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”Outoja unia viime yönä. Näin itseni sul-
jettuna jonnekin valkoiseen koppiin, jossa 
naputtelin isoa tietokonetta. Jättiläismäisellä 
kuvaruudulla teksti pysyi välillä kasassa, 
mutta sitten virkkeet ja kirjaimet hajosivat 
aina palasiksi”.1

Löysin edellisen muistiinpanon väitöskirja-
ni valmistuspäiväkirjasta, jota pidin vuosina 
2002–2004. Halusin päiväkirjan avulla pro-

sessoida omaa työtäni ja luoda työn lomas-
sa toimivan varaventtiilin, jonka avulla oli 
mahdollista purkaa ajatuksia, kokemuksia 
ja tunteita. Muutaman vuoden aikana päi-
väkirjaan kertyi merkintöjä, joissa huomioin 
intensiivisen tietokonetyön lisänneen unet-
tomuutta; paikoin löysin mainintoja myös 
tietokoneunista.

Päiväkirjaan tallentuneet kirjoitukset 
ovat 2000-luvun perspektiivistä hyvin ta-
vallisia, intensiiviseen kirjoitusrupeamaan 
vajonneen tietotyöläisen kokemuksia. Ko-
neiden ja tietoverkkojen tulo suomalai-
seen arkipäivään on tapahtunut vaiheittain 
viimeisen 30–40 vuoden aikana, mikä on 
näkynyt myös työn ja vapaa-ajan sekoittu-
misena. Koneita pidetään herkästi auki ym-
päri vuorokauden. Arkirutiinien kannalta 
varsinkin illalla ja yöllä tapahtunut koneen 
käyttö häiritsee tai muuten sekoittaa käyttä-
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jien unirytmiä. Tästä syystä useat tahot suo-
sittelevat, että tietokonetta ei käytettäisi esi-
merkiksi makuuhuoneessa. Viime vuosina 
aihetta on käsitelty julkisuudessa erityisesti 
tutkittaessa nuorten tietokoneen liikakäytön 
vaaroja.2

Aihetta on sivuttu myös akateemisissa 
tutkimuksissa. Aineistomainintoja siivittä-
vät usein sankaritarinat, joissa pyyteettömät 
ja ahkerasti työskentelevät nörtit ja hakke-
rit suorittavat yön pimeydessä uskomatto-
mia seikkailuretkiä koneiden maailmassa. 
Erityisen paljon näitä kertomuksia löytyy 
tietokoneharrastusta käsittelevistä tutki-
muksista. Nörtti- ja hakkerikuvaukset ovat 
myös hyvin tavallisia populaarikulttuurissa, 
esimerkiksi elokuvissa ja televisiosarjoissa.3 
Nykyisin tietotekniikan ja unen välistä vuo-
rovaikutusta kommentoidaan ahkerasti In-
ternetin keskustelupalstoilla ja -foorumeil-
la.4 Tästä syystä on yllättävää, kuinka vähän 
unia on tutkittu esimerkiksi teknologian 
arkipäiväistymisen viitekehyksessä.5 Teh-
dyn tutkimustyön vähäisyys saattaa selittyä 
sillä, että aihe mielletään usein triviaaliksi 
tai oudoksi. Esimerkiksi folkloristi Annikki 
Kaivola-Bregenhøj on huomauttanut, että 
unien tutkimusta ihmistieteissä ei edes vält-
tämättä mielletä kaikissa maissa sopivaksi 
tutkimusaiheeksi.6

Tutkin tässä artikkelissa, miten uni-
muistoista voi rekonstruoida tietotekniikan 
tulon koteihin. Valitsin aineistokseni Milloin 
kuulit ensimmäistä kertaa tietokoneista? -kyse-
lyn, joka oli osa Turun yliopiston kulttuu-
rihistorian oppiaineen vuosina 2002–2005 
koordinoimaa Tietotekniikka Suomessa toi-
sen maailmansodan jälkeen -tutkimusprojek-
tia (TIESU).7 Kysely on edelleen yksi laa-
jimmista tietotekniikan arkipäiväistymistä 
käsittelevistä kyselyaineistoista.8 Aineisto 
tarjoaa erinomaisen kuvan suomalaisen tie-
tokoneistumisen historiasta, ajalta ennen 
sosiaalisen median nousua. Millaisia tuntei-
ta ja kokemuksia tietotekniikan ja unimaail-
man vuorovaikutukseen on liittynyt? Miten 

tähän liittyviä tarinoita voidaan laajemmin 
selittää ja kontekstualisoida?

UUSI TEKNOLOGIA HIIPII 
MAKUUHUONEESEEN

TIESU-kysely toteutettiin aikana, jolloin 
verkkokyselyjä ei tehty läheskään samassa 
mittakaavassa kuin nykyään. Tästä syystä 
aineisto ja tutkimustulokset olisivat hieman 
toisenlaiset, jos kysely olisi toteutettu nyt. 
Kysely oli pyritty rakentamaan siten, että 
siihen saataisiin mahdollisimman monipuo-
linen vastaajakunta. Vaikka vastaajista hyvin 
monet olivat selvästi normaalia ahkeram-
pia tietokoneen ja tietoverkkojen käyttä-
jiä9, voidaan vastausten määrää (744) pitää 
kuitenkin suhteellisen kattavana. Kysely oli 
myös kohtuullisen laaja, joten lomakkeen 
täyttäminen vaati vastaajalta keskimääräistä 
enemmän motivaatiota. Vastaajien keski-ikä 
oli noin 30 vuotta. Sukupuolensa ilmoitta-
neista vastaajista miehiä oli 69  % ja naisia 
24  %. Ajallisesti aineisto käsitti erityisesti 
vuodet 1980-luvulta 2000-luvun alkuun, 
jolloin suomalaisen yhteiskunta tietoteknis-
tyminen eteni harppauksittain.

