VUOROVAIKUTUS
VERKKOPELIYHTEISOISSA

Marko Siitonen

Lectio praecursoria puheviestinndn véitéskirian "Social Interaction in Online
Multiplayer Communities” tarkastustilaisuudessa Jyvéskyldn yliopistossa
22.9.2007. Vastavéittdjand tilaisuudessa oli yliassistentti Tony Manninen
(Oulun yliopisto) ja kustoksena professori Maarit Valo.

Sosiaalisiin verkostoihin kuuluminen on yksi ihmisyyden perus-
ulottuvuuksista. Verkostot sitovat meitd yhteen ja auttavat méérit-
tdiméin paikkaamme maailmassa. Siihen, keitd me olemme ja mil-
laiseksi me ndemme itsemme, vaikuttaa hyvin paljon se, keiden
kanssa me olemme tekemisissé ja millaisiin ryhmiin ja yhteis6ihin
kuulumme.

Teknologiaviilitteisen viestinndn mahdollisuudet ovat monipuo-
listuneet 1&pi 1900-luvun. Téamé kehitys on avannut ennennike-
mittdmid mahdollisuuksia sosiaalisten verkostojen toiminnalle.
Asuinpaikan tai muiden, usein sattumanvaraisten ja ulkopuolis-
ten, tekijoiden sijaan yhteis6lliset siteet rakentuvat nykyéin entisti
useammin vapaachtoiselle valinnalle. Yksi esimerkki tdllaisista
verkostoista ovat ne ryhmiit ja yhteisot, jotka toimivat verkkope-
lien, tietoverkkoja hyddyntidvien monen pelaajan tietokonepelien,
ympiérilld. Kutsun tutkimuksessani néitd verkostoja nimelld verk-
kopeliyhteisot.

Ensimmdéiset omat verkkopelikokemukseni ovat 1990-luvun alusta.
Vaikka tuon ajan verkkopelien graafinen loisto jiikin useimmiten
vérikkédan tekstin tasolle ja vaikka yhteys oli hidas ja epdvarma, oli
toisen thmispelaajan kohtaaminen verkkopelin sisdlld eldhdyttava
kokemus. Samassa pelimaailmassa oleminen sai aikaan vilittomén
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hengenheimolaisuuden tunteen. Paljon myShemminkin, yliopisto-
opiskelijana verkkopeleji pelatessani, yllityin aina uudelleen siitd,
kuinka voimakkaan yhteenkuuluvuuden tunteen samaan pelimaa-
ilmaan uppoutuminen parhaimmillaan sai aikaan. Kuitenkin tie-
tokonepelit ja pelaaminen nahtiin vield pitkéén, ja ndhdddn jos-
kus edelleenkin, episosiaalisena toimintana, merkityksettoména
tai vihintidn tuottamattomana ja siksi tuomittavana leikkind. Néin
ei kuitenkaan ole. Vaikka tietokoneiden ja tietoverkkojen historia
on monelta osin vakavan ty6ntdyteinen, on tiectoverkkoja niiden
kehittdmisesti ldhtien kdytetty myds hauskanpitoon, pelaamiseen
ja epiviralliseen jutusteluun. Nykydan suurimpien yksittdisten
verkkopelien pelaajaméérit mitataan miljoonissa, ja niiden talou-
dellinen sekd kulttuurinen arvo kasvaa jatkuvasti. Tyypillinen
verkkopeli perustuu ainakin osin pelaajien véliselle yhteisty6lle tai
kilpailulle, palkitsee pitkdjénteisestd yhteistoiminnasta ja siséltdd
monipuoliset viestintimahdollisuudet. Pelaajien vilinen vuorovai-
kutus on monen pelaajan verkkopeleissi keskeiselld sijalla, ja juuri
se tekee niisti kiinnostavan tutkimuskohteen puheviestintitieteen
nékokulmasta.

