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Tiivistelma - Abstract

Téassa tutkimuksessa arvioidaan kolmiulotteisten virtuaalimaailmojen mahdollisuuksia
tyépaikan viestintikanavana. Tutkimuksessa vertaillaan seka yhteiséviestinnan, etta
tietokoneavusteisen ryhmatyén tutkimuksia ja arvioidaan niiden pohjalta virtuaalimaailmojen
mahdollista kéyttéa tydpaikkaviestinndssa. Seka viestintatieteiden etta tiestokoneavustetun
ryhmatydn tutkijat ovat tutkimuksissaan paatyneet samoihin perusasioihin, jotka tulevat esille
tutkittaessa tyopaikkaviestintaa: Mahdollisuus kayttaa kanavaa, viestintdkanavan
rajoittuneisuus ja kayttajien subjektiiviset ndkemykset kanavasta. Namé perusasiat tulevat
esille myds virtuaalimaailman tapauksessa. Jos nédiden kohtien mukanaan tuomat ongelmat
pystyttaisiin voittamaan, olisi virtuaalimaailmalla mahdollisuus valloittaa paikkansa tyéelaméan
viestintdkanavana. Virtuaalimaailman tulee pystya tarjoamaan jotain lisdarvoa kayttajilleen,
mitd muut viestintdkanavat eivéat pysty tarjoamaan. Se pitda sisallaan useimmat muut
viestintdkanavat jossain muodossa, mutta sen kayttdmisen kémpelyys ja vaikeus ovat viela
esteina sille, etté se syrjayttaisi muita viestintikanavia. Nonverbaalisen viestinnan
mallintaminen lasketaan myds virtuaalimaailman etuihin, mutta nykyisilla kayttoliittymilla sen
hyvéaksikayttd ei ole viela mahdollista. Virtuaalimaailma soveltuu hyvin joihinkin
erikoistuneempiin tarkoituksiin kuten simulaatioihin, mutta geneerisena viestintdkanavana se
on viela liian kdmpeld. Virtuaalimaailmojen teknisen osaamisen vaatimukset ovat monia
perinteisia viestintdkanavia suuremmat, mika nostaa kynnysta sen kayttéénotolie.
Tutkimuksen puute uusista viestintimuodoista kuten instant messaging- tyyppisista
ohjelmistoista saattaisi antaa lisaa tietoa siittd mihin suuntaan virtuaalimaailmoja kannattaisi
kehittaa. Nykymuodossaan ne eivét ole tarpeeksi kehittyneita syrjayttamaén jo
olemassaolevia viestintdkanavia. Tamén lisaksi tarvitaan lisdad empiirista tutkimusta nykyisista
virtuaalimaailmoista tydpaikoilla, jotta saadaan tarpeeksi relevanttia tietoa virtuaalimaailmojen
kehittdmiseksi edelleen.
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Abstract

This research evaluates a three-dimensional collaborative virtual environment and its
possible usability as a communication channel for everyday work. Computer Supported
Co-operative Work and Organisational Communication both have studied communication
in workplaces. In this study they are compared. Both areas of research have found out
similar phenomenons, although they speak about them with different names. These
phenomenons apply to virtual worlds as well; The possibility to use the channel,
constraints in the communication channels and the user’s subjective oppinions about the
channel. In order to become a communication channel in workplaces, virtual worlds have
to be able to solve the problems these phenomenons bring up. Virtual world has to to offer
some additional value compared to existing communication channels. Virtual world has all
the existing communication channels in itself, but the poor usability keep it from competing
with the existing ones. The support for nonverbal communication has been considered as
a strong point for the virtual world, but with the existing user interfaces it cannot be used
for the full potential. Virtual world is very strong in some specific areas like simulators, but
it has too poor usability as a generic communication channel. The technical knowledge
needed for the use of virtual world is much higher than what is needed for the existing
communication channels. This keeps new users from taking it into use. A research in new
communication tools like Instant messaging —type of programs and their usage might give
the developers some guidelines how to develop the virtual worlds further. At their current
state virtual worlds are not mature enough to replace existing communication channels.
An empirical research of virtual world's usage in the work places is needed in order to

receive enough relevant information for the development.
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1 Johdanto