TIESU-kysely oli luonteeltaan huma-
nistinen, erityisesti tietotekniikan historian-
tutkimukseen kallistunut aineistokeruuhan-
ke, minkä vuoksi etsimme sen avulla tietoa 
myös hieman poikkeavista aihepiireistä.10 
Esimerkiksi laite- ja konekohtaisten muis-
telujen lisäksi pyysimme vastaajilta tarinoita 
tietotekniikkaan liittyvistä aistikokemuksis-
ta, kuten äänistä, hajuista ja unista.11 Kyselyn 
744 vastaajasta 213 muisti nähneensä joskus 
tietokoneaiheisia unia. Aihetta koskeva ky-
symys oli sijoitettu lähelle kyselyn osiota, 
jossa tiedusteltiin tietokoneen käytön ter-
veydellisiä vaikutuksia.  Vastaajilta esimer-
kiksi kysyttiin, olivatko he kokeneet unet-
tomuutta, selkäkipuja, silmien väsymistä tai 
muita rasitusoireita. Lähdekriittisesti ajatel-
len tämä kysymys on saattanut johdatella 
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vastaajia lähinnä muistelemaan esimerkiksi 
päiväkausia jatkuneen tietokoneen käytön 
vaikutuksia unensaantiin ja unen levollisuu-
teen. Osittain tästä syystä Satu Aaltonen 
nostaa kyselyä koskevassa tutkimusrapor-
tissaan vahvasti esiin tietoteknistymisen 
mukanaan tuoman uni- ja valvemaailman 
sekoittumisen riskit ja vaaratekijät.12

Monet vastaajat saattoivat myös tulki-
ta kysymyksen hieman yllättäväksi, koska 
tietokoneen kaltaista tehokasta työvälinettä 
harvemmin ajatellaan osaksi henkilökoh-
taista unimaailmaa. Tässä suhteessa kysy-
mys saattoi tuntua jopa tungettelevalta, kos-
ka unet ja uneksiminen voidaan ymmärtää 
hyvin henkilökohtaisiksi kokemuksiksi, joi-
ta ei haluta jakaa kenenkään kanssa.13 Eräs 
vastaaja viittaakin tähän mahdollisuuteen 
osuvasti: ”Uneni ovat paljon mielenkiintoi-
sempia. Ei niissä tietokoneita tarvita.” (v-22, 
M, 35 v.) Hieman vastaavaan, tietokoneen 
ja unen kokemukselliseen ristiriitaan, viittaa 
yhden vastaajan humoristinen kommentti: 
”Ei pelkoa, että koneet syrjäyttäisivät alas-
tomat naiset meikäläisen unista.” (v-157, M, 
25 v.) Osittain kysymyksenasettelun14 vuoksi 
unimuistoihin liittyvät maininnat ovat taval-
lisesti jääneet melko lyhyiksi maininnoiksi, 
jolloin muun muassa niiden sisältöä tai kon-
tekstia ei lähdetä tarkemmin erittelemään: 
”Monia, useasti peleihin liittyviä. Ne ovat 
yleensä todella sekavia.” (v-241, M, 16 v.)

Unitarinoita pitkään tutkinut folkloristi 
Annikki Kaivola-Bregenhøj on huomaut-
tanut, että useimmiten unestaan kirjoittava 
kertoja on nainen. Tämä kertoo hänen mu-
kaansa naisten kiinnostuksesta mutta myös 
halusta ja rohkeudesta puhua aihepiiristä, 
joka on tavallisuudestaan huolimatta yksityi-
nen.15 TIESU-kysely edustaa tässä mielessä 
poikkeusta, sillä valtaosa vastaajista oli mie-
hiä. Tämä selittyy osittain kyselyn teknolo-
gia-aiheisella teemalla, joka on houkutellut 
enemmän mies- kuin naiskäyttäjiä. Vastaa-
vasti suuri osa unitarinoiden muistelijoista 
oli miehiä.16 Toisaalta Kaivola-Bregenhøj 
katsoo, että varsinkin verkkofoorumit tarjo-
avat hyvän alustan niille, jotka haluavat ni-
mettömästi käsitellä tärkeäksi kokemaansa 
aihepiiriä.17 Unitarinoita ovat mahdollisesti 
kertoneet kyselyssä monet sellaiset ihmiset, 
jotka eivät niitä arkielämässä normaalisti 
kerro. Aineiston kontekstualisoiminen vaa-
tii joka tapauksessa laajempaa ristiinluentaa. 
Unitarinat voidaan tätä kautta asettaa osaksi 
jokaisen vastaajan henkilökohtaista tietoko-
nehistoriaa.

Teknologian historiantutkimus viit-
taa selvästi, miten uuden tekniikan tulo on 
usein vaikuttanut hyvinkin voimakkaasti 
ihmisten tunnemaailmaan18 – ja tätä kautta 
myös unimaailmaan. Unitutkijat ovat vii-
tanneet samaan: tietty teknologia on voinut 
näkyä kollektiivisesti jopa kokonaisen suku-

Still-kuva TIESU-kyselyn 
etusivulta. Kyselylomake 
oli nähtävissä osoittees-
sa http://www.utu.fi/
hum/historia/kh/tiesu/
kysely/. Kuva: Internet 
Archive.
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polven unikokemuksissa. Eva Murzyn muu-
tama vuosi sitten julkaiseman tutkimuksen 
mukaan yli 55-vuotiaat näkivät todennäköi-
semmin mustavalkoisia unia kuin värillisiä, 
kun taas alle 25-vuotiaat uneksivat väreis-
sä. Tutkimuksessa tämä selitettiin sillä, että 
vanhempi polvi oli elänyt mustavalkoisten 
elokuvien ja televisio-ohjelmien aikakaudel-
la.19 Richard Wilkerson on viitannut samaan 
omissa tutkimuksissaan. Uusi teknologia 
on ollut aina voimakkaasti läsnä unissa, 
ja erityisesti digitaalitekniikka on alkanut 
2000-luvulla näkyä käyttäjien unitarinoissa. 
Arkikokemuksellisesti muutos on voinut 
olla hyvinkin nopea. Digitaalitekniikkaan 
liittyvät unitarinat voivat itsessään olla hy-
vin monitulkintaisia, mutta usein niissä on 
nähtävissä tiettyjen aiheiden toistuminen. 
Esimerkiksi unikuvat autoista, joiden jarrut 
eivät toimi, ovat saattaneet vaihtua tieto-
koneisiin, jotka eivät suostu unessa toimi-
maan.20

Annikki Kaivola-Bregenhøj on huo-
mauttanut, että unitarinoiden tutkimuksen 
kannalta on tärkeää ottaa huomioon, millai-
sessa yhteisössä ne ovat syntyneet.21 Samaan 
tapaan myös laajemmat yhteiskunnalliset ja 
kulttuuriset taustatekijät tulisi huomioida ai-
neistoa käsiteltäessä.

TIESU-aineiston unitarinat tuntuvat 
ainakin tukevan Murzyn ja Wilkersonin tut-
kimushavaintoja. Kyselystä todella näkee, 
millainen voimakas kulttuurinen muutos 
suomalaisissa kodeissa on tapahtunut tieto-
tekniikan arkipäiväistymisen myötä. Tämä 
näkyy erityisesti unitarinoiden teemoissa. 
Muistelijat liittivät tarinansa osaksi uuden 
teknologian käyttökokemusta. 