Havaitsemani yhteenkuuluvuuden tunteen muodostuminen peli-
ympiristossd innosti minua tutkijana tarkastelemaan lahemmin
vuorovaikutusta verkkopeliyhteisdissd. Halusin saavuttaa koko-
naisvaltaisen ymmérryksen siitd, kuinka pelaajat rakentavat ja
yllapitavit pelien ympérilld toimivia yhteisojdén.

Tutkimukseni perustuu ajatukselle, ettd yhteisot ovat sosiaalisesti
rakentuneita. Olemalla vuorovaikutuksessa keskenddn yhteisdn
jisenet rakentavat ja ylldpitavét yhteisSprosessia. Téstd ndkokul-
masta yhteison jisenten jokapdivédinen vuorovaikutus nousee tar-
kastelun keskioon. Se on se yhteison ydin, jota ilman yhteisdd ei
voisi olla olemassa. Sosiaalinen rakentuminen viittaa myds sii-
hen, ettd yhteisdt ovat pohjimmiltaan symbolisia. T&lloin yhtei-
s6n jasenid yhdisti4 jaettujen merkitysten systeemi. Jaetut merki-
tykset eivit ilmesty tyhjéistd — ne ovat jatkuvan neuvottelun tulos.
Juuri merkitysten jakaminen mahdollistaa yhteisollisyyden tunteen
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kokemisen ja yhteiston samaistumisen: erottaa yhteisé6n kuuluvat
sen ulkopuolisista.

Tutkimukseni edustaa laadullista tutkimusta. Se sijoittuu niin
sanottuun naturalistiseen paradigmaan ja noudattelee etnogra-
fista l&hestymistapaa. Tdmd tarkoittaa, ettd tarkastelun kohteena
on vuorovaikutuskiyttiytyminen sen luonnollisessa ympiristossi
ja ettd hypoteesien testaamisen sijaan kohteena olevasta ilmiosti
pyritdin muodostamaan kokonaisvaltainen kuva mahdollisimman
vihin ennakko-odotuksin. Tutkimukseni piitavoitteena oli kuvata
ja ymmértéd vuorovaikutusta verkkopeliyhteisdissd. Tihin tavoit-
teeseen liittyen halusin pohtia sosiaalisuuden merkitysti verkko-
peleille ja verkkopeliyhteisoille. Olin my6s kiinnostunut muista
motiiveista verkkopeliyhteisgjen toiminnan ja jisenyyden taustalla
ja halusin selvittad, millainen voisi olla stereotyyppisen verkkope-
liyhteison elinkaari. Liséiksi halusin tarkastella yhteison kisitetti
teknologiavilitteisen viestinnin ja verkkopelien konteksteissa ja
pohtia niiti mahdollisia haasteita, joita vuorovaikutuksen tutkimi-
seen verkkopeleissd voisi liittyé.

Kéytin tutkimuksessani kahta osin pééllekkiisti ja toisiaan tuke-
vaa aineistoa. Ensimmdisen aineiston keriisin osallistuvan havain-
noinnin keinoin olemalla jisenend kahdessa verkkopeliyhteisossi
massiivisessa linjaroolipelissd nimeltddn Anarchy Online. Tdmi
aineisto koostuu aitojen vuorovaikutustilanteiden lokitiedostoista,
vapaista muistiinpanoista sekd kuvakaappauksista. Osallistuvan
havainnoinnin tarkoituksena oli saavuttaa immersio eli padsti
mahdollisimman léhelle tavallisten jdsenten elimid verkkope-
liyhteisoisséd. Toisen aineiston kerdsin haastattelemalla viittétoista
verkkopelien pelaajaa. Haastattelujen tarkoituksena oli selvittid
pelaajien kisityksid ja kokemuksia yhteisollisyydestd verkkope-
leissd. Kolme haastateltavistani kuului joko toiseen tai molem-
piin niistd yhteisoisté, joissa tein osallistuvan havainnoinnin. Suu-
rin osa haastateltujen kokemuksista oli kuitenkin periisin muista
peleistd, joten haastatteluaineiston voidaan nihdé laventavan osal-
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listuvan havainnoinnin aineiston nikokulmaa. Analysoin aineistot
aineistolihtdisesti laadullisen siséllonanalyysin keinoin.

