota pois-
muokkaus dausta vaativien tilan- palautuminen tuminen juomaan esi-
teiden aikana. merkiksi vetti tai silit-
6 haastateltavaa. tamadan lemmik-
kieldintd, jotta mieli
Onnistumisen tuntei- rauhoittuu.
den hakeminen. 4 haastateltavaa.
2 haastateltavaa.
Abyssin annetaan olla
ja siihen palataan, kun
se on nollaantunut.
2 haastateltava.
Stressaava asian oppi-
minen, jolloin se ei
enda stressaa.
1 haastateltava.
Vaihtaminen Pelin vaihtaminen toi- Tunteiden Kiroilu, huutaminen,
seen peliin. purkaminen keskustelu yksin tai
1 haastateltava. muiden kanssa.
3 haastateltavaa.
Viliaikainen Tietoinen pidempi Harhautus Pysyminen pelissd,
lopetus tauko pelista. mutta tehdddn muuta,
3 haastateltavaa. kuin stressaavaa
asiaa.
3 haastateltavaa.
Kiyton Ei esiintynyt. Avun pyytami- Avun pyytdminen pe-
lopettaminen nen ja muiden likaverilta stressaa-
kokonaan auttaminen vassa tilanteessa tai

avun antaminen.
3 haastateltavaa.
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6.3 Pelaamisen motivaatiot

Pelimotivaatioiden osalta harvalta haastateltavalta 16ytyi yhtd ainoaa yksittdistd
syytd. Monella oli useampia syitd, joiden takia he kertoivat pelaavansa ja mitka
saivat heiddt jatkamaan pelaamista kuukaudesta toiseen. Aina myoskéan haas-
tateltavat itsekddn eivit olleet aivan varmoja, mika heidit saa pysymddn pelissa.
Esimerkiksi H4 kertoi ndin kysyttdessa syitd pelaamiselle:

En maé oikein itsek&én tiedd miksi méa pelaan, mut kyllda mulla on hyva mieli, kun pe-
laan, niin kylla se ihan kivaa on.

Tuloksista voidaan kuitenkin huomioida, ettd hahmot olivat iso motivaattori mo-
nelle. Kaikki paitsi yksi haastateltava toivat ilmi hahmot yhtend motivaattorina
pelata. Hahmojen kerddaminen, niiden kehittdminen ja oman lempihahmon taus-
tatarinan mahdollinen syventyminen sai monet jatkamaan pelaamista. Hahmot
vaikuttivat myonteisesti myos pelaamiseen silloin, kun pelaaminen koettiin uu-
vuttavana. Moni haastateltava kertoi jaksavansa uuvuttaviakin pelihetkid sen ta-
kia ettd pelaamisesta saadut palkinnot, erityisesti primogemit, kasvattivat heidan
mahdollisuuttaan saada haluttu hahmo tulevaisuudessa. Myts Genshin Im-
pactin tarina itsessddn, sen eteneminen ja maailmanrakennus motivoi monia
haastateltavia. Kuusi haastateltavaa toi ilmi, ettd heitd motivoi yhtend syyna halu
ndhdd mihin tarina etenee. Genshin Impactin tarinaa kuvattiin onnistuneeksi ja
mielenkiintoiseksi. Yleisesti pelitutkimuksessa immersio ymmarretadn peliin up-
poutumisena ja ldsndolon tunteena pelissd, mutta immersion alle voidaan késit-
tdd myos hahmot ja tarinaan uppoutuminen. Kukaan haastateltavista ei kuiten-
kaan nostanut pelkdstddn hahmoja suurimmaksi motivaattoriksi pelata, vaikka
hahmoihin oltiinkin syvasti kiintyneitd. Sen sijaan p&datarinan ja peliin liittyvien
muiden taustatarinoiden (lore) pystyi rivien valistd tulkitsemaan kahdelle haas-
tateltavalle olevan tarkeitd motivaation kannalta.

My0s pelimaailman tutkiminen tuotiin esille. Neljdad haastateltavaa motivoi
ainakin jonkin verran, kun pelissd pddsee vapaasti lilkkkumaan ja tutkimaan eri-
laisia alueita. Uudet tutkittavat alueet ja karttalisdykset koettiin positiivisena. Yh-
delle haastateltavalle nimenomaan uuden lumisen alueen lisidminen peliin aika-
naan oli saanut hdnet takaisin pelin pariin, kun héan oli jo luullut lopettaneensa
pelaamisen kokonaan.

Tavoitteiden saavuttamisen ja erddnlaisen tdydellisyyden tavoittelun niin
hahmojen kehittamisen, kuin tapahtumien suorittamisen suhteen, toi esille kaksi
haastateltavaa. Heille oli tarkedd, ettd he saavat tehtyd kaikki pelin saavutukset
ja saavat tdydet palkinnot tapahtumista. Heille oli myos tarkedd, ettd pelissd oli
monia erilaisia tavoitteita, joita he pystyivét tavoittelemaan. Lisdksi saavuttami-
sen ndkeminen konkreettisesti esimerkiksi namecardin (namecard on erdanlai-
nen voitonmerkki, jonka avulla voi ndyttdd muille pelaajille omia saavutuksiaan)
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avulla oli heille tirke&dd. Pelaamisen motivaatioteorioista he osuivat selkeimmin
kategoriaan saavutus.

Sosiaalisuuden yhdeksi isoimmista motivaattoreista kertoi kaksi haastatel-
tavaa. Heille tosin sosiaalisuus oli tarkedd enemman yhteisollisend kokemuksena,
ei niinkddn pelin sisélld tapahtuvana muiden kanssa pelaamisena. Heille oli tar-
kedd, ettd heidan ystdvansd pelaavat, seka lisdksi fanituotteiden kuluttaminen,
kuten fanfictionin lukeminen tai fanarttien tekeminen tai ihailu. Pelin sisdlld uu-
siin pelaajiin tutustuminen sen sijaan ei ollut tirkedd, vaan pdinvastoin tuntemat-
tomat pelaajat koettiin helposti ahdistaviksi. Tarkeampdd oli se, ettd pelikoke-
muksia voitiin jakaa Twitterissé tai ystdvien kesken:

Oon pelannut tosi paljon yksin ja pitanyt itselldni sen kokemuksen, niin nyt kun on
saanut sosiaalisia ympyrditd, joissa tdn tietyn pelin pelaaminen on jaettu kokemus,
niin varmasti vaikuttaa.

Pelit ja pelaaminen yleisend ajanvietteend mainittiin myds useamman kerran.
Haastateltavat esimerkiksi yleisesti kertoivat tykkddvansa pelata vapaa-ajallaan
tai he tykkdsivit pelata juuri tdiman tyyppisid pelejd. Pelaaminen koettiin miel-
lyttaviaksi tavaksi kdyttdd aikaa. Yksi haastateltava myos toi ilmi, ettd hanelld ei
talld hetkelld ole muuta kilpailevaa pelid Genshinin rinnalle, joka héantd kiinnos-
taisi ja kilpailisi huomiosta tai ajasta.

Yhdelle haastateltavista kilpailullisuus oli tdlld hetkelld tdrkein motivaat-
tori, silld hén halusi ohittaa AR-tasossa sisaruksensa ja kaverinsa. Yksi haastatel-
tava puolestaan nosti isoksi motivaattoriksi pelin rutiininomaisuuden ja tuttuu-
den. Hanelle pelistd oli tullut tuttu ja turvallinen pelata, kun sitd oli pelannut
pitkddn pdivittdin. Yhdelle taas Genshin Impact oli vaikuttanut niin vahvasti po-
sitiivisesti, ettd hdn epdili Genshinin jattdneen ikuisen positiivisen mielleyhty-
mén aivoihin. Haastateltava epdili, ettd vaikka h&n joskus lopettaisi aktiivisen
pelaamisen, hén silti palaisi peliin sddnnollisin véliajoin:

Mulla vaikuttaa se ettd peliin on liittynyt niin paljon positiivisia tunteita tai uutuuden-
viehdtystd, niin ne on sellaisia pelejd mitd todenndkodisimmin sitten palaa pelaamaan
uudestaan ja uudestaan, vaikka voi olla ettd samoissa genreissd on teknisesti paljon
parempia toteutuksia saatavilla.
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7 YHTEENVETO JA POHDINTA