PELISESSIOT UNEN HÄIRITSIJÖINÄ

Ylivoimaisesti suurin osa tietokoneaiheisista 
unikokemuksista koski pelaamista. Pelaami-
sen ”liikakäyttö” koettiin lievänä, lepoa ja 
unta häiritsevänä tapana. Useimmat vasta-

uksista ovat hyvin lakonisia: ”pelit ovat jos-
kus jääneet pyörimään vielä unienkin puo-
lelle”. (v-1, M, 23 v.) tai ”Jos on pelannut 
paljon jotain peliä pitkästä aikaa saattaa peli 
”jatkua” unissakin..” (v-171, M, 28 v.) Jotkut 
vastaajat näkivät intensiivisenä jatkuneiden 
pelisessioiden ja unien sekoittumisen hy-
vin harmittavana, harrastukseen liittyvänä 
sivuoireena: ”Ärsyttävimpiä ovat unet, jot-
ka liittyvät juuri ennen nukkumaan menoa 
tietokoneella tehtyihin asioihin. Olen usein 
vieläpä tietoinen asiasta ja ajattelen unen ai-
kana, että perkele kun piti pelata sitä Red 
Alertia niin myöhään, nyt näen unta tästä 
skenaariosta vaikka juuri pääsin sen läpi”. 
(v-309, M, 18 v.)

Pelaamisen ja unien sekoittuminen vai-
kuttaa aineiston perusteella liittyvän nimen-
omaan nuorten, alle 30-vuotiaiden miesten 
peliharrastukseen. Vastaajista kaksi kolman-
nesta ilmoitti pelaavansa säännöllisesti jo-
tain pelilaitetta. Pelaaminen oli sitä yleisem-
pää, mitä nuoremmasta miesvastaajasta oli 
kysymys. Alle 20-vuotiaista miehistä peräti 
23 % ilmoitti pelaavansa kymmeniä tunte-
ja viikossa. Naisten kohdalla pelaaminen 
oli vielä paljon maltillisempaa, jolloin suu-
ri osa alle 30-vuotiaista ilmoitti pelaavansa 
alle tunnin viikossa. Tulokset tukevat hyvin 
tuohon aikaan tehtyjä pelaajatutkimuksia, 
joissa löydettiin edelleen merkittäviä eroja 
pelaamisen, iän ja sukupuolen välillä.22 Erot 
eivät kuitenkaan olleet enää niin jyrkkiä kuin 
esimerkiksi 1990-luvulla. Pelaamisen arki-
päiväistyminen ja tyypillisen pelaajan keski-
iän nousu oli jo kyselyaineiston perusteella 
nähtävissä.

Pelejä koskevissa tarinoissa on yksi mie-
lenkiintoinen ikä- ja sukupuolirajat ylittävä 
yksityiskohta: Tetriksen vaikutus unimaa-
ilmaan. Vastaajista 16 ilmoitti palikoiden 
putoilleen unissa myöhäiseksi venyneiden 
pelisessioiden päätteeksi. ”Joskus erittäin 
kiihkeän tetris-periodin jälkeen olen näh-
nyt unta niistä palikoista. Uni ei ollut mi-
tenkään ahdistava, vaikka koinkin tilanteen 
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melkoisen stressaavana palikoiden vilistä-
essä yhä kiihtyvällä vauhdilla ohitseni”. (v-
694, N, 26v.) Tutkimuksissa Tetris mainitaan 
usein erityisen pelattavana kasuaalipelinä23, 
jonka tiedetään aiheuttavan myös monissa 
pelaajissa voimakasta riippuvuutta. Tetris 
tuli kaupallisena tuotteena pelimarkkinoille 
1980-luvun lopussa, mutta se tuli tunnetuik-
si lukemattomista ilmaisversioista, joita oli 
myöhemmin 1990-luvulta alkaen helposti 
saatavilla Internetissä.24

Kyselyvastauksissa Tetris oli muuten-
kin yksi tunnetuimmista ja muistetuimmista 
peleistä.25 Tetris on yleensä tunnettu myös 
sellaisten käyttäjien keskuudessa, jotka eivät 
muuten pelaa aktiivisesti. Tetris-unet ovat 
tarinoina myös siinä mielessä kiinnostavia, 
että niissä viitataan lähes aina pelisessioiden 
intensiivisyyteen ja ”palikoiden putoiluun”. 
Yhteistä Tetris-unien muistelijoille oli, että 
heillä oli runsaasti kokemusta tietotekniikan 
käytöstä, koneita oli yleensä useita ja taval-
lisesti ne oli sijoitettu ”työhuoneeksi” mää-
riteltyyn tilaan. Vastauksista ei suoranaises-

ti näy milloin tai miksi Tetristä on pelattu, 
mutta selvästi on tulkittavissa sen usein liit-
tyneen työnteon jälkeisiin tunteihin, jolloin 
käyttäjät ovat yön hiljaisuudessa jatkaneet 
koneen käyttöä pelaamalla. 

Toinen vastaajien mieleen noussut uni-
peli oli 1990-luvun suosituimpiin toiminta-
peleihin kuulunut Doom (1993). Tarinoiden 
perusteella pelin väkivaltaisuus ja kolmiulot-
teinen toimintaympäristö palasivat herkästi 
mieleen unikuvina. Erään vastaajan mielestä 
kokemukset eivät olleet lainkaan mukavia: 
”Olen ollut Doom-pelissä unissani. Vaikka 
tasot (level) olivat melko fantastisia, niinkin 
väkivaltaisen pelin tunkeutuminen uniin 
vuosien päästä ei ole järin miellyttävä koke-
mus” (v-678, M, 35 v.). Doomia koskevat 
unitarinat ovat siinä mielessä kiinnostavia, 
että ne toistavat 1990-luvulla suosituiksi tul-
leita käsityksiä pelin ”immersiivisyydestä” 
ja ”vaarallisuudesta”. Pelin väkivaltaisuus, 
jota myös tiedotusvälineissä ahkerasti sitee-
rattiin, tuntuvat tässä mielessä jääneen elä-
mään muistelmatarinoina, joihin on helppo 

Ahkeran tietokonepelaajan makuuhuone vuodelta 2007. Kuva: Petri Saarikoski.
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viitata myöhemmin 2000-luvulla.26

Doom- ja Tetris-mainintojen yleisyys 
herättää kysymyksen, miksi tietyt pelit on 
nostettu erikseen esiin unitarinoissa. Erik-
seen mainittuja pelejä ovat näiden lisäksi 
Boulder Dash (1984), Elite (1984), Nethack 
(1987), Commander Keen (1990), Angband 
(1990), Civilization (1991), Wolfenstein (1992), 
Minesweeper (1990), System Shock (1994), 
Command & Conquer: Red Alert (1996), 
Quake (1996), Half-Life (1998), System Shock 
2 (1999), The Sims (2000), Max Payne (2001) 
ja Zookeeper (2003). Tutkijat luokittelevat 
nämä pelit usein ”klassikoiksi” eli sellaisiksi 
peleiksi, joilla nähdään olevan tunnustettua 
ja kestävää arvoa ja jotka ovat jollain tavalla 

olleet aloittamassa uutta pelin lajityyppiä.27 
Sinällään klassikkopelien esiintyminen uni-
muistelmissa on loogista, koska ne ovat 
keskimääräistä tunnetumpia pelaajien kes-
kuudessa. Voisi väittää, että muistelijat ovat 
tästä syystä myös pelanneet näitä pelejä nor-
maalia enemmän.