Tutkimukseni aineistosta kiy ilmi, ettd verkkopelit tarjoavat hedel-
millisen ympiriston pelaajien véliselle vuorovaikutukselle ja ryh-
mien ja yhteisdjen toiminnalle. Verkkopeliyhteis6t eivit muodosta
homogeenisti joukkoa, vaan saattavat erota suuresti saman pelin
sisdllikin. Yhteisot voivat erota toisistaan esimerkiksi siind, kuinka
eksklusiivisia ne ovat, millaiset niiden arvot ja tavoitteet ovat, mil-
lainen niiden roolirakenne tai valtahierarkia on ja kuinka niiden
jdsenet pitavit toisiinsa yhteyttd. Samaten verkkopelien pelaajilla
saattaa olla erilaisia motiiveja jasenyyden suhteen. Yksi hakee seu-
raa ja hauskaa ajanvietettd, toista ajaa eteenpéin kilpailuvietti ja
kolmas nikee yhteisot keinona saada kaikki irti jostakin tietystd
pelistd, pelikokemuksesta. Toisaalta aineistosta kidly my0s ilmi, ettd
riippumatta verkkopeliyhteisgjen mahdollisista eroista niissé vuo-
rovaikutuksen tavoissa, joilla yhteisoprosessia edistetddn, voidaan
nihdi yhteneviisyyksia ja yleisid linjoja. Nostan seuraavaksi esiin
joitakin tillaisia, erityisen mielenkiintoisiksi katsomiani tuloksia
tutkimuksestani.

Oli kiinnostavaa havaita, kuinka verkkopeliyhteisojen jisenet saat-
toivat lahentyi toisiaan symbolisella tasolla olemalla pitkdkestoi-
sessa vuorovaikutuksessa keskenéin. Voidaan puhua symbolisesta
yhteisyydestd, merkitysten ldhentymisestd. T#lloin saman yhteison
jisenet ymmirtivit toistensa tarinat, vitsit ja viittaukset tavalla,
johon yhteisdn ulkopuoliset eivit kykene. Oli myds kiinnostavaa
ndhdi, kuinka verkkopeliyhteisjen jasenet muodostavat vuorovai-
kutuksen kautta kisityksen itsestdén ja toisistaan. Tamén késityk-
sen, niin kutsutun sosiaalisen identiteetin, muodostuminen on pro-
sessi, jossa yksild ja héinen sosiaalinen ryhménsi kdyvit jatkuvaa
samankaltaisuuksiin ja eroavuuksiin littyvéaa vuoropuhelua. Sosi-
aalisen identiteetin voidaan nihdd olevan avainasemassa verkko-
peliyhteisdjen vuorovaikutuksessa: se auttaa motivoimaan vuoro-
vaikutusta jasenten vililld, mahdollistaa toisilta jéseniltd tulevien
viestien luotettavuuden arvioinnin ja luo mahdollisuuden esimer-
kiksi roolien muodostumiselle.
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Identiteettiin liittyvit kysymykset tuntuvat nousevan usein esiin
puhuttaessa tietokonevilitteisesti viestinnisti. Identiteettikeskus-
telua on tyypillisesti virittinyt puhe identiteeteillé leikkimisesti ja
identiteettipetoksista, joilla yleensi tarkoitetaan itsensé esittimisti
Jjonakin muuna kuin miti fyysisessi todellisuudessa on. Titd kes-
kustelua on kéyty ja kdyddin myos verkkopelien ympérills. Mai-
netta ovat keréinneet esimerkiksi tutkijoiden arviot siitd, kuinka
monen pelimaailmassa vastaan kivelevdn naishahmon takana
onkin miespelaaja. Oli kuitenkin mielenkiintoista huomata, etté
tarkasteltaessa nimenomaan verkkopeliyhteiséjen vuorovaikutusta,
identiteettiin liittyvit kysymykset jdiviit osin taka-alalle tai saivat
uusia merkityksid. Tunnistettavat identiteetit ovat toki yhteisdjen
toiminnalle d4rimmaéisen tirkeitd. Esimerkiksi roolien tai maineen
muodostuminen on mahdollista ainoastaan, mikéli yhteison jésenet
pystyvit luotettavasti tunnistamaan toisensa. Erityisen kiinnos-
tavana piddn kuitenkin sitd, ettd verkkopeliyhteistjen toiminnan
kannalta ei ndytd useinkaan olevan merkitysti silld, perustuvatko
kasitykset toisista jasenistd heidin fyysisiin tuntomerkkeihinsi vai
eivit. Sen sijaan tirkedksi ndyttavit nousevan esimerkiksi késityk-
set siitd, mitd kukin jdsen pystyy tarjoamaan yhteisolle, millainen
asenne heilld on yhteison toimintaa kohtaan ja kuinka luotettavia
he ovat.

