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Johdanto 

Viestintäteknologian nopea kehitys ja covid-19-pandemian vauhdittama medioitujen kana-

vien käyttö haastavat jakolinjoja kasvokkaisen ja medioidun vuorovaikutuksen välillä. Myös 

käsityksemme paikasta ja jaetusta tilasta neuvotellaan uudelleen. Videoyhteyteen perustuvan 

vuorovaikutuksen lisääntyminen ja toisaalta esimerkiksi immersiivisten virtuaaliympäristö-

jen ja virtuaalitodellisuusteknologian kehittyminen mahdollistavat vuorovaikutuksen tapoja, 

joissa kanava tai teknologia on yhä vähemmän näkyvillä. Erityisesti immersiivisen viestintä-

teknologian ansiosta teknologia näyttäytyy ensisijaisesti jaettuna tilana, kun kanava muuttuu 

paikaksi. Kun kanava mielletään paikkana, muistuttaa myös ihmisten välinen medioitu koh-

taaminen enemmän kasvokkaista, ”suoraa” kohtaamista. 

Uudessa viestintäteknologiassa voimme tavata moniaistisesti jossakin sen sijaan, että 

tapaisimme jonkin välityksellä. Kuvatun kaltaisten tapaamisten tarkastelussa hyödyllisiä kä-

sitteitä ovat immersiivisyys ja intiimiys. Immersiivisyys kuvaa ihmisen uppoutumista virtuaa-

liseen ympäristöön, kun taas intiimiys tarkoittaa kahden ihmisen relationaalista läheisyyttä 

(Reis & Shaver, 1988) – uppoutumista vastavuoroiseen vuorovaikutukseen. Arkikielessä intii-

miys liittyy myös jaettuun tilaan ja vuorovaikutustilanteeseen; tila voidaan kokea intiiminä 

esimerkiksi kokonsa, rauhallisuutensa tai luonteensa takia. Intiimiys on siis jotakin, joka koe-

taan vuorovaikutuksen ja jaetun tilan yhteisvaikutuksesta. Kohtaaminen moniaistisesti mah-

dollistaa intiimiyttä. Intiimiyteen liittyy myös luottamus hyväntahtoisuudesta; koen, että koh-

taamani ihminen on hyväntahtoinen, koska näen hänen hymyilevän ystävällisesti enkä val-

mistautuvan ärhentelemään.  

 Tässä artikkelissa argumentoimme, että interpersonaalisen viestinnän näkökulmasta 

2020-luvun arkipäiväisessä viestintäteknologiassa merkityksellisiksi nousevat kaksi element-

tiä: kanavan muuttuminen paikaksi ja viestinnän suhdetason merkityksen kasvaminen. Tar-

koituksemme on käsitteellistää teknologista viestintäympäristöämme interpersonaalisesta 

näkökulmasta. Käytämme artikkelin jäsennyksen ja argumentaation tukena erityisesti tutki-

musryhmämme löydöksiä vuorovaikutuksesta immersiivisissä virtuaaliympäristöissä ja vi-

deopuheluissa. Tutkimusprojektissa tarkastelimme toisilleen vieraiden ja erilaisista sosiaali-

sista ryhmistä tulevien ihmisten kohtaamisia päivällispöydässä. Aineistomme koostuvat sekä 

laadullisista että määrällisistä kyselylomake-, havainnointi- ja haastatteluaineistoista. Immer-

siiviset virtuaaliympäristöt edustavat tutkimuksessa kehittyvää teknologiaa ja Zoom-videopu-

helut aktiivisessa käytössä olevaa viestintäteknologiaa. 
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Aloitamme käsittelymme käymällä lyhyesti läpi medioidun vuorovaikutuksen keskeisiä ja pe-

rinteisiä teoreettisia suuntauksia ja käsitteitä. Tämän jälkeen paneudumme kahteen päätee-

siimme: ensin ajatukseen vuorovaikutuksen mahdollistavasta viestintäteknologiasta pikem-

min jaettuna tilana kuin välineenä ja toisena ajatukseen siitä, että uudessa viestintäteknologi-

assa oleellista ei ole vain jaettu ympäristö (immersio) vaan tilassa tapahtuvan vuorovaikutuk-

sen suhdetason korostuminen (intiimiys). Lopuksi esittelemme hahmottelemaamme käsit-

teellisen muutoksen merkitystä laajemmin yhteiskunnassa ja tulevaisuudessa. 

Aika ja paikka – medioidun vuorovaikutuksen 

teoriaa 

Median vaikutusta vuorovaikutukseen tai viestintään on klassisesti tarkasteltu siitä näkökul-

masta, miten jonkin tietyn teknologian – mediumin tai kanavan – käyttö vaikuttaa vuorovai-

kutukseen (vrt. ”teknologiavälitteinen viestintä”). Toisin sanoen, millainen väline sopii par-

haiten minkäkinlaiseen vuorovaikutukseen. Niin sanottu median ilmaisuvoimaisuuden näkö-

kulma (eng. media richness, ks. Daft & Lengel, 1986) esittää: mitä monikanavaisemmin media 

pystyy välittämään viestin, sitä paremmin se sopii tilanteisiin, joissa viestin sisällön lisäksi 

oleellista ovat viestin vihjeet, kuten äänensävy tai ilmeet. Näkökulman mukaan esimerkiksi 

videopuhelu tai varsinkin uudet teknologiat, kuten sosiaalinen virtuaalitodellisuus, ovat huo-

mattavasti ilmaisuvoimaisempia kuin sähköposti tai puhelimessa puhuminen. Tästä näkökul-

masta viestintäteknologia näyttäytyy ensisijaisesti kanavana. 

