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laiset pelaajat tekevidt hahmoja. Aiheen tarkastelu on mielenkiintoista ja hyodyllistd sekd it-
sessdin, ettd myos pelikehitystd ajatellen, silld hahmonluonnilla on merkittdavi rooli pelaajien
samaistumisessa pelihahmoihin seké pelikokemuksen syventdmisessd. Tutkimus toteutettiin
kyselyn avulla, johon vastasi 804 henkil6d. Tulokset osoittavat ettd hahmonluonti on moni-
puolinen viline, jota pelaajat hyodyntavit eri tavoin. Vaikuttavia asioita ovat sukupuoli, ik,
pelaajan suuntautuminen ja kehonkuva. Lihes puolet vastaajista loi pelihahmoja, jotka erosi-
vat ulkon#oltddn heidin omasta itsestdin ja neljdsosa ei heijastanut hahmoonsa mitiin omia
piirteitddn. Hiustyyli ja sukupuoli olivat monille pelaajille tarkeimpid muokattavia ominai-
suuksia, ja suuri osa pelaajista valitsi hahmolleen oman ihonsédvynsi ja sukupuolen. Lisiksi
tulokset osoittavat, ettd naiset ovat keskimiirin vahvemmin esteettisesti suuntautuneita ja
pitdvit hahmojen piirteiden muokkausta tirkedmpéna kuin miehet. Kehonkuva oli yhteydes-
séd pelaajan ja pelihahmon vartalon koettuun yhdennékdisyyteen, mutta ei minkién piirteen
tiarkeyteen. Jatkotutkimuksessa olisi hyodyllisté tarkastella kulttuurien vilisid eroja hahmon-
luonnissa sekd tutkia, miten hahmon muut ominaisuudet, kuten luonne ja @éni, vaikuttavat
pelaajan samaistumiseen pelihahmoon. Myds erilaisten menetelmien, kuten haastatteluiden

ja koetilanteessa tapahtuvan hahmonluonnin, kdyttd voisi tuoda esiin uusia nikokulmia ai-



heeseen.
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Abstract: This thesis sought to find out the influencing factors behind the creation of cha-
racters in games. The goal was especially to find out if body image can affect this and how
different players make characters. Examining the topic is interesting and useful both in it-
self and also in terms of game development, as character creation plays a significant role
in players’ identification with game characters and in deepening the game experience. The
research was carried out using a survey, which was answered by 804 people. The results
show that character creation is a versatile tool that players use in different ways. Gender,
age, player orientation and body image are influential factors. Almost half of the respon-
dents created game characters that differed from their own appearance, and a quarter did not
reflect any of their own characteristics on their character. Hairstyle and gender were the most
important customizable features for many players, and a large number of players chose their
own skin tone and gender for their character. In addition, the results show that, on average,
women are more aesthetically oriented and consider the editing of character features mo-
re important than men. Body image was related to the perceived similarity of the player’s
and game character’s body, but not to the importance of any feature. In further research, it
would be useful to look at the differences between cultures in character creation and to study
how the character’s other characteristics, such as personality and voice, affect the player’s
identification with the game character. Also, the use of different methods, such as interviews
and character creation in a controlled experiment, could bring out new perspectives on the

subject.
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1 Johdanto

Usein keskeinen osa pelikokemusta on hahmonluonti, jonka avulla pelaajat voivat muokata
itselleen ainutlaatuisen hahmon. Hahmonluonti ei ole pelkéstiin tekninen prosessi, vaan se
heijastaa pelaajan henkilokohtaisia mieltymyksii, identiteettid ja itsetuntemusta. Tdssé tut-
kielmassa tarkastellaan, miten pelimieltymykset, kehonkuva ja muut pelaajan ominaisuudet

vaikuttavat hianen luomiinsa hahmoihin.

Hahmonluonti tarjoaa pelaajille mahdollisuuden ilmaista itsedén ja kokeilla erilaisia identi-
teettejd eridvissd ympiristossid. Tadmé prosessi voi olla erityisen merkittdvi, kun pohditaan,
miten pelaajat nikevit itsensd ja miten he haluavat esittdytyd muille. Aikaisempi tutkimus
on osoittanut, ettd pelaajien iki ja sukupuoli vaikuttavat sithen, millaisia hahmoja he luovat
(Ducheneaut ym. 2009; Park ja Henley 2007). Tdmén tutkimuksen tarkoituksena on syventid
ymmarrysti ndisti tekijoistd ja tarjota kattavampi kuva siitd, miten kehonkuva ja pelimielty-

mykset ohjaavat hahmonluontia.

Tutkimus keskittyy erityisesti sithen, miten pelaajien kehonkuva vaikuttaa heiddn hahmon-
luontivalintoihinsa. Kehonkuva on monimutkainen ja henkilokohtainen kisite, joka kattaa
yksilon ajatukset, tunteet ja asenteet omaa kehoa kohtaan. Tamaé tutkimus pyrkii vastaamaan
seuraaviin keskeisiin kysymyksiin: Miten pelimieltymykset ja kehonkuva vaikuttavat pelaa-
jien hahmonluontiprosessiin? Mitké piirteet ovat pelaajille tarkeimpid hahmoa luodessa? Ja
miten ndmd piirteet heijastavat pelaajien henkilokohtaista identiteettid? Nditd kysymyksid
tutkitaan kyselyn avulla, joka on muodostettu osittain valmiiden mittareiden avulla. Tuloksia

analysoidaan méirillisesti ja aineiston rakenteeseen sopivilla metodeilla.

Aiheen tutkiminen on tédrkedd, koska hyvé pelikokemus, samaistuminen hahmoon ja hah-
monluonti lisdd pelaajan halukkuutta kdyttdd rahaa pelihahmoonsa (Rogers ja Dunlow 2019;
Ko ja Park 2020). Paljon rahaa kéyttavit pelaajat myos ostavat todennidkoisemmin hahmon
ulkonidon mukauttamiseen liittyvid tuotteita, kuin toiminnallista arvoa tuovia (Wohn [2014).
On siis tirked olla tietoinen taustatekijoistd, jotka vaikuttavat hahmonluontiin. Paremman
tietoisuuden avulla voidaan suunnitella parempia pelejd ja hahmonluonnin kayttoliittymia.

Aiheen tutkiminen on tirkedd my®ds siksi, ettd pelihahmojen luominen ja niithin samaistumi-



nen liittyvit olennaisesti pelaajien identiteetin rakentamiseen ja itsensd ilmaisemiseen. Pe-
lit tarjoavat turvallisen tilan kokeilla erilaisia rooleja ja identiteettejd. Lisdksi tutkimus avaa
mahdollisuuksia ymmartda paremmin sitd, kuinka pelien hahmonluontiprosessi saattaa pal-

jastaa pelaajien tiedostamattomia toiveita sekd heijastaa laajempia kulttuurisia trendeja.

Seuraavaksi tutkielmassa siirrytdén tarkastelemaan hahmonluontia késitteeni ja eri nikokul-
mista. Tamén jilkeen siirrytddn pelaajien identiteetin ilmenemiseen peleissd hahmonluonnin
kautta ja kehonkuvan yhteytti identiteetin rakentumiseen. Teorian lopussa kidydiin vield ldpi
erilaisia tapoja luokitella pelaajia eri tyyppeihin. Tdmén jdlkeen alkaa empiirinen osuus, joka
alkaa tutkimuskysymyksen midirittelylld. Seuraavaksi siirrytdédn tutkimuksen toteutukseen ja

lopuksi kidydiin 1dpi saadut analyysin tulokset. Tutkielma tiivistetdin vield yhteenvedossa.



2 Pelihahmojen luonti

Mukauttamisella tarkoitetaan kiyttdjin vapautta muokata jotain kéyttoliittymén osaa henki-
lokohtaisen merkityksen lisddmiseksi (Marathe ja Sundar|[2011)). Videopeleihin liittyen tdmé
voi tarkoittaa kaikkea ohjausasetusten muuttamisesta pelihahmojen ominaisuuksien muok-
kaamiseen. Hahmonluonti peleissid on prosessi, jossa pelaajat luovat ja rditdléivdat hahmo-
jensa ominaisuuksia ja ulkoasua hyddyntiden pelin tarjoamia mahollisuuksia. Hahmonluon-
nin avulla pelaajat voivat syventyd pelimaailmaan, seké kehittdid henkilokohtaisia pelitapo-
ja ja vuorovaikutuksia. Lisidksi hahmonluonti voi haastaa perinteisid identiteetin késityksid,
tarjoten pelaajille mahdollisuuden luoda hahmoja, jotka rikkovat rajoja ja rikastuttavat peli-

kokemusta eri tavoin (Tekinbas ja Zimmerman 2003).

Ensin tarkastelemme hahmon ulkoasun muokkaamista peleissd. Tama luku tarjoaa tutkimuk-
selle kontekstin ja luo ymmarrysté siitd mitd muokattavia ominaisuuksia hahmonluonti voi
siséltdd ja kuinka paljon ndmé ominaisuudet, niihin siséltyvét vaihtoehdot ja niiden esitysta-

vat vaihtelevat peleittdin.

2.1 Historia

Yksi varhaisimpia peleji, joissa hahmon ulkonikod on voinut muokata on vuoden 1984 The
Black Onyx, japanilainen roolipeli (Bolingbroke|2015). Pelissd hahmon ulkoasun mukautta-
minen sisélsi kaksi muokattavaa asiaa: asun ja hiustyylin. Asuvaihtoehtoja oli viisi ja hius-
tyylejda 50. Namai ulkoiset ominaisuudet peittyivit kuitenkin haarniskojen ja kypirien alle

kun sellaiset pelissi sai. Kuva hahmonluonnista kuviossa|[l]

Toinen hyvin varhainen esimerkki 10ytyy Dungeons & Dragons maailmasta. Vuonna 1988
julkaistu Pool of Radiance sisilsi hahmon ulkoasun, sekd muiden ominaisuuksien, kuten voi-
man, dlykkyyden ja terveyden muokkausta. Pelissd ensin valittiin pelihahmon rotu, joita oli
tarjoilla kuusi: ihminen, haltija, puolihaltija, kdfpio, maahinen ja puolituinen (aulddragon
2011). Tamin jdlkeen valittavana oli sukupuoli, vaihtoehtoina mies tai nainen. Hahmon ul-
koasu oli pelissd riippumaton sen muista ominaisuuksista ja kyvyisti ja vaikka pelissi oli

rotuja tarjoilla paljon, hahmon ulkon@aén muokkaus oli hyvin rajoittunutta. Kaikki hahmova-



G R
bowo WEWERmem
e WWmeEwe s

W 4

g 8 4 .k .8 Foawewws s
Wh O WG YT WA '

n‘?& MMM & o) B 25 e D D ol D

C4] + [&1]
when done. CRET1

Kuvio 1: Hahmonluontia The Black Onyx -pelissd. (Bolingbroke |2015])

linnat olivat ihmisméisid. Hahmon piin pystyi valita 14:sta eri vaihtoehdosta ja kehon 12:sta
vaihtoehdosta. Péi ja keho eiviit olleet tarkemmin muokattavissa, nithin kuului kaikki viri-
tys, hiukset, kasvot, vartalon rakenne ja vaatteet. Suurin osa seki pii- ja vartalovaihtoehdois-
ta esitti miehid, mutta niitd pystyi yhdistelld miten halusi (Strategy Wiki|2018). Pelihahmon
luonnin kiyttoliittymé kuviossa [2l Luotu hahmo oli vain staattinen kuva, mutta pelin tais-
telukohtauksissa oli myos omat ikoninsa (aulddragon/ 2011). Ndma ikonit olivat enemmén
mukautettavissa, mutta olivat niin pienii, ettei mitddn yksityiskohtia nikynyt. Ikoneiden ase,

pdd ja virit olivat valittavissa. Kuva ikonin luonnista kuviossa 3]

Hahmonluonnissa on kuitentin tapahtunut paljon edistystd 80-luvun ja nykyajan vililld. Hah-
monluonti on kehittynyt vuosien saatossa yksityiskohtaisempaan suuntaan. 3D-pelit loivat
mahdollisuuksia muokata hahmoa yksityiskohtaisesti ja moniulotteisesti. Nykydin monis-
sa peleissd voidaan esimerkiksi muokata hahmon kasvoista poskipditid ja kulmaluuta. Mu-
kauttaminen voi olla todella hienovaraista ja antaa pelaajalle mahdollisuuden luoda hyvin

omaperiisid hahmoja.

Hyvéa esimerkki hahmonluonnin kehityksestd 3D-peleissd on The Sims pelisarja. Ensimmaéi-

nen The Sims -peli julkaistiin vuonna 2000 ja se oli simulaatiopeli, jossa pelaajat pystyivit
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Kuvio 2: Pelihahmon ominaisuuksien médrittaminen Pool of Radiance- pelissa. (aulddragon

2011)

luomaan ja hallitsemaan virtuaalihenkilditd heidin arkieldmaéssdéin (Leigh/[2016). Hahmon-
luonti oli pelissd vield hyvin alkeellista ja hahmojen ulkondon osalta koostui vain muuta-
masta valinnasta. Hahmon ulkondkoon pystyi vaikuttamaan valitsemalla sukupuolen (nainen
tai mies), idn (lapsi tai aikuinen) ja ihonsdvyn (3 eri vaihtoehtoa). Ndiden lisdksi hahmon
pdd ja vartalo olivat valittavissa valmiista vaihtoehdoista (Leigh|2016). Pelisarja ja sen mu-
kana hahmonluonti on kehittynyt vuosien aikana. Vuonna 2004 julkaistiin The Sims 2 ja
vuonna 2009 The Sims 3. Namé versiot ovat tuoneet asteittaisia muutoksia hahmonluontiin
tehden siiti yksityiskohtaisempaa ja vapaampaa (Leigh/2016)). Pelisarjan hahmonluonti hui-
pentui viimeisimmassd The Sims 4 pelissd, joka julkaistiin vuonna 2014. Se my0s edustaa
hyvin nykyaikaista 3D-pelid, joka sisdltad hahmonluontia (ks. []). The Sims 4-pelissi pelaa-
jat voivat muokata hahmojen ulkonikod paljon yksityiskohtaisemmin ja monipuolisemmin
kuin alkuperiisessd pelissi. Pelaajat voivat siditdd ja muokata hahmojen kasvonpiirteitd, ku-
ten silmid, nendd, suuta ja poskia paljon hienovaraisemmin ja monipuolisemmin kuin aiem-
min. Hahmojen ruumiinrakenne on myos sdidettdvissd tarkemmin ja jokaista kehon osaa voi
muokata yksitellen muista riippumattomasti. Lisdksi The Sims 4-pelisséd on laajempi valikoi-

ma erilaisia vaatekappaleita, hiustyylejd, meikkejd ja asusteita, mikd mahdollistaa pelaajille



Kuvio 3: Tkonien muokkaaminen Pool of Radiance - pelissa. (aulddragon/|2011

enemmin vaihtoehtoja ja luovuutta hahmojen ulkondon muokkaukseen (Leigh/2016).

Kuvio 4: The Sims 4-pelin hahmonluontia (The Sims 2014




2.2 Hahmonluonnin osatekijit

Hahmonluonti voidaan jakaa moniin eri osiin, jotka mahdollistavat pelaajalle hahmon yksi-
I6llisen muokkaamisen ja personoinnin. Ndmé osatekijit tarjoavat pelaajille laajan valikoi-
man vaihtoehtoja hahmon ulkonéon ja ominaisuuksien séddtelyyn. Muokattavien piirteiden

madrd vaihtelee kuitenkin vaihtelee peleittiin.

