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Johdanto

Viestintiateknologian nopea kehitys ja covid-19-pandemian vauhdittama medioitujen kana-
vien kaytto haastavat jakolinjoja kasvokkaisen ja medioidun vuorovaikutuksen valilla. Myos
kasityksemme paikasta ja jaetusta tilasta neuvotellaan uudelleen. Videoyhteyteen perustuvan
vuorovaikutuksen lisddantyminen ja toisaalta esimerkiksi immersiivisten virtuaaliymparisto-
jen ja virtuaalitodellisuusteknologian kehittyminen mahdollistavat vuorovaikutuksen tapoja,
joissa kanava tai teknologia on yha vihemman nakyvilld. Erityisesti immersiivisen viestinta-
teknologian ansiosta teknologia nayttiytyy ensisijaisesti jaettuna tilana, kun kanava muuttuu
paikaksi. Kun kanava mielletdan paikkana, muistuttaa my6s ihmisten vilinen medioitu koh-
taaminen enemman kasvokkaista, “suoraa” kohtaamista.

Uudessa viestintateknologiassa voimme tavata moniaistisesti jossakin sen sijaan, etta
tapaisimme jonkin valitykselld. Kuvatun kaltaisten tapaamisten tarkastelussa hyodyllisia ka-
sitteitd ovat immersiivisyys ja intiimiys. Immersiivisyys kuvaa ihmisen uppoutumista virtuaa-
liseen ymparistoon, kun taas intiimiys tarkoittaa kahden ihmisen relationaalista ldheisyytta
(Reis & Shaver, 1988) — uppoutumista vastavuoroiseen vuorovaikutukseen. Arkikielessa intii-
miys liittyy my0s jaettuun tilaan ja vuorovaikutustilanteeseen; tila voidaan kokea intiimina
esimerkiksi kokonsa, rauhallisuutensa tai luonteensa takia. Intiimiys on siis jotakin, joka koe-
taan vuorovaikutuksen ja jaetun tilan yhteisvaikutuksesta. Kohtaaminen moniaistisesti mah-
dollistaa intiimiytta. Intiimiyteen liittyy myos luottamus hyvantahtoisuudesta; koen, etta koh-
taamani ihminen on hyvintahtoinen, koska nden hianen hymyilevin ystavallisesti enka val-
mistautuvan arhentelemaan.

Tassa artikkelissa argumentoimme, etta interpersonaalisen viestinndn ndkokulmasta
2020-luvun arkipaivaisessa viestintateknologiassa merkityksellisiksi nousevat kaksi element-
tid: kanavan muuttuminen paikaksi ja viestinndn suhdetason merkityksen kasvaminen. Tar-
koituksemme on Kkisitteellistaa teknologista viestintiymparistbdmme interpersonaalisesta
nakokulmasta. Kiytimme artikkelin jasennyksen ja argumentaation tukena erityisesti tutki-
musryhmidmme 16ydoksia vuorovaikutuksesta immersiivisissd virtuaaliymparistoissa ja vi-
deopuheluissa. Tutkimusprojektissa tarkastelimme toisilleen vieraiden ja erilaisista sosiaali-
sista ryhmisté tulevien ihmisten kohtaamisia paivallispoydassa. Aineistomme koostuvat seka
laadullisista ettd maarallisistd kyselylomake-, havainnointi- ja haastatteluaineistoista. Immer-
siiviset virtuaaliymparistot edustavat tutkimuksessa kehittyvaa teknologiaa ja Zoom-videopu-

helut aktiivisessa kiytossa olevaa viestintateknologiaa.
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Aloitamme kasittelymme kiaymalla lyhyesti 1api medioidun vuorovaikutuksen keskeisia ja pe-
rinteisia teoreettisia suuntauksia ja kasitteitd. Taman jalkeen paneudumme kahteen paatee-
siimme: ensin ajatukseen vuorovaikutuksen mahdollistavasta viestintdteknologiasta pikem-
min jaettuna tilana kuin vilineena ja toisena ajatukseen siit4, ettd uudessa viestintateknologi-
assa oleellista ei ole vain jaettu ymparisto (immersio) vaan tilassa tapahtuvan vuorovaikutuk-
sen suhdetason korostuminen (intiimiys). Lopuksi esittelemme hahmottelemaamme kisit-

teellisen muutoksen merkitysti laajemmin yhteiskunnassa ja tulevaisuudessa.

Aika ja paikka — medioidun vuorovaikutuksen

teoriaa

Median vaikutusta vuorovaikutukseen tai viestintdan on klassisesti tarkasteltu siitd nakokul-
masta, miten jonkin tietyn teknologian — mediumin tai kanavan — kaytto vaikuttaa vuorovai-
kutukseen (vrt. “teknologiavilitteinen viestintid”). Toisin sanoen, millainen viline sopii par-
haiten minkikinlaiseen vuorovaikutukseen. Niin sanottu median ilmaisuvoimaisuuden nako-
kulma (eng. media richness, ks. Daft & Lengel, 1986) esittda: mitd monikanavaisemmin media
pystyy valittimaan viestin, sitd paremmin se sopii tilanteisiin, joissa viestin sisillon lisaksi
oleellista ovat viestin vihjeet, kuten danensavy tai ilmeet. Nakokulman mukaan esimerkiksi
videopuhelu tai varsinkin uudet teknologiat, kuten sosiaalinen virtuaalitodellisuus, ovat huo-
mattavasti ilmaisuvoimaisempia kuin sahkoposti tai puhelimessa puhuminen. Tasti nakokul-
masta viestintdteknologia nayttiytyy ensisijaisesti kanavana.