Mielenkiintoista oli my6s johtajuuden merkityksen korostumi-
nen lipi aineiston. Yhteisen vision luominen ja ylldpitiminen seki
yhteisén toiminnan organisointi ovat esimerkkejd niistd tavoista,
Joilla johtajuus ndyttidytyy verkkopeliyhteisdissd. Johtajan kiin-
nostuksen loppuminen tai johtajan ja yhteison vilinen konflikti
ovat puolestaan vaikeimpia haasteita mitd verkkopeliyhteisét voi-
vat kohdata. Néhdékseni on ainakin kaksi seikkaa, jotka auttavat
ymmirtdiméin johtajuutta verkkopeliyhteisissi. Ensimméiinen
néistd on verkkopeliympiristén vapaaehtoisuus, jossa toimin-
nan mielekkyys ja siitd saatava mielihyvi ovat ensiarvoisen tér-
keitd. T4llaisessa ympéristossd johtajan antama esimerkki ja hinen
kykynsd motivoida muita jasenié korostuvat. Toinen seikka, joka
saattaa selittdd johtajuuden korostumista, on teknologiavilitteisen
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viestinndn suuri osuus verkkopeliyhteiséjen vuorovaikutuksesta.
Vaikka ldsndolon tuntua pyritdénkin useissa nykyisissd verkkope-
leissd simuloimaan mahdollisimman hyvin, vaatii sen toteutumi-
nen useimmiten silti jatkuvaa ponnistelua. Tyhjand kaikuvat vies-
tikanavat ja keskustelualueet ovat jokaisen verkkopeliyhteison
painajainen, jonka vilttiminen on erityisesti johtajien vastuulla.
Tayttdessiin titd vastuuta johtajat ovat usein korostuneesti néky-
villa, heistd tulee yhteison toiminnan ruumiillistumia. Kuten erés
haastateltava asian ilmaisi: ”Yhteis6t tunnetaan johtajistaan.”

Mielenkiintoisena piddn myds verkkopeliyhteisdjen prosessi-
nikokulman korostumista aineistossa. Jos verkkopeliyhteistjé tar-
kastellaan yksittdisind tapauksina, voi ulkopuolisesta tarkkailijasta
helposti ndyttdd siltd, ettd ne ovat usein liian lyhytikdisid yhtei-
s6llisyyden muodostumiselle. Suuri osa verkkopeliyhteisoistd ei
nimittdin eld joitakin kuukausia pitempdin, vaikka esimerkkejd
vuosia kestineistd yhteisdistikin toki on. Yksittdiseen yhteisoon
keskittyminen jéttdd kuitenkin huomiotta olennaisia piirteitd verk-
kopeliyhteisdprosessista. Verkkopeliyhteison hajoaminen ei usein-
kaan tarkoita sitd, ettd yhteison jdsenten muodostama sosiaalinen
verkosto romahtaisi tdysin. Pdinvastoin, on mahdollista, ja jopa
tavallista, etti verkkopeliyhteisoistd eroaa pienid versoja, jotka
kasvavat uusiksi yhteisdiksi, tai ettd verkkopeliyhteison hajoami-
sen jilkeen osa sen verkostosta alkaa rakentaa uutta yhteisod.

