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Pelaajabarometrin 2022 mukaan suomalaisista naisista ldhes 80 % pelaa digitaalisia peleja
ainakin joskus. Silti Suomen suurimpien lan- ja pelitapahtumien, Assembly Summer ja Win-
ter -tapahtumien, kévijakyselyiden mukaan vuosittain kivijoistd 30 % on naisia tai sukupuo-
livihemmistoihin kuuluvia. Opinndytetyon tavoitteena on selvittdd miksi pelaavat naiset ja
sukupuolivihemmistdihin kuuluvat eivit osallistu Assembly-tapahtumiin ja miti tilaaja, As-
sembly Organizing Oy, voisi tehda.

Opinndytetyon tietoperustassa kasitellddn digitaalista pelaamista Suomessa, pelikulttuuria
sen ilmidineen ja pelaavia naisia osana pelikulttuuria esimerkiksi heidédn kohtaamansa epa-
asiallisen kéyttdytymisen ja heiddn pelaajaidentiteettiensd nidkokulmasta. Lisdksi tuodaan
esille tietoa pelitoiminnan ja -kulttuurin yhdenvertaisuuden edistdmisen eteen jo tehdysti
tyoOstd ja Assembly-tapahtumien kehittimisestd yhdenvertaisempaan suuntaan palvelumuo-
toilun keinoin.

Pelaavia naisia ja sukupuolivihemmist6jd kuultiin opinnédytety6hon kyselyn sekd tydpajan
kautta. Kyselyn avulla selvitettiin perustietoa kohderyhmisté, heidédn mielikuviaan ja toivei-
taan tapahtumalle seké syitd, miksi Assembly-tapahtumiin ei ole 1dhdetty. TyGpajassa osal-
listujat taas padsivit ideoimaan unelmien Assembly-tapahtumaansa. Non-toxic - syrjiméton
pelitoiminta -hankkeen asiantuntijoiden haastattelulla saatiin opinnédytety6hon asiantuntijoi-
den nidkemysti ja tyokaluja sithen, miten pelitoimintaa kehitetddn yhdenvertaisempaan suun-
taan.

Opinndytetyon tuotoksena syntyi kaksi asiakaspersoonaa suurimmista kyselyyn vastanneista
ikdryhmistd sekd useita konkreettisia kehitysehdotuksia. Asiakaspersoonat on muotoiltu
myo0s vastaamaan mahdollisimman hyvin Assembly-tapahtumien kdvijaryhmid. Kehityseh-
dotukset nojaavat vahvasti kyselyssé esiin tulleisiin ajatuksiin ja ehdottavat ratkaisuja, joihin
tilaajan on helppo tarttua.

Asiasanat: pelikulttuuri, tapahtumatuotannot, moninaisuus, palvelumuotoilu
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According to The Finnish Player Barometer 2022, almost 80% of Finnish women play digital
games at least sometimes. Yet, according to the visitor survey of the biggest lan and gaming
events in Finland, Assembly Summer and Winter, on a yearly basis, 30% of visitors are
women or gender minorities. The aim of this thesis is to explore why gaming women and
gender minorities do not attend Assembly events and how the thesis commissioner, Assem-
bly Organizing Ltd., could address this.

The theoretical framework of the thesis discusses digital gaming in Finland, gaming culture
and its phenomena, and gaming women as part of gaming culture, for example from the per-
spective of the inappropriate behaviour they encounter and their player identities. Moreover,
the paper presents information on the work carried out by Non-toxic — Non-discriminatory
Gaming project to promote equality in gaming and gaming culture, and on the development
of Assembly events towards more equality through service design.

Gaming women and gender minorities were consulted through a questionnaire and a work-
shop. On one hand, the questionnaire was used to gather basic information about the target
group, their preferences and expectations for the event and the reasons for not attending As-
sembly events. On the other hand, the workshop allowed participants to imagine their dream
Assembly event. Furthermore, interviews with experts from the Non-toxic project provided
the thesis with expert insights and tools on how to develop gaming activities in a more equal
direction.

The thesis produced two customer profiles of the largest age groups that responded to the
survey, as well as several concrete suggestions for improvement. The customer profiles have
also been adapted to reflect the groups of visitors to the Assembly events as closely as pos-
sible. The development proposals draw heavily on the ideas expressed in the survey and pro-
pose solutions that are easy for the commissioner to grasp.

Keywords: gaming culture, event management, diversity, service design

HUMANISTINEN AMMATTIKORKEAKOULU



SISALLYS

TIIVISTELMA
ABSTRACT
I JOHDANTO ..ottt e e e e et e e e e e eeaaeeas 6
2 TILAAJA JA TOIMINTAYMPARISTO ...ovoieieieiinieneencinseneieeesseesenens 8
3  PELAAMINEN JA PELIKULTTUURI.......cccvvviiiiiieeeeeeeeeeeeeee, 13
3.1 Pelaaminen SUOMESSA. .....cc.uerueeiiruieniieieriiesieeteeite st etesete sttt estesaeenteenteseeesbeensesaeenees 13
3.2 Pelikulttuuri ja epdasiallinen KAyttaytyminen..........cceeeveerveeciienieeniienieeieeeee e 14
3.3 Pelaavat naiset peliKulttuurissa . ........eeeviieiiiieciie et 15
4 KOHTI YHDENVERTAISEMPIA PELITAPAHTUMIA ..........coooee....... 19
4.1 Non-toxic — syrjimiton pelikulttuuri -hanke ............cccoccveveiienieniiienieeiieecee e, 19
4.2 Assembly-tapahtumien KehittAminen ...........ccoceeveriiniininiiniicieeeeee e 21
5 TUTKIMUSMENETELMIEN ESITTELY ...ouvvviiiiiiiiieeeeee e, 24
T B 7T PR TRR 24
5.2 Asiantuntijahaastattelu..........cocueiiiiiiiiiiiiie e 26
5.3 TyOpajatyOSKENLELY .....covieuiiiiiieriiieete ettt 27
6  AINEISTON ANALY YSI ... 29
(T B G 7S] SRR 29
6.2 Asiantuntijahaastattelu............cocieiiiiiiiiiiiiiee s 45
(T T 07 o | RS PRORURO 47
7 JOHTOPAATOKSET ...coiiiiiiiniineieiieieieiseiseeseee et 52
7.1 ASIAKASPETSOONAL .....eieueieiiieiiieeiieeiie et et et e e st e et e et e eteeebeessaeenbeesssesnseesneeenseennnas 52
7.2 KehitySEhdOtUKSET.........eoiiiieiieeiieiiece ettt 53
8 LOPUKSI ... e e e e e e e e e e arrr e e e e e as 59

HUMANISTINEN AMMATTIKORKEAKOULU



8.1 TyOn eettiSyys ja TUOTETAVIUS. ....ccueeruiieiieriieeiieeie ettt et re e e 60

LAHTEET ...covtutititieieecietietiseise ettt 62
LIITTEET ... e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e aeaaaaaans 65
Liite 1. Kysely Assembly-tapahtumien mielikuvista pelaaville naisille ja
sukupuolivihemmistdon kuuluville henkilGille.........c..ooveeeiieriiiiieniiiieeeeee e, 65
Liite 2. Asiakaspersoona Kira KaksikKymppinen............cccoevveriieniieniieenieniieenieeeeeieeene 69
Liite 3. Asiakaspersoona Kaisa Kolmekymppinen...........cccccoeeeviieniiienciiecciieeeiee e, 70

HUMANISTINEN AMMATTIKORKEAKOULU



1 JOHDANTO

Peliteollisuuden liikevaihto vuonna 2022 Euroopan tasolla oli 23,48 miljardia euroa, joka tar-
koittaa 15 % kasvua vuoteen 2021 verrattuna (Ekorus & KEA 2023, 164-166). Suomessa pe-
liteollisuuden liikevaihto oli 3,2 miljardia euroa sek vuosina 2021 ettd 2022 (Neogames 2023,
24-26). Pelialan menestyksestd puhutaan paljon, ja peliteollisuuden seké kilpapelaamisen eli
e-urheilun osalta se on my0s todistettavissa tutkimuksin. Pelitapahtumien vaikutuksesta ja me-
nestyksestd ei ole tehty samassa maérin tutkimusta, mutta yksittéisten tapahtumien julkaisemia

lukuja tarkastellessa on selvdd, ettd niilldkin on kdvijénsa.

Pelitapahtumien kirjo on laaja, ja Suomen suurimpia pelitapahtumia on jérjestetty 1990-2000-
lukujen vaihteesta ldhtien yhtdjaksoisesti: Assembly Helsingissd vuodesta 1992, Vectorama
Oulussa vuodesta 2000 ja Lantrek Tampereella vuodesta 2001. Liséksi pienempié lan-tapahtu-
mia jdrjestetdén aktiivisesti ympéri Suomen. Pitkéstd historiastaan huolimatta ndmé pelitapah-
tumat ovat kévijaprofiililtaan edelleen hyvin miehisi, vaikka naiset ja sukupuolivihemmistdi-
hin kuuluvat henkil6t pelaavat tutkitusti samassa méérin kuin miehet (Kinnunen, Tuomela &

Miyré 2022, 15-17).

Opinndytetyossé tutkittavien Assembly-tapahtumien osalta Assembly Winter 2023 kokosi yh-
teen 13 000 kivijaa (Hartikainen 2023a), joista noin 33 % oli naisia tai sukupuolivihemmistdi-
hin kuuluvia henkil6itd (Assembly 2023b). Assembly Summer 2022 -tapahtumassa 18 000 ka-
vijastd oli naisia ja sukupuolivihemmistoihin kuuluvia noin 30 % (Assembly 2022b), ja luku
on samaa luokkaa vuoden 2023 Summer -tapahtuman kohdalla, vaikka tapahtumassa kivi ldhes

25 000 ihmistéd (Assembly 2023c).

Néamaé luvut sekd omat kokemukseni pelaajana pelitapahtumista kiinnostumisesta ja myohem-
min niissd kdymisestd sytyttivdt kipinén tutkia pelaavien naisten ja sukupuolivihemmistdihin
kuuluvien halukkuutta ja mielenkiintoa osallistua pelitapahtumiin seka tdta kautta syitd siihen,
miksi he eivit ole pelitapahtumiin ldhteneet. Aihe liittyy my0s moninaisuuden ja yhdenvertai-
suuden edistdmiseen, silld vaikka naisten kohtaamaa epdasiallista kdyttdytymistd pelimaail-
massa sekd heiddn pelaamistaan on tutkittu, ei vastaavaa tutkimusta pelitapahtumien osalta tie-
tadkseni ole tehty. Moninaisuuden ja yhdenvertaisuuden edistiminen tuovat etua sekd yhtei-

solle, yritykselle kuin yksildllekin.

Assemblyjen silloisen tapahtumajohtajan Emilia Mikkolan kanssa kdymissini keskusteluissa

tuli ilmi organisaation halu kehittyé ja kehittdd Assembly-tapahtumia. Koronavuodet laskivat
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erityisesti lanittajien eli tapahtumaan omilla tietokoneilla pelaamaan tulevien kavijoéiden maa-
rad (Hartikainen 2023b), ja olisi litketoiminnan kannalta toivottavaa, ettd heita tulisi lisdd. Ti-
lanne on jo hieman kohentunut vuodesta 2022, kun tarkastellaan Assembly Summer 2023 -

tapahtumaa, mutta matkaa on vield jdljelld koronaa edeltiviin lukuihin.

OpinndytetyOssdni kartoitan pelaavien naisten ja sukupuolivihemmistdihin kuuluvien henki-
16iden kiinnostusta, mielikuvia ja esteitd Assembly-tapahtumiin osallistumisesta. Kartoituksen
perusteella esitdn kehitysehdotuksia, joiden avulla tapahtumanjérjestija voi vaikuttaa kohde-
ryhmén paatokseen osallistua tapahtumaan. OpinndytetyOn tietopohjassa esittelen suomalaisten
pelaamistottumuksia, pelikulttuuria sekd naisten asemaa pelikulttuurissa. Lisdksi luon katsauk-
sen pelialalla tapahtuneeseen yhdenvertaisuustyohon ja kisittelen Assembly-tapahtumien ke-
hittdmistd palvelumuotoilun ndkdkulmasta. Vaikka opinndytetyon aikana palvelumuotoilun
prosessia ei kdyda l4pi kokonaisuudessaan, palvelumuotoiluun kuuluva asiakasldhtdinen ajat-

telu on hyva pohja kehitystyolle.

Opinndytetydssd menetelmind kdytdn kyselyd, tydpajaa sekd asiantuntijahaastattelua. Asian-
tuntijahaastattelussa Non toxic - syrjimiton pelikulttuuri -hankkeen asiantuntijat taustoittavat
yhdenvertaisempien pelitapahtumien jarjestimistd. Non toxic -hankkeen tavoitteena oli toimin-
takaudellaan kehittdd pelikulttuuria ja -toimintaa kaikille avoimeksi ja turvalliseksi harras-
tukseksi (Nuorten Helsinki 2021). Haastattelussa keréttyjd tietoja on kiytetty hyviksi my0s
tietopohjassa. Kysely ja tyOpaja suunnataan pelaaville naisille ja sukupuolivihemmist6on kuu-
luville henkildille, jotka eivit ole kdyneet Assembly-tapahtumissa, eli niille, joita Assembly-
tapahtumiin toivottaisiin tulevan. Menetelmien avulla kerdtdén vastaajien itsensd kertomana
perustietoja kohderyhmasté, kuten palvelumuotoiluun kuuluu, sekd heidén ajatuksiaan pelita-

pahtumista.

Opinndytetyon tuloksena luon Assembly-tapahtumia varten raétéloityjd kehitysehdotuksia kai-
vattujen kohderyhmien saamiseksi tapahtumaan. Kehitysehdotuksien tueksi teen myos asiakas-
persoonia niistd, jotka ostavat todennidkdisimmin lipun tapahtumaan. Tavoitteena on saada ai-
kaan mahdollisimman konkreettisia vinkkejd, jotka tapahtumaorganisaation on helppo ottaa

kayttoon.
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2 TILAAJA JA TOIMINTAYMPARISTO

Opinndytetyon tilaajana toimii Assembly Organizing Oy, joka jarjestdd kahdesti vuodessa pe-
laamiseen ja digitaaliseen kulttuuriin keskittyvdt Assembly Summer ja Assembly Winter -ta-
pahtumat. Assembly-tapahtumaa on jarjestetty vuodesta 1992 lihtien, aluksi kerran vuodessa.
Vuodesta 2007 alkaen Assembly-tapahtumia on jérjestetty kaksi kertaa vuodessa, ja télldin syn-
tyi jako keséd- ja talvitapahtumaan. Ennen koronaa Assembly Winter -tapahtumassa oli noin 20
000 kévijaa vuosittain ja Assembly Summer -tapahtumassa noin 30 000 kévijaa vuosittain. (As-

sembly 2023a.)

Pelitapahtumien jdrjestiminen ja niissd kdyminen on yksi pelikulttuurin ilmenemisen muoto
(Hyvéri ym. 2018). Ne voidaan karkeasti jakaa oman ndkemykseni mukaan neljdén kategori-
aan: ammatillisiin tapahtumiin, e-urheiluturnauksiin, laneihin ja muihin pelitapahtumiin, kuten
messut, sekd coneihin (lyhenne sanasta convention) eli samanhenkisten ihmisten yhteen ko-
koontumisiin, joissa kokoontujat harrastavat ja viettivit aikaa yhdessd. Assembly-tapahtumat

sijoittuvat télla jaottelulla lan ja muiden pelitapahtumien kategoriaan.

Alun perin Assemblyjen keskidssd on ollut demoskene, jossa tietokoneharrastajat esittelevit
taitojaan ja luovat reaaliaikaisesti kuvasta ja ddnestd koostuvia lyhyitd videopétkid eli demoja.
Nykypédiviand Assembly-tapahtumat ovat messutyyppisid tapahtumia, jotka on suunnattu kai-
kenikdisille ja -laisille pelaajille ja pelikulttuurista kiinnostuneille. Yhdessd pelaaminen sa-
massa tilassa eli lanittaminen ja Counter-Strike: Global Offensive -ammuntapelin (2012-2023,
nykyéédn Counter-Strike 2) suomenmestaruuskilpailut ovat tunnetuimpia ohjelmanumeroita ta-
pahtumassa, vaikka kévijit voivat edelleen ihailla demoja kilpailujen muodossa. (Assembly

2023a.)

Assembly-tapahtumat jirjestetddn Helsingin Messukeskuksessa, jossa ne levittiytyvit useam-
man hallin alueelle. Tilat on jaettu karkeasti kahtia: messualueeseen seké lan-alueeseen. Mes-
sualueelta 10ytyy muun muassa tapahtuman yhteistyOkumppaneiden messupisteitd sekd -myy-
miloitd, pari pienempéd lavaa esimerkiksi seminaari- sekd vaikuttajien ohjelmanumeroita var-
ten, Creative Zone tyOpajoineen sekd pelihalleista tuttuja arcade-koneita. Lan-puolella on pdy-
tarivistjen liséksi pddlava, pelialan toimijoiden osastoja seki oleskelualue Premium-lipun os-
taneille. Tapahtumien ohjelmatarjontaan kuuluu ylld mainittujen aktiviteettien lisdksi esimer-
kiksi demokilpailu, cosplay- eli pukukilpailu, musiikki- ja tanssiesityksid seka erilaisia turnauk-

sia ja kilpailuja seké lanittajille ettd paivikavijoille. Kévija voi osallistua tapahtumaan joko 1—
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4 pdivan paivilipulla tai ostamalla tietokonepaikan, jolloin hidn saa tuoda oman koneensa pai-

kalle koko tapahtuman ajaksi sekd voi majoittua Messukeskuksessa.

Jon Ekberg | Assembly Summer 2023

Kuva 1. Nakymi Assembly Summer 2023 Content Corner -ohjelman yleisoon. Kuva: Jon Ekberg (2023).

7 Emmi Halmela | Assembly Summer-2023

Kuva 2. Pelaaja pelaamassa arcade-pelialueella. Kuva: Emmi Halmela (2023).
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Tapahtumateollisuuden arvoon on alettu viime vuosina kiinnittdd huomiota varsinkin ko-
ronapandemian vuoksi. Pelitapahtumien luomasta arvosta on tehty vain vdhén tutkimusta, ja
tieto on ripoteltu padasiassa ympéri kenttdd kunkin tapahtumanjérjestdjan omiin arkistoihin.
Joitain numeroita ndhdéén toisinaan julkisuudessa. Esimerkiksi League of Legends -pelin Eu-
roopan, Lahi-Iddn sekd Afrikan mestaruussarjan kesdkauden finaali jérjestettiin Malmdssa
syyskuussa 2022. Tapahtumaan myytiin yli 19 600 lippua, ja kévijoistd 57 % oli ulkomaisia
edustaen 30 eri maata. Tapahtuma tuotti alueelle yli 50 miljoonaa Ruotsin kruunua. (Malméo
Stad 2022.) Marraskuussa 2022 Espoossa jarjestettiin Counter-Strike: Global Offensive -pelin
e-urheiluturnaus, johon kutsuttiin pelaamaan maailman luokan joukkueita. Tapahtuma kerési
yli 8 000 kévijai, joista 51 % oli muualta kuin pddkaupunkiseudulta ja vain 3 % ulkomaisia.
Tapahtumakévijoistd 72 % kéytti Espooseen matkustamiseen 1-100 euroa, ja hotellissa tai vas-
taavassa majoituspaikassa yopyneistd 38 % kéytti yli 100 euroa majoitukseen. (Kapiainen
2022.) Pelitapahtumat siis litkuttavat ihmisid hyvin ja luovat huomattavaa arvoa alueelle, jolla

tapahtuma jérjestetddn.

Joel Jarvi (2022, 29-38) kisittelee opinndytetydssddn pelitapahtumien merkitysti ja arvoa kult-
tuuri- ja tapahtuma-alalla ja kuvaa samalla pelitapahtumien ominaisuuksia. Vaikka pelitapah-
tumissa on omanlaisensa laitteistotarpeet sekd kohderyhmén tuntemus, tuotannon tehtavit eivit
eroa muista tapahtumatuotannoista. Jarven opinndytetyoti varten haastatellut pelitapahtumien
tekijét kertovat, ettd pelitapahtumien térkein piirre on yhteisollisyys: tapahtumat kokoavat yh-
teen samankaltaisia ihmisid nauttimaan kiinnostuksen kohteestaan. Haastatellut nostavat esiin
myds tiukan yhteisollisyyden luoman haasteen ensikertalaisten houkuttelemisesta tapahtu-
maan. Pelitapahtumien kulttuuriarvo ndhdédédn rakentuvan itse peleistd sekd pelien parissa viih-
tyvistd ithmisistéd. Pelien arvo koostuu haastateltujen mukaan klassikkopelien vaikutuksesta po-
pulaarikulttuuriin, koko alan rahallisessa arvossa sekd pelien ominaisuudessa sekd viithdyttaa
ettd puhututtaa. Thmisiin liittyva arvo taas kohdentuu pelitapahtumiin, yhteis66n ja niiden voi-
maan tuoda ihmisid yhteen. (Mt. 29-38.) Yhteisollisyys ja ihmisid yhteen tuova voima on néh-
tdvissd myOs Assembly-tapahtumissa. Tapahtumat ovat tunnettuja vahvoista juuristaan pelaa-

jien kokoontumispaikkana.

Assembly-tapahtumien kohderyhmai on kuvattu monipuoliseksi mediakortissa (kuva 3), mutta

kéavijaprofiili on selkedmpi viimeisintd kahta tapahtumaa tarkastellessa. Tilaajan kanssa kayty-
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jen keskustelujen perusteella kannattaa huomioida ikdjakaumaa koskeva véaristyma: nuorim-
mat kavijat, varsinkaan alle 18-vuotiaat, eivit anna kévijédpalautetta samoissa méérin kuin van-

hemmat tapahtumakavijét.

Maaliskuussa jérjestetyn Assembly Winter 2023:n kévijakyselyn (13 000 kévijaa, 531 tyyty-
viisyyskyselyyn vastaajaa) perusteella 68 % kévijoistd oli miehid, 29 % naisia ja 3 % muita
sukupuolia. Alle 18-vuotiaita oli 23 % kavijoistd, 18—30-vuotiaita 44 % ja yli 30-vuotiaita 34
% kavijoistd. Y1 puolet (59 %) kévijoistd asui Uudellamaalla. Varsinais-Suomesta, Pirkan-
maalta ja Keski-Suomesta kévijoitd tuli 17 %. Muualta Suomesta tai ulkomailta kévijoitd oli 24

%. (Assembly 2023b.)