Tdamdn tutkimuksen tavoitteena oli selvittdd yksilon vapaa-ajalla kokemaa tek-
nostressid. Tutkimuksessa haluttiin keskittyd digitaalisen pelin aiheuttamaan
teknostressiin, silld aiheesta on tehty hyvin vidhdn tutkimusta. Peliksi valikoitui
kiinalainen Genshin Impact -peli, osittain suosionsa, mutta myos lajityyppinsa
vuoksi, silld peliominaisuuksiensa takia sen uskottiin sopivan hyvin teknostres-
situtkimukseen. Tutkimuksessa oltiin kiinnostuneita mistd elementeistd tekno-
stressi syntyy, millaisia erilaisia reaktioita teknostressi aiheuttaa pelaajissa ja mi-
ten pelin aiheuttamaa teknostressid voidaan lieventdd. Viimeiseksi tutkittiin
mikd saa pelaajan jatkamaan pelid oletetusta teknostressistd huolimatta. Tutki-
mus toteutettiin laadullisena teemahaastatteluna kevadalld 2022 ja haastatteluja
kertyi yhdeksédn kappaletta. Aiemman teorian perusteella on pystytty [oytimaan
joitakin yleisesti todettuja teknostressitekijoita (esitelty luvuissa 3.2 ja 3.5), mutta
koska digitaalisten pelien teknostressid on tutkittu niin vahén, ei tassa tutkimuk-
sessa teknostressid haluttu tutkia ndiden aiempien teknostressitekijoiden kautta.
Sen sijaan teknostressin kokemusta ldhdettiin kdsitteleméddn teknologian aiheut-
tamien negatiivisten tunteiden kautta, joka on myos kéytetty tapa teknostressi-
tutkimuksessa. Tutkimuksessa selvitettiin millaisissa tilanteissa digitaalinen peli
aiheuttaa pelaajissa erilaisia negatiivisia ja positiivisia tunteita.

Negatiivisista tunteista empiirisessi aineistossa esiintyi muun muassa édr-
tymystd, uupumusta, ja epétietoisuutta. Positiivista tunteista puolestaan esiintyi
muun muassa positiivista jannitystd ja haasteen voittamisen tuottamaa iloa.
Empiirisen aineiston perusteella tunnistettiin eniten esiintyvit tunteet ja tilan-
teet, joihin ndmad tunteet liittyvat. Aineiston perusteella eniten teknostressi ai-
heuttivat seuraavat pelielementit: palkinnot ja hyodyt, gacha ja satunnaislu-
kugeneraattori, grindaus ja dailyt, tekemisen paljous, aikarajat, eri pelialustat,
co-op ja pelin haastavuus. Positiivista eustressid puolestaan esiintyi tilanteissa,
joihin liittyy innostunut odotus tulevasta, haasteen voittaminen ja positiivinen
jannitys.

Teknostressid lievennettiin usealla tavalla, joista suosituimmat olivat 1)
oma asenne ja asennoituminen peliin, 2) pelin kdyton muokkaus, kuten onnis-
tumisen tunteiden hakeminen pelissé tai videoiden katselu pelin ohella
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uuvuttavissa tilanteissa ja 3) fyysinen poistuminen pelilaitteen luota mielen rau-
hoittumiseksi. Aineistosta selvisi, ettd haastateltavat kdyttivit sekd ongelma-
suuntautuneita ettd tunnesuuntautuneita keinoja teknostressin lievennykseen,
mutta tunnesuuntautuneet keinot olivat selkeésti suositumpia. Pelimotivaati-
oista voidaan todeta, ettd harvalla oli yhtd yksittédistd syytd pelaamiselle, vaan
useammalla oli monia eri motiiveja. Tietyt motiivit ilmenivat kuitenkin useasti
ja aineiston perusteella voidaan todeta ettd suosituimmat motiivit olivat hah-
mot, tarina ja pelimaailman tutkiminen.

Tama luku on jaettu viiteen eri alalukuun. Ensimmadisessd kerrotaan poh-
dintaa teknostressin esiintymisestd, toisessa teknostressin lieventamisesta ja kol-
mannessa pelimotivaatioista. Neljannessa késitellddn tutkimuksen johtopaatok-
sid kdytannon kannalta. Viimeisessd alaluvussa kasitelldan tutkimuksen rajoit-
teita ja mahdollisia jatkotutkimusaiheita.

7.1 Teknostressin esiintyminen

Empiirisen aineiston perusteella eniten teknostressid aiheuttivat tilanteet, joissa
palkintojen ja hyotyjen koettiin ohjaavan pelaamista. T&lloin pelid ei pelattu
pelaamisen ilosta, vaan nimenomaan siitd saatavien hyddykkeiden takia. Tallai-
sia tilanteita olivat esimerkiksi dailyt ja pelin tapahtumat, joita ei koettu mielen-
kiintoiseksi tai mielekk&dksi pelata. Haastateltavat kokivat kuitenkin paineita
suorittaa mielenkiinnottomiakin tapahtumia, koska niistd saatiin palkintoja ja
hyotyjd, jotka ovat eduksi pelatessa. Se, millainen tapahtuma kutakin haastatel-
tavaa kiinnosti, vaihteli paljon haastateltavien kesken, eikd tdimén aineiston pe-
rusteella voi tehdd pddtelmid yleisesti kiinnostavista tapahtumista. Haastatelta-
vat kertoivat kokevansa muun muassa uupumusta tilanteissa, joissa pelaaminen
perustuu ensisijaisesti palkintojen kerddmiseen, eikd niinkddn pelaamisen mie-
lenkiintoon. Tama on linjassa Palsan (2019) tutkimustulosten kanssa, jossa myos
todettiin, ettd pelaaminen muuttuu uuvuttavaksi silloin, kun pelaaja kokee ole-
vansa pakotettu pelaamaan syyst tai toisesta.

Tdssd tutkimuksessa uupumusta koettiin sekd toistuvuuden takia, jos pal-
kintoja varten piti tehdd samaa asiaa monta kertaa, mutta myos, mikali haasta-
teltavalla oli tunne, ettd omaa pelaamista piti mukauttaa pelin tapahtumiin.
Maier on tutkimuksissaan (kuten 2012a; 2014) tuonut ilmi verkkoyhteisopalve-
luihin liittyvan teknostressitekijan, kaavan. Kaava kuvaa yksilon kokemusta siitd,
ettd yksilo on pakotettu mukauttamaan omaa kayttdytymismalliaan verkkoyh-
teisopalveluun sopivaksi. Samaa on ndhtdvissd Genshin Impact -pelissd, kun
haastateltavat kokivat, ettd heidan oli pakko pelata silloinkin, kun se ei huvitta-
nut, koska pelistd saadut palkinnot ovat hyodyllisid pelaamisen kannalta. Salon,
Pirkkalaisen ja Koskelaisen (2017) tutkimuksessa esiintynyt riippuvaisuus verk-
koyhteistpalvelusta sivuaa ominaisuuksiltaan paljon Maierin kaavaa ja on Salon,
Pirkkalaisen ja Koskelaisen (2017) tutkimuksessa todettu lisddvan tutkittavien
keskittymisvaikeuksia ja uniongelmia. Keskittymisvaikeuksia tai uniongelmia ei
kukaan haastateltava tdssa tutkimuksessa tuonut suoraan ilmi, mutta kaksi
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haastateltavaa kertoi, ettd heilla nukkumaanmeno saattaa vendhtdsd, mikéili he
muistavat vield illalla, ettd dailyt ovat tekemattd. Heitd ei huvittaisi endd menna
tekemdan niitd, mutta palkinnot houkuttavat liikaa. Tadstd voidaan pédtelld, etta
ainakin osittain ja joillekin haastateltavista tillainen oman pelaamisen mukaut-
taminen palkintojen takia vaikuttaa vahintddn unen maaraan.