Samankaltainen ndkokulma on Joseph Waltherin kuuluisassa sosiaalisen informaa-
tion prosessoinnin teoriassa (eng. social information processing theory, SIP, ks. esim. Lowen-
thal, 2012), jonka mukaan "tietokonevilitteinen viestintd” voi valittdd samanlaisia viesteja
vuorovaikutussuhteesta kuin kasvokkaisviestinti tai jopa voimistaa niitd. Vuorovaikutussuh-
teen kehittymisessi saattaa kuitenkin kestda kauemmin kuin fyysisesti lasna ollen. Myos SIP-
teoriassa teknologia niahdaan viestien vilityksen tai vilittymisen kanavana, samalla tavalla
kuin esimerkiksi puhelu.

Kummatkin teoriat on kehitetty ennen immersiivisen viestintateknologian yleisty-
mistd, joka haastaa perinteisen kasityksen teknologiasta viestien vaihdon kanavana. Kun me-
dian ilmaisuvoimaisuuden ja sosiaalisen informaation prosessoinnin teorioissa teknologiaa
tarkastellaan sen perusteella, millaista vuorovaikutusta tai viestintda kanava mahdollistaa,

immersiiviset ymparistot kiantavat huomion itse kanavaan. Kun kanavasta tulee vuorovai-
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kutuksen paikka, hamartyvat myos viestijan ja viestin vastaanottajan tai katselijan ja katsot-
tavan roolit.

Uuden viestintidteknologian my6ta onkin syytd pohtia, voidaanko ylipaataan puhua
medioidusta vuorovaikutuksesta, jos mediaa ei endi mielletd vuorovaikutuksen valittdjaksi
vaan vuorovaikutusymparistoksi — kuten paikka fyysisissia vuorovaikutustiloissa. Sakin
(2016) mukaan digitaalinen todellisuus on hy6tynyt sosiaalisesta osallistumisesta, silla se
muistuttaa fyysisia tiloja, joita tuotetaan ja koetaan kollektiivisesti yhdessa. Media-antropo-
logit ovat osoittaneet, ettd hienovaraisiakin vaiheita medioiduissa keskusteluissa voidaan
tutkia digitaalisella etnografialla (Sumiala & Tikka, 2020). Niissa tarkastelun kohteena on
aistien ja ilmapiirin, digitaalisuuden ja materiaalisen suhde arjessamme (Pink, 2016).

Yksi varhainen medioitua viestintia nimenomaan vuorovaikutuksen nikokulmasta
lahestyvi kisite on sosiaalinen lasnéolo (eng. social presence, ks. Short, Williams & Christie,
1976). Median monikanavaisuuden sijaan teoria tarkastelee, kuinka ldsnéolevaksi toinen
koetaan teknologisessa ymparistossi. Teorian keskiossa on siis ihmisen kokemus toisesta
vuorovaikutuksen osapuolesta. Vaikka periaatteessa voidaan olettaa, ettd moniaistisempia,
suhdetasonkin viesteja paremmin vilittdva media aikaansaa voimakkaampaa lasnaolon ko-
kemusta, vaikuttaa lasndoloon myo6s vahvasti henkilon verbaalinen ja nonverbaalinen vies-
tintd. Videopuhelussa henkil6 saattaa videoyhteyden mukaan olla koko ajan "1asnd”, mutta
héanen viestintaansa ei valttamatta koeta lasnaolevaksi. Sen sijaan intensiivinen chattailu
saattaa median vahaisesta ilmaisuvoimasta huolimatta tuottaa vahvan kokemuksen toisen
lasnaolosta esimerkiksi nopealla vastaamisella, reaktiopainikkeilla ja kielivalinnoilla. Sosiaa-
lisen ldsndolon ndkokulmassa olemme jo ldhempéana mediaa vuorovaikutuksen paikkana, jo-
hon viestintateknologian kehitys meita vie.

Tutkimus virtuaaliymparist6istd nimenomaan vuorovaikutuksen paikkoina on vauh-
dittunut 1990-luvulta. Virtuaalitodellisuutta ja virtuaaliymparist6ja on tarkasteltu esimer-
kiksi journalistisissa konteksteissa, jolloin katsojalla on mahdollista paasta vierailemaan uu-
tisaiheen kasittelemassd, lukijan muutoin saavuttamattomassa paikassa (esim. Buji¢, Salmi-
nen, Macey & Hamari, 2020; Jones, 2017). Virtuaalitodellisuutta on kiytetty myos mahdol-
listamaan kokemus elamisestd hetken "toisen kengissa”, esimerkiksi kodittoman ihmisen
(Herrera, Bailenson, Weisz, Ogle & Zaki, 2018) tai sotasiviilin (Schutte & Stilinovic, 2017).
Myos hyvantekeviaisyysjarjestot ovat kayttaneet virtuaalitodellisuutta herattaakseen empa-
tiaa katsojissa. Esimerkiksi YK tuotti vuonna 2015 kuuluisan virtuaalitodellisuusdokumentin
”Clouds over Sidra”. Dokumentissa katsoja paasee vierailemaan Zaatarin pakolaisleirilla Syy-

riassa ja tapaamaan 12-vuotiaan Sidran (UNVR, 2015; dokumentti katsottavissa
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verkkosivuilla). Virtuaalitodellisuutta onkin kutsuttu mahtipontisesti ja toiveikkaasti empa-
tiakoneeksi” (ks. esim. Bujic ym., 2020; Herrera ym., 2018).

Esitellyissa konteksteissa virtuaaliymparistot nayttaytyvat ensisijaisesti dokument-
teina, joiden avulla katsoja padsee vierailemaan péaasyltaan rajoittuneissa ymparistoissa tai
elaytymaan toisen ihmisen kokemusmaailmaan. Nakokulmissa korostuu paikan tai olosuh-
teiden kokeminen moniaistisesti. Millainen merkitys jaetulla ymparistolla ja moniaistisuu-
della on kohtaamiselle ja millaista vuorovaikutus on immersiivisessa virtuaaliymparistossa?