Organisaatioissa tydskentelevien ihmisten tekeméan tyén tarkoitus on edistaa tuon
organisaation tavoitteiden toteutumista riippumatta siité, mika tuo tavoite on.
Varsinkin kaupallisissa organisaatioissa on organisaation intressien mukaista
kayttaa sen resursseja mahdollisimman tehokkaasti. Tyontekijat lasketaan yleenséa
eraaksi yrityksen tarkeimmisté resursseista. Naiden resurssien tyon tehostamiseksi
on jo kauan kehitetty erilaisia keinoja ja apuvalineita. Tydntekijoistd on muodostettu
ryhmia siind uskossa, ettd ryhma toimii tehokkaammin, kuin sen muodostamien
yksildiden summa. Ryhmatyén edistamista on tutkittu jo pitkaan ja ryhmén sisaista
viestintda on tutkittu jo monissa aikaisemmissa tutkimuksissa. Toinen tutkimus-
suunta, joka on pyrkinyt lahestyméaéan tata aihetta toiselta suunnalta on CSCW, eli
tietokoneavusteinen ryhmatyd. Tamén tutkimuksen tavoite on yhdistdéméaa néita
tutkimuksia, ja selvittda millaiset mahdollisuudet virtuaalimaailmalla on valloittaa

paikka tydpaikan viestintdkanavana.

Viime aikoina ovat yritykset kasvaneet ja globalisoituneet. Ne ovat levittaytyneet eri
kaupunkeihin, eri maihin ja jopa eri mantereille. Yrityksille on tarkeaa, etta asiakas-
rajapinnoissa toimivat tyontekijét toimivat mahdollisimman lahella asiakasta. [Rollier
B, 1998] Tama vaikeuttaa tyontekijdiden toimimista ryhmisséa. Kun tydntekijat ovat
fyysisesti erossa toisistaan, vaikeutuu heidan ryhmétydskentelynsa huomattavasti.
Taman ongelman ratkaisuun on kehitetty perinteisten postin ja puhelimen liséksi
uusia tietokoneavusteisia viestintdkanavia. Naihin kuuluvat sdhkdposti, jaetut

tietokannat, ryhmatydohjelmistot, elektroniset kokousohjelmat, jne. Virtuaalisten
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maailmojen mahdollisuutta tallaisen tyén tukemiseen on tutkittu jo kahdeksan-

kymmentéaluvulta saakka [Schmidt &Bannon, 1992]

Aikaisemmat CSCW:n eli tietokoneavusteisen ryhmatydn parissa tehdyt
tutkimukset ovat selvitténeet virtuaalisten maailmojen kautta tapahtuvaa
tyoskentelya tyon suorittamisen kannalta. Virtuaalisilla maailmoilla tarkoitetaan
tassa tietokoneilla luotuja keino- taikka lumetodellisuuksia (katso tarkemmin luku
2). Naissa tutkimuksissa on pyritty selvittéméiénronko virtuaalimaailmassa
mahdollista tydskennella ryhmissa toisten ihmisten kanssa. Tybelamén viestintaa
tutkineet ovat keskittyneet tutkimaan viestintaa tyéelaman tukena. Néiden tut-
kimusten perusteella on luotu teorioita viestintdkanavista, viestintdmuodoista ja
niiden funktioista tydelamassa. Osa tutkimuksista on keskittynyt naiden méari-
teltyjen viestintdkanavien rikkauteen ja tehokkuuteen viestinnéan suorittamisen
kannalta. Ensimmaisena tutkimuskohteena tassa tutkimuksessa pyritaan yhdis-
tamaan naita tutkimuksia, ja selvittdmaan millaiset mahdollisuudet virtuaali-
maailmalla on valloittaa paikka tydpaikan viestintdkanavana. Virtuaalimaailma
avaa uusia mahdollisuuksia, joita ei kenties pystyta toteuttamaan perinteisin ty6-

kaluin.