Mielenkiintoinen ja mielestdni rohkaiseva tulos oli my6s verkko-
peliyhteis6jen jdsenten usein osoittama valmius neuvotella heille
tarkeistd asioista huolimatta siité, ettd se ei aina ole ongelmatonta.
Ensisilméykselld verkkopeleissd ndyttdd olevan useita tekijoitd,
jotka voivat luoda pohjan konflikteille. Téllaisia ovat pelimeka-
niikkaan usein liittyvi kilpailuhenkisyys seké yhteistjen ja pelaa-
jien toisistaan eridvit tavoitteet. Pessimisti voisi vield lisité, ettd
tictoverkoissa on niin helppo loukata toista ja kidvelld pois mitddn
menettimitti, ettd konfliktien ratkaisemiseen ei kannata panostaa.
Erityisesti pitkdaikaisissa verkkopeliyhteisoissd vakavat konfliktit
ovat kuitenkin verrattain harvassa, ja yhteisdjen jidsenet voivat toi-
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mia hyvinkin aktiivisesti niiden hillitsemiseksi ja ratkaisemiseksi.
Téhan voi ndhdikseni liittyd monia tekijoitd. Monen pelaajan
peleissd on usein taustalla jonkinlainen yhteistoiminnan ideaali.
Kun téhédn yhdistdd yhteisdtoiminnan vapaaehtoisuuden, hauskan
pitdmisen tai viihtymisen l&htokohdat, sosiaalisten suhteiden jat-
kuvuuden ja tdmén jatkuvuuden mahdollistaman sosiaalisen iden-
titeetin muodostumisen, voidaan nihdi, ettd verkkopeliyhteisgjen
jésenilld on monia syitd paitsi viltelld konflikteja, myos ratkaista
ne niiden tullessa eteen.

Tutkijantydhon kuuluu olennaisena osana oman ty6n jatkuva arvi-
ointi ja uudelleenohjaus. On harvinaista, ettd tutkimus etenisi junan
lailla alkupisteestd kohti médranpéitdan. Pikemminkin kyseessé
on muuttuva labyrintti, jota samotessaan tutkija kulkee seki synk-
kien umpikujien ettd kuulaiden nikdalapaikkojen kautta. Labyrin-
tin padtepisteessd huomaa, etti monen asian olisi voinut tehdi toi-
sin — etté oli olemassa suorempikin reitti. Kuitenkin nimenomaan
matka itsessién on ollut tirked, silld se antaa paremmat lihtokoh-
dat tulevien tutkimushaasteiden selvittimiselle.

Tutkimukseni tarkoituksena oli kuvata ja ymmirt4s vuorovaiku-
tusta verkkopeliyhteisgissd. Olen mielestéini onnistunut muodos-
tamaan kokonaisvaltaisen kuvan tarkastelemastani ilmiéstd. Olen
mielestéini myds onnistunut syventdméén sitd monin paikoin, hyo-
dyntdméidn aineistoni tarjoamia monipuolisia nikokulmia. Tie-
dén kuitenkin, etti aiheen tutkiminen on kohdallani vasta alku-
vaiheessa ja ettd tutkimukseni aineistostakin 16ytyy varmasti vield
useita mahdollisuuksia vied4 tutkimusta eteenpéin.