Pelien esiintymistä unitarinoissa voi 
toisaalta selittää myös niiden saamalla me-
diajulkisuudella.  Kysymys on samantyyp-
pisestä unien medioitumisesta kuin Eva 
Murzyn viittaamissa mustavalkoisissa ja 
värillisissä unitarinoissa. Vastaajille ne ovat 
tulleet ensimmäisenä mieleen kyselyä täyt-
täessä. Tähän viittaa myös se, että kyselyn 
ajankohtaan nähden aineistossa on hyvin 

Doomin immersiivisiä vaikutuksia käsiteltiin laajasti tiedotusvälineissä 1990-luvulla. Käsitykset pelin 
synnyttämistä painajaisista näkyivät myös mainoksissa. Kuvassa SoundBlaster-äänikortin mainos 
vuodelta 1994.
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vähän mainintoja 2000-luvulla julkaistuista 
peleistä. Pelaajat ovat toisin sanoen halun-
neet nostaa esiin pelejä, joiden kulttuurinen 
arvostus oli muutenkin hyvin korkealla.28 
Toinen merkittävä piirre on joidenkin vas-
taajien oman pelihistorian ja sen harrasta-
misen korostaminen. Tietyt pelit nostetaan 
unitarinoina esiin, koska vastaajat haluavat 
mahdollisesti korostaa omaa laajaa tietä-
mystään digitaalisista peleistä. ”Sitten tietty 
ihan vakio on tämä, että peleistä tuttuja hah-
moja, paikkoja, musiikkeja yms. on unissa. 
Suosittelen tutustumaan System Shock ja 
System Shock 2 nimisiin peleihin. Siinäpä 
kaikkea kerrakseen”. (v-343, M, 19 v.)

Peliaiheisilla unilla oli selkeä yhteys 
tietokoneen sijoitteluun kodeissa. Tämä 
tuli ilmi erityisesti vastauksista, joissa tieto-
koneaiheisia unia oli kuvailtu laajasti ja yk-
sittäisiä pelejä oli mainittu enemmän kuin 
yksi.29 Nämä vastaajat myös kuvailivat hyvin 
yksityiskohtaisesti laitekokoelmaansa ja he 
tuntuivat muutenkin olevan aktiivisia tie-
tokoneharrastajia. ”Oma tietokoneeni on 
luonnollisesti omassa huoneessani, missä si-
jaitsee kaikki sen oheislaitteetkin, kannetta-
va sijaitsee myös samassa huoneessa milloin 
missäkin.” (v-343, M, 19 v.) Kyseinen nuori 
miesvastaaja oli muutenkin perehtynyt huo-
lellisesti pelaamisen ja unen väliseen vuo-
rovaikutukseen, sillä hän piti näistä unista 
päiväkirjaa. Hänen mukaansa ”Niitä [päi-
väkirjamerkintöjä] on hauskaa aina lukea 
sitten jälkeenpäin ja verrata muihin uniin”. 
Näin merkittävä kiinnostus peliaiheisiin 
uniin oli vastaajien joukossa ainutkertaista.

Vastaajat pohtivat toisinaan pelaamisen 
vaikutusta terveyteen, kuten riittävään unen 
määrään. Lähinnä he kuitenkin huomioi-
vat, että tietokoneiden liikakäyttö kipeyttää 
silmät ja hartiat. Unettomuudesta kertoi 
ajoittain kärsivänsä 65 vastaajaa.30 Yleen-
sä vastaajat yhdistivät unihäiriöt pakon-
omaiseen, addiktiiviseen peliharrastukseen: 
”unettomuutta kun ei malta jättää peliä kes-
ken.” (v-610, M, 31 v.) Erityisesti vastaajat 

mainitsivat kolmiulotteiset toimintapelit 
unettomuuden aiheuttajina: ”Viimeisin ko-
kemus pelin aiheuttamasta unettomuudesta 
on Wolfenstein, jonka verkkoversioita ekan 
kerran pelattuani 3 tuntia, oli nukkuminen 
lähes mahdotonta. Silmät kun sulki, niin 
taistelut olivat edelleenkin käynnissä. Pirul-
lista”. (v-171, M, 28 v.)

Satu Aaltosen kirjoittamassa tutkimus-
raportissa unien ja pelaamisen yhteyttä se-
litettiin osaltaan peliharrastuksen yleistymi-
sen myötä syntyneellä uppoutumisilmiöllä, 
jossa käyttäjä tempautuu mukaan pelin ta-
pahtumiin niin intensiivisesti, että sieltä irti 
pääseminen voi osoittautua erittäin vaikeak-
si.31 Aaltosen havaintojen mukaan kyselys-
sä negatiivisista kokemuksista huolimatta 
vastaajat suhtautuivat koneisiin ensisijaisesti 
myönteisesti. Tästä voidaan myös tulkita, 
että häiriötekijät, kuten liiallisesta pelaami-
sesta johtuva unettomuus, katsottiin tässä 
suhteessa olevan enemmän käyttäjän kuin 
koneen tai pelin syytä. Unitutkimuksissa, 
joissa on seurattu kodin teknologian ja pe-
laamisen välistä yhteyttä uniin, on viitteitä 
siitä, että vuorovaikutteiset pelit aiheuttavat 
normaalia enemmän voimakkaita, vuoro-
vaikutteisuuteen perustuvia unikokemuksia. 
Jayne Gackenbach on tosin huomauttanut, 
että vastaavia unikokemuksia synnyttävät 
myös muiden mediavälineiden käyttö, kän-
nykän näpyttelemisestä elokuvan katselemi-
seen.32