Virtuaalimaailman kaltainen viestintdkanava asettaa tietenkin uudenlaisia vaatimuk-
sia tyontekijoiden tySrutiineihin ja viestintdkanavan hallitsemiseen. Toisena paa-
kohtana tutkimuksessa onkin selvittda mita vaatimuksia tallaiselle jarjestelmalle
voidaan asettaa ennen kuin se voidaan nahda todellisena tybkaluna tyépaikoilla.
Kolmantena paakohtana on, minka kaltaisiin ongelmiin taytyy loytaa ratkaisu ennen

tallaisen jarjestelmén lapimurtoa. Useimmat tietokoneella tyota tekevat eivat ole
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tottuneet virtuaalimaailmoihin, mika asettaa suuria esteita niiden jarjestelmalliselle

kayttéonotolle ja ihmisten asenteiden muokkaamiselle.

2 Virtuaalimaailma

Sana virtuaalinen (engl. virtual) tarkoittaa ndennéista, keinotekoista tai todellisuutta
jaljittelevaa. Suomenkielisissa kdannoksissa virtuaalitodellisuus on toisinaan kdan-
netty naennaistodellisuudeksiksi, lumetodellisuudeksi tai keinotodellisuudeksi.
Virtuaalitodellisuuden maaritelméa voidaan johtaa suoraan virtuaalisuuden méaaritel-
masté: kyse on kuvitellusta, imaginaarisesta todellisuudesta - jostakin, mikéa on
olemassa keinotekoisesti, luonnollista malliaan mahdollisimman hyvin simuloiden.
Hintikka [Hintikka 1993] korostaa méaaritelmasséén, ettd kyseessé on ensisijaisesti
todellisuuden mallinnus ja simulointi tietokoneella, vaikka virtuaalitodellisuus onkin
kasitteellisesti laajempi ja kattaa esim. sédhkdisen taiteen, unimaailmojen simu-
loinnin ja virtuaalitodellisuuspelit. Todellisuuden simulointi on kuitenkin vain eras
virtuaalitodellisuuden piirre: virtuaalitodellisuus ei valttamatta pyri jéljittelemaan

todellisuutta. Simulaatiotodellisuus on vain eras virtuaalitodellisuuden laji.

Useimmissa maaritelmissa virtuaalitodellisuus rajataan koskemaan vain tieto-
koneella luotuja keinotodellisuuksia. Yleisesti kaytetty virtuaalitodellisuuden
maaritelma on "naké-, kuulo- ja tuntoaistin aktivoiva simuloitu maailma, jossa
kayttaja voi liikkkua tietokoneen luomassa digitaalisessa 'tilassa’, erilaisia todelli-
suuden iimi6ita ja maisemia jaljitellen" [Hintikka 1993]. Tasséa on kuitenkin huomat-
tava, etta virtuaalitodellisuudessa voidaan simuloida myds sellaisia maailmoja ja
ymparistoja, joilla ei ole vastinetta reaalitodellisuudessa. Pekkola tyétovereineen

[Pekkola et al., 1999] méaarittelee virtuaalimaailmojen olevan tietokoneella luotuja
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ympérist6ja, joihin paastaan tietokoneen tai jonkin muun ulkoisen apuvalineen
avulla. Virtuaalimaailmoissa on heiddn mukaansa kaksi- tai kolmiulotteinen ympa-
ristd, jossa muut kayttajat pystyvat kommunikoimaan ja toimimaan muiden kaytta-
jien kanssa. Virtuaalimaailma voi olla jaljitelmé todellisesta maailmasta, taysin

keinotekoinen maailma, tai niiden sekoitus. [Pekkola et al., 1999]