Vuoden 2023 Assembly Summer -tapahtumassa (24 800 kavijdd, 599 tyytyviisyyskyselyyn
vastaajaa) elokuussa puolestaan 65 % kivijoistd oli miehid, 29 % naisia ja 6 % muita. Alle 18-
vuotiaita kavijoitd oli 16 % kévijoistd, 18—30-vuotiaita 46 % ja yli 30-vuotiaita 38 % kévijoista.
Talloin 53 % kivijoistd asui Uudellamaalla. Loput 46 % kavijoistd oli muualta Suomesta. (As-

sembly 2023c.)

Tapahtumat siis vetdvét puoleensa ainakin 18-30-vuotiaita nuoria miehid Uudeltamaalta. Myos
yli 30-vuotiaat ovat merkittdvd kohderyhmi. Valitettavasti Assemblyjen kévijakyselyjen da-
tassa “’yli 30-vuotias” on ylin ikédluokka eiké siitd vanhempia tdten voi luokitella useammiksi

ryhmiksi. Se olisi toivottavaa, kun tapahtumissa yli 30 % kévijoistd on yli 30-vuotiaita.

GAMING & ESPORTS

15 YEARS

DIGITAL ARTS & DEMOSCENE

Kuva 3. Assembly-tapahtumien kohderyhmit (Assembly 2022)
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Organisaatiolla ei ole yhdenvertaisuussuunnitelmaa tai muuta dokumenttia, joka antaisi suuntaa
yhdenvertaisuustydlle, mutta tapahtumajohtaja Mikkola puhui toimikaudellaan avoimesti
useissa haastatteluissa halustaan lisété naisten ja sukupuolivihemmistoihin kuuluvien kivijoi-

den osuutta vuosi vuodelta.

Meidén pitdd omalla esimerkillimme ndyttdd, miten monimuotoisuutta voi edis-
tdd ja lisdtd yhdenvertaisuutta pelaamisen parissa. Suomen suurimpana pelitapah-
tumana meidén pitdd olla edelldkavijoitd. (Hartikainen 2022.)

Jokaista tapahtumaa varten Assemblyjen nettisivuilla julkaistaan péivitetty Info-sivu, josta yh-
tend osiona l0ytyy Hyva kiytos ja hairintiyhdyshenkilot. Assembly Summer 2023 -infosivulla
kerrotaan, ettd minkddnlainen epdasiallinen kéytos, kiusaaminen, héirinti tai syrjintd eivit ole
sallittuja tapahtumassa. Sivulla kerrotaan hdirintdyhteyshenkildiden yhteystiedot, pdivystysajat
sekd yleisti tietoa héirintdyhdyshenkiltoiminnasta. (Assembly 2023d.) Samat tiedot pyorivit
tapahtuman aikana infondyto6illd. Hiirintdyhdyshenkil6t tapahtumissa on otettu kéyttoon en-

simmaéisen kerran vuoden 2022 Summer-tapahtumassa.
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3 PELAAMINEN JA PELIKULTTUURI

Tassd opinndytetydssd pelaamisella tarkoitetaan digitaalisten pelien pelaamista esimerkiksi tie-
tokoneella, erilaisilla konsoleilla tai mobiililaitteilla. Suomalaisten pelaamista, sithen liittyvid
ilmiditd ja kdyttdytymistd on tutkittu jo runsaasti, esimerkiksi Pelaajabarometri julkaistaan kah-
den vuoden vilein, mutta ndissd tutkimuksissa viitataan usein pelkéstdan “miehiin” ja “naisiin”.
Selvyyden ja viittausten oikeellisuuden vuoksi tdssd luvussa puhutaan myos vain michistd ja

naisista viitattaessa tutkimustuloksiin.

3.1 Pelaaminen Suomessa

Suomalaisista 10—75-vuotiaista 80,3 % pelaa digitaalisia pelejd ainakin joskus. Miehistd 82,0
% ja naisista 78,7 % pelaa joskus digitaalisia pelejd, ja aktiivisesti eli noin kerran kuukaudessa
tai useammin miehistéd pelaa 71,4 % ja naisista 58,8 %. Kaikkien digitaalisia pelejd pelaavien
keski-ikd on 39,9 vuotta. Suomalaiset pelaavat useimmiten puhelimellaan: mobiililaitteilla ak-
titvisesti pelaavia on 42,1 %. Tietokoneella aktiivisesti pelaa 33,2 % ja pelikonsoleilla 21,4 %.
(Kinnunen, Tuomela & Mayrd 2022, 15-17, 25-35.) Pelaajabarometri (mt.) paljastaa selkedsti,
ettd digitaalinen pelaaminen, laitteesta riippumatta, on koko kansan harrastus idsté ja sukupuo-
lesta riippumatta. Kuva henkildsté, joka pelaa digitaalisia pelejd, on hyvin moninainen nyky-

péivan Suomessa.

Suomalaiset ylipdédtidén pelaavat eri peligenrejd vertaillessa eniten pulma- ja korttipelejd, toi-
mintapelejd, seikkailupelejd seka ajopelejd. (Kinnunen ym. 2022, 25-37.) Naisten ja miesten
suosimien peligenrejen vililld on selkeitd eroja, kuten taulukko 1 kuvaa. Luvuissa ovat mukana
kaikki laitteet, joilla pelataan. Naisten suosimat pulma- ja korttipelit ovat selkedsti naisten listan
kérjessd, kun taas muita peligenrejd pelaa 12 % tai alle 10 % naisista. Tdmén voisi selittdd se,
jos naiset pelaisivat erityisen paljon mobiililaitteilla, silld niille tehdyt pelit ovat usein pulma-

pelejd. Miehet taas pelaavat tasaisemmin eri peligenrejen peleja.

Taulukko 1. Aktiivisten pelaajien osuus eri peligenreissd sukupuolen mukaan jaoteltuna (Kinnunen ym. 2022, 25-37).

Naiset Miehet
1. Pulma- ja korttipelit (33,8 %) 1. Ammuskelupelit (37,1 %)
2. Simulaatiopelit (12,1 %) 2. Seikkailupelit (32,9 %)
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3. Oppimispelit (9,6 %) 3. Strategiapelit (27,8 %)
4. Toimintapelit (9 %) 4. Pulma- ja korttipelit (24,1 %)
5. Seikkailupelit (8,8 %) 5. Toimintapelit (24 %)

Pelaaminen on my0s sosiaalinen harrastus. Suurin osa pelaajista (88 %) pelaa tuttujen pelaajien
kanssa verkon vélitykselld ja 43 % tuntemattomien kanssa. 19 % pelaajista pelaa tuttujen kanssa
jonkun kotona. (Alin 2018, 28-29.) Yli 50 % naispelaajista pelaa mieluiten yksin ja vain 25 %
yhté paljon yksin ja yhdessd muiden pelaajien kanssa (Friman 2022, 94-97). Téhén vaikuttavat
useammat tekijat, kuten pelaajan maku pelien suhteen, mutta osin syyt naispelaajien yksinpe-
laamiseen 10ytyvat pelikulttuurista ja naisiin sielld kohdistuvasta epiasiallisesta kayttdytymi-

sesta.

3.2 Pelikulttuuri ja epaasiallinen kdayttaytyminen

Peleihin liittyva kulttuuri on muodostunut pelaamisen ja sen harrastamisen suosion kautta. Pe-
likulttuuri ilmenee pelaajien ja peleistd kiinnostuneiden kéyttdmind puheen ja toiminnan muo-
toina. Esimerkiksi Fortnite-tanssien tuominen reaalimaailmaan ja pelivinkkien jakaminen sosi-
aalisessa mediassa ilmentévét pelikulttuuria eri tavoin. Pelaajienkin kesken kulttuurin ilmenty-
vit poikkeavat toisistaan: 43-vuotiasta lapsiperheellistd tuskin ndhddén kadulla tanssimassa
Fortnitesta oppimiaan tanssilitkkeitd. Todenndkoisemmin hédn kertaa edellisen pelikerran on-
nistumisia ja epdonnistumisia ystidviensé kanssa kéyttden peliin liittyvaa sanastoa. Pelikulttuuri
ndkyy myos esimerkiksi fanitaiteena, pelien modeina eli peliin lisdttdvind muokkauksina,
oheistuotteina, cosplayna eli pukeutumisena pelihahmoksi sekd peliaiheisina tapahtumina.
(Méyra 2009; Hyvéri, Kukkurainen & Rantanen 2018.) Pelikulttuuri on yhteisollistd sekd luo
yhteisojd. Yhteisollisyys ndkyy myds positiivisena kiyttdytymisend peleissd. Tyypillisesti pe-
laajat auttavat, tukevat ja kannustavat toisiaan tai auttavat ratkaisemaan konflikteja. (Merildinen

& Ruotsalainen 2022, 60-61.)

Pelikulttuuri ei kuitenkaan ole pelkkdd mukavaa yhdessdoloa ja fanittamista vaan sithenkin liit-
tyy ikévid puolia. Suurin osa pelaajista on kohdannut pelatessaan pelitaitojen haukkumista (94
% pelaajista), solvaamista ja nimittelyd (yli 80 %), rasistisia, trans- ja homofobisia kommentteja

sekd véhattelyd (yli 70 %). Lisdksi yli 60 % pelaajista on kohdannut muun muassa uhkailua,
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vihapuhetta, sukupuoleen liittyvdd kommentointia sekéd pelimekaniikkojen vadrinkayttod. Yli
puolet pelaajista on sitd mieltd, ettd pelikulttuurissa on héiritsevdd kayttdytymisté, kuten viha-

puhetta ja hdirintdd, paljon tai todella paljon. (Alin 2018, 30-35.)

Mielipiteet siitd, kuuluuko epiasiallinen kdyttdytyminen pelikulttuuriin olennaisena osana vai
ei, vaihtelevat. Esimerkiksi suunsoiton (engl. trash talk) koetaan kuuluvan kilpailulliseen pe-
laamiseen. Kilpailullisessa kontekstissa sen avulla pyritdén vaikuttamaan vastapuolen keskitty-
miseen ja tdtd kautta suoritukseen. Kuitenkin suunsoiton ja muiden epdasiallisuuksien valilla
on vain hienoinen raja, ja suunsoiton ymmaértdminen vaatii pelaamisen sosiaalisten normien
ymmartamisti. (Merildinen & Ruotsalainen 2022, 54-55.) Non-toxic-hankkeen selvityksessa
(Alin 2018, 50-51) pelaajat jakautuivat karkeasti kahteen ryhméén: niihin, joiden mielesti “ne-
tissd saa sanoa mitd vain” ja niihin, joiden mielestd vihapuhe ja hidirintd on ongelma yleensi
heiddn henkilokohtaiseen kokemukseensa perustuen. Selvityksen mukaan on myds tirkeda pu-
hua vihapuheesta ja hdirinnisté tieteellisen tiedon kautta, jotta pelikulttuuri ei saa osakseen pel-

késtidn negatiivisia ennakkoluuloja.

Epéasialliseen kéyttdytymiseen on tarjolla muutamia puuttumiskeinoja. Se, miti keinoa pelaaja
kayttda, riipppuu hdnen omista voimavaroistaan sekd mieltymyksistddn. Yleisimmaét keinot ovat
epdasiallisesti kdyttdytyvin mutettaminen eli hiljentdminen joko chatissa tai ddniyhteydessd
sekd blokkaaminen eli estiminen. Jotkut puuttuvat kohtaamaansa héirintdédn sanallisesti. Sanal-
lisen puuttumisen kynnys on kuitenkin korkea esimerkiksi omien kavereiden kéyttiytyessi epa-
asiallisesti. (Merildinen & Ruotsalainen 2022, 58—60.) Hairintdd kokeneen nakdkulmasta sa-
nallisen puuttumisen merkitys olisi kuitenkin suurin: talloin epdasiallisesti kayttidytynyt ei saa
ddnetontd tukea muilta. 80 % pelaajista kertoo kéyttdvansa pelin sisdisid raportointikanavia. He
myos toivovat peliyhtioiltd tiukempaa valvontaa ja rangaistuksia sekd pelaajien valistamista
raportointikanavien kdytostd. 76 % pelaajista toivoo pelaajien itsensd puuttuvan hdirintdin, 63
% toivoo peliyhtididen toimivan ja 59 % nékee vastuun olevan myds moderaattoreilla. (Alin
2018, 52-55.) Kaytdnnossa pelaajat siis toivovat pelikulttuurin toimijoiden itse ndkevén ongel-

mansa ja korjaavan tai puuttuvan niihin.

3.3 Pelaavat naiset pelikulttuurissa

Kokemus pelikulttuurissa tapahtuvasta héiritsevisté kdyttdytymisestd poikkeaa miesten ja nais-

ten vililld. 48 % miehistd kokee, ettd pelikulttuurissa vihapuhetta ja hdirintdd on paljon tai to-
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della paljon, kun taas naisista 61 % kokee néin. Naispelaajista yli 50 % joutuu héiritsevin kéyt-
tdytymisen kohteeksi 1-5 kertaa kuukaudessa, ja heistd jopa 86 % toivoo, ettd vihapuheeseen
ja hiirintddn puututtaisiin. Naiset kokevat erityisesti, ettd kohtaavat syrjintdd sukupuolensa
vuoksi. (Alin 2018, 36—41.) Pelikulttuuritutkija Usva Frimanin (2022, 134—135) mukaan jopa
yli 75 % naispelaajista kokee, ettd heiddn sukupuolensa on vaikuttanut heiddn peliharrastuk-
seensa tavalla tai toisella. Naiset esimerkiksi saattavat olla pelaamatta jotain tiettyd pelid, jos
he ovat tietoisia pelissd tapahtuvasta héiritsevista kayttaytymisestd (Merildinen & Ruotsalainen
2022, 57-58). 39 % naisista kertoo, ettd hiirintd ja vihapuhe ovat vaikuttaneet sithen, mité pe-
lejd he pelaavat, ja 57 % vilttdd voice chatin kdyttod eli puhumista pelin sisédisissd kommuni-

kointikanavissa pelaamisen aikana (Alin 2018, 36-41).

Usva Frimanin (2022, 134-145) mukaan naisten pelikulttuurissa kohtaama erityiskohtelu voi-
daan jakaa kuuteen kategoriaan. Namai kategoriat ovat ylldttyneisyys ja epdusko, matalat odo-
tukset ja kaksoisstandardit, ennakkoluulot ja stereotypiat, misogynia ja héirinté, poissulkemi-
nen suunnittelun kautta sekd positiivinen huomio. Useimmiten naiset kohtaavat epiuskoa ja
yllattyneisyyttd harrastuksestaan niin reaalimaailman kohtaamisissaan kuin peliympéaristdissa-
kin, silld mielikuva ja ennakkoluulot pelaajasta ovat edelleen miehisid. Yllattyneisyys voi tulla
esiin myds innostuneena reaktiona. Naisten pelitaitoja vihéatellddn, mikd ilmenee esimerkiksi
“pelaat hyvin tytoksi” -kommentteina sekd onnistumisen seurantana tiimikavereiden puolesta
pelin aikana. Kaksoisstandardit nikyvit eritoten pelien aikana: naisten ei tulisi ymmaértad pe-
laamista, saati olla siind hyvid, mutta pelatessa pitdisi kuitenkin onnistua. Pelisuunnittelukin
vaikuttaa kokemukseen pelaamisesta ja sen sopivuudesta eri sukupuolille, silld useat naiset ko-
kevat, ettd pelit suunnitellaan edelleen pddosin miehille. Esimerkiksi pelin tarinankerronta saat-
taa olla suunniteltu mieshahmon mukaan, vaikka valittavissa olisi myds naishahmo. Pelaava
nainen valitsee mieluummin pelin, jossa on uskottava ja hyvin suunniteltu naispadhenkild. (Mt.,

134-145.)

My0s Petteri Kerdnen (2022, 25-31) esittelee pro gradu -tutkielmassaan kolme naisten pelaa-
miseen ja ennakkoluuloihin liittyvaa diskurssia: ihmettelydiskurssi, sukupuolittuneiden reakti-
oiden diskurssi sekd ennakkoluulodiskurssi. Kerdsen méérittelemat diskurssit tiivistdvat Frima-
nin esittelemid kategorioita. Ihmettelydiskurssi kuvaa pelaavien naisten ldheisten tai pelikave-
reiden kummastunutta kdytostd. Ihmettelyn aiheet liittyvit esimerkiksi naisen aiheosaamiseen,
ulkondkddn (“miten tuon nidkodinen pelaa videopelejd?”) ja oletukseen, ettd pelaajat ovat miehia.

Sukupuolittuneiden reaktioiden diskurssi sisdltdd muun muassa flirttailun sekd sukupuoleen
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liittyvédn huutelun. Toisinaan naispelaaja saa esimerkiksi huutelua osakseen, jos nuoremmat pe-
laajat erehtyvit sukupuolesta ddnen perusteella. Ennakkoluulodiskurssi késittelee pelikulttuu-
riin yleisesti liittyvid ennakkoluuloja sekd kokemukseen perustuvaa toksista kéyttdytymista.
Diskurssiin kuuluu esimerkiksi sukupuoleen perustuva héirintd, sen kokemukset ja seuraukset.
(Mt., 25-31.) Naisten pelimaailmassa kohtaama kayttdytyminen ja pelimaailman yleiset stereo-

typiat vaikuttavat myds sithen, millaisen pelaamiseen liittyvén identiteetin naiset omaksuvat.

Pelaajaidentiteettid tutkittaessa ja kédsiteltdessd on huomioitava, ettd englanninkielisissé ja suo-
menkielisissd tutkimuksissa termistd eroaa hieman toisistaan. Englanninkielisissd tutkimuk-
sissa puhutaan termilld ”gamer” ja toisinaan lisdtermilld “real/true gamer”, jolla pdéasiassa pu-
heessa viitataan alle esille tulevaan pelaajastereotypiaan ja alleviivataan sitd. Suomen kielessi
voidaan puhua esimerkiksi termein “pelaaja” ja ”gamer”. Usein kummankin kielen termin “ga-
mer” kuvailut vastasivat pitkalti toisiaan eri tutkimuksien tulosten vililld. Suomen kielen ter-
mille ’pelaaja” ei ole mielestdni suoraa englanninkielistd vastinetta tutkimuksessa, vaikka pu-

hekielessd ”gamer” ja ’pelaaja” ndhddén yhtenevini termeind.

Pelaajaksi mielletddn henkild, joka pelaa videopelejd genrestd riippumatta. Usein myos sillé,
miten paljon pelaa, on vilid pelaajaksi midrittelyn yhteydessd: mitd enemman pelaa, sitd var-
memmin henkild koetaan pelaajaksi. Pelaaja ei useinkaan nde pelaamista television katsele-
mista kummempana aktiviteettina. Gamer-termi puolestaan kuvaa henkil64, joka mahdollisesti
péivittdisen pelaamisen lisdksi on syvésti kiinnostunut peleistd sekd toimii sosiaalisesti niiden
ympdrilld ollen esimerkiksi peliryhmén jasen. Usein gamer my0s pelaa tavoitteellisesti, ja ha-
nen pelaajuutensa ndhdédén todella sitoutuneena harrastuneisuutena, niin sanotusti hardcorena.
(Friman 2022, 151-157; Kuss, Kristensen, Williams & Lopez-Fernandez 2022, 5-6.) Gamerin

voidaan ajatella kielikuvallisesti ”eldvin ja hengittdvin” peleja sekd pelikulttuuria.

Pyydettiessd arvioimaan 1-5-taulukolla sitd, missd méérin vastaaja pitdd itseddn pelaajana ja
gamerina, 73 % suomalaisista pelaavista naisista pitdd itsedin pelaajana ja 35 % gamerina (Fri-
man 2022, 163-166). Tatd todennédkoisesti selittdd gamer-stereotypia. Stereotypia gamerista
valkoisena, ldnsimaalaisena miehend, joka pelaa tavoitteellisesti ja aktiivisesti, vaikuttaa vah-
vasti sithen, miten naisten identiteetti pelikulttuurissa rakentuu: mitki ovat hyvéksyttavid pe-
lejd, miten paljon on pelattava ja miksi pelaa. Kansainvilisesti tutkittuna pelaavat naiset liittavét
harvoin pelaamisensa identiteettiinsa ja vield harvemmin identiteettiin liittyy heiddn sukupuo-

lensa (“female gamer”), vaikka samalla he peilaavat omaa pelaajaidentiteettifidn pelaajastereo-
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typian mukaan (Kuss ym. 2022, 5-6). My0s naisten oma tapa kuvailla ja kertoa omasta identi-
teetistddn pelaamiseen liittyen ponkittdd stereotypiaa: pelaava nainen usein “’vain harrastaa” tai
hinen pelitottumuksensa eivit istu gamer-termin stereotypiaan eikd termid siksi kdytetd. Jos
nainen kokee itsensd gameriksi, hin todennékdisesti pelaa sithen stereotyyppisesti liitettyjé pe-
lejé ja on kerdnnyt itselleen runsaasti taustatietoa pelikulttuuriin liittyvista teemoista. (Kivijarvi

& Katila 2021, 469472, 475-477.)
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4 KOHTI YHDENVERTAISEMPIA PELITAPAHTUMIA

Yhdenvertaisuuden edistiminen Suomessa pohjautuu yhdenvertaisuuslakiin (1325/2014, 8 §,
14 §), joka kieltdd sekd syrjinnén ettd hiirinndn idn, kielen, kansalaisuuden, alkuperdn, mielipi-
teen, uskonnon, vakaumuksen, perhesuhteiden, ammattiyhdistystoiminnan, poliittisen toimin-
nan, terveydentilan, seksuaalisen suuntautumisen, vammaisuuden tai muun henkil66n liittyvén
syyn takia. Yhdenvertaisuuslaki (1325/2014, 7 §) velvoittaa tyonantajia parantamaan tydoloja
ja rekrytointiprosesseja tyopaikan tarpeiden mukaisesti sekd luomaan yhdenvertaisuussuunni-
telman, jos yritykselld on vahintdén 30 henkil6éd sddnnollisessd tyosuhteessa. Harvalla pelita-
pahtumajérjestdjilla on tyosuhteessa olevia henkilditd, mutta se ei tarkoita, ettei toimia yhden-
vertaisuuden edistdmiseksi kannattaisi tehdd. Yhdenvertaisuus koskettaa niin organisaatiossa

tyoskentelevid kuin sen palveluiden kéyttéjidkin.