Sukupuolen valinta on ollut jo kauan osa hahmonluontia. Vaikka Pool of Radiance -pelissi
sukupuoli ei rajannut vaihtoehtoja, nykyéén se usein tekee. Peleissd pelaajat voivat 1dhes aina
valita hahmonsa sukupuolen, mikd my0s monesti vaikuttaa kokonaisvaltaisesti hahmon ul-
kondkoon. Sukupuolen valinta tarjoaa mahdollisuuden ilmaista sukupuoli-identiteettia. Mo-
nesti pelit tarjoavat binéiriset vaihtoehdot: nainen ja mies. T4td normia on kuitenkin joissain
peleissi haastettu antamalla vaihtoehdon valita ns. neutraali vaihtoehto tai tekemilld kaikki
hahmonluonnin ominaisuuksien vaihtoehdot saataviksi molemmille sukupuolille, kuten Ani-
mal Crossing: New Horizons -pelissi. Siind valitaan kahden "tyylin", eikd sukupuolten vilil-
14 ja kaikki valinnat ovat tarjoilla molemmilla "tyyleilld"(Lacey 2023)), mikd on suotavampaa

kuin vaihtoehtojen rajaaminen (McArthur ja Jenson 2014).

Kuten sukupuolen tapauksessa, my0Oskiin rotu ei ollut Pool of Radiance -pelissi ulkondkdon
vaikuttava asia. Usein valinta kuitenkin vaikuttaa pelihahmon ulkondkdon. Niisséd peleissi
on yleensi ihmisid muistuttavia rotuja ja my6s mahdollisesti ei-ihmisrotuja, kuten haltijoita,
liskoja, kissaihmisii ja peikkoja. Esimerkki tuoreemmasta eri rotuja siséltdavistd pelistd on
Elder Scrolls Online, jossa rotuja on valittavana kymmenen (IGN 2015). Yksi ndistd roduis-
ta on liskomainen Argonian (ks. [5)). Vaihtoehtoisesti rodun valinnan tilalla voi olla ihonvérin
valinta. Tami antaa mahdollisuuden ilmaista realistisia monimuotoisia etnisid ja kulttuuri-
sia taustoja sekd luoda ainutlaatuisia hahmoja. Monissa peleissd on ollut ongelmana, etta

ihonvérid ei ole voinut valita, tai vaihtoehtoja on ollut vain vihin (Dietrich 2013)).

Rodun ja sukupuolen aiheuttamien ulkon@ollisten muutosten lisdksi on myds tavallista, ettid
pelihahmon ulkonidko on vield tarkemmin mukautettavissa kehon yksityiskohtien osalta. Ni-
mi ominaisuudet voidaan yleensi jakaa kahteen kategoriaan: vartalon rakenne ja kasvonpiir-
teet. Vaihtelee peleittdin kuinka paljon valintoja kummassakin kategoriassa on. Valintojen

méidrd muodostuu sekd mukautettavien ominaisuuksien médristd ja ndihin ominaisuuksiin



Kuvio 5: Argonian rotuinen pelihahmo Elder Scrolls Online -pelisséd (ZenimaxOnlineStudios

2013)

siséltyvistd valinnoista. Monesti vartalon muokkaus sisdltdd edes joitain yksinkertaisia vaih-
toehtoja, kuten pituuden ja painon sddadon. Joskus vartaloa voi muokata hyvinkin yksityis-
kohtaisesti. Sama pitee myos kasvonpiirteiden mukauttamiseen. Joskus tarjoilla on muuta-
mia eri vaihtoehtoja keskeisille kasvonpiiteille, kuten silmille, suulle ja nenélle. Toisissa pe-
leissd taas mukauttaminen on vapaampaa, sisdltden yksityiskohtien, kuten esimerkiksi kul-
maluun, poskipdiden ja korvien sijainnin ja koon muokkausta. Vartalon tai kasvojen muok-
kaus voi olla hyvinkin tirked piirre pelaajalle, kuten Ducheneaut ym. havaitsivat tut-
kimuksessaan. World of Warcraft -pelin pelaajille yksi tairkeimmistd muokattavista piirteistd
pelihahmossa olivat kasvonpiirteet ja Second Life -virtuaalimaailman kiyttédjille tirkeimmit

olivat vartalo, keskivartalo ja jalat.

McArthur ja Jenson mukaan suotavaa olisi, ettd vaihtoehtoja olisi mahdollisimman
paljon kehon muokkausta koskien. Sama tutkimus my0s painottaa muokkauksen esitysta-
van olevan tarkasti harkittava. Esimerkiksi liukusddtimien avulla tapahtuva muokkaus tarjo-
aa paljon vapauksia, mutta ne siséltdvit usein my0s lukuarvoja, jotka voivat vaihdella ne-
gatiivisesta arvosta positiiviseen. Tutkimuksessa tarkasteltavien pelien kéyttoliittymissi ne-
gatiivinen arvo oli yhteydessi naisellisiin piirteisiin. Esimerkkini nditd ohjeita nouttavasta

pelistd on kuvion [5| Elder Scrolls Online -pelin hahmon vartalon muokkaus, joka on yksi-



tyiskohtaista ja tapahtuu liukusdédtimilld, mutta ei sisdlld numeerisia arvoja.

Yleensd vahvasti yhteydessd kasvonpiirteisiin on hahmon iin muokkaus. Jos kasvojen muok-
kaus on hyvin hienovaraista, pelaaja voi itse muokata hahmostaan vanhemman n#kdisen il-
man erillistd valintaa idstd. Esimerkiksi Fallout 4 -pelin hahmonluonti on kasvonpiirteiden
osalta melko hienovaraista; kasvoja voi vetdd alas ja ihon tekstuuriksi voi valita ryppyisen
vaihtoehdon, jos hahmostaan haluaa idkkddmméin nikoisen. Aina peleissi ei kuitenkaan ole
ollenkaan mahdollisuutta luoda vanhan nékoistd hahmoa. Joskus taas ikdluokka on valittava

asia hahmossa kuten The Sims 4 -pelissa.

The Black Onyx:in tavoin hiustyylejd on monissa peleissé tarjoilla valtava médrd. Hiusten
tyyli ja viri ovat hyvin yleisid mukautettavia attribuutteja pelihahmossa. Hiusten muok-
kaus on myos yksi tirkeimmistd osista hahmonluonnissa (Ducheneaut ym. 2009; Adinolf
ym. [2020; Turkay ja Kinzer 2016). Ducheneaut ym. (2009) tutkivat kolmen eri virtuaalimaa-
ilman kiyttdjien mieltymyksia liittyen hahmojen mukauttamiseen ja havaitsivat, ettd riippu-
matta virtuaalisesta maailmasta, hiusten tyyli ja viri koettiin tarkeimmiksi mukautettaviksi
piirteiksi. Adinolf ym. (2020) tutkimuksessa virtuaalisen robottihahmon yksi tirkeimmis-
td muokkauksen kohteista oli hiustyyli. Turkay ja Kinzer (2016)) tutkimuksessa Lord of the
Rings Online -pelin pelaajien tarkeimmaéksi arvioitu hahmonluonnin osa oli hiustyyli ja toi-

seksi tiarkein oli hiusten véri.

Hiusten kautta pelaajat voivat ilmaista persoonallisuuttaan ja tyylidin, mutta myos paljon
enemmén. Hiusten pituus, véri ja tekstuuri voivat olla keinoja viestid mm. hahmon ainut-
laatuisuudesta, vahvuudesta tai naisellisuudesta, minké takia ne ovat tirked osa myos peli-
hahmoja (Ivanescu 2020). Valinnat ovat kuitenkin pitkédédn olleet rajoittuneet tummaihoisia
ihmisid edustavien hiustyylien osalta (Dietrich 2013)). Liséksi hiustyylit ovat monesti suku-
puolen perusteella lukittu vaihtoehto, jolloin naishahmolle ei saa miesten hiustyylejé ja toisin

pdin.

Pelihahmon anatomian lisidksi pelaajat voivat usein valita hahmonsa vaatteet ja asusteet.
Vaatteet voivat my0Os heijastaa hahmon pelillistd roolia. Esimerkiksi Pool of Radiance -
pelissd hahmolle voi valita esim. vartalon, jolla on piilld haarniska tai vartalon, jolla on

kidessd veitsi. Vaatteet ovat yksi suuri osa hahmonluontia ja niitd on monissa peleissi tar-



joilla paljon. Vaatteet saattavat myos olla yksi ainoista osista mitd pelihahmossa voi muo-
kata. Esimerkiksi Red Dead Redemption 2 -pelissid pddhenkilo ja pelattava hahmo Arthur
Morgan ei ole muokattavissa muuten kuin vaatteiden, sekd hius- ja partatyylien osalta (Mc-
Keand 2018]). Toisissa peleissd taas vaatteet ovat toissijaisia ja hahmon muu ulkonidko on
tarkedmpi. Vaatteet voivat olla hyvin tirked osa hahmonluontia, kuten Adinolf ym. (2020)

havaitsivat. Tarkeimmét muokattavat piirteet olivat tutkimuksessa hahmon yldosa ja alaosa.

2.3 Mitki asiat vaikuttavat hahmonluontiin

Lin ja Wang (2014)) havaitsivat tutkimuksessaan nelji keskeisintd syytd luoda hahmoja. En-
simméiinen korosti kdyttdjan halua uppoutua virtuaaliseen maailmaan tekemilld hahmosta
ainutlaatuinen ja pelimaailmaan sopiva ilman oikean maailman rajoitteita. Toinen motivaat-
tori oli sosiaalisuus jolloin hahmon luodaan sosiaalisia suhteita ajatellen. Kolmas tirked mo-
tivaattori oli kontekstisidonnaisuus ja virtuaalisen maailman sisdiset muuttuvat tilanteet. Nel-
Jds motivaattori oli identiteetin ilmaisu hahmon avulla, heijastaen joko todellista tai ideaalia

minéaa.

Samankaltaisia motivaattoreita on havaittu myos muissa tutkimuksissa. Kafai, Fields ja Cook
(2007) tutkivat nuorten tapoja luoda hahmoja Whyville-virtuaalialustalla ja havaitsivat kuusi
eri perustetta hahmon ulkonédélle: tiysin esteettinen syy, oman ulkondon heijastaminen hah-
moon, yhteys johonkin asiaan tai henkiloon, ei mahdollisuutta saada ominaisuutta oikeassa
eldmdssé, trendin seuraaminen tai vastustaminen, sekd toiminnalliset syyt kuten naamioitu-

minen.

Ducheneaut ym. (2009) halusivat selvittdd ajatusta hahmonluonnin taustalla. He havaitsivat
ettd pelaajan sukupuoli ja ikd vaikuttivat perusteluihin ja tapoihin luoda hahmoja. Vanhem-
mat pelaajat tekivit nuorempia hahmoja, miehet halusivat muista erottuvan hahmon ja naiset

tekivit enemman ideaalisia versioita itsestdan.

Myos Park ja Henley (2007) havaitsivat ettd pelaajan sukupuoli ja ikd voivat vaikuttaa hah-
monluontiin, tarkemmin sithen minka rotuisen hahmon valitsee. Nuoremmat ihmiset pitivét
todenndkoisemmin pahaa haltijaa ja 6rkkid arvossa. Miehet todenndkdisemmin valitsivat pa-

han haltijan, orkin, hirvion tai liskoihmisen. Naiset todennikdisemmin valitsivat haltijan tai
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puoliverisen. Hahmon ulkon@kd oli monille naisille tirkeid tekija rotua valitessa, mikd ehkid

vaikutti sithen, miksi naiset eivit pitdneet niin paljon hirviomdisistd roduista.

[saksson (2012) tutkimuksen péétavoitteena taas oli selvittdd, mitkd hahmonluonnin piirteet
ovat pelaajille keskeisimpid ja millaiset tekijidt vaikuttavat koettuun tirkeyteen. Tutkimuk-
seen osallistui viisi MMORPG-pelaajaa. Havaittiin, ettd pelaajan kokeneisuus sekd heididn
pelaamassaan pelissd, ettd MMOPRG-genressé yleensi, Bartle (1996) pelaajatyyppien mu-
kainen luokittelu, sekd Neustaedter ja Fedorovskaya (2009) méérittelema identiteetti — pe-
laajan halu luoda hahmoja, jotka ovat joko realistisia kuvia itsestiin, ihanteellisia versioita
tai tdysin erilaisia — vaikuttavat sithen, miti piirteitd pelaaja pitdi tirkednd hahmoa luodes-
saan. Esimerkiksi kokeneet pelaajat eivit pitdneet hahmon sukupuolta kovin tirkednd. Roo-
lipelaamisesta nauttivat pelaajat puolestaan toivoivat usein voivansa tuoda omia piirteitdin

hahmoihinsa.

2.4 Millaisia hahmoja luodaan

Peleissd hahmonluonnin tuomien mahdollisuuksien avulla jokainen voi olla kuka vain. On
kuitenkin havaittu, ettd pelaajien oma identiteetti ja ulkondko heijastuu usein heidin teke-
miinsd valintoihin pelihahmoa luodessa. Pelaajan ja hinen muokkaamansa pelihahmon yh-
dennikoisyys voi kuitenkin vaihdella ja sen perusteella voidaankin tehdi jako kolmeen ryh-
midn (Neustaedter ja Fedorovskaya 2009; Szolin ym. 2023a; Ducheneaut ym. 2009)): Pe-
laaja voi luoda hahmostaan mahdollisimman itsensd nikoisen, realistisen hahmon , itsedédn
muistuttavan, mutta usein parannellun version eli ideaalin hahmon tai hahmon joka ei ulko-

ndoltddn muistuta ollenkaan pelaajaa itsedén.

Pelaajan tapa muokata hahmoaan on kuitenkin hyvin riippuvaista pelistd. Ducheneaut ym. (2009)
havaintojen mukaan Second Life -virtuaalimaailman kiyttéjistd 1dhes 60% halusi omia piir-
teitddn hahmolleen, mutta World of Warcraft ja Maple Story -pelien pelaajista suurin osa ei
halunnut. Tdhédn voi mahdollisesti vaikuttaa se kuinka laaja ja yksityiskohtainen pelin hah-
monluonti on, seki virtuaalimaailman realistisuus. McArthur (2019)) taas selvitti kuinka pe-
laajat luovat Mii-hahmoja Nintendon Wii U -konsolilla. Suurimmalla osalla tutkimukseen

osallistujista oli tapana tehdd hahmosta yhdennikdéinen itsensi kanssa.
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Joskus hahmonluonti voi auttaa pelaajaa ilmaisemaan itsedén paremmin kuin se onnistuisi
oikeassa eldamissd. McKenna ym. (2022) havaitsivat, ettd pelien hahmonluonti voi tuottaa
transsukupuolisille nuorille hyvin positiivisia tuntemuksia ja kokemuksia. Tédssd tapaukses-
sa pelaajat heijastivat oman ideaalin itsensd pelimaailmaan. Hahmonluonnin avulla voi my6s
palata ajassa taaksepdin ja ndyttaytya fyysisesti kyvykkadna. Carrasco ym. (2017)) tutkivat yli
70-vuotiaiden hahmonluontia. Osallistujia ohjeistettiin tekemidn hahmo virtuaaliseen maail-
maan, jossa he olisivat vuorovaikutuksessa muiden kanssa. Suurin osa teki hahmostaan itse-
44n muistuttavan tai niin sanotun ideaalin version. Ideaalin version tapauksessa hahmon es-
teettinen ulkon@ko ei kuitenkaan ollut tirkeintd, vaan kehon fyysinen kunto. Té@hin yhdistet-
tiin nuoruus sekd terveen ja vahvan nidkoinen keho. Loput osallistujista tekivit hahmon joka
el muistuttanut heitd ulkoisesti tai oli inspiroitunut toisesta henkildstd. Carrasco ym. (2017)
lisdksi idkkdiden hamonluontia tutkivat Carrasco ym. (2018) ja he havaitsivat ettd hahmoja
luovista pelaajista kukaan ei luonut vanhan nédkoistd hahmoa vaan hahmon joka muistut-
ti nuorempaa versiota heistd itsestddn. Osallistujat ilmaisivat mm. ettd voivat tehdéd pelien
avulla asioita mitd eivit endd fyysisesti pysty tekemdidn, ndyttdd nuorelta ja niin sanotusti
eldd uudelleen nuoren hahmon avulla. Menneisyyden fyysisen kyvykkyyden saavuttaminen
on siis yksi peruste hahmoa mukauttaessa eiki kyse ole vilttdmattd ulkonéollisisté seikoista

itsessddn vaan siitd mitd ulkondko viestii.