Samankaltainen näkökulma on Joseph Waltherin kuuluisassa sosiaalisen informaa-

tion prosessoinnin teoriassa (eng. social information processing theory, SIP, ks. esim. Lowen-

thal, 2012), jonka mukaan ”tietokonevälitteinen viestintä” voi välittää samanlaisia viestejä 

vuorovaikutussuhteesta kuin kasvokkaisviestintä tai jopa voimistaa niitä. Vuorovaikutussuh-

teen kehittymisessä saattaa kuitenkin kestää kauemmin kuin fyysisesti läsnä ollen. Myös SIP-

teoriassa teknologia nähdään viestien välityksen tai välittymisen kanavana, samalla tavalla 

kuin esimerkiksi puhelu. 

Kummatkin teoriat on kehitetty ennen immersiivisen viestintäteknologian yleisty-

mistä, joka haastaa perinteisen käsityksen teknologiasta viestien vaihdon kanavana. Kun me-

dian ilmaisuvoimaisuuden ja sosiaalisen informaation prosessoinnin teorioissa teknologiaa 

tarkastellaan sen perusteella, millaista vuorovaikutusta tai viestintää kanava mahdollistaa, 

immersiiviset ympäristöt kääntävät huomion itse kanavaan. Kun kanavasta tulee vuorovai-
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kutuksen paikka, hämärtyvät myös viestijän ja viestin vastaanottajan tai katselijan ja katsot-

tavan roolit. 

Uuden viestintäteknologian myötä onkin syytä pohtia, voidaanko ylipäätään puhua 

medioidusta vuorovaikutuksesta, jos mediaa ei enää mielletä vuorovaikutuksen välittäjäksi 

vaan vuorovaikutusympäristöksi – kuten paikka fyysisissä vuorovaikutustiloissa. Sakin 

(2016) mukaan digitaalinen todellisuus on hyötynyt sosiaalisesta osallistumisesta, sillä se 

muistuttaa fyysisiä tiloja, joita tuotetaan ja koetaan kollektiivisesti yhdessä. Media-antropo-

logit ovat osoittaneet, että hienovaraisiakin vaiheita medioiduissa keskusteluissa voidaan 

tutkia digitaalisella etnografialla (Sumiala & Tikka, 2020). Niissä tarkastelun kohteena on 

aistien ja ilmapiirin, digitaalisuuden ja materiaalisen suhde arjessamme (Pink, 2016). 

Yksi varhainen medioitua viestintää nimenomaan vuorovaikutuksen näkökulmasta 

lähestyvä käsite on sosiaalinen läsnäolo (eng. social presence, ks. Short, Williams & Christie, 

1976). Median monikanavaisuuden sijaan teoria tarkastelee, kuinka läsnäolevaksi toinen 

koetaan teknologisessa ympäristössä. Teorian keskiössä on siis ihmisen kokemus toisesta 

vuorovaikutuksen osapuolesta. Vaikka periaatteessa voidaan olettaa, että moniaistisempia, 

suhdetasonkin viestejä paremmin välittävä media aikaansaa voimakkaampaa läsnäolon ko-

kemusta, vaikuttaa läsnäoloon myös vahvasti henkilön verbaalinen ja nonverbaalinen vies-

tintä. Videopuhelussa henkilö saattaa videoyhteyden mukaan olla koko ajan ”läsnä”, mutta 

hänen viestintäänsä ei välttämättä koeta läsnäolevaksi. Sen sijaan intensiivinen chattailu 

saattaa median vähäisestä ilmaisuvoimasta huolimatta tuottaa vahvan kokemuksen toisen 

läsnäolosta esimerkiksi nopealla vastaamisella, reaktiopainikkeilla ja kielivalinnoilla. Sosiaa-

lisen läsnäolon näkökulmassa olemme jo lähempänä mediaa vuorovaikutuksen paikkana, jo-

hon viestintäteknologian kehitys meitä vie. 

Tutkimus virtuaaliympäristöistä nimenomaan vuorovaikutuksen paikkoina on vauh-

dittunut 1990-luvulta. Virtuaalitodellisuutta ja virtuaaliympäristöjä on tarkasteltu esimer-

kiksi journalistisissa konteksteissa, jolloin katsojalla on mahdollista päästä vierailemaan uu-

tisaiheen käsittelemässä, lukijan muutoin saavuttamattomassa paikassa (esim. Bujić, Salmi-

nen, Macey & Hamari, 2020; Jones, 2017). Virtuaalitodellisuutta on käytetty myös mahdol-

listamaan kokemus elämisestä hetken ”toisen kengissä”, esimerkiksi kodittoman ihmisen 

(Herrera, Bailenson, Weisz, Ogle & Zaki, 2018) tai sotasiviilin (Schutte & Stilinovic, 2017). 

Myös hyväntekeväisyysjärjestöt ovat käyttäneet virtuaalitodellisuutta herättääkseen empa-

tiaa katsojissa. Esimerkiksi YK tuotti vuonna 2015 kuuluisan virtuaalitodellisuusdokumentin 

”Clouds over Sidra”. Dokumentissa katsoja pääsee vierailemaan Zaatarin pakolaisleirillä 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). 

Esitellyissä konteksteissa virtuaaliympäristöt näyttäytyvät ensisijaisesti dokument-

teina, joiden avulla katsoja pääsee vierailemaan pääsyltään rajoittuneissa ympäristöissä tai 

eläytymään toisen ihmisen kokemusmaailmaan. Näkökulmissa korostuu paikan tai olosuh-

teiden kokeminen moniaistisesti. Millainen merkitys jaetulla ympäristöllä ja moniaistisuu-

della on kohtaamiselle ja millaista vuorovaikutus on immersiivisessä virtuaaliympäristössä? 

Esimerkkien kaltaiset, immersiivisissä virtuaaliympäristöissä tapahtuvat, kohtaami-

set muistuttavat perinteisten audiovisuaalisten esitysmuotojen kautta syntyvää parasosiaa-

lista vuorovaikutusta ja parasosiaalisia suhteita. Parasosiaalisella vuorovaikutuksella viita-

taan medioituihin kohtaamisiin fiktiivisten tai ei-fiktiivisten henkilöhahmojen kanssa sekä 

kokemuksiin vuorovaikutuksesta heidän kanssaan (esim. Liebers & Schramm, 2019; 

McLaughlin, Rodriguez, Dunn & Martinez, 2018). Parasosiaalinen vuorovaikutus voi edetä 

parasosiaaliseen suhteeseen, kuten niin kutsuttu tosielämän vuorovaikutus ihmissuhteeseen 

(Cohen, 2009). 

