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1. Aloitus

Kaytanndn asioita: tietosuoja, pyydetdan haastateltavaa valttdmaan suoria tunnistetietoja, kolmansien
osapuolien tietoja ja erityisid henkilotietoryhmia. Kerrataan tietosuojailmoituksen sisaltdoa aineiston
anonymisoinnista ja videotallenteiden havittdmisesta. Vahvistetaan, ettd haastateltava on
vastaanottanut ja lukenut tiedotteen tutkimuksesta, tietosuojailmoituksen ja antanut suostumuksen
osallistua tutkimukseen.

Pohjustetaan haastattelun rakenne tarkoitus: teemahaastattelu, joka sisaltaa myds elamakerrallisen
haastattelun muotoja. Tavoitteena on kayttaa haastattelua osana teoreettista tutkimusta, jossa
nostetaan esiin esimerkkeja siita, miten erilaiset pelaajat kokevat pelaamisen osana arjen
kaytantojaan, elamaansa ja pelaamisen merkitysta omalle identiteetilleen. Haastattelu etenee viidessa
osassa: pelaamisen rutiinit, pelaamisen yhteisollisyys, pelin tuntu, tarina ja sdannét, ja itsen
muodostuminen.

Aloitusosuus on poistettu litteraateista.

2. Pelaamisen rutiinit

Aloitetaan puhumalla pelaamisharrastuksesta suhteessa arkeen ja muuhun eldmaan. Kuinka kauan
haastateltavalla on vapaa-aikaa ja kuinka suuren osa ajasta han kayttaa pelaamiseen? Kuinka pitkia
pelisessiot yleensa olevat? Onko haastateltava tyytyvainen pelaamiseen kayttamaansa aikaan?

Onko pelaamiseen kaytetty aika saanndllista vai vaihtelevaa? Mista tama johtuu? Mitka asiat
vaikuttavat pelaamiseen kaytettyyn aikaan?

Onko pelaamisen ajankohta sdannollista vai satunnaista? Miksi haastateltava pelaa tiettyina aikoina?

Vaikuttaako sijainti pelaamisen kaytantoihin, esimerkiksi siihen mita haastateltava pelaa ja kuinka
kauan?

Kauanko haastateltava on harrastanut pelaamista? Ovatko pelaamisen rutiinit sailyneet samanlaisina
vai muuttuneet vuosien kuluessa? Onko haastateltava kayttanyt joissakin elamantilanteissa enemman
tai vahemman aikaa pelaamiseen kuin nyt? Mista tama johtuu?

Millaisia peleja ja milla alustalla haastateltava on pelannut eldmansa aikana? Onko pelannut
samanlaisia peleja, vai onko maku pelien suhteen muuttunut? Mistd tama johtuu? Pyydetaan
haastateltavaa nimeamaan talla hetkella pelaamiaan peleja seka muutaman merkittavan pelin omasta
pelaamishistoriastaan.

Kysytddn miksi haastateltava pelaa peleja. Antaako pelaaminen jotain erityista, mita ei voi saada
muualta, vai voisitko korvata pelaamisen tuoman tunteen jollain muulla asialla? Kuinka suuri merkitys
pelaamisella on haastateltavan elamassa? Onko esimerkiksi olemassa asioita, joiden vuoksi voisi
luopua pelaamisesta tai vahentaa sita?

Miten muut harrastukset vaikuttavat pelaamiseen? Millaisia muita peleja haastateltava pelaa kuin
digitalisia?

Onko pelaaminen luonteva osa haastateltavan arkielamaa, vai onko ettad pelaamisen ja muun elaman
yhteensovittaminen on vaikeaa? Onko pelaaminen muusta eldamasta erillinen asia vai ennemmin osa
sita?



3. Pelintuntu
Tasséa osiossa keskitytdan nyt siihen, miltd pelaaminen tuntuu. Keskitytdan haastateltavan nimeamiin
peleihin.

Pyydetaan haastateltavaa kertomaan, mita sana pelimekaniikka hdnen mielestaan tarkoittaa.