2.5 Hahmonluonnin vaikutukset

Hahmon ulkonddn muokkaaminen voi merkittdvisti muuttaa pelikokemusta, kuten Turkay
ja Kinzer (2016)) tutkimuksessa havaittiin. He tutkivat hahmon muokkaamisen vaikutusta pe-
laajan kykyyn samaistua pelihahmoon. Tutkimukseen osallistujat jaettiin kahteen ryhméén,
joista toinen sai muokata hahmon ulkonikdd. Pelaajat, jotka saivat muokata hahmoaan sa-
maistuivat sithen paremmin ja tunsivat myos enemmén empatiaa hahmoa kohtaan. Samaistu-
minen myos vaikutti pelikokemukseen positiivisesti. Myds Ng ja Lindgren (2013) tutkimuk-
sessa havaittiin, ettd hahmonluonnin ja mielenkiinnon vélilld on vahva yhteys. Tutkimuk-
sessa osallistujat pelasivat pelid, jossa oli vahva ja selked tarina tai vaihtoehtoisesti heikko
tarina, ja saivat joko luoda pelihahmonsa tai pelasivat valmiilla hahmolla. Ndin muodostettiin

yhteensi neljda ryhméi. Pelaamisen jédlkeen osallistujat tiyttivit kyselyn pelikokemuksesta ja
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koetusta ldsnédolosta ja mielenkiinnosta/sitoutumisesta. Havaittiin, ettd vahvalla ja heikolla
tarinalla ei ollut selkedd vaikutusta, mutta hahmon muokkaamisella oli selked ja merkittiva

yhteys koettuun ldsndoloon ja mielenkiintoon pelin aikana (Ng ja Lindgren [2013)).

Bailey, Wise ja Bolls (2009) tutkimuksessa tutkittiin pelihahmon mukauttamisen vaikutuksia
pelaajan tuntemuksiin mittaamalla ithon sdhkonjohtavuutta ja kyselylld. Tutkimukseen osal-
listuivat lapset jaettiin kolmeen eri ryhméén sen perusteella kuinka paljon he saivat vaikuttaa
pelihahmon ulkon@kdon. Ensimmaéisen ryhmén osallistujat eivit saaneet valita hahmoa, toi-
sen ryhmaén saivat valita valmiiden hahmojen joukosta ja kolmannen ryhmén saivat muokata
hahmoansa vapaasti. Kaikki osallistujat pelasivat kolmea eri pelid, joiden jdlkeen he vas-
tasivat kysymyksiin liittyen koettuun ldsndoloon. Tulokset viittaavat ettd hahmon ulkon@on
muokkaus voi vaikuttaa sekd koettuun lasndoloon etté fysiologisiin mittoihin, jotka viittaavat

tunteiden vahvuuteen.

Teng (2010) totesi tutkimuksessaan, ettd pelaajien tyytyviisyys immersioon kasvaa kun peli-
hahmoa saa muokata miten haluaa. Timéi puolestaan lisdéd pelaajien uskollisuutta pelid koh-
taan. Hén suosittelee tulosten perusteella, ettd olisi hyddyllistd suoda pelaajalle vapaus muo-
kata pelihahmoa mieluisakseen. Myo6s Liao, Cheng ja Teng (2019) tutkivat pelihahmojen
mukauttamisen vaikutusta uskollisuuteen pelejd kohtaan. Osallistujat nimesivét lempipelin-
sd, jonka perusteella he vastasivat kyselyyn liittyen mm. pelin hahmonluontimahdollisuuk-
siin, samaistumiseen hahmoonsa, koettuun flow-tilaan ja uskollisuuteen pelid kohtaan. Ha-
vaittiin, ettd mahdollisuus muokata pelihahmoa on yhteydessd samaistumiseen, miki on yh-

teydessd flow-tilaan. Flow-tila my®s positiivisesti vaikuttaa uskollisuuteen.

Lin ym. (2017) tarkastelivat hahmon mukauttamisen vaikutuksia oppimistarkoituksessa. Tut-
kimuksessa kiytettiin virtuaalitodellisuutta hyddyntavid, ohjelmointia tanssin avulla opetta-
vaa sovellusta. Havaittiin ettd osallistujat, jotka saivat muuttaa hahmonsa ulkonikod, saavut-
tivat parempia oppimistuloksia. He muistivat ja ymmarsivit sovelluksen avulla opetetut asiat

paremmin.
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2.5.1 Pelaajan ja hahmon yhdennéikoisyys

Pelkkid hahmon ulkondén muokkaaminen voi saada aikaan monia positiivisia vaikutuksia
liittyen pelikokemukseen. Itsedéin muistuttavan hahmon luonnilla on myds havaittu olevan
merkitystd pelikokemukseen. Paleczna, Buczkowicz ja Szmigielska (2022) tutkimuksessa
osallistujat loivat pelihahmon, jolla he pelasivat 5 minuuttia. Tamén jidlkeen he vastasivat
kyselyyn, jossa kysyttiin pelaajan ja tdmin luoman hahmon samanlaisuudesta, pelin nautin-
nollisuudesta ja immersion tasosta. Pelaajan suoriutumisella tai koetulla nautinnolla ei ha-
vaittu olevan yhteyttd pelaajan ja hahmon yhdennédkoisyyteen. Immersion tason kuitenkin

havaittiin olevan korkeampi kun hahmo muistutti pelaajaa.

Pelaajan ja hahmon yhdennikoisyydelld on positiivisia vaikutuksia myos Trepte ja Reinec-
ke (2010) mukaan. Pelaajat kykenivit samaistumaan pelihahmoon paremmin kun se muis-
tutti heitil itseddn. Ja hahmoon samaistumisen ja pelikokemuksen nautinnollisuuden vililld

havaittiin vahva yhteys.

Hooi ja Cho (2012) tutkimuksessa selvitettiin myos pelaajan kanssa yhdenn#koisten pe-
lihahmojen vaikutuksia. Tutkimuksessa kéytettiin kisitettd homofilia kuvaamaan psykolo-
gista samanlaisuutta ja yhtendisyyttd hahmoon. Kyselyn avulla selvitettiin Second Life -
virtuaalimaailman kiyttdjien hahmon yhdennékdisyyttd, homofiliaa, itsetietoisuutta ja im-
mersion tasoa. Havaittiin, ettd hahmon ja pelaajan yhdennidkoisyys vaikutti homofiliaan, mi-

ki kasvatti itsetietoisuutta. Itsetietoisuus taas paransi immersiota.

Pelaajan ihanteellisen mindkuvan ja pelihahmon yhteyden vaikutuksia tarkastelivat Ko ja
Park (2020). Kyselytutkimuksen tarkoitus oli saada selville millé tavoin pelihahmon yhden-
nikoisyys pelaajan ithanteellisen minidkuvan kanssa vaikuttaa mm. hahmoon samaistumiseen.
Tutkimuksessa ei keskitytty hahmon ja pelaajan ulkonikd6n vaan tutkittiin mindkuvaa ko-
konaisuudessaan. Hypoteesina oli my0s, ettd samaistuminen vaikuttaa positiivisesti pelaajan
kokemaan kiintymykseen pelihahmoa kohtaan, ja kiintymys vaikuttaa positiivisesti pelaajan
halukkuuteen kiyttdd rahaa hahmoonsa. Kaikissa ndissd yhteyksissd havaittiin merkitsevi

positiivinen yhteys.

14



2.5.2 Proteus-vaikutus

Yee ja Bailenson (2007) mukaan virtuaalisessa ympéristdssd avatarin tai hahmon ulkoniko
ja muut ominaisuudet vaikuttavat kiyttdjin kdytokseen virtuaalimaailmassa. Kayttdjd kiyt-
taytyy tavalla, jolla uskoo muiden olettavan tdmén kéyttdytyvin hahmonsa ominaisuuksien
perusteella. On esimerkiksi havaittu ettd pitkidllda hahmolla pelaavat henkilot kdyttiytyvit it-
sevarmemmin riippumatta heidédn todellisesta pituudestaan (Yee ja Bailenson [2007). Yee ja

Bailenson (2007) kutsuvat titd ilmiotd nimelld Proteus-vaikutus.

Szolin ym. (2023a) ottivat Proteus-vaikutuksen huomioon tutkimuksessaan, jonka tarkoitus
oli ottaa selvdd kiayttdjdan ja pelihahmon vélisestd suhteesta. Tutkimuksessa ei kuitenkaan
havaittu suoraa yhteyttd Proteus-vaikutukseen. Datan puutteen péiteltiin johtuvan mahdolli-
sesti siitd ettd pelaajat eivit valttamittd itse tiedosta ilmi6td, eivitkd myodskéddn siten kommu-
nikoineet vaikutuksista haastatteluissa. Vaikka yhteytti ei havaittu, usea osallistuja kuitenkin
kertoi pelien usein vaikuttavan heidin valintoihinsa muuttaa ulkondkddédn. Osallistujat ker-

toivat imitoivansa hahmonsa ulkoné@ko4 hiustyylin ja vaatetuksen osalta.

Szolin ym. (2023b)) kdvivit kirjallisuuskatsauksessaan 1dpi tutkimuksia Proteus-vaikutuksesta.
Tutkimukset jaoteltiin kahteen ryhmééin sen mukaan miten Proteus-vaikutus ilmeni. Vaiku-
tukset kdyttdytymiseen voivat olla pelin sisdisid tai pelin ulkoisia. Pelin sisdisid vaikutuksia
huomattiin useassa tutkimuksessa. Pelihahmon viehittdvyyden havaittiin vaikuttavan kah-
dessa tutkimuksessa positiivisesti pelaajan suorituskykyyn ja sosiaaliseen osallistumiseen.
Kehon koon havaittiin vaikuttavan aktiivisuuteen pelin aikana, pelin sisdisiin ruokavalintoi-
hin ja sosiaaliseen ahdistukseen. Myos pelihahmon sukupuolella havaittiin olevan vaikutusta
pelin sisdiseen kidytokseen. Pelaaja omaksui stereotyyppisen hahmon sukupuolen mukaisen
kiytoksen. Eri tutkimuksissa havaittuihin pelin ulkopuolisiin kdytoksen tai asenteiden muu-
toksiin lukeutuu yhteiskuntapoliittisten ndkemysten muutokset, kehonkuvan muutokset ja
naisten suoriutuminen matematiikan tehtdvissia pelihahmon sukupuolen vaikutuksen alaise-
na. Szolin ym. (2023b)) totesivat, ettd usea tekijd voi vaikuttaa Proteus-vaikutuksen ilmene-

miseen. Niihin lukeutuu mm. immersio ja hahmon ominaisuuksien mukauttaminen.

Lopuksi Szolin ym. (2023b)) kuitenkin vield painottavat, ettd vaikka pelihahmon ominaisuu-

det voivat vaikuttaa sekd pelin sisdisesti ettd ulkoisesti, voivat vaikutukset olla lyhytkestoisia.
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Ndin nimittdin havaittiin tutkimuksessa, jossa vaikutukset sosiaaliseen osallistumiseen vihe-
nivit ajan kuluessa ja pelaajan oma persoona alkoi hallita. Myoskdidn kaikki tutkimukset
eivit osoittaneet muutoksia kidytoksessd. On kuitenkin mahdollista ettd tutkimusten kohdalla
joissa proteus-vaikutusta ei havaittu, osallistujilla ei ollut stereotypioihin perustuvia odotuk-

sia tietynlaisista hahmoista.

Tiivistettynd, pelihahmon ulkoasun muokkaamisella on havaittu usein olevan positiivisia vai-
kutuksia kokemuksiin pelin aikana. Hahmoon samaistuminen on yksi positiivinen vaikutus
(Turkay ja Kinzer 2016; Liao, Cheng ja Teng [2019). Samaistuminen taas johtaa parempaan
pelikokemukseen ja uskollisuuteen pelid kohtaan. Immersio on myds yksi positiivinen vai-
kutus ja on my0s yhteydessi uskollisuuteen (Teng|2010). Hahmon muokkaaminen ulkoisesti
voi vaikuttaa positiivisesti my0s ldsndoloon (Ng ja Lindgren 2013} Bailey, Wise ja Bolls
2009). Mukauttaminen voi olla hyodyllistd myos pelillisissd opetustilanteissa ja auttaa muis-
tamaan ja ymmairtimidn paremmin (Lin ym. [2017)). Liséksi Pelihahmon ja pelaajan yhden-
nikoisyydelld on todettu olevan vaikutus pelikokemuksen positiivisuuteen. Paleczna, Bucz-
kowicz ja Szmigielska (2022) tutkimuksessa havaittiin, ettd itseddn muistuttavan hahmon
luominen lisdd pelaajan immersiota. Trepte ja Reinecke (2010) sekd Hooi ja Cho (2012)
tukevat nditd havaintoja, osoittaen, ettd yhdennikoisyys parantaa hahmoon samaistumista,
mikd vahvistaa pelaajan yhteyttd pelihahmoonsa. Ko ja Park (2020) 16ysivit lisdksi yhtey-
den hahmon ja pelaajan ihanteellisen mindkuvan vélilld, miki lisdd pelaajan kiintymysté ja
halukkuutta panostaa hahmoonsa rahallisesti. Vaikka késitteet ja pelaajien tuntemukset vaih-
telivatkin eri tutkimusten vililld, ne viittaavat yhteneviisesti sithen, ettd hahmon ulkondén
muokkaaminen on tirked osa pelikokemusta ja voi merkittdvisti vaikuttaa pelaajan tunte-

muksiin.
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3 Pelaajien identiteetti ja yhteys peleihin

3.1 Kehonkuva

Kehonkuva on kokonaisvaltainen késite, jossa sisdiset ja ulkoiset tekijit, kuten ihmissuh-
teet, media ja kulttuuri yhdistyvit (Tylka ja Wood-Barcalow 2015b). Positiivinen kehonkuva
on erillinen kisite negatiivisesta kehonkuvasta ja koostuu monista piirteistd, kuten kehon
arvostuksesta, hyviksynnistd ja rakkaudesta seké sisdisestd positiivisuudesta, joka ilmenee

ulospdin.

Kehonkuva voi vaikuttaa myds hahmonluontiin. Tétd yhteyttd ovat tutkineet Thomas ja Jo-
hansen (2012). Heidin tutkimuksessaan osallistujat, jotka olivat kaikki naisia, loivat hahmoja
Second Life -virtuaalimaailmaan. Ensin osallistujia pyydettiin tekeméddn hahmo, joka ulkoi-
sesti muistuttaa heitd itsedéin. Seuraavaksi osallistuja saivat tehdd hahmon, jonka ulkondon
luonnille ei ollut mitdin rajoitteita. Kehonkuvaa arvioitiin mittaamalla erotusta osallitujan
nykyisen ja ideaalin vartalon vililld. Havaittiin, ettd suuret erot toteutettujen hahmojen vilil-
14 olivat vahvasti yhteydessi suuriin eroihin osallistujien nykyisen ja ideaalin vartalon vililla.
Nykyinen vartalon koko heijastui ensimmaéiseen luotuun hahmoon ja toinen hahmo vastasi

enemmin osallistujan ideaalia vartalon kokoa.

Miesten kehonkuvan ja avatarien luonnin yhteytti tutkivat Cacioli ja Mussap (2014). He ha-
vaitsivat, ettd miesten luomat avatarit muistuttavat tavallisesti osallistujien ideaalia kehoa,
miké oli yleisesti hoikempi kuin avatarin luojan todellinen keho. Avatarit olivat myos tyypil-
lisesti lihaksikkaampia kuin miti tekija oli, mutta myos lihaksikkaampia kuin heidédn ideaali
kehonsa oli. Kehoon liittyvit huolenaiheet olivat yhteydessad sekd oman ulkondon ettd ava-
tarin ulkondon merkitykseen, vihjaten siithen, etti avatarin ulkondko heijasti pelaajan omia

kehonkuvaan liittyvid huolia.