Erityisesti virtuaalitodellisuus sekä robottien, chatbottien tai tietokoneella luotujen 

avatarien kanssa viestiminen haastavat vuorovaikutuksen ja suhteiden luomisen rajoja, ku-

ten synkronian ja mahdollisuuden offline-kohtaamisiin. Näin raja parasosiaalisen ja ”sosiaa-

lisen” vuorovaikutuksen välillä hämärtyy. Yksi esimerkki tästä ovat Instagramin henkilöhah-

mot, joita on vaikea erottaa oikeasta ihmisestä ja joilla saattaa olla kymmeniä tuhansia seu-

raajia. Tällaisten hahmojen kohdalla voidaankin kysyä, onko kyseessä parasosiaalinen vuo-

rovaikutus fiktiivisen hahmon kanssa vai jonkinlainen teatteri, jossa seuraajat ymmärtävät 

olevansa vuorovaikutuksessa ikään kuin rooliasussa olevan ihmisen kanssa. Käyttäjillä ko-

rostuu myös tarve tunnistaa tilanteet, joissa parasosiaalinen vuorovaikutus riittää verrattuna 

esimerkiksi tarpeeseen keskustella oikean terapeutin kanssa. 

Arkipäiväistynyt viestintäteknologian käyttö kutsuu kehittämään aikaisempia teoreti-

sointeja ja katsomaan medioidun vuorovaikutuksen peruselementtejä tuoreesta näkökul-

masta. Sen lisäksi, että virtuaalisen vuorovaikutuksen tavat ja muodot muuttuvat, ovat inter-

net ja kyberavaruus sekä fyysinen maailma yhä vahvemmin toisiinsa liittyneitä. Onko virtu-

aalimaailman ja fyysisen maailman vuorovaikutuksen ilmiöitä edes tarkoituksenmukaista 

tarkastella erillisinä ilmiöinä? Onko medioidun vuorovaikutuksen käsite enää ylipäätään 

hyödyllinen, kun erilaiset virtuaaliympäristöt sekoittuvat fyysisen maailman ympäristöihin 

esimerkiksi lisätyssä todellisuudessa ja esineiden internetissä? Seuraavaksi keskustelemme 

kahdesta medioidun vuorovaikutuksen elementistä, kanavasta ja immersiosta, joita uuden 
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viestintäteknologian arkipäiväistynyt käyttö haastaa, ja pohdimme näiden käsitteiden merki-

tysten muutosta. 

Välineestä jaettuun tilaan 

Empiiristen tutkimustemme innoittajana toimivat opetuskäyttöön suunnitellut immersiivi-

set ympäristöt, joissa osallistujan on mahdollista istua samaan pöytään vieraan kanssa. 

Näissä Lyfta-nimisen yrityksen Dinnertime360-virtuaaliympäristöissä keskiössä on vieraan 

kohtaaminen immersion avulla. Osallistuja voi navigoida muun muassa Lähi-idästä kotoisin 

olevan Muhammedin, suomensomalialaisen Habiban ja Suomessa syntyneen Annin ruokai-

luhuoneissa interaktiivisen 360-kuvan avulla. Kuvakkeita klikkaamalla osallistujan on mah-

dollista kuulla henkilöltä itseltään tämän elämästä sekä valmistamistaan ruoista. Osallistuja 

pääsee virtuaalilasien avulla päivällispöytään stereoskooppisessa 360-videossa. 

Vuorovaikutuksen näkökulmasta materiaaleissa meitä kiinnosti se, miten immersiivi-

syys vaikuttaa käyttäjän kokemukseen mahdollisesta vuorovaikutussuhteesta virtuaaliympä-

ristössä tapaamansa henkilön kanssa. Aikaisemmissa tutkimuksissa on esitetty, että immer-

sio saattaisi muodostua mediasisällön emotionaalisesta sävystä ja vangitsevasta tarinanker-

ronnasta (esim. Sundar, Kang & Oprean, 2017). Dinnertime360-ympäristössä Muhammed ja 

Habiba kertovat koskettavasti elämästään. Halusimme selvittää, miten teknologialla luotu 

immersiivisyys, kuten VR-laseilla koettu päivällistilanne, tuo kohtaamiseen. Teoreettisena 

kehyksenä kohtaamiselle käytimme parasosiaalista kokemusta. 

Järjestimme koeasetelman, jossa vertasimme osallistujien kokemuksia Din-

nertime360-sisällöstä immersiivisessä virtuaaliympäristössä samaan sisältöön perinteisessä 

2D-dokumentissa. Toisin sanoen tarinamaailmoista oli mahdollisuus katsoa videoversiot, 

joihin ei sisältynyt immersiivisiä elementtejä, kuten vuorovaikutteisuutta tai stereoskooppi-

sia näkymiä. Keräsimme sekä laadullista että määrällistä aineistoa tutkimukseen osallistu-

vilta. Erityisesti määrälliset analyysimme (Kuuluvainen, Virtanen, Rikkonen & Isotalus, 

2021b) osoittivat, että vaikka dokumentin immersiivisen ja 2D-version verbaalinen sisältö 

(ml. emotionaalinen kerronta) pysyi samana, kohtaaminen immersiivisessä virtuaaliympä-

ristössä voimisti tiettyjä elementtejä, jotka liittyvät suhteen kehittymiseen ja vuorovaikutuk-

seen. 