Esimerkkien kaltaiset, immersiivisissa virtuaaliymparistoissa tapahtuvat, kohtaami-
set muistuttavat perinteisten audiovisuaalisten esitysmuotojen kautta syntyvaa parasosiaa-
lista vuorovaikutusta ja parasosiaalisia suhteita. Parasosiaalisella vuorovaikutuksella viita-
taan medioituihin kohtaamisiin fiktiivisten tai ei-fiktiivisten henkilohahmojen kanssa seka
kokemuksiin vuorovaikutuksesta heidan kanssaan (esim. Liebers & Schramm, 2019;
McLaughlin, Rodriguez, Dunn & Martinez, 2018). Parasosiaalinen vuorovaikutus voi edeta
parasosiaaliseen suhteeseen, kuten niin kutsuttu tosielaman vuorovaikutus ihmissuhteeseen
(Cohen, 2009).

Erityisesti virtuaalitodellisuus seka robottien, chatbottien tai tietokoneella luotujen
avatarien kanssa viestiminen haastavat vuorovaikutuksen ja suhteiden luomisen rajoja, ku-
ten synkronian ja mahdollisuuden offline-kohtaamisiin. Niin raja parasosiaalisen ja "sosiaa-
lisen” vuorovaikutuksen vililla hamartyy. Yksi esimerkki tasta ovat Instagramin henkilohah-
mot, joita on vaikea erottaa oikeasta ihmisesta ja joilla saattaa olla kymmenia tuhansia seu-
raajia. Tallaisten hahmojen kohdalla voidaankin kysya, onko kyseessi parasosiaalinen vuo-
rovaikutus fiktiivisen hahmon kanssa vai jonkinlainen teatteri, jossa seuraajat ymmartavat
olevansa vuorovaikutuksessa ikédian kuin rooliasussa olevan ihmisen kanssa. Kayttgjilla ko-
rostuu myos tarve tunnistaa tilanteet, joissa parasosiaalinen vuorovaikutus riittaa verrattuna
esimerkiksi tarpeeseen keskustella oikean terapeutin kanssa.

Arkipaivaistynyt viestintateknologian kiytto kutsuu kehittdimaan aikaisempia teoreti-
sointeja ja katsomaan medioidun vuorovaikutuksen peruselementteja tuoreesta nakokul-
masta. Sen lisdksi, etta virtuaalisen vuorovaikutuksen tavat ja muodot muuttuvat, ovat inter-
net ja kyberavaruus seka fyysinen maailma yha vahvemmin toisiinsa liittyneita. Onko virtu-
aalimaailman ja fyysisen maailman vuorovaikutuksen ilmioita edes tarkoituksenmukaista
tarkastella erillisina ilmioina? Onko medioidun vuorovaikutuksen kisite enaa ylipaataan
hyodyllinen, kun erilaiset virtuaaliymparistot sekoittuvat fyysisen maailman ymparistoihin
esimerkiksi lisatyssa todellisuudessa ja esineiden internetissa? Seuraavaksi keskustelemme

kahdesta medioidun vuorovaikutuksen elementisti, kanavasta ja immersiosta, joita uuden
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viestintiateknologian arkipaivaistynyt kaytto haastaa, ja pohdimme naiden kasitteiden merki-

tysten muutosta.

Vilineesta jaettuun tilaan

Empiiristen tutkimustemme innoittajana toimivat opetuskayttoon suunnitellut immersiivi-
set ymparistot, joissa osallistujan on mahdollista istua samaan poytaan vieraan kanssa.
Naiissi Lyfta-nimisen yrityksen Dinnertime360-virtuaaliympéaristoissa keskiossa on vieraan
kohtaaminen immersion avulla. Osallistuja voi navigoida muun muassa Lahi-idasta kotoisin
olevan Muhammedin, suomensomalialaisen Habiban ja Suomessa syntyneen Annin ruokai-
luhuoneissa interaktiivisen 360-kuvan avulla. Kuvakkeita klikkaamalla osallistujan on mah-
dollista kuulla henkilolta itseltdan timan elamasta sekad valmistamistaan ruoista. Osallistuja
paasee virtuaalilasien avulla paivallispoytaan stereoskooppisessa 360-videossa.

Vuorovaikutuksen nikokulmasta materiaaleissa meita kiinnosti se, miten immersiivi-
syys vaikuttaa kayttdjan kokemukseen mahdollisesta vuorovaikutussuhteesta virtuaaliympa-
ristossa tapaamansa henkilon kanssa. Aikaisemmissa tutkimuksissa on esitetty, ettd immer-
sio saattaisi muodostua mediasisdllon emotionaalisesta savysta ja vangitsevasta tarinanker-
ronnasta (esim. Sundar, Kang & Oprean, 2017). Dinnertime360-ymparistossa Muhammed ja
Habiba kertovat koskettavasti elaméstdan. Halusimme selvittdd, miten teknologialla luotu
immersiivisyys, kuten VR-laseilla koettu paivallistilanne, tuo kohtaamiseen. Teoreettisena
kehyksena kohtaamiselle kiytimme parasosiaalista kokemusta.

Jarjestimme koeasetelman, jossa vertasimme osallistujien kokemuksia Din-
nertime360-sisillosta immersiivisessa virtuaaliymparistossa samaan sisaltoon perinteisessa
2D-dokumentissa. Toisin sanoen tarinamaailmoista oli mahdollisuus katsoa videoversiot,
joihin ei sisaltynyt immersiivisia elementtejd, kuten vuorovaikutteisuutta tai stereoskooppi-
sia nakymia. Kerasimme seka laadullista etta maarallista aineistoa tutkimukseen osallistu-
vilta. Erityisesti maaralliset analyysimme (Kuuluvainen, Virtanen, Rikkonen & Isotalus,
2021b) osoittivat, ettd vaikka dokumentin immersiivisen ja 2D-version verbaalinen sisalto
(ml. emotionaalinen kerronta) pysyi samana, kohtaaminen immersiivisessa virtuaaliympa-
rist0ssd voimisti tiettyja elementteja, jotka liittyvit suhteen kehittymiseen ja vuorovaikutuk-
seen.