Villani ym. (2016)) tutkivat nuorten hahmonluontia ja siithen vaikuttavia tekijoitd. Kehonku-
van ja joidenkin hahmojen ominaisuuksien vélilld 16ytyi yhteyksid. Henkil6t, jotka suhtau-
tuivat positiivisesti ulkondkoonsa, tekivit tavallisesti yksityiskohtaisempia hahmoja kasvon-

piirteiden, kehon ja vaatteiden osalta.
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Kehonkuvan mittaamiseen on kehitetty paljon mittareita. Yksi ndistd on Tylka ja Wood-
Barcalow (2015a) kehonarvostusmittari (engl. Body Appreciation Scale 2, BAS-2). Mitta-
ria voidaan kayttdd kehon arvostuksen mittaamiseen, mikd on yksi keskeinen tekija kehon-
kuvan arvioinnissa. BAS-2 sisiltdd kymmenen kysymysti, jotka koskevat kehon arvostusta
ja korkeammat pisteet voidaan tulkita tarkoittavan positiivisempaa kehonkuvaa. Mittaria on
hyodynnetty kymmenissi tieteellisissd tutkimuksissa ja sen on todettu monien tutkimusten
avulla olevan toimiva ja pitevi tyokalu mittaamaan kehonkuvaa (Swami ym. |2023; Razmus

ym. 2020; Aimé ym. 2020).

Wagensveld, Nimwegen ja Bakkes (2023) hyodynsivit mittaria tutkimuksessaan, jonka tar-
koituksena oli selvittdd voiko hahmonluonnin avulla mitata kehonkuvaa. Tutkimuksessa 40
osallistujaa teki The Sims 4 -pelissd ensin itsensd nikoisen, realistisen hahmon ja timéin jél-
keen he tekividt hahmon, joka vastasi heiddn ideaalia kehoaan. Haluttiin ndhdé voiko nédiden
kahden hahmon poikkeavuus toisistaan auttaa tunnistamaan heikkoa kehonkuvaa. Havaittiin,
ettd osallistujien itseilmoitettu muutosten méédri realistisen ja ideaalin hahmon vililld, sekd
kehon rasvaprosentin muutos hahmojen vililld ovat molemmat yhteydessd BAS-2 pisteisiin.
Mitéd vihemmin muutoksia oli tehty ja mitd pienempi muutos rasvaprosentissa, sitd parempi
kehonkuva oli. Tulosten perusteella voidaan sanoa, ettd kehitettyd metodia voidaan kdyttdd

tunnistamaan alhaista kehon arvostusta.

Wagensveld, Nimwegen ja Bakkes (2023) kuitenkin havaitsivat poikkeuksia osallistujien
joukossa. Aina suuri muutosten médird hahmojen vililli ei tarkoittanut alhaisia BAS-2 pistei-
td. Havainto on kuitenkin selitettivissd. Kuten (Tylka ja Wood-Barcalow 2015b) kirjoittavat,
positiivinen kehonkuva on moniulotteinen késite, eikd se tarkoita tdydellistd tyytyviisyyt-
td kaikkiin kehon fyysisiin ominaisuuksiin. Henkil6lléd voi siis olla positiivinen kehonkuva,

mutta samalla halu muuttaa asioita itsessaan.

3.2 Pelaajien tyypittely

Pelaajien jakoa ryhmiin on tehty jo pitkdédn ja monin eri tavoin ja perustein. Kuten Hamari
ja Tuunanen (2014) kirjoittavat, pelaajien jako tyyppeihin voi olla kiinnostavaa markkinoin-

nin ja pelisuunnittelun kannalta. Yee, Ducheneaut ja Nelson (2012) huomioivat ettd pelaajan
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psykologian ja motivaatioiden ymmaértdminen ei ole arvokasta ainoastaan pelien kontekstis-
sa. Pelillisid elementtejd ja toimintoja on paljon myos ei-pelillisissd sovelluksissa, miké te-
kee aiheen kiinnostavaksi myods muissa yhteyksissd. Tutkimukset pelaajien motivaatioista ja
pelitavoista voivat olla avuksi pelillisyyttd sivuavaa tutkimusta tehdessd Hamari ja Tuunanen

(2014).

Pelaajien tyypittelyyn liittyy myos useita kriittisid ndkokohtia. Hamari ja Tuunanen (2014)
kivivit metasynteesissiddn ldpi myos syitd pelaajatyyppien kritiikille. Ensinnikin niitd usein
kisitellddn kuin tyypit olisivat vastakkaisia toisilleen. Niin ei kuitenkaan ole ja psykologisia
tekijoita tulisi kisitelld asteikkoina. Toiseksi pelaajatyypit perustuvat painotuksiin motivaa-
tioissa tai kdyttdytymisessa. Pitdd ymmirtdd ettd tyypit edustavat pelaajatyyppejd, joiden tie-
tyt motivaatiot ja kiyttdytymiset ovat vahvempia kuin muissa pelaajatyypeissid. Kolmanneksi
pelaajan motivaatiot ja kdyttdytyminen eivit valttiméttd ole samanlaisia erilaisten pelien vi-
lilld. Tamaén takia tarvitaan tutkimusta eri peligenrejen vélill4, jotta voidaan ymmirtédad niiden
erot ja yhtildisyydet. Neljanneksi pelaajien luokittelu ei ehki ole paras valinta fenomenolo-
gisesta ndkokulmasta, jossa pyritddn tutkimaan pelaajakokemusta syvemmin eikd yleistimi-
seen tai vertailuihin. Viidenneksi pelaajatyypit médritelldén ja kuvataan monin eri tavoin kir-
jallisuudessa, mikéd voi vaikeuttaa yhdenmukaisuuden saavuttamista. Lopuksi, on epédselvii
tarvitaanko pelaajien tarkastelemiseen edes erityisid viitekehyksid vai tulisiko pelitutkimuk-
sessa hyodyntdd olemassa olevia psykologian laajempia viitekehyksii. Jotkut pelaajatyypit
tosin perustuvat olemassa oleviin psykologisiin mittareihin, kun taas toiset ovat perustuvat

tdysin pelaajien havainnointiin.

Pelaajien jaottelu tai tyypittely voi perustua moniin eri asioihin. Hamari ja Tuunanen (2014)
kivivit metasynteesissidin ldpi useita eri mittareita ja tavallisimpia perusteita tyypittelylle.
Yksi tapa on jaottelu pelaajan maantieteellisen sijainnin mukaan. Tdma voi tarkoittaa esim.
maata, maanosaa tai paikkakuntaa. Tyypittely sijainnin mukaan voi olla mieluista silld peli-
kulttuuri voi vaihdella maiden vililld. Toinen tapa on demografisten tietojen kuten idn, su-
kupuolen, koulutuksen tai ammatin perusteella tyypittely. Niiden lisdksi jaottelua voidaan
tehdd perustuen pelaajien asenteisiin, kiinnostuksenkohteisiin, arvoihin ja eliméntyyliin eli
psykografisesti. Myos kidyttdytymiseen perustuva jaottelu on tavallista. Tédssa ldhestymista-

vassa tarkastellaan pelaajan kdyttdytymisti tuotetta kohtaan tai sen kanssa.
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3.3 MUD-pelaajatyypit

Bartle| (1996) pelaajatyypit ovat kenties tunnetuin kaikista tyypittelyistd. Se kehitettiin lajit-

telemaan MUD eli Multi-user dungeon pelaajia. MUD:it ovat tekstipohjaisia moninpeleja.

Bartlen luokittelu jakaa pelaajat neljdén tyyppiin: tappajat, saavuttajat, sosialisoijat ja tutki-
jat. Bartlen tutkimuksen mukaan suurin osa pelaajista samaistuu jokaisen tyypin kuvaukseen,
mutta loppujen lopuksi pelityyli noudattaa vahvimmin yhté tyyppid. Tdmén jaon pohjalle pe-

rustuvat monet muut mychemmin kehitetyt mittarit.

1. Tappajat (Killers): Tappajien pédédllimédinen pyrkimys on muiden pelaajien hiiritsemi-
nen. Se voi olla hyvintahtoista hiirikointid ja tungettelevaa hyvéntekoa, mutta useam-
min tappajien tavoite on mielipahan aiheuttaminen tappamalla. Muiden pelityyppien
tapoja tappajat hyodyntivit vain, jotta he 10ytiisivit uusia keinoja tappaa ja voisivat
keskustella muiden tappajien kanssa tai hirnitd uhrejaan.

2. Saavuttajat (Achievers): Saavuttajat ovat pelaajia, joiden péitavoitteena on keritd pis-
teitd ja edeti tasolta toiselle. Tappamista he harjoittavat, jotta saavat pisteitd tai paa-
sevit eroon kilpailijoista. Tutkimisen avulla he pyrkivit 10ytdméédn aarteita ja timén
kautta pisteitd. Sosialisointi on hyddyllistd, kun sen avulla voi saada hyvid vinkkeja
hankkia lisda pisteita.

3. Sosialisoijat (Socializers): Sosialisoijat nauttivat muiden pelaajien kanssa vuorovai-
kuttamisesta. Heille peli on tapa rakentaa ja ylldpitdd sosiaalisia suhteita. Tutkimista
tehdddn, jotta ymmirretddn mistd muut puhuvat ja saavutuksia voidaan keritd, jotta
paidstddn kisiksi kommunikaatiota helpottaviin loitsuihin. Tappamista sosialisoijat ei-
vit harrasta muissa kuin déritapauksissa.

4. Tutkijat (Explorers): Tutkijat ovat uteliaita ja nauttivat pelimaailman tutkimisesta. He
haluavat kokea uusia asioita, 10ytdd piilotetut paikat ja selvittdd, mitd pelimaailmassa

on tarjolla. My0s kaikki toiminnot ja bugit on 16ydettiva.

3.4 Brainhex pelaajatyypittely

Nacke, Bateman ja Mandryk (2011, 2013) kehittivit BrainHex-mallin, jonka tarkoitus on ja-

kaa pelaajat seitseméiin eri pelaajatyyppiin. Jokainen pelaajatyyppi edustaa tiettyi pelityylii.
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Mallia peilataan Myers—Briggs Type Indicator eli MBTI:iin suuressa kyselytutkimuksessa,

joka aloitettiin vuonna 2009.

Seitsemin BrainHex-pelaajatyyppid ovat:

1. Saavuttaja (Achiever): Pelaaja nauttii peleissd selkeiden tavoitteiden saavutettamises-
ta.

2. Valloittaja (Conqueror): Pelaaja nauttii vaikeista haasteista ja haastavien vihollisten
voittamisesta.

3. Suunnittelija (Mastermind): Pelaaja pitdd ongelmien ja pulmien ratkaisemista seki
strategioiden laatimisesta ja tehokkaiden ratkaisujen etsimisesti.

4. Etsija (Seeker): Pelaaja on pelimaailmasta kiinnostunut ja utelias.

5. Selviytyjd (Survivor): Pelaaja nauttii pelien aiheuttamien pelon ja kauhun tunteiden
intensiteetista.

6. Huimapii (Daredevil): Pelaaja nauttii riskien ottamisesta ja pelaa etsien jannitysti.

7. Sosiaalinen (Socializer): Pelaaja pitdd peleissd eniten vuorovaikutuksesta muiden pe-

laajien kanssa ja yhteisollisyydesti.

3.5 Suuntautumisiin perustuva jako

Tondello ym. (2019) mittari on yksi uusimmista pelaajia kuvaavista malleista. Mittari tuottaa
pelaajaprofiilin, joka kuvaa osallistujien mieltymyksii eri pelielementteihin ja pelityyleihin.
Tondello ym. (2019) halusivat tyyppien sijaan rakentaa mallin ominaisuuksien varaan, mi-
ki ottaa laajemmin ja paremmin huomioon pelaajien erilaiset mieltymykset. Pelaajaa ei siis
luokitella vain yhteen tyyppiin, vaan malli ottaa huomioon, ettd pelaajat ovat erilaisia ja voi-
vat nauttia useista eri elementeistd. Mittari on kysely, joka koostuu viidestd osiosta. Jokainen
osio kuvaa yhti pelaajapiirrettd ja sisdltdd viisi kysymysti, joiden avulla pelaajan orientaa-

tiota suhteessa piirteeseen kartoitetaan.

Mittarin komponentit ovat (Tondello ym. [2019):

1. Esteettinen suuntautuminen (Aesthetic orientation): Korkean pisteméérin saaneet pe-

laajat pitdvit peleissd esteettisestd kokemuksista, mihin lukeutuu mm. pelimaailman
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tutkiminen ja pelin grafiikoista nauttiminen. Esteettisesti suuntautuneet pelaajat naut-
tivat my0s yleisemmin yksinpeleistd, roolipeleistd ja simulaatiopeleisti.

2. Kerronnallinen suuntautuminen (Narrative orientation): Korkean pisteméérin saaneet
pelaajat pitdvit peleissd monimutkaisista tarinoista kun taas alhaisen pisteméérin saa-
neet voivat kokea ettd tarina héiritsee pelaamista. Kerronnallisesti suuntautuneet pe-
laajat nauttivat myos yleisemmin yksinpeleistd, roolipeleistd ja simulaatiopeleisti.

3. Tavoitteellinen suuntautuminen (Goal orientation) Korkean pisteméirin saaneet pelaa-
jat pitdvit kaikkien saavutusten kerddmisestd, kaikkien vaihtoehtoisten polkujen ldpi-
kidymisestd ja pelien pelaamisesta loppuun asti. Tavoitteellisesti suuntautuneet pelaajat
ovat yleensi tavallista tunnollisempia ja neuroottisempia.

4. Sosiaalinen suuntautuminen (Social orientation) Korkean pistemééran saaneet pelaajat
pitdvit muiden kanssa pelaamisesta. Sosiaalisesti suuntautuneet pelaajat ovat yleensd
tavallista enemmaén ulospdin suuntautuneita ja miellyttivid sekd vihemmin neurootti-
sia.

5. Haasteellinen suuntautuminen (Challenge orientation) Korkean pistemddrin saaneet
pelaajat pitivit peleistd jotka ovat vaikeita ja siséltivit haasteita, kun taas alhaisen pis-
temadridn saaneet pitavit rennommista peleistd. Haasteellisesti suuntautuneet pelaajat

nauttivat yleensi kaikenlaisista, paitsi rennoista, peleista.

Malli pohjautuu aikaisempaan tutkimukseen aiheesta ja ammentaa erityisesti BrainHex-mallia.
Tdama mallin pohjalta valittiin kolme ominaisuutta, joiden lisdksi paétettiin ottaa mukaan vie-
14 sosiaalinen suuntautuminen ja kerronnallinen suuntautuminen. Sosiaalinen suuntautumi-
nen lisdttiin, koska se siséltyy kaikkiin aikaisempii motivaatioteorioihin ja kerronnallinen
suuntautuminen on myds monesti sisdltyvd komponentti ja on havaittu, ettd pelimieltymyk-

silld on yhteytti tarinaan asennoitumisella.

Tondello ym. (2019) mittaria hyodynsivdat Dunham ym. (2021) laajassa tutkimuksessaan,
jonka tavoitteena oli tutkia sijaintiin perustuvien pelien (location-based games, LBG) pelaa-
jia. Tutkimuksessa haluttiin tietdi keitd ja millaisia téllaisten pelien pelaajat ovat. Yhteensd
2390 kolmen eri pelin pelaajaa osallistui tutkimukseen. Pelaajat itse raportoivat kuinka kau-
an he keskiméidrin pelaavat yhtédjaksoisesti ja kokevatko olevansa kasuaaleja vai hardcore

pelaajia. Pelit, joiden pelaajia tutkittiin olivat Pokémon Go, Harry Potter: Wizards Unite ja
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Ingress. Pelaajien piirteitd (Tondello ym. 2019) verrattiin pelien sisdisesti peliin omistautu-

misen tason mukaan ja pelien vililla.

Cuerdo, Mahajan ja Melcer (2021) kéyttivat tutkimuksessaan mittarin (Tondello ym. 2019)
kahta piirrekomponenttia. Tutkimuksen tarkoitus oli tarkastella peleissd kuolemisen seurak-
sen vaikutuksia pelaajan kokemukseen. Haasteellinen ja tavoitteellinen orientaatio valikoi-

tuivat tutkimukseen.