Entuudesta tiedetään, että ihmisen kohdatessa itselleen vieraan henkilön, hän voi 

tuntea ahdistusta (Stephan, 2014). Mittasimme muutosta ahdistuksen tunteessa kahden kat-

sojaryhmän välillä: ahdistuksen tunne (intergroup anxiety) vuorovaikutuksesta 
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dokumentissa nähdyn vieraan ihmisen kanssa laski enemmän immersiivisen version katso-

neilla osallistujilla kuin ”perinteisen” 2D-dokumenttiversion katsoneilla. Ahdistuksen vähe-

neminen oli erityisesti yhteydessä havaintoon, jonka mukaan dokumentissa tavattu vieras oli 

välitön (eng. general immediacy) eli ystävällinen ja lämmin. Toinen tutkimuksessa merkittä-

väksi tunnistettu muuttuja oli katsojan kokemus siitä, että hänen asenteensa olivat saman-

kaltaisia (eng. attitude homophily) dokumentissa tavatun vieraan kanssa. 

Laadullinen tutkimuksemme Dinnertime360-immersiivisestä virtuaaliympäristöstä 

(Kuuluvainen, Virtanen, Rikkonen & Isotalus, 2020) auttaa ymmärtämään havaintoja sy-

vemmin. Koeasetelmassa osallistujia pyydettiin kuvailemaan ajatuksiaan mahdollisesta vuo-

rovaikutuksessa olemisesta ja suhteen kehittymisestä dokumentin henkilöiden kanssa. He 

vastasivat kysymyksiin ensin henkilöitä esittävien kuvien perusteella. Sen jälkeen osallistujat 

kohtasivat henkilön virtuaaliympäristössä ja vastasivat samoihin kysymyksiin uudelleen. Tu-

lokset osoittivat, että kohtaamisen jälkeen katsojien vastaukset suuntautuivat enemmän hen-

kilön interpersonaalisiin ja persoonallisiin ominaisuuksiin. Valokuvien perusteella osallistu-

jat keskittyivät enemmän tulkintoihin henkilön ryhmäjäsenyyksistä ja sosiaalisista kategori-

oista. Luonnehdinnat olivat parasosiaalisen kohtaamisen jälkeen myös pääsääntöisesti posi-

tiivisempia. 

Kokonaisuudessaan kohtaamiset saivat osallistujissa aikaan kokemuksia samankal-

taisuudesta vieraan henkilön kanssa sekä ajatuksia siitä, että suhde häneen voisi olla molem-

mille hyödyllinen esimerkiksi niin, että sosiaalinen tuki olisi vastavuoroista. Osa piti myös 

koettua erilaisuutta negatiivisen sijasta tekijänä, joka motivoisi vuorovaikutukseen ja oppi-

maan toiselta. Oleellista oli kokemus tietynlaisesta ”turvallisesta erilaisuudesta”; vaikka use-

alle osallistujalle vieras edusti itsestä erottuvaa sosiaalista ryhmää, voisi toisen kanssa kui-

tenkin tehdä universaalisti jaettuja asioita – kuten syödä päivällistä. 

Tulokset kehottavat pohtimaan ympäristön tuttuuden ja turvallisuuden merkitystä 

kohtaamisessa. Vaikka esimerkiksi immersiivinen journalismi mahdollistaa meille pääsyn 

jopa turvattomiin paikkoihin kuten sota-alueelle (ks. Schutte & Stilinovic, 2017), saattaa ko-

kemus immersiosta myös tuttuun ja turvalliseen ympäristöön olla tärkeä, kun kyseessä on 

kohtaaminen vieraan ihmisen kanssa. Toisin sanoen, millainen merkitys ympäristöön ja 

viestintätilanteeseen liittyvillä tunnistettavilla elementeillä, kuten päivällisellä, kodilla ja 

ruoalla oli Dinnertime360-aineistomme kohtaamisissa. 

Erityisesti jäimme pohtimaan tulosta, jonka mukaan immersiivisessä ympäristössä 

kohdattu vieras koettiin välittömämmäksi kuin 2D-dokumentissa kohdattu sama henkilö. 

Välittömyydellä (eng. immediacy) viitataan kokemukseen viestijän lähestyttävyydestä, läm-

möstä ja ystävällisyydestä (esim. Bartlett Ellis, Carmon & Pike, 2016). Mittasimme 
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välittömyyttä kahdella eri mittarilla. Toinen mittareista keskittyy havaintoihin vieraan viesti-

mästä nonverbaalisesta välittömyydestä (Richmond, McCroskey & Johnson, 2003), kuten 

eteenpäin nojautumisesta ja hymyilystä. Toinen mittari fokusoi psykologiseen kokemukseen 

vieraan relationaalisesta läheisyydestä ja lämmöstä (Andersen, Andersen & Jensen, 1979). 

Ensimmäisellä mittarilla ei havaittu kokemuseroja. Eroja havaittiin ainoastaan relationaali-

sen eli viestintäsuhteeseen liittyvän läheisyyden kokemuksessa. Tulkitsemme mielenkiin-

toista tulosta niin, että immersiivinen virtuaaliympäristö hämärtää katsojan ja katsottavan 

rooleja ja näin voimistaa relationaalista suuntautumista katsottavaan hahmoon. Virtuaa-

liympäristön luoma tilanne muistuttaa enemmän kohtaamisia fyysisessä maailmassa: vaikka 

havainnot vieraan suhdeviesteistä pysyivät samoina, koettiin vieras relationaalisesti lähei-

semmäksi. On hyödyllistä pohtia, tuoko immersiivinen ympäristö itseä, kokijaa tai katsojaa 

lähemmäs kohdattavaa ihmistä, jolloin myös havainto itsen ja toisen välimatkasta muuttuu. 