Palkintoihin liittyi vahvasti myos gacha ja tilanteet, joihin liittyy satun-
naislukugeneraattori. Koska gacha perustuu ensisijaisesti satunnaisuuteen,
moni haastateltava kertoi tekevansd uuvuttaviakin dailyja ja pelin tapahtumia
niistd saatavien primogemien takia. Primogemit ovat pelin sisdistd valuuttaa,
joita kdytetddn gachassa. Mitd enemman primogemejd pelaajalla on, sen suurem-
mat mahdollisuudet hénelld on saada haluttu hahmo tai ase. Gacha ja satunnai-
suus aiheuttivat tunteina muun muassa drtymystd, harmitusta ja epatietoisuutta.
Gacha yleisesti aiheutti drtymystd satunnaisuutensa takia, ja harmitusta puoles-
taan syntyi, mikali haluttua hahmoa tai asetta ei saatu. Epétietoisuus puolestaan
liittyi palkintojen méddran ja laadun satunnaisuuteen. Gacha heritti kuitenkin
my0s positiivisia tunteita haastateltavissa, ensisijaisesti positiivista jannitystd tai
ilahtumisen tunteita, kun onni oli pelaajan puolella. Gachaa on aiemmin tutkittu
lahinnd peliaddiktion tai monetisaation kautta (binti Ismal ym., 2021; Chung,
2019), mutta gachan, varsinkin aikarajoitetun gachan (kuten Genshin Impactissa
hahmobannerit), psykologisia vaikutuksia ei ole tutkittu (Shibuya ym., 2016) ja
aihe kaipaa tutkimista. Kuten yksi haastateltava kuvasi: “Kun palkinnot ajavat
pelaamista, niin se ei ehké ole kaikista paras mielenterveydelle”. Aiemmista tek-
nostressitutkimuksista gachalle ja satunnaisuudelle ei 16ydy suoraa eikd epédsuo-
raa vastinetta, joten kyseessd voisi olla uusi teknostressitekija nimenomaan pe-
leihin liittyen.

Palkintoihin liittyi my06s grindaus, eli saman asian toistuva tekeminen jon-
kin tavoitteen tai palkintojen takia. Grindaus koettiin uuvuttavaksi sen yksitoik-
koisuuden ja toistuvuutensa takia. Siind, ettd yksitoikkoiset ja itseddn toistavat
tehtdvit koetaan stressaavaksi ja uuvuttavaksi tydeldmassad tai vapaa-ajalla, ei ole
mitddn uutta (Johansson, 1989; Smith ym. 1999). Mielenkiintoisempaa on, miksi
haastateltavat jatkavat grindaamista, vaikka se koettiin ikdvaksi ja uuvuttavaksi.
Télle vastausta on yritetty 1oytdd pelimotivaatioteorioista. Madigan (2016) ehdot-
taa yhdeksi teoriaksi grindaamiselle Ryanin ja muiden (2006) teoriaa, jossa pelaa-
jan saa grindaamaan kyvykkyys, eli halu olla pelissd hyvd, saavuttaa asioita ja
kehittdd uusia kykyjd. Ryan ym. (2006) kyvykkyydelld on yhteyksid Bartlen (1996)
saavuttajien ja Yeen (2006a) saavutuksen kanssa, silld kaikille on yhteistd halu
saavuttaa tavoitteita ja kehittdd hahmoja. Empiirisen aineiston perusteella myos
Genshin Impactissa halu kehittdd hahmoja ja olla pelissd hyva toimi yhtend mo-
tivaattorina jatkaa grindausta uupumuksen tunteista huolimatta. Mutta tatakin
vahvemmin haastateltavat toivat ilmi grindaavansa, koska pelin gachaominai-
suuden takia he pelkddvat menettdvansa palkintoja, erityisesti primogemejd, jol-
loin heiddn mahdollisuutensa saada haluttu hahmo pienenee. Toisaalta grindaus
voi my0s estdd kokonaan jonkun hahmon kayttamisen. Yksi haastateltavista ker-
toi, ettei han kéytd erdstd saamaansa hahmoa, vaikka halusi tdtéd pitkdan, koska
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hén ei yksinkertaisesti jaksa grindata hahmolle tavaroita ja muita, jotta silld pér-
jdisi pelimaailmassa.

Uuvuttavuuden ja kuormituksen tunteisiin liittyi lisdksi tekemisen paljous.
Ylikuormituksena voidaan kuvata tilanteita, joissa yksilo joutuu kisittelem&dan
ylenmaédrdisesti asioita, kuten tietoa, tai teknologisia tai sosiaalisia tilanteita (Ta-
rafdar ym. 2007; Salo, Pirkkalainen & Koskelainen, 2017). Empiirisessd aineis-
tossa ylikuormituksen tunteita herédsi, mikali pelissd koettiin olevan liikaa tehta-
vad tai keskenerdisid asioita. Tallaisia saattoi olla esimerkiksi tarinatehtavit, eri-
laiset alueiden tutkimiset ja meneillddn olevat aikarajatut tapahtumat. Ylikuor-
mituksen tunnetta lisdsi, mikali pelin ulkopuolella koettiin myos stressié tai eld-
madssd oli paljon kiireitd, eikd pelid ehditty pelaamaan yhtd paljon kuin olisi ehka
haluttu. Maierin ym. (2012b) mukaan verkkoyhteisopalveluissa kohdattu sosiaa-
linen ylikuormitus johtaa emotionaaliseen uupumukseen. Samanlaisia ylikuor-
mituksen aiheuttamia uupumuksen tunteita oli kuultavissa myo6s haastateltavien
puheista. Yhdelle haastateltavista jo pelin avaaminen aiheutti vilillda kuormituk-
sen tunteita, kun hén nédki miten paljon hénelld on pelissa tehtdvid kesken. Mai-
erin ym. (2012b) mukaan ylikuormitus voi myos johtaa tyytyméttomyyden tun-
teisiin ja sitd kautta jdrjestelmén lopettamisaikomuksiin. Sama oli kdynyt kah-
della haastateltavalla, jotka olivat burn outin tunteiden takia pitdneet taukoa pe-
listd. Burn outin tunteisiin heilld oli vahvasti vaikuttanut pelin tekemisen paljous,
silld haastateltavat kertoivat pelanneensa pelid ldhes pakonomaisesti ja tehneet
kaiken saatavilla olevan sisdllon, mink4 jdlkeen heille oli tullut burn outin tun-
teita. Kumpikin heistd oli kuitenkin palannut peliin tauon jdlkeen, eli suoranaista
pelin lopettamista kokonaan ei ollut tapahtunut.

Tekemisen paljous johtaa siis helposti ylikuormitukseen, joka puolestaan
johtaa uupumuksen tunteisiin sekd aikaisemmissa tutkimuksissa (Tarafdar ym.
2007; Salo, Pirkkalainen & Koskelainen, 2017; Maier ym., 2012b; Galluch ym. 2015)
ettd empiirisessd aineistossa. Yhdelle haastateltavista ylikuormituksen tunnetta
lisési se, ettd han koki olevansa pakotettu seuraamaan myos pelin ulkopuolisia
asioita peliin liittyen, kuten uutisia uusista hahmoista ja tulevista tapahtumista.

Huomioitava on kuitenkin se, ettd osalle haastateltavista pelin tekemisen
paljous koettiin nimenomaan positiivisena asiana ja pdinvastoin pelaaminen ko-
ettiin uuvuttavaksi ja epamotivoivaksi silloin, kun pelissé ei ole erityistd teke-
mistd. Tamdn tyyppiset huomiot olivat kuitenkin vihemmistdssd, mutta ne on
tarkeitd ottaa huomioon, silld ne kertovat pelaajien erilaisuudesta. Tadstd voidaan
padtelld, ettd optimaalisesti pelissd olisi aina jonkin verran tehtdvad, mutta ei liian
paljoa samanaikaisesti. Toisaalta my6s ihmisen persoona vaikuttaa tdhén, silld
toiset kertoivat haluavansa tehdi heti kaiken uuden sisidllon, kun taas toiset ha-
lusivat edetd kiirehtimaéttd ja ajan kanssa.

Ylikuormituksen tunteisiin ja tekemisen paljouteen liittyi vahvasti my6s pe-
lin aikarajatut elementit, kuten aikarajatut tapahtumat tai hahmobannerit. Aika-
rajatut tilanteet koettiin kuormittavampana, mitd enemman tehtdvia pelissa oli
kesken ja mitd enemmdn pelin ulkopuolisessa elaméssd oli muita kiireitd. Osa
haastateltavista kertoi joutuvansa priorisoimaan pelin aikarajattuja tapahtumia
ja miettimddn missd vilissd ja miten paljon he ehtivdt pelaamaan milloinkin.
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Té&lloin he joutuvat késittelemé&dn pelin tuottamaa ylikuormitusta myos pelin ul-
kopuolella. Aikarajatut tapahtumat aiheuttivat haastateltavissa myos pelkoa,
ettd jokin palkinto jdd saamatta aikarajan takia. Mikali jokin palkinto sitten jdi
saamatta, se aiheutti haastateltavissa harmituksen tunteita.