Myos Frommel, Dechant ja Mandryk (2021) ja Frommel, Klarkowski ja Mandryk (2021)
hyodynsivit tutkimuksissaan vain osaa mittarista. Heididn tutkimuksissaan hyddynnettiin
vain komponenttia, jolla arvioidaan pelaajan haasteellista orientaatiota. Frommel, Dechant
ja Mandryk (2021) tutkimuksessa ehdotetaan pelien striimauksen olevan pétevi digitaalinen
ja kustomoitavissa oleva altistusterapeuttinen hoitomuoto sosiaalisen ahdistuksen hoitoon.
Frommel, Klarkowski ja Mandryk (2021)) tutkimuksen tarkoitus oli selvittdd miten pelaajat
kokevat epdonnistumiset ja onnistumiset peleissid ja onko haasteista nauttimisella yhteytti

kokemukseen.
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4 Tutkimuksen toteutus

Téssd luvussa kdydédin 1dpi tutkimuskysymykset, valittu tutkimusmenetelmi ja kuvataan tut-

kimuksen toteutus.

4.1 Tutkimuskysymykset

Tutkimuksen tarkoitus on saada selville onko kehonkuvalla tai pelielementteihin ja pelityy-
leihin liittyvilld mieltymyksilld vaikutusta pelaajan tapaan luoda pelihahmoja. Tarkemmin

keskitymme pelihahmojen ulkonik66n, sekd pelaajan ja hahmon yhdennékoisyyteen.

Q1: Vaikuttavatko pelaajan mieltymykset pelielementteihin ja pelityyleihin sithen, miten sa-

mankaltaisena pelaaja kokee itsensé pelihahmonsa kanssa?

Talla tutkimuskysymykselld pyritdédn selvittdmiin, ovatko pelaajan suosimat pelimekaniikat
ja -tyylit yhteydessi sithen, kuinka paljon pelaaja kokee olevansa saman nikodinen luomansa
pelihahmon kanssa. Esimerkiksi, jos pelaaja nauttii sosiaalisesta pelaamisesta, voiko timi

vaikuttaa siihen kuinka paljon hidn nékee itsestiddn pelihahmossaan?

Q2: Vaikuttaako pelaajan kehonkuva siithen, miten samankaltaisena pelaaja kokee itsensi

pelihahmonsa kanssa?

Tamin kysymyksen tavoitteena on tutkia, heijastuuko pelaajan oma kehonkuva hinen luo-
maansa pelihahmoon. Esimerkiksi, jos pelaajalla on hyvin positiivinen kehonkuva, heijas-
taako hin vahvemmin omaa ulkon#@kdddn hahmoonsa kuin pelaaja jonka kehonkuva ei ole

niin positiivinen?
Q3: Mikad voi vaikuttaa hahmon muokattavissa olevien piirteiden koettuun tiarkeyteen?

Kolmannessa kysymyksessi keskitytididn siithen, mitkd tekijit vaikuttavat siihen, kuinka tér-
kednd pelaajat pitdvit mahdollisuutta muokata pelihahmonsa ominaisuuksia. Tarkastellaan
esimerkiksi, vaikuttavatko pelaajan ik&, sukupuoli, kehonkuva tai mieltymykset pelityyleisti

ja -elementeistd siihen, kuinka paljon hiin arvostaa hahmon eri piirteiden muokkaamista.
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4.2 Tutkimusmetodi

Ottaen huomioon ajankdyton rajallisuuden ja mahdollisimman tehokkaan ja kattavan otok-
sen keruun, jirkevimmiksi valinnaksi valikoitui tutkimuksen toteuttaminen kyselyn avulla.
Kyselyilld on monia etuja. Niiden avulla on mahdollista keriti suhteellisen nopeasti ja vihil-
14 vaivalla suuri méird vastauksia (Hirsjirvi, Remes ja Sajavaara|2009; Robson ja McCartan
2016} Fowler [2009, s.195, 5.248, 5.82). Tutkimukseen sopivien henkildiden médrd on myos
suuri, joten edustavan otoksen kerdiiminen pitdisi olla mahdollista. Standardoidut testit ovat
hyodyllisid kun halutaan ihmisten kykyji tai mitata persoonallisuutta (Hirsjirvi, Remes ja
Sajavaara 2009, s.185), mikd helpottaa tutkimuksen toteuttamista kyselyn avulla. Onkin val-
miita mittareita, joiden avulla voidaan selvittdd mitkd asiat motivoivat peleissd ja mitd hen-

kilo tuntee kehoaan kohtaan.

Pelaajien mieltymyksii pelielementtejd ja pelityylejd kohtaan valikoitui mittaamaan Tondel-
lo ym. (2019) mittari monen eri syyn takia. Sen tarkoitus ei ole kertoa miksi pelaajat pe-
laavat, vaan tarkoitus on valaista mitké eri elementit ja ominaisuudet peleissd motivoivat ja
innostavat pelaamaan. Mittari valikoitui muiden joukosta, koska se on uudempi ja ammentaa
vahvasti aiemmasta tutkimuksesta. Se ei myoskdin ole niin rajaava kuin jotkut mittarit, jotka
sijoittavat pelaajan tarkasti yhteen tyyppiin. Mittarin 25 kysymysti tuottavat pelaajaprofii-
lin, jossa otetaan huomioon ettd pelaajat voivat nauttia useista eri elementeistd ja pelata eri

tyyleilla.

Monimutkaista kehonkuvan késitettd mittaamaan kiytettiin Tylka ja Wood-Barcalow (2015a)
BAS-2 mittaria. Sen on havaittu useiden tutkimusten tukemana mittaavan kehonkuvaa toimi-
vasti. Mittari ei myOskiin sisidllda monien muiden samankaltaisten mallien tavoin sukupuo-
littunutta kielti, oletuksia vastaajan kehosta tai viittauksia erityisiin tilanteisiin. Se on hyvin

yleisluontoinen, mutta jalostettu versio aikaisempaan tutkimukseen pohjautuen.

4.3 Kyselyn toteutus

Kysely toteutettiin Webropol-kyselyohjelmistolla. Kyselyn kieleksi valikoitui englanti. T&-
mad padtoksen takana oli tavoite houkutella osallistujia eri puolilta maailmaa, mikd mahdol-

listaisi monipuolisemman ja laajemman nikokulman tutkittavaan aiheeseen. Liséksi osa kiy-
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tetyistd mittareista oli saatavilla vain englanniksi, miki olisi tehnyt niiden kéytosti vaikeaa,
jos kysely olisi toteutettu suomeksi. Englaninkielisten mittareiden valinta varmisti mittarei-
den oikean tulkinnan ja vertailukelpoisuuden aiempaan tutkimukseen, miké on tarkeéda tutki-
muksen luotettavuuden kannalta. Kddntdminen olisi myos vaatinut lisdd aikaa ja resursseja,

mika olisi viivdstyttanyt tutkimuksen toteutusta.

Kyselyn etusivulla oli tutkimuksen tiedotteeseen vaadittavat tiedot tiivistetyssd muodossa.
Etusivu sisilsi tiedon tutkimuksen aiheesta, tarkoituksesta, kysymyksisti ja tietosuojasta tii-
vistettyni. Tietosuojaseloste oli myds linkattu kyselyn etusivulle. Kriteerind kyselyyn osal-

listumiseen ilmoitettiin kokemus pelistd, jossa on mukauttanut pelihahmonsa ulkondkoa.

Ensimméinen kysymys koski hahmojen ulkondon muokkausta peleissd yleisesti. Sen tar-
koituksena oli saada yleiselld tasolla selville milli tasolla pelaajan muokkaamat pelihahmot
muistuttavat timdn omaa ulkondkodd. Useat tutkimukset ovat jaotelleet pelaajat vihintddn
kolmeen kategoriaan, mitki esitetddn kysymyksessd. Vaihtoehtoina on mahdollisimman yh-
dennédkoinen hahmo, ideaali versio itsestd ja tdysin erinndkdinen hahmo. Niiden liséksi li-
sdttiin vield "muu-vaihtoehto, silld vastaaja voi kokea ettd esim. ideaali ei kuvaa heidén ta-
paansa luoda hahmoa, vaikka hahmo osittain muistuttaisi heitd itseddn. Kysymyksen jilkeen
on tekstikenttd, jossa voi avata vastaustaan tai selittdd "muu-vaihtoehdon valintaa. Tédllainen
strukturoidun ja avoimen kysymyksen vilimuoto voi auttaa tuomaan esiin nakokulmia joi-
ta ei voida etukiteen ennakoida (Hirsjdrvi, Remes ja Sajavaara 2009, s.199). Tekstikenttddn

vastaaminen ei kuitenkaan ollut pakollista.

Toisella sivulla oli kysymyksid liittyen tiettyyn pelaajan nimedméiin peliin. Kysymysten tar-
koituksena oli tarkoitus syventyd enemmin omien piirteiden heijastamiseen pelihahmoon ja
eri piirteiden tdrkeyteen hahmoa luodessa. Ensin vastaajaa pyydetiin nimedmaéén tekstikent-
tddn peli, jota hdn on pelannut ja jossa hin on muokannut hahmonsa ulkonikéd. Tama tehtiin,
jotta voitaisiin varmistua siité, ettd vastaajalla on ollut tietty peli mielessé vastatessaan. Ta-
min jidlkeen esitettdviin kysymyksiin vastaajaa pyydetiin vastaamaan nimedméansa pelin pe-
rusteella. Neljannessi kysymyksessd vastaaja valitsi kaikki piirteet, joilla tekee hahmostaan
itsensi ndkoisen. Viidennessid kysymyksessd piirteiden samanlaisuus verrattaessa omaan ul-
konidkoon arvioitiin asteikolla 1-5, jossa 1 oli "hyvin erilainen"ja 5 oli "hyvin samanlainen".

Kuudennessa kysymyksessi vastaaja arvioi piirteiden tirkeyttd hahmoa luodessa asteikolla
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1-5, jossa 1 oli "ei ollenkaan tirked"ja 5 oli "erittédin tdarked".

Kysymykset ja vastausvaihtoehdot perustuvat aikaisempaan tutkimukseen. Muokattavien piir-
teiden arviointia on toteutettu usein Likert-asteikolla, kuten Adinolf ym. (2020) tutkimuk-
sessa. Tutkimuksen kyselyssd mielipidettd piirteiden tirkeydestd kartoitettiin antamalla jo-
kaiselle arvosana 1-3. Samoin tehtiin myds Ducheneaut ym. (2009) tutkimuksessa, joka to-
teutettiin kysymadlld arviota piirteiden tirkeydestd asteikolla 1-5. Piirteiden tirkeyttd, mutta
myds samanlaisuutta verrattaessa pelaajan omaan ulkondkoon arvioitiin Turkay ja Kinzer
(2016) tutkimuksessa. Osallistujat ilmaisivat mielipiteensi pelihahmon mukautettavien piir-
teiden tdarkeydestd ja samanlaisuudesta itseensd 1-5 Likert-asteikolla. McArthur (2019) tutki-
muksen kysely sisilsi kysymyksen siitd milld tavoin hahmosta tekee itsensd nikoisen. Kysy-
mykseen vastattiin valitsemalla kaikki ne piirteet, joilla luo itsensid ndkoisen hahmon. Kyse-
ly sisdlsi myos viittimid hahmon luomisesta itsensd nékoiseksi, joihin vastattiin 1-7 Likert-

asteikolla.

Seuraavana kyselyssé oli Tondello ym. (2019) mittarin 25 kysymysti, jotka esitetdédn satun-
naisessa jarjestyksessd. Tadman jdlkeen oli Tylka ja Wood-Barcalow (2015a) BAS-2 mittarin

10 kysymystd, jotka ovat myos satunnaisessa jarjestyksessa.

Kyselyn lopussa demografiset kysymykset siséltivit kysymykset vastaajan idstd, sukupuo-
lesta ja asuinmaasta. Kuten Hirsjdrvi, Remes ja Sajavaara (2009, s.203) kirjoittavat, yleensi
demografiset kysymykset sijoitetaan kyselyiden alkuun, mutta kdytidnteessd on myds ongel-
mallinen puoli. Jotkut voivat kokea téllaiset kysymykset arkaluotoisiksi, joten niiden sijoit-

tamisella viimeiseksi tavoitellaan madaltunutta kynnystd vastata.

Kysymykset asetettiin pddosin pakollisiksi, koska puuttuvat vastaukset vidristédisivét tuloksia
ja tekisivit analyysista vaikeaa. Ennen varsinaista aineiston keruuta, kyselyi testattiin pienel-
1a ryhmilld. Viimeisimpien muutosten jidlkeen 7 henkil6d vastasi kyselyyn eikd kukaan huo-
mauttanut ongelmista tai epdselvyyksistd vastaamisen aikana. Varsinaista tutkimuskyselyi
levitettiin useilla kanavilla. Reddit ja sen eri foorumit valikoituivat kyselyn levittimiseen.
Kyselyn levittaminen Redditissd tarjoaa laajan ja monipuolisen kiyttdjikunnan. Kyselyé le-
vitettiin subredditeissd r/samplesize, r/takemysurvey ja r/surveyExchange, jotka ovat erityi-

sesti suunnattu kyselyiden jakamiseen ja niiden vastausten kerddmiseen. Myos videopeleihin
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liittyvilld foorumeilla r/videogames ja r/truegaming levitettiin kyselyi. Ndiden lisiksi kysely
jaettiin r/Suomi foorumille. Foorumeiden lisiksi kysely julkaistiin myds Jyviaskylidn yliopis-

ton I'T-tiedekunnan sdahkopostilistalla, joka on tarkoitettu kyselyiden jakamiseen.
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5 Tulokset ja analyysi

Téssd luvussa kdydiin 1dp1 kyselyn vastauksia ja analysoidaan tuloksia. Ensin tarkastellaan
tunnuslukuja, jonka jilkeen siirrytddn analysoimaan vastauksia kyselyssd hyddynnettyjen
mittareiden avulla. Tdmén jilkeen kdydién lidpi kyselyn puutteita ja saatua kritiikkid. Lopus-

sa esitetddin analyysi ja verrataan tuloksia aiempaan tutkimukseen.

5.1 Tunnuslukuja

Loppujen lopuksi kyselyyn saatiin 808 vastausta. Koska kysymykset olivat pddosin pakol-
lisia, ei puuttuvia vastauksia ollut. Kuitenkin muutama vastaus hylittiin vapaissa tekstiken-
tisséd olevien syotteiden takia, jotka eivit vastanneet kysymykseen. Ndméd muutama vastaus
paitettiin poistaa kokonaan. Koska vastausten mééri oli niin iso, muutama ei vaikuta paljoa

tuloksiin. Yhteensd hyviksyttyji vastauksia oli 804.

Vastaajista suurin osa oli miehid. Naisia oli alle kolmasosa miesten méirésti ja kahden muun
vaihtoehdon valitsevia oli vield vihemmin (ks. [6). Vastaajien ik vaihteli paljon, 15-61 iké-
vuoden vililld (ks. [7). Iin mediaani oli 29 ja keskiarvo 29.8. 89.3 % vastaajista oli Suomessa
asuvia. Heitd oli 718 ja muista maista vastaajia oli vain 86. Seuraavaksi eniten vastaajia oli
Yhdysvalloista (23), Iso-Britanniasta (9) ja Alankomaista (7). Suomessa asuvien madri ei

ole yllattava, silld suurin osa vastauksista tuli r/Suomi Reddit-yhteison kautta.
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Kuvio 6: Vastaajien sukupuolijakauma Kuvio 7: Vastaajien ikdjakauma

Kyselyssé vastaajan tiytyi valita pelaamansa peli, jonka pohjalta vastaisi osaan kysymyksis-
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td. Kymmenii eri pelejd mainittiin vastauksissa, mutta muutama korostui mainintojen méa-
rilladan. Eniten mainittu oli Baldur’s Gate (3), joka 10ytyi vastauksista 202 kertaa. Toiseksi
suosituin oli Elder Scrolls (Oblivion/Skyrim/Online/Morrowind), joka mainittiin 67 kertaa.
Muita vastauksissa korostuvia peleji olivat Elden Ring (57), Cyberpunk 2077 (55) ja Final
Fantasy XIV (36).