Jos immersio voimistaa kokemusta vuorovaikutuksessa olemisesta, on sen vaikutus 

niin parasosiaalisille kuin ”tosielämänkin” suhteille tärkeä. Vaikka tutkimukset käsittelevät 

parasosiaalisia kohtaamisia, hyödynnetään immersiivisiä virtuaaliympäristöjä ja virtuaalito-

dellisuutta myös ”aidoissa”, synkronisissa kohtaamisissa. Esimerkiksi Sivunen ja Nordbäck 

(2015) tutkivat työkontekstissa tapahtuvia tiimitapaamisia Second life -virtuaalimaailmassa, 

jossa tiimin jäsenet tapaavat toisensa avatarien avulla. Heidän mukaansa palaverien sosiaali-

nen läsnäolo oli vaihtelevaa ja siinä voitiin paikantaa psykologisen liittymisen (eng. psycho-

logical involvement) ja käyttäytymistason osallistumisen (eng. behavioral engagement) ele-

menttejä. Avatarien käyttö epäilemättä tuo vuorovaikutukseen omat haasteensa. On mielen-

kiintoista seurata, millaisia funktioita avatareille jää, kun sosiaalinen VR saavuttaa tason, 

jossa virtuaaliseen kohtaamiseen voi osallistua ”omalla keholla” esimerkiksi kameroiden 

avulla. 

Vaikka immersiivisyys usein liitetään nimenomaan virtuaalitodellisuuteen ja peli-

maailmaan, voidaan immersion tai jossakin olemisen tematiikkaa löytää myös arkisemmista 

virtuaaliviestintävälineistä, kuten videopuheluista. Tutkimusprojektissamme tarkastelimme 

myös Zoom-videopuhelun välityksellä tapahtuvien päivällisten vuorovaikutusta. Havait-

simme, että videopuhelun ”tilattomuudessa” päivällisvieraat ryhtyivät rakentamaan yhteistä 

tilaa vuorovaikutuksessa (Kuuluvainen, Virtanen & Isotalus, 2021a). Tavanomaiset videopu-

helut eivät juuri tarjoa materiaalia yhteisen tilan, tapaamispaikan, rakentamiseen, vaan nii-

den visuaalinen aines koostuu osallistujien ylävartaloista ruuduilla ja mahdollisesti taustalla 

näkyvästä tilasta tai valittavasta taustakuvasta. Videopuhelu itsessään tilana ei viesti esimer-

kiksi siitä, millaisesta tilaisuudesta on kyse: onko kyseessä ”neuvotteluhuone”, ”baari” tai 

”olohuone”? 
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Videopuhelututkimuksemme (Kuuluvainen ym. 2021a) päivällisosallistujat neuvotte-

livat yhdessä rajat ja luonteen vuorovaikutukselle – he siis ikään kuin rakensivat yhdessä ti-

lan, jonka puitteissa esimerkiksi välittömyyttä voitiin viestiä tilanteeseen sopivalla tavalla. 

Esimerkiksi sopiva huumorin käyttö vaatii ymmärrystä tilanteen virallisuudesta, jotta se voi-

daan tulkita läheisyyttä rakentavaksi eli välittömäksi eikä vaikkapa epäsopivaksi. Laitinen 

(2020) on tehnyt samankaltaisia havaintoja vertaamalla teknologiaa ympäröivään huonee-

seen ja sen huonekaluihin. Ne antavat tietyt reunaehdot vuorovaikutukselle, mutta eivät 

määritä sitä sellaisenaan. Hänen mukaansa vuorovaikutuskäyttäytyminen siis määrittää tek-

nologiavälitteistä viestintää vahvemmin kuin itse teknologia. 

Väitämme, että jaettu tila ja jossakin kohtaamisen kokemus ovat ihmisille tärkeitä 

myös virtuaaliviestinnässä. Kun fyysinen jaettu tila puuttuu, se ”missä ollaan” voidaan ra-

kentaa vuorovaikutuksessa. Kun virtuaalisiin kohtaamisiin tuodaan aistein havaittava ympä-

ristö, voidaan myös teknologian avulla luoda tilanteeseen jotakin jaettua, joka suuntaa ja oh-

jaa vuorovaikutustilannetta. Tästä näkökulmasta on suorastaan hätkähdyttävää, miten visu-

aalisuuden aikakaudella monelle arkipäiväisessä käytössä olevissa videopuheluissa (mm. 

Zoom, Teams) yhteinen visuaalinen virtuaalitila puuttuu. Jos yhden taustana on sumennettu 

tiskivuori, toisen taustalla animoitu avaruus ja kolmannella kuva viimeisimmästä rantalo-

masta, saadaan osallistujien välille hetkeksi puheenaiheita, mutta ei jaetun tilan rakennuspa-

likoita. Videopuheluiden tilattomuus vaikuttaa erikoiselta poikkeukselta, kun ajatellaan mil-

laisia ”visuaalisia tiloja” monet muut päivittäiset virtuaaliset vuorovaikutuskanavat, kuten 

sosiaalinen media, luovat vuorovaikutukselle. 

Immersiivisyydestä intiimiyteen 

Jossakin olemista ja toisen kanssa jaettua tilaa merkityksellistetään kehollisessa tai fyysi-

sessä läsnäolossa. Median ilmaisuvoimaisuuden -näkökulmaa voidaan ymmärtää median ky-

kynä välittää ”kehoamme” tai nonverbaalisia viestejämme mahdollisimman hyvin vuorovai-

kutuksen toiselle osapuolelle. Näin ilmaisuvoimaisempi media mahdollistaa sen, että ihmi-

nen voi aistia toisen koko olemuksen moniaistisemmin kuin minkä yksiulotteisempi media 

sallii. 