Virtuaalimaailmat ovat perinteisesti tieteiskirjallisuuden, esim. Neurovelho [Gibson,
1984 ], ja elokuvatuotannon luomuksia joihin ihminen voi paeta todellisuutta. Tél-
lainen virtuaalimaailma edustaa mielikuvituksellista maailmaa, jossa ihminen pystyy
toimimaan kuten todellisessa maailmassa. Nykyaikainen tieteiskirjallisuus on kui-
tenkin ruvennut lahestymaan aihetta katsantokannalta, joka on ldhempéna sita
mihin nykyaikaiset tietokoneet pystyvét, tai mihin niiden uskotaan lahitulevai-
suudessa pystyvan. Suurin ristiriita tieteiskirjailijoiden ja virtuaalimaailmoja todel-
lisuudessa kehittavien ohjelmoijien luomuksissa on niiden kayttéliittymé ja sen
kautta muodostuva kyky tiedostaa oma olotila tuossa virtuaalimaailmassa. Tieteis-
ja fantasiakirjallisuudessa kayttaja pystyy taysin sulautumaan tuohon
virtuaalimaailmaan, ja hénen aistinsa viestittavat hanelle tietoja tuon maailman
luonnonlakien mukaan. Tamankaltaista kayttoliittymaa ei ole kuitenkaan nykyisilla
valineilla kaytannossa mahdollista toteuttaa. Parhaimmatkaan lentosimulaattorit
eivét pysty valittamaan kayttajélleen taysin todenmukaista tunnetta painottomana

olemisesta taikka kiihtyvyyden vaikutuksesta ihmisruumiiseen.

Seuraavassa esitellaan kolme hyvin erityyppista virtuaalimaailmojen sovellutusta,
jotka ovat nykypaivan teknologioilla mahdollisia ja kaytdssa, eli simulaattorit, MUDit

ja CVE:t. Naista virtuaalimaailmatyypeista kolmas, eli CVE:t ovat se mihin tassé
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ty6ssé keskitytdan. CVE on lyhenne sanoista Collaborative Virtual Environment, ja

niiden tarkempi esittely tapahtuu kappaleessa 2.3.

2.1 Simulaattorit
Lentoyhtididen koulutukseen kayttamat laitteistot taydellisine ohjaamoineen ovat
esimerkkeja virtuaalimaailmojen hyotykaytosta. Virtuaalimaailmojen kaytdsta onkin
saatu tdhan mennessa parhaita tuloksia juuri opetuksessa. Lentéjien koulutus,
armeijan taistelusimulaattorit (kuva 2), avaruuslentojen simulointi jne. ovat tuoneet
esille opetukselliset hyddyt ja konkreettiset rahalliset séastét. [Lentz et al., 1996]

[Patkin, 1996] [Zyda et al., 1995] [Pratt et al., 1996]

Virtuaalimaailmoja kaytetaén jopa kirurgien koulutukseen[Pierce & Aguinis, 1997].

Laitteistot kehittyvat jatkuvasti ja antavat uusia mahdollisuuksia toteutukselle. Aika
nayttda kuinka lahelle taydellista sulautumista virtuaalimaailmaan paastaan. Tassa
tydssé ei kuitenkaan menna niin pitkalle tulevaisuuteen, vaan keskitytaan siihen

mik& on mahdollista nykyisilla laitteistoilla ja ohjelmilla.

Koulutuksessa voidaan harjoitella todellisten valineiden kayttda ja esimerkiksi
vaaratilanteiden hallintaa virtuaaliympéaristisséa [Pratt et al., 1996] [Lentz et al.,
1996]. Lentosimulaattorit (kuva 1) ovatkin virtuaaliymparistéjen vanhimpia sovel-
luksia. Simulaatiokoulutuksen etuja ovat edullisuus sekd mahdollisuus harjoitella

vaarallisia, harvinaisia tai haitallisia tilanteita. Virtuaalimaailmoissa voi harjoitella
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sanontoja syntyy jatkuvasti. NAma peruskomennot kasittavéat esimerkiksi liik-

kumisen, puhumisen ja tunteiden ilmaisemisen. [Chemy, 1995] [Curtis, 1992]