Tasmennetaan tarvittaessa mihin tdssa osiossa on tarkoitus keskittya: viitataan pelimekaniikalla siihen,
kuinka pelia pelataan, eli mita pelaajan pitaa kaytannossa tehda edetakseen pelissa. Esimerkiksi
ensimmaisen persoonan ammuntapelissa pelimekaniikka voi sisaltaa pelihahmon liikuttamiseen,
tdhtdamiseen ja ampumiseen liittyvid toimintoja. Strategiapelin pelimekaniikka voi olla hyvin
monimutkainen, sisaltaen usein esimerkiksi resurssien keraamista ja useiden hahmojen liikuttelua.
Pelimekaniikka sisaltaa siis kaiken toiminnan mita pelaaja voi pelatessaan tehda ja myos sen, kuinka
peli vastaa pelaajan tekoihin. Pohjimmiltaan pelimekaniikka muodostuu pelin sdanndista, jotka
rajoittavat keinoja, joilla pelin tavoitteen voi saavuttaa. Tietokonepeleissa pelimekaniikkaa maarittaa
erityisesti pelimoottori ja pelimaailman toimintatapa.

Milta pelimekaniikka tuntuu pelatessa? Onko se verrattavissa johonkin muuhun harrastukseen tai
tekemiseen? Puhutaan haastateltavan tdmanhetkisesta suosikkipelistd. Mikd on pelin tavoite? Mita
tapoja peli antaa tavoitteen saavuttamiseksi? Onko peli vaikea? Millainen on tyypillinen tilanne pelissa?
Mita pelaajan on tehtava, jotta peli etenee? Mita haastateltava ajattelee toimiessaan pelin vaatimalla
tavalla?

Milta pelimekaniikan oppiminen tuntuu, kun aloitetaan uuden pelin pelaaminen ja millaiselta
pelimekaniikka tuntuu, kun pelataan tuttua pelid? Kuinka tarkeana haastateltava pitaa pelimekaniikkaa,
kun paattaa alkaako pelata jotain pelia?

Pelimekaniikan merkitys: herattaako pelimekaniikka tunteita? Voiko pelimekaniikalla olla jokin sanoma
tai tarkoitus sen lisaksi etta sen avulla peli voidaan voittaa?

Pelimekaniikan estetiikka: aiheuttaako pelimekaniikka itsessdan nautintoa, vai onko pelin voittaminen
tarkeampaa? Osaako haastateltava erottaa pelissa tapahtuvan toiminnan tuottaman nautinnon tarinan
seuraamisesta? Voiko pelaaminen olla nautinnollista, vaikka pelia ei voittaisikaan?

Millaisia negatiivisia tunteita pelaaminen herattaa? Pyydetaan kuvailemaan tilanteita, joissa erityisesti
pelimekaniikka ja pelattavuus aiheuttavat negatiivisia tuntemuksia. Voivatko negatiiviset tuntemukset
olla arvokkaita?

4. Fiktion ja saantojen valinen suhde

Keskitytdan pelimekaniikan ja pelin tarinan suhteeseen. Tasmennetdan, ettd fiktiolla tarkoitetaan
kaikkea mika ei valttamatta suoraan liity pelin sdantdihin ja pelimekaniikkaan. Tama sisaltaa pelin
tarinan ja visuaalisen puolen eli sen milta peli nayttaa. Myos pelimaailma, vaikka siina ei olisi selkeaa
tarinaa, on osa fiktiota.

Onko pelimekaniikka erillinen asia pelin tarinasta tai pelimaailmasta vai voiko pelimekaniikka olla
riippuvainen fiktiosta?

Kumpi on tarkeampi asia pelissa vai voiko niita asettaa tarkeysjarjestykseen?
Osaako haastateltava erottaa toisistaan pelin tarinan ja pelimekaniikan herattamat tunteet?

Onko haastateltava pelatessaan kokenut, ettd pelilld voi olla jokin sanoma tai merkitys joka ei liity
suoraan siihen, milta peli nayttaa tai millainen tarina siina on?