Ensimméinen kysymys koski pelaajan yleistd tapaa mukauttaa hahmoansa ulkoniollisesti.
Vaihtoehtoina oli realistinen hahmo, ideaali hahmo ja tdysin erilainen hahmo. Niiden lisdksi
oli myos "muu'vaihtoehto, jonka valintaa kehotettiin avaamaan tekstikentdssid. Minki tahan-
sa valinnan tehneet pystyivét kuitenkin kommentoida valintaansa halutessaan. Selkeésti pie-
nin ryhmi oli realistisesti hahmonsa toteuttavat, joita oli 48. Ideaalin version itsestddn vasta-
si toteuttavan 191 henkildd. 397 vastaajaa taas valitsi toteuttavansa tdysin erilaisen hahmon.

Muu-vaihtoehdon valitsi 168 vastaajaa. Jakauma kuviossa 8]
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Kuvio 8: Yleisin tapa luoda pelihahmo

Yhteensd 315 vastaajaa kommentoi valintaansa. Itsensi realistisesti luovista vastaajista 13 oli
kommentoinut valintaansa. Suurin osa kommenteista toisti kuinka hahmosta tehddin mah-
dollisimman itsensd nékodinen, joskus pienilld muutoksilla. Ideaalin version itsestdén tekevis-
td vastaajista 43 avasi valintaansa tekstikentdssd. Niissd kommenteissa tuli ilmi, ettd vastaa-

jat yleisesti korostavat mielestdédn parhaita piirteitd itsessédén tai tekevit hahmostaan sellaisen
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miltd haluaisivat ndyttdd. Moni myos ilmaisi tekevédnsé version itsestddn, mutta sellaisen jo-
ka sopisi pelin maailmaan. Muutama vastaaja my6s mainitsi olevansa transsukupuolinen ja
pelien olevan mieluisa tapa ilmaista itsedidn. Tdysin omasta ulkoniddstdén eridvin ndkoisid
hahmoja tekevistd 94 kommentoi valintaansa. Kommentit sisédlsivit hyvin vaihtelevia vas-
tauksia, joissa vastaajat kertoivat kuinka he muokkaavat tai eivit halua muokata hahmoansa.
Jotkut ilmaisivat ettd luovat vain mahdollisimman hyvinnék®oisid, kauniita tai siisteja hahmo-
ja, jotkut luovat hahmolle taustatarinan ja sithen sopivat ulkon@dn, jotkut luovat hahmon jo
olemassaolevan henkilon tai hahmon perusteella ja jotkut vain haluavat nidyttdi mahdollisim-
man erilaiselta kuin hahmonsa. Lihes kaikki "muu"vaihtoehdon valinneet (168) kommentoi-
vat valintaansa. Ndméd 165 vastausta sisélsivit hyvin paljon samoja asioita kuin vastaukset
vastaajilta jotka valitsivat tekevinsi yleensi tdysin erilaisia hahmoja. Moni tekee hahmos-
taan mahdollisimman kauniin/viehittdvin/hauskan/ruman nékdisen tai tarinaan ja peliin so-
pivan nikoisen. Moni my0s ilmaisi ettd tapa luoda hahmon ulkoniké vaihtelee hyvin paljon

peleittiin tai he eivit viliti siitd ollenkaan tai se on sattumanvaraista.

Neljds kysymys koski pelihahmon ja pelaajan yhdennikoisyyttd. Kysymys oli monivalin-
takysymys, jossa piti valita kaikki ominaisuudet, joilla tekee hahmostaan itsenséd nékoisen.
Vastausten jakauma on néhtdvissd kuviossa [9] Noin neljdsosa vastaajista ei valinnut mitdén
vaihtoehdoista. Suurin osa siis valitsi yhden tai useamman vaihtoehdoista. Ylivoimaisesti
suosituimmat valinnat olivat sukupuoli, jonka oli valinnut 55.3% vastaajista, ja ithonsivy,
jonka oli valinnut 51.5% vastaajista. Seuraavaksi valituimmat olivat silmien véri (28.7%),
hiusten viri (26.5%) ja hiustyyli (22.9%). Pituus (21.1%) ja vartalon muoto (20.8%) saivat
lahes yhtd paljon valintoja. Vihiten valitut olivat kasvonpiirteet (17.2%) ja vaatetus (14.9%).
"Muu"vaihtoehdon valinneita oli 3.6% ja he mainitsivat muun muassa rodun (ihminen vs.

fantasiarotu), parran, idn, silmélasit ja tatuoinnit.

Viidennessd kysymyksessi kartoitettiin pelihahmon ja pelaajan yhdennédkoisyyttd. Kysymys
sisdlsi samat piirteet kuin edeltidvd kysymys lukuunottamatta sukupuolta, joka on yleisesti
sama tai ei sama. Vihiten yhdennikoisyyttd pelihahmon kanssa ilmaistiin olevan vaatteilla.
Liahes puolet (48.3%) ilmaisi, ettd heiddn hahmonsa vaatteet ovat hyvin erilaiset verrattaessa
heihin itseensd. Yhteensd 71.8% piti vaatteita hyvin erilaisina tai erilaisina. Yhdennékoisim-

pand piirteend pidettiin ihon sdvyi. Noin puolet (51,7%) vastasi hahmonsa ihon sdvyn olevan
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sukupuoli - 55.3%
ihonséavy - 51.5%
silmien véri - 28.7%
hiusvari - 26.5%
hiustyyli- 22.9%
pituus = 21.1%
vartalo - 20.8%
kasvonpiirteet - 17.2%
vaatteet - 14.9%
muu - 3.6%
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Kuvio 9: Valitut piirteet, joilla tekee hahmosta itsensd ndkoisen

hyvin samanlainen tai samanlainen kuin heilld itsellddn. Vastausten jakauma on néhtivissi

kuviossa |10

Ihonsévy - 17% 13% 18% 27%
Silmien vari - 30% 16% 20% 19%
Hiusvari - 38% 19% 16% 15%
Hyvin samanlainen
Pituus - 20% 17% 32% 23% . Samanlainen
Melk lai
Hiustyyii- 37% 23% 22% 13% Bl Vo samanianen
. Erilainen
Vartalo - 29% 21% 29% 17% Bl yvin eriainen
Vaatteet - 48% 24% 17% 8% 2
Kasvonpiirteet - 36% 24% 27% 11% 2

Kuvio 10: Piirteen koettu yhdennékdisyys verrattaessa omaan ulkonikdon



5.2 Hahmon ja pelaajan yhdennikoisyys
5.2.1 Pelaajan suuntautuminen ja yhdennékoisyys hahmoon

Pelaajien mieltymyksii eri pelielementteihin ja pelityyleihin arvioitiin Tondello ym. (2019)
mittarilla. Mittarin jokaisesta 25 kysymyksestd annettiin pisteitd 1-7. Mittari koostui viidesti
eri suuntautumisesta ja jokaista mitattiin viidelld kysymykselld. Nédiden viiden kysymyksen

keskiarvolla laskettiin lopullinen pistearvo kullekin suuntautumiselle.

Suuri osa vastaajista oli hyvin vahvasti esteettisesti ja/tai kerronnallisesti suuntautuneita.
Vain kahdella henkil6lld pisteméirad esteettisyydestd sijoittui matalalle tai hyvin matalalle
tasolle. Kerronnallisuuden pistemééri oli myds vain yhdelld hyvin matalalla tasolla. Sen si-
jaan vahvasti sosiaalisesti suuntautuneita on melko vihén. Verrattuna muihin suuntautumi-
siin myOs alhaisia pisteitd saaneiden osuus on suuri. Haastavuus ja tavoitteellisuus kerdsivit
sosiaalisuutta enemmiin korkeita pisteiti saaneita. Ne kuitenkin poikkeavat selkeisti esteet-

tisyydestd ja kerronnallisuudesta, silld alhaisia pisteitd saaneita on myds merkittdvi mééré.

Kuvio [TT] esittdd tarkemmin vastaajien midrdd ja pisteiden jakaumaa suuntautumisittain.
Suuntautumisen vahvuus on méidritelty likert-asteikon pisteiden keskiarvon mukaan: hyvin
heikko (<2), heikko (2<3), melko heikko (3<4), melko vahva (4<5), vahva (5<6) ja hyvin
vahva (6<). Iso osa vastaajista oli saanut korkeita pisteitd kahdesta tai useammasta suun-
tautumisesta. Jotkut vastaajat taas eivit suuntautuneet hyvin vahvasti tai vahvasti mistidin

suuntautumisesta. Vaihtelun mééira on siis suuri.

Suuntautumiset ovat myos toisiinsa yhteydessd. Vahvin yhteys on esteettisyyden ja kerron-
nallisuuden vililla. Jos on esteettisesti vahvasti suuntautunut niin usein on my9s kerronnalli-
sesti. Sosiaalisella suuntautumisella on yhteys haastavuuteen. Tavoitteellisuus on yhteydessa
haastavuuteen, kerronnallisuuteen ja esteettisyyteen. Kaikki ndmi yhteydet ovat positiivi-
sia. Sosiaalinen suuntautuminen on myos yhteydessad negatiivisesti kerronnallisuuteen ja ta-
voitteellisuuteen. Kaikki yhteydet ovat merkitsevid. Taulukko |1| havainnollistaa tarkemmin

kuinka vahvoja yhteydet ovat.
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Kuvio 11: Kuvio esittdd kuinka vastaajamddrd on jakautunut jokaista Tondello ym. (2019

suuntautumista kohden.

Suuntautuminen

Suuntautumisen
vahvuus

B i heikko
B reikko

B melko heikko
. melko vahva

vahva

hyvin vahva

Keskiarvo 1. 2. 3 4. 5
1. Esteettisyys 6.00 -
2. Kerronnallisuus 5.85 J7EEE -
3. Haastavuus 4.88 .00 -.03 -
4. Tavoitteellisuus 4.43 27FEFE D kEE JTEEE
5. Sosiaalisuus 3.93 .00 -.08%* 23FEE O J4EEE

*p <.05. #*p < .01. ***p <.001.

Taulukko 1: Kaikkien vastaajien pisteiden keskiarvon suuntauksittain ja suuntautumisten va-

liset korrelaatiot (Spearman). Merkitsevit yhteydet on lihavoitu.

Naisten ja miesten vélilld havaittiin eroja eri suuntauksille annetuissa keskiméaardisissé pis-

teissd. Muiden sukupuolivaihtoehtojen edustajia oli liian vihin tilastollisesti mielekkédin ver-

tailun tekemiseksi. Suurin ero sukupuolten vililld ilmeni haastavuuden osalta: naisten keski-

maidradinen pistemddrd oli 4,2 (SD = 1.26), kun taas miesten keskiméérdinen pistemééra oli
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5,1 (SD = 1.08). Tdami ero oli tilastollisesti merkitsevéa t-testin mukaan (t(277.25) = -9.21,
p < .001). My®os esteettisyyden (naisten keskiarvo 6.4 (SD = 0.59), miesten keskiarvo 5.9
(SD =0.77), t(406.13) = 9.53, p < .001) , sosiaalisuuden (naisten keskiarvo 3.6 (SD = 1.49),
miesten keskiarvo 4.07 (SD = 1.27), t(277.69) = -4.03, p < .001) , kerronnallisuuden (naisten
keskiarvo 6.1 (SD = 0.89), miesten keskiarvo 5.8 (SD = 1.00), t(345.93 )= 3.85, p < .001)
ja tavoitteellisuuden (naisten keskiarvo 4.7 (SD = 1.21), miesten keskiarvo 4.3 (SD = 1.22),
t(314.58) = 3.52, p < .001) osalta erot ovat tilastollisesti merkitsevid. Eroja havainnollistaa
kuvio

- Sukupuoli

_ . Nainen (186)
B wies (579)

O_

] ] ] ] ]
Esteettisyys Kerronnallisuus Haastavuus Tavoitteellisuus Sosiaalisuus

Keskimaarainen pistemaara
N w S 6]

=

Suuntautuminen

Kuvio 12: Naisten ja miesten keskimiérdiset pisteet suuntauksittain

Ikd on merkitsevisti ja negatiivisesti yhteydessd useampaan suuntautumiseen. Spearmanin
korrelaatioanalyysin avulla voidaan néhdé sosiaalisuuden ja idn vélilld olevan -0.16 vahvui-
nen korrelaatio (p < .001) . My®s esteettisyyden ja idn (p = —0.13, p < .001) , seki haas-
tavuuden ja idn (p = —0.09, p < 0.01) vililld on yhteys. Yhteydet ovat merkitsevid, mutta
heikkoja. Toisin sanoen mitd vanhempi henkild on kysymyksessd, sitd heikommin he ovat

sosiaalisesti, esteettisesti ja haasteellisesti suuntautuneet.

Taulukossa [2] on esitetty suuntautumisten ja pelaajan ja pelihahmon yhdennikoisyyden yh-
teydet. Esteettisyys korreloi kaikkien piirteiden, paitsi hiustyylin ja silmien vérin kanssa. Mi-

td vahvemmin on suuntautunut esteettisesti, sitd yhdenndkoisempid piirteet siis ovat. Vaatteet
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korreloivat kaikkien suuntautumisten, paitsi kerronnallisuuden kanssa. Mutta vaikka yhtey-

det ovat tilastollisesti merkitsevid, ne ovat silti heikkoja.

#p < .05. **p < .01. ***p < .001.

Esteet- Kerronnal- Haasta-  Tavoitteel- Sosiaa- Kehonkuva
tisyys lisuus vuus lisuus lisuus
=
§ Thonsdvy | JQ2%%* 01 .05 .05 -.02 -.05
Q
£ Hiustyyli | .06 02 -.03 .06 -.04 04
A
& Hiusviri | .08* .00 -.01 .05 -.04 01
£
Eﬁ Vaatteet J1E .07 - 10%* .08* -.08* .05
= Silmien | .06 -.04 -.01 02 01 -.01
E- T
o5 vl
£
g Kasvon- Jd0%* .03 -.03 .03 -.05 2%
= piirteet
<
5
< Pituus 1= .04 .03 .06 .03 08*
~
=
2,
& Vartalo 08 01 .05 02 .04 26
o
A

Taulukko 2: Pelaajan ja pelihahmon yhdennékéisyys piirteittdin, suuntautumiset (Tondello

ym. 2019) ja kehonkuva (Tylka ja Wood-Barcalow 2015a). Korrelaatiot (Spearman) yhden-

nikoisyyden ja suuntautumisten, sekd yhdennédkoisyyden ja kehonkuvan vililld. Tilastolli-

sesti merkitsevét yhteydet on lihavoitu.

Spearmanin korrelaatioanalyysin avulla voidaan my0s néhdi, ettd suuntautuminen voi vai-

kuttaa my0Os neljdnnen kysymyksen valintojen médrddan. Suurempi méadrd valintoja viittaa

yhdennékoisempéin pelihahmoon. Vahvasti esteettisesti suuntautuminen on merkitsevésti

yhteydessd suurempaan méérdin valintoja (p = 0.17, p < .001) . My0s tavoitteellisuuden ja

valintojen méérén vélilla on merkitsevi yhteys (p = 0.10, p < .001) . Muihin suuntautumi-

siin valintojen miird ei ollut yhteydessi. Taas kerran, vaikka merkitsevid yhteyksid on, ne

eivit ole vahvoja.
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Ensimmaiisen kysymyksen mukainen yleinen tapa luoda hahmoja on myds yhteydessi suun-
tautumisiin. Kruskal-Wallis-testin tulokset osoittivat, ettd neljin eri tavan vililld on tilastol-
lisesti merkitsevi ero esteettisyyden (y2(3) = 27.74, p < .001) , kerronnallisuuden (y2(3) =
11.57, p < .01) ja tavoitteellisuuden (y%(3) = 13.60, p < .01) kanssa.

