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1 Johdanto

Erddnd pandemian aikaisena keséna latasin tabletilleni uuden onlinepelin. Ensimmaisind
pdivind tutustuin peliin 1dhinni itsekseni. Pelasin hyvin intensiivisesti suuren osan vapaa-
ajastani, silld pelin visuaalinen ilme, taustamusiikki ja pelihahmon lentomekaniikan viih-
dyttdvyys saivat minut uppoutumaan peliin tdysin. Edetessdni pidemmalle otin vihitellen
kontaktia muihin pelaajiin ja tutustuin heihin, jolloin huomioni alkoi kiinnittyd musiikin
vaikutukseen pelissd: musiikki yhdisti ihmisié tavalla, johon en ollut torménnyt peleissi

koskaan aikaisemmin.

Sky: Children of The Light (Thatgamecompany 2019) on alun perin mobiilialustalle jul-
kaistu avoimen maailman onlinepeli (internetin vélitykselld pelattava videopeli), joka pe-
rustuu sosiaaliselle kanssakdymiselle muiden pelaajien kanssa. Verbaalinen kommuni-
kaatio on Skyssa rajattua, joten yleisimmit kommunikaatiotavat ovat pelihahmon (ava-
tar) eleet ja déni. Yksi ddnenkdyton tavoista pelissd on musiikki. Musiikki on peleissd
tarked elementti, silld sen avulla luodaan tunnelmaa ja vahvistetaan tarinankerrontaa. Vi-
deopelien musiikki on interaktiivista, mika tarkoittaa, ettd se muuttuu pelaajan tekemien
paétdsten mukaan, mutta usein pelimusiikin funktio on kuitenkin toimia pelin taka-alalla
taustamusiikkina. Skyssa musiikilla on erityinen rooli, silld pelissd voi keréilld ja soittaa
virtuaalisesti erilaisia soittimia ja muiden pelaajien on mahdollista reagoida kuulemaansa
soittoon pelihahmonsa kautta erilaisin &énin ja elein. Tdssd tutkielmassa musiikki ei siis
viittaa vain esimerkiksi taustamusiikkiin, joka on myds térked osa pelid, vaan peliin ra-
kennettuun musiikkisysteemiin ja musiikin ympdrille luotuihin interaktiivisiin element-
teithin. Vaikka kyseiset elementit eivit ole pelin pddasiallinen tarkoitus, ne vaikuttavat
vahvasti pelin sosiaaliseen toimintaan. Sky tarjoaa turvallisen tilan harjoitella ja kokeilla
musisointia: pelin maailmasta 16ytyy paljon erilaisia alueita ja piilopaikkoja, joihin pe-

laajat usein vetdytyvét soittamaan yksin tai toisten pelaajien kanssa.

Oma ystdvystymiseni muiden pelaajien kanssa tapahtui useimmiten musiikin kautta. Esi-
merkiksi erds pelaaja opetti minulle soittamansa kansanlaulun huomattuaan, ettd olin len-
ndhtidnyt hdnen vierelleen ja tapailin melodiaa omalla soittimellani. Viestittelymahdolli-
suutta ei vield ollut, joten opetustilanne tapahtui sanattomasti vuorotellen. Opittuani kap-
paleen oli minun vuoroni opettaa hintd, mutta halusin viedd oppitunnin astetta pidem-

mélle. Siispd opetin pelaajalle melodian Hoagy Carmichaelin kappaleesta Heart and Soul



(1938) ajatuksenani sdestdd soinnuilla. Vaikka palvelimen viive vaikeutti yhteissoittoa,
saimme parhaimmillaan aikaiseksi jotain oikeaa musiikkiesitystd muistuttavaa, jota ke-
rdéntyi katsomaan muutamien ympérilld lennelleen pelaajan joukko. Tilanne muistutti
hdmmentdvin paljon vapaan siestyksen tuntia, vaikka ainoa todiste toisen osapuolen ole-
massaolosta oli hidnen pelihahmonsa soittamassa pikkuruista pianoa. Olin tdhdn saakka
pelannut paljon onlinepelejd, mutten missdin ollut tdrmannyt ndin konkreettiseen ja suo-

raviivaiseen tapaan musisoida pelin sisilla.

Skyn musiikilliset elementit ovat kasvaneet merkittavésti pelin kehittyessé ja pelaajamaé-
rien kasvaessa. Pelid pdivitetdédn aktiivisesti, ja uusimpien sovelluspdivitysten myota pe-
liin on lisdtty oma kokonaan musiikille omistettu alueensa, jossa sijaitsee muun muassa
vain pelaajalle itselleen ndkyvé ja kuuluva soittoharjoitteluun tarkoitettu tila. Uusia soit-
timia lisdtdén peliin sddnnollisesti, ja merkittdvimpid musiikkitapahtumia ovat olleet yh-
teistyOssd norjalaisen pop-artisti Auroran kanssa jérjestetyt virtuaaliset konsertit vuosien
2022 ja 2023 vaihteessa. Elokuussa 2023 peli pdési Guinnessin ennityskirjaan yksittdisen
palvelimen 10 000 osallistujaméérdlld (yhteen laskettu maira palvelimilla oli yli 1,25 mil-

joonaa pelaajaa).

Onlinepelien yhteisét ovat usein aktiivisia ja ulottuvat myos pelin ulkopuolelle (ks.
Taylor 2009), eikd Sky ole timén suhteen poikkeus. Pelin virallisella yli 500 000 jdsenen
Discord-kanavalla keskustellaan aktiivisesti muun peliin liittyvdn ja liittyméttomén
ohella musiikista ja jaetaan siihen liittyvdd materiaalia, kuten muun muassa nuotteja tai
videoita omasta soitosta pelissd. Myos videotoistopalveluihin ladataan Sky-aiheisia vide-
oita, jotka voivat vaihdella tutoriaaleista musiikkiesityksiin. Yhteisdjen tutkiminen on
olennaista, silld ne kertovat paljon ihmisten sosiaalisesta toiminnasta ja keskindisesti
vuorovaikutuksesta. Peliyhteisojen tutkiminen on tdmén liséksi arvokasta nykykulttuurin

ja sen ilmididen ymmartdmisen kannalta.

Peliteollisuus on teknologian kehittymisen myo6té vaikuttanut suuresti sosiaaliseen yhteis-
kuntaan. Pelit ovat olleet osa nuorten arkea 2010—luvulta 1dhtien (Merildinen 2024), ja
suomalaisista 80,3 prosenttia pelaa aktiivisesti. Peliteollisuuden kasvaessa rdjahdysméi-
sesti myds pelien ja pelimusiikin tutkimus on kasvattanut merkitystddn varteenotettavana
tieteenalana. Siksi onkin loogista, ettd musiikkikasvatuksen alalla otetaan huomioon pe-
lien merkittdvyys ja potentiaali. Pelit voivat tarjota paitsi tuttuja toimintaympéristoja
myo0s mielekkditd toimintatapoja, jotka voivat rakentavasti esiteltyind motivoida kehitta-

méén erilaisia taitoja. Miké tekee juuri Skysta ainutlaatuisen on tapa, jolla se on saanut



erilaisista ldhtokohdista ponnistavat pelaajansa kiinnostumaan musiikillisesta toimin-
nasta my0s pelin ulkopuolella. Peli toimii siis informaalin oppimisen ympéristond, jossa
sekd pelaajien oppiminen etté toisten pelaajien opettaminen on itseohjautuvaa ja spontaa-
nia. On my®ds tarkedd mainita, ettd vaikka opetuskdyttoon kehitetyt pelit ovat mielenkiin-
toinen ja olennainen tutkimuskohde, téssd tutkielmassa kyse on viihdekdyttéon luotujen

pelien potentiaalista ja vaikutuksesta.

Sky tarjoaa ndkemykseni mukaan monin tavoin erityisen peliympériston, jota tutkia paitsi
musiikkikasvatuksen myds yleisesti kasvatuksen ja sosiaalipsykologian nidkokulmasta.
Videopelit heijastelevat usein kunkin pelin kehityksen aikaisen maailman alati muuttuvia
ja kehittyvid sosiokulttuurisia normeja (Kingsland 2022). On tutkittu sitd, kuinka video-
pelien kautta kisitelldén esimerkiksi mielenterveyteen (ks. Schlote & Major 2021) tai il-
mastonmuutokseen (ks. Fernandez Galeote ym. 2022) liittyvid ajankohtaisia teemoja, ja
samankaltaisia aiheita nostetaan esiin myds Skyssa (ks. alaluku 2.1). Vaikka peli on viisi
vuotta vanha, ei siitd ole tdhin mennessi julkaistu kuin kaksi tutkimusta, minkd vuoksi
koen tdmin tutkimuksen paitsi tdrkedksi myos ajankohtaiseksi. Koen positioni tutkijana
myos tarkedksi, silld vuosikymmenten aikana peleistd on tehty tutkimusta ldhinné sellais-
ten tutkijoiden toimesta, jotka eivét ole itse pelanneet aktiivisesti ja jotka ovat keskitty-
neet pelien vaikutuksiin itse pelin funktion syvéllisen tarkastelun sijaan (ks. Ermi &
Mayrd 2004, 23-24). On oleellista tuoda oman, videopelien ja internetin parissa kasva-
neen sukupolveni ndkdkulmaa esiin sekd pyrkid tuomaan esiin kaikki se taito, jota pelien

luomisprosessit vaativat ja toisaalta pelit voivat kehittaa.

Kisittelen tutkielmassani Skyn yhteisdd ja sen pelaajien antamia merkityksid musiikilli-
selle toiminnalle pelin kontekstissa. Tutkimustehtévinani on analysoida, millaisia merki-
tyksid pelaajat antavat musiikilliselle tekemiselle henkilokohtaisen musiikkisuhteensa né-
kokulmasta ja osana peliyhteisdd ja tutkin lisdksi, miten pelin avulla voidaan kehittad
prososiaalista kdyttdytymistd ja edistdd yhteisollisyyttd erityisesti musiikillisen toiminnan

avulla.

Toisessa luvussa esittelen pelid tarkemmin kéyden ldpi sen kulkua, ddnisuunnittelua sekd
peliyhteisod. Kasitteellisessd viitekehyksessi ldhestyn aihetta yhteisollisyyden ja kdytan-
toyhteisdjen, immersion ja flown seki pelien ja pelimusiikin kasvatuksellisen nédkdkul-
man kautta, ja tulosluvussa esittelen kyselytutkimukseni tuloksia. Lopuksi avaan vield

padtelmid ja pohdintaa liittyen tutkimustuloksiin ja aiheeseeni laajemmin.



2 Tutkimusymparistona Sky

Téssid luvussa esittelen, millaisista elementeistd Sky koostuu. Késittelen pelin kulkua, sen
musiikkia ja d4ntd sekd avaan pelin yhteisollistd toimintaa. Tamén luvun tieto perustuu
Thatgamecompanyn ja Skyn internetsivuihin, Sky Wiki-sivustoon sekd omaan asiantun-

tijuuteeni pelaajana.

2.1 Pelin kulku

Skyssa tutkitaan kadonneen sivilisaation taakseen jattimaa maailmaa lentokyvyn antavan
viitan avulla kohdaten henkiolentoja ja lapsenomaisen hahmon muodossa esiintyvid pu-
donneita tdhtid (valon lapsia). Henkiolennon pelastettuaan pelaaja voi ostaa télté erilaisia
esineitd ja asusteita, ja valon lapset antavat siivekkiitd valoja (winged light), jotka kas-
vattavat pelaajan lentokyvyn kestoa. Valo toimii pelissd myods erdénlaisena elinvoiman
ldhteend, jonka ehtyessd pelihahmo menettdd my0s paitsi lentokykynsd my6s henkensa.
Pelin maailma koostuu seitsemistd suuresta padalueesta, jotka ovat keskendin erilaisia ja
kitkevét sisdadnsé runsaasti pienempid kenttid. Pddalueet on pelin pdivitysten myotd yh-
distetty toisiinsa pienilld reiteilld, mutta ndille seitsemélle alueelle pddsee myds erillddn
sijaitsevan saaren, Kodin (Home), kautta (ks. kuva 1). Koti on aloituskenttd, josta pelaaja
ldhtee aina ensi pelaamisesta l14htien liikkeelle. Kotisaari toimii myds sosiaalisena oles-
kelu- ja kohtaamispaikkana, josta késin pystyy muun muassa tarkastelemaan pelikaverei-
den online-tilaa ja ldhettdmaén heille lahjoja. Vuonna 2023 tulleen pdivityksen mydtd on
avattu uusi kotialue (ks. kuva 2), josta tuoreet pelaajat aloittavat pelinsd (Sky Wiki 2024).
Ennen pdivitystd aloittaneet pelaajat ovat saaneet pdattas, haluavatko jatkaa vanhalla ko-

tisaarella vai siirtdd pelinaloituspaikkansa uudelle alueelle.



Kuva 1. ”"Home”, portaalit 1-7. Kotialueella pelaajia ajan kulumisesta muistuttamassa on kirkonkellomai-

nen aini, joka soi erilaisin melodiakuluin viidentoista minuutin vélein

Kuva 2. Uusi kotialue, ”Aviary Village” tarjoaa paitsi tutuksi tulleet portaalit, myds kokonaisen kylén eri-

laisine hahmoineen ja kauppoineen sekd oman sisustettavan kodin

Sky on avoimen maailman peli ja pddosin ei-lineaarinen (pelaaja voi itse paattad missa
jérjestyksessd pelaa ja missi litkkuu) paitsi alkuvaiheessa, jolloin pelaajan on suoritettava
yksi alue kerrallaan avatakseen seuraavan. Kotisaarella on seitsemén oviaukkoa eli por-
taalia, joiden kautta alueille pdédsee, kun on edennyt pelissa tarpeeksi. Kun kaikki alueet
on avattu, ei pelaamisjérjestykselld ole enda vilid. Poikkeuksena tdhén toimii seitsemaés
alue nimeltdin Eedenin silmi (Eye of Eden), jonne piisee vasta kun on kasvattanut len-

tokykyddn tarpeeksi.
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Pelissd on kdytdssd useampi pelinsisdinen valuutta: kynttildt, vahaksikin kutsutut valo-
kappaleet ja syddmet. Vahaa kerryttdmalld muodostuu kynttildité, joilla voi ostaa esineitd
ja kykyjd. Vahaa kerétddn sytyttdmalld ympari maailmaa sijaitsevia tulenldhteiti, ja kun
yksi ldhde on kaytetty, tdytyy uutta erdd odottaa seuraavaan pdivadn. Syddmid saadaan

muilta pelaajilta, ja niilld ostetaan pidasiassa asusteita.

Skyta paivitetddn jatkuvasti kausittaisilla tapahtumilla, jotka kestdvét 9-11 viikkoa. Ta-
pahtumat noudattavat aina jotain teemaa tai tarinaa ja niiden aikana on mahdollista kerata
uniikkeja eleitd ja asusteita, mutta ndiden ostamiseen kdyvit vain tapahtuman aikana ke-
rattdvit erikoiskynttildt. Kausien teemojen aiheet vaihtelevat pienisté suuriin. Vuosittain
toistuvat kaudet heijastelevat vuodenaikoja tai juhlapyhié (esimerkiksi Days of Feast —
joulunaikaa muistuttava talvinen teema, tai Days of Mischief —halloween), mutta kausien
kautta on kisitelty my0s ajankohtaisia aiheita kuten pandemiaa (Days of Healing), luon-
nonsuojelua (Days of Nature) ja tasa-arvoa (Days of Color). Liséksi kausilla on kisitelty
taidetta ja kulttuuria liittyen paitsi musiikkiin (Days of Music ja Season of Aurora) myos
kirjallisuuteen, kuten “’Pikku prinssin kaudella” (Season of The Little Prince), joka poh-
jautui Antoine de Saint-Exupéryn (1943) kirjaan.

Skyn tarina on jétetty osittain pelaajan tulkinnan varaan, mutta esimerkiksi pelin lineaa-
risen kulun ja seitsemén alueen voi ajatella edustavan eldmén eri vaiheita. Pelaaja aloittaa
alueelta, jossa vasta opettelee maailman sdéntojé ja lainalaisuuksia eikd kohtaa vaaroja.
Ensimméiset alueet ovat idyllisen aurinkoisia ja vehreitd, ja visuaalisen ilmeen lisdksi
turvallisuuden tunnetta korostaa rauhallinen musiikki. Edetessdén alueelta seuraavalle
peli véhitellen monipuolistuu: kolmannen alueen metséssi sataa ja pelihahmon valo alkaa
sateen vaikutuksesta heiketd, jos pelaaja ei hakeudu valonldhteen luokse. Liséksi alueella
litkkuu pienid mustia rapumaisia olentoja, jotka hyokkailevit pelaajan kimppuun ja vievét
pienen osan tdmin valovarastoista. Kun valomittari tyhjenee, hahmon viitta katoaa ja hé-
nen kerddménsa siivekkdat valot tipahtavat yksi kerrallaan maahan. Jos niité ei kerdé no-
peasti takaisin, niiden loppuessa hahmo kuolee ja ilmestyy uudelleen kotikenttédn. Téssd
vaiheessa valon menettiminen on vield kuitenkin hidasta ja muut pelaajat voivat auttaa
kerdamédn valoja takaisin. Viidennestd kentéstd eteenpdin kohdattavat suuret lentévit
hyonteisméiset hirvidt (Krill) sen sijaan vievit pelaajalta suuremman maéairén valoa, jos

tama ei hakeudu suojaan olennon etsivistd valokeilasta.
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https://www.thatskygame.com/news/wintry-games-and-more-for-days-of-feast-2023
https://www.thatskygame.com/news/days-of-mischief-2023-tricks-and-transformations
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https://www.thatskygame.com/news/soaring-together-in-days-of-color-2024/
https://www.thatskygame.com/news/new-harmonies-arrive-with-days-of-music
https://www.thatskygame.com/news/join-the-musical-voyage-season-of-aurora-concert-premieres-december-8th
https://sky-children-of-the-light.fandom.com/wiki/Season_of_The_Little_Prince

2.2 Adnimaailma

Pelien d&animaailman voi karkeasti jacttuna ajatella koostuvan musiikista ja ddniefekteista.
Téssd tutkielmassa jaottelen Skyn dénet taustamusiikkiin, ympériston déniefekteihin ja
pelaajien tuottamaan ddneen. Taustamusiikki on pelin eri alueilla soivaa musiikkia, joka
toimii olennaisena osana tunnelman luontia ja tarinankerrontaa. Musiikin on sdveltinyt
yhdysvaltalainen Vincent Diamante. Ympariston ddniefektejd taas ovat kaikki pelissd
kuuluvat taustaddnet kuten esimerkiksi ympériston dénet (tuulen humina, sade jne.). Li-
saksi ddniefekteihin lukeutuvat pelihahmojen ddnet, joita ovat peliin luotujen hahmojen
eli NPC:den dintelyt, ja pelaajan oman hahmon ddnet. Pelissd dénnellddn napauttamalla
pelihahmoa, jolloin hahmosta levidé suureneva kehd, joka indikoi samaan aikaan kuulu-
vaa adnté tai kutsua. Painamalla hahmoa pitkdin napautuksen sijasta kehd laajenee suu-
remmaksi ja 4ini on pidempi. A#nityyppid on mahdollista vaihtaa elevalikosta osana
muita eleitd, ja tihdn mennessid d4nid on julkaistu yhteensd 11. Useimmissa peleissé da-
nimaailma koostuu tavallisesti edelld mainituista elementeistd, mutta sen lisdksi Skyssa
on mahdollista soittaa erilaisia soittimia, jotka téssd tutkielmassa luokittelen osaksi mu-

siikkisysteemiksi kutsumaani kokonaisuutta.

Soittimet ovat osa keréttdvien asusteiden kokoelmaa. Soittimia on télld hetkelld kerdtta-
vissd yhteensd 29, mika sisdltdd niin puhallin- ja jousisoittimia kuin rytmisoittimiakin.
Useimmissa soittimissa on 15 dénté (poislukien rytmisoittimet, joissa on kahdeksan eri-
laista perkussiivista dénti), ja niitd soitetaan pelialustasta riippuen joko painelemalla suo-
raan ndytossd ndkyvad ruudukkoa (ks. kuva 3) tai ohjainta kéyttiden. 15 dénen soittimissa
on kahden oktaavin duuriasteikosta koostuva ddniala, ja oktaavialojen korkeus vaihtelee
soittimesta riippuen. Esimerkiksi soittimet kuten tavallinen piano ja huilu ovat dénialal-
taan C1-C3, kun taas “talvipiano” on nditd oktaavin korkeammalla ja kitara oktaavia
alempana. Soittimien asteikot ovat aina duuriasteikkoja, mutta sdvellajit vaihtelevat riip-
puen siitd, missd pdin pelin maailmaa pelaaja kullakin hetkelld hetkelld sijaitsee, silld sé-
vellaji vaihtuu automaattisesti alueen taustamusiikin mukana. Syyné on pelintekijéiden
pyrkimys siihen, ettei pelaajan soittama musiikki ole ristiriidassa taustalla soivan musii-
kin kanssa (taustamusiikkia on myos mahdollista sdétéé hiljemmaksi, mutta se ei vaikuta

sdvellajien vaihtumiseen).

Soittamisen yksinkertaistamiseksi Skyssa on “nuotteja”, joita pelaaja voi keriilld. Ne ovat
kokoelma erilaisia kappaleita, ja tdlld hetkelld nuotteja on keréttivissd 47. Varsinaisia

nuotteja ne eivit kylldkddn ole, vaan nuotin avautuessa alkaa erddnlainen musiikkipeli,
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jossa hyppiva tdhti kertoo mitd déntd pelaajan tdytyy painaa millékin hetkelld. Kyseinen
“minipeli” muistuttaa jonkin verran aiemmin julkaistuja musiikki- ja rytmipelejd (esim.
PaRappa the Rapper). Seki nuotteja ettd soittimia voi ostaa musiikkikauppaa muistutta-
valla alueella (Harmony Hall), jossa sijaitsee my0s yksityiselle harjoittelulle tarkoitettu
huone. Kun pelaaja nostaa huoneessa olevan suuren nuottiavaimen ylds, muut pelaajat

katoavat tilasta ja pelaaja jaa yksin.