Non-toxic — syrjiméton pelikulttuuri -hanke on tehnyt viime vuosina merkittdvaa ty6td yhden-
vertaisuuden edistdmiseksi suomalaisessa pelitoiminnassa ja -kulttuurissa. Hankkeen aikana
kerétyt opit luovat loistavan ldhtokohdan muidenkin organisaatioiden yhdenvertaisuustydlle ja

sen aloittamiselle, kuten télle opinnéytetydlle.

4.1 Non-toxic — syrjimaton pelikulttuuri -hanke

Haastattelin projektikoordinaattori Sonja Ahtiaista ja projektisuunnittelija Essi Tainoa opinndy-
tetyOn tiimoilta, jolloin he kertoivat Non-toxic - syrjiméton pelikulttuuri -hankkeen parissa teh-
dystd yhdenvertaisuustydsti. Haastattelun muihin kuin hankkeen perustietoja koskeviin aihei-

siin palataan tarkemmin Aineiston analyysi -luvussa.

Hanke on ollut kdynnissd vuodesta 2017 ja se paittyy vuoden 2023 loppuun. Hankkeen avulla
kehitetddn pelikulttuuria ja -toimintaa avoimemmaksi ja turvallisemmaksi harrastukseksi, joka
olisi vihapuheesta ja hiirinndstd vapaata. Tavoitteeseen pyritdin muun muassa toteutettavien
tutkimusten ja tutkimustiedon, koulutusten ja tuotettavien pelikasvatusoppaiden avulla. Hank-
keen kohderyhmai ovat erityisesti pelikasvattajat sekd kotona ettd ammatillisissa yhteyksissd
ja muut pelaavien nuorten kanssa toimivat henkil6t, esimerkiksi tapahtumanjérjestijit. (Nuor-

ten Helsinki 2021; Ahtiainen 2023; Taino 2023.)

Non-toxic —hankkeen ydintd ovat olleet joka hankekaudella toteutetut tutkimukset héirinnista,
syrjinndstd sekd vihapuheesta. Ensimmaiselld hankekaudella 20172019 tutkimuksen kohteena

oli ylipdétidén nuorten kohtaama héirinté, syrjintd ja vihapuhe. Selvitys valmistui Ella Alinin
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toteuttamana vuonna 2018 ja se julkaistiin nimelld “Non-toxic: Selvitys kilpailullisia tietokone-
ja konsolipelejd pelaavien nuorten kokemuksista vihapuheesta ja héirinndstd”. Toisella hanke-
kaudella 2010-2022 “Non-toxic: Pelikasvatusta kotona ja nuorisotydssd” -tutkimus keskittyi
sithen, kuinka nuorten pelimaailmassa kohtaama hiirint4, syrjintd ja vihapuhe nékyvit nuorten
vanhemmille ja nuorisotyontekijoille ja kuinka he voivat késitelld asiaa. Tdman selvityksen to-
teutti Miia Sutila vuonna 2020. Nyt viimeiselld hankekaudella 20222023 on toteutettu tutki-
musta siitd, miksi toksiseksi itsensd kokevat nuoret ovat toksisia ja miten he kokevat asian.
Tutkimusta ei ole vield julkaistu. Tutkimustietoa kerddmalla on saatu faktoja esimerkiksi hank-

keen toteuttamiin koulutuksiin. (Nuorten Helsinki 2021; Ahtiainen 2023.)

Hankkeen puitteissa on myds suunniteltu ja toteutettu erilaisia aiheeseen liittyvid koulutuksia.
Yleisin koulutus on ollut peruskoulutus, jolla on lisdtty ymmaérrysti siitd, mité hdirintd, syrjintd
ja vihapuhe ovat, miten ne nikyvét pelikulttuurissa sekd millaisilla toimenpiteilld ja vélineilld
niihin voidaan puuttua ja milld tavoin ennaltachkiistd. Peruskoulutuksia on pidetty esimerkiksi
kirjastoissa tai nuorisotaloilla nuorten kanssa tyoskenteleville, erityisesti niille, joilla ei ole vah-
vaa ymmairrystd pelikulttuurista oman harrastuneisuuden kautta. Lisdksi Suomen elektronisen
urheilun liiton (SEUL) kanssa yhteisty0ssd on toteutettu Non-Toxic —sertifikaattikoulutus seké
héirintdyhdyshenkilokoulutus. Sertifikaatilla toimija sitoutuu edistiméaén turvallisempaa ja yh-

denvertaisempaa pelaamista ja pelitoimintaa. (Ahtiainen 2023; Taino 2023.)

Tutkimustiedon ja koulutusten liséksi hankkeessa on toteutettu Non-toxic — syrjiméton peli-
kulttuuri -tehtéavapaketti ja lyhyitd opetusvideoita nuorten parissa tyoskenteleville sekd SEULin
kanssa yhteistydssd yhdenvertaisempi kuvapankki ja #NonToxicGaming-kampanja. Syksylla
2023 on tulossa opas yhdenvertaisempien pelitapahtumien jarjestimiseen, jota ei vield haastat-

telun aikaan ollut julkaistu. (Ahtiainen 2023; Taino 2023.)

Non-toxic-hankkeen viimeisend tyona julkaistiin Aloittelijan opas yhdenvertaisempaan pelitoi-
mintaan (Ahtiainen & Taino 2023). Aloittelijan oppaassa yhdenvertaisempaan pelitoimintaan
on tarkoitus tarjota hankkeen aikana koottu tieto helposti ymmarrettavissd paketissa. Oppaassa
kdydaan lapi pelikasvattajuutta, viestintdd sekd ohjeita turvallisemman tilan luomiseksi eli
sadntdihin, joilla kaikille kévijoille luodaan henkisesti ja fyysisesti turvallinen ilmapiiri tapah-
tumaan. Opas on suunnattu kaikille nuorten kanssa tyoskenteleville toimialasta riippumatta.
Oppaassa esitellyt teemat liittyvit vahvasti myds pelitapahtumien tuotantoon erityisesti, jos ta-
voitteena on luoda yhdenvertaisempi tapahtuma ja saada tapahtumaan uusia osallistujia sellai-

sista kohderyhmisti, jotka eivit ole tapahtumaan aiemmin osallistuneet.

HUMANISTINEN AMMATTIKORKEAKOULU



21

Oppaassa on mééritelty organisaation askeleet kohti yhdenvertaisuutta. Kaikkia kohtia ei tar-
vitse toteuttaa kerralla, mutta on hyva tiedostaa oman organisaation kehityskohteet. Askeleet

ovat:

—

Eettisen ohjeistuksen luominen
Yhdenvertaisuussuunnitelman tekeminen
Suunnitelmallinen ja saavutettava viestintd
Turvallisemman tilan periaatteiden kaytto arjessa
Riittdvan koulutuksen mahdollistaminen
Sosiaalisen ja vastuullisen johtamisen tukeminen
Vastuuhenkilon nimedminen

Matalan kynnyksen osallistumismahdollisuuksien varmistaminen

o X NN Nk wD

Moderointi digitaalisilla alustoilla

10. Osallistuminen yhdenvertaisuutta edistéviin verkostoihin

11. Tilanteiden ennaltachkdiseminen. (Ahtiainen & Taino 2023, 13.)
Peilaten hankkeen méérittelemid askeleita yhdenvertaisuuteen, koen, ettd Assembly-tapahtu-
mien organisaatiossa sekd tehddén oikein asioita ettd ollaan vield matkalla. Heiddn Discord-
kanavillaan ja muilla digitaalisilla alustoilla suoritetaan jo moderointia ja tapahtumissa on pe-
lipisteitd, joilla kavijad padsee ohjatusti kokeilemaan uusia pelilaitteita eli tarjolla on matalan
kynnyksen osallistumismahdollisuuksia. Héirintdyhdyshenkildiden tarjoaminen on myds yksi
toimi kohti turvallisempaa tapahtumaa. Jotta yhdenvertaisuus saadaan seuraavalle tasolle, on

tarkeaa ottaa viela lisad konkreettisia askeleita sen eteen.

4.2 Assembly-tapahtumien kehittaminen

Assembly-tapahtumien organisaatiolla on toive laajentaa kavijdkuntaansa edelleen naisiin ja
sukupuolivihemmistdihin, ja ndin edistdd yhdenvertaisuutta ja moninaisuutta pelialalla. Heille
on tirkedd tarjota turvallinen tapahtumakokemus mieluisan harrastuksen parissa. Opinndyte-
tyOni on yksi osa tdmin tyon edistimistd. Teen opinndytetyon hyddyntden palvelumuotoiluajat-

telua, jonka ytimessd on palvelun kehittiminen asiakkaan ndkdkulmasta.

Palvelumuotoilussa visualisoidaan aineeton palvelu, kuten tapahtuma, niin, ettd sen eri vaiheita
voidaan kehittdd vastaamaan asiakkaiden tarpeita sekd yrityksen liiketoiminnallisia tavoitteita

(Tuulaniemi 2011, 24-25). Kaikessa palvelumuotoilussa toistuvat samat perusperiaatteet, jotka
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ovat kayttdjalahtoisyys (user-centered), yhteiskehittiminen (co-creative), vaiheistaminen (se-
quencing), palvelun osoittaminen (evidencing) ja kokonaisvaltaisuus (holistic) (Stickdorn
2021). Kun opinndytetyon tutkimus kohdennetaan uuteen, haluttuun kohderyhmain, Assem-
bly-organisaatio saa tietoa juuri sen toiveista ja ajatuksista. Talloin tutkimusta seuraavaa kehi-
tystyotd voi kutsua asiakas- tai kdyttdjalahtoiseksi ja yhteiskehittaviksi. Kun tutkimuksessa
vield erotellaan eri palvelun osat, kuten markkinointi ja tapahtumassa toimiminen, toisistaan,
on palvelu vaiheistettu, sen kokonaisuus osoitettu ja kehittiminen suuntautuu kokonaisvaltai-

sesti koko palveluun.

Palvelumuotoilua kdytetddn usein kokonaisten palveluiden, niiden taustaprosessien ja eri vai-
heiden kehittdmisessd, mutta sen oppeja voidaan hyddyntdd myos strategisella tasolla, esimer-
kiksi viestinnén tai yrityksen sisdisen toiminnan kehittdmisesséd (Forsberg, Koivisto & Sdyni-
jékangas 2019, 55-61). Palvelumuotoilun tavoitteena on saada yrityksen palvelu erottumaan
muiden samankaltaisten tai samanlaisten palveluiden joukosta. Tdrked osa palvelumuotoi-
luajattelua on ymmarrys siitd, ettd asiakas kokee palvelun kokonaisuutena: sekéd yrityksen
brindi ettd digitaalinen ja fyysinen osa palvelua kietoutuvat yhteen ja asiakas muodostaa lopul-
lisen mielipiteensd palvelusta sen kaikkien vaiheiden perusteella. Asiakasldhtdinen yritys ke-
hittd4 ja tuottaa palveluitaan vastaten aidosti asiakkaidensa tarpeisiin ja odotuksiin. (Ahvenai-
nen, Gylling & Leino 2017, 9-12, 34-35, 74-75; Forsberg ym. 2019, 22-24, 166.) Assembly-
organisaatio pyrkii opinndytetyon kautta ymmaértdméén tavoitellun kohderyhmén ajatuksia As-
sembly-tapahtumista tédlld hetkelld seki toiveita tulevaisuutta ajatellen. Néin tarjotut palvelut ja
mahdollisesti tehtdvit muutokset vastaavat todellisiin tarpeisiin. Talloin tapahtuma tuntuu koh-

deryhmistd heille suunnatummalta.

Asiakasldhtoisyys alkaa asiakkaiden kdytostd syvempien asioiden ymmartdmisesté: heidin tar-
peidensa, toiveidensa, arkensa, arvojensa tuntemisesta. Kun yritys kykenee tarjoamallaan pal-
velulla koskettamaan asiakasta juuri hiinen arvojensa ja odotustensa tasolla, luodaan pohja vah-
valle ja pitkdaikaiselle asiakkuudelle. (Ahvenainen ym. 2017, 133—137.) Téll6in tuotetaan asia-
kasarvoa. Asiakasarvo koostuu asiakkaalta vaaditusta toiminnasta, palvelun tai tuotteen herit-
tdmista tunteista ja odotuksista seki siitd, saako asiakas sen, mitd haluaa. Jotta asiakas kokee
saaneensa riittdvasti arvoa ostamastaan palvelusta, kaikkien kolmen osuuden tulisi tiyttya. (Jo-
kitalo 2021.) Asiakasarvoa kéytetdén esimerkiksi asiakaspersoonien suunnittelussa: mitki asiat
palvelussa ja sen ymparilld ovat tirkeitd tietylle asiakkaalle, jotta asiakas kokee saaneensa pal-

velusta eniten arvoa?
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Asiakaspersoona on yksi palvelumuotoilun tydkaluista. Asiakaspersoona on yksityiskohtainen
ja syvéluotaava kuvaus yrityksen normaalista asiakkaasta. Se perustuu keréttyyn dataan ja oi-
keaan tietoon. Asiakaspersoonien kautta yrityksen asiakasymmarrys lisddntyy ja néin yritys voi
tuottaa asiakkailleen henkil6kohtaisempia palvelukokonaisuuksia sekd tuottaa asiakasarvoa.
Asiakaspersoonan avulla voidaan tarjota ostokokemuksia, jotka tuntuvat asiakkaasta omilta,
juuri hédnelle kohdennetuilta. (Hanti 2021, 43—48; Van Dijk, Raijmakers & Kelly 2021.) Kehi-
tysehdotusten liséksi opinnédytetyOssd luodaan asiakaspersoonia tyon kohderyhmisti, jotta hei-
dén ajatuksensa konkretisoituvat paremmin tilaajalle. Assembly-tapahtumien mediakortissa
(Assembly 2022; kuva 3) on kuvattu Assembly-tapahtumien kaikki kohderyhmit mainostajia
ja yhteistyokumppaneita ajatellen. My6s Lehtinen (2017, 22—-33) on toteuttanut opinniytetyona
Assembly-tapahtumille asiakaspersoonia vuodelta 2017 seké utopistiset ja dystopiset asiakas-
persoonat vuodelle 2027 perustuen tapahtuman kivijékyselyihin. Yhdeksi asiakaspersoonaksi
on nimetty naispuoliset kdvijit, mutta ainoa johtopditos ryhmén osalta on, ettei ryhma toden-

nikoisesti tule kasvamaan kédvijaryhména.
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5 TUTKIMUSMENETELMIEN ESITTELY

5.1 Kysely

Kyselylomake soveltuu tutkimusmenetelmaiksi erityisesti, kun kerétdadn kvantitatiivista eli maa-
rallistd tietoa. Madrallisessd tutkimuksessa tietoa kerdtdédn ja késitellddn numeraalisessa muo-
dossa. Kysymykseni voi olla esimerkiksi: ”Kuinka monta?” tai ’Kuinka usein?”’ (Vilkka 2007,
14.) Kvalitatiivinen eli laadullinen tutkimus taas sopii esimerkiksi asenteiden tutkimiseen (Saa-
ranen-Kauppinen & Puusniekka 2006). Opinndytetyossd kdytetyssd kyselyssd on yhdistetty
sekd maarillisid ettd laadullisia kysymyksid parhaan lopputuloksen saamiseksi. Opinndytetyon
keskeinen tutkimuskysymys tarvitsee tuekseen laadullista tutkimusta, mutta kohderyhmaésti ke-

rattdvét tausta- ja perustiedot voidaan keriti ja analysoida mééarillisin menetelmin.

Kyselyn tavoite oli kartoittaa vastanneiden pelaavien naisten ja sukupuolivihemmistéihin kuu-
luvien henkil6iden kiinnostusta, mielikuvia ja esteitd Assembly-tapahtumiin osallistumisesta.
Lisdksi kyselyn taustatietoja kerddvissa osiossa selvitettiin kohderyhmén pelaamistottumuksia,
eri peliaiheisten sisdltdjen seuraamista, tapahtumiin liittyvén viestinnén seuraamisen tottumuk-
sia sekd aiempaa kokemusta mistd tahansa peliaiheisesta tapahtumasta, esimerkiksi conit tai
ammattilaisille suunnatut tapahtumat. Tarkempi esittely kyselysta 10ytyy liitteestd 1. Kyselyn
avulla luotiin vastanneista henkiloistd kaksi potentiaalista asiakaspersoonaa. Asiakaspersoo-
nien avulla voidaan esimerkiksi méadrittdd ne pelit, jotka kiinnostavat kohderyhméé eniten, ja
sitd kautta suositella kehitysehdotuksia esimerkiksi Assemblyjen ohjelmaan. Térkedd tietoa
saadaan myo0s vastanneiden mielikuvista esimerkiksi pohdittaessa voisiko tapahtuman briandia

ohjata johonkin suuntaan.

Tutkimuksen kohderyhmii kutsutaan tutkimuksellisessa kielessd perusjoukoksi. Perusjoukko
kuvaa siis niitd thmisid, joita tutkimuksessa halutaan tutkia. Kaikkia perusjoukkoon kuuluvia
ihmisid ei kuitenkaan voida tutkia. Sen takia heistd otetaan otos eli osa perusjoukkoon kuulu-
vista henkil6istd padsee osaksi tutkimusta. Otoksen tulisi kuvata perusjoukkoa mahdollisimman
monipuolisesti. (Vilkka 2007, 51-61; Ojasalo, Moilanen & Ritalahti 2021, 121-140; Vehka-
lahti 2019, 43—47.) Opinnéytetyon kyselyn perusjoukkona olivat pelaavat naiset ja sukupuoli-
vihemmist6ihin kuuluvat henkil6t, jotka eivit ole kiyneet Assembly-tapahtumissa. Erityisesti
viimeinen méére (“ei ole kdynyt tapahtumissa’) mairitti paljon sitd, missd kanavissa kyselya

jaettiin.
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Opinndytetyon kyselyé jaettiin julkisissa ja yksityisissd Facebook-ryhmissé seka julkisissa ja
yksityisissd Discord-kanavissa, joiden jdsenini ja seuraajina on todennékoisesti tai tieddn ole-
van tutkimuksen kohderyhméén kuuluvia henkil6itd. Valitut ryhmaét identifioivat itsensé nais-
ten ja sukupuolivahemmistdjen ryhmiksi sekd norttien eli pelaamisesta, pelikulttuurista ja sen
alakulttuureista kiinnostuneiden keskustelu- ja kokoontumisalustoiksi. Assembly-tapahtumien
sosiaalisen median kanavissa kyselyé ei jaettu, silld kyselyn kohderyhméén kuuluvat ihmiset
eivit todenndkoisesti seuraa niitéd tai ovat hyvin marginaalissa seuraajina. Télld my0s pyrittiin
minimoimaan riski siité, ettd joku vastaisi kyselyyn vitsilld. Taulukossa 2 kuvataan valitut so-

siaalisen median ryhmdt ja niiden tavoittama ihmismaéra.

Taulukko 2. Sosiaalisen median ryhmét, joissa kysely jaettiin.

Kanavan nimi Kanavan tyyppi Kuvaus Seuraajien tai jdsen-
ten madrd jakopéi-
vind 1.6.2023
Geek Women Julkinen Face- Suomenkielinen ryhma 5546
Unite! Finland book-ryhma norteille naisille
Pelinaiset Julkinen Face- Ryhma pelaaville naisille | 209
book-ryhmé
Turun seudun Yksityinen Face- | Ryhmé Turun seudulla 282
naisnortit book-ryhma asuville norteille naisille
Norttinaisten peli- | Yksityinen Face- | Ryhma nais- ja muunsu- | 316
ryhma book-ryhma kupuolisille pelaajille
We In Games Yksityinen Face- Englanninkielinen ryhmd | 1416
Finland book-ryhmi pelialalla tydskenteleville,
jotka haluavat edistii in-
klusiivisuutta
Female Gaming Julkinen Discord- | Suomenkielinen pelaa- 707
Finland kanava vien naisten ja sukupuoli-
vihemmistojen yhteiso
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Norttitytot Julkinen Discord- | Norttinaisten yhteiso 192
kanava
Se Toinen Disco | Yksityinen Dis- Pelaamisesta ja pelikult- | 365
(STD) cord-kanava tuurista kiinnostuneiden
yhteiso

Kyselyn saatteessa kannustettiin vastaajia jakamaan kyselya edelleen omille verkostoilleen vas-
taajamairdn kasvattamiseksi, joten ei ole tietoa, kuinka moni lopulta kyselyn néki. Kyselyn
avoinna olon aikana sain muutamia viesteja niin siitd, voiko kyselyé jakaa eteenpdin kuin siita-
kin, ettd kyselyéd oli jaettu jonnekin tiettyyn ryhméén, jossa tiedettiin olevan kohderyhmén ja-
senid. Olin my0s yhteydessd Suomen pelitutkimuksen seuraan, joka jakoi kyselyn Twitter-tilil-
1adn (nyk. X). Ajalla 8.—14.6. kyselyn sisdltanyt twiitti sai l&hes 900 niyttokertaa ja 12 jakoa.
Jakajissa on muun muassa pelitutkijoita, pelikasvatuksen parissa tyoskentelevid sekd peliaihei-
sia sisdllontuottajia. Lisdksi jaoin kyselyd omissa sosiaalisen median kanavissani, kuten In-

stagramissa, LinkedInissd ja Twitterissa.

5.2 Asiantuntijahaastattelu

Haastattelua kaytetdén aineistonkeruumenetelméind, kun halutaan tuoda esille yhden tai muuta-
man henkilon ajatuksia ja ndkemyksié tutkittavasta aiheesta. Télloin yksilon henkilokohtainen
tai asiantuntijuuteen perustuva nikemys korostuu osana tutkimusta. (Alastalo, Akerman &
Vaittinen 2017, 218-225; Ojasalo ym. 2021, 106—109.) Non-toxic — syrjimiton pelikulttuuri -
hankkeen projektikoordinaattori Sonja Ahtiaiselle ja projektisuunnittelija Essi Tainolle on ker-
tynyt hankkeen parissa tyoskentelyn myota laaja kirjo erilaisia tyokaluja sekd huomattavaa ym-
marrystd yhdenvertaisemman pelikulttuurin edistimisestd. Haastattelun tarkoituksena oli
kuulla keinoista ja tydkaluista, joita tapahtumanjérjestdjd voi hyddyntdéd luodakseen turvalli-
sempaa ja kutsuvampaa tapahtumaa. Haastattelun avulla saadaan usein syvempii tietoa kuin
esimerkiksi kyselylld, ja haastattelulla kerdtadn ratkaisua edistdvéa tietoa. Haastattelijan tulee
valmistautua haastattelutilanteeseen pohtimalla millaista tietoa hén tarvitsee tutkimuksensa tai
kehittamisensd tueksi. Valmistautuminen korostuu erityisesti asiantuntijahaastattelussa. (Alas-

talo ym. 2017, 218-225; Ojasalo ym. 2021, 106—-109.)
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Asiantuntijahaastattelun avulla pyritdén kehittimaan ratkaisuja tai tietoa hyodyntdmaélld asian-
tuntijan erikoistietimysti (Alastalo ym. 2017, 220-221). Kédytin haastattelussa seka puolistruk-
turoidun haastattelun ettd teemahaastattelun piirteitd: olin suunnitellut etukéteen haastattelun
aikana késiteltidvat aiheet kysymyksineen, mutta aiheisiin tartuttiin siiné jarjestyksessd, kun ne
tulivat puheeksi. Asiantuntijahaastattelussa haastattelijan on tasapainoiltava ndenniisasiantun-
tijan ja maallikkohaastattelijan roolien vililld. Jotta asiantuntija syventdd haastattelussa anta-
miaan vastauksia, haastattelijan on tirkedi tutustua aiheeseen ja valmistautua haastatteluun raa-
taloidyin kysymyksin etukdteen. Toisinaan kuitenkin tietiméttdmyyden esittiminen voi tuottaa

yksityiskohtaisempaa tietoa. (Mt., 221-228.)