5.2.2 Pelaajan kehonkuva ja yhdennikoisyys hahmoon

Kehonkuvaa arvioitiin BAS-2 mukaisesti laskemalla keskiarvo mittarin kymmenesti kysy-
myksestd, joihin vastattiin asteikolla 1-5. Kaikkien vastaajien mediaani oli 3.3 ja keskiarvo
3.26. 5.5% osallistujista pisteitd oli alle 2, mikéd viittaa alhaiseen kehon arvostukseen. Huo-
mattavasti isommalla osalla, 30.4% osallistujista, pisteet olivat 2 ja 3 vilissd. Vield isomman
joukon muodostivat 3-4 pistettd saaneet, joita oli 43.2%. Yli 4 pistettd saaneita oli 21.0%.
Vastausten jakauman voi ndhdd kuviossa[I3] Naisten ja miesten pistemirien vililld ei ollut
merkitsevid eroa. Naisten keskiarvo oli 3.2 ja miesten 3.3. Idn kanssa kehonkuva néyttiisi

korreloivan, mutta yhteys ei ole vahva (Spearman, p = —0.08, p = 0.03).
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Kuvio 13: BAS-2 pisteiden jakauma

Kehonkuva on yhteydessi vartaloon, pituuteen ja kasvonpiirteisiin, kun niiden piirteiden yh-
dennikoisyyttd arvioidaan tarkemmin. Yhteydet ovat nihtévissd taulukossa 2] Kehon yhden-
ndkoisyys on kaikkein vahvimmin yhteydessd kehonkuvaan, seuraavaksi eniten yhteydessi
ovat kasvonpiirteet ja kolmantena pituus. Muiden piirteiden yhdennikoisyyden ja kehonku-

van vililld ei ole merkitsevéd yhteyttd. Vaikka korrelaatiot ovat merkitsevid, ne ovat heikkoja
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pituuden ja kasvonpiirteiden osalta. Vartalon ja kehonkuvan korrelaatio on vahvempi, mutta

silti melko heikko.

Kehonkuva on merkitsevisti, mutta heikosti yhteydessid neljannen kysymyksen valintojen
midradn (Spearman, p = —0.09, p < .01) . Suurempi mééré valittuja piirteitd viittaa yhden-
nikoisempddn hahmoon. Ensimmadisen kysymyksen mukainen yleinen tapa luoda hahmoja

ei taas ollut yhteydessd kehonkuvaan.

5.2.3 Muut tekijat

My®s iki voi vaikuttaa sithen kuinka samanlaiseksi hahmonsa kokee. Idn voi havaita Spear-
manin korrelaation avulla olevan negatiivisesti yhteydessd kaikkiin viidennen kysymyksen
piirteisiin. Eli mitd yhdenndkoisemmaiksi piirteet on koettu, sitd nuorempi vastaaja keski-
madrin on ollut. Yhteydet eivit kuitenkaan ole kovin vahvoja, vaikkakin kaikki merkitsevii.
Vahvin ja merkitsevin yhteys on iédn ja ihon sdvyn yhdennikoéisyyden vililld (p = —0.17,
p < .01) . My0s neljdnnen kysymyksen valintojen mééré ja ikd ovat yhteydessd (Spearman,

p=-0.16, p < .001).

Sukupuolella ei suurimmilta osin ole vaikutusta piirteiden yhdennikoisyyteen Mann-Whitney
U -testin mukaan. Kuitenkin naisten ja miesten erot ovat merkitsevid vaatteiden (W = 63989,
p < .001) ja vartalon (W = 59056, p = 0.04) kohdalla. Naisten mediaanit ovat korkeammat

kuin miesten mutta vain kokonaisluvun verran, joten erot eivit ole kovin suuria.

5.3 Piirteiden tiarkeys

Kuudennessa kysymyksessd vastaajat arvioivat kuinka tirkednd pitavit eri piirteitd hahmoja
muokatessaan. Jokaista piirrettd piti tirkednd tai neutraalina yli puolet vastaajista. Joitakin
piirteitd kuitenkin pidettiin vihemmin tirkeinid. Hahmon pituuden muokkausta ei ollenkaan
tarkednd tai epétirkednd piti 41.5% vastaajista. Silmien viri oli toinen piirre jota ei pidetty
keskimiirin niin tirkednd, 37.8% piti sitd ei ollenkaan tirkeédni tai epitiarkednd. Tarkeim-
mit muokattavat piirteet, joko tidrked tai todella tirked, olivat hiustyyli (72.8%), sukupuoli

(64.4%) ja hiusten viri (61,6%). Vastausten jakauman voi nihdé kuviossa |14}
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Hiustyyli - 6% 7% 14%

Sukupuoli - 9% 6% A
Vaatteet - 10% 12% 21%
Hiusvari - 8% 9% 22% Hyvin tarke&a
Tarkea
Kasvonpiirteet - 7% 11% AL . Neutraali
Vartalo - 8% 15% 28% . Vain vahan tarkea

Ei ollenkaan tarkea
Ihonsavy - 12% 16% 29% .

Silmien vari - 16%

Pituus - 17%

Kuvio 14: Kuinka tédrked piirre on

Piirteiden tdrkeyden ja niiden yhdenndkoisyyden vililld oli yhteyksid joidenkin piirteiden
osalta (ks. [3). Thonsidvyn tirkeys on merkittivisti yhteydessd jokaiseen piirteeseen yhden-
nikoisyyden osalta. Vahvin yhteys on ihonsdvyn tiarkeyden ja sen yhdenndkoisyyden vililla.
My®s silmien virin tiarkeys on merkittdvasti yhteydessi kaikkiin, paitsi vartalon yhdennéakoi-
syyteen. Monien piirteiden osalta tarkeyden ja yhdennikoisyyden vililld ei ole merkitsevaa

yhteyttd. Yhdeydet ovat kuitenkin heikkoja.

Spearmanin korrelaatioanalyysin avulla voidaan myds ndhdé yhteys piirteiden tirkeyden ja
neljannen kysymyksen valintojen médrin vililla. Sukupuoli (p = 0.18, p < .001) , ihonsdvy
(p =0.21, p < .001) , hiusviri (p = 0.07, p < .05) , silmien viri (p = 0.19, p < .001) ja
pituus (p = 0.10, p < .01) korreloivat kaikki merkitsevésti tirkeyden kanssa.

Piirteiden tirkeys ja suhde suuntautumisiin nikyy taulukossa 4 Esteettisyys on yhteydessi
jokaiseen piirteeseen ja suurimpaan osaan tilastollinen merkitsevyys on vahva. Myds muut
suuntautumiset ovat kaikki yhteydessi joihinkin ominaisuuksiin. Haastavuus on ainoa, jos-
sa merkitsevit yhteydet ovat negatiivisia. Minkddn yksittdisen piirteen tirkeys ei korreloi

kehonkuvan kanssa (ks. [)).

Sukupuoli vaikuttaa my0s piirteiden koettuun tirkeyteen. Mann-Whitney U -testin avulla

voidaan ndhdi, ettd kaikkien piirteiden, paitsi ithon sdvyn, pituuden ja kehon tapauksissa
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Pelaajan kokema yhdennikd6isyys hahmon piirteeseen

Thon- Hius-  Hius-  Vaat-  Silmien Kasvon-  Pituus Vartalo
sdvy tyyli vri teet viri piirteet
Thonsdvy | 28%%*  J§%&x  12%** (9% 6% 4HE J3EE JOF*
Hiustyyli | .06 -.02 -10%* .03 -.01 -.02 07% .02
Hiusvéri | J10%* .04 -.02 08%* .04 .04 08* .06
Vaatteet .04 -08*  -.07 J1%% 202 -.06 -04  -.05
é* Silmien JSEE FEEE JOFE QIR J4EEx 10 09% .07
S vir
>
_g Kasvon- .04 -.03 -.04 .01 -.02 -.03 .04 .00
A piirteet
Pituus .05 .08%* .06 .06 J0%* .08%* 06 .01
Vartalo .06 -.03 -.04 .01 .01 -.03 06  -.02
Suku- 22%F% 06 .06 .05 J1* J0%* A3 07
puoli

*p <.05. #*p < .01. *#¥p < .001.

Taulukko 3: Korrelaatiot (Spearman) hahmon piirteiden yhdennédkdisyyden (verrattaes-

sa omaan ulkonidkd6n) ja hahmon piirteiden tiarkeyden vililld. Arviot on annettu Likert-

asteikolla 1-5. Merkitsevit yhteydet on lihavoitu.
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Esteet- Kerronnal- Haasta-  Tavoitteel- Sosiaa- Kehonkuva
tisyys lisuus vuus lisuus lisuus
Ihonsdvy | .09%%* .03 .03 07% .05 -.02
Hiustyyli | .28%%* J2%E* -.09%* .02 -.01 .00
Hiusviri 24wF* Jd4EEE - 11%* .06 -.02 -.01
,, Vaatteet 27wE 09* -07* J2%H% 01 -.04
fg Silmien 22%%*® J2%E* -.04 J0%* -.04 .03
E viri
= Kasvon- | 28%#% 5% -.01 05 08 03
piirteet
Pituus 09%* .00 .06 .06 J1E .03
Vartalo J6%%* .02 .04 .04 J 4 .03
Sukupuoli | .21%%* J3EEE -.04 09%* .01 .00

*p <.05. #*p < .01. **¥p < .001.

Taulukko 4: Piirteiden tirkeys pelaajalle, suuntautumiset (Tondello ym. [2019) ja kehonkuva
(Tylka ja Wood-Barcalow 2015a). Korrelaatiot (Spearman) tirkeyden ja suuntautumisten,

sekd tiarkeyden ja kehonkuvan vililla. Tilastollisesti merkitsevit yhteydet on lihavoitu.

naisten ja miesten vililli on merkitsevid eroavaisuuksia. Kaikki muut piirteet ovat naisille
keskimiirin hieman tdarkedmpid. Naisten ja miesten erot ovat merkitsevimmiit sukupuolen
(W = 67219, p < .001) , hiusvirin (W = 66715, p < .001) ja silmien virin (W = 66841,
p < .001) kohdalla.

Ikd on my0s osittain yhteydessi piirteiden tdrkeyteen. Sukupuoli, ihon sdvy, hiustyyli ja
vaatteet ovat merkitsevésti, mutta kaikki hyvin heikosti (Spearmanin korrelaatio, p < —0.1).
Merkitsevit yhteydet ovat kaikki negatiivisia, mikéd viittaa siihen, ettd piirteet eivit ole kes-

kimiirin niin tirkeitd vanhemmille osallistujille kuin nuorille.
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6 Pohdinta

Lihes puolet osallistujista ilmoitti tekevinsi yleensd pelihahmoja jotka ovat ulkon#dllises-
ti erilaisia kuin he itse. Seuraavaksi suosituin tyyli oli ideaalin hahmon luonti ja véhiten oli
vastaajia, jotka luovat itsensd ulkonédllisesti realistisesti peliin. Vastaajia, jotka eivit miel-
tdneet sopivansa mihinkddn ndistd kategorioista oli myos melko paljon. Vain tdmin yhden
kysymyksen perusteella noin puolet tekee erilaisia hahmoja, mutta neljds kysymys paljasti,
ettd vain neljdsosa ei heijastanut mitéén piirteitddn pelihahmoonsa. Peleji oli hyvin monia
eri lajityyppejd edustavia ja hahmonluonnin laajuudeltaan eridvid, miki voi hyvinkin vaikut-
taa sithen millaisia hahmoja luodaan. Eniten mainituissa peleissd on laajat mahdollisuudet
muokata pelihahmoa ja ne myds sijoittuvat fantasiamaailmoihin. (Ducheneaut ym.[2009) ha-
vaitsivat kolmen eri pelin pelaajien hahmonluontia tutkiessaan suurta vaihtelua pelien vililla.

Tamin he arvelivat johtuvan hahmonluonnin laajuudesta ja pelimaailman realistisuudesta.

Hyvin iso osa vastaajista kertoi valinneensa hahmolleen oman ihonsidvynsi. 51.5% prosenttia
valitsi ithonsdvyn neljdnnessd kysymyksessda. Myos 52% vastasi hahmon ihonsdvyn olevan
joko hyvin samanlainen tai samanlainen oman ihonsdvynsid kanssa. Thonsdvy on siis suu-
relle osalle vastaajista piirre, joka heijastaa heiddn omaa ulkonikéddn. Sukupuoli oli ainoa
piirre, jonka vield suurempi osa vastaajista valitsi neljinnessd kysymyksessd. 55.3% valit-
si sukupuolen. Sukupuoli on myds tirked muokattava piirre suurimmalle osalle vastaajista.
65% vastaajista piti sukupuolta tirkedna tai hyvin tarkedna. Thonsdvy ei taas ollut niin tiarked
verrattaessa muihin piirteisiin. Néin havaitsivat my0s McArthur (2019). Téssé tukimuksessa
piirteet, joihin véhiten haluttiin heijastaa oma ulkondko olivat pituus, vartalon muoto ja vaat-
teet. Oman sukupuolen taas heijasti lihes jokainen tutkimukseen osallistunut. Etnisyyden
(race) taas heijasti 79% prosenttia osallistujista. My6s hahmon silmien véristé ja hiustyylistd

tehtiin usein omaa ulkondkoi vastaavia.

Jotkin piirteet vaikuttavat olevan sellaisia, ettd ne heijastavat omaa ulkondkoa ja ovat tirkei-
td, toiset eivit ole kumpaakaan, osa on vain tédrkeitd tai heijastavat yleisesti omaa ulkoni-
kod. Tutkimuksen perusteella ei kuitenkaan voida sanoa mink@én piirteen olevan epitirked.
Jotkin vain ovat enemmin tédrkeitd kuin toiset. Suurimmilta osin vastaajat vaikuttavat naut-

tivan pelihahmojen mukauttamisesta. Tulokset eivit kuitenkaan vilttimattd edusta pelaajia
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yleisesti, silld tutkimukseen on voinut valikoitua tietynlaisia henkil6itd. Kyselyn saatetekstin
luettuaan aiheesta kiinnostumaton on voinut jittdd vastaamatta. Toisaalta osallistumisen kri-
teeri oli hahmonluonnin hyddyntdminen, miki tarkoittaa siti, ettd pelaaja on ainakin jollain

tasolla kiinnostunut hahmonluonnista.

Vaikka pelien joukossa oli hyvin monia eri lajityyppejd edustavia ja hahmonluonnin laa-
juudeltaan eridvid pelejd, piirteiden tirkeys vastasi hyvin aikaisempien tutkimusten tuloksia.
Hiustyyli oli kokonaisuudessaan tirkeimmaéksi arvoitu piirre. Myos aikaisemmissa tutkimuk-
sissa sen ja hiusvirin muokkaamisen on havaittu olevan hyvin tiarkedi pelaajille (Ducheneaut
ym. 2009; Adinolf ym. [2020; Turkay ja Kinzer 2016). Pelistd riippuen myos kasvonpiirtei-
den ja vartalon muokkaus on arvioitu tiarkedksi (Ducheneaut ym. 2009). Léihes puolet (49%)
vastaajista koki vartalon tarkeidksi tai hyvin tirkedksi. Se ei siis ole tirkeimmiksi arvioitu,
mutta ei myoskddn vihiten tarkeimmaéksi arvioitu piirre. Vaatteet koettiin myos melko tér-

keiksi, mink#d huomasivat myos Adinolf ym. (2020) tutkimuksessaan.

Sukupuoli vaikutti kyselyn perusteella hahmonluontiin. Naisten ja miesten vélilld oli mer-
kitsevid eroja kun arvioitiin piirteiden tirkeyttd. Lihes jokaisen piirteen kohdalla voitiin ha-
vaita niiden olevan keskiméirin tirkedmpid naisille. Yhdennédkdisyydessi ei ollut kovin pal-
jon merkitsevid eroja. Naiset olivat my0s keskiméérin vahvemmin esteettisesti suuntautunei-
ta, miki taas oli yhteydessda hahmon piirteiden ja vastaajan ulkonddn vahvempaan yhden-
nidkoisyyteen, sekd hahmon piirteiden tirkeyteen. Myos aiemmissa tutkimuksissa sukupuo-
len on my6s havaittu vaikuttavan tapoihin, joilla pelaaja muokkaa hahmojaan. Ducheneaut
ym. (2009)) havaitsivat miesten tekevin enemmén muista erottuvia hahmoja ja naiset teki-
vit enemmdén ideaalisia versioita itsestdin. Sukupuolieroja havaitsivat myods Park ja Henley
(2007) pelihahmojen rotujen valinnassa. Miehet suosivat hirvidméisempié rotuja, misté taas
naiset eivit vilittdneet paljon. Ulkondko oli monille naisille tirked tekijd rotua valitessa. Na-
mi aiemmat tutkimukset tukevat yhdessé tulosten kanssa sitd havaintoa, ettd sukupuolella on

jokin yhteys hahmonluontiin.