Entuudesta tiedetdin, ettd ihmisen kohdatessa itselleen vieraan henkilon, hin voi
tuntea ahdistusta (Stephan, 2014). Mittasimme muutosta ahdistuksen tunteessa kahden kat-

sojaryhman valilla: ahdistuksen tunne (intergroup anxiety) vuorovaikutuksesta
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dokumentissa nahdyn vieraan ihmisen kanssa laski enemman immersiivisen version katso-
neilla osallistujilla kuin "perinteisen” 2D-dokumenttiversion katsoneilla. Ahdistuksen viahe-
neminen oli erityisesti yhteydessa havaintoon, jonka mukaan dokumentissa tavattu vieras oli
viliton (eng. general immediacy) eli ystavillinen ja lammin. Toinen tutkimuksessa merkitta-
vaksi tunnistettu muuttuja oli katsojan kokemus siit4, ettd hinen asenteensa olivat saman-
kaltaisia (eng. attitude homophily) dokumentissa tavatun vieraan kanssa.

Laadullinen tutkimuksemme Dinnertime360-immersiivisesta virtuaaliymparistosta
(Kuuluvainen, Virtanen, Rikkonen & Isotalus, 2020) auttaa ymmartamaan havaintoja sy-
vemmin. Koeasetelmassa osallistujia pyydettiin kuvailemaan ajatuksiaan mahdollisesta vuo-
rovaikutuksessa olemisesta ja suhteen kehittymisestd dokumentin henkiléiden kanssa. He
vastasivat kysymyksiin ensin henkil6ita esittdvien kuvien perusteella. Sen jialkeen osallistujat
kohtasivat henkilon virtuaaliymparistossa ja vastasivat samoihin kysymyksiin uudelleen. Tu-
lokset osoittivat, ettd kohtaamisen jilkeen katsojien vastaukset suuntautuivat enemman hen-
kilon interpersonaalisiin ja persoonallisiin ominaisuuksiin. Valokuvien perusteella osallistu-
jat keskittyiviat enemmaén tulkintoihin henkilon ryhméjasenyyksista ja sosiaalisista kategori-
oista. Luonnehdinnat olivat parasosiaalisen kohtaamisen jalkeen myos padsaantoisesti posi-
tiivisempia.

Kokonaisuudessaan kohtaamiset saivat osallistujissa aikaan kokemuksia samankal-
taisuudesta vieraan henkilon kanssa seka ajatuksia siité, ettd suhde haneen voisi olla molem-
mille hyodyllinen esimerkiksi niin, etta sosiaalinen tuki olisi vastavuoroista. Osa piti myos
koettua erilaisuutta negatiivisen sijasta tekijana, joka motivoisi vuorovaikutukseen ja oppi-
maan toiselta. Oleellista oli kokemus tietynlaisesta "turvallisesta erilaisuudesta”; vaikka use-
alle osallistujalle vieras edusti itsestd erottuvaa sosiaalista ryhmaa, voisi toisen kanssa kui-
tenkin tehda universaalisti jaettuja asioita — kuten syoda paivallista.

Tulokset kehottavat pohtimaan ympariston tuttuuden ja turvallisuuden merkitysta
kohtaamisessa. Vaikka esimerkiksi immersiivinen journalismi mahdollistaa meille paasyn
jopa turvattomiin paikkoihin kuten sota-alueelle (ks. Schutte & Stilinovic, 2017), saattaa ko-
kemus immersiosta myos tuttuun ja turvalliseen ymparist6on olla tarkea, kun kyseessa on
kohtaaminen vieraan ihmisen kanssa. Toisin sanoen, millainen merkitys ymparistoon ja
viestintatilanteeseen liittyvilla tunnistettavilla elementeilla, kuten paivallisella, kodilla ja
ruoalla oli Dinnertime360-aineistomme kohtaamisissa.

Erityisesti jaimme pohtimaan tulosta, jonka mukaan immersiivisessa ymparistossa
kohdattu vieras koettiin valittomammaksi kuin 2D-dokumentissa kohdattu sama henkilo.
Vilittomyydella (eng. immediacy) viitataan kokemukseen viestijan ldhestyttavyydesta, 1am-

mosti ja ystavillisyydesti (esim. Bartlett Ellis, Carmon & Pike, 2016). Mittasimme
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valittomyytta kahdella eri mittarilla. Toinen mittareista keskittyy havaintoihin vieraan viesti-
mastd nonverbaalisesta valittomyydesta (Richmond, McCroskey & Johnson, 2003), kuten
eteenpdin nojautumisesta ja hymyilysta. Toinen mittari fokusoi psykologiseen kokemukseen
vieraan relationaalisesta ldheisyydesti ja lammosta (Andersen, Andersen & Jensen, 1979).
Ensimmaiselld mittarilla ei havaittu kokemuseroja. Eroja havaittiin ainoastaan relationaali-
sen eli viestintdsuhteeseen liittyvan ldheisyyden kokemuksessa. Tulkitsemme mielenkiin-
toista tulosta niin, ettd immersiivinen virtuaaliymparisté haméartaa katsojan ja katsottavan
rooleja ja ndin voimistaa relationaalista suuntautumista katsottavaan hahmoon. Virtuaa-
liympariston luoma tilanne muistuttaa enemman kohtaamisia fyysisessd maailmassa: vaikka
havainnot vieraan suhdeviesteista pysyiviat samoina, koettiin vieras relationaalisesti ldhei-
semmaksi. On hyodyllistd pohtia, tuoko immersiivinen ymparisto itsed, kokijaa tai katsojaa
ldhemmas kohdattavaa ihmista, jolloin my0s havainto itsen ja toisen vilimatkasta muuttuu.