5.3 Tyopajatyoskentely

Tyopajatyoskentelyssd joukko ihmisid kokoontuu yhteen tydstdmiin annettua aihetta tai tee-
maa ja ideoimaan uutta. Téllaiseen toimintaan viitataan my0s yhteisollisind ideointimenetel-
mind. Ty0pajojen sisdltd voi vaihdella suurestikin kiytettyjen ideointimenetelmien mukaan:
niitd on lukuisia ja kullekin ryhmélle sopivat menetelmait valitaan ryhmédn mukaan. Tydpajoissa
kuitenkin aina pyritddn luomaan ryhméén avoin ja luottamuksellinen ilmapiiri, jotta kukin ryh-
mén jisen uskaltaa esittdd jopa villejd ja poikkeuksellisiakin ideoita. TyOpajan vetdjan rooli on

erityisen tarked ilmapiirin luomisen kannalta. (Ojasalo ym. 2021, 158-160.)

TyOpajaa vetidvin tehtdvéna on ohjata ryhmén tydskentelyé niin, ettd kaikki osallistujat osallis-
tuvat aktiivisesti ja tasapuolisesti keskusteluun, ja ettd tyopajalle asetetut tavoitteet tdyttyvét.
Vetdjin puolueettomuus auttaa osallistujia olemaan aktiivisempia ja motivoituneempia ilmai-
semaan eridvidkin mielipiteitd. Kaikkia kannustamalla ja avoimella suhtautumisella tyopajan
vetdjd voi luoda tapahtuman ilmapiirin turvalliseksi. Varsinkin ryhmén ulkopuolinen ohjaaja
voi ohjata keskustelua uusiin suuntiin ja mahdollistaa hiljaisemmillekin mahdollisuuden kertoa

mielipiteensd. (Sipponen-Damonte 2020, 14—17, 33-38.)

Jotta osallistujat voisivat osallistua tydpajaani fyysisestd sijainnistaan huolimatta, padtin pitaa
tyopajan etdyhteyksin. TyOpaja toteutettiin perustason etitapaamisena, jossa osallistujat kutsut-
tiin Teams-sovellukseen helpon tallennus- ja litterointimahdollisuuden takia ja johon he osal-
listuivat omilta tietokoneiltaan. Taminkin tason etdtapaaminen vaatii ymmarrystd tekniikasta
sekd tuottamisesta aikataulutuksineen ja suunnitteluineen, jotta tapaaminen saadaan sujumaan
toivotusti ja osallistujien kokemus on positiivinen (Wallo & Héyrinen 2022, 90-96). Huolelli-

sessa suunnittelussa huomioin my0s etitapaamisen erikoisvaatimukset. Varasin tapaamiselle
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riittdvasti aikaa ja aikataulutin myds rennompia taukoja ideointia vaativien hetkien viliin. Pyy-
sin osallistujia pitdmddn kameraansa péélld tapaamisen ajan, jos se vain oli heille mahdollista.
Suunnitellessani tydskentelymenetelmid huomioin erilaiset tavat osallistaa osallistujia: tyOpaja
sisélsi niin kirjallista tydskentelyd itsekseen kuin suullista pohdintaa. (Sipponen-Damonte
2020, 99-117.) Muun muassa ndilld keinoin etdtapaamisesta voi tehdd osallistujille mielek-

kddmman ja kiinnostavamman.

Tydpajaan kerattiin ilmoittautumisia kyselyn lopussa mainostetulla erilliselld ilmoittautumislo-
makkeella sekid jakamalla ilmoittautumislomaketta Female Gaming Finland -jérjeston Discord-
kanavalla. TyOpajan tarkoituksena oli pdistd kuulemaan kohderyhméédn kuuluvilta naisilta ja
sukupuolivihemmistdihin kuuluvilta henkil6iltd heiddn ndkemyksidén hyviasté, kutsuvasta ta-
pahtumasta seki ideoimaan heidén kanssaan esimerkiksi mielekésti ohjelmaa Assembly-tapah-
tumiin. Ajatuksena oli kuulla palvelumuotoilun tarjoamin keinoin juuri niité, keita haluttiin ta-
voitella ja kenelle toimintaa haluttiin kehittda. Koin, ettd tydpaja mahdollisti aiheeseen ja ide-
ointiin syventymisen eri tavoin kuin pelkilld kyselylla olisi voitu syventya. Lisdksi arvelin ky-
selyyn vastaavan my0s henkil6itd, joita tapahtuma ei 1dhtokohtaisestikaan kiinnosta. Tydpajan
avulla Assembly-tapahtumista jo valmiiksi kiinnostuneille annettiin mahdollisuus vaikuttaa ta-

pahtumien sisdltoon ja samalla heitd voitiin jo hieman sitouttaa tapahtumiin.
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6 AINEISTON ANALYYSI

6.1 Kysely

Kysely pelaaville naisille ja sukupuolivihemmistdihin kuuluville henkildille oli avoinna 1.-
18.6.2023, ja sitd jaettiin useissa Facebook- ja Discord-ryhmissé, jotka on esitelty aiemmin
téssd opinndytetydssd. Kysely toteutettiin Webropol-kyselyni. Vastaaja sai itse valita ne kysy-
mykset, joihin hén tahtoi vastata. Vastaajat olivat kuitenkin vastanneet ldhes kaikkiin annettui-
hin kysymyksiin. Analysoin vastaajakatoa erikseen niiden kysymysten kohdalla, joihin viisi tai

useampi vastaaja jétti vastaamatta.

Kyselyyn vastasi yhteensd 70 henkil64, joista 57 oli sukupuoleltaan naisia. Ei-binddriseksi it-
sensd médritteli 9 vastaajaa. Oman mééritelménsd sukupuolestaan halusi antaa kaksi vastaajaa,
ja he madrittelivét itsensd gender fluidiksi (suomeksi esimerkiksi sukupuolijoustava) ja andro-

gyyniksi. Yksi vastaaja oli mies ja yksi ei halunnut kertoa sukupuoltaan.

Kyselyyn vastasi eniten 20—29-vuotiaita (32 vastaajaa). Toiseksi eniten vastaajia oli 30-39-
vuotiaiden ryhmaéstéd (18). Loput vastaajat olivat 40—49-vuotiaita (13), 50-59-vuotiaita (5) ja
13—19-vuotiaita (1). Yli 60-vuotiaita vastaajia ei ollut lainkaan. Alle 20-vuotiaita vastaajia olisi

voitu tavoittaa enemmaén, jos kyselyé olisi jaettu esimerkiksi nuorisotyontekijoiden kautta.

Vastaajien ikdjakauma

= 13-19 -vuotias 13

20-29 -vuotias
30-39 -vuotias 32
40-49 -vuotias
50-59 -vuotias

18

Kuvio 1.
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Suurin osa vastaajista asui Uudellamaalla (24 vastaajaa) ja Varsinais-Suomessa (20). Muutama
vastaaja asui Keski-Suomessa (7), Pirkanmaalla (6) sekd Pohjois-Pohjanmaalla (5). Loput, yk-
sittdiset vastaajat asuivat Pohjois-Karjalassa (2), Pohjois-Savossa (2), Eteld-Karjalassa (2),

Kanta-Hémeessé (1) sekd Satakunnassa (1). Muilta alueilta ei ollut vastaajia.

71 % vastaajista kuuluu Assembly-tapahtumien kivijaprofiiliin (18—39-vuotiaat) ikénséd puo-
lesta, ja 81 % vastaajista asuu alueella, josta Assembly-tapahtumien kivijét padosin tulevat ta-
pahtumaan (Uusimaa, Varsinais-Suomi, Pirkanmaa sekéd Keski-Suomi) ja josta heilla olisi rea-
listinen mahdollisuus 1dhted Assembly-tapahtumiin halutessaan. Esittelen ja késittelen kaikkien
vastaajien antamia vastauksia kokonaisuutena koko kyselystd, ja teen joidenkin kysymysten
kohdalla nostoja sekd vertailen 20-29-vuotiaiden sekd 30—39-vuotiaiden antamia vastauksia
vastausten kokonaiskuvaan. Namai ikdryhmaét on valittu erityistarkasteluun, silld ne kuvastavat
Assembly-tapahtumien nykyisten kédvijoiden suurimpia ikéluokkia, ja on tirkedd ymmaértaa,
miksi he eivit osallistu Assembly-tapahtumiin. Valittujen ikdryhmien vastaukset ovat selkeésti

erotettavissa niissi kohdin, kun niitd on eritelty kokonaisuudesta.

Pelaamiseen ja pelikulttuuriin liittyvat taustatiedot

Kysymyksessi pelilaitteistaan vastaajat saivat valita niin monta vaihtoehtoa kuin halusivat. Ky-
symys sai yhteensd 166 valintaa. Kaikkien vastanneiden keskuudessa tietokone on huomatta-
vasti suosituin pelilaite. Konsoli ja mobiililaite saivat 1&hes saman verran valintoja. Muu-vaih-

toehdon valinneet kertoivat pelaavansa perinteisid kortti- ja lautapelejd seké roolipeleja.

Vastaajien kayttamat pelilaitteet

Tietokone Konsoli Mobiililaite Kasikonsoli Muu

Yksittaista valintaa
— N w N (8] ()] N
o o o o o o o o

m Kaikki vastaajat 20-29 -vuotiaat 30-39 -vuotiaat

Kuvio 2.
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20-29-vuotiaat valitsivat suosituimmiksi pelilaitteiksi tietokoneen ja konsolin. Puolet kaikista
kasikonsolin valinneista kuului tdhén ikdryhméén, joten kédsikonsolit lienevit heille yhta loogi-
nen valinta pelilaitteeksi kuin mikd tahansa muukin. Asia ei ole yllattiva, silld kisikonsolit ovat
olleet olemassa niin kauan kuin tdmikin ikdryhma: ensimmiinen Game Boy -késikonsoli jul-
kaistiin vuonna 1989 eli yli 30 vuotta sitten. Myds 30—39-vuotiaiden ryhmaéssé tietokone oli
suosituin pelilaite, mutta mobiililaite sai enemmain valintoja kuin konsoli tai kdsikonsoli. To-
dennékoisesti mobiilipelien helppous korostuu tissé ikdryhméssd: mobiililaite on aina mukana

ja pienen pelituokion voi pitdd milloin vain.

Opinndytetyon kyselyssé vastanneet naiset ja sukupuolivihemmistdihin kuuluvat henkilot ker-
toivat pelaavansa eniten simulaatiopeleji, roolipelejd, seikkailupelejd ja pulmapelejd. Vastaajat
saivat valita useita vastausvaihtoehtoja. Yli 40 % vastanneista kertoi pelaavansa ammuntape-
lejd, toimintaseikkailupelejd, verkkoroolipeleji, strategiapelejd ja tasohyppelypeleji. 17 vastaa-
jaa valitsi lisdksi muu-vaihtoehdon. Muu-vaihtoehdon avovastauksessa mainitut pelit olisivat

joissain tapauksissa menneet myos esilld olleisiin kategorioihin.

Vastaajien suosimat peligenret
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20-29-vuotiaiden suosituimmat peligenret ovat simulaatiopelit, roolipelit, ammuntapelit sekd
toimintaseikkailupelit. Koska 20—29-vuotiaita oli eniten kyselyyn vastanneissa, heiddn valin-
tansa ovat méadrittineet my0s kokonaiskuvan suuntaa eniten. Valinnoissa nékyy sekéd pelilait-
teiden ettd alla kuvattujen suosikkipelien ja pelisarjojen vaikutus: mainitut pelit ovat usein tie-
tokone- tai konsolipelejd. Ikdryhmén suosituimmat peligenret my0ds eroavat Pelaajabarometrin
(2022, 25-37) naisten suosituimpien genrejen listasta merkittdvésti: vain simulaatiopelit ovat
molemmilla listoilla. Sen sijaan 30—39-vuotiaiden suosituimmat genret ovat roolipelit, seikkai-
lupelit, pulmapelit ja tasohyppelypelit. Taltd listalta sekd seikkailu- ettd pulmapelit 10ytyvat
myds Pelaajabarometristid. Pulmapelit ovat nousseet listalle todenndkdisesti mobiilipelien suo-
sittuuden takia. Ikdryhmén valitsemat peligenret sisdltdvét usein yksinpelattavia tarinallisia pe-

lejd, vaikkakin jotkin pelit sisdltdviat myds moninpelimahdollisuuden.

Vastaajat saivat mainita nimelté pelejé, joita pelaavat valitsemissaan peligenreissid. Mainintoja
tuli jokaiseen peligenreen vihintddn pari. Yhdistin samaan pelisarjaan kuuluvat eli samaan uni-
versumiin sijoittuvat tai hahmoihin perustuvat pelit yhteenvedossa pelisarjan nimen alle. Kyse-
lyyn vastanneet pelaavat eniten The Sims -pelisarjaa, joka sai yhteensd 15 mainintaa. Toiseksi
eniten mainintoja saivat Mario -pelisarjaan kuuluvat pelit, ja kolmanneksi eniten sekd Dragon
Age -pelisarja ettd Stardew Valley -peli, jotka molemmat saivat 10 mainintaa. Muut useita mai-
nintoja saaneet pelisarjat olivat Final Fantasy, Sid Meier’s Civilization, The Witcher ja Crash
Bandicoot. Stardew Valley on ainoa listan peli, joka ei kuulu mihink&én pelisarjaan. Muut pelit

saivat vain yksittdisid mainintoja.

Mainittuihin peleihin ja pelisarjoihin vaikuttaa esimerkiksi se, onko kyselyn hetkell4 tai ldhei-
syydessa julkaistu uusia pelejd. Téssé kyselyssd mainitut pelit ja pelisarjat ovat padosin suosit-
tuja ja aikaa kestineitd eikd listalle ole noussut vuoden 2023 hittipelejd. Suurin osa mainituista
peleistd ja pelisarjoista on yksinpelattavia, kun taas joissakin, kuten osassa Mario-sarjan pe-

leistd ja Stardew Valley -pelissd, on mahdollisuus moninpeliin.

Taulukko 3. Vastaajien pelatuimmat pelit tai pelisarjat

Pelin tai pelisarjan nimi Mainintakerrat | Peligenre
1. The Sims —sarja (Electronic Arts 15 Simulaatiopeli
2000-)
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2. Mario —sarja (Nintendo 1985-) 12 Tasohyppelypeli
/ ajopeli
3. Dragon Age —sarja (BioWare / Elec- | 10 Roolipeli

tronic Arts 2009-2014)

3. Stardew Valley (ConcernedApe 10 Simulaatiopeli
2016)

5. Final Fantasy —sarja (Square Enix 9 Roolipeli
1987-)

6. Sid Meier’s Civilization —sarja (Mi- | 8 Strategiapeli

croProse / Activision / Hasbro Inter-

active / Infogrames / 2K Games

1991-2016)

7. The Witcher —sarja (CD Projekt 7 Roolipeli
2007-2015)

8. Crash Bandicoot —sarja (Activision | 6 Tasohyppelypeli
1996-)

44 vastaajaa seuraa muiden tuottamia peliaiheisia sisdltdjad esimerkiksi lehdistd, podcasteista tai
sosiaalisesta mediasta, kun taas 25 ei seuraa pelisiséltdjd. Myos sekd 20-29-vuotiaiden ettd 30—
39-vuotiaiden ryhmissd enemmistd seuraa peliaiheisia sisdltojd. Sisdltod seuraavista 39 vastasi
avautuneeseen avokysymykseen sanallisesti. Useissa vastauksissa (12) toistui kuvaus monen-
laisten pelien seké useiden sisdllontuottajien seuraamisesta, erityisesti niin, ettd henkild itse pe-

laa samaa pelid tai on muuten kiinnostunut siitd, esimerkiksi pelin suosittuuden takia.

Hieman turhan pitka lista [nimeté ket ja mitd pelid seuraa], mutta pisimpddn var-
maan katsonut enemmén tai vihemmain aktiivisesti Twitchissé [siséllontuottajaal.
[Peli] on varmaan tuntimééréllisesti sellainen mitd katsonut eniten, mutta vaihtelee
jonkin verran sen mukaan aina vélilld, ettd mitd pelaan. Joitain vakkarikanavia on
mité selailen, mutta sekin lista on aika pitkd. (Vastaaja 14.)
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12 vastaajaa nimesi Youtuben ja 10 Twitchin alustaksi, jolta seuraa peliaiheisia sisdltdjd. 8 vas-
taajaa seuraa molempia alustoja. 6 vastaajaa mainitsi vain seuraamiaan sisdllontuottajia ni-
meltd, mutta pddasiallisesti mainitut sisdllontuottajat tuottavat siséltdjaén Y outubeen, Twitchiin
tai molempiin, joten ndidenkin vastaajien voidaan olettaa seuraavan siséltdjd ndissd kanavissa.
Sosiaalisen median alustoista Twitter mainittiin kuusi kertaa erikseen ja Discord kolme. Lisdksi
lehdet, erityisesti Pelaajat-lehti, ja YLEn peliaiheiset sisdllot saivat kolme mainintaa. Yksittii-

sid mainintoja saivat podcast sekd peliaiheiset verkkosivustot.

Kaikki vastaajat eivdt avanneet tarkemmin millaista sisdltod seuraavat. Tétd voisi tarkastella
kuitenkin heiddn mainitsemiensa siséllontuottajien kautta. Seitsemén vastaajaa kertoi seuraa-
vansa “niitd pelejd, joita itsekin pelaa”, kun taas viisi mainitsi seuraavansa peleji, jotka ovat
“pinnalla”. Uutiset, tiedot julkaistavista peleistd, arvostelut, vinkit pelissi etenemiseen ja Let’s
play -pelivideot sekd huumorisisdllét saivat muutamia mainintoja seurattujen sisdltjen ai-
heiksi. Vastaajat nimesivét seuraavansa yhteensd 28 eri sisdllontuottajaa, joista kolme, Mar-
kiplier, Laeppavika ja Outside Xbox, mainittiin pari-kolme kertaa useammissa vastauksissa.
Mainituissa oli sekd suomalaisia ettd kansainvilisié sisdllontuottajia, painottuen kuitenkin kan-

sainvalisiin.

Kyselyyn vastanneista 57 ei seuraa kilpailullista pelaamista eli e-urheilua. Vastaajista 13 seuraa
e-urheilua, joista kuusi kuuluu 20-29-vuotiaiden ikdryhméén. Noin puolet (6) e-urheilua seu-
raavista seuraa Counter-Strike: Global Offensive -pelin kilpailuja. League of Legends -peli sai
neljd mainintaa. Lisdksi vastaajat seuraavat Dota 2:ta, Apex Legendsia, World of Warcraftia

sekd Fifa- ja NHL-peleja.
Tapahtumiin liittyvat taustatiedot

Vastaajat saivat valita useita vaihtoehtoja vastatessaan kysymykseen siitd, mistd he etsivit tie-
toa tulevista tapahtumista. Vastaajista 73 % (48) kuulee tapahtumista kavereiltaan tai tuttavil-
taan. 61 % (40) etsii tietoa tapahtuman tai sen jarjestivin organisaation nettisivuilta. Y1i 50 %
vastaajista etsii tietoa myos Facebookista ja Instagramista. Myos Discord (39 %, 26) koetaan
tarkedksi kanavaksi 10ytdd tietoa tulevista tapahtumista. Tatd voi selittdd se, ettd Discord on
yleinen viestintikanava pelaajien keskuudessa ja yleensd peliaiheisilla tapahtumilla ja organi-

saatioilla on omat kanavansa siella.
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Mista etsit tietoa tulevista tapahtumista?
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60 vastaajaa vastasi kysymykseen siitd, misti hén seuraa tapahtuman viestintdi mieluiten 16y-
dettyddn kiinnostavan tapahtuman. Osa vastaajista ei valttdmattd ole ymmaértinyt edelld maini-
tun kysymyksen ja tdmén kysymyksen eroa, joten he ovat voineet kokea, ettd antoivat jo vas-
tauksensa tai he eivit ole jaksaneet kirjoittaa vastausta avokenttddan. Muutamasta annetusta vas-
tauksesta tuli my0s ilmi, ettd vastaajat olivat jo ajatelleet kysymyksen liittyvan pelitapahtumiin,
joten vastaamatta jattdmisen syy voi olla myd0s, ettd henkil6 on ajatellut, ettei ole niin kiinnos-

tunut pelitapahtumista, ettd seuraisi tapahtumien viestintdd missién.

Kaikki vastaajat mainitsivat kanavan tai kaksi, joita seuraavat ensisijaisesti. 68 % (41) vastaa-
jista kertoi seuraavansa tapahtumaviestintdd mieluiten eri sosiaalisen median kanavista. Osa
vastaajista puhui pelkéstéédn “sosiaalisesta mediasta”, mutta nimeltd mainintoja saivat Facebook
(17 mainintaa), Instagram (15) ja Twitter (7). Liséksi yli 50 % (32) vastaajista kertoi seuraa-
vansa tapahtumaviestintda tapahtuman omilta verkkosivuilta. 30 % (18) mainitsi ndmi molem-
mat vastauksessaan, kun taas loput mainitsivat joko sosiaalisen median tai nettisivut. Erityisesti
nettisivuja seuraavat vastaajat mainitsivat sosiaalisen median mainosten tulevan jélkikéteen.
Uutiskirjeet tai postituslistat mainittiin kuuden vastaajan toimesta ja kavereilta tietoa saa nelja

vastaajaa.