IRKKAAJAT PILVEN REUNALLA

Toinen aineistosta esiin noussut unitarinoi-
den kokonaisuus liittyi verkon käyttöön ja 
yleisemmin tietotyöhön. Verkon käyttö oli 
2000-luvun alkupuolella jo hyvin vakiintu-
nutta ja normaalia. Käyttötavat erosivat to-
sin osittain nykyisistä. Sähköpostin käyttö 
edusti arkipäiväistyneintä toimintaa, mutta 
monien uusien viestintäsovellusten käyttö-
aste jakaantui hyvinkin paljon. TIESU-kyse-
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ly toteutettiin aikana, jolloin käsite sosiaalinen 
media oli vielä tuntematon. 2000-luvun alun 
verkkokulttuurissa tavallaan samantyyppis-
tä toimintaa edustivat erilaiset keskustelu-, 
chat- ja uutispalvelut. Tarinoista nousevat 
kiinnostavasti esille varsinkin reaaliaikai-
set chat-palvelut, joista tunnetuin oli IRC 
(Internet Relay Chat). IRC-aiheisten unien 
yleisyyttä voidaan osittain selittää sovelluk-
sen tuohon aikaan nauttimalla laajalla suosi-
olla. Jarkko Oikarisen alkuaan vuonna 1988 
kehittämä IRC oli 2000-luvun alkuun tulta-
essa noussut yhdeksi kansainvälisesti suo-
situimmaksi keskustelujärjestelmäksi Inter-
netissä.  IRC:n käyttökulttuuri oli levinnyt 
erityisesti yliopisto-opiskelijoiden keskuu-
dessa.33 Kyselyn perusteella IRC:n asema 
erityisesti nuorten käyttäjien keskuudessa 
oli erittäin vahva. Erityisen laajaa sen käyttö 
oli 20-vuotiaiden poikien keskuudessa, kun 
sen sijaan yli 25-vuotiaat naiset käyttivät sitä 
äärimmäisen harvoin.34 Vastaajien ryhmässä 
lähes joka neljäs mies ”irkkasi” kymmeniä 
tunteja viikossa. Jotkut vastaajat ilmoitti-
vatkin IRC:n olevan auki ”melkein ympäri 
vuorokauden”. (v-85, M, 20 v.)

Aktiivisimmat irkkaajat muistelivat näh-
neensä jonkun verran IRC-aiheisia unia. 
Mainintoja ei ole kuitenkaan niin monta 
kuin voisi olettaa IRC:n yleisen suosion 
perusteella35. Yhdellä vastaajalla IRC-unet 
olivat poikkeuksellisen yleisiä: ”Lukuisia 
irccausunia, usein unissa olen ircannut van-
hassa koulussani, joskus en ole päässyt ircci-
serverille yrityksistäni huolimatta”. (v-722, 
N, 19 v.) Aineistossa on tosin viitteitä, että 
pitkien IRC-sessioiden vaikutukset käyttäji-
en unirytmiin olivat olleet kohtuullisen ylei-
siä: ”eikös kaikki irkkaajat näe irkkaamisesta 
unta ennen pitkää :)”. (v-99, N, 26 v.) 

Vastaajat eivät – muutamaa poikkeusta 
lukuun ottamatta – nostaneet unitarinois-
saan erikseen esiin muita verkkosovelluksia. 
Yksittäiset maininnat liittyvät lähinnä säh-
köpostin tai verkkosivujen käyttöön: ”Näin 
kerran unta nettisivuista. Ystäväni oli tehnyt 

uudet web-sivut, jotka olivat kamalan ru-
mat. Selasin sivuja ja päivittelin niiden sur-
keaa ulkoasua. Sivut olivat unessa todella ai-
dot, kaikki huonon web-sivun tunnusmerkit 
olivat näkyvissä (gif-animaatiot, värien käyt-
tö jne)”. (v-82, N, 21 v.) Mainintojen vähäi-
syys saattaa selittyä sillä, että tietokoneen ja 
verkon käyttöä ei yleensä pyritty erottamaan 
toisistaan. 

TIETOTYÖTÄ JA PAINAJAISIA

Verkkoaiheista unitarinoiden vähäisyys voi-
daan selittää hyvin yleisillä työhön liittyvillä 
unitarinoilla, johon edellinenkin aineistoesi-
merkki viittaa. Lähes poikkeuksetta vastaa-
jat kokivat tietotyön unen ja levon kannalta 
häiritsevänä tekijänä36. Unikokemuksissa 
toistuivat säännönmukaisesti työhön liitty-
vät pelot, ongelmanratkaisut ja yleensä työ-
prosessin jatkuminen unessa, mitä yleensä 
pidettiin stressaavana. Nämä vastaukset 
liittyivät lähes suoraan kyselyn terveydellisiä 
asioita käsittelevään osioon, jossa varsinkin 
tietotyö liitettiin myös unettomuuden kaltai-
siin häiriöihin. 

Tyypillistä työperäisille unitarinoille 
oli, että niiden muistelijat olivat tavallisesti 
varttuneempaa, työelämässä kiinni olevaa 
väkeä. Melko usein he eivät myöskään mai-
ninneet mitään muuta lähdettä, esimerkik-
si pelaamista, tietokoneaiheisille unilleen: 
”Työhöni liittyviä, ongelmanratkaisua ja 
konfiguraatiota”. (v-94, M, 30 v.) Hyvin 
monet vastaajat näyttivät muutenkin ole-
van tietotekniikka-alalla töissä: ”Joskus, kun 
olen ohjelmoinut pitkän päivän (ja yön), 
tulevat ohjelmakoodit myös uniin. Samoin 
olen kerran nähnyt tekstinkäsittelyunta”. (v-
729, N, 25 v.) Heillä tietokone oli yleensä 
sijoitettu erilliseen tilaan, työ- tai olohuo-
neeseen. Jakoa perusteltiin myös nukkumis-
järjestelyillä, jolloin tietokonetyöskentely 
ei häirinnyt toista nukkuvaa, vaikka itsellä 
yörytmi olisikin mennyt sekaisin: ”Makuu-
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huoneeseen ei voi laittaa jos toinen haluaa 
nukkua! Näppiksestä lähtee liian kova ääni”. 
(v-208, N, 30 v.)