Jos immersio voimistaa kokemusta vuorovaikutuksessa olemisesta, on sen vaikutus
niin parasosiaalisille kuin “tosielamankin” suhteille tirkea. Vaikka tutkimukset kasittelevit
parasosiaalisia kohtaamisia, hyodynnetdan immersiivisid virtuaaliymparist6ja ja virtuaalito-
dellisuutta myos “aidoissa”, synkronisissa kohtaamisissa. Esimerkiksi Sivunen ja Nordback
(2015) tutkivat tyokontekstissa tapahtuvia tiimitapaamisia Second life -virtuaalimaailmassa,
jossa tiimin jasenet tapaavat toisensa avatarien avulla. Heidan mukaansa palaverien sosiaali-
nen lasndolo oli vaihtelevaa ja siina voitiin paikantaa psykologisen liittymisen (eng. psycho-
logical involvement) ja kayttaytymistason osallistumisen (eng. behavioral engagement) ele-
mentteja. Avatarien kaytto epailematta tuo vuorovaikutukseen omat haasteensa. On mielen-
kiintoista seurata, millaisia funktioita avatareille ja3, kun sosiaalinen VR saavuttaa tason,
jossa virtuaaliseen kohtaamiseen voi osallistua “omalla keholla” esimerkiksi kameroiden
avulla.

Vaikka immersiivisyys usein liitetddn nimenomaan virtuaalitodellisuuteen ja peli-
maailmaan, voidaan immersion tai jossakin olemisen tematiikkaa 16ytd4 myos arkisemmista
virtuaaliviestintavilineistd, kuten videopuheluista. Tutkimusprojektissamme tarkastelimme
my6s Zoom-videopuhelun vilityksella tapahtuvien paivéllisten vuorovaikutusta. Havait-
simme, ettd videopuhelun "tilattomuudessa” paivallisvieraat ryhtyiviat rakentamaan yhteista
tilaa vuorovaikutuksessa (Kuuluvainen, Virtanen & Isotalus, 2021a). Tavanomaiset videopu-
helut eivat juuri tarjoa materiaalia yhteisen tilan, tapaamispaikan, rakentamiseen, vaan nii-
den visuaalinen aines koostuu osallistujien ylavartaloista ruuduilla ja mahdollisesti taustalla
nakyvasta tilasta tai valittavasta taustakuvasta. Videopuhelu itsessaén tilana ei viesti esimer-
kiksi siitd, millaisesta tilaisuudesta on kyse: onko kyseessi "neuvotteluhuone”, “baari” tai

”olohuone”?
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Videopuhelututkimuksemme (Kuuluvainen ym. 2021a) paivallisosallistujat neuvotte-
livat yhdessa rajat ja luonteen vuorovaikutukselle — he siis ikdan kuin rakensivat yhdessa ti-
lan, jonka puitteissa esimerkiksi valittomyytta voitiin viestia tilanteeseen sopivalla tavalla.
Esimerkiksi sopiva huumorin kaytt6 vaatii ymmarrysta tilanteen virallisuudesta, jotta se voi-
daan tulkita laheisyytta rakentavaksi eli valittomaksi eika vaikkapa epasopivaksi. Laitinen
(2020) on tehnyt samankaltaisia havaintoja vertaamalla teknologiaa ympar6ivaan huonee-
seen ja sen huonekaluihin. Ne antavat tietyt reunaehdot vuorovaikutukselle, mutta eivit
maarita sitd sellaisenaan. Hainen mukaansa vuorovaikutuskayttaytyminen siis maarittaa tek-
nologiavilitteistd viestintdd vahvemmin kuin itse teknologia.

Viitamme, ettd jaettu tila ja jossakin kohtaamisen kokemus ovat ihmisille tarkeita
myo0s virtuaaliviestinnassa. Kun fyysinen jaettu tila puuttuu, se "missi ollaan” voidaan ra-
kentaa vuorovaikutuksessa. Kun virtuaalisiin kohtaamisiin tuodaan aistein havaittava ympa-
rist6, voidaan myos teknologian avulla luoda tilanteeseen jotakin jaettua, joka suuntaa ja oh-
jaa vuorovaikutustilannetta. Tasta nakokulmasta on suorastaan hatkdhdyttavaa, miten visu-
aalisuuden aikakaudella monelle arkipéivdisessa kaytossa olevissa videopuheluissa (mm.
Zoom, Teams) yhteinen visuaalinen virtuaalitila puuttuu. Jos yhden taustana on sumennettu
tiskivuori, toisen taustalla animoitu avaruus ja kolmannella kuva viimeisimmasta rantalo-
masta, saadaan osallistujien vilille hetkeksi puheenaiheita, mutta ei jaetun tilan rakennuspa-
likoita. Videopuheluiden tilattomuus vaikuttaa erikoiselta poikkeukselta, kun ajatellaan mil-
laisia “visuaalisia tiloja” monet muut paivittiiset virtuaaliset vuorovaikutuskanavat, kuten

sosiaalinen media, luovat vuorovaikutukselle.

Immersiivisyydesta intiimiyteen

Jossakin olemista ja toisen kanssa jaettua tilaa merkityksellistetdan kehollisessa tai fyysi-
sessa lasnaolossa. Median ilmaisuvoimaisuuden -nakokulmaa voidaan ymmartaa median ky-
kyna valittda "kehoamme” tai nonverbaalisia viestejamme mahdollisimman hyvin vuorovai-
kutuksen toiselle osapuolelle. Niain ilmaisuvoimaisempi media mahdollistaa sen, etta ihmi-
nen voi aistia toisen koko olemuksen moniaistisemmin kuin minka yksiulotteisempi media
sallii.

Sosiaalisen ldsniolon teoria suuntaa huomion erityisesti kokemukseen toisen lasna-
olosta vuorovaikutuksessa (ks. Lowenthal, 2012). Niin jossakin oleminen eli fyysinen ldsna-
olo ja vuorovaikutuksessa lasni oleminen eli sosiaalinen ldsndolo hahmottuvat osittain erilli-

sina kasitteina. Lasndolon kokemusta onkin jaoteltu sosiaalisen lasndolon lisiksi erilaisiin
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alalajeihin, kuten fyysinen ldsniolo tai ruumiillistuminen” (eng. physical presense / telepre-
sence / embodiment, ks. Shin, 2018; Nowak & Biocca, 2003) ja yhdessi oleminen (eng. co-
presence, ks. Bouchard ym., 2013). Kaikilla nailld kasitteilld kuitenkin viitataan hieman eri
kulmasta kokemukselliseen nikokulmaan olemisesta toisen kanssa samassa tilassa ja yh-
dessi (tarkemmin termien eroista, ks. Nowak & Biocca, 2003).