54 vastaajaa kertoi ajatuksiaan hyvistd tapahtumaviestinnéstd ja siitd, mikd saa hanet kiinnos-

tumaan tapahtumasta niin, ettd pdittdd osallistua. Vastaamatta jittdneet ovat voineet ajatella
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kysymyksen koskevan pelitapahtumia, joihin eivédt missdédn tapauksessa ldhtisi, ja siksi eivit
ole kokeneet kysymystd vastaamisen arvoisena. Kysymyksen asettelussa on liséksi tapahtunut
osaltani kyselyn tekijané virhe: kohdassa on kaksi kysymystd, jotka voi tulkita kahdeksi eri
aiheeksi, vaikka tarkoituksena oli toisella kysymykselld ohjata vastaajia pohtimaan siti, millai-
nen tapahtumaviestinté auttaa kiinnostumaan tapahtumasta. Osa vastaajista on ymmaérrettavasti
vastannut ndihin kahtena eri kysymyksend. Tdma on myds todenndkdisesti vaikuttanut kysy-

myksen vastaajamadrdén.

Vastaajien mukaan tapahtuman perustiedot ovat tirkedssi asemassa viestinndn onnistumisen ja
osallistumispaitoksen kannalta: 29 vastaajaa mainitsi tapahtuman siséllon seké ohjelmaan liit-
tyvét viestit tarkeiksi itselleen. Tapahtuman ohjelman siséllon kiinnostavuus itselle méarittaa
pitkélti sen, 1dhteekd tapahtumaan ollenkaan. Myds muun muassa aikatauluun, tapahtumapaik-
kaan, hintaan, saapumiseen ja majoitukseen liittyvid tietoa kaivataan viestinniltd. Tiedon sel-
keys ja loydettidvyys oli myds mainittu 22 kertaa. Muutama vastaaja (5) haluaisi néhda tapah-
tumasta myds tunnelmakuvia tiedon vastapainoksi. Viestinndn tulee olla aktiivista, jotta se

muistetaan, mutta “spdmmié” eli kokoaikaista, ldhes paivittdistd viestimistd tulee valttia.

Selkedsti ilmoitettu mitd, missa ja milloin. Houkuttelevasti, mutta informatiivisesti
kirjoitettu esittely ohjelmasisillostéd. Ei (1dhes) paivittdistd spAimmaéaystd, mutta kui-
tenkin n. kerran viikossa muistutuksia siitd tapahtuma ldhenee ja mitd on tarjolla.
(Vastaaja 46.)

Vastaajien mukaan visuaalinen ja laadultaan tasainen viestinté jad mieleen ja antaa hyvin kuvan
tapahtumasta. Tdma voi herittdd kiinnostuksen tapahtumaa kohtaan. Vain kolme vastaajaa ni-
mesi turvallisemman tilan periaatteet ja muut kayttdytymissddnnot tirkeiksi aiheiksi viestin-
néssd. Kuitenkin sekd tapahtuman ohjelmassa ettd viestinndssé tulisi muistaa moninaisuus: 19
vastaajaa mainitsi sen tavalla tai toisella vastauksessaan. Yleisimmin vastaajat toivoivat tapah-
tumassa niakyviksi monipuolisesti eri aiheita ja erilaisille yleisdille suunnattuja sisiltoja. Ku-
vavalinnoilla koettiin olevan merkitystd: millaisia ihmisid tapahtumaan osallistuu, millainen

tunnelma sielld on ja miltd tapahtuma-alueen eri osat nayttévit.

Jos saan sellaisen kuvan tapahtumasta, ettd sinne on helppo sulautua joukkoon ja
16ytyy samanhenkisid ihmisid (Vastaaja 30).

(--) ettd tulee tervetullut olo, eli ei tarvitse olla hardcoreharrastaja jotta voi osallistua
(Vastaaja 5).
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Vastaajista 35 ei ole kdynyt ollenkaan peliaiheisissa tapahtumissa. 33 vastaajaa on puolestaan
kaynyt jossakin peliaiheisessa tapahtumassa. 20-29-vuotiaista 20 ei ole kdynyt pelitapahtu-
missa ja 11 on kdynyt jossakin tapahtumassa. 30—30-vuotiaiden ryhmaéstd yhdeksin on kdynyt

jossakin peliaiheisessa tapahtumassa ja kahdeksan vastaajaa ei ole.

Oletko kaynyt peliaiheisissa tapahtumissa?
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Kuvio 5.
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Kuvio 6.

Vastaajat ovat jaettavissa kolmeen ryhmaéin erilaisten tapahtumatyyppien perusteella: amma-

tillisissa tapahtumissa kdyneisiin, laneissa ja pienissa pelitapahtumissa kdyneisiin sekd coneissa
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kayneisiin henkiloihin. Eri tapahtumatyyppien vilillé ei ole paljoakaan siirtymié, vaan vastaa-
jat pysyttelevét pddosin oman ryhminsd tapahtumissa annettujen avovastausten perusteella.
Kolmasosa vastaajista (10) on kdynyt aiemmin jossakin con-tapahtumassa, esimerkiksi Rope-
conissa. Kolmasosa (10) on kdynyt muissa lan-tapahtumissa kuin Assembly-tapahtumissa, ku-
ten Lantrek- tai Vectorama -laneilla. Viimeinen kolmasosa (10) vastaajista on kdynyt ammatil-
lisissa pelialan tapahtumissa, esimerkiksi International Game Developers Associationin eli IG-

DAn jérjestdmissé tapahtumissa tai eri pelialan konferensseissa.

Kaikki 33 peliaiheisissa tapahtumissa kdynyttd kertoivat, miksi olivat kyseisiin tapahtumiin
lahteneet. Tapahtuman tarjoama ohjelma tai muut siséllot saivat vastauksissa 18 mainintaa.
Mielenkiintoiseksi ohjelmaksi eriteltiin cosplay, taidekuja, pelihuone, larppaukseen liittyvit
taistelundytokset, konsertti, itsed kiinnostaviin peleihin liittyvdt ohjelmat, pdytéroolipelit, tai-
detta ja pelejd yhdistdvit ohjelmat sekd luennot ja keskustelut, joissa sekd puhujat ettd sisdllot
vaikuttavat kiinnostavuuteen. Lisdksi vastauksissa mainittiin “monen tasoisen osallistumisen”

mahdollistaminen.

Toiseksi mainituin syy ldhted tapahtumiin oli seura: kaverit, kumppani tai muu yhteiso (14 mai-
nintaa). Ammattimaisten verkostojen rakentaminen tai tyohon liittyvit syyt, kuten velvollisuus
olla paikalla tai lisdkouluttautuminen, saivat seitsemén mainintaa. Neljd vastaajaa kertoi men-
neensd tapahtumaan ilmapiirin takia. Kaksi mainintaa saivat vapaaehtoisuus tapahtumassa, ta-
pahtuman sijainti sekd tapahtumaan meneminen fanien tuottaman sisdllon takia. Yksittdisid
mainintoja saivat arvontavoitto, lipun saaminen kaverilta, uteliaisuus tapahtumaa kohtaan, ta-

pahtuman halpa hinta seké perheen kanssa tapahtumaan meneminen.

Assembly-tapahtumiin liittyvat kysymykset

Kahta ensimmadistd kysymystd lukuun ottamatta tdmén osion kysymykset saivat 56—64 vas-
tausta. Vastaajakadosta kérsineet kysymykset sisdlsivit avokentdn kirjoittamista varten, ja ne
kasittelivdt vastaajan kiinnostusta Assembly-tapahtumia kohtaan, mielikuvia ja toiveita seka
syitd, miksei tapahtumaan ole ldhdetty. Vastaajat ovat voineet kokea kysymysten olevan liian
samankaltaisia, jolloin he ovat kokeneet, ettd ovat vastauksensa jo antaneet, tai heiti ei ole kiin-
nostanut vastata tiettyihin kysymyksiin, koska tapahtuma ei kiinnosta heita ja siksi kysymys ei

ole oleellinen vastaajalle.

36 % (25) vastaajista ei ole nihnyt Assembly-tapahtumien mainontaan ollenkaan. Vastaajat

saivat valita useita vastausvaihtoehtoja, jos olivat ndhneet mainontaa jossain kanavissa. 44 %
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(30) vastaajista on kuullut Assembly-tapahtumista tuttavaltaan tai kaveriltaan. 20 % (14) on
ndhnyt mainontaa Assemblyn omassa Instagram- tai Facebook-kanavassa seka lehdissa. 10 vas-
taajaa on ndhnyt mainontaa jonkin muun organisaation sosiaalisen median tileilld. Avovastauk-
sissa nimettiin esimerkiksi Discord-kanavat, Facebook-ryhmét norteille sekéd tapahtuman yh-
teistyokumppaneiden tilit. Assemblyn julisteita on ndhnyt kahdeksan vastaajaa. Kuusi tai vé-
hemmaén vastaajista on ndhnyt mainontaa Assemblyn Twitter-tililla, tapahtumakalentereissa,
jossakin uutiskirjeessd tai jonkun vaikuttajan kanavissa. Kysymyksessi ei eritelty sosiaalisen

median maksettua mainontaa eikd orgaanista nikyvyytta.

Kaikista vastaajista 36 % (25) on kiinnostunut kiymaian Assembly-tapahtumissa, josta 9 % (6)
on todella paljon kiinnostuneita. 40 % (28) taas ei ole kiinnostunut tapahtumassa kdymisesta.
Niéistd 11 % (8) ei ole ollenkaan kiinnostuneita Assembly-tapahtumista. Asiaan neutraalisti

suhtautuu 24 % (17) vastaajista.

Vastaajien kiinnostus Assembly-tapahtumia kohtaan

Kaikki vastaajat (70) 29 24 27 9

20-29-vuotiaat (32) 25 p) 22 12

30-39-vuotiaat (18) E 33 28 22 11
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m Ei ollenkaan Negatiivinen Neutraali Positiivinen Todella paljon

Kuvio 7.

20-29-vuotiaiden vastaajien luvut poikkeavat kaikkien vastaajien kiinnostuksen tasosta, silld
heistd ldhes puolia Assembly-tapahtumat eivit kiinnosta. Kuitenkin heistd 16ytyy my0s eniten
todella kiinnostuneita. 30—39-vuotiaiden kiinnostus néyttiaytyy kokonaisuuden kanssa saman-

kaltaisena, vaikkakin heissd on enemmain neutraalisti asiaan suhtautuvia.
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63 vastaajaa perusteli kiinnostuksensa tason Assembly-tapahtumia kohtaan. Vastaukset on ja-
oteltu niihin, jotka eivét ole kiinnostuneita Assembly-tapahtumista, niihin, jotka suhtautuvat

asiaan neutraalisti sekd niihin, jotka ovat kiinnostuneita tapahtumasta.

24 henkil6d niistd, ketkd eivit ole kiinnostuneita Assembly-tapahtumista, kertoi ajatuksiaan
epékiinnostuksestaan tapahtumaa kohtaan. Tunne siitd, etti tapahtumaan eivét voi kaikki osal-
listua, vastaaja olisi vadrdssé paikassa tai ei koe olevansa tapahtuman kohderyhmii sai kuusi
mainintaa. Vastaajien mieltymys yksinpelaamiseen, iké, ajatus tapahtuman eurheilu- ja am-
muntapelipainotuksesta seké tapahtuman ohjelmasisilt6jen epdkiinnostavuus saivat kukin viisi

mainintaa. Ndma kaikki luovat tunnetta ja ajatusta siité, ettei tapahtumaa ole tehty vastaajille.

Aihe kiinnostaa isosti, mutta en usko kuuluvani tapahtuman kohdeyleis6n. Myds
intohimoisten pelaajien naisvihamielisyys on saanut sellaisen olon, ettd tapahtumaa
ei ole tehty minulle. (Vastaaja 6.)

Neljé vastaajaa kertoi myds, ettd heiddn mielestddn tapahtuman kohderyhména ovat miespelaa-
jat. Kolmen vastaajan mielestd tapahtuma itsessdén ei kiinnosta heitd. Pelko hdirinnisti ja se,
miten aktiivisesti vastaaja pelaa, saivat molemmat kaksi mainintaa. Yksittdisid mainintoja sai-

vat tapahtuman kuluttajakeskeisyys, sijainti seka ajatus siitd, ettei tapahtuma ole nykyaikainen.

Neutraalisti suhtautuvista 16 henkil6d perusteli valitsemaansa kiinnostuksen tasoa. Téssé ryh-
méssd oli jakautumista siind, ettd neljd vastaajaa kertoi tapahtuman kiinnostavan, mutta jokin
estdd tapahtumaan ldhtemisen. Toisaalta kolme vastaajaa sanoi suoraan, ettei tapahtuma kiin-

nosta.

Seitsemédn vastaajaa kertoi, etteivdt he tiedd mitd tapahtuma tarjoaa: ohjelma ei ole tarjonnut
”mitddn koukkua, joka juuri minut saisi kiinnostumaan”. Neljd vastaaja ldhtisi tapahtumaan
kaveriporukan kanssa, ja nelji tuntee, ettei heille olisi paikkaa tapahtumassa esimerkiksi ién tai

pelimieltymysten takia. Yksi vastaaja mainitsi, ettei tapahtumaan vain ole tullut l&hdetty4.

En koe olevani niin fanaattinen pelaaja ja toisaalta en ole altistunut tapahtuman
viestinndlle. En tiedd, mitd tilld olisi tarjota minulle. Ylittyykd kiinnostuksen ja
hyddyn kynnys osallistumiseen. (Vastaaja 37.)

Tapahtumasta kiinnostuneista 23 kertoi, miksi tapahtuma kiinnostaa. Tapahtumassa kiyneet
tutut tai kaverit saivat 15 mainintaa vastauksissa. Kuuden vastaajan mukaan tapahtuman hyva
maine on herdttanyt kiinnostusta sitd kohtaan. Kiinnostuksen syiksi kerrottiin myds yksittéis-
mainintoina hyvit kokemukset vastaavista tapahtumista ja kiinnostus demoskened kohtaan. Li-

séksi vastauksissa oli ’tapahtuma vaikuttaa kiinnostavalta” vastauksia 14 kappaletta. Néissa
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vastauksissa ei tarkemmin avattu, miksi tapahtuma kiinnostaa, mutta kuvattiin lauseen liséksi
syitd, miksi tapahtumaan ei ole ldhdetty tai kerrottiin, ettd sielld ei ole kédyty kiinnostuksesta

huolimatta.

Tapahtuma kuulostaa sekd hauskalta ettd turvalliselta tilaisuudelta tavata samoista
asioista kiinnostuneita tyyppeja ja verkostoitua (Vastaaja 23).

Pelaaminen on ollut aina tirked harrastus itselle ja siihen liittyvit tapahtumat kiin-
nostaa (Vastaaja 41).

Vastaajia pyydettiin kuvailemaan mielikuviaan ja ajatuksiaan Assembly-tapahtumista. Kysy-
mys sai 60 vastausta, joissa vastaajat kuvasivat usein parilla teemalla mielikuviaan. Eniten As-
sembly-tapahtumiin liitettiin ajatuksia tapahtuman miesvaltaisuudesta (18 mainintaa), videope-
lien pelaamisesta tietokoneella (16) seki lanittamisesta tai lanihallista, esimerkiksi mainittiin
tilan hdmaéryys tai tietokonerivit (13). Lihes kaikilla kerroilla ndma teemat oli mainittu samassa
vastauksessa. 15 mainintaa sai erilaiset kuvaukset tapahtuman kavijoiden iésté: kévijoitd ku-
vattiin alaikaisiksi, nuoriksi tai pojiksi.

Ei ole kovin selvdd mielikuvaa. Tuntuu, ettd ihmiset 1ahinni katsovat toisten pelaa-

mista (ei kiinnosta) ja jos jotain pelaisi itse, pitdisi olla todella hyvé (en ole). Tieto-
konekeskeista sisélld istumista. (Vastaaja 16.)

Miesvaltainen tietokoneita tdynnéd oleva halli, jossa on jonkinlainen peliturnaus
(Vastaaja 52).

Pimed halli tdynna tietokoneita ja 4énid (Vastaaja 30).

Kuvaukset samanhenkisistd ithmisistd, monen ikaisistd kdvijoistd, monipuolisesta ohjelmistosta
sekd yhteisestd hauskanpidosta saivat yhteensd 13 mainintaa. Pari néistd kertoi tapahtumassa
vapaachtoisina toimineiden ystdviensd vaikuttaneen mielikuvaan tapahtumasta. Assembly-ta-
pahtumissa sosiaalisuus ja yhdessd olo mainittiin 12 kertaa vastauksissa, kun taas kilpailut ja e-

urheilu sai 11 mainintaa.

Samanhenkisid thmisid ja hyvd meininkié ja hauskanpitoa. Toisaalta kuulostaa ta-
pahtumalta, joka vetdd puoleensa my0ds ihmistyyppejd, joiden kanssa en haluaisi
samaan tilaan. (Vastaaja 4.)

(--) tapahtumassa on varmasti kaiken ikéisid, ndkdoisiéd, hajuisia ja sukupuolisia ih-
misid, jotka kokoontuvat yhteisen harrastuksen parissa viikonloppuna (Vastaaja
21).

Muutamia mainintoja saivat lisdksi mielikuvat tapahtuman drsykkeistd, kuten dénisté, (6 mai-
nintaa), kaupallisuudesta (5), kdvijoiden hikisyydesti tai muutoin huonosta hygieniasta (5) seké

demoista (3). Viisi vastaajaa perusti mielikuvansa ja kuvaili joko vuosien takaista kdyntidén
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Assemblyilld tai muuta asiaan liittyvdd kokemusta, kuten isoveljen tai silloisen poikaystidvian

vierailua tapahtumassa. Kolme vastaajaa kertoi, ettei tapahtuma heriatd mielikuvia.

Vastaajia pyydettiin kuvailemaan syité, joiden takia he eivét ole ldhteneet Assembly-tapahtu-
miin. 64 vastaajaa antoi vastauksensa kysymykseen. Vastaajat saivat vapaasti kertoa ajatuksi-

aan kirjoittamalla, ja suurin osa antoi vihintéén kaksi syyté.

23 vastaajaa mainitsi syyksi sen, etteivit he koe olevansa tapahtuman kohderyhméa. Vastaajat
esimerkiksi kuvailivat, etteivit koe olevansa tarpeeksi hardcore-pelaajia tai eivit istu mieliku-
vaansa tapahtuman kohderyhmista ikinsé tai sukupuolensa puolesta. Myds se, ettei pelaa am-
muntapelejé tai seuraa eurheilua kerrottiin syiksi ajatukseen siitd, ettei kuulu kohderyhméén.
17 vastaajaa taas ei ole 16ytdnyt kiinnostavaa ohjelmaa tapahtuman tarjonnasta tai ei tiedd mitd
tekisi tapahtumassa, jos tai kun lanittaminen ei kiinnosta. Vastaajat mainitsivat erityisesti oh-
jelmaan liittyen, etté raiskintdpelit tai eurheilu eivit kiinnosta heiti ja niin sanotut naisille suun-
nitellut pelit (esimerkiksi visual novel -pelit) puuttuvat kokonaan tapahtumasta. Tapahtuma ei

mydskdin tarjoa tarpeeksi syvéluotaavaa ohjelmaa tai ohjelma koetaan nuorille suunnatuksi.

(--) Mielikuvat e-urheilupainotteisuudesta, joka ei kosketa itsed ja siksi ajatus teke-
misen puutteesta tapahtumassa ilman konepaikkaa ja seuraa (Vastaaja 30).

En koe olevani niin syvéilld pelissd. Ne puolet pelaamisesta, jotka kiinnostavat it-
sedni eivit ole pelikulttuurissa yleisesti arvostettuja, (--). Miké on tietysti hdlmoa,
koska joku Sims on kuitenkin maailman suosituimpia peleji. (Vastaaja 8.)

Assemblyssa esilld olevat pelit eivit kiinnosta minua lainkaan. Kunnon syvéluotaa-
vaa ohjelmaa ei tunnu olevan, (--). (Vastaaja 59.)

My®6s pelko hdirinnésti nousi esille vastauksissa. 16 vastaajaa nimesi sen syyksi olla ldhtematta
tapahtumaan. Jotkut vastaajat viittasivat peleissd tapahtuneen hiirinndn luoneen pelkoa siitd,
ettd tapahtumassakin kokisi héirintd4. Suuri osa vetosi pelikulttuurin ja pelialan misogyyniseen
eli naisvihamieliseen maineeseen ilman omakohtaista kokemusta héirinnésti. Usein pelko hii-
rinndstéd yhdistettiin vastauksessa siihen, ettei koe olevansa tapahtuman kohdeyleisoa.

En tunne kuuluvani sinne. Pelaan mieluummin kotona yksinpelejd, missd muut ei
nie eikd kuule eivitkd kommentoi tai arvostele mité tai miten pelaan. (Vastaaja 26.)

En usko kuuluvani tapahtuman kohdeyleis6on. Myds intohimoisten pelaajien nais-
vihamielisyys on saanut sellaisen olon, ettd tapahtumaa ei ole tehty minulle. (Vas-
taaja 45.)

Vaikka ne kavereistani, jotka ovat kdyneet Assemblyssi, ovat kaikin puolin fiksuja,
en halua altistaa itseéni seksismille (Vastaaja 13).
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Myo6s 16 mainintaa sai se, ettei tapahtuma itsessdin kiinnosta. Vastaajat kuvasivat pelaavansa
mieluummin kotona yksin tai kavereidensa kanssa. Koneen kuljettaminen tapahtumaan ja nuo-
remmat osallistujat kerrottiin syiksi, joiden takia tapahtuma ei houkuttele. Tapahtumakokemus
nimenomaan lan-osallistujana ajatellaan olevan epamiellyttiva verrattuna kotona pelaamiseen.
Vastauksissa ei otettu kantaa sithen ldhtisivétko vastaajat kuitenkin tapahtumaan kavijoiksi pai-
valipulla. My0s tapahtuman koko tai se, ettei koe olevansa tapahtuman kohderyhméa nimettiin

tissd kategoriassa syiksi olla 1dhtemétta tapahtumaan.