Sosiaalisen läsnäolon teoria suuntaa huomion erityisesti kokemukseen toisen läsnä-

olosta vuorovaikutuksessa (ks. Lowenthal, 2012). Näin jossakin oleminen eli fyysinen läsnä-

olo ja vuorovaikutuksessa läsnä oleminen eli sosiaalinen läsnäolo hahmottuvat osittain erilli-

sinä käsitteinä. Läsnäolon kokemusta onkin jaoteltu sosiaalisen läsnäolon lisäksi erilaisiin 
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alalajeihin, kuten fyysinen läsnäolo tai ”ruumiillistuminen” (eng. physical presense / telepre-

sence / embodiment, ks. Shin, 2018; Nowak & Biocca, 2003) ja yhdessä oleminen (eng. co-

presence, ks. Bouchard ym., 2013). Kaikilla näillä käsitteillä kuitenkin viitataan hieman eri 

kulmasta kokemukselliseen näkökulmaan olemisesta toisen kanssa samassa tilassa ja yh-

dessä (tarkemmin termien eroista, ks. Nowak & Biocca, 2003). 

Sosiaalisen läsnäolon kokemuksen on tutkimuksissa havaittu vahvistavan immersiota 

(esim. Cummings & Bailenson, 2016). Sosiaalinen läsnäolo ei kuitenkaan ole sama asia kuin 

relationaalisen läheisyyden kokemus kohdatun henkilön kanssa (Short ym., 1976; Järvelä, 

2020). Toisin sanoen, kiihkeässä riidassa toisen läsnäolo saattaa olla hyvinkin intensiivistä 

samalla kun kokemus suhteen läheisyydestä on heikko. Vaikka välittömyyttä ja sosiaalista 

läsnäoloa on aikaisemmissa tutkimuksissa usein tarkasteltu synonyymeinä (Lowenthal, 

2012) ja vaikka ne joskus ovatkin lähellä toisiaan, on niillä myös eroja. Nimenomaan havain-

not toisen välittömyydestä ovat oleellisia vuorovaikutussuhteen kehittymisessä. Jos siis halu-

taan tietää, voivatko immersiiviset virtuaaliympäristöt edesauttaa myönteisten suhteiden 

syntymistä, on huomio syytä suunnata suhteiden kehittymiselle relevanttiin viestintään. Eh-

dotamme, että huomio kiinnitetään välittömyyden viestintään ja relationaalista läheisyyttä 

synnyttävään kokemukseen. 

Tutkimusprojektissamme havaitsimme, että osallistujat kokivat immersiivisissä vir-

tuaaliympäristössä kohdatun henkilön relationaalisesti läheisemmäksi kuin perinteisessä 

dokumentissa nähdyn henkilön. Kokemus kohdatun henkilön välittömyydestä oli yhteydessä 

ahdistuksen tunteiden (intergroup anxiety) vähenemiseen, kun katsoja kuvitteli yhteistä 

vuorovaikutusta. Erityisesti niillä osallistujilla, jotka kokivat eniten ahdistusta ennen vieraan 

ihmisen kohtaamista, ahdistuksen tunteet vähenivät ja he tekivät havaintoja välittömyy-

destä. Tulokset saivat meidät pohtimaan, vahvistaako tai vauhdittaako kokemus samassa ti-

lassa olemisesta relationaalisia prosesseja. Immersiivisyys häivyttää perinteisten audiovisu-

aalisten materiaalien katsoja-katsottava-asetelmaa, kun myös ”katsoja” voi olla vuorovaiku-

tuksessa ympäristön kanssa. Se voi nostaa osallistujan vireystilaa ja tehdä hänestä aktiivisen 

(parasosiaalisen) vuorovaikutuksen osapuolen. Pohdimme, orientoituvatko osallistujat eri 

tavalla kohtaamaansa henkilöön silloin, kun he jakavat yhteisen ympäristön. Voisiko olla, 

että lähempänä kokemusta yhteisestä tilasta tai tilanteesta jonkinlainen suhdeorientaatio 

toiseen aktivoituu vahvemmin kuin perinteistä dokumenttia katsottaessa? 

Palataan vielä sosiaalisen läsnäolon käsitteeseen. Turner ja Foss (2018) ovat erotta-

neet erilaisista sosiaalisen läsnäolon muodoista sellaisen, joka on erityisesti vastavuoroiseen 

ja tasa-arvoiseen virtuaaliseen vuorovaikutukseen kutsuva sosiaalisen läsnäolon muoto (eng. 

invitational social presence). Siinä vuorovaikutuksen osapuoli suhtautuu ”yleisöönsä” 
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tasavertaisesti pyrkimällä tuottamaan ilmapiirin, joka mahdollistaa turvallisen keskustelun. 

Kenties immersiivisyys sekä sen synnyttämä fyysisen läsnäolon kokemus vahvistavat juuri 

Turnerin ja Fossin kuvaaman kaltaista relationaalista läsnäoloa. Näin se olisi optimaalinen 

virtuaaliviestintäympäristö, kun halutaan luoda edellytykset vuorovaikutussuhteiden kehit-

tymiselle. 

Kun tarkastelimme välittömyyden merkitystä vähemmän immersiivisessä virtuaa-

liympäristössä eli videopuheluissa, analysoimme Zoomissa järjestettyjä virtuaalisia päivälli-

siä O’Sullivanin, Huntin ja Lippertin (2004) käyttämällä medioidun välittömyyden (eng. me-

diated immediacy) jaottelulla. Tekstipohjaiseen virtuaaliviestintään keskittyvässä jaottelus-

saan he erottivat kaksi medioidun välittömyyden muotoa: lähestyttävyyden (eng. approacha-

bility) ja huomioimisen (eng. regard). Kun tarkastelimme videopuhelujen vuorovaikutusti-

lanteita, kummatkin näistä välittömyyden muodoista olivat selkeästi nähtävissä. Lisäksi ha-

vaitsimme kolmannen välittömyyden muodon: yhteisen tilan rakentamisen. Keskustelijat ra-

kensivat yhteistä tilaa, jossa vuorovaikutus oli turvallista ja miellyttävää erilaisuuksista tai 

vuorovaikutussuhteiden ennustamattomista jatkonäkymistä huolimatta. Yhteistä tilaa ra-

kennettiin samankaltaisuuksien, tuttavallisuuden, kohteliaisuuden, avuliaisuuden ja huumo-

rin keinoin. Näin luotiin myös sääntöjä sopivalle välittömyyden viestinnälle: tämä on tällai-

nen tila ja tilaisuus ja täällä kaikki voivat olla rennosti omia itsejään. 