Naiden peruskomentojen liséksi pelaaja voi esimerkiksi potkia, hakata, huutaa,
suudella tai varastaa esineita. Uusien komentojen rajoituksena on ainoastaan
ohjelmoijien mielikuvitus. [Cherny, 1995] [Curtis, 1992] MUDeista on tullut vime
vuosina erittain suosittuja. Monet palvelimien yllapitajat ovat jopa kieltaneet pelien
pelaamisen, koska ne kuormittavat verkkoa huomattavasti. Liséksi pelien yllapitajat
ovat tarkkoja siitd kuka peliin osallistuu. Moniin peleihin pd&see mukaan aluksi vain
'guest’ tai 'visitor' tunnuksella. ltse peli lahtee liikkeelle aloitustilasta, jonne uusi
pelaaja laitetaan ilman mitdan varustusta tai ohjeistusta. Pelin ohjelmoijasta
riippuen tiloihin ilmestyy aika ajoin tavaroita pelaajien poimittavaksi ja he voivat
kdyda mudissa sijaitsevassa kaupassa ostamassa ja myyméssa noita tavaroita.
Uusien pelaajien kannattaa kyselld kokeneemmilta pelaajilta vinkkejéa miten
kannattaa toimia. Peli-MUDeissa aloittava pelaaja on ensin kuolevainen, jonka
tehtavan on ratkaista koko joukko arvoituksia ja tehtavié, jotka ylemmalla tasolla
olevat pelaajat ovat asettaneet. Kun kaikki tehtavéat on suoritettu, on joissain
MUDeissa pelaajalla on mahdollisuus joko siirtya kuolemattomaksi ja jatkaa tut-
kimusmatkailua, tai taikuriksi, jolloin hén voi ohjelmoida omaa ympérist6aén uusia
pelaajia varten. Pienimméat MUDit (TinyMUD) késittavéat vain tusinan verran
huoneita tai tiloja, mutta suurimmat kuten Xeroxin PARC-tutkimuskeskuksen
LambdaMOO kasittavéat tuhansia tiloja. LambdaMoo on haasteellisin esimerkki
MUDia kehittyneemmasta MOO-ympéristosta(MUD-Object-Oriented, eli Olio-
Ohjelmoitava MUD). MOOiden idea on antaa pelaajille mahdollisuus muokata

ymparistoaan toiveidensa mukaan ohjelmointia hyvaksikayttaen. [Curtis, 1992]

12
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Ensimmaisten MUDien kaltainen peliympéristé on monissa uudemmissa
MUD:eissa unohdettu kokonaan, ja niiden tilalle on tullut MUD-yhteisja, joissa
“pelaaminen" on syrjdytynyt sosiaalisen kanssakaymisen tielta. [Curtis,
1992][Bruckman & Resnick, 1993] Jopa ammattikayttédn tarkoitettuja jonkin tietyn
intressiryhman elektroniseksi tarkoitettuja yhteiséja on jo olemassa. [Bruckman &
Resnick, 1993] MUD:ien suosio on tuottanut myés useita erilaisia lahestymistapoja,
jotka pohjaavat MUD:ien hyviksi koettuihin puoliin. Esimerkkind mainittakoon "muiti-
media MUD" wOrlds, jonka tavoitteena tavoitteena on luoda ymparistd, jossa on
otettu huomioon CSCW-tutkimuksessa esille tulleet asiat ja kehittda perinteista