Taulukko 4. Vastaajien mainitsemat yleisimmiét syyt olla ldhtemittd Assembly-tapahtumiin

Syy Mainintoja | Mainintoja | Mainin-
yhteensd | 20-29- toja 30—
(64 vastaa- | vuotiailla | 39-vuoti-
jaa) (28) ailla (17)
1. Ei koe olevansa tapahtuman kohderyhméé | 23 5 7
2. Ei kiinnostavaa ohjelmaa tai ei tiedd mitd | 17 4 6
tekisi tapahtumassa
3. Pelko héirinnésti 16 3 4
3. Tapahtuma ei kiinnosta 16 8 0
5. Kavereiden puute 15 4 4
6. Kokonaishinta 11 5 3
7. Tapahtuma on kaukana 9 6 2
8. Tapahtuman aikana on muuta menoa 8 2 2

15 vastaajaa kertoi, ettd kavereiden puute on saanut jattiméén tapahtuman valiin. Téhén liittyi
toisinaan my0s “ajatus siitd, ettd [jos] paikalle tulee yksin, jdd yksin”. Assemblyja ei siis ndhda
sellaisena tapahtumana, etté sieltd voisi 10ytdd uusia tuttavuuksia tai tapahtuman menoon olisi
helppo sujahtaa sisdén. 11 vastaajaa koki tapahtuman kokonaishinnan matkoineen, majoituksi-
neen ja ruokineen liian suureksi. Tapahtuma on liian kaukana yhdeksélle vastaajalle ja kahdek-

san kertoi, ettd heilld on tapahtuman aikana muuta menoa.
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20-29-vuotiaiden joukossa korostui, ettei tapahtuma kiinnosta tai vastaaja ei ole ajatellut osal-
listuvansa tapahtumaan. Vastauksissa, kuten ylld kuvattiin, tuli vahvasti ilmi, ettd erityisesti
lan-osallistuminen ei kiinnosta. Pdivélipulla tapahtumassa kdymistd ei kommentoitu juurikaan.
Toisaalta 30-39-vuotiaiden keskuudessa ajatus kohderyhméén kuulumattomuudesta sekéd mie-
lenkiintoisen ohjelman puuttumisesta saivat yhteensd 13 mainintaa. Tapahtuma voi tuntua
my06s nuoremmista epakiinnostavalta, jos ei koe olevansa sen kohderyhmad, mutta kyselyn vas-

tauksissa siti ei valttimatta ole osattu sanallistaa néin.

Kysymys siitd, mikd saisi vastaajat ldhtemédén Assembly-tapahtumiin, sai 56 vastaajaa. Vas-
tauksissa eniten mainintoja (35) sai ohjelma, jota usein korostettiin vield sanoin mielenkiintoi-
nen tai kiinnostava. Osa vastaajista avasi itselleen mieluista ohjelmaa kuvaillen. Teemoiksi
nousivat esimerkiksi ulkomaiset “kunniavierastyyliset” puhujat, luennot tai keskustelut femi-
nismisté, pelikulttuurista ja muista vastaavista teemoista, matalan kynnyksen pelikokeilut, tu-
levien pelien julkaisut, pelintekijoiden esittelyt pelintekoprosessista, ammattimainen verkostoi-
tuminen, vanhempi & lapsi -ohjelma seké peleihin liittyva taide ryhmétoimintana. Vastaajat
kaipasivat ohjelman kautta muiden saman viiteryhmén, esimerkiksi perheellisten tai saman-

ikdisten, ihmisten tapaamista ja yhdessé tekemista.

Toiseksi eniten mainintoja (18) saivat kaverit ja heiddn kanssaan tapahtumaan ldhteminen.
Usein maininta kavereista mainittiin yhdessd ohjelman tai inklusiivisemman ilmapiirin kanssa.
Tapahtuman inklusiivisuus seka turvallisuus tapahtuman aikana saivat 13 mainintaa. Osallistu-
minen vanhempana naisena, perheellisend tai sateenkaarevana henkilond, tapahtuman puitteet

sekd turvallisemman tilan periaatteisiin sitoutuminen tulivat esille tdssa kategoriassa.

En ole koskaan kdynyt assemblyilld joten en tiedd miten paljon mielikuvani poik-
keaa todellisuudesta. En kuitenkaan haluaisi ettd tapahtumassa olisi mitéén "nais-
nurkkausta naisille", vaan toivoisin inklusiivisuuden nikyvén jotenki laajemmin.
(Vastaaja 51.)

Tapahtuman hinta tai henkilon oma rahatilanne saivat kahdeksan mainintaa. Seitsemén vastaa-
jaa oli varmoja, etteivit he ldhtisi tapahtumaan. Perusteluina olivat tapahtuman kaupallisuus ja
koko, ajan puute, henkilon iké, eldmantilanne sekéd henkilokohtaiset piirteet. Yksittdisid mai-
nintoja saivat lisdksi oman tietokoneen sopivuus tapahtumaan, lasten hoitopaikan saaminen

sekd tapahtuman sijainti.

(--) Kyseessd tuntuu olevan vain markkinointitapahtuma, jolla on hyvin vihén te-
kemistid itse faniyhteisdjen kanssa. Vien rahani mieluummin fanien jirjestimiin
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con-tapahtumiin, joissa on minulle rento ilmapiiri ja enemman naisille suunnattua
ohjelmaa. (Vastaaja 34.)

En usko, ettd 14htisin Assemblyille niin pitkdén, kun kyse on tdmén kokoluokan
tapahtumasta. Joku pienemmain porukan tapahtuma, jossa osallistujat olisivat jo ai-
kuisia (mieluiten 20v+) ja siten edes jotenkin ldhempénéd omaa vertaisryhméé, voisi
tulla kyseeseen. Mutta ei sellainen tapahtuma ole endd Assembly. (Vastaaja 27.)

Kyselyn viimeiseen avoimeen kysymykseen tuli 14 vastausta. Néistd seitsemén kiitteli tutki-
muksen aiheesta seki toivotti onnea tutkimuksen pariin. Kolme vastausta antoi palautetta ky-
selylomakkeesta. Loput neljd vastausta kisittelivét toiveita monipuolisempia pelitapahtumia

kohtaan.

6.2 Asiantuntijahaastattelu

Haastattelu pidettiin 7.6.2023 etiyhteyksin Teams-alustan kautta. Haastateltavina asiantunti-
joina olivat projektikoordinaattori Sonja Ahtiainen ja projektisuunnittelija Essi Taino Non-to-
xic - syrjiméton pelitoiminta -hankkeesta. Hankkeen perustietoja koskeva haastattelun osuus
on kuvattu Kohti yhdenvertaisia pelitapahtumia -luvun alaluvussa Non-toxic - syrjiméton peli-

kulttuuri -hanke.

Tainon (2023) mukaan on erittdin tdrkedd mahdollistaa kaikille tasavertainen mahdollisuus
osallistua pelikulttuuriin omalla tavallaan, silld pelaaminen on nykypéivéni normaali osa kult-
tuuria ja pelaajat ovat niin moninaisia. Hin sanoo, ettd “yhteiskunnan haasteet yhdenvertaisuu-
den kanssa heijastuvat todella vahvasti pelimaailmaan” ja niiden takia joidenkin ithmisryhmien
vaikeampaa osallistua pelikulttuuriin. Taino myds nostaa esille kaupallisuuden yhtend yhden-
vertaisuuden edistimisen syyné: kun télld hetkelld puuttuvat ryhmét tuntevat kuuluvansa osaksi
pelikulttuuria, rahaakin liikkuu alalla enemmaén. Ahtiainen (2023) puolestaan painottaa sitd,
miten “pelaaminen itsessddn on kaikille mahdollista”, silld esimerkiksi sukupuoli tai fyysiset
ominaisuudet eivit rajoita sen harrastamista. Tdmén takia on tirkedd, ettei yhteiso itse loisi
esteitd pelaamiseen tai siithen liittyvdén kulttuuriin. Ahtiaisen mielestd on my0s tarkedd puhua
pelikulttuuriin liittyvasta hdirinndstd, vihapuheesta ja syrjinnésti seké levittdd tietoa niistd, jotta

pelaamisesta voi tulla “oikeasti kaikille avointa ja hauskaa, koska sitdhdn sen pitéisi olla”.

Nuorten kanssa toimivien ja tapahtumia jérjestdvien aikuisten on tirkedd ymmartdé roolinsa
kasvattajana sekéd turvallisemman ympaériston luojana. Vaikka aikuinen pelaisi nuorten kanssa
samoja pelejd, hdn vastaa tapahtuman ympériston ja laajemmassa kuvassa myos pelikulttuurin

luomisesta loppukddessd omalla kdytoksellddn ja antamallaan esimerkilld. (Taino 2023.)
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Turvallisuus ei ole pelkéstiin sitd fyysistd turvallisuutta vaan se on just se kokemus
siitd turvallisuudesta myds. Sen takia on tirkedd mun mielestd puhua myds siitd
sosiaalisesta ulottuvuudesta, joka on paljon pienid asioita, mitkd vaikuttaa sitten
sithen ilmapiiriin yhteisesti. (Taino 2023.)

Yhdenvertaisemman pelitapahtuman luominen 1dhtee toimintaa ohjaavista asiakirjoista ja nii-
den ndkymisesti kdytdnnossi. Asiakirjoja ovat esimerkiksi yhdenvertaisuussuunnitelma, eetti-
nen ohjeisto ja turvallisemman tilan periaatteet. Ndiden tekeminen ja ndkyminen ovat tapahtu-
man jdrjestijin vastuulla, ja niiden noudattaminen on osallistujien vastuu. Pelitapahtumiin asia-
kirjoja tehdessd on hyvi muistaa myos tapahtuman digitaalinen ulottuvuus seké pelikulttuuriin
liittyvat ilmidt. (Taino 2023.) Lisdksi Ahtiaisen (2023) mukaan asiakirjojen luomisessa on to-
della tirkedd osallistaa monipuolisesti tapahtuman kavijoitd, tekijoitd, yhteistydkumppaneita
sekd muita tapahtuman kannalta oleellisia ryhmii. Osallistamalla monipuolisesti varmistetaan,
ettei nikokulmia jad pois ja ettd kaikkien dani kuuluu suunnitelmissa. Osallistaminen myos

sitouttaa yhdessé tehtyjen linjausten noudattamiseen paremmin.

Pelkistddn asiakirjoilla tapahtumasta ei saa turvallisempaa tai yhdenvertaisempaa vaan kirjaus-
ten on syytd nikya osallistujille niin ennen tapahtumaa sen viestinnisséa kuin myos laajasti pai-
kan pailla tapahtumassa. Yhteisten sdént6jen tarkoitus onkin olla ndkyvisti nakyvilld, jolloin
niiden rikkominen on vaikeampaan tai rikkomukset huomataan niiden tapahtuessa. Nakyvyys
jo itsessddn ehkiisee hieman héirintdd, kun kayttadytymissddnnot ovat kaikkien tiedossa ja hel-
posti kerrattavissa. [lman aktiivista viestintdd asiakirjoilla ja linjauksilla ei ole paljoakaan pai-

noarvoa. (Ahtiainen 2023; Taino 2023.)

Viéhintaankin sielld tapahtumassa itsessdén ne pitidisi stoppina olla nékyvilld. On se
sitten joku infotaulu missi ne kaiken muun tapahtuman kannalta oleellisen tiedon
kanssa pyorii sielld. (--) turvallisemman tilan periaatteiden yksi idea on se, ettd se
tila, joka niilld tehddén turvallisemmaksi niin sielld olisi ne periaatteet néhtéville.
Jolloin jos nyt ollaan sielld pelitapahtumassa, niin kylld nyt pitiisi jo pelitapahtu-
massa konkreettisesti olla nékyvilld. (Ahtiainen 2023.)

On tirkedd myds suunnitella sekd viestid etukéteen, miten hdirintdén puututaan ja miten siitd
voi ilmoittaa. Tapahtumalle kannattaa nimetd hairintdyhdyshenkil6t, joiden vastuulla on ottaa
vastaan ne tilanteet, joissa yhteisid linjauksia ei ole noudatettu. HairintdyhdyshenkilGista vies-
tittdessd tulisi ilmoittaa ainakin, miten hénet tavoittaa tapahtuman aikana ja sen jdlkeen, miten
hénet tunnistaa muista osallistujista ja milld kielilld voi asioida. Héirintdyhdyshenkil6lle olisi
hyvéa varata oma tila, johon voi viedd autettavan rauhoittumaan. Pelitapahtumissa kannattaa
myo6s miettid digitaaliset keinot, kuten Whatsapp tai Discord, joilla hdirintiyhdyshenkilon ta-

voittaa. (Ahtiainen 2023; Taino 2023.)
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Kun sinne [tapahtumaan] uskaltaa yksi nuori, joka on vdhén epdvarma, tulla ekaa
kertaa edes kdymadin, niin sen [tapahtuman] tdytyy myos sitten saada pidettyd se
nuori, (--) ettd hén uskaltaa tulla sen toisenkin kerran. Sen ensivaikutelman taytyy
olla niin hyva. (--) Se on tdssd ehkd se avainjuttu ja, johon kaikki ndd, mitd me
ollaan tdssd keskusteltu, ne vaikuttaa sitten sithen kokemukseen, joka myos sitten
pitdd sen nuoren siind [tapahtuman kévijani pidemmain aikaa]. (Taino 2023.)

6.3 Tyopaja

Tydpaja jarjestettiin Teams-sovelluksen kautta torstaina 29.6. iltapainotteisesti kahden tunnin
mittaisena. TyOpajaan kerittiin ilmoittautumisia kyselyn lopussa mainostetulla erilliselld il-
moittautumislomakkeella sekd jakamalla ilmoittautumislomaketta Female Gaming Finland -
jarjeston Discord-kanavalla. TyOpajaan oli ilmoittautunut 3 henkil64, ja paikalle tuli 2 osallis-
tujaa. Osallistujamadrdd ei rajattu. Todennékdisesti tyOpajan pdivimadrd vaikutti osallistuja-
mairddn: juhannuksen jélkeen, juuri ennen heindkuuta thmiset ovat siirtyméssa lomille eivétka
osallistujat saaneet vaikuttaa paivaan. TyOpaja tallennettiin osallistujien luvalla, litteroitiin ja

osallistujat anonymisoitiin.

Tyoskentely aloitettiin kdymalld ldpi tyOpajan tarkoitus ja tyoskentelyn sdédnndt. Sééntdihin
kuului esimerkiksi toive kameroiden kiytdstd seki se, ettei ole oikeita tai vddrid vastauksia.
Kukin sai esittiytyd, silld ajatusten esiintuominen on mukavampaa tutussa porukassa. Esittely-
kierroksen jdlkeen siirryttiin ldmmittelytehtavéadn, jossa osallistujat esittelivit mieleenpainu-
neen tapahtumakokemuksen ja kertoivat hieman, miksi kyseinen tapahtuma on jéényt heiddn
muistoihinsa vahvasti. Tapahtuman tyylii ei ollut rajattu. Ndin osallistujat saatiin muistelemaan

itselleen mieluista tapahtumaa seka jisentdméén siihen liittyneitd onnistumisen kohtia.

Lammittelytehtdvan purun jilkeen kerroin hieman faktaa Assembly-tapahtumista, jotta osallis-
tujat osaavat ajatella itsenséd oikeanlaiseen ymparistoon tydpajan padtehtivissi. Pddtehtivissa
kaytettiin toivelistatekniikkaa, jossa osallistujat saivat kuvailla toiveitaan ilman, ettd heidén tar-
vitsi miettid esimerkiksi kdytettdvisséd olevia resursseja. Toivelistatekniikan etuina on lyhyessa
ajassa tuotettujen ideoiden runsas miird sekd hyotyihin, tyopajan tapauksessa kohderyhmin
toiveisiin, keskittyminen sen sijaan, ettd villit ideat tyrmaéttéisiin heti. Tekniikka tuottaa listan
ajatuksista, joista voi poimia mydhemmin toteutuskelpoisimmat. (Ojasalo ym. 2021, 172—-173.)
Osallistujien ajattelun aloittamista helpottaakseni olin luonut yhdeksén kysymyksen Padletin,
johon osallistujat saivat kirjata ajatuksiaan. Néin sain myds hieman suunnattua heidén ajattelu-

aan kysymyksiin ja aiheisiin, joihin toivoin vastauksia.

Taulukko 5. Tydpajassa kdytetyn Padletin yhteenveto
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Aihe

Yhteenveto vastauksista

Tapahtumassa kaytetty aika

Vastaajat ovat valmiita kdyttdmaddn tapahtumassa useam-
mankin pdivin, jos tapahtuman sisdlto vastaa heidédn kiinnos-

tukseensa.

Saatavilla oleva informaatio

Tapahtuman infotauluilla olisi hyva nékya meneilldin oleva
ja alkava ohjelma seki lyhyt kuvaus siitd paikkamerkintdi-

neen.

Tapahtumasovellus koettiin myos kétevéksi, kunhan sielld
voi merkiti itselleen kiinnostavat ohjelmanumerot. Sovellus
voisi hyddyntdd ohjelman vinkkaamiseen esimerkiksi teko-
dlyd sekd kirjautumisvaiheessa keréttyd dataa, esimerkiksi

sovelluksen kéyttdjan ilmoittamia mielenkiinnon kohteita.

Ohjelma

Vastaajat korostivat ohjelmaa tunnelman luojana sekd yh-
tend tarkeimmistd asioista tapahtumassa. Ohjelmassa halut-
taisiin ndhda yhteison sekd fanien tekemid sisiltojd, esimer-
kiksi cosplayta, leikkimielisid kilpailuja ja fanitaidetta. Myds

musiikkia toivottiin ohjelmaan.

Muita ehdotuksia olivat luennot monipuolisista aiheista, pe-
lien tekijoiden tapaamiset sekd muu viihteellinen sisélto, ku-

ten stand up -komedia.

Tekeminen tapahtumassa

Erilaisten luentojen kuuntelu ja tydpajoihin osallistuminen
olisi mieluista. My0s peliesittelyihin sekd -kokeiluihin olisi
kiinnostusta osallistua. Aktiivista osallistumista vaativan te-
kemisen lisdksi shoppailu, alueella kuljeskelu ja tunnel-

mointi kiinnostavat.

Rahan kaytto

Tapahtumasta ostettaisiin ehdottomasti oman kiinnostuksen-
kohteen merch-tuotteita eri muodoissa, kuten avaimenpe-

rind, julisteina tai kangaskasseina.
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Vastaajat majoittuisivat mieluiten tapahtumapaikan ldhei-
syyteen hotelliin tai hostelliin, vaikkakin mielikuva téllai-
sesta majoituksesta on, ettd se on kallista. My0s ruokailut ta-
pahtuma-alueella koetaan kalliina ja siksi omat eviit ovatkin

suosiossa tapahtuman aikana.

Ruokailut Kuten jo rahan kéytto -teemassa nousi esiin, ruokailu tapah-
tuma-alueella koetaan kalliiksi. Sinéllddn tarjolla olevalla
ruualla ei ole vilid, mutta vaihtoehdoissa olisi hyvé olla
myds maukkaita, ravitsevia ja terveellisii vaihtoehtoja.

Adnet Tapahtumaan ei suoranaisesti kaivata taustamusiikkia, mutta

musiikki ja muut dénet koetaan tapahtumiin kuuluviksi. Eri
tiloissa tai vaikkapa pisteilld voi olla erilainen dénimaailma,
kunhan ddnenvoimakkuus sdilyy maltillisena kokonaisuuden
kannalta. On hyvai olla my0s hiljaisia paikkoja juttelua var-

ten. Myos musiikkiesitykset saavat kannatusta.

Lan-lipulla osallistuminen

Tassd kohdassa korostui pakettiratkaisu: olisi hyvé, jos ko-
neen lainaaminen, matkaliput ja majoitus sisdltyisivit lipun
hintaan. Vaikkei tdimé olisi mahdollista, tulisi olla selkeda
mitd kaikkea lipun hintaan sisdltyy ja mité tulee tuoda itse

mukanaan.

Muuta

Vesipisteet sekd latauspistokkeet ovat tarkeitd tapahtumassa.
My®0s tapahtuman tunnelman luomiseen liittyvit asiat pohdi-
tuttivat: “miten pystytdin luomaan sellainen fiilis, ettd taalla
on tosiaan minunlaisilleni tyypeille paikka, jossa voi olla

rauhassa oma itsensi?”’

Purimme Padlet-tehtidvin keskustelemalla. Keskustelu oli osaltaan arvokas osa ty0pajaa, silla

sen aikana péésin kysymaién tarkentavia kysymyksid ja osallistujat toivat esille vield uusia aja-

tuksia, jotka eivét ndkyneet Padletissa. Pohdinta siitd, miten onnistutaan luomaan mahdolliselle
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asiakkaalle sellainen tunne, ettid tapahtuma on juuri hinelle suunnattu, nousi keskustelun pu-

naiseksi langaksi.

Aloitimme keskustelun turvallisemman tilan periaatteista ja niiden toteutumisesta tapahtu-
massa, silld asiantuntijahaastattelussa se nousi yhdeksi tarkeimmisté teoista, joilla luodaan yh-
denvertaisempaa tapahtumaa. TyOpajaan osallistujat kokivat, ettd yhteiset kiyttdytymissadnnot
ovat hyva asia tapahtumissa. Kuitenkin keskustelussa nousi esille, ettd ohjeita voitaisiin mark-
kinoida jollakin muulla termilld kuin turvallisemman tilan periaatteet, silld joillakin ithmisilla
voi olla kokemuksia, ettd “siitd [turvallisemmasta tilasta] puhutaan, mutta sille ei tehdd mitdan”
eivitkd periaatteet toimi kuten niiden pitdisi. Ndin kdyttdytymisohjeisiin ja niiden toteutumi-
seen voidaan luoda luottamusta. TyOpajaosallistujien mielestd sddntdjen suunnittelussa tulee
kuulla osallistujien ajatuksia sekd kokemuksia ja ndin voidaan suunnitella ohjeet, jotka tulevat

oikeasti kayttoon.

Tapahtuma, joka saa aikaan kutsuvuuden tunteen, puhuttelee suoraan typajaan osallistuneiden
mielestd niin markkinoinnin kuin ohjelmankin puolesta. Tapahtuman markkinointi on moni-
puolista aina siitd lahtien missé ja miten sitd mainostetaan sekéd mitd ohjelmaa nostetaan esille.
Se, millaista kuvastoa markkinoinnissa kdytetdan, luo myds kutsuvuutta tapahtumalle. [hmiset
kuvissa tuovat tunnelman léhelle sekd luovat mielikuvia siitd millaisia ihmisid tapahtumassa
kédy. Sekd ohjelmassa ettd markkinoinnissa tulisi nidkyé ne asiat, joiden parissa tapahtumassa
toimitaan ja millaisista asioista kiinnostuneita ihmisid tapahtumaan halutaan. Ideana keskuste-

lussa nousi esimerkiksi mobiilipeliturnaus.

Jos me halutaan iso yleiso, tavallaan niinku kaikki, jotka touhuu koneiden ja netti-
pelien kanssa, niin kylla siind tarvitsee jotenkin saada ne kaikki ndkokulmat eikd
vaan sitten kdnnykképeli eikd vaan PC vaan kaikki (Osallistuja 1).