Aikaisemmissa tutkimuksissa paitsijadmisen pelon on todettu lisdvaddn esi-
merkiksi dlypuhelimen tai verkkoyhteisopalvelun pakonomaista kayttod tai lii-
kakayttod (Beyens ym., 2016; Tugtekin ym., 2020), mutta tdssa tutkimuksessa sitd
ei esiintynyt. Kaksi haastateltavaa puhui paitsijadmisen pelosta, mutta kumpi-
kaan ei tuonut ilmi, ettd se olisi lisinnyt pelitunteja. Toisiin haastateltaviin ver-
rattuna he pelasivat tuntiméaraltdan keskimddrdisen verran. Toinen heistd toi
kuitenkin ilmi, ettd paitsijadmisen pelko motivoi hantd pysymddn pelissd ja jat-
kamaan sdannollista pelaamista, silld han pelkasi, ettd mahdollisen tauon aikana
hdn menettdisi jotain tarkedd pelissd. Dhir ym. (2018) tutkimuksessa paitsijadmi-
sen pelko lisdsi verkkoyhteisopalvelun aiheuttamaa uupumusta. Sama tuli esille
my0s tdssd tutkimuksessa, silld kumpikin paitsijgdmisen pelon maininnut haas-
tateltava toi esille my0s, miten paitsijadmisen pelko oli lisdannyt uupumuksen
tunteita.

Seuraavaksi eniten teknostressid aiheutti erilaiset pelialustat ja kohdatut
laiteviat. Tunteina esiintyi muun muassa drtymys ja epétietoisuus. Nditd tunteita
aiheuttivat erilaiset tekniset ominaisuudet, kuten hankalasti kadytettavat kontrol-
lit, kohdatut laiteviat, laitteiden toisistaan erilaiset kontrollit ja kommunikointi
pelin sisdisen chatin avulla. Tutkimuksessaan Fischer ym. (2019) luokittelivat yh-
deksi uudeksi teknostressitekijdksi tekniikan epdluotettavuuden, jolla kuvataan
teknologian toimintahdiri6itd tai muita odottamattomia toimintoja. T&td esiintyi
my0s haastateltavien vastauksissa, silld osa heista oli kohdannut pelissa ohjelma-
virheiti tai laitevikoja. Pahimmillaan ensisijainen pelialusta oli hajonnut, eika pe-
lid voinut endé pelata silld. Namad tilanteet, varsinkin laitteiden hajoamiset, olivat
aiheuttaneet haastateltavissa vahvoja tunteita, joka on linjassa Fischerin ym.
(2019) tutkimuksen kanssa. Fischerin ja muiden (2019) tutkimuksessa tekniikan
epédluotettavuus oli eniten mainittu teknostressitekija, mutta tassa tutkimuksessa
silld ei havaittu olevan merkittdavaa vaikutusta. Oletettavaa on, ettd pelissa ei oh-
jelmavirheitd kohdata useasti, tai niihin ylipdatdén suhtaudutaan rauhallisem-
min. Fischerin ym. (2019) tutkimus sijoittui organisaatioihin, jolloin kohdatut toi-
mintahdiriot saattavat pahimmillaan tuhota koko tehdyn tyon, mutta pelaami-
nen on paljon rennompaa téltd osin. Toisaalta pelaajat, jotka olivat kokeneet en-
sisijaisen pelialustansa hajoamisen, kertoivat kokeneensa suurta stressid asiasta.
Mutta kuten yksi laitteen hajoamisen kohdannut haastateltava totesi, hdn rau-
hoitti mieltdnsa ajattelemalla, ettd kyseessa on loppujen lopuksi vain peli.

Eri pelialustojen kontrollien erilaisuus keskenddn oli aiheuttanut osassa
haastateltavista dartymystd ja stressid. Stressid syntyi erityisesti silloin, jos syystd
tai toisesta jouduttiin kdyttamaéaéan eri pelialustaa kuin mihin oli totuttu. Joutues-
saan kdyttdmadn jotain vihemman tuttua pelialustaa, haastateltavat kommentoi-
vat kokevansa erityisen hankalaksi ja monimutkaiseksi uusien kontrollien opet-
telun. Tarafdarin ja muiden (2007) mukaan teknomonimutkaisuus aiheuttaa yk-
silossd turhautumista, kun he joutuvat opettelemaan uusia monimutkaisia
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teknologioita. Saman voidaan todeta toteutuneen myos tédssa tutkimuksessa, kun
yksi haastateltava kertoi pahimmillaan purskahtaneensa itkuun kesken pomo-
taistelun. Turhautumisen oli aiheuttanut uuden pelialustan kontrollit, joita han
ei vield silloin ollut oppinut kokonaan niiden monimutkaisuuden takia. Sama
haastateltava toi ilmi myos, ettd han kokee pienien késiensd vaikeuttavan enti-
sestddn tietokoneella pelaamista, silld hdn koki vaikeuksia yltdd kaikkiin vaadit-
taviin kontrolleihin tietokoneen ndppdimistossa. Toisaalta, kun kontrollit jakset-
tiin opetella, niiden kdyttamisen toisella laitteella todettiin olevan ihan mukavaa.
Useampi haastateltava toi kuitenkin ilmi kokevansa kontrollien opettelun liian
monimutkaiseksi ja suostuvansa tekemé&dn sen vain pakon edessa.

Co-op aiheutti tunteista eniten epatietoisuutta. Epatietoisuus liittyi tilantei-
siin, joissa ei tiedetd mitd haastateltavalta itseltd odotetaan tai millaisia muut pe-
laajat ovat. Tallaisia tunteita heréttivat esimerkiksi epavarmuus siitd millaisella
hahmolla haastateltavan odotetaan pelaavan co-opissa, tai miten haastateltavan
odotetaan kayttdytyvan co-opissa. Jonkin verran co-opin yhteydessd kuvattiin
my0s pelkoa mahdollisuudesta tormétd ilkeisiin pelaajiin. Fischer ym. (2019) tut-
kimuksessa verkkokiusaaminen oli kaikista vahiten esiintynyt teknostressitekija
ja sama toteutui tdssd tutkimuksessa. Lahinnd haastateltavilla oli pelko mahdol-
lisuudesta kohdata ikdvid pelaajia, kuin ettd heitd olisi oikeasti pelissd kohdattu.
Mutta jo pelko siitd, ettd ndin voi kdydd, riitti saamaan aikaan negatiivisen tun-
teen co-opissa. Salo ja muut (2019) esittelivat teknostressitekijand verkkokeskus-
telukonfliktin, jossa yhtend osana oli mahdollisuus kirjoitetun tekstin vaarinym-
marrykseen internetkeskusteluissa. Samanlaista pelkoa esiintyi haastateltavilla,
kun osalla co-opin aiheuttamat negatiiviset tunteet liittyivat kommunikoinnin
hankaluuteen. T&lloin pelittiin, ettd esimerkiksi ei pystytd kommunikoimaan tar-
peeksi nopeasti tai selvésti. Pelialustojen oli todettu hankaloittavan pelin sisdisen
chatin kdyttamistd, mikd aiheutti osassa haastateltavista stressid. Tietokone koet-
tiin helpoimmaksi kdyttdd keskusteluun chatissa, kun taas Playstation koettiin
kaikista hankalimmaksi kaytt&a.

Osalla co-opin aiheuttamaan epaétietoisuuteen liittyi myos pelko siitd, ettd
heiddan hahmonsa néyttavit heikolta tai heidédn osaamistaan pelissd kyseenalais-
tetaan. Salo, Pirkkalainen ja Koskelainen (2017) esittelivéat tutkimuksessaan, etta
osaa verkkoyhteisopalvelun kayttdjistd stressaa, kun he vertaavat itsedan muihin.
Aivan suoraan tdmaé ei mene tamdn tutkimuksen kanssa yksiin, mutta jotain sa-
maa esiintyy, kun koetaan riittdméattomyyden tunteita verratessa omia hahmoja
toisen pelaajan hahmoihin. Huomioitavaa on kuitenkin, ettd tassa tutkimuksessa
muihin vertailu oli hyvin pienessa osassa.