Kuva 3. Kun soittimen ottaa esille, pelihahmo istahtaa sen &éreen (jos soitin vaatii istumista) ja soittoruu-
dukko tulee esiin. Ruudukon ylédvasemmalla oleva nappi on duuriasteikon ensimmaéinen sdvel, asteikko
etenee vasemmalta oikealle ja oktaavit on merkattu ympyrén ja nelion yhdistelmalla

2.3 Peliyhteiso

Sosiaalisuus ja yhteiso ovat Skyn ydin ja perusta, jolle peli on alun perin suunniteltu. Jo
kehittelyn alkuvaiheessa pelintekijit halusivat sen pohjautuvan yhdesséoloon ja pelin
maailmassa lentelyyn muiden pelaajien kanssa. Télle olennaisena inspiraationa toimi yh-
tion aiempi suurmenestys, Journey (Thatgamecompany 2012), jonka visuaalisuus ja tapa
tuoda satunnaisia pelaajia yhteen pelin sisélld heritti yleisdssdin vahvoja tunnereaktioita.
Jenova Chen, toinen Thatgamecompanyn perustajista ja Skyn taiteellinen johtaja, kertoo
hakeutuneensa pelin suunnittelussa mobiilialustalle sen saavutettavuuden takia. Hédnen
mukaansa konsolit ovat kalliita ja keskiméarin perheilld on kaytdssdédn yksi laite kotita-

loutta kohden, kun taas melkeimpé jokaisella on hallussaan mobiililaite. (Martin 2020.)

Pelin tekijét painottavat Sky:n turvallisuuden térkeyttd: “Pelaajien turvallisuuden vahvis-
taminen ja peliyhteison rakentaminen ldhtee liikkeelle pelaajiemme voimaannuttami-
sesta. Haluamme Sky:ssa varmistaa, ettd jokainen tuntee voivansa hallita omaa pelikoke-

mustaan...” (Thatgamecompany). Yhtid nostaa pelin nettisivuilla esiin “ihmisyyden,
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myo6titunnon ja ihmettelyn” periaatteet (Thatgamecompany 2023. Alkuperdinen teksti

englanniksi, ks. liite 2):

Eettinen ohjeistomme toimii suunnanndyttéjénd, jota jokainen Skyn yhteison jésen
voi kéyttdd oppaanaan. Sky pyrkii luomaan turvallisen tilan, jossa pelaajat ypéri
maailmaa voivat ystivystyd ja jakaa mieltd ylentdvid kokemuksia unohtumattomilla
ja sydéntd lammittavilld seikkailuilla. Jokainen meisté on elintdrked timén paamaa-
rin saavuttamiseksi. Pyyddmme ndyrésti jokaista Skyn yhteison jésentd kunnioitta-
maan nditd kolmea periaatetta sekd pelatessaan ettd online- ja offlinetapahtumiin

osallistuessaan.
Thmisyys

Jokaisen Skyssa vietetyn hetken on tarkoitus olla jaettuna parempi, aina pienim-
maésta kiltisté eleestd elaménmittaisten ystdvyyssuhteiden muodostamiseen. Tuokaa
siis ystdvinne ja perheenne ja toivottakaa tervetulleeksi ne, jotka ovat yksin. Ar-
vostakaa muiden ithmisyyttd ja yksil6llisyyttd, kunnioittakaa toistenne rajoja ja juh-

listakaa toistenne eroavaisuuksia.
Myotatunto

Tulkaa yhteen rakentamaan jotain kaunista ja iloitkaa, kun voitte osallistua johon-
kin meitd suurempaan. Tarjotkaa apua aina, kun voitte, olkaa hyvii toisillenne ja

dlkaa ikind antako sananne tai tekonne tapahtua jonkun muun kustannuksella.
Ihmetys

Sky on ihmeellinen paikka tdynna taruja seikkailuista ja mysteereistd, ja jokaisella
meistd on tirked osa ndiden suurenmoisten tarinoiden selvittimisessd. Auttakaa pi-
tamédn Sky hyvina ja turvallisena paikkana kaikille, jotta perhe ja ystdvét eldmén

kaikilta varsilta voivat liittyd mukaan ja kokea viattoman ihmettelyn ilon yhdessa.

Kiitos kun olette mukana ja autatte rakentamaan yhdessd uskomattoman maailman.

Pelisuunnittelijoiden konferenssissa (GDC 2020) haastateltu Thatgamecompanyn suun-
nittelija-ohjelmoija John Hughes kertoo, ettd Sky:n kehittdjit pyrkivit muuttamaan pelid

lineaarisesta ja suorituskeskeisestd vapaampaan ja avoimempaan suuntaan huomatessaan,
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ettd tylsistyessdin pelaajat olivat vahvemmin vuorovaikutuksessa toistensa kanssa pelin
“suorittamisen” sijaan. Peliin liséttiin kenttid ja useita erilaisia niitd yhdistivid reittejd,
joita kdyttad, mika antoi useita eri valintoja pelaajille. Tdma johti lopulta Sky:lle tunnus-
omaiseen pelimekaniikkaan, jossa pelaajat voivat pitdd toistensa pelihahmojen kadesti

kiinni ja pystyvit siten johdattelemaan toisiaan pelissa. (Martin 2020.)

Kuten internetissi yleisesti, anonymiteetti ja yksityisyyden suoja ovat online-peleissé tér-
keitd elementtejd (ks. alaluku 3.1.3). Sky:n maailmassa tdmén voi ndhdi jo heti ensim-
maéisen pelaajan kohdatessaan. Kaikki tuntemattomat pelaajat nikyvit toisilleen aluksi
vain harmaina hahmoina. Tuntemattomien pelaajien d4ni on neutraali ja monotoninen, ja
heidin ilmaisustaan nikee vain eleet. Kun kaksi tuntematonta pelaajaa valaisevat toisiaan
kynttiloilld, pelihahmot paljastuvat toisilleen, ja pelaajat voivat ndhda toistensa asusteet
ja kuulla toistensa ddnet. Hughes viittaa Joseph Campbellin kirjaan Myths to Live By
(Campbell, 1972), jossa keskustellaan rituaalin merkityksesté yhteisdssé ja sosiaalisessa
vuorovaikutuksessa. Kynttiloiden yhdistiminen pelisséd on rituaalimainen hetki, joka te-

kee ensikohtaamisesta merkityksellisemmaén. (Martin 2020.)

Monissa online-peleissd on kdytdsséd yleinen chat-ikkuna, jonka viestit jokainen palveli-
mella oleva pelaaja voi ndhdéd. Muille pelaajille saattaa voida myds ldhettdd yksityisvies-
tejd (jotka he voivat yleensd hyvéksyé tai jattad hyviksymattd). Sky:ssa ei kuitenkaan ole
mahdollista viestid verbaalisesti toisen pelaajan kanssa ennen kuin on pyytanyt titi kave-
riksi ja kaverisuhdetta on syvennetty ostamalla (pelinsiséiselld valuutalla) kaveritoimin-
toja. Saattaa siis usein kestdd pitkdénkin, ennen kuin pelissé tulee keskustelleeksi muiden

kanssa.

Toinen keskeinen ajatus sosiaalisen pelaamisen taustalla on ilmaisukyky. Niin onlinepe-
lien kuin oikean maailman yhteisdissékin yksilon ulkon@olld on suuri merkitys sosiaali-
sen vuorovaikutuksen ja statuksien muodostumisessa. Tutkimuksen mukaan viehdttava
tai esteettisesti huomiota heréttavé pelihahmo kerdd puoleensa enemmin sosiaalista ve-
tovoimaa kuin pelkistetymmain ulkomuodon hahmo. (Lo 2008, 1, 8.) Onlinepeleille tyy-
pillisesti pelin alussa jokaisella pelaajalla on jonkinlainen pelin asettama oletusulko-
muoto, joka on yleensé neutraali ja yksinkertainen. Kartuttaessaan pelikokemusta pelaaja
saa uusia asusteita ja vaihtoehdot persoonallistaa oman hahmon ulkonékoa kasvavat. Té-
mén voi ajatella vaikuttavan sosiaaliseen statukseen, silld ulkomuodon muutoksilla pe-
laaja viestittdd pelissad edistymistddn muille pelaajille. Myds Skyssa asusteet ovat tirke-

dssd osassa ldhtien aina viitasta, joka jokaisella pelihahmolla on pédlladn. Eri véristen ja
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muotoisten viittojen liséksi tarjolla on kaikkea hiustyyleisté ja vaatteista soittimiin. Es-
teettisen tyylin lisdksi tirkedd on erilaisten eleiden kerdily, silld eleet mahdollistavat te-
hokkaan sanattoman kommunikaation pelaajien vélilla. Niitd kaikkia ilmaisua vahvista-
via elementtejd tuodaan peliin uusien péivitysten myo6té jatkuvasti lisdéd, miké tekee pe-

liympaéristostd alati rikkaamman ja monipuolisemman.

Eleitd voi keritd danityyppien liséksi pelissa tdlld hetkelld yli 100. Tédhdn lukeutuu taval-
listen eleiden, kuten esimerkiksi istahtamisen, vilkuttamisen ja kumartamisen lisdksi
muun muassa eri asentoja (oletusasento, johon hahmo asettuu ollessaan paikallaan) ja
ystdvien kesken eksklusiivisia eleitd (reppuselkd, “high five”, jne.). Suurin osa eleistd on
kehitettdvid, mikd tarkoittaa, ettd pelaaja voi avata (valuuttaa kayttdmailld) kustakin
eleestd yksityiskohtaisemman tai nidyttavimman version (ks. kuva 4). Eleet monipuolis-
tavat kommunikaatiota ja tekevit siitd persoonallisempaa, mutta niiden suuri méérad myos
hidastaa spontaania reagointia. Pelin elevalikko on jaettu vain kahteen eri sarakkeeseen,
jossa toisessa ovat muutamat viimeiseksi kéytetyt eleet ja niiden alla loput valittavat eleet
(maira riippuu siitd, kuinka paljon eleitd pelaaja on kerdnnyt), ja toisessa asennot ja dénet.
Koska eleitd on niin paljon, eikd esimerkiksi suosikkieleitd pysty valitsemaan omaan sa-
rakkeeseensa, sopivan eleen valitsemisessa saattaa usein kestdd kauemmin kuin on luon-
tevaa. Esimerkkitilanne: pelaaja x menettdd valonsa tipauttaen ne ympdrilleen, jolloin la-
helld oleva toinen pelaaja saapuu auttamaan noukkimaan ne takaisin. Valonsa takaisin
saanut pelaaja yrittdd kiittdd toista pelaajaa kumartamalla, mutta ei 10ydd heti sopivaa
elettd, jolloin toinen pelaaja ehtii ldhted paikalta eikd kommunikaatioyhteyttd synny. Esi-
merkin kaltaisen tilanteen vuoksi eleen sijasta saattaa tulla todennidkoisemmin kaytta-

neeksi hahmon dinté (ks. luku 2.2).
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Kuva 4. Vihainen, jalkaa polkeva ele ja sen nelja versiota (ks. video: https://youtu.be/24-vzxHS6QU)

Koska peli ei itsessdén tarjoa laajaa ja avointa viyldd keskustella ja pitdd yhteyttd pelin
yhteis60n, pelaajat hakeutuvat foorumeille, joissa keskustella yhteisestd kiinnostuksen-
kohteesta, muodostaen ndin aktiivisia yhteisdja pelin ulkopuolelle. Pelin virallinen kes-
kustelu- ja kohtaamispaikka 10ytyy Discord -alustalta, jossa on mahdollista kdyda chat-
keskustelua erilaisista peliin liittyvistd (ja liittyméattomistd) aiheista. Discordissa jésenid
on yli 500 000. Reddit -keskustelupalvelusta taas voi 16ytda 40 000 jisenen epavirallisen
ryhmin, jossa muun muassa etsitdén pelikavereita ja jaetaan peliin liittyvid kokemuksia.
Liséksi vuodesta 2022 Skyn kehittijit ovat jarjestdneet vapaaehtoisten toimijoiden kautta
virallisia tilaisuuksia, joissa pelin fanit voivat tavata toisiaan (thatskygame.com/sky-as-

semblies).

Skyn musiikkisysteemi nékyy myds osana yhteison toimintaa. Fanien perustamalle Sky
music -sivustolle on keritty soittondkymédn sopivia nuotteja (ks. liite 2), joita jaetaan niin

virallisen Discord-kanavan musiikkiaiheisessa ryhméssa kuin muillakin foorumeilla.

17


https://youtu.be/24-vzxHS6QU

3 Kasitteellinen viitekehys

Téssd luvussa tarkastelen Skyn ja sen yhteison, sekéd pelien ja pelaamisen taustatekijoita.
Alaluvussa 3.1 kasittelen yhteisollisyyden ja tarkemmin kdytantdyhteis6jen merkitysti
musiikissa ja pelaamisessa. Alaluvussa 3.2 esittelen pelaamisen kannalta olennaisia im-
mersion ja flown kasitteitd, ja alaluvussa 3.3 avaan pelimusiikin ja sen tutkimuksen seka

pelillistimisen merkitystd opetuksessa.

3.1 Peliyhteiso kaytantoyhteisona

Yhteison ja yhteis6llisyyden kisitteistd on pitkdén kdyty akateemista keskustelua, ja
1990—Iuvulla laajalle levidvé internetin kdyttd mullisti vallitsevat kisitykset yhteison
médritelmastd ja sen rajoista. Nykyddn yhteisoiksi voidaan lukea verkossa toimivat, sa-
man kiinnostuksenkohteen jakavat ryhmét (affinity groups). (Waldron 2018.) Liséksi kie-
litoimiston sanakirja (2024) médrittelee yhteison “elamdnmuodon, taloudellisten tai aat-
teellisten pdamaiirien tms. perusteella kokonaisuuden muodostavaksi ihmisryhméksi tai
yhteenliittyméksi”. Yhteisollisyyttd on tutkittu paljon muun muassa musiikkikasvatuksen
kontekstissa ja viime vuosikymmenind my0s onlineympéristoihin liittyen (ks. Hallam &
MacDonald 2009; Lampe ym 2010; Partti 2012; Preece ym. 2003). Yhteisot ovat pelien
ja erityisesti onlinepelaamisen kannalta hyvin térkeitd, mikd korostuu Skyn toimintaa ja

tdman tutkielman tuloksia tarkastellessa.

3.1.1 Kiytintdyhteisé

Kaytantdyhteisolld (community of practice) tarkoitetaan yhteisod, jossa ithmisid yhdistda
kiinnostus samasta asiasta tai aihepiiristd. Yhteison jasenet oppivat kollektiivisesti ja ovat
aktiivisesti ja sddnnoéllisesti vuorovaikutuksessa toistensa kanssa. Kéytantoyhteison ka-
site on varsin tuore, mutta ilmid sitd vastoin on hyvin vanha, silld kéytdntdyhteisdjd on
ollut olemassa yhté pitkddn kuin ihmisten vélistd oppimistakin. Kéytidntoyhteisot vaihte-
levat formaaleista informaaleihin ja suurista pieniin, ja niitd voi 16ytdd niin kotoa, toista

kuin harrastuksistakin. (Wenger-Trayner & Wenger-Trayner 2015, 4.)

Etienne ja Beverly Wenger-Trayner jakavat kdytdntoyhteison kolmeen sen luovaan ja sitd
kehittdvaan tunnuspiirteeseen: aihealue (domain), yhteisdé (community) ja harjoittaminen

(practice):
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Aihealue yhdistii kiytantoyhteison jésenid, mutta jisenyys vaatii aktiivista sitoutumista
ja aihealueeseen liittyvidd pétevyyttd tai perehtyneisyyttd, joka erottaa jésenet yhteison

ulkopuolisista ihmisista.

Yhteison sisdlld saman kiinnostuksenkohteen jakavat ihmiset toimivat keskindisessd
vuorovaikutuksessa osallistumalla yhteisiin aktiviteetteihin ja keskusteluihin ja jakamalla

toisilleen tietoa.

Kiytinteet. Kiytantdyhteisossd toimivien jisenten vélille muodostuu jaettua harjoitta-
mista (shared practice) kuten kokemuksia, tarinoita ja tyokaluja. Kédytintdyhteiso ei siis
ole vain joukko samasta aiheesta kiinnostuneita ihmisid, vaan he itsessdin ovat harjoitta-

jia. (Wenger-Trayner & Wenger-Trayner 2015, 2-3.)

Kaytdntdyhteison jisenten jaettu kokemus on vihitellen kehittyvid, ja kehittyneet kéy-
tannot liittyvat hitaasti osaksi yhteison toimintaa. Koska jaettu “hiljainen tieto” syntyy
kaytantdyhteison kontekstissa, se voi avautua vaikeasti ulkopuolisille. (Repo-Kaarento

2007, 20.)

3.1.2 Musiikin kaytantoyhteisot

Musiikkikasvatuksen kentdlld on tutkijoiden mukaan tapahtunut fokuksen muutos “opet-
tamisesta oppimiseen” (Folkestad 2006, 136; Kenny 2016, 12), jonka my®&té tutkimus on
keskittynyt erityisesti musiikin paikallisuuteen ja yhteisoihin. Musiikin kayténtdyhteisot
laajentavat kdytantdyhteison késitteen musiikillisiin yhteisdihin, ja kuten kdytantdyhtei-
sOt yleensékin, musiikin kdytantdyhteisot voivat olla laadultaan niin formaaleja kuin in-
formaaleja. Kennyn mukaan musiikkiyhteisét nahddén usein instituutioiden ulkopuoli-
sena (Kenny 2016, 12), mutta tillaista ndenndistd kahtiajakoa formaalin ja informaalin

musiikinoppimisen vililld on pidetty virheellisend (Allsup 2012; Folkestad 2006).

Kenny (2016, 16) jaottelee musiikin kdytdntdyhteison kolmeen paitekijain (ks. kuvio 1):
yhteis60n, harjoittamiseen ja musiikillisuuteen, pohjaten Wengerin ym. (2002), Bour-
dieun (2002) ja Blackingin (1995) médritelmiin. Wenger ym. kuvaavat yhteis6d “ryh-
méksi thmisid, jotka toimivat vuorovaikutuksessa, oppivat yhdessd, rakentavat ihmissuh-
teita ja muodostavat samalla yhteenkuuluvuuden tunnetta ja keskindistd omistautunei-
suutta. Harjoittaminen on Wengerin ym. mukaan “sosiaalisesti madriteltyjd toimintata-

poja médratyssi tilassa: yleisten ldhestymistapojen ja jaettujen periaatteiden kokonaisuus,

19



joka luo perustan kommunikaatiolle, ongelmanratkaisulle, suorittamiselle ja vastuunkan-
nolle”. (em. 2002, 38.) Bourdieu puolestaan tarjoaa harjoittamiseen liittyen ajatuksen
strukturoiduista sosiaalisista tiloista (fields of practice), joissa muodostuu "habitus” — us-
koihin, valmiuksiin, asenteisiin ja kdyténtoihin perustuva kokonaisuus (Bourdieu 2002,
230; Kenny 2016, 14). Musiikillisuus (Musical) taas on Blackingin (1995) kdyttima termi
musiikillisista prosesseista ja niiden synnyttdmistd tuotteista. Kenny (2016, 15) viittaa
tahén termiin painottaen musiikin kdytintdyhteisojen laajempaa musiikillisuutta ("com-
munities of ‘musical practice’ as opposed to music practice”) ja yhteison sisdistd kehi-

tysta.

Yhteiso

Joukko ihmisii, jotka tulevat

yhteen vuorovaikuttamaan,

oppimaan ja muodostamaan
suhteita

Harjoittaminen

Musiikillisuus
T%ﬁﬁﬁi‘ﬁr’ Musiikilliset prosessit
kehittyminen ja niiden luomat

. R tuotteet
toimintaymparistoissa

Musiikin kiytantoyhteisot

Joukko ihmisid, jotka muodostavat kiytintoyhteison yhteisen mu-

siikin tekemisen tai musiikkiin liittyvien intressien kautta
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Kuvio 1. Kennyn (2016, 16) laatima kuvio musiikin kdytdntoyhteison péétekijoistd, nojaten Wengerin
ym. (2002), Bourdieun (2002) ja Blackingin (1995) yhteison, harjoittamisen ja musiikillisen toiminnan

madaritelmiin

Kenny nostaa esiin my0s Elliottin (1995) ja Daviesin (2005) ajatukset musiikillisen teke-
misen tirkeydestd suhteessa musiikilliseen kontekstiin. Kennyn mukaan musiikin kéytin-
toyhteison sisdistd musiikillista toimintaa ei voi erottaa yhteison sosiaalisista ja kulttuu-
risista konteksteista. "Musiikillinen harjoittaminen” (musical practice) ndhdéaén sosiaali-
sena kaytintond ja kontekstisidonnaisena Elliottin praksialistiselle ndkdkulmalle musii-
killisten ongelmien ratkaisemisesta aktiivisen musiikillisen tekemisen keinoin. (Kenny

2016, 15; Elliott 1995, 61.)