Tietokoneen sijoittelulla esimerkiksi 
makuuhuoneeseen ei näyttänyt olevan juu-
ri vaikutusta tietokoneunien yleisyyteen. 
Lisäksi vastaajat eivät myöskään todenneet 
kärsivänsä normaalia enemmän unetto-
muudesta.37 Tietokonetta ei ainakaan enää 
2000-luvun alussa pidetty poikkeuksellisena 
työvälineenä kodissa vaan siitä oli tullut osa 
kalustoa. Koneiden sijoittelu on ollut sik-
si jo huomattavan vapaata. Satu Aaltonen 
on viitannut, että kannettavien tietokonei-
den ja langattoman verkon yleistyminen oli 
2000-luvun alkuun tultaessa lisännyt mah-
dollisuutta käyttää konetta juuri siellä missä 
käyttäjät halusivat.38 Kannettavat tietoko-
neet eivät kuitenkaan olleet vielä 2000-luvun 
alussa joka kodin vakiovarusteita, vaikka 
kyselyvastauksissa niitä säännönmukaisesti 
löytyy.39 Kuvaputkimonitorin ja pöytäko-
neen yhdistelmän käyttö oli vielä normaalia, 
ja laitteistot veivät runsaasti pöytätilaa. Pöy-
täkoneen sijoitteluun näyttää tästä syystä 
vaikuttaneen ennen kaikkea asunnon koko. 
Esimerkiksi yksiössä asuvalla ei ole ollut 
usein muuta vaihtoehtoa kuin sijoittaa tieto-

kone vuoteen lähelle. Isommissa asunnois-
sa elävät ovat toisaalta sijoittaneet koneensa 
jopa erilliseen tietokonehuoneeseen.

Unitutkijat ovat huomauttaneet, että 
pääsääntöisesti ihmiset kokevat unessa ne-
gatiivisimpia tunteita kuin valvetilassa.40 Jää 
avoimeksi, kuinka negatiiviseksi tai ahdista-
vaksi edellä mainitut tarinat voidaan tulki-
ta. Ainakin suuri osa niistä voidaan tulkita 
häiritseviksi, vaikka vastaajat muuten suh-
tautuivat koneisiin pääasiassa myönteisesti. 
Suoranaisia painajaiskertomuksiksi luoki-
teltavia tarinoita löytyi kuitenkin vastaaji-
en keskuudesta 20 kappaletta, mikä vasta-
si lähes 10 prosenttia tähän kysymykseen 
vastanneista. Usein painajaiset liittyivät liian 
intensiivisenä pidettyyn työtahtiin: ”Olen 
nähnyt painajaismaisia unia joskus kun olen 
tapellun koneen kanssa jostain koko päivän. 
Ovat olleet sellaisia että teen sitä asiaa ja on 
kamala tukahtuneisuuden ja paineen tunne.” 
(v-475, M, 17 v.) Kaikkein yleisin pelkoihin 
liittyvät painajaiset liittyivät ”tietojen” tai 
”tiedostojen” häviämiseen: ”Yleensä ne kos-
kevat koneen kaatumista juuri kun on saa-
massa suunnitelman valmiiksi ja kaikki tie-
dostot ovat hävinneet. Eli painajaisia ennen 
suunnitelman esittämistä”. (v-27, N, 26 v.)

Tyypillinen keskustelunavaus 
outoihin tietokoneuniin keskit-
tyneellä nettifoorumilla. Kuva: 
http://www.techrepublic.com/.
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Koneen kanssa ”tappeleminen” ja toi-
saalta elintärkeiden tietojen häviäminen 
koettiin usein henkilökohtaiseksi onnetto-
muudeksi. Koneella työskentelyyn liittyvien 
painajaisten runsas määrä kuvaa selvästi, 
kuinka merkittävässä roolissa tietotekniikka 
oli vastaajiensa arjessa. Pelaaminen sen si-
jaan mainittiin yllättävän harvoin painajais-
ten lähteeksi, mutta jotkut näihin liittyvistä 
tarinoista olivat poikkeuksellisen mielen-
kiintoisia: ”Pelasin max payneä (heti kun se 
ilmestyi). Pelissä on kohta jossa Max juok-
see ”unessa” eräänlaista verisuonta tai na-
panuoraa pitkin ja taustalta kuuluu vaimeaa 
”ambient” huutoa. Juoksin unessa ja sitten 
kuului kova pamaus, heräsin, nousin ylös ja 
kuului kova pamaus ulkoa. Luulin jo mel-
kein että se ei ollutkaan unta. Sitten tajusin 
että äänen lähde olikin ulkona oleva roskala-
va jota siirrettiin”. (v-278, M, 19 v.)

Perusaineiston ulkopuolelta oli havait-
tavissa myös muutamia poikkeavia unitari-
noita. Useimmat näistä liittyvät käyttäjien 
muuhun harrastustoimintaan: ”Näin viime 
yönä unta, jossa korjasin Amigan äänipiirejä 
juottelemalla jotakin lankoja ristiin”. (v-438, 
M, 25 v.) Eräs kiinnostavimmista kokonai-
suuksista olivat päiväunet, joissa tietokone-
hahmot sekoittuivat muistelijoiden aistiha-
vaintoihin myöhemmin päivällä: ”Amigan 
pelit suggestiivisine äänineen siirtyivät 10 
tunnin pelisessioista havaintomaailman 
päälle: fillaroidessa alkoi nähdä autojen si-
jaan värikkätä möhkäleitä jotka lähestyivät 
näkökentän laidalta”. (v-78, M, 40 v.)

LOPUKSI: TIETOKONEUNET 
ARJESSAMME

TIESU-kyselyn tarkoituksena oli luoda 
vastapainoa tilastolliselle, kvantitatiivisella 
tavalle käsitellä informaatioteknologian ase-
maa ja merkitystä aikamme yhteiskunnassa. 
Prosenttilukujen sijaan aineistosta nousevat 
esille tavallisen ihmisen arkikokemukset ja 

muistot tietotekniikan vähittäisestä domes-
tikaatiosta, eli kotoutumisesta ja kesyynty-
misestä. Unitarinoiden kahden hallitsevan 
teeman, pelaamisen ja tietotyön, alle sijoit-
tui kirjava määrä hyvin yksilöllisiä ja mo-
nimuotoisia tarinoita. Unitutkija Richard 
Wilkerson on huomauttanut, että hyvin mo-
nimuotoisten tietokoneunien muodostumi-
seen saattavat vaikuttaa myös tietokoneen 
muuttumisesta mediakoneeksi, joka kokoaa 
yhteen lukuisia erilaisia käyttötarpeita (kir-
joittaminen, piirtäminen, pelaaminen, mu-
siikin kuunteleminen, videon katsominen 
jne). Intensiivisten pelikokemusten ja pitki-
en työrupeamien siirtyminen unimaailmaan 
edusti aineistossa normaalia tulosta. Vastaa-
via tuloksia on löytynyt myös Wilkersonin 
keräämästä aineistosta, vaikka niissä oli näh-
tävissä luonnollisia maakohtaisia eroja.