Viimeisend teknostressid aiheutti tilanteet, joissa peli koettiin liian haasta-
vaksi pelaajan kyvyille. Pelid itsessddn ei kuvailtu yleisesti haastavaksi, silld se
skaalautuu pelaajan AR-tason mukaan, mutta varsinkin vdhemmaén aikaa tai va-
hemmaén optimoiduilla hahmoilla pelaavat haastateltavat kommentoivat pelin
joidenkin osioiden olevan haastavia. Haastavuuden aiheuttamia tunteita kuvat-
tiin pddasiassa erilaisilla drtymystd kuvaavilla tunteilla, voimakkaimmillaan ha-
lulla heittdd ohjain seindén. Eniten téllaisia tunteita haastateltavissa aiheutti Spi-
ral Abyss, jota pidetddnkin Genshin Impactin haastavimpana osiona pelata.
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Teoriaosuudessa suoraa vastaavuutta haastavuudelle ei 16ydy, mutta silld voisi
ajatella olevan jonkin verran samaa teknostressitutkimuksissa esiintyvien tekno-
logian monimutkaisuuden ja ty6én ylikuormituksen kanssa.

Tarafdarin ym. (2007) ja Ragu-Nathanin ym. (2008) tutkimuksissa oli mu-
kana kysely, jolla teknostressin kokemuksia oli mitattu. Kyselyssd monimutkai-
suuden tunteita oli kysytty muun muassa kysymyksilld “Minusta on liian moni-
mutkaista ymmartdd ja kdyttdd uutta teknologiaa”, sekd “En tunne titd teknolo-
giaa tarpeeksi, jotta voisin hoitaa tyoni riittavéasti”. Spiral Abyssin aiheuttamassa
haastavuudessa tdimd nadkyi niin ettd osa haastateltavista kommentoi, ettd koska
he eivit jaksa tai osaa optimoida tarpeeksi montaa hahmoa, Spiral Abyss koettiin
haastavaksi. Hahmon optimointi voidaan késittdd konseptina, jossa hahmo kehi-
tetddn mahdollisimman vahvaksi peliin ndhden. Genshin Impactissa tama vaatii
muun muassa tutustumista hahmon kykyihin ja parhaiten hahmolle sopiviin
aseisiin, kenen kanssa hahmo sopii samaan ryhmaéén ja tietysti useita kymmenia
tunteja grindausta, jotta hahmo saadaan optimoitua. Usein tdllaiseen optimoin-
tiin kdytetddn apuna myos erilaisia internetistd 16ytyvid oppaita tai matemaatti-
sia kaavoja. Spiral Abyss vaatii myos tietoa siitd, mitkd hahmot milloinkin ovat
parhaimmat ja millaisella ryhmé&kokoonpanolla Spiral Abyss kannattaa tehda.
Tdlloin teknomonimutkaisuuden, eli kokemuksen siitd, ettd teknologiaa on han-
kala kayttdd sen monimutkaisuuden takia, voisi kasittdd liittyvan myos taman
pelin haastavuuteen. Tétd ei kuitenkaan voi laajentaa kdsittamadn kaikissa pe-
leissd esiintyvdd haastavuutta, vaan asia vaatii lisdd tutkimusta.

Samoin jonkinlainen yhteys haastavuuden kanssa 16ytyy myos Ayyagarin
ja muiden (2011) esittamaéstd tyon ylikuormittavuudesta. Ayyagarin ym. (2011)
mukaan tyon ylikuormittavuus syntyy, kun ty6 ylittdd yksilon osaamisen ja tai-
dot. Tama nikyy seké Spiral Abyssissa ettd yleisesti pelissd koetussa haastavuu-
dessa, silld haastateltavilla kokemus haastavuudesta syntyi siitd, ettd hahmot ei-
vét ole tarpeeksi kehitettyjd tai niitd ei osata kdyttdad tarpeeksi hyvin. Myos Palsa
(2019) havaitsi tutkimuksessaan, ettd pelaaminen muuttuu kuormittavaksi silloin,
kun haluttu tavoite tuntuu olevan pelaajalle liian tyolds saavutettavaksi. Samaan
johtopéddtokseen voidaan padtyd myos tdssa tutkimuksessa. Cooper ym. (2001)
mukaan tyon ylikuormittavuutta lisdd tyon aikapaine, jolloin tyo pitdd suorittaa
tietyssd ajassa. Tamd toteutuu varsinkin Spiral Abyssissa, silld mitd nopeammin
pelaaja suoriutuu kerroksista, sitd paremmat palkinnot hén saa.

Haastateltavat kuitenkin huomauttavat, ettd peli tarvitsee timén tyyppistd
haastavaa tekemistd niille, jotka siitd tykkaavat. Lisdksi vaikka Abyssin herétta-
mid tunteita kuvattiin ensisijaisesti negatiivisesti, sen ldpdiseminen hyvilld tdh-
dilld tuntui haastateltavista vaivan arvoiselta ja aiheutti heissd onnistumisen tun-
teita. Onkin siis huomioitava, ettd pelin haastavuus aiheuttaa sekd negatiivisia
ettd positiivisia tunteita. Haastavuuden aiheuttamaa teknostressia voisikin ku-
vata omana teknostressitekijdnddn, jolla on yhteyksid sekd pelin monimutkaisuu-
den, ettd ylikuormituksen kanssa, mutta jolla on my6s positiivinen puolensa.

Kuten aiemmissa tutkimuksissa osoitettu, teknostressi voi olla myos posi-
tiivista eustressid (muun muassa Califf ym., 2015 ja Tarafdar, Cooper, ym. 2019).
Tassd tutkimuksessa eustressid havaittiin tilanteissa, joihin liittyi positiivinen
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jannitys, innostunut odotus tai haasteen voittaminen. Salo ym. (2018) ja Tarafdar,
Cooper, ym. (2019) tuovat ilmi, miten toisinaan teknologian haasteet saavat lan-
nistamisen sijaan yksilon motivoituneeksi ja innostuneeksi. Spiral Abyss aiheutti
useimmissa negatiivisia tunteita, mutta toisissa se aiheutti juuri taiman tyyppista
innostusta, kun Abyssin tuoma haaste haluttiin voittaa. Yksi haastateltava kom-
mentoikin, ettd vaikka Spiral Abyss drsyttdd, sen tuoma haaste on hédnestd kivaa.

Innostunut odotus puolestaan liittyi ensisijaisesti uutisiin uusista hah-
moista tai peliin tulossa olevasta uudesta sisdllostd. Toisaalta odotukseen liittyi
myos pettymyksen mahdollisuus, mikéli uusi hahmo tai sisdlto ei miellyttanyt.
Positiivinen jannitys esiintyi eniten gachan kanssa, jossa hahmon yrittdiminen ai-
heutti sekd positiivisia ettd negatiivisia jannityksen tunteita. Onkin mielenkiin-
toista, ettd eustressin kokemiseen liittyi tdssd tutkimuksessa vahvasti sekd nega-
tiivisia ettd positiivisia puolia.

7.2 Teknostressin lievennys

Suurin osa ihmisistd kadyttdd teknostressin lievennykseen sekd ongelmasuuntau-
tuneita ettd tunnesuuntautuneita keinoja (Schmidt ym., 2021). Tama nakyi myos
tassa tutkimuksessa, silld suurin osa haastateltavista kdytti monenlaisia keinoja
lieventddkseen pelin aiheuttamaa teknostressia. Haastatteluissa ei huomattu ky-
syd miten tehokkaaksi kukin haastateltava kokee kdyttamansd keinon. Mutta
vastauksista voitiin tulkita, ettd jokainen kerrottu keino toimii ainakin jonkin ver-
ran, silld haastattelussa kysyttiin nimenomaan keinoja, joilla haastateltava itse oli
lieventdnyt teknostressid. Empiirisestd aineistosta selvisi, ettd haastateltavat
kayttivat enemmadn tunnesuuntautuneita keinoja kuin ongelmasuuntautuneita.

Tunnesuuntautuneista keinoista oma asenne ja asennoituminen peliin
osoittautui eniten kdytetyksi keinoksi lieventdd pelin aiheuttamaa teknostressia.
Tdamd on linjassa aiemman tutkimuksen kanssa, silld Salon ja muiden (Salo, Pirk-
kalainen, Chua, ym., 2017) tutkimuksessa teknostressitekijan sietiminen, eli
lieventdd teknostressid. Salon ym. (Salo, Pirkkalainen, Chua, ym., 2017) mukaan
teknostressitekijdn sietiminen on my9s verrattain pitkdan vaikuttava keino, silld
muuttamalla omaa asennetta ja pohtimalla omaa suhdetta teknologiaan saadaan
aikaan vakaita keinoja lieventdd teknostressid.