MUD-ympaéristéa edelleen. [Kaplan et al., 1997] -

2.3 Collaborative Virtual Environment v N
Tassa tydssa kaytettédvien virtuaalimaailmojen lyhenne olisi CVE, mika tulee

englannin kielen sanoista Collaborative Virtual Environment . Tamén kaltainen
virtuaalimaailma on suunniteltu tukemaan ryhméaty6ta. Edellamainitun kaltaisella
virtuaalimaailmalla tarkoitetaan tietokoneavusteisesti luotua maailmaa, joka
mallinnetaan yleensa kolmiulotteisesti.[Churchill & Snowdon, 1998] Virtuaali-
maailmojen kayttajat voivat kommunikoida ja toimia vuorovaikutteisesti toistensa
kanssa naissd maailmoissa ja mahdollisesti jopa tydskennella néiden valityksella.
CVE:ssa on yleensa graafisesti toteutettu ympéristé, jossa kayttajat voivat olla
interaktiivisesti yhteydessa toisiinsa erilaisten viestintdkanavien valityksilla[Churchill
&Snowdon, 1998]. Nama viestintdkanavat pitavat sisallaan seka yksinkertaisia
tekstiviesteja, ettd monimutkaisia graafisia esityksia. Eri CVE:t eroavat toisistaan
suuresti graafisen esitysmallin toteutuksessa ja toiminnoissa. Tasséa ty6ssa niita

kaikkia kasitelladn nimella virtuaalimaailma.
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Tamankaltaisessa virtuaalimaailmassa on erilaisia esineita eli objekteja ja kayttéjien
ilmentymia eli avatareja. Avatarit ovat kayttéjien ilmentymia, joita kéyttajat ohjaavat
virtuaalimaailmoissa ja jotka muut nadkevat. Naiden objektien ja avatarien valinen
kanssakaymisen tukena ovat déanet ja liike sekéa yleensa jonkinlaiset fysiikan lait.
Naiden edellamainittujen toteutuksen tasosta riippuu yleensa kuinka hyvin kayttajat
tiedostavat itsensa (Katso kuva 3) virtuaalimaailmassa. Virtuaalimaailman ei
tarvitse luonnonlakiensa puolesta muistuttaa meidan reaalimaailmaamme, mutta
ihmisten kyky navigoida avatarejansa virtuaalimaailmassa helpottuu, jos se

muistuttaa meidan reaalimaailmaamme.

Kuva 3: Nakyma virtuaaliseen kokoukseen DIVE:ssi. Huomaa erityisesti taustalla olevat
kuvakkeet. Kuvasta ei kiy ilmi ovatko kyseessé olevat nakymiit ikkunoita ulos toiseen
virtuaaliseen tilaan vai ainoastaan graafisia kuvia, "tauluja". Tdtd ongelmaa késitellaan
tarkemmin luvussa 7.2.2.
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Yksi oleellinen asia on kayttoliittyméan valinta tuohon virtuaalimaailmaan. Yleisin on
tietokoneen kautta tapahtuva, jolloin kdytetdén normaaleja kayttéliittymalaitteita
kuten hiirta ja nappaimistéa. Vaihtoehtoisia malleja on kuitenkin kehitetty, joista
voidaan esimerkkeinad mainita CAVE eli luola-tyyppinen ratkaisu (katso kuvat 4 ja
5), cyberhansikas (katso kuva 6), ja HMD (Head mounted Display), joka on silmien
paalle kiinnitettava kypara [Pierce & Aguinis, 1997](katso kuva 6). Kyparan sisalla
on suoraan silmille kohdistuva nayttd, eika kéyttéjé pysty ndkemaan muuta kuin
sen mitd tuo HMD:n nayttd hanelle nayttda. HMD:n kaltainen kayttoliittyma héiritsee
kuitenkin kaikkea mita kayttéaja tekee reaalimaailmassa, miké ei ole tydskentelyn
kannalta jarkeva vaihtoehto, jos tydntekijan tulee olla kosketuksissa myés

reaalimaailmaan.

et
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Kuva 4: Luola-tyyppisen virtuaalimaailman toteutusmailli [http:/www-
VRL.umich.edu/intro/]
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Kuva 5: Luola-tyyppinen virtuaalimaailma kaytidnnossa [http://www-
VRL.umich.edu/intro/]

Talla hetkella kaytdossa olevien HMD-nayttéjen on myés todettu aiheuttavan seka
migreenia etta pahoinvointia [Pierce & Aguinis, 1997]. Kayttéliittyman luonti onkin
yksi tarkeimmista huomioonotettavista asioista luotaessa virtuaalimaailmoja, koska
kayttoliittyméa on kanava jonka kautta kayttéjé ohjaa avatarinsa toimintoja
virtuaalimaailmassa. Nain ollen kayttéliittyma vaikuttaa suoraan kéyttajan toimien

tehokkuuteen virtuaalimaailmassa.