Aineiston perusteella peliharrastuksen 
arkipäiväistyminen oli tärkein yksittäinen te-
kijä tietokoneaiheisten unien synnyttäjänä. 
Pelit ovat vaikuttaneet uniin suurin piirtein 
samaan tapaan kuin muukin digitaalitek-
niikka. Audiovisuaalisen kulttuurin ilmiönä 
pelit vaikuttivat käyttäjien unikokemuksiin 
hieman samaan tapaan kuin esimerkiksi elo-
kuvat tai televisiosarjat. Tarinat olivat lisäksi 
hyvin medioituneita, sillä niissä oli runsaasti 
viitteitä pelikulttuurissa asemansa vakiin-
nuttaneisiin klassikkopeleihin. Intensiivis-
ten pelisessioiden siirtyminen unitarinoihin 
näyttäytyy tässä suhteessa hyvin luonnol-
lisena osana varsinkin nuorten ihmisten 
harrastustoimintaa. Jotkut kuvailevat näitä 
kokemuksia hyvinkin voimakkaiksi, mutta 
toisaalta mainintojen yleisyys viittaa myös 
siihen, että peleihin liittyneet tunteet ja ko-
kemukset olivat hyvin voimakkaita. 

Muuten tietokoneilla tehtävä työ vaikut-
ti hyvin merkittävällä tavalla unitarinoihin. 
Yleensä vastaajat kokivat työn ja unien se-
koittumisen harmillisena häiriötekijänä. Tä-
män perusteella on entistä helpompi havai-
ta, kuinka tietokoneen merkitys työn teon 
välineenä oli arkipäiväistynyt Suomessa 
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2000-luvun alkuun tultaessa. Samaa voidaan 
nähdä myös unien ja tietoverkkojen käy-
tön vaikutuksesta. Verkkopalvelujen suo-
sio näytti vaihtelevan todella paljon, mutta 
unitarinoiden kohdalla maininnat intensii-
visistä IRC-keskusteluista viittaavat sen saa-
vuttamaan arvostettuun ja laajaan suosioon 
varsinkin nuorten miesten keskuudessa. 
Voikin todeta, että IRC:n käyttökulttuurilla 
oli monella tapaa yhtäläisyyksiä sosiaaliseen 
mediaan, vaikka sen suosio oli rajoittunut 
vain tiettyihin käyttäjäryhmiin.

Yleensä tietotekniikan sekaantuminen 
unimaailmaan ei tuntunut liian ahdistaval-
ta. Unitarinat ovat pääsääntöisesti sävyl-
tään humoristisia. Sekaviin uniin ja levon 
häiriintymiseen suhtauduttiin vähän kuin 
odotettavissa olleena työtapaturmana, joka 
oli seurausta liiallisesta pelaamisesta tai teks-
tinkäsittelyohjelman takomisesta. Kuten 
eräs vastaajakin luonnehti: ”Jos näkee unta 
tietokoneista, on parasta pitää seuraava päi-
vä taukoa”. (v-438, M, 25 v.) Saatujen vas-
tausten perusteella unet herättävät paljon 
voimakkaita tunteita ja ne liittyivät kiinteästi 
vastaajien työhön ja harrastuksiin. Vastauk-
sista pystyy näkemään helposti, kuinka tär-
keään rooliin tietotekniikka oli noussut vas-
taajiensa arjessa. Terveydellisiä vaikutuksia 
koskevassa osiossa huomaa myös, että tieto-
tekniikan vaikutus lepoon ja nukkumiseen 
on todennäköisesti paljon merkittävämpää 
kuin mitä pelkkien tietokoneunien näkemi-
nen antaisi ymmärtää.

Tutkimuksen ehkä kiinnostavin tulos 
on, että tietokoneen sijoittaminen makuu-
huoneeseen ei näyttänyt juuri lainkaan lisää-
vän tietokoneaiheisia unia tai muuten häirit-
sevän vastaajien unirytmiä. Tämä havainto 
näyttää ainakin osittain olevan ristiriidassa 
viime vuosina esitettyjen väitteiden kanssa, 
joiden mukaan koneen sijoittelu vuoteen 
läheisyyteen vaikuttaa voimakkaasti käyt-
täjien unitilaan. Vastauksissa korostui, että 
ratkaisevampaa oli miten ja kuinka usein 
tietokonetta käytettiin työ- ja vapaa-ajalla. 

Varsinkin pelaamisen ja tilojen välinen yhte-
ys unitarinoihin selittyy pitkälti arkeen liitty-
villä toiminnallisilla ratkaisuilla. Esimerkiksi 
tarinat yli yön tapahtuvasta pelaamisesta ja 
peliaiheisista unista ovat vastaajien keinoja 
korostaa omaa harrastuneisuuttaan, hieman 
samaan tapaan kuin edellä oli esimerkiksi 
aktiivisten IRC:n käyttäjien tapauksessa. On 
toki muistettava, että kyselyaineisto liittyy 
2000-luvun alun tilanteeseen, minkä jälkeen 
tietotekniikan käyttökulttuuri on muuttu-
nut. Esimerkiksi kannettavien tietokonei-
den ja älypuhelimien arkipäiväistyminen on 
vaikuttanut merkittävästi tapaamme käyttää 
tietotekniikkaa. Nykyisin on huomattavasti 
helpompaa tarkistaa peittojen alla läppäriltä 
uusimmat Facebook-päivitykset ja suorittaa 
nettipelissä viimeiset siirrot. Koneen, netin 
ja pelien maailma lumoaa käyttäjiä, kunnes 
lopulta käsi herpaantuu näppäimistöltä ja 
käyttäjä painuu unten maille.

FT, dosentti Petri Saarikoski on tutkimuksissaan 
käsitellyt erityisesti tietokoneharrastamisen his-
toriaa. Hän työskentelee tällä hetkellä digitaalisen 
kulttuurin määräaikaisena professorina Turun yli-
opistossa.

Tämä artikkeli on vertaisarvioitu. Tekniikan Wai-
heita -lehti kiittää vertaisarvioijia arvokkaista kom-
menteista.