My6s tunteiden purkamista kdytettiin tdssa tutkimuksessa keinona lieven-
tad teknostressid. Tunteita purettiin niin yksin kiroamalla kuin toisille puhumalla
tai purkamalla tunteita internettiin, kuten Twitteriin. Mielenkiintoista oli yhden
haastateltavan maininta siitd, ettd tunteiden purkamisessa tiarkedd on yhteinen
jaettu kokemus tuskasta. Tunteiden purkaminen ei siis ollut vain kiroamista yk-
sin tai muille, vaan pelkdstddn tieto siitd, ettd haasteltava ei ole tunteidensa
kanssa yksin, riitti lieventaméaan teknostressia.

Yksi yleinen tapa oli laitteen luota poistuminen, joka on linjassa aikaisem-
man tutkimuksen kanssa, silld Galluchin ja muiden (2015) mukaan paras tapa
vahentdd teknostressid on poistua teknologian luota. Galluch ym. (2015) ja Salo



67

ym. (Salo, Pirkkalainen, Chua, ym., 2017) tosin tuovat ilmi, ettd toisinaan tekno-
logian luota poistuminen saattaa lisdtd stressid, silld stressin aiheuttaja itsessddn
ei poistu tdlld keinolla mihinkddn. Varsinkin organisaatiossa poistuminen ai-
heutti ristiriitaisia tunteita, silla tieto siitd, ettd tyo odottaa myos palaamisen jal-
keen saattoi pahentaa stressid (Galluch ym., 2015). Pelin osalta téllaista ei ku-
vailtu, todenndkoisesti koska pelissd stressaavan tehtdvan voi laittaa kokonaan
sivuun, eikd sen palaamiseen yleensd ole aikapainetta tai muutakaan pakkoa,
vaan tekeminen on vapaaehtoista. Lisdksi Galluchin ja muiden (2015) tutkimuk-
sessa laitteen luota poistumista kdytettiin ensisijaisesti ylikuormituksen tunteita
koettaessa. Tdssd tutkimuksessa puolestaan laitteen luota poistuttiin eniten sil-
loin, kun peli koettiin drsyttdaviksi sen haasteellisuuden takia.

Uutena keinona lieventdd teknostressid ilmeni avun pyytdminen ja antami-
nen. Aikaisemmassa tutkimuksissa avun pyytdamistd teknostressin lieventdjand
ei ole varsinaisesti kasitelty. Ayyagarin ym. (2011) ja Ragu-Nathanin ym. (2008)
tutkimuksissa tosin tuodaan esille teknisen tuen tarjoaminen tyontekijoille,
mutta vapaa-ajan teknostressitutkimuksissa avun tarjoamista ei tullut ilmi.
Schmidt ym., (2021) mainitsevat tutkimuksessaan Weinstein ym. (2016) tutki-
muksen, jossa oli tutkittu kasvuikdisten lasten teknostressin lieventdmiskeinoja.
Weinstein ym. tutkimuksessa ilmi tuli avun pyytdminen, mutta tutkimus koski
kasvuikadisid, ja apua pyydettiin yleisesti esimerkiksi vanhemmilta tai opettajalta
internetissd tapahtuvaa kiusaamista kohdatessa. Tassd tutkimuksessa puolestaan
apua pyydettiin ensisijaisesti ikdtovereilta ja tilanteissa, jotka koettiin haasta-
vaksi ja siten stressaavaksi.

Lisédksi aikaisemmista tutkimuksista poikkeavaa oli haastateltavien keino
kayttdd moniajoa grindauksen tuottamien negatiivisten tunteiden késittelyyn.
Kuusi yhdeksastd haastateltavasta kertoi dailyjen ja grindausta vaativien tehta-
vien tai tapahtumien aikana tekevénsa pelin ohella muutakin. Téllainen oheiste-
keminen oli esimerkiksi YouTuben katselu, podcastien tai musiikin kuuntelu tai
juttelu kavereiden kanssa Discordissa. Syyksi kerrottiin se, ettd ilman moniajoa
grindauksen toistuvuus tuntuu ikdvammaltd. Oheistekemisen kerrottiin muun
muassa tarjoavan élyllistd stimulaatiota muuten niin puuduttavaan tekemiseen.
Onkin mielenkiintoista, ettd aikaisemmissa tutkimuksissa moniajoa on pidetty
ensisijaisesti huonona asiana (muun muassa Reinecke ym., 2017; Tarafdar ym.,
2010), mutta usealle haastateltavalle moniajo oli tdssd tapauksessa nimenomaan
edellytys teknostressitekijin paremmalle sietimiselle. Toki mys ndissd tilan-
teissa moniajo saattoi toisinaan hdiritd haastateltavia. Yksi haastateltava kertoi
joskus eksyvansd selaamaan puhelintansa kesken pelaamisen, vaikka tarkoitus
oli vain nopeasti laittaa jokin podcast pyorimaéén, ja toinen taas kertoi, ettd valilld
hén ei keskity kunnolla kumpaankaan, ei oheistekemiseen eiké peliin. Kuitenkin
suurin osa huomautti, ettd moniajo dailyjen ja grindauksen aikana ei heitd hai-
rinnyt, vaan pdinvastoin, se teki niistd siedettdvampid. Yksi haastateltava jopa
totesi, ettd tdllainen moniajo ja “oman mielenkiinnon ohjaus” on nimenomaan
edellytys sille, ettd han on jaksanut tehdd dailyja sdannollisesti julkaisusta lahtien.
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7.3 Pelimotivaatio

Pelimotivaatioista vain harvalta haastateltavalta 10ytyi yhtd yksittdistd syyta.
Monella oli useampia syitd, joiden takia he kertoivat pelaavansa ja jatkavansa
pelaamista. Motivaatiota tutkittaessa haastateltavilta oli kysytty muun muassa
mikd heitd motivoi pelaamaan, miksi he jatkavat pelaamista ja mistd he saavat
pelissd nautintoa. Motivaation osalta vastauksia jouduttiin tulkitsemaan osittain
rivien vdlistd, eikd tulokset ole tdysin yksi yhteen teorian kanssa. Suurimmalla
osalla oli useampia syitd, ja merkittdvimman yksittdisen syyn 16ytdaminen todet-
tiin hankalaksi. Todenn&kdoisesti kyselylomakkeella olisi saatu tarkempia vas-
tauksia, silld kyselyt olivat myos kirjallisuuskatsauksen mukaan aiemmissa tut-
kimuksissa suosituin keino kerdtd tietoa pelaajien motivaatioista. Kyselylomak-
keen kaytto oivallettiin kuitenkin vasta analyysivaiheessa. Toisaalta on mahdol-
lista, ettd yhdistamalld haastattelu ja kysely tdméan tutkimuksen haastattelutilan-
teesta olisi tullut liian pitkd, miké olisi vihentanyt haastatteluun osallistuvien in-
nokkuutta osallistua.

Tuloksista voidaan kuitenkin tehdd paddtelmid, ettd isoimmat motivaatiot
pelata ja jatkaa pelaamista haastateltavilla olivat: 1) immersio, sisdltden hahmot
ja tarinan, 2) pelimaailman tutkiminen, 3) sosiaalisuus ja 4) ajanviete.

Hahmot, niiden kerddminen, kehittdiminen ja oman lempihahmon taustata-
rinan syventyminen oli iso motivaattori monelle. Kaikki paitsi yksi haastateltava
toivat ilmi hahmot yhtend motivaattorina pelaamiselle ja pelaamisen jatkamiselle.
Gachapeleissd, joissa pelaaminen painottuu hahmojen kerddmiseen (Chung,
2019), tamad ei ole ylldttavad. Haastateltavat myos kehuivat Genshin Impactin ta-
rinaa ja maailmanrakennusta. Monet mainitsivatkin tarinan yhdeksi syyksi jat-
kaa pelaamista. Tarinaan koettiin sekd uppoutumista, mutta sitdkin enemman
haastateltavat olivat kiinnostuneita tarinan etenemisestd ja syventymisesta.
Koska pelin pddtarina ei ole valmis, joutuvat pelaajat odottamaan mihin tarina
etenee. Internetissd on liikkunut huhuja, ettd HoYoverse olisi suunnittelemassa
Genshin Impactille jopa 10 vuotta kestdvad tarinaa (Armughanuddin, 2021).
Tdamd voi pelin kannalta olla huono juttu, koska on oletettavaa, ettd osa pelaajista
ehtii lopettaa pelaamisen tdssd ajassa, mutta kyseessd on varmasti myos vahva
psykologinen tekijd, joka saa osan pelaajista jatkamaan tai palaamaan peliin tau-
onkin jalkeen.