Kehonkuva ei ollut yhteydessd minkddn piirteen tirkeyteen. Ei edes pituuden, vartalon tai
sukupuolen osalta, vaikka néiden piirteiden yhdennékdisyyden ja kehonkuvan vililli oli yh-
teyksid. Parempi kehonkuva siis voi tarkoittaa keholtaan yhdennédkodisempédd hahmoa. Mutta

vaikka pelaajat, joilla on positiivisempi kehonkuva, ovat halukkaampia luomaan hahmoja,
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jotka muistuttavat heiddn omaa fyysistd mindénsé, he eivit kuitenkaan vilttdmaittd pida ke-
honkuvan ilmentdmistd hahmossaan ensisijaisena. Tdmi eroaa hieman aiemmista tutkimuk-
sista, jotka korostivat, ettd pelaajien kehonkuva vaikuttaa suoraan hahmon ulkondén muok-
kaamiseen, usein kohti ideaalikehoa (Thomas ja Johansen [2012; Cacioli ja Mussap [2014).
Tulokset tarjoavat kuitenkin uusia nikokulmia kehonkuvan monimuotoisuuteen: positiivinen
kehonkuva ei aina tarkoita tarvetta ilmentéi tidtd pelihahmon kautta. Tdmi havainto tukee
my6s Wagensveld, Nimwegen ja Bakkes (2023)) tutkimusta, jossa havaittiin, ettd kehonku-
va on moniulotteinen, eikd se aina heijastu hahmon ulkonéddssi, vaikka kehonkuva olisikin

positiivinen.

Ducheneaut ym. (2009) havaitsivat, ettd pelaajan iké vaikuttaa hahmonluontipdétoksiin. Van-
hemmat pelaajat loivat nuorempia hahmoja, miki tukee kyselyn havaintoa, ettd vanhemmat
pelaajat eivit vilttamatta tavoittele realistista yhdenndkoisyyttd hahmojensa kanssa niin pal-
jon kuin nuoremmat pelaajat. Park ja Henley (2007) puolestaan totesivat, ettid pelaajan ikd
vaikutti sithen, minké rotuisen hahmon pelaaja valitsee. Nuoremmat pelaajat arvostivat to-
dennikoisemmin pahoja haltijoita ja orkkejd. Tamai tukee kdsitystd, ettd idlld voi olla vai-
kutusta hahmonluontimieltymyksiin. My6s Carrasco ym. (2017)) ja Carrasco ym. (2018) ha-
vaitsivat vanhempien pelaajien tekevin pelihahmoista yleensid nuorempia, fyysisesti ja ky-
vykkddmpid kuin he ovat itse. Ja vaikka vanhempien vastaajien osuus oli kyselyssa pieni,

viittaavat tulokset siihen etti i4lld on jonkinlainen vaikutus hahmonluontiin.

On kuitenkin syytd pohtia, onko kyse yksinomaan idn vaikutuksesta vai mahdollisesti myos
sukupolvien eroista. Pelinkehitys on sidoksissa aikaan, ja hahmonluonti on kehittynyt muka-
na. Sukupolvet, jotka kasvoivat aikakaudella, jolloin pelit tarjosivat rajallisemmat hahmon-
luontimahdollisuudet, saattavat suhtautua eri tavoin hahmojensa muokkaamiseen kuin nuo-
remmat sukupolvet, jotka ovat tottuneet monipuolisiin hahmonluontitydkaluihin. Esimerkik-
si pelaajat, jotka ovat tottuneet 1990-luvun pelien yksinkertaisiin grafiikoihin ja rajoitettui-
hin hahmonluontivaihtoehtoihin, voivat nihdd hahmonluonnin eri valossa kuin pelaajat, jot-
ka ovat kasvaneet uusien peliteknologioiden parissa, joissa on suurempi painotus visuaali-
sessa realismissa ja valintojen runsaudessa. Tami sukupolvien vilinen ero saattaa selittda
sen, miksi vanhemmat pelaajat eivit vilttdmitta tavoittele realistista yhdennikoisyyttda hah-

moissaan: he ovat tottuneet pelimaailmoihin, joissa tdydellinen realismi ei ollut edes mah-
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dollisuus. Toisaalta nuoremmat pelaajat, jotka ovat kasvaneet pelien parissa, joissa hahmon
ulkon@dn yksityiskohtainen muokkaus on keskeinen osa pelikokemusta, saattavat kiinnittda
enemmén huomiota hahmojensa ulkon@on ja omien piirteidensd yhdenmukaisuuteen. Tés-
td ndkokulmasta katsottuna hahmonluontimieltymykset voivat olla enemménkin sidoksissa
sithen, mihin sukupolveen pelaaja kuuluu ja millaisissa pelikulttuureissa he ovat kasvaneet,

kuin pelkdstédédn pelaajan ikdén.

6.1 Luotettavuuden arviointi

Kyselyn toteutus ja aihe kokonaisuudessaan sai pddosin positiivista palautetta, mutta vastaa-
jat toivat esiin myos puutteita ja kritiikkid. Palautetta tuli eniten kyselyn vilitykselld viimei-
selld sivulla olleen palautekentéin kautta. Redditin kommennikentissd annettiin my®os julkista
palautetta. Iso osa kyselyn viimeiselld sivulla annetusta palautteesta oli pohdintaa, jossa ker-
rottiin kuinka hahmoja luodaan ja miksi. Nami kommentit ovat verrattavissa ajatuksiin, miti

moni jakoi jo kyselyn ensimmadisen kysymyksen yhteydessi.

Yksi huomio liittyi kyselyn kysymykseen 5, jossa vastaajan piti arvioida Likert asteikolla
kuinka paljon hahmon eri ominaisuudet muistuttavat hinen omaa ulkondkodin. vastausvaih-
toehdot olivat 1-5, hyvin erindkoisestd hyvin samannédkodiseen. Tdhén olisi kaivattu myos
neutraalia/ei sovellettavissa -vaihtoehtoa. Palautteessa henkil6 kertoi valitsevansa tavallisesti
valmiin hahmon vilittdmittd ollenkaan sen ulkon@dstd. Joten vaikka hén olisi joiltain osin
hyvinkin yhdennikoinen hahmonsa kanssa, se olisi vain sattumaa. Se on totta, mutta tissi
tapauksessa henkild ei ole hyddyntidnyt pelin hahmonluontimahdollisuuksia, eiki néin ollen
lapiissyt kyselyyn osallistumisen kriteerid. Toisaalta joissain peleissd hahmonluonti voi olla
rajoittunutta ja kaikkia kysymyksessd mainittuja ominaisuuksia ei vilttdmittd voi muuttaa.
Niissi tapauksissa neutraali vaihtoehto olisi voinut olla hyddyllinen. T#hén liittyen tulikin
palautetta. Osa vastaajista kertoi, ettd heidédn valitsemassa pelissé ei tiettyd ominaisuutta ol-

lut, mik&d hankaloitti vastaamista.

Kritiikkid tuli myos vastakkaisesta ongelmasta, eli liian rajoittuneista vaihtoehdoista. Usein
palautteessa tuli ilmi ei-ihmisméisten rodut. Ominaisuuksien joukossa olisi siis voinut olla

rotu/laji-valinta, lisdksi myOs muita ominaisuuksia, kuten parta, ikd, silmélasit ja tatuioinnit
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mainittiin.

Jonkin verran palautetta tuli myos liittyen valmiisiin mittareihin, eli Tondello ym. (2019)
kyselyyn pelimieltymyksistd ja Tylka ja Wood-Barcalow (2015a) kehonkuvaa mittaavaan
BAS-2 kyselyyn. Jotkut vastaajat kokivat, ettd BAS-2 sananvalinnat eivit kuvanneet heidin
kokemuksiaan hyvin. Muutama koki Tondello ym. (2019) mittarin tietyt kysymykset epésel-

viksi tai hyvin riippuvaisiksi pelattavasta pelista.
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7 Yhteenveto

Téssi tutkimuksessa tarkasteltiin hahmonluonnin merkitysti ja vaikutuksia pelaajakokemuk-
seen sekd tutkittiin, miten pelimieltymykset ja kehonkuva vaikuttavat pelaajien tekemiin hah-
moihin. Tulokset tarjoavat arvokasta tietoa siitd, miten erilaiset pelaajat 1dhestyvit hahmon-

luontia sekd mitki piirteet ovat heille tarkeiti.

Sukupuoli ja ihonsdvy olivat ne piirteet, jotka useimmat pelaajat halusivat heijastaa omas-
ta ulkon#ostidn pelihahmoon. Vaikka ihonsédvy oli tirked monille, se ei ollut niin merkitti-
vi verrattuna muihin piirteisiin, kuten sukupuoleen. Tulokset osoittivat, ettd jotkin piirteet,
kuten hiustyyli ja kasvonpiirteet, olivat pelaajille erityisen tirkeitd, ja niidden muokkaami-
nen koettiin merkitykselliseksi. Sukupuoli vaikutti merkittdvésti piirteiden tdrkeyteen, sil-
14 naisille monet piirteet olivat keskimiirin tirkedmpid kuin miehille. Timi tukee aiempia
tutkimuksia, joissa on havaittu sukupuolen vaikuttavan tapoihin, joilla pelaajat muokkaavat

hahmojaan.

Ik& oli myods merkittiva tekija hahmonluontiprosessissa. Vanhemmat pelaajat loivat useam-
min nuorempia hahmoja, miké voi viitata haluun néyttdd fyysisesti nuoremmalta ja kyvyk-
kadmmalti pelimaailmassa. Taémi havainto tukee aiempia tutkimuksia, joissa on havaittu idn

vaikuttavan hahmonluontimieltymyksiin ja -patoksiin.

Tutkimus paljasti myos, ettd pelaajien kehonkuva vaikutti siithen, kuinka samanlaiseksi he
kokivat pelihahmonsa. Parempi kehonkuva oli yhteydessd keholtaan yhdennidkoisempédian
hahmoon, mutta kehonkuva ei vaikuttanut piirteiden tirkeyteen. Tdma viittaa sithen, ettd
vaikka pelaajat saattavat haluta heijastaa omaa kehoaan hahmoihin, se ei vilttimittd ole

heille tirkein tekija hahmonluontiprosessissa.

Tulokset osoittavat, ettd pelihahmonluonti on enemmén kuin vain tekninen prosessi. Se on
merkittdva identiteetin rakentamisen ja ilmaisun viline. Hahmonluonnin kautta pelaajat voi-
vat ilmaista oman identiteettinsd eri puolia, tutkia vaihtoehtoisia identiteetteja tai luoda itses-
tddn idealisoidun version. Esimerkiksi ihonsdvyn ja sukupuolen kaltaiset piirteet, joita suuri
osa pelaajista valitsi vastaamaan omaa ulkonikodén, heijastavat halua luoda hahmoja, jotka

edustavat pelaajien todellista mind4. Tdma voi viitata siihen, ettd ndmaé piirteet ovat olennai-
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sia osia pelaajien identiteettid, ja ne halutaan sédilyttdd myos virtuaalisessa ympéristossa.

Toisaalta monet pelaajat valitsivat hahmoja, jotka poikkeavat heidin omasta ulkoniddstéén,
miki voi viitata haluun tutkia vaihtoehtoisia identiteettejd tai kokea asioita, jotka eivit ole
mahdollisia reaalimaailmassa. Tamai tukee kisitystd siitd, ettd pelit tarjoavat tilan, jossa iden-
titeetti on joustava ja muokattavissa, ja jossa pelaajat voivat leikitelld erilaisten roolien ja ul-
konikdjen kanssa ilman reaalimaailman rajoituksia (Lin ja Wang 2014; Kafai, Fields ja Cook

2007; McKenna ym. |[2022]).

Tutkimuksen ansiosta ymmirramme paremmin, kuinka henkilokohtaiset tekijit, kuten ikd
ja kehonkuva, vaikuttavat sithen, millaisia hahmoja pelaajat luovat ja miten ndmi hahmot
muistuttavat pelaajia itseddn. Tadma tieto on hyodyllistéd pelinkehittijille, jotka haluavat luoda
pelejd, jotka tarjoavat pelaajille henkilokohtaisemman ja immersiivisemmén kokemuksen.
Tulokset voivat myos auttaa kehittimddan hahmonluontityokaluja, jotka ottavat paremmin

huomioon pelaajien moninaiset tarpeet ja mieltymykset.

Hahmonluontiin liittyy monia muita mielenkiintoisia ndkdkulmia, joita tutkimuskirjallisuus
ei vield kata. Tamai tutkielma keskittyi ainoastaan visuaaliseen hahmonluontiin, mutta mo-
nesti pelihahmoja voi muokata myds muilla tavoin, kuten luonteen, vahvuuksien tai d4nen
osalta. Niiden asioiden yhteys pelaajan identitenttiin voisi myds olla mielenkiintoinen tut-
kimusaihe. Lisédksi suurin osa vastaajista oli Suomessa asuvia, joten kulttuurien vélistd ver-
tailua ei voitu tehdé. Olisi kuitenkin ollut mielenkiintoista ndhdé kuinka eri kansallisuuksien
pelaajat lahestyvit hahmonluontia. Onko esimerkiksi olemassa kulttuurisia eroja siind, mitka

piirteet ovat tirkeitd?

Kysely on myds melko yleiselld tasolla. Esimerkiksi kehonkuvan kysely ei erittele eri kehon
osia ja mahdollisia tuntemuksia niistd. Jos erittelyd olisi enemmaén voitaisiin havaita onko
yhteyksid yksittdisten kehon osien ja hahmonluonissa muokattavien piirteiden vililld. Ky-
selysti olisi kuitenkin voinut tulla hyvin pitki jos osion olisi pitdnyt eritelld eri kehon osia.
Tarkoitus oli kuitenkin saada yleisempéi tietoa ja nyt kun eroja todettiin, voisi olla mielen-
kiintoista tehdi tarkempaa tutkimusta. Myods muiden menetelmien, kuten haastatteluiden ja

hahmon luominen koetilanteessa, kédytto voisi valaista aihetta lisdi eri ndkokulmista.
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Liitteet

A Kysely

1. When you create avatars’ appearances in games, which of the following statements

best describes you?:

(a) Itend to create them as realistic and similar to myself as possible
(b) Itend to create them as an idealized version of myself
(c) Itend to create them as someone distinctly different from myself
(d) Other, what? (explain in the box below)
2. Here you can explain your answer more in depth if you want: Avoin tekstikentti
3. Think of a game you have played that included visual character creation. It can be your
favourite game or the last game you have played etc: Avoin tekstikenttd
4. In what ways do you make your avatar look like you? Check all that apply: a) Sex/Gender,
b) Skin Tone, ¢) Hair Style, d) Hair Colour, e) Clothing Choises, f) Eye Colour, g)
Facial Features, h) Height, i) Body Shape, j) Other, what?, k) None
5. How similar is the avatar’s appearance compared to your appearance? (Arvio jokaises-
ta piirteestd Likert-asteikolla 1 (Very dissimilar) - 5 (Very similar)): a) Skin Tone, b)
Hair Style, c) Hair Colour, d) Clothing Choises, ) Eye Colour, f) Facial Features, g)
Height, h) Body Shape
6. Rate how important character creation attributes are to you when creating a character.
(Arvio jokaisesta piirteestd Likert asteikolla 1 (Not at all important) - 5 (Very impor-
tant)): a) Sex/Gender, b) Skin Tone, ¢) Hair Style, d) Hair Colour, e) Clothing Choises,
f) Eye Colour, g) Facial Features, h) Height, 1) Body Shape
7. Kysymykset pelimieltymyksistd (25 kysymystd), The Five Factor Player Traits Scale
(Tondello ym. [2019)
8. Kysymykset kehonkuvasta (10 kysymystd), BAS-2 (Tylka ja Wood-Barcalow [2015a)
9. What is your age?: Avoin kenttd
10. What is your gender?: a) Female, b) Male, c) Other, d) Prefer not to say

11. What country do you reside in currently?: Pudotusvalikko valtioiden nimill&
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12. If you want, you can give feedback on the whole survey. Answering is not mandatory:

Avoin tekstikenttd
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