Immersion ja ympäristön merkitys virtuaalisissa kohtaamisissa sijoittuu osaltaan 

myös kohtaavien henkilöiden väliseen relationaaliseen välimatkaan eli suhteen läheisyyteen 

(tai etäisyyteen). Sopiva termi ilmiölle voisi olla intiimiys, sillä intiimiys on yhtä aikaa tilaa ja 

suhdetta kuvaava termi, joskin se usein yhdistetään niin suomen kuin englannin kielessä ro-

manttisiin suhteisiin. Intiimiys syntyy tilan ja relationaalisen välimatkan yhteisvaikutuk-

sesta. Väitämme, että selkeästi havaittavat virtuaaliset ympäristöt (oikein suunniteltuina) 

mahdollistavat vuorovaikutuksen intiimiyttä, kun taas määriteltävän ympäristön puute on 

omiaan vähentämään intiimiyttä, joskin sitä voidaan vuorovaikutuksen tavoilla kompen-

soida. 

Intiimiyden edellytys on luottamus vuorovaikutuksessa. Luottamus voi tietysti syntyä 

pitkällä aikavälillä myös sellaisilla viestintävälineillä, joiden ilmaisuvoimaisuus on heikko. 

Tästä ovat esimerkkinä ns. ”cat fish” -huijaukselle perustuvat suhteet, joissa internetissä luo-

dun suhteen toinen osapuoli toimii valeprofiililla ja välttelee esimerkiksi synkronista vuoro-

vaikutusta huijattavan kanssa. Luottamus on useimmiten kuitenkin hyvin perustavanlaatui-

nen kokemus siitä, että toinen ihminen on hyväntahtoinen. Hyväntahtoisuuden tulkitse-

miseksi taas tarvitaan aisteja eli olemista yhteisessä tilassa. Samassa tilassa oleminen mah-

dollistaa toisen ilmeen ja asennon näkemisen (esim. hymyileekö hän tai piilotteleeko hän 
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selän takana jotakin), toisen hajun aistimisen (esim. tuoksuuko hän puhtaalta tai haiseeko 

hän alkoholilta) sekä tämän äänensävyn kuuntelemisen (esim. puhuuko hän rauhallisesti, 

hermostuneesti tai kujeilevasti). Immersiivisyys vahvistaa mahdollisuutta luottamukseen 

vuorovaikutussuhteissa. 

Näiden havaintojen pohjalta väitämme, että immersiivisyyden ja immersion vuoro-

vaikutuksellinen tarkastelutaso on intiimiys (ks. kuva 1). Toisin sanoen immersiivisyys on 

lähtökohtaisesti teknologian ominaisuus (esim. stereoskooppisuus, 360-kuvat) ja immersio 

puolestaan yksilön kokemus uppoutumisesta ympäristöön. Vuorovaikutuksen näkökulmasta 

nämä kaksi, teknologinen ja kokemuksellinen elementti, voivat voimistaa relationaalista 

orientaatiota virtuaalisesti kohdattuihin toisiin eli vahvistaa koettua intiimiyttä.  

 

KUVIO 1. Immersiivisyyden, immersion ja intiimiyden erot. 

Tulevaisuuden suuntaviivoja 

Viestintäteknologian kehittyminen ja arkipäiväistyminen vaativat myös sen merkitysten ja 

teoretisointien uudelleentarkastelua. Internetin käytön arkipäiväistyttyä (SVT, 2021) kana-

van tai median käsite ei ehkä enää täysin vastaa ihmisten arkikokemusta virtuaaliviestin-

nästä. Koska elämämme on myös verkossa, ovat fyysisen ja virtuaalisen maailman ilmiöt vai-

keammin erotettavissa toisistaan. Kun virtuaaliviestintä ymmärretään paikkana, auttaa se 

hahmottamaan niitä teknologisia elementtejä, jotka ovat tärkeitä ihmisille ja joilla myös vuo-

rovaikutuksen luonteeseen voidaan jossain määrin vaikuttaa. Tähän pätevät samat asiat kuin 

fyysisen maailmankin vuorovaikutuspaikkoihin; hyvä paikka kohtaamiselle on viihtyisä, jok-

seenkin häiriötön ja ennen kaikkea turvallinen tila tai konteksti. Nämä ominaisuudet ovat 

yhtäältä viestintäteknologian tai infrastruktuurin ominaisuuksia kuin vuorovaikutuksessa 

tuotettuja. 

Sirén ja Huhtinen (2015) vertaavat verkkoa tai kyberavaruutta taloon, johon ihmiset 

tulevat keskustelemaan heille tärkeistä aiheista erilaisille ”terapiaklinikoille” eli somealus-

toille, kuten Facebook ja Twitter. Ero fyysisen maailman terapiaklinikoihin on se, että 
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verkkoalustoilla ei ole psykoterapeuttia ohjaamassa vuorovaikutuksesta rakentavaa tai tu-

hoavaa. Turvallisuus onkin ehkä kaikkein tärkein elementti, kun ajatellaan virtuaaliviestin-

tää tilana. Se liittyy sekä teknologian turvallisuuteen, kuten tietoturvaan ja yksityisyyden 

suojaan, että yksilöiden välisen vuorovaikutuksen turvallisuuteen ja siten yksilön psykologi-

sen turvallisuuden kokemukseen. Teknologian turvallisuus on erityisen tärkeää, kun myös 

esimerkiksi terveydenhuollon palveluita tarjotaan verkossa (esim. Vastaamon tietovuoto). 

Myös vuorovaikutuksen turvallisuus on tärkeää. Tuoreessa tutkimusraportissa (Harju, Saari-

keto, Hiltunen, Koski & Ridell, 2021) havaittiin, että nuoret kaipaavat nimenomaan turvalli-

suutta eli sitä, että verkkotiloissa huomioidaan tietoturva, yksityisyys, digitaalinen hyvin-

vointi ja ympäristö. 