On perusteltua ajatella, ettd Skyn pelaajien identiteetti yhteison sisélld muotoutuu yhtd
lailla paitsi musiikillisen vuorovaikuttamisen, my0s itsendisen soittamisen kautta. Tutki-
joiden mukaan musiikillinen osallistuminen yhteison sisdlld kehittdd yksilon identiteettid
(ks. Finnegan 2007; Pitts 2005). Kuten Moran ja Steiner (2004, 11) kuvaavat, identiteetti
on sitd, “kuinka ithmiset muokkaavat itsedén valitsemiensa aktiviteettien ja roolien mu-
kaan”. Musiikillisissa yhteisdissd yhteison jdsenen identiteetin muodostuminen vaatii
luovia ja haastavia kohtaamisia musiikin kanssa, silld ne saavat aikaan merkityksellistd
oppimista (Kenny 2016, 23). Musiikillisen identiteetin muotoutumista tapahtuu myds yk-
silotason musiikillisessa toiminnassa. Esimerkiksi Juutin ja Littletonin (2010) tutkimuk-
sessa solistisen pianon opiskelijat kokivat yhteison “normien” méairittdvin toimintaansa,
vaikka itse soittaminen tapahtui yksin. Voi siis ajatella, ettd Skyn yhteiso ja pelin raamit
luovat tietynlaisia normeja, jotka muokkaavat pelaajien identiteettid niin musiikin saralla
kuin osana yhteis6édkin. Identiteetin muodostuminen ryhmaéssé voi olla yhteydessi yhtei-
s00n “kuulumisen” tunteeseen, joka ei Kennyn mukaan ole aina myonteinen asia, silld
“kuuluminen” voi johtaa toisten “kuulumattomuuteen” eli ulosjdédmiseen (Kenny 2016,
24). Erdén kouluympdristdsséd tehdyn tutkimuksen mukaan oppilaat, joilla ei ollut mah-
dollisuutta osallistua soittotunneille koulun ulkopuolella kokivat itsensé “ei-muusikoiksi”
verraten puutteellista taitotasoaan soittoa harrastavien ryhmiin, miki vaikutti myds hei-
dén suhtautumiseensa musiikkiin koulussa (Lamont ym. 2003, 235-236). Téllainen ajat-
telutapa on huomattavissa myos Skyn pelaajien suhtautumisessa omin kykyihinséd suh-

teessa pelin "muusikoihin” (ks. alaluku 5.2.2).
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3.1.3 Toiminta virtuaali- ja peliyhteisOissa

Skyn yhteisollistd toimintaa ja musiikillista tekemistd voidaan tarkastella virtuaali- ja pe-
liyhteis6jen nidkokulmasta. Virtuaaliyhteisoiksi voidaan luokitella kaikki yhteisot, jotka
toimivat verkossa tavalla tai toisella. Virtuaaliyhteison laatuun vaikuttavat monet tekijit,
ja siksi se on termind varsin laaja. Niité tekijoitd voivat olla muun muassa yhteison tar-
koitusperit, ohjelmistoympdristdt, yhteison sisdiset sddnndt ja normit, yhteison koko, jé-
senten ik ja kulttuurinen tausta seké se, onko yhteisolld mahdollisesti myds fyysistd 14s-
nédoloa. (Preece ym. 2003, 1) Virtuaaliyhteison tarkoitusperit tarkoittavat itse asiaa tai
aihetta (esimerkiksi opiskelu, peli tai liiketoiminta), jonka ympdrille yhteis6 on muodos-
tunut. Ohjelmistoympéristot viittaavat sithen, millé alustalla ja milla tavoin yhteiso toimii
ja kommunikoi. N&itd ymparistdja voivat olla esimerkiksi foorumit eli keskustelupalstat,
verkkokurssit, chat-viestipalvelut ja onlinepelit. Preecen ym. (2003) mukaan onlineyhtei-
sOjen ominaisuuksiin vaikuttavat yhteison jasenten sosiaalisuus (sociability) ja tapa, jolla
thmiset kommunikoivat keskendin. Reaaliaikaiset chat-viestipalvelut mahdollistavat vi-
littdméan vuorovaikutuksen, kun synkronoimattoman foorumin hitaampi keskustelu taas

nékyy yhteison toiminnassa eri tavalla. (Preece ym. 2003, 2)

Peliyhteis6t ovat niin ikdén virtuaaliyhteisdja. Peliyhteisdjd voidaan ajatella miniatyy-
riyhteiskuntina (Lo 2007, 1), joissa virtuaaliyhteison ominaisuudet ristedvét pelisti riip-
puen. Tavallisin tapa kommunikoida onlinepelien sisélld on chat-viestittely, mutta kom-
munikaatiotapoja on lukuisia (ks. Maloney ym. 2020; Winn & Fisher 2004). Pelaaminen
osana kaytintoyhteisod ei ole vain pelin sisilld toimimista, vaan siihen liittyvét olennai-
sesti my0s verkossa ja sen ulkopuolella kédytavét keskustelut (Stdhl 2021, 37). Pelitutkijat
ovat tutkineet sitd, miten ndmé “’pelien paratekstit” vaikuttavat kasitykseen tietyistd vi-
deopeleistd ja siitd, kuinka niité tulisi pelata. Parateksti on teksti, joka kehystdd varsinaista
padtekstid toimien sen kynnyksend ja muokaten késitystd siitd (Tieteen termipankki
2023). Monet mediatutkijat ndkevét pelien toimivan parateksteind muille mediamuodoille
kuten elokuville tai tv-sarjoille, mutta pelitutkijat kasittdvit kunkin pelin itsessdén paa-

tekstind, jota ympéroivit paratekstit kuten pelioppaat ja pelivideot (Consalvo 2017, 178).

Pelikulttuurit liittyvét olennaisesti peliyhteisdjen toimintaan. Ermi ja Méyréd (2004) maa-

rittelevit pelikulttuurin seuraavasti:

Pelikulttuurilla tarkoitetaan tietyn pelaajaryhmén jakamien pelaamisen kay-
tdntdjen, mentaliteettien ja mielihyvédn kytkentdjen sekd heiddn harrasta-

miensa pelien muodostamaa kokonaisuutta. Nékyvisti pelikulttuuri tulee
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esiin esimerkiksi pelilajityypeissd, jotka perustuvat joukkoon pelien tuotan-
non, suunnittelun ja niihin liittyvien pelaamisen tapojen konventioita, joi-
den kautta pelejd voidaan luokitella samankaltaisuudelle perustuviin ryh-

miin. (Ermi & Mayré 2004, 29.)

Pelikulttuuri on yhteydessd myds fanittamisen kulttuuriin. Duffett (2013) kertoo, etti in-
ternet on muokannut fanikulttuuria radikaalisti mahdollistaen helpon informaation hank-
kimisen ja tuoden fanit 1dhemmaéksi idoleitaan (em. 235-237). Pelikulttuurin kontekstissa
faniksi voidaan kutsua pelaajaa, joka erikoistuu johonkin peliin, pelisarjaan tai pelityyp-
piin kéyttden runsaasti aikaa esimerkiksi pelin hallitsemiseen ja aktiiviseen keskusteluun
muiden harrastajien kanssa (Ermi & Mayra 2004, 30). Kun faneja on useita, puhutaan
fanikunnasta (fandom). Faniyhteiso taas on fanikunnan (ks. myds fan base) “fyysinen il-
mentymd, toisiaan tukeva sosiaalinen verkosto, jossa yksilot voivat kommunikoida — ja
kommunikoivatkin — sddnnollisesti keskendén”. (Duffet 2013, 244.) Faniyhteisod voi siis
ajatella my0s erdédnlaisena kéytintoyhteisond, mutta esimerkiksi Campbell ym. (2016)
kutsuvat tutkimuksessaan faniyhteison ilmiotd James Paul Geen (2004) luomaan kisit-
teeseen pohjaten mieltymystilaksi (affinity space). Gee kyseenalaistaa kyseisen termin
kautta kdytidntoyhteiso-termin ulossulkevaa ldhestymistapaa, joka ei anna tarpeeksi tilaa
muuttuville késityksille ja tekijoille. Esimerkiksi yhteison jisenyyden merkitys voi vaih-
della riippuen ihmisesté ja nikokulmasta, eiké se siten ole Geen mukaan helposti mééri-
teltdvissi tai valttdmattd oleellista, joten hidn pyrkii tarkastelemaan yhteison (ja sen kautta
yksildiden) sijaan tilaa (tdhdn sisdltyvit niin fyysiset kuin esimerkiksi virtuaalisetkin ti-
lat). Tamé mahdollistaa mahdollisten yhteisdjen ja yksildiden observoinnin tilan méari-
teltyjen rajojen sisilld ilman, etti tapahtuu yksilon tai ryhmén lokerointia tai leimaamista.

(Gee 2004, 70-71.)

Tutkimusten mukaan anonymiteetin tasolla on olennainen merkitys virtuaaliyhteisoissa,
mutta ndkemykset sen vaikutuksista vaihtelevat. Anonymiteetin ryhmaéssé voi ajatella
madaltavan kynnysté osallistua ryhmén toimintaan toimien siten sosiaalisuuteen kannus-
tavana elementtind. Myds turvallisuuden ja yksityisyydensuojan ndkdkulmasta anonymi-
teetti on nahty tirkeénd (Christopherson 2007). On kuitenkin tutkittu, ettd anonymiteetti
vahvistaa sosiaalisten stereotypioiden vaikutusta késityksiin, kdyttdytymiseen, ulkopuo-
listen ryhmien viheksymiseen seki sisdisten ryhmien suosimiseen (Postmes ym. 1999).
Lisdksi erdén internetsivuston kommenttikentésté tehdyn tutkimuksen tulokset osoittivat,
ettd mitd enemman ihmiset toimivat omalla ndkyvélld persoonallaan sitd todenndkdisem-

min heiddn kommenttinsa olivat relevantteja sivustolla kédytyjen keskustelujen kannalta
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ja sitd vihemmaén kielteistd tai haitallista kdyttdytymisté sivustolla esiintyi (Omernick &
Sood 2013, 8). Tdmai voi olla yhteydessd normatiivisen vaikutuksen teoriaan (Deutsch &
Gerard 1955), jonka mukaan kdyttdytymiseen vaikuttava ryhmépaine on tehokkainta sil-
loin, kun ryhmin jdsenet ovat tunnistettavissa ja joutuvat siten vastaamaan reaktioistaan
ryhmalle. Useimmat onlinepelit mahdollistavat anonyymin vuorovaikutuksen pelaajien
vélill, ja ndissd peliymparistoissd toksinen eli muita héiritsevd pelaaminen on ongelma,
joka voi eroavaisuuksistaan huolimatta perustua samaan ilmid6n kuin nettikiusaaminen-

kin: virtuaalisen ja oikean maailman eriytymiseen (Kwak ym. 2015, 9).

Online-peliyhteisdissd anonymiteetti voi vaikuttaa pelaajien kiyttdytymiseen, mutta
kayttaytymisen voi myds ajatella olevan yhteydessé peliin ja sen ominaisuuksiin. Esimer-
kiksi peleissi, joissa kdytetddn verbaalista kommunikaatiota chatin tai mikrofonin kautta
on tutkitusti esiintynyt enemmaén erityisesti naispelaajiin kohdistuvaa toksisuutta (Kuz-
nekoff & Rose 2013; Souza ym. 2021). Pelit ovat kamppailleet toksista kdytdstd vastaan
erilaisin keinoin, kuten rajoittamalla pelaajien paédsya peliin tai sensuroimalla loukkaavia
sanoja viesteissd. Kordyaka ym. (2020) esittavit, ettd pelaajien haitallisen kdyttdytymisen
muuttamiseksi peliyhtididen tdytyisi puuttua kéytoksen taustasyihin kehittdmélld esimer-
kiksi vihanhallinnan tydkaluja ja hyodyntimalld vertaisopettamista vanhempien ja nuo-

rempien pelaajien vélilld (em. 1095.).

3.2 Immersio ja Flow

Thminen voi pelatessaan “hukata” itsensé virtuaaliseen maailmaan, jolloin fyysisen ym-
pariston havainnointikyky ja ajan kisitys heikkenevit, ja pelaaja ei esimerkiksi huomaa,
kun hinen nimedin kutsutaan. Téllaista tdydellisen keskittymisen tilaa kutsutaan immer-
sioksi (suomeksi uppoutuminen). (Jennett ym. 2008, 1.) Immersio on yksi videopelien
olennaisimmista elementeistd, silld se vahvistaa pelaajan pelikokemusta ja pelintekijoi-
den nikokulmasta katsottuna saa pelaajan todenndkdisemmin palaamaan uudelleen pelin

aareen.

”Pelaamisen flow’ksikin” kuvailtua immersiota (Kontiainen ja Pitkdnen 2018, 16) pide-
tadn laajalti kriittisend osana hyvii pelikokemusta (Jennett ym. 2008, 1), mutta subjek-
titvisen luonteensa vuoksi termin maéritelmé on herdttanyt tutkijoiden keskuudessa kes-
kustelua (ks. Agrewal ym. 2020; Brown & Cairns 2004; Smith ym. 1998). Tdmin vuoksi

esimerkiksi Haggis-Burridge (2020) on pyrkinyt vakiinnuttamaan immersion eri tekijét
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neljadn kategoriaan: Systeeminen, empaattinen / sosiaalinen ja narratiivinen / jaksoittai-
nen immersio (Haggis-Burridge 2020, 4-7). Nami uppoutumisen eri muodot voivat val-
lita niin samaan aikaan kuin erikseenkin, ja pelinkehittdjien tehtdva onkin 10ytad sopiva

tasapaino muotoihin vaikuttavien tekijoiden vilille (em. 8).

Systeemisessd immersiossa pelaaja uppoutuu pelin mekaniikkaan, haasteisiin ja sdintoi-
hin. Nopeatempoisessa pelissd uppoutuminen voi kohdistua erityisesti vikkeldin paatok-
sentekoon ja reagointikykyyn, ja hitaammassa strategisessa pelissd sdéntdjen tasapai-
noon. Tdmé immersion muoto on rinnastettavissa Csikszentmihalyin (2005) flow-tilan
késitteeseen, jossa pelin haastavuuden ja pelaajan taitotason sopiva suhde tuottaa palkit-

sevaa ilon tunnetta. (Csikszentmihalyi 2005; Haggis-Burridge 2020, 4-5.)

Spatiaalinen immersio liittyy pelaajan kokemukseen ldsndolosta tai sijaitsemisesta” vir-
tuaalisessa maailmassa ja on liitettdvissd kehollisuuteen. Tdméan luvun alussakin mainittu
ympériston havainnointikyvyn heikkeneminen saattaa olla Haggis-Burridgen mukaan
vahvinta juuri spatiaalisessa immersiossa, ja my0s pelaajan késitys omasta kehostaan voi
heiketi tai kadota hetkellisesti. Virtuaaliseen tilaan uppoutumiseen vaikuttavat pelin vi-
suaaliset ominaisuudet, mutta tdmé voi vaihdella ihmisesti riippuen. (Haggis-Burridge
2020, 5.) Westerside ja Holopainen (2019) késittelevét tutkimuksessaan sijaitsemisen ti-
laa (placeness) videopelissd Red Dead Redemption 2 (Rockstar Games 2018), kdyttden
pohjustavana kehyksend yleensé teatterissa ja kuvataiteessa tunnettua paikkakohtaista
esitystd. Ympéristod kuvailevan tai siitd vaikuttuvan esityksen sijaan paikkakohtainen
esitys pyrkii olemaan aktiivisessa vuorovaikutuksessa ympéristonsd kanssa ja toimii suh-
teessa fyysiseen sijaintiinsa (Westerside & Holopainen 2019, 1-2). Pelin kontekstissa se
tarkoittaa, ettd peli luo dynaamisen “’pelipaikan” (gameplace), jossa “sijainti ja maisema
ovat elintédrkeitd osia pelin ymmaértamisessd, kokemisessa ja tulkitsemisessa kulttuurisena
artefaktina” (em. 4). Pelaaja, kuten esityksen seuraajakin, tulkitsee ympéristonsd merki-

tyksid ja peilaa niitd oman (pelin salliman) toimintansa kanssa (em. 3—4).

Empaattinen tai sosiaalinen immersio tarkoittaa pelaajan muodostamaa tunneyhteytté pe-
lin hahmoihin ja sosiaaliseen kontekstiin. Hahmot voivat olla NPC:itd (“non-player cha-
racter” eli pelin ohjaama hahmo) tai muita pelaajia. Pelaajan samaistuminen tai tunneside
pelin hahmoihin, pelaajiin tai ympéristoon voi vahvistua pelin kontekstiin (esimerkiksi
tarinaan) sopivan tapahtuman vaikutuksesta (pitkdén pelaajan seurana kulkeneen hahmon

kuolema, jne.). Sosiaalisen yhteyden kokemukset voivat kuitenkin olla my6s vain pelin
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fasilitoimia kuten vaikkapa online-fantasiapelin killoissa, jossa pelaajat tapaavat sddnnol-
lisesti ja toimivat vuorovaikutuksessa omien fyysisen maailman persooniensa pohjalta.
Télloin tunneside kohdistuu pelin sijasta toisiin pelaajiin, ja pelin fiktiiviseen taustaan
eldytyminen jaa taka-alalle. Toveruuden ja yhteisollisyyden kokemukset voivat vaikuttaa
vahvasti sithen, palaako pelaaja pelin pariin, ja silld voi olla seki positiivisia ettid negatii-

visia vaikutuksia. (em. 6-7.)

Narratiivisen tai jaksoittaisen immersion luo pelaajan halu tietdd, miten jokin tapahtumien
sarja etenee. Tyypillisesti mielenkiintoa ylldpitdvét tapahtumat ovat tarinallisia (tdtd voi
verrata esimerkiksi televisiosarjaan koukuttumiseen), mutta ne voivat liittyd my0s uusien

tutkittavien alueiden l9ytdmiseen tai pelihahmon taitojen kehittymiseen. (em. 7.)

Immersiosta ja flow-tilasta puhutaan usein samassa yhteydessa, ja kisitteiden voidaankin
tilanteesta riippuen ndhda tulevan melko léhelle toisiaan. Digitaalisista peleistd puhutta-
essa immersiota ja flowta pidetdén usein omina, toisistaan eroteltavina konsepteinaan (ks.
Cairns ym. 2014; Seah & Cairns 2008), mutta esimerkiksi Michailidiksen ym. (2018)
mukaan ainoastaan ldsnéoloa (presence) voi pitdd omana tilanaan, eivitkd muut immer-
sioon yleensd yhdistetyt ulottuvuudet erota sitd tarpeeksi flow-tilasta (Michailidis 2018,
5). Flow-tilaa on tutkittu liittyen niin musiikkiin, urheiluun kuin kirurgienkin toimintaan
(ks. Chen 2023; Jackson & Csikszentmihalyi 1999; McQueen ym. 2024), ja timé toiminta
on toteutettavissa myos videopeleissd (suoraan tai simuloiden). Jin (2012) esittdd, ettd
flown tutkiminen videopelien kontekstissa on loogisesti jarkevai, silld pelatessa tayttyvét

kaikki Csikszentmihalyin (1990) méérittelemat edellytykset flowlle. (Jin 2012, 2.)

Kun pelaaja uppoutuu peliin, mahdollisuudet flow-tilan muodostumiselle kasvavat aktii-
visen keskittymisen ja motivaation syventyessi. Csikszentmihalyi (1990) tuo esiin kah-

deksan flow-tilan aikana esiintyvéa ja sen madrittelevdd ominaispiirretta:
1. Tehtdvén suorittaminen tuntuu mahdolliselta
2. Mahdollisuus keskittya
3. Selked tavoite tai tavoitteet
4. Tehtdvéd antaa vilitontd palautetta tekijidlleen

5. Toimintaan osallistuminen on intensiivistd mutta vaivatonta, ja hdivyttdd mielesti

arkielamén huolet
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6. Kokemus oman toiminnan hallitsemisesta
7. Itsetietoisuus vihenee, mutta flow-tilan hilvetessi tietoisuus itsesti on vahvistunut
8. Ajan kisitys muuttuu (Csikszentmihalyi 1990, 3.)

Naitd kahdeksaa (tai yhdeksdd, riippuen ldhteestd) piirrettd 1dhestytién eri tutkijoiden toi-
mesta joskus “’kaikki tai ei mitddn” -ndkokulmasta, jossa flow-tilan syntymiseksi jokaisen
kriteerin on tdytyttdva eika tilaan siten ole oikotietd (Cairns ym. 2014, 7). Tésti eridvien
teorioiden mukaan jokaisen kriteerin taas ei tarvitse tdyttyd, mutta minimivaatimukset
vaihtelevat (Michailidis ym. 2018, 2). Flow on immersion ohella yksi tdrkeimmisti asi-
oista videopelien suunnittelussa, jotka saavat pelaajan syventyméién peliin ja todennikoi-
semmin palaamaan uudelleen sen déreen. Saavuttaakseen flow-tilan pelaajan on padstava
aktiivisen keskittymisen tilaan, joka muodostuu, kun peli tarjoaa haastetta ja padmaaria
sopivassa suhteessa pelaajan taitoihin. Talloin keskittymisti eli flowta ylldpitad tasapaino

tai jAnnite tylsistymisen ja turhautumisen vélill4. (Annetta 2010, 107.)

Immersiota on tutkittu myds liittyen pelaamisen haittoihin kuten peliaddiktioon (ks. Ab-
basi ym. 2021; Park & Hwang 2009). Seah ja Cairns (2008) toteavat tutkimukseensa pe-
rustuen, ettd pelaajan immersion vahvuus korreloi peliin sitoutumisen kanssa, miké taas
on tekemisissd mahdollisen riippuvuuden kanssa. Toisin sanoen miti syventyneempi pe-
laaja on videopeliin, sitd suuremmalla todennikoisyydelld tima viettdd enemmén aikaa
pelissd, jolloin mahdollisuus haitallisen addiktion kehittymiselle kasvaa. (Seah & Cairns
2008, 61.) Edelld mainitut tutkijat painottavat, ettd addiktioksi mielletty kédytds voi jadda
myo0s vain korkean sitoutuneisuuden tasolle joka on verrattavissa vaikkapa koukuttavan

kirjan lukemiseen, eikd siten valttimattd vaikuta eldiménlaatuun tai sosiaalisiin suhteisiin.

3.3 Pelien mahdollisuudet musiikkikasvatuksessa

Pelimusiikissa ja sen tutkimuksessa on suurta potentiaalia musiikkikasvatukseen liittyen.
Pelit voivat toimia oppilaille tarkednd samaistumispintana, jonka kautta kehittdd paitsi
Perusopetuksen opetussuunnitelman perusteissakin mainittua tieto- ja viestintiteknolo-
gista osaamistaan (POPS 2014) my6s musiikillisia taitojaan. On tutkittu, kuinka pelien
(ja niihin liittyvét) informaalit oppimisymparistdt tukevat oppimista niin musiikkikasva-

tuksessa (ks. Vikeva 2013) kuin yleisestikin (ks. Protopsaltis ym. 2011). Esimerkiksi
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Cayarin (2022, 445) mukaan pelimusiikin yhteiso tarjoaa linssin, jonka kautta musiikki-
kasvattajat voivat pohtia musiikin oppimisen, luomisen ja esittimisen merkityksellisyyttad
nykyajan kontekstien ja yhteiskuntien valossa." Pelimusiikki toimii populaarimusiikin (ja
muiden musiikin tyylilajien), teknologian ja internetin risteyskohdassa (Cayari 2022,
446), jolloin silld voi ajatella olevan selkeéd yhteys ndihin kolmeen informaalin musiikin

oppimisen keinoina.