Toisinaan tyOpajaan osallistuneet haluavat joskus 16ytdéd pelitapahtumista uusia tuttavuuksia,
joten keskustelimme siitd, millaisia mahdollisuuksia verkostoitumista varten olisi hyvé tarjota
tapahtumassa. Yhden osallistujan (O1) kokemuksen mukaan tapaamiset, joiden tavoitteena on
saada kavereita, eivit toimi. Hén ehdotti ldhestymistavaksi mieluummin esimerkiksi kiertoka-
velyd tapahtuma-alueella, jonka jélkeen osallistujat voivat siirtyé itselleen mieleisiin paikkoihin
ja sieltd 16ytdd uusia tuttavuuksia. Kiertokdvelyryhmaésti voi 16ytyd samasta asiasta kiinnostu-
nut henkild ja tutustuminen ldhtee helpommin liikkeelle. Toinen osallistuja (O2) toivoi, ettd
olisi paikka, jossa sosiaalisuus ja toisille juttelu olisi tehty sosiaalisesti hyvaksyttavéksi: kun

olet tdssd huoneessa tai timén poydén déressd, olet avoin keskustelulle tuntemattomien kanssa.
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(--) Mutta sitten jos on tietdd ettd tdssa tilassa voin olla sosiaalinen ja tdma toinen
thminen niinku hyviksyy sen, niin sitten se on helpompi menné juttelemaan ja sit-
ten jos on joku timmoinen... on vaikka joku kevyt kysymyspatteristo jonkun tee-
man ympdrilld. Eli sé tiedit ettd tdd teema kiinnostaa titi tyyppid. Me voidaan ju-
tella tistd teemasta ja ndiden kysymysten voi olla tutustua, (--). (Osallistuja 2.)

Viimeiseksi ideaksi keskustelussa nousi vapaaehtoisten hyddyntdminen “yhteisdllisyyden ra-
kentamisessa sekd vuorovaikutuksen edistdmisessd”. Yksi vapaaehtoistehtdva voisi siis olla se,
ettd juttelee tapahtumakavijdille tai luo mahdollisuuksia tutustua toisiin. Kuten yksi osallistuja
(O1) kuvasi, vapaaehtoisen tehtidvé olisi mennd juttelemaan itsekseen tapahtumassa oleville ja
tavoitteena olisi, ettd “vaikkei tulisikaan kavereita, niin siiné olisi sellainen olo niinku ettd ma

en ollut taalla itsekseen”.

Viimeisiksi ohjeiksi tyOpajan osallistujat ehdottivat muiden tapahtumien benchmarkkausta.
Kaymailld paikan pddlld vertaamassa esimerkiksi yhteisolliseksi miellettyjd con-tapahtumia
omaan tapahtumaan voi 10ytda jotain, mitd ei itse keksisi miettimélld. Erityisesti ohjelmaan
liittyen yhden osallistujan kommentti (O1) oli osuva: “Niissi tapahtumissa myo6s kuitenkin se

pointti on se, ettd sinne mennéén tekee jotain muuta kuin mité si voit tehdd kotona.”
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7 JOHTOPAATOKSET

Valituilla menetelmilld saatiin keréttyé laaja aineisto, jonka pohjalta voi tehdd opinndytetyon
tavoitteen mukaiset johtopaitokset. Kysely ja tyOpaja tavoittivat hyvin kohderyhménsé jasenia
sukupuolijakauman perusteella, vaikkakin vastaukset edustavat vahvasti naisten ajatuksia. 71
% kyselyyn vastanneista kuuluu Assembly-tapahtumien kéavijiprofiiliin (18-39-vuotiaat)
ikénsd puolesta, ja 81 % vastaajista asuu alueella, josta Assembly-tapahtumien kévijit padosin
tulevat tapahtumaan (Uusimaa, Varsinais-Suomi, Pirkanmaa sekéd Keski-Suomi) ja josta heilld
olisi realistinen mahdollisuus ldhted Assembly-tapahtumiin halutessaan. Kysely siis tavoitti po-

tentiaalisia kdvijoitd hyvin.

Ty0n johtopédtokset jaetaan kahteen osioon: asiakaspersoonat ja kehitysehdotukset. Asiakas-
persoonilla kuvataan ikdryhmien mukaan Assembly-tapahtumien potentiaalista kdvijia ja hei-
hin liittyvid tirkeitd huomioita. Kehitysehdotuksissa ehdotetaan keinoja, kuinka Assembly Or-
ganizing Oy voi alentaa kynnysté naisille ja sukupuolivahemmistdihin kuuluville osallistua ta-

pahtumaan.

7.1 Asiakaspersoonat

Kyselyssé kerdtyn tiedon avulla luotiin kaksi asiakaspersoonaa perustuen Assemblyjen kévijé-
profiiliin. Asiakaspersoonan avulla yritys voi kehittdd toimintaansa ja tarjota tavoitellun koh-
deryhmain jadsenelle kokemuksia, jotka tuntuvat juuri hdnelle kohdennetuilta. Asiakaspersoonat
on jaettu 20—29-vuotiaaseen sekd 30-39-vuotiaaseen, silld néistd ikdryhmistd saatiin eniten tie-
toa ja erityisesti he kuuluvat Assembly-tapahtumien kohderyhméén. Asiakaspersoonien visu-

alisoinnit 10ytyvit liitteistd 2 ja 3.

20-29-vuotias Kira Kaksikymppinen pelaa mieluiten tietokoneella tai konsolilla simulaatio-,
rooli-, ammunta- tai toimintaseikkailupeleji. Hén 16yt44 tietoa uusista tapahtumista useimmiten
kavereidensa ja Discordin kautta ja seuraa sitten tapahtuman viestintdd nettisivuilla, In-
stagramissa tai Discordissa. Hén ei ole kdynyt aiemmin pelitapahtumissa, mutta haluaa l4htea
Assemblyille pelikavereidensa kanssa viettdmiin aikaa, kokeilemaan ja tutustumaan uusiin asi-
oihin. Kiralle on tarkedd 10ytda helposti tietoa osallistumisesta: mité ja milloin tapahtuman ai-
kana tapahtuu sekd mitd hinen pitdd ottaa mukaan? Hén haluaa kokeilla erilaisia laitteita ja
pelaamiseen liittyvid asioita kavereidensa kanssa matalalla kynnykselld. My6s peliuutuudet,

merch tarjouksineen seka pelikulttuurin eri puolet kiinnostavat hénté. Kiraa turhauttaa, jos hin
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el 10yda nettisivuilta selkedsti tietoa porukkaohjelmasta ja kokeilumahdollisuuksista tai siita,
millaista lanittaminen on ja riittddko tekemistd koko tapahtumassa olon ajaksi. Han haluaisi
osallistua ohjelmaan ja kilpailuihin itsedéin kiinnostavien pelien, kuten simulaatio- tai roolipe-
lien, kautta. My0s tapahtumaan osallistumisen kokonaishinta voi nousta Kiralle esteeksi osal-

listua tapahtumaan.

30-39-vuotias Kaisa Kolmekymppinen taas pelaa tietokoneella tai mobiililaitteella. Useimmi-
ten hdn uppoutuu rooli-, seikkailu-, pulma- tai tasohyppelypelien maailmaan. Kaisa on jo ko-
kenut pelitapahtumavierailija, silld hin on kdynyt aiemmin coneissa tai ammatillisissa pelialan
tapahtumissa. Hén etsii tietoa uusista tapahtumista kavereidensa tai Discordin kautta ja seuraa
tapahtuman viestintié nettisivuilta seka sosiaalisesta mediasta (sekd Instagram ettd Facebook).
Kaisa lidhtee pelitapahtumaan joko yksin nauttimaan tunnelmasta ja kuulemaan pelialan tren-
deistd tai viettdimain aikaa perheensd kanssa. Kaisa arvostaa pelitapahtumissa mahdollisuutta
vierailla oman aikataulunsa mukaan ja monipuolista ohjelmaa, joka sisdltdd myos ammattilais-
ten vetdmié luentoja ja keskusteluja esimerkiksi pelinteosta, feminismisti tai queer-aiheista pe-
leissé tai sukelluksista pelikulttuurin eri puoliin. Hin haluaa myds tutustua yhteisen tekemisen
adrelld muihin samanhenkisiin ja samassa eldméntilanteessa oleviin ihmisiin. Esimerkiksi van-
hempi & lapsi -ohjelma on Kaisan mieleen. Ennen tapahtumaa Kaisa haluaa 16ytié tapahtuman
nettisivuilta selkedsti ja helposti tapahtuman perustiedot ja ohjelman aikataulut seka tietoja es-
teettomyydestd ja yhdenvertaisuudesta. Hin ei 1dhde tapahtumaan, jos ei koe 16ytdvénsa kiin-
nostavaa ohjelmaa tai nde tapahtuman markkinoinnissa kaltaisiaan ihmisid. Jos Kaisa tahtoo
lahted tapahtumaan nauttimaan tunnelmasta omassa rauhassaan, hédnté turhauttaa mielikuva

vauhdikkaasta ja meluisasta ymparistosta.

7.2 Kehitysehdotukset

Kehitysehdotuksilla pyritddn vaikuttamaan kyselyssa esille tulleisiin neljdén yleisimpéén syy-
hyn, joiden takia vastaajat eivit ole lihteneet Assembly-tapahtumiin. Muihin syihin tapahtuman
jarjestdjdn on haastavampi tai jopa mahdoton vaikuttaa. Syitd on jarkevéa késitelld toisiinsa
vaikuttavina osina ja kokonaisuutena, silld ne liittyivit yhteen myos kyselyn vastauksissa eikd

yhden syyn ratkaiseminen sellaisenaan poista koko ongelmaa.

Kyselyn vastaukset paljastivat, ettd naiset ja sukupuolivihemmistéihin kuuluvat eivét halua
lahted Assembly-tapahtumiin, koska he eivdt koe olevansa tapahtuman kohderyhmaa eivitka

he 10yda itsedédn kiinnostavaa ohjelmaa tapahtumasta. Myds ajatus mahdollisesta epdasiallisen
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kaytoksen kohtaamisesta tapahtumassa saa jattdmaan tapahtuman véliin. Osa kokee my®0s, ettei
tapahtuma kiinnosta, mutta todennédkoisesti tdhidn vaikuttavat ylld mainitut syyt: tapahtuma ei
kiinnosta, koska ei ajatella kuuluvansa tapahtuman kohderyhmaién eiki sielté ole 16ytynyt kiin-

nostavaa ohjelmaa. Toisaalta vastauksissa tuli myo0s selkedsti ilmi, ettd lan-kokemus ei houkuta.

Mobiilipelaaminen Naisten ja
sukupuolivihemmistdjen
suosimat pelit nakyviin
tapahtumaan

Syvédluotaavat

keskustelut,

taidesisallot,
yhteinen Erilaiset lan-
tekeminen, kokemukset

perheohjelmat Yhteisollisyyden
luominen

Monipuoliset

ohjelmanostot -
ja kuvat Kadyttaytymissdantdjen

Kuvio 8. Kehitysehdotusten péddotsikot yhteen koottuna

Mielikuvat tapahtumasta pohjustavat hyvin syitd: kun tapahtuma ndahddén mies- ja e-urheilu-
painotteisena lanina, ei tapahtumaan halua osallistua, kun oma sukupuoli ja peleihin liittyvit
kiinnostuksen kohteet eivit tisméad mielikuvaan. Lisdksi naisten kohtaama sukupuoleen perus-
tuva hiirintd pelikulttuurissa tuo oman osansa: verkossa kohdatun hiirinnin ja epiasiallisen
kayttdytymisen peldtdén toteutuvan myos tapahtumassa, kun tapahtuman ajatellaan olevan nuo-
rille suunnattu ja yleisesti ajatellaan erityisesti nuorten pelaajien kdyttaytyvén hédiritsevésti. To-
dellisuudessa Assembly-tapahtumat ovat nykypdivdnd messutyyppisid tapahtumia, jotka on
suunnattu kaikenikaisille ja -laisille pelaajille ja pelikulttuurista kiinnostuneille. Lanittaminen

on vain yksi, toki tunnetuin, osa tapahtumaa.
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Ero mielikuvien ja todellisuuden vélilld paljastaa, ettd tapahtuman markkinoinnissa on paran-
nettavaa: kun tapahtuman toteutus ja ohjelma ovat monipuolisia, siitd tulisi myos markkinoida
monipuolisesta. Sama viesti nousi esiin sekd kyselyn vastauksissa ettd tydpajassa: ohjelmanos-
toja tdytyy tehdd monipuolisesti eri aiheista ja eri kivijoille suunnatuista sisilloistd, jotta ihmi-
set 10ytavit itseddn kiinnostavat ohjelmat seka sitd kautta syyn tulla tapahtumaan. Myos kuvilla,
joita tapahtuman viestinndssa kéytetddn, on vilid. Nakyyko kuvissa luentoja kuuntelevaa ylei-
s04, uusia pelilaitteita testaavia perheitd, yhdessd hauskaa pitdvid, moninaisia kaveriporukoita?
Kuvilla luodaan ajatuksia tapahtuman tunnelmasta ja ohjelmasta seka siité, millaisille ihmisille
tapahtuma on suunnattu. My0s tapahtuman kayttdytymissddnnoisti ja muista ohjeista viestimi-

nen ennen tapahtumaa seka tapahtuman aikana madaltaa kynnysta osallistua tapahtumaan.

(--) jos sé lykkaat sithen vaan ettd hei meilld on tdil paljon lanikoneita ja paljon
pelaamista, niin sitten mé katson silllee, ettd “OK siel ne istuu kuulokkeet pdis ja
sitten ne vaan tuijottaa ruutuu ja sitten mé en tee mitéén sielld.” Mutta sitten jos
joku toottdd sithen viereen, ettd hei, teille on hienoja luentoja, niin sitten mé otan
se, ettd “uuu mikd missd mindkin” (--). (TyOpajan osallistuja 1).

Yleisin syy léhted pelitapahtumiin vastaajien keskuudessa oli kiinnostava ohjelma. Sen puute
mainittiin syyksi olla ldhteméttd Assembly-tapahtumiin ja tunteeseen kohderyhméin kuulumat-
tomuudesta, ja toisaalta sen ansiosta sekd kyselyn vastaajat ettd tyGpajan osallistujat olisivat
valmiita ladhtemddn tapahtumaan. Tapahtuman tarjoaman ohjelman merkitysti lipun ostopaa-

tokseen ei siis voi viheksyé.

Kuvaillessa mielenkiintoista ohjelmaa vastaukset seké kyselyssé ettd tyopajassa liittyivit usein
asioihin, joita ei voi kotiymparistossd tehda tai kokea. Tarkeédksi koettiin monen tasoisen osal-
listumisen mahdollisuus: vaikka harrastaisi pelaamista harvoin, voisi silti osallistua tapahtu-
maan ja ohjelmanumeroihin eiké se vaatisi erityista tietopohjaa. Ohjelman my0s toivotaan tuo-
van samankaltaisia thmisid yhteen yhteisten mielenkiinnon kohteiden direlle sekd mahdollista-

van osallistumisen lasten kanssa.

Yhdeksi kiinnostavaksi ohjelmaksi nimettiin itsed kiinnostaviin peleihin liittyvdt ohjelmat.
Vain 19 % pelaavista naisista ja sukupuolivihemmistoon kuuluvista seuraa eurheilua. He eivit
my0Oskéddn pelaa ammunta- tai joukkuepelejd samassa laajuudessa kuin miehet. Suosituimmat
peligenret naisten ja sukupuolivihemmistoihin kuuluvien keskuudessa ovat simulaatiopelit,
roolipelit, seikkailupelit ja pulmapelit opinndytetyon kyselyn mukaan ja Pelaajabarometrid

2022 mukaillen. Suosituimmat pelisarjat ovat simulaatiopelisarja The Sims, tasohyppelypelei-
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hin kuuluva Mario -sarja seki roolipelisarjat Dragon Age ja Final Fantasy. Lisdksi simulaa-
tiopeleihin kuuluva Stardew Valley on yksi suosituimmista yksittéisistd peleistd kyselyn teon

aikaan.

Kyselyyn vastanneet pelaajat kertoivat kuluttavansa sisiltojé, jotka liittyvit heitd kiinnostaviin
tai silld hetkelld “pinnalla” oleviin peleihin. Hyva keino tuoda ajankohtaista ohjelmaa tapahtu-
maan on tuoda sinne vaikkapa asiantuntijan puheenvuoro vuoden puhutuimmasta pelisti tai
kyseisen pelin tekijoiden haastattelupaneeli. Vuoden 2023 tapahtumissa jokin ohjelmanumero
olisi voinut liittyéd esimerkiksi alkuvuonna uutiskynnyksenkin ylittineeseen Hogward’s Legacy
-peliin tai loppuvuonna ilmestyneeseen, suosittuun Baldur’s Gate 3:een. Seka kyselyn ettd tyo-
pajan osallistujat toivoivat ohjelmalta luentoja tai keskusteluja esimerkiksi pelien tekemisesta,
pelikulttuurista, tulevista peleisté tai pelialan ammateista ja alalle suuntautumisesta. Luentojen
liséksi osallistuminen kiinnostaa: pelikokeilut, pelintekijéiden tapaamiset, taidesiséllot tai van-

hemmille ja lapsille suunnatut yhteiset toimintatuokiot saisivat osallistujia.

Pelaajabarometrin 2022 mukaan suomalaisten yleisin pelilaite on mobiililaite, ja my6s kyse-
lyyn vastanneiden 30-39-vuotiaiden joukossa toiseksi suosituin pelilaite oli mobiililaite. Ta-
pahtuman ohjelmatarjontaa kannattaa my06s laajentaa tdhdn suuntaan. Onko mobiilille tulossa
uusia kiinnostavia pelejd? Kuka voisi tarjota mielenkiintoisen luennon suosituimman mobiili-
pelin tekemisestd? Assembly-tapahtumat voivat olla edelldkdvijd tunnustamassa mobiilipelaa-

misen tirkedksi ja esille nostettavaksi osaksi pelikulttuuria.

Olisiko se sitten ithan hirvedtd, ettd sielld olisi tavallaan my0s edes kdnnykképeli-
turnaus, sen tyyppistd, ettd sitd voisi kuka vaan sitten sielld ihan missé tahansa tur-
vallisessa hiljaisessa tilassa tehdd ihan itse. (--) Se laajentaisi sitd [tapahtuman tar-
jontaa] nykypdivdin ehka tietylld tavalla. (Tydpajan osallistuja 1.)

Erityisesti 20—29-vuotiaat kuvasivat vastauksissaan, etteivit he ldhtisi tapahtumaan lanitta-
maan, koska pelaaminen kotona on mukavampaa ja tuntuu turvallisemmalta eikd koneen kul-
jettaminen tapahtumapaikalle ole houkuttelevaa. My0dskéédn yhteismajoitus ei herdttanyt suurta
kiinnostusta. Yhtend ratkaisuna voi olla tarjota all inclusive -pelipaikkoja, johon siséltyy peli-
kone sekd houkuttelevampi majoitus Messukeskuksen kyljessa sijaitsevasta hotellista. Lan-lip-
pujen myynnissd kannattaa myds korostaa, miksi lanittaminen yhdessi tilassa muiden pelaajien
kanssa on kokemisen arvoista. Kun lanittamisesta ei ole omakohtaista kokemusta ja epiasialli-
nen kdyttdytyminen tuntuu varteenotettavalta uhalta, voi olla haastavaa ndhda sen arvoa. Kévi-
joille voisi tarjota myds muunlaisia lan-kokemuksia kuin usean pdivin istumisen tietokoneella:

miltd ndyttdisi mobiilipelinurkkaus tai konsoli-corner?
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Kyselyn vastauksissa tapahtumaan ldhtevien kavereiden puute nousi yhdeksi syyksi olla ldhte-
mattd tapahtumaan. Syy on ymmarrettava, silld kavereiden ldsndolo luo turvallisuuden tunnetta
ja tutussa porukassa osallistuminen on yksinkertaisesti hauskempaa. Kavereiden rooli nékyi
vahvasti my0s suosittelijana, kun kyselyssi kartoitettiin kanavia, joista vastaajat etsivit tietoa
tulevista tapahtumista. Vaikka suoraan tapahtuman jarjestéjélld ei ole vastuuta huolehtia tapah-
tuman kdvijoiden seurasta tai yksindisyyden tunteesta, selkedsti jonkinlaisille toimenpiteille on
tarvetta. Ainakin ne loisivat tapahtumasta kutsuvamman niille, jotka pohtivat tapahtumaan léh-
tod, mutta eivit haluaisi ldhted yksin. TyOpajassa ja kyselyn vastauksissa tuotiin esiin toive
samankaltaisten ihmisten tuomisesta yhteen ohjelman tai vapaaehtoisten avulla. Yhdessé teke-
minen yhteisen mielenkiinnon kohteen parissa luo mahdollisuuden tutustua paremmin, vaikkei
osallistujista tulisi sydanystavid. Myo0s yhteisollisyyden luominen vapaaehtoistehtdvani néhtiin

kutsuvana tapana osallistua tapahtumaan.

Yksittdinen tapahtuma ei voi poistaa kokonaan pelikulttuurissa ilmenevié epdasiallista kéy-
tostd, mutta paikoilla, jotka kokoavat yhteen pelaajia, on vastuu toimia rakentaen yhdenver-
taista ja turvallisempaa pelikulttuuria. Kuten Sonja Ahtiaisen ja Essi Tainon haastattelussa tuli
ilmi, on tapahtuman jérjestijin vastuulla mééritelld, millainen kdytds on hyviksyttdvaa tapah-
tumassa, ja tarvittaessa puuttua sdéntorikkomuksiin. My0s tapahtumassa tydskentelevilla pal-
katulla henkilokunnalla ja vapaaehtoisilla on vastuu toimia esimerkkind tapahtuman kévijoille:
heiddn toimintansa luo kuvaa siitd, mikd on tapahtumassa sallittua ja toivottua kdytostd. Jos
esimerkiksi vapaaehtoiset naureskelevat tapahtuman kayttdytymissddnnoille, eivdt kavijatkain

anna niille suurta arvoa.

(--) sieltdhidn [kasvattajilta, vanhemmilta, vastuuhenkil6iltd, jne.] tulee sitten ne esi-
merkit ja myds sitten ne toimintatavat noihin pelitiloihin ja tapahtumiin ja kaikkiin,
mihin nuoret piésee julkisiin tiloithin pelaamaan. (--) se sun esimerkki vaikuttaa
my®os sitten sen niithin nuoriin ja lapsiin [ja heididn kadytokseensd]. (Taino 2023.)