Intiimi virtuaalinen paikka mahdollistaa parhaimmillaan miellyttäviä, luottamuksel-

lisia ja rakentavia vuorovaikutustilanteita sekä myönteisten vuorovaikutussuhteiden kehitty-

mistä. Erityisenä etuna virtuaalisissa vuorovaikutustiloissa on, että ne mahdollistavat esi-

merkiksi maapallon eri puolilla asuvien henkilöiden tapaamisen, jotka eivät välttämättä 

muuten kohtaisi. Yhtenä tutkimusprojektimme tavoitteista oli tarkastella virtuaaliviestinnän 

mahdollisuuksia ryhmien välisissä (eng. intergroup) kohtaamisissa. Dinnertime360-aineis-

toa tutkimalla havaitsimme, että immersiivisyys auttoi vähentämään ahdistuneisuutta, jota 

koettiin toisesta sosiaalisesta ryhmästä olevaa kohtaan (Kuuluvainen ym., 2021b). Toisaalta 

videopuheluaineistossa erilaisiin ryhmiin ikänsä, etnisyytensä, asuinpaikkansa tai muun de-

mografisen tien perusteella lukeutuvat ihmiset käyttivät enemmän aikaan yhteisen tilan tai 

perustan (eng. common ground) luomiseksi virtuaalipäivällisillä kuin niin sanotusti saman 

ryhmän jäsenet (Kuuluvainen ym., 2021a). 

Lopuksi 

Tutkimusprojektin tulosten perusteella päädymme päätelmään: ihmisen kokemusmaail-

massa ei ole aina tarkoituksenmukaista erotella fyysistä ja virtuaalista maailmaa, vaan ym-

märtää kummankin elementtejä tiettyjen ydinteemojen kautta. Näitä ydinteemoja ovat jaettu 

tila ja siellä tapahtuva vuorovaikutus, jolla voidaan rakentaa hyvinvointia ja liittymistä toi-

siin ihmisiin. Tila vaikuttaa vuorovaikutukseen ja vuorovaikutus hyvinvointiin. Toisaalta hy-

vinvointi edesauttaa rakentavaa vuorovaikutusta, joka osaltaan rakentaa turvallisia tiloja. 

Fyysisessä maailmassa edellisiin elementteihin pyritään vaikuttamaan arkkitehtuurin ja ym-

päristösuunnittelun, kasvatuksen ja sosiaalisten verkostojen kautta. Vastaavasti virtuaali-

maailmassa samoja teemoja voidaan vaalia tietoturvalla, ohjelmistokehittelyllä, 
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kyberturvallisuudella, mediakasvatuksella ja sosiaalisilla verkostoilla aivan kuten fyysisessä-

kin maailmassa. 

Vuorovaikutussuhteiden kannalta niin sanottu verkkotalo mahdollistaa sekä erilais-

ten ihmisten kohtaamisia että sosiaalisen verkoston laajentamista. Parasosiaalinen kontakti 

(eng. parasocial contact) -hypoteesi, jonka mukaan jollakin tavalla vieraiksi tulkittujen ih-

misten kohtaaminen audiovisuaalisissa kanavissa madaltaa kynnystä tavata heitä myös kas-

vokkain, toteutunee siis myös verkossa. Matalan kynnyksen chattailu vieraan kanssa tai im-

mersiivisessä virtuaaliympäristössä vierailu saattaa vähentää kokijan ennakkoluuloja ja mo-

tivoida tapaamaan jatkossa myös kasvotusten. Näin virtuaalitalon huoneet tai ”klinikat” voi-

daan valjastaa hyvän palvelukseen: yhteisymmärryksen lisääntymiseen ja ennakkoluulojen 

vähenemiseen. 

Vielä yleisiin, avoimiin kohtaamisiin on kuitenkin matkaa ja matkalla mutkia. Jos 

ajatellaan, että immersiivisyys saa aikaan voimakkaita vuorovaikutuskokemuksia, jotka vai-

kuttavat kokijan ajatuksiin ja asenteisiin, voidaan tätä ominaisuutta valitettavasti käyttää 

myös negatiivisiin tarkoitusperiin. Jos uusi immersiivisyydestä ammentava viestintäteknolo-

gia mahdollistaa entistä nopeammin syntyvän intiimiyden, mahdollistaa se samalla esimer-

kiksi erilaisiin haitallisiin yhteisöihin värväämisen ja todellisuudesta vieraannuttamisen. Jos 

ajatellaan, että verkkotalon huoneet ovat monelle sosiaalisen tuen saamisen paikkoja, on 

hyvä muistaa, että sosiaalinen tuki on myös vaikuttamisviestintää. Näin samat vaikuttamisen 

tavat, jotka voivat parantaa, voivat myös korruptoida tai radikalisoida (esim. Conway, 2017). 

Verkon ja siellä tapahtuvan virtuaaliviestinnän ymmärtäminen vuorovaikutuspaik-

kana mahdollistaa ihmislähtöisen tulokulman teknologisen infrastruktuurin kehittämiseen. 

Siihen ei riitä yksiulotteinen näkemys ihmisistä esimerkiksi tiedon etsijänä tai viihteen ku-

luttajana verkossa. Sen sijaan ihminen täytyy ymmärtää toisaalta turvallisuutta ja tunnistet-

tavuutta kaipaavana, mutta samalla sosiaalisena ja uteliaana yksilönä myös virtuaaliviestin-

nässä. Uudenlaisen käsitteellistämisen lisäksi tarvitaan lisää tutkimusta siitä, millaisena 

paikkana tämä rakentuva verkkotalo meille näyttäytyy. 

Artikkeli on osa Koneen säätiön rahoittamaa ”Käy pöytääni, vieras! Päivälliset naapuridialo-

gia edistämässä” -hanketta. 
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