Musiikkikasvatuksen kentdlld on tutkittu paljon musiikkipelejé ja niiden potentiaalia liit-
tyen musiikin oppimiseen (ks. lahteet). Musiikkipelilld tarkoitetaan tdssé tapauksessa vi-
deopelid, jossa musiikki on keskeinen osa pelin mekaniikkaa, ja jossa ”pelaaja on vuoro-
vaikutuksessa musiikin kanssa kéyttden kayttliittymédné tavanomaista tai mukautettua
instrumenttia, mikrofonia, tanssimattoa tai musiikinluomiseen tarkoitettua ohjelmaa”
(Cassidy & Paisley 2013, 120). Téllaisia musiikin ympadrille luotuja pelejd ovat esimer-
kiksi ajoitukseen ja rytmiin perustuvat Osu! (Dean Herbert 2007) ja Rhythm Heaven
(Nintendo 2008), laulajan virettd mittaava Singstar (Sony Computer Entertainment) ja
oikean kitaran avulla pelattava Rocksmith (Ubisoft 2012). Tutkimuksen mukaan musiik-
kipeleilld on potentiaalia syventdd musiikin tietimysti ja vahvistaa mydnteistd musiikil-

lista identiteettid luokkahuoneessa ja oppijan elaméssi (Cassidy & Paisley 2013, 135).

Brown (2016) ldhestyy pelien musiikkikasvatuksellista kontekstia musiikki- ja dénituo-
tannon nakokulmasta. Hén esittdd, ettd videopelit voidaan néhdd motivaatiotekijand mu-
siikki- ja ddnituotannon opiskelussa ja toteaa, ettd videopeleihin liittyvien monitieteisten
kiytantdjen omaksuminen osaksi opetusta voi "luoda pohjan musiikkikasvatuksen integ-
roimiseksi muun muassa visuaalisen taiteen, luovan kirjoittamisen ja informaatiotekno-
logian kanssa” (Brown 2016, 10). Brown listaa ohjelmia kuten Unity, Fmod, GameSalad
ja Scratch, joiden avulla luovan musiikin opetusta voidaan laajentaa eri suuntiin. Unity-
ohjelman avulla kéyttdjd voi muokata olemassa olevan peliprojektiin ddntd ja musiikkia,
ja tulokset voivat olla hyvinkin korkealaatuisia. Unity on laajalti pelisuunnittelijoiden ja
ammattilaisten kdytdssd, mutta pedagogiseen tarkoitukseen suunnitellut ohjelmat kuten

Scratch tarjoavat matalan kynnyksen ldhestymistavan pelisuunnitteluun. (em. 2016, 10.)

Scratch (MIT Media Lab 2003) on nuorille lapsille suunniteltu visuaalinen ohjelmoin-
tiympéristd, jossa voi ohjelmoida interaktiivisia tarinoita, pelejd ja animaatioita. Kirjas-
saan “Computational thinking in sound: Teaching the art and science of music and tech-
nology” musiikin- ja teknologianopettajat Greher ja Heines (2014) kertovat, kuinka Scrat-

chin tuominen osaksi korkeakouluopiskelijoiden musiikin ja ohjelmoinnin yhdistdvai
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opetusta toimi kompromissina ndiden kahden vélilld (em. 102—104). Kyseisten opettajien
mukaan Scratch ei toimi ainoastaan helposti ldhestyttdvédnd ja opettavaisena ohjelmoin-
tiympéristond, vaan se on myds monipuolinen musiikin luomisen véline. Scratchissa val-
miina kaytettdvien MP3-tiedostojen liséksi kayttdjd voi paitsi liittdd sithen omia dénittei-
tadn myds luoda musiikkia suoraan ohjelmassa kayttden MIDIA. (em. 105.) Téllaisen luo-
van musiikintekemisen yhdistdmisen teknologiaan voi ajatella toimivan musiikkikasva-

tusta monipuolistavana tekijana ja liittd4 sen osaksi nykyajalle olennaisia taitoja.

3.3.1 Pelillistaminen ja leikki

Peliteollisuudella on ollut valtava vaikutus sosiaaliseen yhteiskuntaan, mika nakyy paitsi
suurissa pelaajamddrissd myos pelaamisen aktiivisuudessa. Vuoden 2022 pelaajabaro-
metrin mukaan 80,3 prosenttia suomalaisista pelaa digitaalisia pelejd aktiivisesti eli ker-
ran kuukaudessa tai useammin (Kinnunen ym. 2022), ja nuorten arjessa pelit ovat olleet
arkipdivdd 2010-luvulta ldhtien (Merildinen 2024). Pelikulttuurin vakiintumisen myoti
keskusteluaiheeksi on noussut pelillistiminen (gamification), joka on ollut nouseva ilmi6

yhteiskunnan eri sektoreilla (Caponetto ym. 2014, 50, Koivisto & Hamari 2019).

Tietojarjestelmitutkimuksessa pelillistiminen viittaa sellaisten jdrjestelmien suunnitte-
luun, jotka tarjoavat samankaltaisia kokemuksia ja motivaatioita kuin pelit ja pyrkivét
vaikuttamaan kdyttdjansd kayttdytymiseen (Koivisto & Hamari 2019). Tietojédrjestelmé
on “tiedoista ja tietoja kasittelevistd ithmisistd, tietojenkésittelylaitteista, tiedonsiirtolait-
teista, tietoja kasittelevisti ohjelmista ja tietojen kasittelysdénndista koostuva jarjestelma,
jonka tarkoitus on tehostaa tai helpottaa jotakin toimintaa tai tehdd toiminta mahdol-
liseksi” (Finto 2024). Tietojérjestelmét on omalla alallaan jaettu perinteisesti kaytannol-
lisiin ja itsetarkoituksellisiin jdrjestelmiin, mutta viime vuosina tietojirjestelmisuunnitte-
lua on hyddynnetty yhd enemmain ihmisten motivoimiseksi erilaisiin hyddyllisiin toimin-
tatapoihin, jolloin itsetarkoituksellista tai “hedonistista” jirjestelmisuunnittelua kiyte-
tddn toiminnan hyodyllisyyttd lisddivdnd menetelmdnd. Pelillistdiminen voidaan nahdi
myo0s osana laajempaa ilmidtd, jossa rajapinta pelien ja muiden jérjestelmien ja palvelui-

den vililld hdmartyy. (Hamari 2015, 3.)

Yksinkertaisesti ilmaistuna palvelun tai jérjestelmén pelillistiminen motivoi sen kéyttijia
ja saa heiddt sitoutumaan jirjestelmén toimintaan (Hamari 2015, 3), ja saman ajatuksen

voi ajatella toimivan myds opetuksessa sovellettavassa pelillisyydessd. Opetuksen ja eri-
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tyisesti varhaiskasvatuksen kontekstissa pelillistamisti yleisempi lienee leikillisyyden ka-
site, joka nojaa enemmén ihmiselle ominaiseen ja hinen mielekkééksi kokemaansa toi-
mintaan. Leikin ja pelillisyyden raja on kuitenkin joustava, ja siksi puhutaan leikillisesti
oppimisesta (playful learning) joka yhdistda seki leikillisyyden ettd pelillisyyden késit-
teitd. (Kangas 2022.)

Johan Huizinga (1984) toteaa leikin olevan kulttuuriakin vanhempi ja sitd muokkaava
ilmid. Leikki voi monien toisistaan eridvien teorioiden mukaan olla eldmién valmistau-
tumista, itsehillinndn opettelua, tarvetta dominoida tai kilpailla tai védyld purkaa ei-toivot-
tuja impulsseja. Néitd ndkokulmia yhdistia oletus siitd, ettd leikilld on aina oltava jokin
ulkopuolinen ja ei-leikillinen pddmaira ja tarkoitus. (Huizinga 1984, 10.) Huizingan mu-
kaan monet késitteelliset 1dhestymistavat kuitenkin jéttavit ulkopuolelle leikin keskeiset

ominaisuudet, kuten ilon tai hauskanpidon (11) ja vapauden (17).
Huizinga kuvailee leikkid seuraavin tunnusmerkein:

1. Leikki on ensisijaisesti vapaata toimintaa, jonka tarve syntyy huvista. ”Lapsi ja eldin

leikkivét, koska niilld on siitd huvia, ja juuri siind on niiden vapaus”. (17.)

2. Leikki ei ole tavallista” eldmdi. Se on tarkoituksetonta, mutta vélttiméton ja rikas-

tuttava osa ihmisen elimaa ja kulttuuria. (17-18.)

3. Leikki tapahtuu méérityssi tilassa ja madrdtyn aikavilin sisdlld. Leikin kulku ja
tarkoitus siséltyvét sithen itseensd etukdteen — symbolisesti, tarkoituksella tai luon-

nostaan — rajatussa paikassa. (19)

4. Leikissd on oma ehdoton, esteettinenkin, jérjestys: “leikki luo jérjestystd, se on jir-
jestysti. Epatdydelliseen maailmaan ja sekavaan eldméén se tuo hetkellisen, rajatun

tiydellisyyden” (20).

5. Leikissd on epdvarmuutta ja sattumanvaraisuutta, eli jannitystd. Jannitys koettelee
leikkijin kykyjé ja sen merkitys on sitd suurempi, mitd kilpailullisempaa leikki on.
(21.)

Suomen kielessd tunnetaan sanat pelaaminen ja leikkiminen. Leikin ja pelin eroavuudet
eivdt ole yksiselitteisid, silld késitteet ovat hyvin ldhelld toisiaan ja erot ovat jokseenkin
kiistanalaisia. Kielitoimiston sanakirjan méaritelman mukaan leikkid on “varsinkin lasten

mielihyvinsdvyinen toiminta ilman hydtytarkoitusta, joskus myds maardmuotoisena ja
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médrdsaintdjd noudattavana” kun taas pelit ovat ”ajanvietteeksi harjoitettavia madrdmuo-
toisia ja -sddntdisid kilpailuja t. leikkejd, joissa on vélineend kortteja, nappuloita tms”
(Kielitoimiston sanakirja 2024). Voi my0s ajatella, ettd pelissd on aina kolmas osapuoli,
jota pelataan. Toisin kuin suomen kielessi, leikki ja peli yhdistyvét monissa kielissd sa-
maksi sanaksi. Vaikka englannin kielessd tunnetaan pelid vastaava sana ”game”, sanalla
play on viitattu seka leikkiin ettd pelaamiseen. Liséksi silld voidaan viitata muihin aktivi-
teetteihin, kuten esimerkiksi soittamiseen, ndyttelemiseen/ndytelméén tai urheiluun. Di-
gitaalisten pelien yleistyesséd viime vuosikymmenten aikana tdmén sanan rinnalle on
noussut kisite “gaming”. Alun perin uhkapelaamiseen liitetty sana on jo 1950-luvulla
yhdistetty sota- tai roolipelien pelaamiseen, ja 1970-luvulta l4htien se on liitetty yhi vah-

vemmin tietokone- ja videopelien pelaamiseen (Oxford English Dictionary, 2023).

Leikilliselld oppimisella on todettu olevan runsaasti myonteisid vaikutuksia, kuten luo-
vuuden ja mielikuvituksen vahvistuminen ja vapaampi tiedon ja ideoiden rakentaminen
(ks. Rice 2009, 104). Varhaiskasvatuksessa leikillistd oppimista on tutkittu melko paljon
(ks. Harju-Luukkainen ym. 2022; McInnes 2019), mutta leikillisyyden vaikutukset eivit

rajoitu lapsuuteen. Esimerkiksi Guitard ym. (2005) toteavat:

Leikillisyys méiritelldan aikuisen sisdiseksi taipumukseksi, jonka voimak-
kuus vaihtelee riippuen seuraavien tekijoiden olemassaolosta ja laadusta:
luovuus, uteliaisuus, huumorintaju, nautinto ja spontaanius. Aikuisissa tima
asenne ylittaa leikin rajat ulottuen eldmén kaikkiin tilanteisiin. (...) Leikilli-
syys antaa aikuisille mahdollisuuden saada etdisyyttd itseensd, muihin, ti-
lanteisiin ja kdytédnteisiin, jolloin he voivat ldhestya tilanteita avoimin mie-
lin, 16ytd4 omaperdisid ja uusia ratkaisuja ongelmiin ja kohdata ja hyvéksyé
paremmin vaikeudet, epdonnistumiset ja vastoinkdymiset. (Guitard ym.

2005, 21.)

Pelillisyyden ja leikillisyyden tarkastelu on olennaista kaikenikdisten ihmisten tapauk-
sessa, silld videopelejd pelataan aktiivisesti niin lasten kuin aikuistenkin keskuudessa. Pe-
lillistdmisen ilmidn voi liittdd my0s siihen, kuinka Sky on rakennettu ja milld tavalla se

pelillistad musiikin tekemisté.
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3.3.2 Pelimusiikki ja sen tutkimus

Mundayn (2007) mukaan sellaista tyylilajia kuin videopelimusiikki ei ole endd olemas-
sakaan, silld peleissd nykyéén soiva musiikki (jolla ei ole samanlaisia teknisid rajoitteita
kuin vield edellisen vuosituhannen puolella) kattaa kaiken “barokista bluegrassiin” (Mun-
day 2007, 51). Pelimusiikki on siis yksinkertaisesti ilmaistuna peliin sdvellettya tai sithen
mukautettua musiikkia (em. 51), mutta siihen liittyvéit prosessit ja ominaisuudet vaativat
syvempéd tietdimysté videopelien toiminnasta. Pelimusiikki voi ensisilmayksell4 olla ver-
rattavissa elokuvamusiikkiin, ja monelta osin ndiden kahden vililld onkin paljon yhtéldi-
syyksid (ks. Whalen 2007, 72). Esimerkiksi musiikin diegeettisyydelld on molemmissa
olennainen merkitys. Diegeettinen déni on elokuvan tai pelin sisélld ja tarinassa tapahtu-
vaa ddntd tai musiikkia (elokuvassa soiva pianomusiikki, joka kuuluu kohtauksessa soit-
tavasta pianistista), ja ei-diegeettinen déni taas tulee tarinan maailman ulkopuolelta, eli
sen kuulevat elokuvan katsojat mutta hahmot eivit. Pelissd péatevit samat musiikin ja d4-
nen diegeettisyyden sddnnét ja musiikki rinnastetaan usein tyyliltdén ja tarkoitusperiltdén
elokuvamusiikkiin, mutta samankaltaisuuksista huolimatta pelimusiikissa on piirteiti,
jotka erottavat sen olennaisesti muista kategorioista. Ndistd merkittdvin on pelien inter-

aktiivinen luonne ja sen vaikutus niiden ddnimaailmaan.

Siind missé elokuvaan sdvelletty musiikki noudattaa elokuvan lineaarista kerrontaa, peli-
musiikki on (yleensd) dynaamista, eli se noudattaa pelin tapahtumia ja pelaajan tekemid
valintoja pelissd (Collins 2013, 1). Collins kéyttdd yksinkertaisena esimerkkind Super
Mario World -pelid (Nintendo 1992) jonka Koji Kondon sdveltdmén taustamusiikin
paéllé soi perkussiivinen raita niin kauan, kun pelaajan ohjaama Mario ratsastaa Y oshi-
hahmolla. Musiikin sdveltiminen muuttuu kuitenkin monimutkaisemmaksi, kun sévelle-
tddn pidempid ei-lineaarisia patkid (audio chunks), joiden jéarjestys vaihtelee reaaliajassa
pelaajan tekemien valintojen mukaan. Télloin musiikin dynaamisuus on riippuvainen eril-
lisestd ohjelmasta (esimerkiksi Wwise tai FMOD), joka ohjailee musiikillisten tapahtu-
mien ajoitusta ja jarjestystd. (Collins 2013, 1-2.) Esimerkkin téllaisesta pidempien dy-
naamisten musiikkipatkien sdveltdmisestd voi kéyttdd pelid Abzu (Giant Squid 2016),
jossa vedenalaiselta tasolta toiselle siirtyminen on dynaamista musiikkia ohjailevan oh-
jelman avulla hdivytetty 1dhes saumattomaksi (ks. yhteistyssd Abzun siveltdjan, Austin
Wintoryn kanssa tehty video). Sen lisdksi, ettd pelimusiikin tarkoitus on vaikuttaa pelaa-
jaan samoin keinoin kuten katsojaan elokuvissakin (esimerkiksi tunteiden vélittdjéna tai

narratiivin vahvistajana), pelimusiikki pyrkii myos esimerkiksi kiinnittimain pelaajan
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huomion pelin eri tilanteisiin (kuten vaikkapa alueen vihollisiin tai pelaajan hahmon ti-

laan) ja reagoimaan niihin (Collins 2013, 2).

Pelimusiikin tutkimus on monitieteinen alue, silld se sekéd sivuaa ettd yhdistié pelitutki-
musta ja musiikin ja ddnitutkimuksen tieteenaloja (Smith 2018, 484). Pelitutkimus (game
studies) pitdd sisdlldén jakauman pelin ja leikin teorioiden tutkimuksen (pelin tai leikin
interaktiivisuuden, rakenteen, ja simulaation tutkimus — ludologia) ja elokuvatutkimuk-
seen pohjaavan narratologian (simulaation, pelaamisen ja yksilon tarkastelu narratiivi-
suuden ndkokulmasta) vililld (McManus & Feinstein 2006, 363). Smithin (2018) mukaan
pelimusiikin tutkimuksella voidaan kiertdd niin pelitutkimuksen sisdinen jakauma peli-
teorioiden ja narratologian vililld kuin dénitutkimuksen ja musiikkitieteen epdmaérdinen
suhde toisiinsa. Musiikki mahdollistaa pelien erottamisen elokuvallisista narratiiveista, ja
digitaaliset pelit avaavat mediakeskeiselle dénitutkimukselle ja musiikkitieteelle viyldn

keskustella toistensa kanssa. (Smith 2018, 484.)
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4 Tutkimuksen toteutus

Témai luku késittelee tutkimusprosessin kulkua. Alaluvussa 3.1 esittelen tutkimustehté-
vén ja -kysymyksen, alaluvussa 3.2 avaan tutkimuksen metodologisia 14htokohtia ja ala-
luvuissa 3.3 ja 3.4 kisittelen aineiston keruun ja analyysin menetelmié ja prosesseja. Ala-

luku 3.5. kisittelee tutkimusetiikkaa tidssd tutkimuksessa.

4.1 Tutkimustehtava ja -kysymys

Tutkimustehtdvédnédni on tarkastella sosiaalipsykologisista 1dhtokohdista Skyn yhteison
toimintaa ja sen luomia edellytyksid pelaajan musiikilliselle kokemiselle. Analysoin, mil-
laisia merkityksid pelaajat antavat musiikilliselle tekemiselle henkilokohtaisen musiikki-
suhteen nidkokulmasta ja osana peliyhteisod. Lisdksi tutkin, kuinka pelin avulla voidaan
kehittdd prososiaalista kdyttaytymistd ja edistdd yhteisollisyyttd erityisesti musiikillisen

toiminnan avulla. Tutkimuskysymykseni on:

Miten pelaajat kuvailevat musiikillista tekemisté ja millaisia merkityksid he antavat sille

osana peliyhteisd ja oman musiikkisuhteensa ndkdkulmasta?

4.2 Metodologiset lahtokohdat

Toteutan tutkimukseni laadullisena tapaustutkimuksena. Laadullisessa tutkimuksessa
kohteen ominaisuuksia ja merkityksid pyritdédn ymmértaméan kokonaisvaltaisesti (Jyvés-
kylén yliopisto 2024). Keskidssd ovat henkildiden subjektiiviset kokemukset ja heidén
antamansa merkitykset tekemiselle, tilanteille, olosuhteille, ihmisille ja esineille (Leavy
2017, 124). Laadullinen tutkimus on kuitenkin erittdin monialaista, eikd se sulje pois
kvantitatiivisen tutkimuksen soveltamista (Alasuutari 2011, 27). My&s metodologiaa voi-
daan joutua tarkastelemaan ja muotoilemaan uudelleen tuoreiden tutkimusaineistojen ja
16ydosten valossa (Leavy 2017, 124). Esimerkkeji laadullisen tutkimuksen menetelmisti
ja ldhestymistavoista ovat esimerkiksi osallistujavetoinen keskustelunanalyysi (ks. Vata-

nen 2021) ja fenomenografinen tutkimus (ks. Kettunen 2021).

Tapaustutkimuksessa tutkimuksen kohteena on yleensa jokin rajattu kokonaisuus tai yk-
sikko. Kohde voi olla jokin ihmisryhma4 tai yhteiso, organisaatio, oppilaitos tai vaikkapa

projekti, ja tavoitteena on esitelld ja kuvailla sitd perusteellisesti ja tarkkapiirteisesti.
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(Rostila 2019; Vuori 2021.) Tutkimukseni tapauksena toimii Skyn pelaajayhteiso, jonka
toimintaa tarkastelen pelin siséllé ja sen ulkopuolella sivuten kokemusnikokulmaa, mutta
nojaten péadasiassa konstruktionistiseen ndkokulmaan. Kokemusnékokulmassa pyritdén
ymmértaimadn tutkittavien henkildiden kokemuksia ja niiden subjektiivisia merkityksid
(Jokinen 2021), mutta pelaajien antamat subjektiiviset merkitykset toimivat tdssé tutkiel-
massa enemmaénkin tukevana osapuolena kulttuurisille merkityksille, silld tutkimuksen
kohteena ovat erityisesti peliyhteison sisdisen toiminnan rakentuminen ja yhteison jasen-
ten véliset suhteet. Konstruktionistisessa ldhestymistavassa tutkitaan sitd, kuinka tutkitta-
vat osapuolet luovat toiminnallaan “sosiaalista todellisuutta”, joka on sidonnainen sen
hetkiseen aikaan ja paikkaan. Tdma todellisuus ndhddén alati muuttuvana, jolloin myos

itse tutkimusta pidetddn osana sen rakentumista. (Jokinen 2021.)