Mielenkiintoista oli, ettd sosiaalisuus, joka aiemmissa motivaatioteorioissa
on yhdistetty haluun pelata muiden kanssa ja tutustua toisiin pelaajiin, koettiin
mankin fanikulttuurina ja -yhteiséna (fandom), jolloin tarkedé oli pelin ympérille
liittyvit fanituotteet, kuten fanfiction ja fanartit, sekd yleisesti pelin ympérille
syntynyt faniyhteiso. Sosiaalisuuden esille tuomille haastateltaville oli my®os tér-
kedd, ettd heiddn omat kaverinsa pelasivat ja he pystyivat yhdessa keskustele-
maan ja hehkuttamaan (hypettamaan) pelin sisiltod. Tuntemattomien kanssa pe-
laamista puolestaan vierastettiin, ja tuntemattomien kanssa pelaaminen aiheutti
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osassa jopa stressin tunteita. Pelaaminen koettiin mielekkddksi kavereiden
kanssa, mutta tuntemattomiin pelaajiin tutustumista ei koettu mielekkaiksi.

Viimeisend eniten mainittu motivaattori oli ajanviete. Haastateltavat kertoi-
vat yleisesti tykkddvansd pelata pelejd vapaa-ajallaan tai he tykkdsivit pelata
juuri Genshinin kaltaisia pelejd. Demetrovicsin ja muiden (2011) tutkimuksessa
ajanviete ja pelien viihteellinen kaytto oli suurin motiivi pelaamiselle. Taman tut-
kimuksen tulokset ovat on linjassa Demetrovics ym. (2011) tulosten kanssa, vaik-
kakaan tdssd tutkimuksessa yksikddn haastateltavista ei nostanut ajanvietetta
suurimmaksi motivaattoriksi. Ajanviete kuitenkin mainittiin useasti ja se oli sel-
kedsti vahintddn yksi motivaattoreista monelle.

7.4 Johtopditokset kdaytinnon kannalta

Tama tutkimus antaa teknostressitutkimuksen alalle uutta tietoa siitd, miten ja
missd tilanteissa digitaalinen peli aiheuttaa teknostressid. Tutkimus my6s tuo
uutta tietoa ja vahvistaa aiempien tutkimusten tuloksia vapaa-ajan teknostressin
kokemisesta sen vaikutuksista yksilon hyvinvointiin. Kuten todettu, digitaalisten
pelien teknostressitutkimus on ldhes olematonta. Digitaalisia pelejd ja stressid on
aikaisemmin tutkittu ldhinnd joko kahdesta ndakokulmasta: 1) pelien stressia lie-
vittdvd vaikutus (kuten Russoniello, O’Brien & Parks, 2009) tai 2) tietyn pelin pe-
lihetkelld aiheuttamat fysiologiset stressioireet (kuten Subahni, Xia, & Malik,
2012). Tamd tutkimus tuokin uutta tietoa niistd pelielementeistd ja tilanteista,
jotka tdssd tutkitussa pelissd aiheuttavat sekd negatiivista ettd positiivista tek-
nostressid. Myoskaan gachapelejd ei suomeksi ole tutkittu ldhes lainkaan, joten
myo0s siltd kannalta tutkimus tuo uutta tietoa pelialalle.

Kaytannon puolesta tutkimus antaa pelaajille tietoa siitd, millaiset tilanteet
ja tekijdt pelissd voivat aiheuttaa teknostressid. Erityisesti pelaajien kannattaa
kiinnittad huomiota teknostressin lievennyskeinoihin. Tuloksien perusteella voi-
daan todeta, ettd oma asenne ja suhtautuminen peliin ja pelaamiseen todettiin
olevan tehokas keino teknostressin lievennykseen. Myds kriittinen ajattelu
omasta suhteesta pelaamiseen nousi esille, varsinkin jos pelaaminen koettiin
stressaavaksi.

Pelisuunnittelijoille ja -kehittdjille tutkimus puolestaan tarjoaa tietoa siitd,
millaiset tekijdt pelaajia stressaavat ja mitkd tekijdt ovat suurimpia stressin ai-
heuttajia. Né&in stressaavat tekijdt voidaan ottaa huomioon suunnitellessa ja ke-
hittdessd peleja. On myos hyvéa ottaa huomioon millaisella psykologisella hin-
nalla pelejd kannattaa suunnitella. Nykyajan peleistd halutaan tehdd mahdolli-
simman tuottavia ja koukuttavia, mutta on my6s huomioitava mikd vaikutus
ndilld elementeilld on pelaajien mielenterveyteen ja hyvinvointiin.
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7.5 Tutkimuksen rajoitteet ja jatkotutkimusaiheet

Koska kyseessd on hyvin rajattu tutkimusalue, yksi peli, ei tutkimuksen tulokset
ole laajasti yleistettdvissd koskemaan kaikkia pelejd tai pelaajia. Ei edes kaikkia
saman lajityypin pelejd, silld Genshin Impact on 3D-peli ja painottuu yksin pe-
laamiseen, toisin kuin moni muu gachapeli. My6s laadullinen tutkimus ja haas-
tattelu aineistonkeruutapana asettavat omat rajoitteensa tutkimukselle. Haastat-
telutilanne itsessddn on vain yksi tilanne haastateltavan eldmaéss4, jolloin haasta-
teltava saattaa antaa erilaisen vastauksen, kuin hdn antaisi jossain toisessa tilan-
teessa (Hirsjarvi ym., 2009, s. 207). Lisdksi haastattelutilanteessa voi kdyd4, ettd
haastateltava ei aina muista kaikkia kokemuksiaan tai tunteitaan aivan tarkasti,
tai ei osaa tuoda niitd sanallisesti ilmi. Tdma pitdd ottaa huomioon tuloksia tar-
kastellessa. Lisdksi haastattelijan oma kokemattomuus voi vaikuttaa haastattelu-
tilanteisiin. Tama tuli ilmi pelimotivaatioita analysoidessa, silld haastattelukysy-
myksid olisi ollut syytd tarkentaa tai muokata. Vaihtoehtoisesti kyselylomakkeen
hyddyntdminen motivaatioita tutkittaessa olisi tarkentanut tutkimustuloksia.

Myos haastateltavien mddrdd, yhdeksdn, voidaan pitdd tuloksia rajoitta-
sia ja enemman yleistettdvyyttd. Haastateltavien méarad pidettiin kuitenkin kay-
tossd oleviin resursseihin ndhden sopivana. Myos haastateltavien demografiset
ja kulttuurilliset tekijat voivat vaikuttaa tuloksiin. Kaikki haastateltavat olivat
suomalaisia, ldhes kaikki olivat pelanneet Genshin Impactia useita kuukausia ja
yhtd lukuun ottamatta kaikki olivat tottuneita digitaalisten pelien pelaajia jo en-
nen Genshinin aloittamista. Tuloksista ei voi siis tehdd paddtelmid esimerkiksi eri
kulttuurin vaikutuksista teknostressikokemuksiin tai verrata uusien ja kauem-
min pelanneiden tuloksia toisiinsa.

Viimeisend tutkimusaihe, digitaalisten pelien aiheuttama teknostressi, ai-
heutti omat haasteensa tutkimukselle. Vapaa-ajan teknostressitutkimus on li-
sdantynyt viime vuosina, mutta digitaalisiin peleihin liittyva teknostressitutki-
mus on ldhes olematonta. Tamdn takia tutkimuksen tuloksia ja havaintoja ei
voitu verrata suoraan aikaisempiin tutkimustuloksiin, vaan tuloksia ja johtopaa-
toksid jouduttiin osin soveltamaan.

Tutkimuksessa nousi esille muutamia jatkotutkimusaiheita. Yhtend jatko-
tutkimusaiheena voisi verrata uusien pelaajien ja kauemmin pelanneiden stres-
sikokemuksia toisiinsa. Tamdn tutkimuksen aineistossa yhtd lukuun ottamatta
kaikki olivat pelanneet jo kuukausia, joten paddtelmid uusien ja vanhojen pelaajien
stressikokemuksista verrattuna toisiinsa ei ollut mieluista tehd&. Voisikin olla
mielenkiintoista selvittdd kokeeko juuri pelin aloittanut pelaaja eri tilanteissa
stressid, kuin pelid pitkdan pelannut. Myoskin jo pelaamisen lopettaneiden tut-
kiminen voisi tuoda uusia ndkokulmia stressitutkimukseen. Onko lopetuspda-
tokseen vaikuttanut pelin aiheuttama stressi vai muut syyt.