1 Päiväkirjamerkintä 13.3.2002. Saarikoski, Petri: Väi-
töskirjan valmistuspäiväkirja 2002–2004. Julkaise-
maton, tekijän hallussa.
2 Tietokoneen käytön ja unettomuuden välistä 
yhteyttä on tutkittu erityisesti lääketieteen ja psy-
kologian aloilla. Tietoa on tuotettu myös erilaisten 
kyselyjen kautta. Esimerkiksi liikunta- ja valistus-
työtä tekevä Elämän Sankarit ry suoritti talvella 
2009–2010 vajaalle 1300 yläkoulun oppilaalle 
kyselyn, jonka mukaan kasvaneen Internetin käytön 
ja pelaamisen vuoksi nuoret menivät nukkumaan 
entistä myöhemmin. 
3 Esimerkiksi Suomessa näitä tarinoita alkoi esiintyä 
1980- ja 1990-luvulla BBS-tietoverkkojen käytön vä-
hitellen arkipäiväistyessä. Samaan aikaan vastaavat 
tarinat yleistyivät myös Internetissä. Saarikoski et 
al 2009, 50–59.
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4 Asiaan ovat viitanneet myös folkloristit. Ks. 
Kaivola-Bregenhøj 2010, 51–52.
5 Kansainvälisesti tunnetuimpia ovat unitutkija 
Richard Wilkersonin vuosina 1999–2007 keräämät 
aineistot, josta hän on julkaissut sarjan tutkimuksia 
ja katsauksia. Hän toimitti myös samaan aikaan 
aihepiiriin pureutunutta Electric Dreams -kausijul-
kaisua.
6 Kaivola-Bregenhøj 2010.
7 Satu Aaltonen on kirjoittanut kyselystä seikkape-
räisen tutkimusraportin. Aaltonen 2004. 
8 Ks. myös Jaakko Suomisen artikkeli tässä lehdes-
sä.
9 73 % vastaajista ilmoitti käyttävänsä tietokonetta 
sekä työ- että harrastusvälineenä.
10 Suomessa hieman vastaavantyyppisiä, folklo-
ristisia tietokone-elämäkertoja on koottu SKS:lle 
Joensuun yliopistossa. Kyselyvastauksista eroten 
elämäkerrat ovat enemmän vapaamuotoisesti laa-
dittuja yhtenäisiä tarinoita. Ks. esim. Uotinen 2005.
11 Ks. Jaakko Suomisen artikkeli tässä samassa 
numerossa.
12 Aaltonen 2004, 100–101.
13 Tähän on viitattu myös kulttuurientutkijat ja 
folkloristiikan tutkijat. Ks. esim. Heikkinen 2000, 
Kaivola- Bregenhøj 2010, 9-10.
14 Kysymys oli muotoa ”Oletko nähnyt tietokoneai-
heisia unia?” ilman mitään tarkentavia lisäselvityk-
siä.
15 Kaivola-Bregenhøj 2010, 9, 34.
16 Sukupuolensa ilmoittaneista vastaajista 515 oli 
miehiä ja 179 naisia. Unitarinoita kertoneista 213 
vastanneesta 46 oli naisia.
17 Kaivola-Bregenhøj 2010.
18 Ks. esim. Salmi 2005; 1996.
19 Murzyn 2008, http://www.sciencedirect.com/
science/article/pii/S1053810008001323.
20 Wilkerson 2000, http://www.improverse.com/
ed-articles/richard_wilkerson_2000_nov_com-
puter-dreams3.htm.
21 Kaivola-Bregenhøj 2010, 28.
22 Ks. esim. Ermi, Heliö, Mäyrä 2004, http://tam-
pub.uta.fi/tup/951-44-5939-3.pdf. Vuoden 2010 
Pelaajabarometrin perusteella digitaalisia pelejä 
pelaa kolme neljästä vastaajasta (73 %) ja aktiivisia 
pelaajia on hiukan yli puolet (55 %). TIESU-kyselyn 
korkea pelaaja-aktiivisuus johtuu todennäköisesti 
sen julkaisemisesta verkossa, mikä tuohon aikaan 
houkutteli enemmän ahkeria verkon ja tietokoneen 
käyttäjiä, joilla oli tavallisesti pitkä pelihistoria 
takanaan.
23 Viittaa pelitutkimuksessa peleihin, jotka ovat toi-
minnaltaan yksinkertaisia ja omaksuttavuudeltaan 
helppoja. Usein kasuaalipelejä käytetään ”ajantap-
poon”, jolloin pelisession aloittaminen ja lopettami-
nen käy hyvin nopeasti. Mäyrä 2008, 26, 120.

24 Ks. Mäyrä 2008, 27, 68; Saarikoski 2004.
25 Kysyttäessä pelejä, jotka olivat eniten jääneet 
vastaajien mieleen, alle 30-vuotiaat mainitsivat 
Tetriksen 54 kertaa. Peli oli heille 4. tunnetuin mai-
nintojen määrän perusteella. Vastaavasti vähintään 
30-vuotiailla Tetris-mainintoja oli 45 kappaletta, ja 
heille Tetris oli mainintojen osalta kaikkein tunne-
tuin.
26 Doomin historiasta ks. Saarikoski 2004; Saarikos-
ki et al 2009.
27 Ks. Saarikoski, Suominen 2009.
28 Eniten mieleen jääneistä peleistä ainoastaan 3 
oli julkaistu 2000-luvulla (Max Payne, Zoekeeper, 
The Sims. Näistä tosin The Sims viittasi enemmän 
pelisarjaan kuin sen ensimmäiseen, vuonna 2000 
julkaistuun osaan). Tämä edusti n. 5 % kaikista peli-
nimikkeistä. Ks. Aaltonen 2004, 45.
29 Näistä vastauksia oli yhteensä 10 kappaletta ja 
yhtä lukuun ottamatta vastaajat olivat alle 30-vuoti-
aita. Miehiä vastaajista oli 9.
30 Unettomuudesta kärsineet olivat iältään yleensä 
16–30 -vuotiaita, keski-iän ollessa 24 vuotta. Osa-
joukko vastaa siis tyypillistä kyselyyn vastanneiden 
joukkoa.
31 Aaltonen 2004, 100–101.
32 Gackenbach 2010, http://academic.macewan.ca/
gackenbachj/category/gaming/.
33 Saarikoski et al 2009, 94–95.
34 Aaltonen 2004, 57–65, 68.
35 Muistelijoita oli 6 kappaletta.
36 Työn mainitsi erikseen 23 vastaajaa.
37 Makuuhuoneen sijoittelusta löytyy 143 mainintaa. 
Tosin näistä osa ilmoitti tilaratkaisun muuttuneen 
vuosien varrella, jolloin kone oli sijoitettu eniten 
käyttävän huoneeseen. 
38 Ks. myös Aaltonen 2004, 109.
39 Vastaajista ainoastaan n. 7 % ilmoitti käyttävänsä 
kannettavaa tietokonetta. Tilastokeskukselta ei 
ole saatavilla tietoja kannettavien tietokoneiden 
määrästä tuolta ajalta. Omien tutkimusteni mukaan 
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40 Kaivola-Bregenhøj 2010, 37.
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