Toteutin tutkimukseni kyselytutkimuksena, jonka ldhtokohdat ovat maaréllisessa tutki-
muksessa. Kyselytutkimus on “tapa kerdtd ja tarkastella tietoa muun muassa erilaisista
yhteiskunnan ilmibistd, ihmisten toiminnasta, mielipiteistd, asenteista ja arvoista”(Veh-
kalahti 2019, 11). Kyselytutkimuksesta kidytetadn myds englanninkielistd termid “survey-
tutkimus” (ks. Tilastokeskus 2024), mutta “survey” pitdd sisdlldén sekd haastattelu- etti
kyselytutkimuksen, eika silld ole suoraa suomenkielistd kadnnosta (Vehkalahti 2019, 12).
Kyselytutkimuksen laadulliset piirteet ilmenevit kyselyn kysymysten asettelusta ja laa-
dusta: kysymykset ovat johdattelevia mutta tarpeeksi avoimia, jotta vastaajilla on tilaa ja

vapaus tuoda esiin omat tulkintansa ja kokemuksensa.

Koska tutkimukseni kohteena on peliyhteiso ja sen ihmiset, tarkastelen tutkielmassa tut-
kimuskysymysténi fenomenologis-hermeneuttisesta ndkokulmasta. Hermeneutiikka on
tieteenfilosofinen suuntaus, jonka avulla tutkija voi muodostaa tulkintoja tutkittavien il-
mididen merkityksistd. Alati uudelleen muodostuva ymmairrys ei synny tyhjiossd, vaan
perustuu jo olemassa olevalle ymmarrykselle, jonka osaksi uusi tieto ja tulkinta muodos-
tuvat. Tétd toistettavaa prosessia kutsutaan hermeneuttiseksi kehéksi. (Tuomi & Sarajérvi
2018, 30.) Fenomenologis-hermeneuttinen perinne pohjaa ihmiskésitykseen ja siihen,
kuinka ihmisestd kohteena voidaan saada tietoa ja millaista tdmé tieto on. Tdhédn perin-
teeseen pohjaavan tutkimuksen keskidssd toimii kokemuksen merkitys ja tavoitteena on
tehdd ”jo tunnettu tiedetyksi”, jolloin pyritddn nostamaan tietoisuuteen jokin koettu mut-
tei vield tietoisesti ajateltu asia. (em. 30-31.) Tutkimukseni kisittelee pelaajien kokemuk-
sia ja heiddn antamiaan merkityksid peliyhteisossd toimimiselle, jolloin keskeisid késit-

teitd ovat kokemus, merkitys ja yhteisollisyys. Ndma késitteet ovat olennaisia sekd feno-
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menologisessa ettd hermeneuttisessa thmiskasityksessd, joten fenomenologis-hermeneut-
tinen ldhestymistapa sopii tdhdn tutkielmaan. (em. 30.) Tutkimukseni analyysi on teo-
rialdhtoinen, silld aineiston analyysini pohjautuu kisitteelliseen viitekehykseen, eli aikai-

sempaa tietoa sovelletaan ja testataan uudessa kontekstissa (Tuomi & Sarajérvi 2018, 81).

4.3 Aineistonkeruun menetelmat ja prosessi

Kerésin tutkimukseni aineiston internetissd julkaistulla kyselylomakkeella (ks. liite 3),
kohderyhminéni Skyn pelaajat. Kyselytutkimus oli perusteltu tapa aineiston kerddmi-
seen, silld Skyn yhteiso on aktiivinen pédosin internetissd eiké lahipiirissini ollut pelid
pelaavia ihmisid. Tutkimusaineisto on kerétty tiedonkeruupalvelun Surveypalin sdahkoi-
selld kyselylomakkeella, jonka julkaisin ensin kesdkuussa 2023 pelin virallisen Discord-
kanavan “Promote your Sky content” -ryhméssd ja jaoin myShemmin saman vuoden
syyskuussa Reddit-sivuston ryhméin r/SkyGame. Vastauksia kyselyssd on yhteensé 54,
joista valtaosa (n. 50) tuli Redditin kautta. Ennen kyselylomakkeeni julkaisua tein
tarvittavia korjauksia nojaten sekd ohjaajani ettd ldhipiiriini kuuluvien tutkijoiden
kommentteihin ja parannusehdotuksiin. Vehkalahden (2008, 20) mukaan kyselylld
tehtdvdadn mittaukseen on tirkedd panostaa, silld mahdollisia virheitd ei voi korjata

analyysivaiheessa.

Kyselyssé oli kymmenen kysymystd. Néistd ensimmaiset neljd olivat taustoittavia kysy-
myksid, vastausvaihtoehtoina “’kylld” tai ”ei”. Niiden avulla kartoitin vastaajien pelitot-
tumuksia, kuten muun muassa péivittdistd pelaamisen mairaa ja sitd, onko vastaaja soit-
tanut pelissd jotain instrumenttia. Ensimmaiset kysymykset olivat tilastollisia ja kartoitti-
vat pelaajien pelitottumuksia liittyen Skyhyn ja pelaamiseen ylipdatdin: kuinka pitkdén
he ovat pelanneet Skyta ja kuinka monta tuntia viikossa he pelaavat sitd (ks. taulukot 1 ja
2), mitd muita pelejd he pelaavat (jos pelaavat), ja ovatko he soittaneet Skyssa jotakin
instrumenttia. Loput kysymyksistd olivat avoimia ja liittyivdt pelaajien omiin
kokemuksiin pelistd, sen yhteisostd sekd musiikillisesta toiminnasta ja pelaajien

musiikkisuhteesta.
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Kuinka kauan olet pelannut Skyta?

Alle kuukauden ' 0,0 %
Yli kuukauden
Alle vuoden
1-2 vuotta

2-3 vuotta

3-4 vuotta

0,0% 20,0% 40,0 % 60,0 % 80,0% 100,0 %

m Kaikki vastaajat (KA:3.96, Hajonta:1.33) (Vastauksia:54)

Taulukko 1 (Surveypal). Pelaajien Skyn parissa viettdmi kokonaisaika (N=54)

Kuinka monta tuntia viikossa arvioit pelaavasi Skyta?

Vahemman kuin 5
6-10

11-15

16-20

21-25

26-30

Yli 30 i7%

0,0% 20,0% 40,0 % 60,0 % 80,0 % 100,0 %

m Kaikki vastaajat (KA:3.15, Hajonta:1.5) (Vastauksia:54)

Taulukko 2 (Surveypal). Pelaajien viikoittainen peliaika (N=54)

Kyselyn vastaukset vaihtelivat muutamasta sanasta pitkiin tekstikappaleisiin, jotka muo-

dostivat aineistossa selkedn enemmiston. Kyselyn vastauksia tarkastellessa huomionar-
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voista oli se, ettd kaikki vastaajat vaikuttivat ottavan kyselyn tosissaan, mikd nékyi vas-
tauksien pituudessa seké siind, ettei joukossa ollut yhtikadn “trollia” eli tahallisen huonoa

tai hairitsevai vastausta.

4.4 Aineiston analyysin menetelmat ja prosessi

Analysoin tutkimusaineistoni laadullisen sisdllonanalyysin menetelmien mukaisesti.
Téssd teemoittelua muistuttavassa sisdllonanalyysissé tutkittavaa ilmioté pyritdén kuvaa-
maan sanallisesti ja selkeisti keskittyen aineistosta nouseviin teemoihin ja aiheisiin
(Tuomi & Sarajérvi 2018; Vuori 2021). Aloitin aineiston analyysin aineiston jérjestdmi-
selld, johon siséltyivit tiedostojen ja yleisten muistiinpanojen sekd tutkimussuostumuk-
sen ja yksityisyyssuojalomakkeen tallettaminen. Kyselyraportti oli suoraan ladattavissa
Surveypal-sivustolta, eikd siksi esimerkiksi haastattelututkimuksessa tehtdvaa litterointia

tarvinnut tehda.

Aineistoon tutustuminen alkoi alustavalla aineiston ldpi lukemisella ja muistiinpanojen
tekemiselld. Koska kyselyraportin asettelu oli hyvin selked, sen lédpikdyminen oli alkuun
ndenndisen nopeaa, mutta tarkempi analyysi toi mukanaan myos haasteita. Astetta sy-
vemmille pddsin aloittaessani aineistoldhtdisen koodaamisen, jossa nimesin vastauksista
esiin nousevia olennaisia ja kiinnostavia elementteja eli koodeja (Vuori 2021). Prosessin
aloitettuani huomasin pian, ettd pienempid yksittdisid koodeja oli vaikeampi hahmottaa
ennen suurempien paitemojen jakamista. Pdddyin siten ensin hahmottelemaan aineiston
karkeasti neljadn kategoriaan (yhteiso, sosiaalisuus, musiikki, peli), joihin 1dhdin jaotte-
lemaan koodeja eri vérien avulla, ja ndmi vaiheet etenivit samaan aikaan ja limittdin.
Koodaaminen on toisaalta aineiston muuttamista yksinkertaisempaan muotoon, mutta toi-
saalta se my0s nostaa esiin uusia nikokulmia monimutkaistaen néin prosessia (Juhila
2021). Siksi koodaaminen vaatiikin monta kierrosta aineiston analyysii, jotta kaikki esiin
nousevat nakokulmat ja aiheet tulevat huomatuiksi. Kierrokset sisilsivit koodien poista-
mista, uusien koodien 16ytdmistd, lisddmistd ja uudelleen nimedmistd sekd tamén kaiken
toistamista yhd uudelleen, kunnes koko aineisto oli luokiteltu tutkielman aiheeseen noja-

ten loogisesti.

Analyysin viimeisessd vaiheessa siirsin padkategorioiden alle kerddmisténi aiheista tutki-

muskysymykseni kannalta olennaisimpia lainauksia tuloslukuun. Loin niista katkelmista
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raportit ja pyrin analysoimaan niitd mahdollisimman kattavasti toimien dialogissa kisit-
teellisen viitekehykseni kanssa. Pelin kansainvilisen luonteen vuoksi julkaisin kyselyn
englanniksi. Tdma tarkoitti sitd, ettd tuloksissa kdyttaméni lainaukset oli kd&nnettava suo-
meksi. Vaikka kddntdminen oli mielekdsté ja sujuvaa, sen tiytyi tulosten luotettavuuden
kannalta olla erittdin huolellista, jotta vastausten alkuperéiset merkitykset sdilyivit mah-

dollisimman samoina.

4.5 Tutkimusetiikka

Tieteellinen tutkimus edellyttdd eettisten periaatteiden noudattamista koko tutkimuksen
ajan. Suoritan tutkimukseni Tutkimuseettisen neuvottelukunnan julkaisemien hyvén tie-
teellisen kdytdnnon ohjeiden (TENK 2023) mukaisesti eli luotettavasti, rehellisesti ja tar-
kasti kunnioittaen aikaisempia tutkimuksia ja niiden tekijoitd. Tdma tarkoittaa, ettd kayt-
tdessdni muiden tutkijoiden ldhteitd tutkimukseni pohjana olen pyrkinyt paitsi varmista-
maan, ettid ne ovat vertaisarvioituja ja luotettavia my0s kiyttaméan asianmukaista ja huo-
lellista viittaustapaa. (em. 12—13.) Myds Taideyliopiston tutkimuseettiset ohjeet ohjaavat
hyvén tieteellisen kdytdnnon mukaisiin vastuullisiin tiedonhankinta- ja tutkimusmenetel-
miin, ja laajentavat vastuun taiteelliseen tutkimukseen. Ohjeet painottavat eettisten kysy-
mysten pohdinnan ja riskien arvioinnin kestavén ldpi tutkimusprosessin aina sen alusta
lahtien. (Taideyliopisto 2024.) Taideyliopiston opiskelijana olen sitoutunut noudattamaan

ndité ohjeita.

Eettisyys on ihmistieteiden ja yhteiskuntatutkimuksen keskiossé, silld tutkimus, joka koh-
distuu muihin ihmisiin ja heiddn toimintaansa, ei saa aiheuttaa haittaa (Leavy 2017, 24).
Tutkielmani aiheen valinta perustuu paitsi omaan kiinnostukseeni aihetta kohtaan myds
arvomaailmaani liittyen siihen, mité pelikulttuuri merkitsee itselleni ja maailmalle. N&i-
hin merkityksiin sisaltyvit pelien eldmai rikastavat vaikutukset ja hyodyt seké toisaalta
ristiriidat, jotka vallitsevat pelaamisen haittojen, siihen liittyvien asenteiden ja yhteiskun-
nallisen aseman ympérilld. Leavyn mukaan ihmisen arvomaailman rakentuminen on si-
doksissa ympardivin maailman sosiaalisiin konteksteihin (em. 25). Omien mielipiteideni
ja arvojeni reflektointi on vaikuttanut eettisten kysymysten pohdintaani tutkimusproses-
sin alusta ldhtien, silld olen vilpittdmén kiinnostunut pelien vaikutuksesta ihmisiin ja yh-
teisOihin sekd aiheen ympadrilld vallitsevasta keskustelusta. Pyrin siksi tutkielmassani
asettumaan omien ennakkoluulojeni- ja kidsityksieni ulkopuolelle ja pohtimaan myos ai-

heeni ongelmallisiksi havaittuja puolia.
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Kyselytutkimuksessa tiedon kerddmisen eettisid toimintaperiaatteita ovat muun muassa
kunnioittava kdytds ja ennalta sovittujen tai méadriteltyjen suostumusten pohjalta toimi-
minen (Leavy 2017, 39). Aloittaessani aineistonkeruun suunnittelua olin yhteydessa Skyn
peliyhtio Thatgamecompanyyn selvittddkseni, miten he suhtautuvat tutkielmani aiheva-
lintaan ja millaisia ohjeistuksia heilld on liittyen tietojen kerddmiseen pelaajilta. Talla ha-
lusin myds varmistaa, ettd tutkimukseni on pelaajien lisdksi myds pelintekijoille mahdol-
lisimman lapindkyvai. Peliyhtiossd suhtauduttiin tutkimukseeni hyvin mydnteisesti ke-
hottaen painottamaan erityisesti sitd, ettei tutkimukseni ole virallinen osa yhtion toimin-
taa. Yhtion ohjeisiin ja tietosuojalainsdddéntoon nojaten tutkimusaineisto on kerétty ano-
nyymisti. Kyselyyn vastanneilta ei kysytty henkilokohtaisia tietoja kuten ikdd, sukupuolta
tai kansallisuutta, ja koska kysymykset olivat avoimia ja kysely julkaistiin Reddit-pals-

talla, vastaajien henkilollisyytté ei ole mahdollista selvittdd vastausten perusteella.
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5 Tulokset

Téssd luvussa esittelen tutkimukseni tuloksia. Alaluvussa 4.1 tarkastelen pelaajien vas-
tauksia liittyen heiddn omaan sosiaaliseen toimintaansa ja kokemuksiinsa osana peliyh-
teis0d. Alaluvussa 4.2 kasittelen sosiaalisen vuorovaikutuksen ja yhteisén teemoja musii-
killisen toiminnan nidkokulmasta, ja pelin musiikillisia elementteji liittyen pelaajien mu-

siikkisuhteeseen.

5.1 Sosiaalisuuteen liittyvat affordanssit

Sky on luotu sosiaaliseksi peliksi (ks. alaluku 2.3). Tdma nédkyy muun muassa siini, etti
edetdkseen pelissd pelaajan on jossain vaiheessa otettava kontaktia muihin pelaajiin. Peli
tarjoaa pelaajilleen sosiaalisia affordansseja (ks. Gibson 1979) miké tarkoittaa, ettd peli
(peliyhtion tietoiset valinnat pelinkehityksessd) ja peliyhteisé mahdollistavat pelaajille
sosiaalisen vuorovaikutuksen tapoja ja tilanteita, joilla voi olla pelaajille eri merkityksia.
Néma sosiaalisen kanssakdymisen muodot esiintyvit niin yksildtasolla kuin laajemmin

yhteison toiminnassa.

5.1.1 Sosiaalisuus pelaajan nakdkulmasta

Tulokset osoittavat, ettd pelaajat kokevat sosiaalisen kanssakdymisen pelin sisdlld merki-
tykselliseksi ja tiedostavat pelin rakentuvan pitkalti sen ympérille, mutta sosiaalinen toi-
minta itsessddn on vaihtelevaa. Tyypillisesti pelaajat pelaavat mieluiten kavereidensa
kanssa milld voidaan viitata seké pelissé tavattuihin ettd oikean eldmén ystéviin. Aineis-
ton analyysi osoittaa, ettd pelaajat pitavit tirkednd erilaisten pelitapojen ja sosiaalisen
toiminnan mahdollisuutta. On my6ds huomattavaa, miten eri tavalla pelaajat suhtautuvat
sosiaalisiin tilanteisiin pelissé: toiset pitdvit sosiaalista vuorovaikutusta yhtd ahdistavana
kuin oikeassa eldmissddnkin, kun taas toisille peli tarjoaa matalan kynnyksen kanssa-

kdymiseen ihmisten kanssa.

Vastanneista valtaosa kertoo olevansa pelatessaan vuorovaikutuksessa muiden pelaajien
kanssa ja kokee pelin sosiaalisen puolen mydnteisend asiana. Pelin avoin maailma ja laa-
jat pelimekaniikat mahdollistavat useita eri pelitapoja, mikd nékyy erdén vastaajan mu-

kaan pelissd monella tavalla:

41



Jotkut vilkaisevat Skyta ja ajattelevat “tdssé pelissé ei ole mitddan”, mutta on
paljon eri syitd pelata Skyta. Sky ON sosiaalinen peli. Jos sinulla on esine
tai 10ydat jaetun tilan pOydélld ja tuoleilla, voit chattailla kenen tahansa
kanssa ympéri maailmaa. Jotkut pelaavat titd sosiaalisen puolen takia. Jot-
kut pelaavat rentoutuakseen yksindén, kuunnellessaan pelin musiikkia tai
ympéristdjd samalla kun he kerdilevat kynttildvahaa. Jotkut nauttivat tutki-
musmatkailusta ja menevét niin monen pelialueen rajan yli kuin voivat. Jot-
kut tykkddvat auttaa uusia pelaajia, olen ndhnyt ihmisten odottelevan ym-

pariinsd yokkdja [moths, nimitys uusille pelaajille] joita adoptoida.

Suurin osa pelaajista kokee sosiaalisen toimintansa vaihtelevaksi. Monet pelaavat padosin
ystdviensd kanssa (pelissé tavattujen tai oikean eldmén ystdvien) ja kokevat heidén kans-
saan pelaamisen tirkednd motivaattorina pelin pariin palaamisessa. Erds vastaaja kuvai-
lee: ”Olen Skyssa ldheisten kavereideni kanssa vuorovaikutuksessa, mutta yleensé tunte-
mattomien kanssa en niin usein. Olen pelannut nyt vdhén yli 3 vuotta, joten olen saanut
joitakin hyvin ldheisid kavereita ja olen edelleen heiddn kanssaan erittdin usein tekemi-

sissd.”

World of Warcraftin (Blizzard Entertainment 2004) pelaajista tehdyn tutkimuksen mu-
kaan pelaajan introversio oli yhteydessd pelin tarjoamaan sosiaaliseen kompensaatioon,
milld puolestaan oli vaikutusta sosiaalisempaan pelityyliin ja sosiaalisen pd&oman kerryt-
tamiseen (Reer & Kriamer 2017, 102). Moni pelaaja toteaa pelaavansa yksinomaan ren-
toutuakseen eiki siksi kaipaa sosiaalista kanssakdymistd, mutta suuri osa kaipaa yksindén
pelaamisen vastapainoksi my0s sosiaalisuutta tai suhtautuu avoimesti sitd kohtaan. Erds
vastaaja puolestaan kertoo pitdvansd muiden ihmisten kohtaamisesta, mutta toteaa paéty-
vénsa siitd huolimatta usein pelaamaan yksin: ”Joskus en pidd kanssak&ymisté kiinnosta-
vana tai en ymmarrd mistd toinen puhuu, joten poistun paikalta”. Pelaajien mukaan pe-
lissé tapahtuva sosiaalisuus peilaa usein oman, pelin ulkopuolisen eldmin sosiaalisuutta,
jolloin esimerkiksi valmiiksi sosiaalisesti kuormittunut henkil6 ei jaksa enéé pelatessaan
ottaa kontaktia muihin tai vastaavasti yksin oltuaan kaipaa pelissd seuraa. Téhén viitaten

erds pelaaja kertoo:

[Sosiaalisuus] vaihtelee riippuen mielentilasta. Joskus rakastan sosiali-

soida, kun taas muina aikoina olen mieluummin yksin. Olen huomannut,
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ettd sosiaalisuuteni Skyssa on suhteessa siihen, kuinka sosiaalinen olen oi-
keassa eldméssid. Jos olen ollut oikeassa eldméssd hyvin sosiaalinen, olen

Skyssa mieluiten yksin ”ladatakseni” sosiaalista akkuani, ja toisinpdin.

Toiset priorisoivat pelin teknistd suorittamista, jota voivat olla esimerkiksi péivittdin
vaihtuvien tehtdvien tekeminen ja valopallojen (kynttildiden) kerddminen. Néité tehtdvid
tehdddn usein yksin ja mahdollisimman tehokkaasti (’teen vain kynttildkierroksen ja teh-
tavit ja sitten 1dhden’’), mutta monet suorittavat niitd myos kavereidensa kanssa pareittain
tai ryhménd. Hahmojen toisistaan késistd pitimisen mahdollistavan ominaisuuden ansi-
osta yksi pelaaja voi kuljettaa muita mukanaan, ja kun yksi pelaaja sytyttdd valonldhteen,

valopallot ilmestyvit kaikkien kerdttdvaksi.

Monessa vastauksessa mainitaan ahdistuneisuus ja kielteiset tunteet liittyen sosiaaliseen
kanssakdymiseen. Useimpien kohdalla tima tarkoittaa, ettd pelaaja kokee sosiaalisia
haasteita omassa eldméssdin eikd siksi uskalla pelissdkddn ottaa kontaktia muihin, pela-
ten esimerkiksi “itsensd nolaamista” tai “muiden vaivaamista”. Muutaman vastaajan mu-
kaan haasteet sosiaalisten signaalien vastaanottamisessa tai muiden pelaajien sosiaalisten
rajojen ymmartdmisessd aiheuttavat stressid, ja siksi he pelaavat mieluiten yksin. Erés
pelaaja toteaa: ”Pelaan mieluummin yksin, koska ahdistun darimmaéisen paljon sosiaali-
sesti, jopa peleissé. Jos aion pelata Skyn kaltaista rentouttavaa pelid, haluan rentoutua. En

stressata ihmisille puhumisesta.”