Sosiaalisen ldsndolon kokemuksen on tutkimuksissa havaittu vahvistavan immersiota
(esim. Cummings & Bailenson, 2016). Sosiaalinen ldsn#olo ei kuitenkaan ole sama asia kuin
relationaalisen ldheisyyden kokemus kohdatun henkilon kanssa (Short ym., 1976; Jarvela,
2020). Toisin sanoen, kiihkedssa riidassa toisen lasnaolo saattaa olla hyvinkin intensiivista
samalla kun kokemus suhteen ldheisyydestd on heikko. Vaikka valittomyytta ja sosiaalista
lasnaoloa on aikaisemmissa tutkimuksissa usein tarkasteltu synonyymeina (Lowenthal,
2012) ja vaikka ne joskus ovatkin ldhell4 toisiaan, on niilli my0s eroja. Nimenomaan havain-
not toisen vilittomyydesta ovat oleellisia vuorovaikutussuhteen kehittymisessa. Jos siis halu-
taan tietdd, voivatko immersiiviset virtuaaliymparistot edesauttaa myonteisten suhteiden
syntymistd, on huomio syytd suunnata suhteiden kehittymiselle relevanttiin viestintdan. Eh-
dotamme, ettd huomio kiinnitetaan valittomyyden viestintaan ja relationaalista laheisyytta
synnyttavaan kokemukseen.

Tutkimusprojektissamme havaitsimme, ettd osallistujat kokivat immersiivisissa vir-
tuaaliymparistossa kohdatun henkilon relationaalisesti 1aheisemmaksi kuin perinteisessa
dokumentissa ndhdyn henkilon. Kokemus kohdatun henkilon valittomyydesta oli yhteydessa
ahdistuksen tunteiden (intergroup anxiety) vihenemiseen, kun katsoja kuvitteli yhteista
vuorovaikutusta. Erityisesti niilla osallistujilla, jotka kokivat eniten ahdistusta ennen vieraan
ihmisen kohtaamista, ahdistuksen tunteet vihenivit ja he tekivit havaintoja valittomyy-
desta. Tulokset saivat meidat pohtimaan, vahvistaako tai vauhdittaako kokemus samassa ti-
lassa olemisesta relationaalisia prosesseja. Immersiivisyys hdivyttaa perinteisten audiovisu-
aalisten materiaalien katsoja-katsottava-asetelmaa, kun myos “katsoja” voi olla vuorovaiku-
tuksessa ympariston kanssa. Se voi nostaa osallistujan vireystilaa ja tehda hanesta aktiivisen
(parasosiaalisen) vuorovaikutuksen osapuolen. Pohdimme, orientoituvatko osallistujat eri
tavalla kohtaamaansa henkiloon silloin, kun he jakavat yhteisen ympariston. Voisiko olla,
ettd lahempana kokemusta yhteisesta tilasta tai tilanteesta jonkinlainen suhdeorientaatio
toiseen aktivoituu vahvemmin kuin perinteistd dokumenttia katsottaessa?

Palataan viela sosiaalisen lasnaolon kasitteeseen. Turner ja Foss (2018) ovat erotta-
neet erilaisista sosiaalisen lasnaolon muodoista sellaisen, joka on erityisesti vastavuoroiseen
ja tasa-arvoiseen virtuaaliseen vuorovaikutukseen kutsuva sosiaalisen ldsndolon muoto (eng.

invitational social presence). Siind vuorovaikutuksen osapuoli suhtautuu “yleis6onsi”

42



Informaatiotutkimus 3—4(42), 33—50

tasavertaisesti pyrkimalla tuottamaan ilmapiirin, joka mahdollistaa turvallisen keskustelun.
Kenties immersiivisyys seka sen synnyttama fyysisen lasnaolon kokemus vahvistavat juuri
Turnerin ja Fossin kuvaaman kaltaista relationaalista ldsnidoloa. Niin se olisi optimaalinen
virtuaaliviestintiymparisto, kun halutaan luoda edellytykset vuorovaikutussuhteiden kehit-
tymiselle.

Kun tarkastelimme vilittomyyden merkitystd vihemmé&n immersiivisessa virtuaa-
liymparistossa eli videopuheluissa, analysoimme Zoomissa jarjestettyja virtuaalisia paivalli-
sid O’Sullivanin, Huntin ja Lippertin (2004) kiayttamalla medioidun valittomyyden (eng. me-
diated immediacy) jaottelulla. Tekstipohjaiseen virtuaaliviestintaan keskittyvassa jaottelus-
saan he erottivat kaksi medioidun valittomyyden muotoa: lahestyttavyyden (eng. approacha-
bility) ja huomioimisen (eng. regard). Kun tarkastelimme videopuhelujen vuorovaikutusti-
lanteita, kummatkin néista valittomyyden muodoista olivat selkedsti ndhtavissa. Lisdksi ha-
vaitsimme kolmannen vilittdmyyden muodon: yhteisen tilan rakentamisen. Keskustelijat ra-
kensivat yhteisti tilaa, jossa vuorovaikutus oli turvallista ja miellyttavaa erilaisuuksista tai
vuorovaikutussuhteiden ennustamattomista jatkondkymista huolimatta. Yhteisti tilaa ra-
kennettiin samankaltaisuuksien, tuttavallisuuden, kohteliaisuuden, avuliaisuuden ja huumo-
rin keinoin. Niin luotiin my0s sdaantoja sopivalle valittomyyden viestinnille: tima on tallai-
nen tila ja tilaisuus ja taalla kaikki voivat olla rennosti omia itsejaan.