Erityisen haasteelliseksi ja samalla hedelmalliseksi olen koke-
nut verkkopeliyhteisgjen ilmién monitieteisyyden. Tutkimukseni
ndkokulma on varsin lavea. Sen sijaan, ettd olisin tukeutunut vain
Anarchy Onlinesta kerddméani aineistoon, olen tietoisesti peilan-
nut sitd haastattelujen tarjoamiin véldhdyksiin muista peliympéris-
toistd, toisenlaisista verkkopeliyhteisdistd. Sen sijaan, ettd olisin
valinnut jonkin tietyn teoreettisen lahtokohdan analyysini poh-
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jaksi, olen ammentanut varsin vapaasti sekd puheviestinnén teori-
oista ettd ldhitieteiden ndkemyksistd koskien yhteisdjen toimintaa
ja verkkopelaamista. Valitsemani 1dhestymistapa voi antaa aihetta
kriittiseen tarkasteluun. Se ei vilttimitti tarjoa yhtd terdvad kuvaa
kuin jos olisin keskittynyt johonkin yhteen tapaukseen tai tukeu-
tunut johonkin yksittiiseen oman tieteenalani teoreettiseen 14hto-
kohtaan. Toisaalta uskon, etti tutkimukseni piirtdimé kuva on juuri
valitsemani lihestymistavan ansiosta niin monisévyinen, ja toivon,
ettd olen pystynyt tekemaén rikkaalle aineistolleni oikeutta.

Tutkimukseni tulokset nostavat esiin lukuisia haasteita tulevalle
tutkimukselle. Nykyaikaisen viestintatodellisuuden monimuotoi-
suus samoin kuin eri viestintitapojen vilinen konvergenssi vai-
keuttavat tutkittavan ilmién rajaamista. Esimerkiksi jonkin tietyn
verkkopelin sisdisen dynamiikan tunteminen ei vilttdmattd auta
ymmirtimiin kaikkia pelissi toimivia yhteisojad. Yhteisoilld saat-
taa olla pitkd historia muissa peleissé tai toimintaympéristdissa.
Yhteison jisenten vilinen yhteydenpito saattaa perustua suurim-
maksi osaksi pelin ulkopuolisiin viestintimahdollisuuksiin: osa
heistd saattaa esimerkiksi tavata my0s kasvokkain. Vastaavan
haasteen tulevalle tutkimukselle tarjoaa pitkittdistutkimuksen vai-
keus kontekstissa, jossa tarkastelun kohteena olevat ilmidt ovat
jatkuvan muutoksen kohteena. My6s lukuisat eettiset kysymykset
tulevat tulevaisuudessakin haastamaan verkkopeliyhteisdjen vuo-
rovaikutuksen tutkijoita.

Verkko- tai virtuaaliyhteisjd koskeva keskustelu on usein ollut
vastakkainasettelun virittimai. Toisaalta on esitetty, ettd tietover-
koissa toimivat ryhmiét ja yhteisot voisivat olla uuden ja uljaan ajan
alku, toisaalta ne on nihty vihempiarvoisiksi tai epdaidommiksi
kuin perinteiset yhteis6llisyyden muodot. Samoin kuin teknologia-
vilitteisen viestinndn keskustelulle on ollut hyodyllistd pyrkié irti
jatkuvasta vertailusta kasvokkaisviestintdén, on verkkoyhteisoji
koskevalle keskustelulle hyodyllistd pyrkid irti jatkuvasta vertai-
lusta aikaisempiin yhteisollisyyden muotoihin.
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Tutkimukseni tulosten perusteella voi piitelld, ettd verkkopelit
tarjoavat hedelmillisen ympériston ryhmien ja yhteisojen toimin-
nalle. Vapaaehtoisuuteen ja yhteiseen toimintaan perustuvat verk-
kopeliyhteistt ovat tyyppiesimerkki nykypéivin sosiaalisista ver-
kostoista: laajalle ulottuvista, monitasoisista ja alati muuttuvista
siteistd samanmielisten ihmisten kesken.
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