Toisilla taas virtuaalinen ympéristd mahdollistaa sosiaalista vuorovaikutusta, jota ei
omassa péivittdisessd elaméssd uskalla tai kykene toteuttamaan. Tutkimuksen mukaan
pelaajat, jotka kirsivét sosiaalisesta ahdistuneisuudesta, kayttdvit muita todenndkdisem-
min videopelejé stressinlievitykseen ja pakokeinona omasta eldmaistdin (Cole & Hooley
2013, 10). Muutama vastaaja myos kertoo teknisten haasteiden vaikuttavan siihen, etti
he pelaavat mieluiten yksin. Heistd yhden mukaan on ”...hieman stressaavaa olla vuoro-
vaikutuksessa muiden kanssa pelin viasta (glitch) johtuen, kaikki [chat-viestikentén]
teksti on tyhjdé...”, kun taas toinen kertoo muun muassa laitteensa iéin vaikuttavan pelaa-
miseen: “Pelaan mieluiten enimméikseen yksin ahdistuneisuuden vuoksi sekéd sen takia,

ettd puhelimeni on vanha ja chatin avaaminen ja kirjoittaminen kestda kauan.”

Aineiston analyysi osoittaa, ettd sosiaalinen vuorovaikutus koetaan pddasiassa olennai-
sena ja joissain tapauksissa tdrkeimpané osana pelid. Tatd indikoi se, ettd suurin osa vas-

taajista suhtautuu avoimesti toisten ihmisten kohtaamiseen, ja muutama jopa pelaa aino-
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astaan sosiaalisista syistd. Toisaalta tulokset osoittavat, ettd ihmiset hakevat pelistd mo-
nenlaisia eri pelikokemuksia, silld kaikki eivét koe sosiaalisia tilanteita itselleen sopiviksi
tai myOnteisiksi. Peli tarjoaa erilaisia affordansseja (Gibson 1979) liittyen niin pelaami-
sen tapoihin ja tyyleihin yleisesti kuin myds sosiaalisuuteen. Erityisen paljon sosiaalinen

toiminta kytkeytyy musiikilliseen tekemiseen, jota késittelen alaluvussa 4.2.

5.1.2 Toiminta yhteisossa

Tulokset osoittavat, ettd peliyhteiso ja peliin liittyvd oheistoiminta ovat tirked osa sosi-
aalista toimintaa. Yleinen konsensus on, ettd Skyn peliyhteis6 on (ollakseen niin suuri)
poikkeuksellisen tiivis, limminhenkinen ja vastaanottavainen, mika kertoo toisaalta siit4,
millaisia thmisid peli vetdd puoleensa, mutta my6s Thatgamecompanyn pyrkimyksisti
tehda pelisté yhteisollinen. Peliyhtié on merkittiva tekijd yhteison muodostumisessa, silld
se toimii aktiivisesti paitsi pelin sisdisen yhteison ylldpitdjand, myds pelin ulkopuolisten

(virallisten kanavien) yhteisdjen fasilitoijana.

Pelaajien kokemus Skyn yhteisostd on padosin mydnteinen. Muutamia poikkeuksia lu-
kuun ottamatta 1dhes kaikki ovat sitd mieltd, ettd yhteisd on ldmminhenkinen ja vastaan-
ottavainen. Monen mielestd pelin sosiaalisuuteen kannustavat ominaisuudet vaikuttavat
sithen, millaisia pelaajia peli houkuttelee. Tdtd tukevat tutkimukset, joiden mukaan pro-
sosiaalinen media ja sitd kuluttavien henkil6iden prososiaalinen kdyttdytyminen ovat suh-
teessa toisiinsa (Greitemeyer & Osswald 2010; Li & Zhang 2023; Wu & Kim 2019). Skyn
yhteisollisyyttd vahvistavia elementteji ovat vastaajien mukaan olleet muun muassa mui-
den auttaminen, eri alueille jatettdvit pienet viestit ja "muistot” sekd pelin sisdiset tapah-

tumat kuten Auroran virtuaalikonsertti.

Pelintekijdt ovat korostaneet turvallisen tilan merkitystd osana Skyn pelikokemusta (ks.
alaluku 2.3), ja siksi pelin sisélld tapahtuva sosiaalinen toiminta on myds tietyiltd osin
rajattua. Pelihahmon eleiden kokoelma, vaikkakin laaja, rajoittuu ystavillisiin tai neut-
raaleihin eleisiin. Erds pelaaja kuvailee, kuinka ndma rajoitukset vaikuttavat yleiseen
kayttaytymiseen: "Maitid omenia 10ytyy sieltd tddltd, mutta mielestéini he ovat pelin it-
sensd sisdlld harvinaisia vapaaehtoisen kommunikaation ansiosta. Eipd tapahdu paljoa

haukkumista tai riitelyd kun tylyin meiltd 10ytyva ele on se missé poljetaan jalkaa...”
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Vastauksissa korostuu chat-viestikentdn vaikutus pelaajien kéyttiytymiseen. Pelaajien
kanssa viestittely onnistuu vain tietyin ehdoin ja se vaatii molempien osapuolien aktiivi-
sen suostumuksen. Lisdksi viestipalvelu suodattaa negatiivista sisdltod, jolloin esimer-
kiksi kirosanoja siséltévid viestejé ei voi ldhettdd. Erds vastaaja kuvailee yhteis6é “loista-
vaksi, varsinkin kun viestikenttd on lukittu”, mika viittaa siihen, ettd mahdollisten vahin-
gollisesti tai aggressiivisesti kdyttdytyvien pelaajien negatiivinen vaikutus muihin pelaa-
jiin on epédtodenndkodisempid tai poistuu kokonaan, kun chat-ominaisuudet ovat pois
paéltd. Pelin ominaisuuksien voi siis ajatella tarjoavan affordansseja turvallisempaan

kommunikaatioon (ks. Gibson 1979).

Pelissé esiintyvi yhteisollinen toiminta rajoittuu pelin konteksteihin, miké tarkoittaa esi-
merkiksi, ettd vain muutamat pelaajat kerrallaan voivat olla keskenédn vuorovaikutuk-
sessa. Pelaajat hakeutuvatkin aktiivisesti sosiaalisen median alustoille (Discord, Reddit,
Instagram, Facebook, X), jotka mahdollistavat laajempaa peliin liittyvdd keskustelua (ks.
alaluku 2.3). Gandolfin (2022, 11) mukaan peliyhteison sisilld koettu sosiaalinen oppi-
minen vahvistuu sitd mukaa, mitd enemmin aikaa peliin liittyvilld sosiaalisilla alustoilla
vietetddn. Tdmdn tutkimuksen kysely julkaistiin Redditissé ja Discordissa, ja yksikddn
vastaajista ei ollut pelannut alle kuukautta (ks. taulukko 1). Voi siis ajatella, etti valtaosa
pelaajista on ehtinyt viettdd jonkin aikaa pelissi ja keskustelufoorumeilla ennen kyselyyn
vastaamista. Aineistonanalyysi osoittaa, ettd alustat tarjoavat pelaajille viylan myos pur-
kaa tuntojaan ja ilmaista kritiikkidén liittyen esimerkiksi pelin pdivityksiin. Joidenkin
mielestd tima nikyy ldhinnd “valittamisena” ja “toksisuutena”, mutta useimmat kokevat

siitd huolimatta pelin ulkopuoliset onlineyhteisot vilpittdméan avuliaiksi.

Auttaminen on yksi pelin kantavista teemoista. Pelissd on paljon alueita, jonne padstak-
seen pelaajien on tehtdvd yhteistyotd, ja esimerkiksi uusien pelaajien (pelihahmon) ki-
destd pitden opastaminen on yksi pelin perusominaisuuksista. Lisdksi erilaiset tehtdvit
liittyvit auttamiseen ja muiden positiiviseen kohtaamiseen. Esimerkiksi péivittdin vaih-
tuvien tehtivien joukossa on meditaatiotehtévid (ks. kuva 5), joissa pohditaan kysymyk-
sid kuten: ”Kuinka auttaisit jotakuta, joka tuntee olevansa yksin tai jadneensd ulkopuo-
lelle?” Miettimisajan kuluttua loppuun pelaaja kirjoittaa vastauksen, jolloin tallennettu
vastaus nikyy pelin kavereille. My0s vastauksista kdy ilmi, ettd suurin osa kokee autta-
misen kulttuurin olevan vahvasti lasné niin pelissd, kuin sen ulkopuolellakin. Auttaminen
on perustavanlaatuinen osa pelin toimintaa, ja, kuten erds pelaaja asian ilmaisee, se voi-

b

daan siten kokea osaksi pelin viihdyttavyyttd: ”...on hauskaa auttaa tuntemattomia tai

pyytdd jotain toista ndyttdméén tietd erityisen vaikealla/hdmmentédvilld alueella.” Téstd
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paétellen toisten auttamisen voi ajatella olevan osa pelillistdmistd. Pelin ulkopuolella aut-
tamisen kulttuuri ndkyy muiden alustojen ohella esimerkiksi Discordissa, jossa jactaan
neuvoja ja vinkkejé ja etsitddn ja tarjotaan peliseuraa. Auttamisen kulttuuri on vahvasti
kytkoksissd myos kdytdntdyhteisdjen toimintaan, jossa yhteison jasenten vilille syntyy

jaettuja kéytinteitd (ks. alaluku 3.1.1; Wenger-Trayner & Wenger-Trayner 2015, 2-3).

Kuva 5. Péivittdisessa tehtévéssd meditoidaan kysymyksen dirella

Musisoimisen, pdivittdisten tehtivien ja sosiaalisen ajanvieton lisdksi Skyn uudet péivi-
tykset ovat tuoneet mukanaan uusia ominaisuuksia kuten valokuvaamisen: “Uuden ka-
meraominaisuuden ansiosta olen ndhnyt, kuinka ihmiset haluavat ’Sky-valokuvaajiksi’ ja
omistavat aikansa valokuvien ottamiseen pelissd jakaakseen niitd muille”, kertoo erds
vastaaja. Kameraominaisuus lisittiin peliin uuden pelikauden aikana, jossa pelaajan teh-
tavind oli valokuvata erilaisia maisemia ja pelihahmoja uudella kamera-asusteella. Pelaa-
jilla on jo ennen péivitysté ollut tapana jakaa muun muassa Discordissa ja Redditissi ot-
tamiaan kuvankaappauksia pelisti, ja titd on kameraominaisuuden avulla tehty helpom-
maksi. Valokuvien ottaminen on yksi Skyn tarjoamista ajanvietteisti ja pelitavoista, joita

vastaajien mukaan pelissd on paljon. Kuten erés pelaaja asian ilmaisee,

Téssd pelissd on niin paljon erilaisia pelityylejd, mikéd luo melko uniikin
yhteison, ja se kaikki voi jadda huomaamatta kun ei ole sellaista pddméaaraa
kuten “’pelasta prinsessa ja voita peli”. Skyta ei voiteta, siind on kyse siitd

loputtomasta kokemuksesta jota sind elat.
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Tulosten perusteella pelin ympérille luodut yhteisolliset kontekstit ovat pelaajille sosiaa-
lisesti ldhes, ellei yhtd merkittdvid kuin pelin sisilld tapahtuva ihmisten vilinen vuorovai-
kutus. Thatgamecompany toimii itse vahvana yhteison fasilitoijana ylldpitdmilladn sosi-
aalisen median alustoilla (Discord ja Instagram), ja pelaajien suuri aktiivisuus niin néilla
virallisilla kuin pelaajakunnan itsensékin perustamilla alustoilla kertoo ihmisten vahvasta
omistautuneisuudesta pelille ja yhteisolle. Pelin sisélld peliyhtion vaikutus yhteisolliseen
ja sosiaaliseen toimintaan nékyy esimerkiksi uusien pelaajien auttamiseen luoduissa me-

kaniikoissa ja suuremmissa yhteisollisissd tapahtumissa.

5.2 Musiikki sosiaalisena valineena

Skyn musiikillista toimintaa tarkastellessa voi ndhdé, etti sosiaalisuus ja yhteiso ovat sii-
nédkin merkittdvissi asemassa. Musiikki ja erityisesti pelissé soittaminen ovat tarkeitd so-
siaalisia keinoja, ja aineiston perusteella Skyn musiikkimaailma ja siitd keskusteleminen
heréttivit pelaajien keskuudessa vahvoja emotionaalisia reaktioita. Yhtd lukuun otta-
matta kaikki kyselyyn vastanneista ovat vdhintdénkin soittaneet jotain pelin instrumen-
teista, ja valtaosa hyvinkin aktiivisesti. Myds muut pelin musiikilliset elementit, kuten
virtuaalikonsertit ja taustamusiikki, ovat pelaajien mielestd vaikuttava ja tirked osa peli-

kokemusta.

5.2.1 Musiikin sosiaaliset affordanssit

Aineiston analyysi osoittaa, ettd musiikillinen toiminta koetaan yhdeksi pelin tirkeim-
mistd elementeistd my0ds sosiaalisesti. Musisointi luo vuorovaikutustilanteita soittajien ja
kuuntelijoiden vélilld madaltaen kynnysté uusille kohtaamisille, ja soittaminen tuo pelaa-
jille itselleen vahvistusta muilta pelaajilta. Tahén vaikuttavat myds musiikillista tekemista
ympérodivit sosiaaliset tavat ja etiketit, joita pelaajat vaikuttavat mielelldén noudattavan.
Monet kokevat tirkednd myds muiden auttamisen ja opettamisen, mikd nikyy niin aktii-

visena musiikinopettamisena kuin esimerkiksi nuottien jakamisena internet-foorumeilla.

Suurelle osalle vastaajista musiikillinen toiminta on nimenomaan sosiaalista ja yhteisé6n
kytkeytyvii, ja monien mielestd pelissd musisointi on hyva tapa tutustua ihmisiin ja saada
uusia kavereita. Musiikin ja erityisesti aktiivisen yhteismusisoinnin onkin jo pitkdén to-
dettu vahvistavan yhteison jdsenten vilisié siteitd (Dunbar ym. 2012, 2; Huron 2001).

Skylla on hyvin laaja kansainvilinen pelaajakunta, ja pelaajien mukaan musiikki toimii
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yhtend vuorovaikutuksen muotona myos silloin, kun verbaalinen kommunikaatio ei ole

mahdollista. Yksi vastaajista kertoo musiikin sosiaalisista keinoista seuraavasti:

Soittimet ja musiikki ovat muutamia niistd asioista, jotka houkuttelevat
useimpia thmisid ja sitd kautta on hyvin helppo saada kavereita. Rakastan
soittaa musiikkia, olen alkanut huomata miten musiikissa ei ole kielimuu-
reja, ja siten se on jotain sellaista, mistd kuka tahansa voi nauttia riippumatta

heididn maastaan tai kielestdin.

Vaikka pelissd esiintyy paljon yhdessd musisoimista, monet kokevat reaaliaikaisen yh-
teissoiton pelin sisdlld haastavaksi tai jopa mahdottomaksi palvelimen viiveen takia. Erds
vastaaja kertoo, ettd: Noin kaksi vuotta sitten liityin Skyn muusikoille tarkoitetulle Dis-
cord-serverille ja yritimme perustaa béndin... on kuitenkin yksinkertaisesti mahdotonta
soittaa duettoja tai bandind palvelimen viiveen takia”. On kuitenkin pelaajia, joita viive
ei tunnu haittaavan: ”...on hauskaa kun saat mahdollisuuden soittaa spontaanissa kokoon-
panossa kun tulee tilaisuus.” Pelissd kerdttdvien nuottien (ks. alaluku 2.2) avulla pelaajat
voivat soittaa yhdessé osallistumalla toistensa nuotin soittamiseen reaaliajassa visuaali-
sen referenssin kanssa. Useimmat pelaajat, jotka ovat vastanneet soittavansa yhdessi mui-
den kanssa, ovat viitanneet juuri tdhin nuottisysteemiin: ”En ole kauhean taitava soitta-
maan mutta minulla on paljon nuotteja ja tykkdédn soittaa niitd ja antaa ihmisten liittyd

mukaan.”

Yhteissoittotilanne voi alkaa usein sattumalta, kun yksi pelaaja on soittamassa jossain
pelin alueella ja toinen pelaaja ilmestyy paikalle liittyen mukaan omalla instrumentillaan.
Joissakin tapauksissa yhteissoittoon liittyy osallistavaa leikkid, kuten erddn pelaajan koh-
dalla hédnen soittaessaan kappaletta Jos sull lysti on: ”Lempivuorovaikutukseni oli kun
soitin ’Jos sull lysti on niin kdtes yhteen lyd’ ja se toinen vain toitotti taputuksen tahtiin
LOL” (pelihahmon danimerkista kdytetadn englanninkielisten pelaajien kesken nimitysti
“honk”, jonka olen tdssd suomentanut “toitottamiseksi”). Aktiivista yhteissoittamista
yleisempéé on muille esiintyminen. Tavallisin tapa “esiintyd” on, kun pelaajat soittelevat
ja muita pelaajia alkaa kerddntyd ympérille kuuntelemaan. Monelle timi on normaalia,
ja he nauttivat matalan kynnyksen esiintymisestd: ’Soitan yleensé pelissi itsekseni mutta
ihmiset katsovat kun soitan. Katselen myds muiden soittamista. Itse asiassa esiinnyin
muiden kanssa tdssd yhtend pdivénd ja se olikin varsin hauskaa.” Toiset taas hakeutuvat

mieluummin yksin soittelemaan, eikd muiden pelaajien seura silloin ole tervetullutta
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(kun treenaan nuotista, teen sen tietenkin mieluiten yksin”). Todennédkdisesti téstd joh-

tuen peliin onkin pari vuotta sitten luotu varta vasten tila yksityisti harjoittelua varten.

Musisointiin vaikuttaa pelissékin liittyvin erilaisia oikean maailman etikettejd ja puhu-
mattomia sddntdjd. Musiikkituokio tapahtuu usein erddnlaisena vuorotteluna, johon
yleenséd kuuluu esiintyjdn kumarrus, yleison taputus (tai muu kannustava ele) ja soitto-
vuoron vaihto: ”Yleensd [soitan] tuntemattomien kanssa, soitamme vuorotellen. Mina
kuuntelen, ndytén eleilld miten paljon tykkdsin siité ja sitten he istuvat alas katsomaan
minua. Vaikuttaa olevan puhumaton sdént6”. Pelaajat toimivat yleensd kunnioittavasti
toisiaan kohtaan, useimmiten reagoimalla kannustavin elein tai kuuntelemalla hiljaa pyr-
kien olemaan héiritsemitta toisten soittoa: ”Joskus tormiin muihin pelaajiin, jotka ovat
soittamassa. Yleensd kuuntelen heitd hiljaa ja yritdn olla hdiritsemattd. Tiedén, ettd monet
Sky-muusikot soittavat mieluummin ilman yleis64.” Tutkimuksen mukaan toisen matki-
minen tai imitaatio edistdd prososiaalista kdyttdytymistd ja toimii sosiaalisesti yksilod
kannustavana ja hyodyttdvina tekijand (van Baaren ym. 2004, 3). Voikin ajatella, ettd
kuuntelemalla kohteliaasti ja kannustamalla toista soittajaa, pelaaja tietdd itsekin toden-
nékoisesti saavansa tilaisuuden soittaa muille, jolloin muodostuu erdénlainen prososiaa-
linen kehé. Tita voi siis affordanssiteoriaan (ks. Gibson 1979) nojaten pitdd ilmioné, jossa
prososiaalinen kédytos luo edelleen mahdollisuuksia samanlaisen kédytoksen lisddntymi-
seen. Pelaajat vaikuttavat suurelta osin omaksuneen soittamisen vuorottelun ja muiden
kannustamisen osaksi sosiaalista etikettid ja suhtautuvat sithen myonteisesti: Rakastan
kuunnella ja rohkaista ihmisié jotka soittavat! Teen aina valonheilutus-eleen, en pida pal-

joa adnté jotta he eivét hiiriinny, ja taputan aina kun he ovat lopettaneet.”

Esiintymisen ja kuuntelemisen liséksi pelissd esiintyy my0s musiikin opettamista. Opet-
taminen on usein sanatonta (kuten toisilleen tuntemattomien pelaajien vilinen kommuni-
kaatio pelissi yleisesti) ja se voi saada alkunsa, kun pelaaja koittaa kopioida toisen soit-
tamaa kappaletta omalla soittimellaan. Useimmiten opettamista tapahtuu kavereiden va-
lilld, mutta erds pelaaja kertoo vililld soittavansa myds uusille pelaajille ”yksinkertaisia

melodioita”.

Musiikillinen tekeminen, kuten peliyhteisokin, ulottuu pelin ulkopuolelle. Pelaajat ovat
aktiivisia Discordin musiikkiaiheisissa ryhmissé, joissa he ovat muun muassa perustaneet
pelinsisdisid yhtyekokoonpanoja (tosin vaihtelevin tuloksin aiemmin mainitun palvelin-
viiveen vuoksi). Sosiaalisen median lisdksi monet pelaajat kdyttavéat pelin fanien luomaa

sky-music -sivustoa (ks. kuva 6) ja samannimistd mobiilisovellusta. Sivustolta 16ytyy
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Skyn soittomédkymén pohjalta luotuja nuotteja tunnetuista kappaleista (ks. liite 1), ja sekd

nettisivun ettd mobiilisovelluksen kautta voi harjoitella soittamista.

...nykyéén tapaan kokeilla uusia kappaleita Sky Musicissa (web-appi jolla
voit harjoitella kappaleita Skyn soittimilla kdynnistdméttéd pelid) ennen kuin
kokeilen oikeilla soittimillani, koska Skyn ldhestyminen instrumentteihin
on hyvin minimalistinen ja helppo testata suoraan puhelimellani, ja monesti
en oikeastaan niin mielelldni halua opetella jotain kappaletta mutta Sky Mu-

sicin avulla on tarpeeksi helppo edes kokeilla.

Pelimusiikki ndhdédén usein tyylilajina, joka, samalla tavalla kuin populaarimusiikki, in-
nostaa ihmisié informaaliin oppimiseen (ks. luku 3.4.1). Skyssa voi torméta siithen, kuinka
pelaajat soittavat kappaleita lempipeleistddn, ja sky music -sivustolla on oma kategori-

ansa pelimusiikille.