Immersion ja ympariston merkitys virtuaalisissa kohtaamisissa sijoittuu osaltaan
my0s kohtaavien henkil6iden valiseen relationaaliseen valimatkaan eli suhteen ldheisyyteen
(tai etdisyyteen). Sopiva termi ilmi6lle voisi olla intiimiys, silld intiimiys on yhté aikaa tilaa ja
suhdetta kuvaava termi, joskin se usein yhdistetdan niin suomen kuin englannin kielessa ro-
manttisiin suhteisiin. Intiimiys syntyy tilan ja relationaalisen vilimatkan yhteisvaikutuk-
sesta. Viitimme, ettd selkedsti havaittavat virtuaaliset ymparistot (oikein suunniteltuina)
mahdollistavat vuorovaikutuksen intiimiytta, kun taas maariteltavan ympariston puute on
omiaan vahentdmaan intiimiytts, joskin sitd voidaan vuorovaikutuksen tavoilla kompen-
soida.

Intiimiyden edellytys on luottamus vuorovaikutuksessa. Luottamus voi tietysti syntya
pitkalla aikavalilla myos sellaisilla viestintavalineilld, joiden ilmaisuvoimaisuus on heikko.
Tasta ovat esimerkkina ns. “cat fish” -huijaukselle perustuvat suhteet, joissa internetissa luo-
dun suhteen toinen osapuoli toimii valeprofiililla ja valttelee esimerkiksi synkronista vuoro-
vaikutusta huijattavan kanssa. Luottamus on useimmiten kuitenkin hyvin perustavanlaatui-
nen kokemus siiti, ettd toinen ihminen on hyviantahtoinen. Hyvantahtoisuuden tulkitse-
miseksi taas tarvitaan aisteja eli olemista yhteisessa tilassa. Samassa tilassa oleminen mah-

dollistaa toisen ilmeen ja asennon nikemisen (esim. hymyileeko hin tai piilotteleeko han
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selidn takana jotakin), toisen hajun aistimisen (esim. tuoksuuko han puhtaalta tai haiseeko
han alkoholilta) sekd timéan danensavyn kuuntelemisen (esim. puhuuko han rauhallisesti,
hermostuneesti tai kujeilevasti). Immersiivisyys vahvistaa mahdollisuutta luottamukseen

vuorovaikutussuhteissa.

Niiden havaintojen pohjalta vaitimme, ettd immersiivisyyden ja immersion vuoro-
vaikutuksellinen tarkastelutaso on intiimiys (ks. kuva 1). Toisin sanoen immersiivisyys on
lahtokohtaisesti teknologian ominaisuus (esim. stereoskooppisuus, 360-kuvat) ja immersio
puolestaan yksilon kokemus uppoutumisesta ymparistoon. Vuorovaikutuksen nakokulmasta
nama kaksi, teknologinen ja kokemuksellinen elementti, voivat voimistaa relationaalista

orientaatiota virtuaalisesti kohdattuihin toisiin eli vahvistaa koettua intiimiytta.

Teknologia » Yksilo/kokemus ’ Vuorovaikutus

Immersiivisyys Immersio Intiimiys

KUVIO 1. Immersiivisyyden, immersion ja intiimiyden erot.

Tulevaisuuden suuntaviivoja

Viestintateknologian kehittyminen ja arkipaivdistyminen vaativat myos sen merkitysten ja
teoretisointien uudelleentarkastelua. Internetin kiayton arkipaivaistyttya (SVT, 2021) kana-
van tai median késite ei ehka enaa tiysin vastaa ihmisten arkikokemusta virtuaaliviestin-
nastd. Koska elamamme on myos verkossa, ovat fyysisen ja virtuaalisen maailman ilmi6t vai-
keammin erotettavissa toisistaan. Kun virtuaaliviestintd ymmarretdan paikkana, auttaa se
hahmottamaan niita teknologisia elementteja, jotka ovat tarkeitd ihmisille ja joilla my6s vuo-
rovaikutuksen luonteeseen voidaan jossain maarin vaikuttaa. Tdhén patevat samat asiat kuin
fyysisen maailmankin vuorovaikutuspaikkoihin; hyva paikka kohtaamiselle on viihtyisa, jok-
seenkin hiiri6ton ja ennen kaikkea turvallinen tila tai konteksti. Ndima ominaisuudet ovat
yhtaalta viestintateknologian tai infrastruktuurin ominaisuuksia kuin vuorovaikutuksessa
tuotettuja.

Sirén ja Huhtinen (2015) vertaavat verkkoa tai kyberavaruutta taloon, johon ihmiset
tulevat keskustelemaan heille tarkeista aiheista erilaisille “terapiaklinikoille” eli somealus-

toille, kuten Facebook ja Twitter. Ero fyysisen maailman terapiaklinikoihin on se, etta
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verkkoalustoilla ei ole psykoterapeuttia ohjaamassa vuorovaikutuksesta rakentavaa tai tu-
hoavaa. Turvallisuus onkin ehka kaikkein tarkein elementti, kun ajatellaan virtuaaliviestin-
taa tilana. Se liittyy seka teknologian turvallisuuteen, kuten tietoturvaan ja yksityisyyden
suojaan, etta yksiloiden vilisen vuorovaikutuksen turvallisuuteen ja siten yksilon psykologi-
sen turvallisuuden kokemukseen. Teknologian turvallisuus on erityisen tarkeda, kun myos
esimerkiksi terveydenhuollon palveluita tarjotaan verkossa (esim. Vastaamon tietovuoto).
My®6s vuorovaikutuksen turvallisuus on tarkeaa. Tuoreessa tutkimusraportissa (Harju, Saari-
keto, Hiltunen, Koski & Ridell, 2021) havaittiin, etta nuoret kaipaavat nimenomaan turvalli-
suutta eli sitd, ettd verkkotiloissa huomioidaan tietoturva, yksityisyys, digitaalinen hyvin-
vointi ja ymparisto.