Aloittelijan oppaan yhdenvertaisempaan pelitoimintaan (Ahtiainen & Taino 2023) ensimmai-
silld sivuilla tuodaan ilmi sama ajatus, jonka kuulin my0s haastattelussa: ”Jo yhdenvertaisuutta
edistivien tyokalujen ja toimintamallien nékyva kdyttdminen vaikuttaa ennaltachkdisevésti héi-
rintdén ja syrjintddn.” Ahtiainen ja Taino nostivat esiin samoja askeleita kohti yhdenvertaisem-
paa toimintaa myds haastattelun yhteydessd kuin oppaassa on ldydettivisséd. Peilaten oppaan
madrittelemid askeleita opinndytetydssa esille tulleisiin kehityskohteisiin, nostaisin Assembly-
tapahtumien tyolistalle ensimmadiseksi yhdenvertaisuussuunnitelman tekemisen, turvallisem-

man tilan ohjeiden luomisen ja niistd viestimisen ndkyvasti ja selkedsti sekd yleisen viestinndn
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ja markkinoinnin kehittdmisen, esimerkiksi lisédmaélld moninaisia kuvia ja ohjelmanostoja. Ke-
hitysty0ssa olisi tidrkedd kuulla tapahtuman kivijoité, jotta he ottavat sddnnot osaksi omaa toi-

mintaansa.

Kayttaytymissdédnnot tai -ohjeet luovat kivijoille turvallisuuden tunnetta sekd rohkeutta sanoit-
taa kohtaamansa epdasiallinen kiytos. Ne my0s viestivit, ettd osallistujan kokemuksella on vi-
1id ja hénet otetaan tosissaan, jos epdasiallista kdytOsta tai hdirintdd tapahtuu tapahtuman aikana.
Tatd myos kyselyyn vastanneet naiset ja sukupuolivahemmistoon kuuluvat toivoivat tapahtu-
man jdrjestdjiltd. Sdantdja ei ole valttdimatontd nimetd turvallisemman tilan ohjeiksi, kuten ty6-

pajassa huomautettiin, mutta niiden olisi hyva olla olemassa, nikyvissi ja kdytossa.

Kyselyyn ja tyopajaan osallistuneet naiset ja sukupuolivihemmistot toivoivat siis Assembly-
tapahtumilta monipuolista ohjelmaa, jossa otetaan huomioon erilaiset tavat olla kiinnostunut
pelikulttuurista ja harrastaa pelaamista, kuten konsoli- tai mobiilipelaaminen. Pelikulttuurin
laajuus antaa osviittaa erilaisista kiinnostuksen kohteista pelikulttuurin sisalld. Lisdksi ohjel-
massa tulisi huomioida kohderyhmén suosimat pelit ja peligenret: miten tarinallisista yksinpe-
leisté kiinnostunut osallistuu Assemblyille ja mitd hin saa ohjelmistosta irti? Monipuolisen oh-
jelmiston seké erilaisten lan-kokemusten ja osallistujien tulee nékyé viestinndssd ja markki-
noinnissa, jotta jokaisella on mahdollisuus 10ytdd omaa kiinnostustaan vastaavat sisdllot tapah-
tumasta. Assembly-tapahtumien yhteisollisyyteen ja uusien sekd yksin tapahtumaan tulevien
toivottamiseksi tervetulleeksi kannattaa miettid ratkaisuja. Yhdenvertaisuussuunnitelman ja yh-
teisten kdyttdytymissdantdjen avulla tapahtuman yhdenvertaisuus ja kutsuvuus eri ryhmille tuo-

daan nédkyviksi ja varmistetaan, etti erilaiset ihmiset uskaltavat tulla tapahtumaan.

Kokonaisuuden kannalta on tirkedd muistaa, etti naisten ja sukupuolivihemmistdjen kohtaa-
mat haasteet ja osallistumisen kynnykset pelikulttuurissa ovat laajoja ja syvilld eivitka ne poh-
jimmiltaan ratkea tai maagisesti katoa kehitysehdotuksia toteuttamalla. Tarkeintd on huomioida
kohderyhmin piirteet ja toiveet ja toimia tapahtuman suunnittelussa asiakasldhtoisesti. Néin
pelitapahtumien osalta voidaan madaltaa osallistumisen kynnysta. Koko kentin pitkdjanteinen,
johdonmukainen tyoskentely yhdenvertaisemman ja moninaisemman pelikulttuurin eteen tuot-

taa tulosta askel kerrallaan.
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8 LOPUKSI

Opinndytetyon tavoitteena oli kartoittaa pelaavien naisten ja sukupuolivihemmistoihin kuulu-
vien henkildiden kiinnostusta, mielikuvia ja esteitd Assembly-tapahtumiin osallistumisesta
sekd pohtia keinoja siihen, miten heitd voisi saada osallistumaan Assembly-tapahtumiin. Selvi-
tyksen tdrkein keino oli kyselyn toteuttaminen, ja se tavoittikin hyvin potentiaalisesti tapahtu-
mien kohderyhméaan kuuluvia henkiloitd. Kyselysti saatiin selked kuva Assembly-tapahtumien
kehityskohteista, joiden pohjalta oli helppo tehdé johtopéddtokset. Muiden menetelmien osalta
tyOpajan osallistujamééra jai hyvin pieneksi, mutta osallistujien vastaukset tdydensivit hyvin
kyselyssi esiin tulleita asioita. My0s keskustelu osallistujien kanssa oli yksi antoisimmista asi-
oista opinndytetyOprosessin aikana. Asiantuntijahaastattelusta opinndytety6hon saatiin asian-

tuntijandkdkulmaa erityisesti yhdenvertaisempien tapahtumien jarjestdmisesta.

Vaikka ndenndisesti opinndytetyon aihe vaikuttaa yksinkertaiselta, toivottavasti titd lukiessa
tulee selviksi, ettd sitd se ei todellakaan ole. Kuten Non-toxic syrjiméton pelitoiminta -hank-
keen projektisuunnittelija Essi Taino (2023) sanoi haastattelussa: “Yhteiskunnan haasteet yh-
denvertaisuuden kanssa heijastuvat todella vahvasti pelimaailmaan”. Tapahtumaan osallistumi-
sen tai osallistumatta jattdmisen taustalla syyt ovat moninaiset eivétka pelikulttuuriin liittyvit
haasteet helpota asiaa. Oletukset, ennakkoluulot ja mielikuvat pelaamiseen liittyen ovat vah-
voja, vaikkakin my0s pikkuhiljaa murenemassa pitkdjdnteisen tyon ansiosta. Digitaalisessa
maailmassa voi olla helppo toimia osana kulttuuria ja sukupuolen voi halutessaan piilottaa,
mutta osallisuuden tuominen reaalimaailmaan on kynnyksen takana. Opinnéytetydlle oli selke-
asti tarvetta my0s kyselyyn vastanneiden ndkokulmasta. Taéma ilmeni kyselyn viimeisessd avo-
kysymyksessi, jossa puolet (n=7) minulle terveisia jattaneista kiitteli athevalintaa, ja yksi heistad
kirjoitti: ”Kiva, ettd kerrankin tdmi asia otetaan todesta. Toivon, ettd tutkimuksen tuloksia

kuunnellaan.”

Opinndytetyon aloituspalaverissa ja keskusteluissa Assembly Organizing Oy:n silloisen edus-
tajan Emilia Mikkolan kanssa korostuivat konkreettisten ehdotusten 16ytdminen organisaation
kayttoon. Lopullisissa kehittimisehdotuksissa nikyy vahvana kohderyhmén &éni ja toiveet. Ke-
hitysehdotuksiin on tuotu niin paljon konkretiaa ja valmiita ideoita kuin aineistosta on saatu
irti, jotta tilaajan olisi helppo tarttua toimeen. Esittelin tutkimuksen tulokset seka kehitysehdo-
tukset Assembly Organizing Oy:n toimitusjohtajalle Lassi Nummelle marraskuussa. Nummi

oli tyytyvédinen tyon laajuuteen ja erityisesti asiakaspersoonien toteutukseen. Persoonat ovat
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hinen mukaansa Assembly-tapahtumien toteutuneiden kévijoiden ikddn verrattuna vanhem-
masta padstd. Kehitysehdotukset olivat konkreettisia, kuten sovittu, vaikkakin loppujen lopuksi
hyvin markkinointipainotteisia tapahtuman osalta, silld esimerkiksi Assembly-tapahtumien oh-
jelma on todellisuudessa monipuolinen ja tapahtuma julistetaan vuosittain hdirintdvapaaksi.
Tiedostin tdmén itsekin ehdotuksia tehdessédni, mutta koin kyseiset asiat silti tarkeiksi nostoiksi,

silld ne tulivat niin selkedsti esille kyselyyn vastanneiden ja tydpajaan osallistuneiden puolelta.

Jos nyt aloittaisin opinndytetyoprosessin néilld tiedoilla ja osaamisella, kehittidisin omaa teke-
misténi. Kyselyn ja tydpajan ajoitukset eivit olleet ihanteellisia, silld kesdn alku ja juhannus
merkitsevit suurelle osalle suomalaisista lomaa. Toisenlaisella ajoituksella olisin voinut saa-
vuttaa vastaajia paremmin. Opinnéytetydssi ei nyt myodskdin eritelld suuremmin lan-osallistu-
mista ja paivakavijoitd, vaikka ne ovat eroteltavissa esimerkiksi Assembly-tapahtumien mark-
kinoinnissa. Siksi ty0 ei nyt suuremmin ota kantaa eri lipputyyppien kehittimiseen, muutoin
kuin vastaajien lanittamisesta antamien ajatusten osalta. Tama olisi ollut varmasti hyodyllista

tietoa tilaajalle.

Tyon tekeminen oli todella antoisaa ja sain tydskennelld itselleni merkityksellisen aiheen pa-
rissa. Toivon, ettd opinndytetyon tuloksista hyotyviat myods muut pelitapahtumien jarjestdjdt ja
ettd naisten ja sukupuolivihemmist6jen huomioiminen suunnittelussa paranee. Moninaisuuden

huomioiminen on kaikkien etu.

8.1 Tyon eettisyys ja luotettavuus

Tutustuin opinndytetydprosessin aikana niin ammattikorkeakouluni antamiin eettisiin ohjeisiin
kuin my®ds aiheen kirjallisuuteen: Ojasalon, Moilasen ja Ritalahden Kehittimistyon menetelmét
-teokseen (2021, 48—49) sekd Rannan ja Kuula-Lammin artikkeliin Haastattelun keruun ja ka-
sittelyn ABC (2017). Léhteistd nousseita huomioita on késitelty tdssé kappaleessa opinniyte-

tyon nikokulmasta.

Opinndytetyd on toteutettu huolellisesti ja ammattikorkeakoulun antamia ohjeita noudattaen.
Sen ldhtokohtana on ollut tilaajan eli Assembly Organizing Oy:n kanssa kdydyt keskustelut,
joihin perustuen olen eri tutkimusmenetelmii kéyttden ja tietoa analysoiden tehnyt heille kehi-

tysehdotukset toiminnan parantamiseksi.
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Kyselyd, tyopajaa sekéd asiantuntijahaastattelua varten on tehty tiedote tutkimuksesta (tutkit-
tavan informointi —lomake), ja ty0pajaa seki asiantuntijahaastattelua varten seloste henkil6tie-
tojen késittelysté sekd jokaiselta opinndytetydohon osallistuneelta on saatu kirjallinen suostumus
osallisuuteensa. Lomakkeita on sdilytetty tietoturvallisesti ammattikorkeakoulun tarjoamilla

alustoilla.

Kyselysté ja tyOpajasta saatuja tietoja on késitelty anonyymisti niin, ettei vastaajia ole tunnis-
tettu eikd kyselyssd ja tyOpajassa annettuja vastauksia voi yhdistdé toisiinsa. Tutkittavat ovat
osallistuneet osuuksiinsa vapaaehtoisesti ja heilld on ollut mahdollisuus keskeyttda osallistumi-
sensa missd vaiheessa tahansa sekd antaa juuri sen verran tietoa kuin tahtovat. Asiantuntija-
haastatteluun osallistuneet haastateltavat ovat antaneet suostumuksensa henkildtietojensa kayt-
toon opinndytetyOssd. Kerdtyt tiedot hivitetddn vilittdmasti opinnédytetydn palautuksen jialkeen

joulukuussa 2023.
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LIITTEET

Liite 1. Kysely Assembly-tapahtumien mielikuvista pelaaville naisille ja su-

kupuolivaihemmistoon kuuluville henkildille

Taustatiedot

1. Sukupuoli

@)
@)

o

2. Ika

o

o

Nainen

Mies

Ei-binddrinen

Oma madritelma [avovastaus]

En halua sanoa

13-19
20-29
30-39
40-49
50-59
60+

3. Asuinpaikka [pudotusvalikko]

Uusimaa / Varsinais-Suomi / Satakunta / Kanta-Hdame / Pirkanmaa / Piijat-Hame / Ky-

menlaakso / Eteld-Karjala / Eteld-Savo / Pohjois-Savo / Pohjois-Karjala / Keski-Suomi

/ Eteld-Pohjanmaa / Pohjanmaa / Keski-Pohjanmaa / Pohjois-Pohjanmaa / Kainuu /

Lappi / Ahvenanmaa

Pelaamiseen ja sisaltdjen kuluttamiseen liittyvat taustatiedot

4. Millé laitteella pelaat? Voit valita useita vaihtoehtoja.

o

o

o

PC

Konsoli
Kaésikonsoli
Mobiili

Muu, mika? [avovastaus]
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5. Minkad lajityypin peleja pelaat? Voit valita useita vaihtoehtoja. Mainitse my0s esimerk-

kipeleja kunkin valitsemasi lajityypin kohdalla.

o

O

©)

o

o

Taistelupelit (esim. Tekken tai Mortal Kombat) [avovastaus]
Ammuntapelit (esim. Call of Duty tai Overwatch) [avovastaus]
Seikkailupelit (esim. Life is Strange tai Gone Home) [avovastaus]
Toimintaseikkailupelit (esim. Tomb Raider tai Grand Theft Auto) [avovas-
taus]

Tasohyppelypelit (esim. Super Mario tai Ori and Will of the Wisps) [avo-
vastaus]|

Ajopelit (esim. Mario Kart tai Gran Turismo) [avovastaus]

Urheilupelit (esim. Fifa tai NHL) [avovastaus]

Simulaatiopelit (esim. Sims tai Cities: Skylines) [avovastaus]

Strategiapelit (esim. Civilization tai StarCraft) [avovastaus]

Roolipelit (esim. The Witcher tai Mass Effect) [avovastaus]
Verkkoroolipelit (esim. World of Warcraft tai Final Fantasy) [avovastaus]
MOBA:t (esim. League of Legends tai Heroes of the Storm) [avovastaus]
Musiikki- ja seurapelit (esim. SingStar tai Rock Band) [avovastaus]
Pulmapelit (esim. Candy Crush Saga tai Portal) [avovastaus]

Muu, miki? [avovastaus]

6. Seuraatko muiden tuottamia peliaiheisia sisdltdjd esimerkiksi lehdistd, podcasteista,

Twitchisti tai Youtubesta?

o En seuraa [jos vastaaja valitsi tdimén vaihtoehdon, hén siirtyi suoraan kysymyk-

seen 8]

o Seuraan [jos vastaaja valitsi timén vaihtoehdon, kysymys 7 avautui]

7. Keti tai mité alustaa seuraat? Mité pelejd koskevaa siséltdd seuraat? [avovastaus]

8. Seuraatko eurheilua?

o En seuraa

o Seuraan, miti pelid? [avovastaus]

Tapahtumiin liittyvat taustakysymykset

9. Mistd kanavista etsit tietoa tulevista tapahtumista? Voit valita useita vaihtoehtoja.

o Instagram

o Facebook

o TikTok
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Twitter

Twitch

Youtube

Discord

Tietyn organisaation tai tapahtuman nettisivut
Tapahtumakalenterit

Tuttavat tai kaverit

Lehdet (esim. aikakaus-, sanoma- tai mainoslehdet)
Uutiskirjeet/sddhkoposti

Muu, mikd?

10. Misté seuraat mieluiten tapahtumiin liittyvda viestintdd, kun olet 10ytanyt itsedsi kiin-

nostavan tapahtuman? [avovastaus]

11. Millaista on mielestési hyva tapahtumaviestintd? Miké saa sinut kiinnostumaan tapah-

tumasta ja osallistumaan sithen? [avovastaus]

12. Oletko kdynyt muissa peliaiheisissa tapahtumissa kuin Assemblyilla? Voit nimeti kiy-

midsi tapahtumia.

o

o

En [jos vastaaja valitsi timén vaihtoehdon, hén siirtyi suoraan kysymykseen 14]

Kylld [avovastaus] [jos vastaaja valitsi timén vaihtoehdon, kysymys 13 avautui]

13. Kerro, miké sai sinut 1dhtemé&én kyseiseen tapahtumaan. [avovastaus]

Assembly-tapahtumiin liittyvat kysymykset

14. Missé olet ndhnyt Assembly-tapahtumien mainontaa?

o

o

o

Assemblyn Instagram
Assemblyn Twitter
Assemblyn Facebook

Muun organisaation sosiaalinen media, miki organisaatio ja mikd kanava? [avo-
vastaus]|

Vaikuttaja, kuka? [avovastaus]
Julisteet

Tapahtumakalenterit
Uutiskirjeet

Lehdet

Tuttava tai kaveri

Muu, mika? [avovastaus]
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18.

19.

20.
21.
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o En ole ndhnyt Assembly-tapahtumien mainontaa
Oletko kiinnostunut kdiymddn Assemblyilla? 1=en ollenkaan, 3=neutraali, 5=hyvin pal-
jon kiinnostunut [matriisiasteikko 1-5]
Perustele yll4 antamasi vastaus. [avovastaus]
Mitd mielikuvia ja ajatuksia sinulla on Assembly-tapahtumista? [avovastaus]
Kuvaile syitd, joiden takia et ole ldhtenyt Assembly-tapahtumiin. [avovastaus]
Mikai saisi sinut ldhteméén Assemblyille? Vastauksen ei tarvitse liittyd ylld antamiisi
syihin. Esimerkiksi et ole lahtenyt tapahtumaan huonon rahatilanteen takia, mutta voisit
lahted Assemblyille, jos sielld olisi tietynlaista, sinua kiinnostavaa ohjelmaa. [avovas-
taus]
Jaiko vield jotain sanomatta? Voit kertoa sen téssa!
Annan suostumukseni kéyttdd kyselyyn antamiani vastauksiani opinniytetyossa. [pa-
kollinen kysymys]

o Kylla
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Liite 2. Asiakaspersoona Kira Kaksikymppinen

Markkinointikanavat

" = O o O

Py

KAKSIKYMP|PINEN

YLEISTIETOA

* Pelaa tietokoneella tai konsolilla
* Pelimieltymykset
o simulaatiopelit - The Sims, Stardew

Valley
roolipelit - Final Fantasy, Mass
Effect
ammuntapelit - Overwatch
toimintaseikkailupelit - Tomb
Raider, Red Dead Redemption

« Lahdossa ensi kertaa pelitapahtumaan

OSALLISTUMISEN

MOTIIVI

Kira lahtee Assemblyille viettamaan aikaa
pelikavereidensa kanssa. Yhdesséa he haluavat
kokeilla uusia juttuja ja saada yhteisia
kokemuksia, joita muistella myéhemmin.
Lanittaminen ndhdaan kiinnostavana, mutta
myos mietityttdvana asiana..

ARVOA TUOTTAA TURHAUTTAA

* Helposti l6ytyvéat ja selkeat ohjeet + Nettisivuilta tai mainonnasta ei [6ydy
ensikertaa osallistuvalle: mita, missa, milloin, selkeasti tietoa ohjelmasta, johon voi
mitéd mukaan? osallistua porukalla

Matalan kynnyksen kokeiluohjelma, johon
voi osallistua kaksin kaverin kanssa
Myoés pelikulttuurin eri puoliin tutustuminen,

pelijulkaisut ja merchin astaminen
kiinnostavat: erilaiset alennukset ja
tarjoukset kiinnostavat

Vaikka lanittaminen kiinnostaisi, ei tieda,
miksi kannattaa tuoda oma kone mukanaan
tai onko tekemista koko ajaksi?

Ei ole mahdollisuutta osallistua kilpailuihin
itsed kiinnostavien pelien kautta tai kokee,
etta tarinapeleilld ei ole paikkaa
tapahtumassa

Tapahtumaan osallistumisen kokonaishinta
voi nousta todella korkeaksi
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Liite 3. Asiakaspersoona Kaisa Kolmekymppinen

Markkinointikanavat m G o

KAISA
KOLMEKYMP

YLEISTIETOA

* Pelaa tietokoneella tai mobiililaitteella
» Peligenret
o roolipelit - Dragon Age, Witcher-
sarja
seikkailupelit - trendaavat pelit,
Life is strange

OSALLISTUMISEN

MOTIIVI

) I Kaisa lahtee Assemblyille kuulemaan pelialan
o pulmapelit - mobiilipelit, Portal trendeista ja keskustelunaiheista ja nauttimaan

o tasohyppelypelit - Super Mariot tunnelmasta. Han haluaa kuljeskella alueella

» Kokenut pelitapahtumavierailija: conit _ omaan tahtiinsa seka tutustua muihin
" osallistujiin. Kaisa voi myos tulla tapahtumaan
& ammatilliset tapahtumat perheensé kanssa ja silloin han kaipaa yhteista

tekemista lastensa kanssa.

ARVOA TUOTTAA TURHAUTTAA

Ohjelmassa luentoja ja keskusteluja eri « Tapahtuman ohjelma- ja kaytannontietoja,
aiheista, kuten pelinteko, feminismi, kuten aikataulut tai saapumisohjeet, on
pelikulttuurin eri puolet, jne. hankala l6ytaa nettisivuilta

Mahdollisuus tutustua uusiin, « Esteettémyys- ja yhdenvertaisuusaiheista
samanhenkisiin ihmisiin yhteisen tekemisen ei |6ydy tietoa

aarella + Tapahtuman markkinoinnissa ei nay
Mahdollisuus kayda tapahtumassa oman hanenkaltaisiaan osallistujia tai hanesta
aikataulun mukaan: yksi tai useampi paiva kiinnostavaa ohjelmaa

Mahdollisuus osallistua perheen kanssa + Mielikuva meluisasta ja vauhdikkaasta
tapahtumaan ympéristdsta tuntuu epdmukavalta
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