A collection of fan made visual music sheets/tablature for songs to learn in Turn on dark mode J

If you would like to please check the links in the side bar (or below on

mobile) for a tutorial, amongst other useful links. Search via Google

Click a section to see a drop down list. Shortcuts to:

® Anime
Classical
" Movies
Bl Original players songs External Links

¢« Popular
o Traditional
* Videogames

Kuva 6. Sky Music -sivusto. Sivulle lisdtyt nuotit on kategorisoitu eri tyylilajien mukaan (Sky Music Lib-
rary 2024)

Sosiaalinen vaihtelevuus (ks. alaluku 5.1.1) ndkyy myds musiikillisessa toiminnassa, silld
kaikki pelaajat eivét nauti huomiosta soittaessaan. Téstd huolimatta tulokset osoittavat,
ettd musiikillinen toiminta kytkeytyy vahvasti sosiaaliseen kanssakdymiseen. Soittami-
sen, yleisond toimimisen ja nditd ympérdivien rituaalien avulla pelaajat tutustuvat toisiin

pelaajiin ja saavat vahvistusta musiikilliseen toimijuuteensa. Skyn musiikillinen maailma
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on kutenkin itsesséédn se, joka houkuttelee monia pelaajia pelin pariin ja toimii mielek-
kddnd ajanvietteend ja harrastuksena my®0s niille, jotka eivit vilitd sosiaalisuudesta pe-

lisséa.

5.2.2 Pelaajien suhde musiikkiin

Aineiston analyysin perusteella Sky ja pelaajien henkilokohtainen suhde musiikkiin ovat
(molempiin suuntiin) yhteydessé toisiinsa. Seka pelissd soittaminen ettd pelin muut mu-
siikilliset elementit ovat toimineet useiden kohdalla motivoivina tai vaikuttavina tekijoind
heiddn oman eldminsd musiikillisessa toiminnassa. Monet pelaajat ovat toisaalta myos
kiinnostuneet Skysta oman musiikkitaustansa ansiosta, ja he ovat sitd kautta ldhteneet
kehittdméédn pelissd ja sen ulkopuolella tapahtuvaa musiikillista tekemistd pidemmalle

(esim. kuva 6).

Skyssa musisoidaan paljon. Tulokset osoittavat, ettd pelaajat, jotka soittavat soittimia pe-
lissé, ovat aineiston perusteella erittdin motivoituneita harjoittelemaan jopa varsin pitka-
jénteisesti ja jarjestelmaéllisesti, ja monilla motivaatio syntyy mahdollisuudesta muille
esiintymiseen. Kaikkien kohdalla esiintyminen ei kuitenkaan ole soittamiseen liittyvin
innokkuuden syy, vaan he soittavat mieluummin omaksi ilokseen piilossa katseilta ja kor-
vilta: ”Ne hetket kun ’esiinnyn muille’ tapahtuvat ainoastaan silloin, kun joku aktiivisesti
hakeutuu sille syrjdiselle paikalle jossa harjoittelen ja jai kuuntelemaan”, kertoo yksi vas-

taajista.

On todettu, ettd esimerkiksi soitonopiskelijat, jotka saavat musiikista nautintoa ja voi-
maannuttavia kokemuksia, sitoutuvat todennékoisemmin harjoitteluun ja oppivat arvos-
tamaan musiikkia, miké auttaa pitdmiin soittomotivaatiota yll4 l&pi opintojen (Woody
2021, 17). Flow-tilan (ks. alaluku 3.2) voi ajatella my0s toimivan pelaajien vahvan soit-
tomotivaation taustalla. Pelaajat ovat todennikoisesti valmiiksi syventyneité peliin aloit-
taessaan soittamisen, ja soittaminen ja erityisesti harjoittelu luo tilaisuuksia flow-tilan
syntymiselle. Csikszentmihalyin (1990) mukaan mitd enemmén yksilo kokee flowta har-
joitellessaan sitd enemman aikaa taiméa kédyttdd harjoitteluun. Aineistossa korostuu pelaa-
jien innokkuus harjoitella virtuaalisoittimia tavalla, jonka voi ajatella olevan lidhes verrat-
tavissa oikean maailman soittoharrastuksen tavoitteellisuuteen, mika kay ilmi esimerkiksi
erddn pelaajan vastauksesta: ”Nautin musiikin harjoittelusta Skyssa. Nautin todella haas-

tavien kappaleiden opettelusta, ja on varsin ihmeellistd mitd 15-4é4niselld koskettimistolla

51



voi saada aikaan. Pidén siitd, kun hallitsen kappaleet hyvin ja saan soittaa tuntematto-

mille.”

Siind missé “oikea” soiton harjoittelu voi olla pitkalti itsendistd, pelissa se kytkeytyy val-
taosalla sosiaalisiin konteksteihin. Vaikka pelissd usein harjoitellaan soittamista yksin
(yksityisessd harjoittelutilassa tai syrjdiselld alueella), suuri osa pelaajista soittelee julki-
silla paikoilla. Télloin harjoittelu saattaa helposti muuttua esiintymiseksi, kun paikalle
ilmestyy muita pelaajia kuuntelemaan soittoa. Téta pelissd tapahtuvaa kuuntelemisen ja

esittdmisen toimintaakin voi kutsua Smallin (1999) luomalla termilld musicking”.

Vastausten perusteella vaikuttaa siltd, ettd yleison ldsnédolon mahdollisuus ja spontaanit
reaktiot ja palautteet toimivat motivoivana tekijénd, erityisesti kun verrataan soittamisen
liittyvdin motivoituneisuuteen omassa eldméssi: "Huomaan, ettd oikeassa eldmésséd en
pidd harjoittelusta niin paljon. Ehkd se johtuu siitd ettd tykkdan esitelld taitojani, ja se,
ettd olen hyvé soittamaan Skyssa tuo sen onnistumisen tunteen ja tuntemattomien arvos-
tuksen.” My0s virtuaalinen ympéristd ja anonymiteetti vaikuttavat pelaajien mukaan
myoOnteisesti soittamiseen ja esiintymiseen, mikd on kontrastissa aiempien tutkimusten
kanssa liittyen anonymiteetin haittoihin onlineympdaristdissd (ks. alaluku 3.1.3). Eris
omassa eldmissddan muusikkona toimiva pelaaja suhtautuu myonteisesti paineettomaan

esiintymiseen pelissé ja toteaa:

Olen aikaisemmin esiintynyt pienille vikijoukoille eri konserttipaikoissa
(enintddn 150 katsojaa) oikean maailman instrumentillani ja minusta se on
tdysin erilaista kuin Skyssa esiintyminen. Ehké silld on jotain tekemisti
Skyn virtuaalisen ominaisuuden kanssa (ei tarvitse huolehtia ulkonéosta tai

kasvon ilmeistd ja paljon vihemmaén stressaavaa)

Vaikka inklusiivisuus on yksi Skyn tekijoiden tavoitteista ja monet kyselyyn vastanneista
pitdvat Skyn musiikkisysteemid helposti ldhestyttdvané, musiikkisysteemi ja musiikilli-
nen tekeminen saattaa aineistosta paétellen tuntua joistakin pelaajista vieraalta tai hanka-
lalta. Monista vastauksista nidkyy, ettd pelaajat kokevat taitotasonsa riittdmattoméksi tai
alhaisemmaksi kuin pelin "muusikoilla”, miki johtaa siihen, ettd he tyytyvit vain kuun-
telemaan muiden soittoa. Erds vastaaja kertoo: "Kuuntelen usein ihmisten soittoa hyvin
keskittyneesti ja kehun heité jélkeenpéin, mutta omat musiikilliset taitoni eivét riitd niiden
esittelemiseen”. Téam4 viittaa sithen, ettd monet ottavat Skyssa vallitsevan esiintymisen
kulttuurin melko vakavasti ja musisoimiseen yhdistyy tietynlaisia odotuksia liittyen tai-
totasoon (ks. Lamont ym. 2003).
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Pelaajien ndkemykset liittyen pelin tarjoamiin musiikillisiin affordansseihin vaihtelevat.
Erddn vastaajan kokemuksen mukaan systeemi on “monimutkainen”, silld soittondky-
missé oleva koskettimisto koostuu vain 15 dénesti, eikéd se noudata esimerkiksi pianon

koskettimista monelle tuttua kromaattista asettelua:

Totta puhuen olen yrittinyt ymmartdd Skyn soittimia, mutta jouduin nope-
asti ndyrtyméén, koska on vain 15 déntd, ei pianon mustia koskettimia vaan
vain valkoisia (en tiedd miksi niitd kutsutaan), sdvellaji vaihtuu koko ajan
vaikka en liiku ja kaikki tuntuvat olevan super hyvié siind ® olen opettanut
itselleni muutaman melodian painaen yhtd nuottia kerrallaan ja vain kerta

kaikkiaan luovutin.

Télloin tuttujen melodioiden tai harmonioiden soittaminen vaatii enemmaén musiikillista
harjaantuneisuutta, kun yksittdisille ylennetyille tai alennetuille nuoteille on keksittdva
pelissd korvaava ddni. Liséksi pelissd soivan taustamusiikin sévellaji saattaa vaihtua odot-
tamatta kesken soittamisen, mikd muuttaa my0s soittimen asteikon vastaavaan savellajiin
(pelin ddnisuunnittelua tukeva efekti, jolla véltetddn riitadéinet soittimien ja taustamusii-
kin vélilld). Toinen vastaaja taas kokee systeemin liian rajoitteiseksi ja kertoo soittavansa
mieluummin omia oikeita soittimiaan. Kolmas pelaaja pitdd musiikkisysteemid positiivi-
sena asiana, mutta koska hdn pelaa pelin konsoliversiota ja joutuu siksi kdyttdméain pe-
liohjainta, soittaminen on hyvin haastavaa” (mobiililaitteella soittaminen onnistuu suo-
raan ndytolld ndkyvid koskettimia painamalla, mutta konsolilla pelatessa on opeteltava

jokaista déntd vastaava peliohjaimen nappi).

Soittamisen haasteista huolimatta valtaosa pelaajista kokee pelin musiikillisten element-
tien vaikuttaneen mydnteisesti heiddn omaan musiikilliseen toimintaansa. Skyn musiik-
kisysteemi on houkutellut jo valmiiksi musiikin parissa viihtyvié pelaajia, ja monen vas-
taajan mukaan peli on motivoinut heitd muun muassa heidén omassa soittoharrastukses-
saan. Erds pelaaja kertoo: ”Opeteltuani soittamaan joitakin Skyn instrumenteista, olen
viime aikoina huomannut tarttuvani oikeaan kitaraani enemméin. Ehképa se [peli] inspiroi
ja motivoi minua paljon”. ”’Se [peli] sai minut harjoittelemaan oikeaa pianoani ensim-
maéistd kertaa kuukausiin”, toteaa toinen. Vastaajista vain muutamat eivit koe pelin vai-
kuttaneen mitenkddn omaan musiikilliseen tekemiseensi tai musiikkisuhteeseensa. Erds
vastaaja kertoo péinvastoin kiinnostuneensa pelistd, koska harrastaa musiikkia: ... pe-
laan pianoa oikeassa eldméssd, mikd vuorostaan sai minut kiinnostumaan Skyn soitti-

mista”.
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Joidenkin vastaajien tapauksessa musiikkiharrastus on joko loppunut tai ei ole erindisisti
syistd mahdollista, mutta he pystyvét nauttimaan musiikista pelin avulla. Pelin voi siis
ajatella toimivan esimerkiksi taloudellisesti saavutettavana musiikin tekemisen muotona,
kun vaikkapa kalliiseen soittimeen tai musiikki-instituutioon ei ole varaa. Skotlannissa
toteutetun tutkimuksen mukaan lasten ja nuorten taloudelliset mahdollisuudet musiikin
harrastamiseen voivat kytkeytyé heidén taustaansa, jolloin esimerkiksi koulujen nousevat
maksut suosivat keskiluokkaisia tai sitd varakkaampia perheitd (Wilson ym. 2020, 487—
486). Lisdksi monelle musiikissa harjaantumattomalle Skyn soitinsysteemi on tarjonnut
mahdollisuuden matalan kynnyksen musisointiin, mikd on kannustanut heitd oppimaan
musiikin perusteita ja jopa sdveltdmién ja sovittamaan kappaleita: Kun tajusin, ettd voin
helposti soittaa joitakin lempikappaleitani, olin iloinen. Se rohkaisi minua opettelemaan
musiikin alkeita ja kirjoittamaan kappaleita Skyn nuoteiksi”, toteaa yksi vastaajista. Mu-
siikin luovaan tekemiseen innostaminen nidkyy myos aikaisemmin mainitun sky-music -

sivuston toiminnassa.

My0s peliin sédvelletylld taustamusiikilla on musiikkisysteemin ohella pelaajille suuri
merkitys. Musiikki on pelissé tirked tunnelmanluoja ja kerronnallinen véline, joka tekee
erddn vastaajan mukaan pelistd “erityisemmén”. Useat pelaajat pitdvat taustamusiikkia
pelikokemuksen kannalta olennaisena (ks. Klimmt ym. 2019), mutta nauttivat siitd myos
sellaisenaan. Pelin musiikkia kuunnellaan paitsi pelaamisen aikana, myos esimerkiksi toi-

den tai opiskelun taustalla, kuten erés pelaaja kertoo:

Minusta myos Skyn taustamusiikit ovat todella kauniita. Kuten uudelleen-
syntymisen kappale Edenin jidlkeen. Ja musiikki/déniefektit Kétketyssa
Metséssd [Hidden Forest] ja Voiton Laaksossa [Valley of Triumph] tulevat
myds mieleen. Plus se koko Auroran kausi. Se, ettid voin kuunnella kaikkia
nditd kauniita kappaleita plus muiden pelaajien kauan harjoittelemia kappa-

leita, on yksi lempiasioistani Skyssa.

Muutamien pelaajien mukaan Sky on saanut heiddt myds pohtimaan omia musiikin kuun-
telutottumuksiaan ja lisdnnyt valveutuneisuutta ja arvostusta musiikkia kohtaan. Yksi
vastaajista toteaa: ”Olen tavallaan oppinut arvostamaan kuluttamani ja kdyttdméni me-
dian musiikkia ja sen eteen ndhtyi vaivaa.” ”Olen alkanut pitdd enemmain interaktiivisista

saveltdjistd”, kertoo toinen.

Pelaajien kuuntelutottumuksiin on myds vaikuttanut norjalaisen artistin Auroran esiinty-

minen pelissd ”Auroran kaudella” (Season of Aurora). Pelintekijoiden yhteistyo artistin
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kanssa on kasvanut yhdeksi pelin merkittdvimmisti musiikillisista elementeistd, miki né-
kyy pelaajien toiminnassa niin pelissa kuin sosiaalisessa mediassakin. Erés pelaaja kertoo
tutustuneensa artistin musiikkiin pelissd ja ostaneensa Auroran siivet” eli passina toimi-
van asusteen, jonka avulla kauden aikana pydrineen konsertin voi kdydéd katsomassa uu-
delleen. Liséksi pelaaja liittyi Discord-kanavalle, jossa jérjestetdén yhteisid konsertin kat-

seluhetkia:

...Pari kuukautta sitten liityin Discord-ryhmaéén, joka kokoaa kerran kuussa
thmisid yhteen konserttia varten antaakseen kaikille samanlaisen suuren
yleisomiéran kokemuksen kuin kauden aikana. On ollut mahtavaa tuntea
yhteyttd ihmisten kanssa liittyen musiikkiin ja eritoten konserttiin. Rakastin
encore-tapahtumaa! Oli niin siistid jakaa se pelissd niin monen ihmisen

kanssa.

Siivet omistava henkil6 voi myos ottaa mukaansa konserttiin muita pelaajia, jotka eivét
omista asustetta. Discord-ryhmén kautta esimerkiksi uudet pelaajat voivatkin pyytdd

“kyytejd” konserttiin.

Tulokset osoittavat, ettd pelaajilla on Skyn musiikillisiin elementteihin ja erityisesti soit-
tamiseen hyvin henkilokohtainen suhde. Musiikki vaikuttaa tutkitusti kuulijaansa hyvin
emotionaalisella tasolla (ks. Juslin 2015), ja pelin immersiivisyyteen ja sosiaalisiin ele-
mentteihin yhdistettynd on ymmaérrettdvai, ettd pelaajien keskuudessa voi ndhdé innostu-
nutta, ellei jopa intohimoista suhtautumista pelin maailmaan. Sky on vaikuttanut useam-
man pelaajan omaan musiikkisuhteeseen muun muassa lisdten motivaatiota oikean ela-
mén musiikkiharrastuksissa ja innostaen musiikin luovaan tyohon ja musiikin teorian
opetteluun. On tutkittu, ettd ulkoinen ja sisdinen motivaatio toimivat olennaisina tekijoind
musiikin harrastamisessa (Asmus 2021). Voikin ajatella, ettd Skyn pelaajien kokemat
motivoivat tekijit ndkyvét sekd pelissd tapahtuvassa musisoinnissa ettd heidédn oman elé-

maénsid musiikillisessa toiminnassa.
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6 Johtopaatokset ja pohdinta

Téssd luvussa esitdn tutkimustuloksiini perustuvia pédatelmid. Tutkimustehtidvinani oli
tarkastella Skyn yhteison toimintaa ja sen luomia edellytyksia pelaajan musiikilliselle ko-
kemiselle. Analysoin, millaisia merkityksid pelaajat antavat musiikilliselle tekemiselle
henkilokohtaisen musiikkisuhteensa nikokulmasta ja suhteessa peliyhteis6on. Tutkimus-
kysymykseni oli: Miten pelaajat kuvailevat musiikillista tekemisté ja millaisia merkityk-

sid he antavat sille osana peliyhteis6d ja oman musiikkisuhteensa ndkdkulmasta?

Tulokset osoittavat, ettd musiikillinen toiminta Skyssa on vahvasti sidoksissa sosiaaliseen
vuorovaikutukseen. Peli mahdollistaa sosiaalista ja yhteisollistd kanssakdymistd monin
eri tavoin, ja suuri osa niistd affordansseista (Gibson 1979) liittyy peliin varta vasten so-
siaalisen toiminnan edistdmiseksi luotuihin mekaniikkoihin (esimerkiksi rajoitettu kom-
munikaatio, uusien pelaajien auttaminen). Musiikki oli ndistd mekaniikoista aineistossa
merkittdvimpid keskustelun ja emotionaalisten reaktioiden herdttdjid, miké ei ole yllatta-
vad, silld musiikilla on voima vaikuttaa hyvin henkildkohtaisella tasolla (ks. Juslin 2016).
Tuloksista paidtellen on ilmeistd, ettd suuri osa pelaajista kokee musiikillisen toiminnan
tarkedksi osaksi pelin kokonaisuutta. Musiikillinen toiminta on soittamista, muiden pe-
laajien soiton ja taustamusiikin kuuntelemista sekd musiikkiin liittyvai keskustelua ja toi-
mintaa pelin ulkopuolella (musiikkiin liittyvét foorumit, Sky-music -nettisivu, jne.), ja se
on yksi pelin merkittivistd sosiaalisten tilanteiden mahdollistajista. Musisoinnin ympa-
rilld vallitsevien tapojen ja etikettien kautta pelaajat edistivit prososiaalista toimintaa pe-
liyhteisOssd vahvistaen samalla mahdollisesti omaa myonteistd suhdettaan musiikkiin.
Aineiston analyysi osoittaa, ettd Skyn musiikillinen toiminta on suuressa osassa pelaajia
lisdannyt motivoituneisuutta liittyen heidédn omiin soittoharrastuksiinsa ja musiikin luo-

vaan toimintaan.

Musiikillisesti aktiiviset pelaajat ovat aineiston perusteella hyvin motivoituneita pelin si-
sdisessd soittamisessa ja kertovat peliin liittyvdin musisoinnin innostaneen heitd omassa
soittoharrastuksessaan. SKy siis inspiroi soittamaan pelin sisdlld, mikéd puolestaan lisdd
motivaatiotekijoitd pelin ulkopuoliseen musiikilliseen toimintaan. Tdma vahvistaa aikai-
sempia tutkimuksia liittyen peleissd musisoinnin mydnteisiin vaikutuksiin (ks. Cassidy &
Paisley 2013). Motivaatio on yksi keskeisimmisté kisitteistd, joita tuloksista on noussut
esiin, luoden vankan pohjan Skyn musiikkikasvatuksellisille mahdollisuuksille. Peli pyr-

kii tarjoamaan kaikille pelaajille tasavertaisen mahdollisuuden musisoida ja saada sithen
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liittyen onnistumisen kokemuksia, mika toisaalta tekee musiikista helpommin ldhestytti-
védd, mutta myds tietyiltd osin rajoittaa pelin potentiaalia kehittdd musiikillisia taitoja. Mi-
kali peli perustuisi vain musiikille ja musiikin tekemiselle (jolloin kyseessé olisi musiik-
kipeli, ks. alaluku 3.3), systeemid voisi viedd pidemmélle ja pelissd oppiminen voisi olla
strukturoitua, jolloin pelaajille voisi esitelld esimerkiksi notaatiota tai haastavampia as-
teikkoja. Sky ei kuitenkaan ole opetuskdyttoon suunniteltu peli, mika voi tarkoittaa, etti
pelin tarkoitus on antaa kayttéjilleen mahdollisimman monipuolinen pelikokemus, jotta
myo0s esimerkiksi muiden kuin musiikista kiinnostuneiden pelaajien mielenkiinto pelid
kohtaan sdilyy. Télloin pelin muut mekaniikat ovat pelintekijéiden ndkokulmasta yhtd
tarkeitd kuin musiikilliset elementit. Téstd huolimatta Sky on pelind poikkeuksellisen mu-
siikkipainotteinen, ja esimerkiksi heindkuussa 2024 alkaneella kaudella (Season of Duets)

teemana on musiikki ja yhdessa soittaminen.