Intiimi virtuaalinen paikka mahdollistaa parhaimmillaan miellyttavia, luottamuksel-
lisia ja rakentavia vuorovaikutustilanteita sekd myonteisten vuorovaikutussuhteiden kehitty-
misté. Erityisend etuna virtuaalisissa vuorovaikutustiloissa on, ettd ne mahdollistavat esi-
merkiksi maapallon eri puolilla asuvien henkil6iden tapaamisen, jotka eivat valttamatta
muuten kohtaisi. Yhtena tutkimusprojektimme tavoitteista oli tarkastella virtuaaliviestinnan
mahdollisuuksia ryhmien vilisissi (eng. intergroup) kohtaamisissa. Dinnertime360-aineis-
toa tutkimalla havaitsimme, ettd immersiivisyys auttoi vihentamaan ahdistuneisuutta, jota
koettiin toisesta sosiaalisesta ryhmaista olevaa kohtaan (Kuuluvainen ym., 2021b). Toisaalta
videopuheluaineistossa erilaisiin ryhmiin ikinsa, etnisyytensa, asuinpaikkansa tai muun de-
mografisen tien perusteella lukeutuvat ihmiset kayttivit enemman aikaan yhteisen tilan tai
perustan (eng. common ground) luomiseksi virtuaalipaivillisilla kuin niin sanotusti saman

ryhmain jasenet (Kuuluvainen ym., 2021a).

Lopuksi

Tutkimusprojektin tulosten perusteella paAddymme paatelmaan: ihmisen kokemusmaail-
massa ei ole aina tarkoituksenmukaista erotella fyysista ja virtuaalista maailmaa, vaan ym-
martaa kummankin elementteja tiettyjen ydinteemojen kautta. Naita ydinteemoja ovat jaettu
tila ja sielld tapahtuva vuorovaikutus, jolla voidaan rakentaa hyvinvointia ja liittymista toi-
siin ihmisiin. Tila vaikuttaa vuorovaikutukseen ja vuorovaikutus hyvinvointiin. Toisaalta hy-
vinvointi edesauttaa rakentavaa vuorovaikutusta, joka osaltaan rakentaa turvallisia tiloja.
Fyysisessd maailmassa edellisiin elementteihin pyritdan vaikuttamaan arkkitehtuurin ja ym-
paristosuunnittelun, kasvatuksen ja sosiaalisten verkostojen kautta. Vastaavasti virtuaali-

maailmassa samoja teemoja voidaan vaalia tietoturvalla, ohjelmistokehittelylla,

45



Informaatiotutkimus 3—4(42), 33—50

kyberturvallisuudella, mediakasvatuksella ja sosiaalisilla verkostoilla aivan kuten fyysisessa-
kin maailmassa.

Vuorovaikutussuhteiden kannalta niin sanottu verkkotalo mahdollistaa seki erilais-
ten ihmisten kohtaamisia ettd sosiaalisen verkoston laajentamista. Parasosiaalinen kontakti
(eng. parasocial contact) -hypoteesi, jonka mukaan jollakin tavalla vieraiksi tulkittujen ih-
misten kohtaaminen audiovisuaalisissa kanavissa madaltaa kynnysti tavata heitd myo6s kas-
vokkain, toteutunee siis myos verkossa. Matalan kynnyksen chattailu vieraan kanssa tai im-
mersiivisessa virtuaaliymparistossa vierailu saattaa viahentaa kokijan ennakkoluuloja ja mo-
tivoida tapaamaan jatkossa myos kasvotusten. Niin virtuaalitalon huoneet tai “klinikat” voi-
daan valjastaa hyvan palvelukseen: yhteisymmarryksen lisidntymiseen ja ennakkoluulojen
vahenemiseen.

Viela yleisiin, avoimiin kohtaamisiin on kuitenkin matkaa ja matkalla mutkia. Jos
ajatellaan, ettd immersiivisyys saa aikaan voimakkaita vuorovaikutuskokemuksia, jotka vai-
kuttavat kokijan ajatuksiin ja asenteisiin, voidaan titad ominaisuutta valitettavasti kayttaa
my0s negatiivisiin tarkoitusperiin. Jos uusi immersiivisyydestd ammentava viestintateknolo-
gia mahdollistaa entistd nopeammin syntyvan intiimiyden, mahdollistaa se samalla esimer-
kiksi erilaisiin haitallisiin yhteis6ihin varvddmisen ja todellisuudesta vieraannuttamisen. Jos
ajatellaan, etta verkkotalon huoneet ovat monelle sosiaalisen tuen saamisen paikkoja, on
hyva muistaa, etta sosiaalinen tuki on my6s vaikuttamisviestintdd. Niain samat vaikuttamisen
tavat, jotka voivat parantaa, voivat myos korruptoida tai radikalisoida (esim. Conway, 2017).

Verkon ja sielld tapahtuvan virtuaaliviestinndn ymmaértdminen vuorovaikutuspaik-
kana mahdollistaa ihmisldht6isen tulokulman teknologisen infrastruktuurin kehittimiseen.
Siihen ei riita yksiulotteinen nikemys ihmisistd esimerkiksi tiedon etsijana tai viihteen ku-
luttajana verkossa. Sen sijaan ihminen taytyy ymmartia toisaalta turvallisuutta ja tunnistet-
tavuutta kaipaavana, mutta samalla sosiaalisena ja uteliaana yksilond myos virtuaaliviestin-
nassi. Uudenlaisen kisitteellistimisen lisdksi tarvitaan lisda tutkimusta siitd, millaisena

paikkana tama rakentuva verkkotalo meille nayttaytyy.

Artikkeli on osa Koneen saation rahoittamaa “Kiy pOytdani, vieras! Piivilliset naapuridialo-

gia edistaimassa” -hanketta.
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