Tarvittaessa johdattelua: esimerkiksi musiikki tai tanssi voi herattaa tuntemuksia, ilman ettd ne
esittavat mitaan tai kertovat mitaan sanallisesti. Nyt ei kuitenkaan ole tarkoitus ajatella pelimusiikkia,
vaan oman toiminnan aiheuttamia tuntemuksia. Jos jatetaan pois pelin 8dnimaailma, tarina ja ulkonaké
ja keskitytaan vain siihen, millaisia tavoitteita ja sdantoja pelissa on, voiko nailld ominaisuuksilla olla
jokin erityinen sanoma? Tamankaltainen sanoma ei valttamattd liity mihinkdan sanalliseen
merkitykseen. Millaisia asioita pelaajan pitda tehda pelatessasi pelia, miltd niiden tekeminen tuntuu ja
millaisia ajatuksia se herattda? Voiko tallaisia tuntemuksia kuvailla puhumatta pelin ulkonadsta ja
fiktiosta?

5. Itsen muodostuminen
Keskitytdan identiteettiin liittyviin kysymyksiin. Tarkoitetaan identiteetilla sitd, millaiseksi haastateltava
kokee itsensa. ldentiteetin sijaan voidaan puhua myos itsesta tai minuudesta.

Mika merkitys pelaamisella on haastateltavan identiteetille? Kokeeko haastateltava olevansa pelaaja,
eli onko pelaamisharrastus olennainen haastateltavan minuutta? Muuttaisiko pelaamisen
lopettaminen haastateltavaa jollain tavalla?

Onko pelaaminen liittynyt haastateltavan eldmantilanteessa tapahtuneisiin muutoksiin?

Kokeeko haastateltava olevansa pelatessaan joku muu, vai pelaako omana itsenaan? Kokeeko han
samaistuvansa pelattavaan pelihahmoon kuten esimerkiksi kirjan tai elokuvan henkiloon, vai kokeeko
olevansa itse pelimaailmassa? Onko peligenrelld merkitystd taman kannalta?

Vaikuttaako pelaaminen siihen, millaiseksi haastateltava kokee itsensa? Onko esimerkiksi silla,
millaisia pelejd han pelaa, millaisia valintoja han tekee peleissa tai millainen pelityylisi hanelld on,
merkitysta haastateltavan minakuvalle?

Millaisen pelaajana haastateltava pitaa itseaan? Onko haastateltavalla pelityylia, eli jokin erityinen tapa
pelata peleja? Onko pelaamisen tapa aina sama vai vaihteleeko se?

Pyydetaan kuvailemaan pelityylia: onko pelaaminen esimerkiksi aggressiivista, varovaista, holtitonta,
systemaattista, pikkutarkkaa, tutkiskelevaa, suoraviivaista jne. Onko pelityylilla merkitysta
haastateltavan minakuvan kannalta?

6. Pelaajayhteisot
Onko pelaamisella merkitysta haastateltavan sosiaalisen elaman kannalta?

Onko pelaaminen muuttanut haastateltavan suhtautumista maailmaan tai toisiin ihmisiin?

Kuuluuko haastateltava johonkin pelaajaryhmaan tai -yhteiséon? Jos kuuluu, niin mika merkitys
yhteisolla on pelaamisharrastukselle? Jos haastateltava ei kuuluisi tallaiseen ryhmaan, vaikuttaisiko se
siihen millainen pelaaja han on?

Vaikka haastateltava ei kuuluisi mihinkaan tiettyyn pelaajayhteis6on, kokeeko han, etta on olemassa
samankaltaisia pelaajia? Esimerkiksi pelaajia, joilla on samanlainen pelityyli?

Hakeeko haastateltava tietoa pelaamistaan peleista internetista tai muista lahteista? Millaista tietoa?
Miten se vaikuttaa siihen, miten haastateltava pelaa ja miltd pelaaminen tuntuu?

Katsooko haastateltava muiden pelaamista? Vaikuttaako se siihen, miten han itse pelaa tai milta
pelaaminen tuntuu?

Keskusteleeko haastateltava pelaamisesta muiden kanssa? Mista aiheista tai miksi ei keskustele?



Kokeeko haastateltava, etta muilla saman pelin pelaajilla on samanlainen kokemus pelista, vai onko
tdman oma pelikokemus erilainen kuin muilla?

Voiko sita, milta pelaaminen tuntuu, vertailla muiden pelaajien kanssa? Pyydetaan kertomaan, mista
tdma johtuu ja kuinka kokemusta voisi vertailla.