Musisoinnin yhteydessé esiintyvét puhumattomat sddnndt ja toimintatavat (esimerkiksi
soittamisen vuorottelu ja konserttietikettid peilaavat eleet kuten taputtaminen ja kumar-
rus) heréttivit pohtimaan, ovatko ndmé tavat muodostuneet pelissd musisoinnin myoti
vai jonkin muun vaikutuksesta? Kommunikaation ja erityisesti elevalikoiman rajoittami-
sen pelissd voi ajatella vaikuttavan siihen, etté eleitd on vaikea vaédrinkdyttdd. Tdma tar-
koittaa, ettd koska elevalikoimasta ei 10ydy erityisen kielteisid tai loukkaavia eleitd, voi
musiikkiesityksen yhteydessi olla luontevaa kayttdé tilanteeseen sopivaa elettd, yleisim-
min kumarrusta tai taputusta. Tdma ilmi6 on kytkoksissé siihen, kuinka pelintekijét pyr-
kivdt ohjaamaan ja edistiméddn (pro)sosiaalista toimintaa pelissd. On my0ds mielenkiin-
toista pohtia asiaa sen kautta, edistddkoé immersio (ks. alaluku 3.2) tillaisia sosiaalisia
kaytantdjd. Sky on laadultaan roolipeli, jossa eldydytddn pelin maailmaan oman pelihah-
mon kautta. Oman perehtyneisyyteni ja pelaajien toiminnan tarkastelun pohjalta ajattelen,
ettd pelin viithdyttavyys syntyy osin immersiosta ja siitd, kuinka oikean maailman toimin-
takulttuurit ja normit nakyvét pelin maailmassa (ks. Kingsland 2022). Kun pelaaja kuun-
telee toisen pelaajan soittoa, hinelle voi olla luontevinta reagoida kuten reagoisi musiik-
kiesitykseen oikeassa maailmassa eli esimerkiksi taputtamalla, mikd voi saada pelin maa-
ilman tuntumaan hetkellisesti lahes yhti todelliselta kuin oikean maailmankin. Vastavuo-
roisesti pelisséd jo valmiiksi kokeman immersion voi ajatella vahvistavan téllaisia reakti-
oita pelin sisélld. Voi my0s tuntua, ettd ikdan kuin sijoittamalla itsensd pelihahmoon ja
reagoimalla sitd kautta kontakti toiseen pelaajaan vahvistuu (riippumatta siitd, onko kon-

takti vastavuoroista). Caryn ym. (2020, 2—3) mukaan onlinepelaamisessa esiintyvd mi-
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nuuden katoaminen (deindividuation) (ks. Postmes 1999) voi vahvistaa pelaajan riippu-
vaisuutta ryhméssé vallitseviin normeihin, ja minuuden katoaminen vahvistuu suhteessa
pelaajan anonymiteetin tasoon. Tdménkin voi siis ajatella osaltaan vaikuttavan Skyssa

havaittavaan tarpeeseen noudattaa vakiintuneita sosiaalisia kdytinteita.

Musiikki on siis yksi pelin sosiaalisuutta edistavistd elementeistd, mutta kumpuaako mu-
siikin sosiaalisuus vain peliin tietoisesti luoduista sosiaalisista affordansseista? On aiheel-
lista pohtia, onko musiikin kytkeytyminen sosiaalisuuteen ja erityisesti prososiaalisiin
elementteihin kehittynyt musiikillisen tekemisen kautta, vai ovatko pelin vahva sosiaali-
suus ja yhteiso se, miké tekee myds musisoinnista sosiaalisempaa. Tulosteni perusteella
esitdn, ettd ndma elementit tukevat toisiaan. Musiikin on todettu kautta aikojen esiintyvin
osana ihmisten sosiaalista toimintaa (ks. Hallam & MacDonald 2014; Nummenmaa ym.
2021), minka perusteella voi ajatella, ettd ihmiset ajautuvat siten pelissidkin automaatti-
sesti jakamaan musiikkia toisilleen. Sosiaalisen toiminnan ja yhteisén vaikutus musiik-
kiin (ja toisinpdin) on musiikkikasvatuksen ndakokulmasta olennainen ja yhdistettavissa
musiikin kdyténtdyhteisdjen toimintaan (ks. alaluku 3.1.2). Musiikilliset identiteetit muo-
dostuvat kiytdntdoyhteison sisélld paitsi musiikillisen vuorovaikutuksen (Kenny 2016)
my0s itsendisen tekemisen kautta (Juuti & Littleton 2010). Tdma tarkoittaa, ettd peliyh-
teison sisdiset normit (joita pelintekijdt itse vahvistavat ja yllépitdvit) voivat vaikuttaa
pelaajien musiikillisiin ja yhteisollisiin identiteetteihin riippumatta siitd, onko pelaajien
soittaminen pelissd sosiaalista vai ei. Yhteis6ssd muodostuva identiteetti voidaan kokea
myonteisend, mutta pelaajilla saattaa olla musiikin suhteen my0s paineita tai riittiméatto-
myyden tunnetta liittyen musiikilliseen osaamiseen suhteessa taitavammilta vaikuttaviin

pelaajiin (ks. sivu 52).

On kiinnostavaa pohtia, mik4 ero oikeastaan pelin musiikillisella toiminnalla ja "oikealla”
soittoharrastuksella on. Oikean eldmén pitkdjdnteinen soittoharrastus toki tahtdd usein
esimerkiksi musiikin ammattiin ja kytkeytyy yleensd formaaleihin oppimisympaéristdihin
(joihin kaikilla ei ole resursseja tai mahdollisuutta osallistua), mutta informaali, “’vain”
omaksi ilokseen soittelu voidaan ndhdd myos yhti arvokkaana osana eldméan musiikillista
toimintaa kuin tavoitteellinen harjoittelukin (ks. Batt-Rawden & Denora 2005). On siksi
perusteltua tarkastella pelin kontekstissa tapahtuvaa musisointia samalla tasolla kuin mita

tahansa muutakin musiikillista tekemista.

Peleisti kirjoittaminen on tuntunut usein silté, ettéd sitd on puolusteltava erityisen paljon.

Tédma ei johdu pelkéstién siitd, ettd siitd olisi ympdrilldni puhuttu erityisen negatiiviseen
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sdvyyn. Videopelien ympérilld on kuitenkin edelleen vallitsevia asenteita liittyen niiden
viihteellisyyteen ja haitallisuuteen, ja samat asenteet ovat vallinneet niin kauan kuin pe-
laaminen on ollut suosittua. Kun kirjoitin kandidaatin tutkielmaani huomasin, ettd esi-
merkiksi kasvatusalan yhdistdminen viihdetarkoitukseen tehtyjen pelien tutkimukseen
tuntui vadréltd, ikddn kuin viihteellistd mediaa (kuten elokuvia) ei olisi jo pitkddn vaka-

vasti tutkittu ja sovellettu esimerkiksi opetuksessa.

Videopelien tarkoitus on perinteisesti ollut tarjota viihdettd. Voi pohtia, miksi videopelien
kautta harjoitettavaa musiikillista toimintaa pitdisi ylipddtién tukea, kun jo olemassa ole-
villa virtuaalisoittimilla voi kehittdd musiikillista osaamistaan ilman pelin oheistoimintaa
ja todettuja haittavaikutuksia. Pelin musiikillista toimintaa tarkastellessa voisi argumen-
toida, ettei musiikkisysteemi ole tarpeeksi pitkélle viety tai tarjoa tarpeeksi haastetta ke-
hittdékseen musiikillisia taitoja. Tuloksista voi kuitenkin paitelld, ettd esimerkiksi sosi-
aalisuuteen liittyvien positiivisten puolien lisdksi musiikkisysteemin yksinkertaisuus on
jattanyt pelaajille tilaa kehittdd musiikillista toimintaa itse haluamaansa suuntaan. Téistd
konkreettisina esimerkkeini toimivat Sky music -sivusto ja pelaajien muu musiikkiin liit-
tyva oheistoiminta. Peli julkaistiin PC-tietokoneversiona kevéilld 2024, ja sen mydtd on
my0s avautunut epévirallinen mahdollisuus liittd4 midikoskettimisto tietokoneen kautta
peliin, kuten erddn pelaajan Reddit-julkaisusta kéy ilmi (ks. Reddit 2023). Musiikillisen
toiminnan pelissd voi ajatella toimivan motivoivana tekijénd osittain siksi, ettd monelle
pelien kanssa kasvaneelle videopeli tarjoaa tutun ja tuvallisen ympériston kokeilla uutta.
Tédma ei poista tai vihennd esimerkiksi opetus- tai musiikkipelien relevanssia, vaan tuo

lisdd variaatiota musiikkiin tutustumisen ja sen harrastamisen eri tapoihin.

Peliteollisuus on kasvanut rdjdhdysmaéisesti tuottaen miljardeittain varoja, pelaajia ja lait-
teita. Vuonna 2022 maailmanlaajuisten pelimarkkinoiden tuotot olivat arviolta ldhes 347
miljardia dollaria ja lukujen ennusteet eivét ndytd hiipumisen merkkejad (Clement 2024).
Mobiililaitteiden yleistymisen ja kehittymisen myo6td mobiilisovelluksista on tullut paitsi
kehittyneitd myds tavallinen osa ihmisten arkea. Pelimarkkinoiden tuotoista arviolta 248
miljardia dollaria tuli mobiilipeleistd (em.). Mobiilisovellusten my6td on herdnnyt kes-
kustelu peliteollisuuden hyperkapitalismista (Nieborg 2021) liittyen sovellustensisdisiin
ostoihin. My06s Skyta on kritisoitu sosiaalisessa mediassa sen tavasta hinnoitella pelin-
sisdisid tuotteitaan. Pelaajat ovat nostaneet esiin, ettei vaihtuvien kausien vililld ole tar-
peeksi aikaa kerdtd kynttiloitd (pelin valuuttaa, ks. luku 2), jolloin uuden kauden alkaessa

houkutus ostaa kynttiloité tai asusteita oikealla rahalla kasvaa. Téllaisen rahan nyhtdmi-
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seltd vaikuttavan toiminnan valossa pelintekijditd on syytetty kaksinaismoralismista hei-
dédn korostaessaan empatian ja myotitunnon kaltaisia hyveellisid arvoja (ks. Maj 2022),
mika korostuu, kun huomioidaan, ettd pelid pelaavat monet alaikéiset. Vaikka kulutus on
kuluttajien itsensi (tai heidén huoltajiensa) vastuulla, on hyva pohtia, mikd on esimerkiksi
peliyhtion ja sen tyOntekijéiden toiminnan rahoittamisen kannalta tirkedd ja oikeutta-
vatko pelin myonteiset puolet kuten sosiaalisen toiminnan ja taiteen edistiminen mobii-
lisovellusten kulutuskeskeistd toimintaa. Pelintekijoiden ajatus mobiililaitteen saavutet-
tavuudesta nojaa melko lansimaiseen ajattelutapaan, jossa jokaisella ihmiselld tai per-

heelld on varaa ilylaitteisiin.

Paitsi pelaamista ja pelikulttuuria, myds pelitutkimuksen alaa on syyté tarkastella kriitti-
sesti, silld pelit ovat jo pitkdén olleet kiinted ja teknologisen kehityksen mukana kasvava
osa yhteiskuntaa. Ennen 2000—lukua pelitutkimuksen ollessa vield nuori ala (mitd se on
toki edelleen) tutkijoiden oli "hyvéksyttdvda” tarkastella pelejd niiden ulkopuolelta, silld
vaikka videopelaaminen on jo silloin ollut laajalti harrastettua, sitd on pidetty pelien ja
leikkien lailla itseisarvottomana. Tamaé tarkoitti, ettd tutkimus keskittyi 1dhinna pelien ne-
gatiivisiin vaikutuksiin jéttden itse pelaamiseen liittyvdin syvemmain asiantuntijuuden
puuttumaan. (Ermi & Méyrd 2004, 23-24.) Siksi on merkittivéa, ettd esimerkiksi Suo-
messa on vahva pelitutkimuksen kentti, jonka tutkijat ovat aktiivisesti tekemisissd pelien
kanssa ja kehittdvit alan monipuolisuutta (ks. Suomen pelitutkimuksen seura). Myos kas-
vatusalalla on enenevissd méairin otettu huomioon pelien keskeinen asema ja vaikutta-
vuus ihmisten arjessa (ks. Cayari 2022; Vikeva 2013), mikd on my0s musiikkikasvatuk-

sen kannalta tirkeda.

Skyn musiikkikasvatuksellisten mahdollisuuksien pohtiminen on ollut hieman ristirii-
taista, silld tutkielmassani en niinkdan keskity pelin konkreettisiin opetusmahdollisuuk-
siin, mutta en myoskadn halua sivuuttaa itse pelissd soittamisen kehittdvyyttd. Namé né-
kokulmat ovat olleet olennaisia pyrkimyksesséni analysoida laajemmin pelin musiikin
merkitystd ja sen vaikutusta pelaajiin. Toisin sanoen olennaista on se, miten peli voi kan-
nustaa ja inspiroida pelaajia musiikin (ja musiikkikasvatuksen) pariin ja mahdollisesti

muuttaa késityksid toisaalta peleihin ja toisaalta musiikin oppimiseen liittyen.
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6.1 Luotettavuustarkastelu

Luotettavuuden tarkastelu on tieteellisen tutkimuksen keskeinen kdytantd, silld tutkimuk-
sessa on pyrittdvad noudattamaan médriteltyjd normeja ja arvoja. Luotettavuuden yhtey-
dessd on puhuttu validiteetista ja reliabiliteetistd, joskin niiden kéyttd laadullisen tutki-
muksen yhteydessd on ollut kiisteltyd. Reliabiliteettia enemmén laadullisessa tutkimuk-
sessa on huomioitu validiteettia. Validiteetilla tarkoitetaan sitd, onko tutkimus péteva eli
ovatko tulokset ja pdételmét aitoja ja miten perusteellisesti tyo on tehty. (Saaranen-Kaup-
pinen & Puusniekka 2009, 24-26.) Puusa ja Juuti (2020, 167) kiteyttavat tutkimuksen
luotettavuutta koskevat seikat kolmeen késitteeseen: uskottavuus, luotettavuus ja eetti-
syys. Tapaustutkimuksessa aineiston ja sen analyysin perusteellinen kuvaus voi vahvistaa
tulosten merkitysti ja oikeellisuutta (Saaranen-Kauppinen & Puusniekka 2009, 44). Tut-
kielmaprosessi tuntui pitkddn haastavalta ja abstraktilta, miké vaikeutti tydvaiheiden yk-
sityiskohtaista muistamista, mutta olen pyrkinyt esitteleméén aineistonanalyysiéni mah-

dollisimman lapindkyvésti ja korrektisti.

Tutkimukseni luotettavuustarkastelussa on huomioitava ldheinen suhteeni aiheeseen.
Olen pelannut Skyta useamman vuoden ajan ja muodostanut peliin vahvan henkilokoh-
taisen suhteen. Aiheen asiantuntijuus voi tukea esimerkiksi kyselyn kysymysten asettelua
ja muotoilua, silld peliyhteison toimintakulttuuri ja kieli ovat olleet ennestidén tuttuja.
Tama on toisaalta tuonut my0s haasteita tutkimusaiheen objektiiviseen tarkasteluun ja
mahdollisiin ennakkokésityksiin liittyen. (Puusa & Juuti 2020, 172.) Tdmén pohjalta olen
pyrkinyt toimimaan refleksiivisesti eli tutkijanpositioni tiedostaen koko tutkimusproses-
sin ajan. Tutkijan onkin otettava tutkimuskohteen suhteen kaikki ndkdkulmat huomioon,
vahvistaen titen tutkimuksen koherenssia ja luotettavuutta (em. 173). Liséksi késitteelli-
sen viitekehyksen rakentaminen ja sithen nojaaminen on ollut tirkeé osa tutkimusta, silld
vaikka se on ollut muotoaan hakeva prosessi koko tutkielmatydskentelyn ajan, se on an-

tanut tarvittavat raamit tutkimuksen rajaamiselle.

Toinen tirked seikka tutkimukseni luotettavuudessa on ollut kyselytutkimuksen laatimi-
nen. Julkaisin kyselyn ensin Skyn virallisella Discord-kanavalla ajatellen sen olevan vi-
rallisin mahdollinen viyld saada vastaajia. Olin titd ennen ottanut yhteyttd sahkdpostitse
peliyhtioon ja tiedustellut, mitd he haluavat minun ottavan huomioon tutkimusta tehdes-
sani. He painottivat vastauksessaan erityisesti sitd, ettei pelaajilta saa tiedustella henkil6-

kohtaista informaatiota kuten esimerkiksi ik tai sijaintia. Kyselystd oli myds kéytiva
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ilmi, ettd se ei ole peliyhtion (Thatgamecompany) virallinen tutkimus tai liity yhtion toi-
mintaan. Niitd ohjeita noudattaen julkaisin kyselyn Discord-kanavalla, mutta saatuani
vain muutaman vastauksen pditin myohemmin jakaa kyselyn my6s Skyn Reddit-ryh-
méén, josta vastauksia tuli noin 50. Kyselyé tarkastellessani olen pyrkinyt tulkitsemaan
vastauksia toisaalta objektiivisesti sellaisina kuin ne ovat, mutta vastaukset ovat vaatineet
ymmérrystéd pelin ja sen yhteison kontekstista ja kielestd. Vaikka vastaukset olivat ano-
nyymeji, niiden lipi voi jossain mdidrin tulkita pelaajien asenteita. Kyselyn avoimet ky-
symykset mahdollistivat laajojen vastausten kirjoittamisen, jolloin kirjoittajien persoona
ja mielipiteet padsivit paremmin esille, mutta mitd helpompi vastauksesta oli tehdé tul-
kintoja sitd vihemmaén vastausten tulkitseminen tuntui objektiiviselta ja enemmaén tunne-
perdiseltd. Tietdmykseni pelistd ja sen toiminnasta sekd englanninkielisen internetkult-

tuurin tuntemus olivat siksi olennainen osa vastausten tulkinnan prosessia.

6.2 Tulevia tutkimusaiheita

Tasséd tutkimuksessa pelaajien vastauksissa korostui ahdistuneisuus tavalla tai toisella,
usein liittyen sosiaaliseen kanssakdymiseen. Mainittu tutkimus, jonka mukaan sosiaali-
sesta ahdistuksesta karsivit pelaajat hakevat muita todenndkdisemmin videopeleistéd pa-
kopaikkaa ja stressinlievitystd (Cole & Hooley 2013, 10) herittdd pohtimaan, voisiko vi-
deopelien suosion kasvulla ja esimerkiksi vuosi sitten uutisoidun ahdistuneisuuden li-
saantymisen (ks. Kangas 2023) vililld olla jonkinlainen yhteys. Jos videopelit toimivat
monelle erddnlaisena pakokeinona oikeasta eldmaésti, ei liene mahdotonta ajatella nykyi-
sen maailmantilanteen madollisesti vaikuttavan tdhdn. Aihetta olisi syyté tutkia jatkossa

lisdd esimerkiksi haastattelututkimuksen keinoin.

Sky tarjoaa ainutlaatuisuudessaan hyvin monipuolisen ja laajan tutkimusympiriston, jota
on mahdollista tutkia lisdd paitsi edelleen yhteison toiminnan kautta myos sen suunnitte-
lullisesta ndkokulmasta. Tuloksissa esiin nousivat peliyhtion luomat affordanssit (Gibson
1979) sosiaaliselle toiminnalle, mikd herdtti pohtimaan pelintekijén roolia pelaajan koke-
muksen rakentamisessa. Tdmédkin on vdhén, jos ollenkaan, tutkittu ndkékulma varsinkin
kasvatusalaa ajatellen, ja siksi haluan perehtya siihen keskittyen erityisesti pelimusiikin
rooliin ja sen sdveltdmiseen. Tatdkin tutkimusta varten voisi olla mielenkiintoista haasta-

tella esimerkiksi pelisaveltd;jid.
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Liite 1

”Code of Conduct”, Skyn toimintaperiaatteet.

Our Code of Conduct serves as a guiding light for everyone in the Sky community to strive

towards.

Sky aspires to create a safe place where players from around the world can forge new
friendships and share uplifting experiences together, on unforgettable and heartwarming

adventures. Each of us are crucial to achieving and fostering this vision.

We humbly ask every member of the Sky community to honor these three principles when
playing Sky, and when participating in our online communities and offline events.

Humanity

Every moment in SKky is meant to be better when shared, from the smallest kind gesture to
developing life-long friendships. So bring your friends and family, and welcome those who
are alone. Appreciate the humanity and individuality of others, respect one another's

boundaries, and celebrate our differences.
Compassion

Come together to build something beautiful and take delight in participating in something
larger than ourselves. Offer help whenever you can, be good to one another, and never let

your words or actions be at the expense of others.
Wonder

Sky is a wondrous world full of tales of adventure and mystery, and each and every one of
us plays an important role in unfolding these spectacular stories together. Help keep Sky a
wholesome and safe place for all, so that family and friends from all walks of life can join in

and experience the joy of innocent wonder together.

Thank you for joining us and helping us build an amazing world together.



Liite 2
Clair de Lune (C. Debussy) kirjoitettuna Skyn systeemiin pohjautuvaksi nuotiksi.

31.5.2024 klo 22.08 Clair de Lune - Debussy

O
s Sky Music

Clair de Lune - Debussy

Original Artist(s):
Transcript: 7 7
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https://sky-music.github.io/songs/classical/Debussy__Clair_de_Lune.html
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3¢ SIBELIUS ACADEMY

Thank you for taking part in my research!

My name is Helka Marjaméki, and | am gathering research material for my Master's thesis in
the Sibelius Academy.

The goal of this research is to examine Sky: Children of the Light and to find out how the game
and it's community and musical elements are perceived by the players.

This survey is targeted to players of Sky: Children of the Light. Answering the survey is

completely anonymous and | will not be collecting any direct personal information. No single
person can be identified from the published thesis.

Please see further information on data privacy through this link:

The survey is independent and not an official part of TGC.

Participation is completely voluntary and there is no monetary or in-game compensation for completing the
survey.

Answering the survey can take approximately 5 - 10 minutes.




How long have you been playing Sky?

Approximately how many hours do you
play Sky per week?

Do you play other games? If so, what kind of games?

O Yes
O No

Have you played an instrument in Sky?

O Yes
O No
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When playing Sky, do you interact with other players or do you prefer to play
alone? Why?

Have you interacted musically with other players in the game or on discord?
How?

(Performing for/with others, listening to someone play, etc.)

How would you describe Sky's community?

(In-game, Discord and/or other social platforms)
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Have the musical elements in Sky (or it's community) influenced your own
relationship with music and if so, in what ways?

Feel free to share any additional thoughts! ©

Thank you for your participation!
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