Tarkemmin voisi tutkia myos motivaatiotekijoitd ja niiden yhteytta stressiin.
Tdssd tutkimuksessa ei tutkittu motivaation ja stressitilanteiden yhteyttd, joten se
voisi olla yksi jatkotutkimusaihe. Kokevatko esimerkiksi saavuttajat enemman
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stressid kuin sosiaaliset pelaajat, tai liittyyko saavuttajilla stressitilanteet eri stres-
sitekijoihin kuin sosiaalisesti motivoituneilla pelaajilla. My0s tutkittavien per-
soonallisuuden vaikutuksesta koettuun teknostressiin voisi tehdd jatkotutki-
musta. Persoonallisuudella on todettu olevan vaikutusta teknostressikokemuk-
siin (Srivastava ym., 2015), mutta tdssd tutkimuksessa persoonallisuutta ei tut-
kittu.

Viimeisend jatkotutkimusaiheena voisi olla pelaamisen seuraaminen pi-
demmadn ajan. Tutkittavia voitaisiin seurata esimerkiksi kuukauden ajan, jonka
ajan tutkittava my0s pitdisi pdivdkirjaa pelaamisestaan, ja kirjaisi ylos pelaami-
sen aiheuttamia tunteita. Mahdollisesti voitaisiin kdyttdd myos aktiivisuusranne-
ketta, jolla voitaisiin mitata stressitasoja pelaamisen aikana. T4ll6in saataisiin tie-
toa pidemmadltd ajalta ja tarkempaa tietoa siitd, millaisissa tilanteissa stressid
esiintyy eniten. Painottuuko stressi esimerkiksi tiettyyn kellonaikaan tai viikon-
pdivdan, vai esimerkiksi pelin uuden julkaisuversion jdlkeiseen aikaan.
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LIITE1 HAASTATTELURUNKO

Ennen haastattelua: Esittdytyminen, lyhyt pohjustus teknostressin maaritelmaéén,
suostumus aineiston tallentamiseen ja kayttoon.

Taustatiedot
- Ika
- Sukupuoli
- Ammatti
- Tietotekninen osaaminen
- Kasuaali vai hardcore -pelaaja
- Pelihistoria lyhyesti
- Onko pelannut aiemmin ja millaisia peleja?
- Pelihistoria Genshin Impactin kanssa
o Milloin aloittanut?
o Miksi alkoi pelaamaan Genshinid?
- Paljonko keskimddrin pelaa viikossa Genshinid?
- Kuinka pitkd on keskimédrdinen peliaika yhdelld pelikerralla?
- Milld pelialustoilla pelaa?
o Millaisia tuntemuksia herdd pelata eri alustoilla?
- Onko kdyttanyt rahaa peliin?
o Jos kylld, paljonko ja mihin
o Jos ei, miksi ei, aikooko/haluaisiko kayttaa
- Millaisia tuntemuksia rahan kaytto tai kdyttamattd jattaminen on heratta-
nyt?

Teemal
Genshin Impactin yleisesti herdttamit tunteet

- Millaisia tuntemuksia Genshin on herattanyt yleisesti?
- Millaisia ajatuksia tai tunteita heradd, kun:
o aloittaa pelin,
o pelin keskivaiheilla
o kun lopettaa pelaamisen?
- Millainen on tyypillinen pelikerta, mita silloin tekee pelissa?

Teema 2
Tarkemmin negatiivisista ja positiivisista tunteista

- Jokin tilanne, missd herannyt vahvoja negatiivisia tuntemuksia?
o Tarkemmin tunteista ja tilanteesta

- Tilanteet tai tekijdt, joihin liittyy eniten negatiivisia tunteita?
o Kestdvatko namd tunteet pitkdan?

- Pelaako vaikka pitdisi tehdd jotain muuta silld hetkella?
o Millaisia tunteita tédssa tilanteessa herda?
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- Tekeeko samalla jotain muuta, kun pelaa?
- Kokeeko ettd mahdollinen oheistekeminen hdiritsee pelaamista?
o Jos kylld, niin mill4 lailla?
o Jos ei, niin miksi ei?
- Onko pelaaminen koskaan tuntunut kuormittavalta tai uuvuttavalta?
o Millaisissa tilanteissa?
- Kokeeko pelissi stressid tai stressaavia tilanteita?
o Mill4 tavalla?
o Missé tilanteissa?
o Jos ei koe stressid, osaako sanoa miksi ei koe?
- Millaisilla konkreettisilla keinoilla lieventdnyt negatiivisia tuntemuksia?
- Jokin tilanne, missd herannyt vahvoja positiivisia tunteita?
o Tarkemmin tunteista ja tilanteesta
- Millaiset tilanteet tai tekijdt herdttavat positiivisia tunteita?
o Kestavatko namad tunteet pitkdan?
- Miten reagoi uuteen sisdltoon mitd peliin tulee?
- Pelaako yksin, kavereiden kanssa, tuntemattomien kanssa?
o Millaisia tunteita herdd pelata eri ihmisten kanssa?

Teema 3 Motiivit pelata

- Miksi pelaa Genshini&?

- Mika saa jatkamaan pelaamista?
- Minka kokee motivoivana?

- Mistd saa nautintoa pelissd?

Lopuksi: Vapaa sana, eli mahdollisuus lisétd tai tarkentaa jotain kohtaa, jos ha-
luaa. Kiittdiminen haastatteluun osallistumisesta. Maininta miten voi ottaa haas-
tattelijaan yhteyttd, jos tarvetta. Pyyntt uusien haastateltavien ehdottamisesta.
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LIITE 2 HAASTATELTAVIEN TAUSTATIEDOT

Vas-
taa-
ja

H1

H2

H3

H4

H5

Ho6

H7

Ika

21

20

28

26

28

30

24

Suku-
puoli

Nainen

Nainen

Nainen

Nainen

Nainen

Mies

Nainen

AR

58

56

55

57

58

58

58

Aiempi
pelihistoria

Pelannut lapsesta
saakka. Eniten
Aasiasta lahtoi-
sin olevia peleja.
Puhelimella ja
koneella.

Ei ole ollut iso
pelaaja ennen
Genshinii,
satunnaisesti
playstationilla ja
puhelimella.
Pelannut lukiosta
saakka aktiivi-
sesti. Pddasiassa
yksinpeli ja jrpg -
peleja konsolilla.
Pelannut lapsesta
saakka. Padasi-
assa yksinpeleja
jajrpg -pelejd
konsolilla.
Pelannut lapsesta
saakka. Tarina-
vetoisia yksinpe-
lejd, jonkin ver-
ran MMO.
Konsolilla ja tie-
tokoneella.
Pelannut lapsesta
saakka.
MMORPG-pe-
leja. Tietoko-
neella ja kon-
solilla.

Pelannut lapsesta
saakka. Yksinpe-
lit, seikkailupelit.
Enimmékseen
konsolilla.

Milloin
aloittanut
Genshinin

Talvi 2021

Heindkuu
2021

Joulukuu
2020

Loppu-
syksy 2021

Julkaisusta
seuraa-
vana pdi-
vana
(Syyskuu
2020)

Julkaisu-
pdivana
(Syyskuu
2020)

Viikon si-
sddn jul-
kaisusta
(Lokakuu
2020)

Keski-
maarai-
nen
peli-
aika
vii-
kossa
7-10
h/vko

50
h/vko

Vaihte-
lee vii-
kottain,
0-12 h

10
h/vko

12
h/vko

6-7
h/vko

3 h/vko

Keski-
maarai-
nen pe-
liaika
yhdelld
kerralla

Noin
tunti

7h

Vi&hin-
tdan 2 h

Noin
tunti

1-2 h.

Noin
10-15
minuut-
tia

Peli-
alustat

Tieto-
kone,
aiem-
min pu-

helin

Puhelin

Play-
station

Play-
station

Tieto-
kone

Tieto-
kone ja
puhelin

Tabletti
ja
playsta-
tion



H8

H9

31

26

Mies

Nainen

57

41
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Pelannut lapsesta
saakka MMO- ja
strategiapeleja
tietokoneella.

Pelannut lapsesta
saakka, viimei-
sen 5 vuoden ai-
kana enemmain

rpg-peleja.

Viikon si-
sdan jul-
kaisusta
(Lokakuu
2020)
Pelannut 3
viikkoa

1-3
h/vko

50-60
h/vko

20 mi-
nuuttia

4h

Tieto-
kone

Tieto-
kone
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