Kuva 6: head mounted display ja Cyberhansikas [http://www-
VRL.umich. aedu/intro/l
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Virtuaalimaailmassa olevien kéayttajien tulee olla tietoisia toisistaan. Tdma on
yleensé ratkaistu avatarien avulla, jotka ovat joko ohjelman tarjoamia standardeja
tai kéyttajien itse luomia. Nama avatarit ovat yksinkertaisimmillaan ihmisen mallisia
staattisia hahmoja. Ne pystyvat liikkumaan virtuaalimaailmassa kayttajiensa
ohjauksen mukaisesti. Liikkuminen voi olla mallinnettu jonkinlaisella animaatiolla,
jossa avatarin jalat esimerkiksi liikkuvat kayttajan likuttaessa avatariaan. Virtuaali-
maailmassa ei avatarin jalkojen tarvitse liikkkua, jotta se paasisi eteenpéin. Taméan
liséksi avatarilla voi olla joitain ohjelmoituja liikkeita, kuten kédden heilautus terveh-
dyksena. Tama tulee luonnollisesti kysymykseen vain jos avatarilla on kadet.
Taménkaltainen animaatio helpottaa kuitenkin avatarin tarkkailua. Kun avatarilla on
animoituja toimintoja, on muiden helpompi tarkkailla mita avatar tekee. Jos kayt-
tdjan valitsema avatar on esimerkiksi urheiluauto, on edella mainitun kaltainen
tervehdys luonnollisesti mahdoton. Erés vaikeimpia asioita avatarien mallinta-
misessa on ihmisten kasvonpiirteiden ja ilmeiden mallintaminen. Tarvitaanko niita,
ja pystytaanko niitd mallintamaan ollenkaan, on tarkea kysymys, johon palataan

my&hemmin.
2.4 Adini ja kuva virtuaalimaailmoissa

Nykyisissa virtuaalimaailmoissa kyetdan aanenkayttéon jo kohtuullisesti. Monet
virtuaalimaailmat sisaltavat 4anta erilaisissa muodoissa. Niissd on mahdollisesti
omia aéaniefekteja ja taustamusiikkia. Tallaisen toteuttaminen nykytekniikalla on
kohtuullisen helppoa. Vaikeusaste nousee, kun vélitetdan toisten tuottamaa aanta
muille vituaalimaailmassa oleskeleville eli ryhdytaan esimerkiksi keskustelemaan
aanen valityksella. Kun kyseessa ovat standardidanet kuten oven aukaisemisesta

syntyvéa aani, voidaan aanen sisaltavat tiedot sailyttaa jokaisen kayttajan omalla
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koneella. Tallaisessa tapauksessa ei virtuaalimaailman osaksi ja muuta kuin tuon
aanen kutsun valittdminen muille koneille, jotka sitten suorittavat tuon aanen
luomisen jokaiselle erikseen. Kun puhutaan kayttdjakohtaisesta danesta, on
tarvittavan danen toimittaminen suurempi operaatio, koska tuo aani pitaa valittaa
kaikille sen kuuleville avatareille. Tama vaatii huomattavasti suurempaa tiedon-
siitokykya, ja 4anen laatu tulee huomattavasti riippuvaisemmaksi yhteyden
laadusta. Tiedon liikkuessa paketteina kuten nykyisissé tiedonsiirtojarjestelmissa on
tapana, johtaa pakettien haviaminen ja viivastyminen danen laadun heiken-
tymiseen. [Tang & Isaacs, 1993] Tama ongelma on kuitenkin tekninen, eika siihen
puututa tassa tutkimuksessa sen tarkemmin. Todetaan vain, etté joissakin virtuaali-
maailmoissa (esim. Onlive Traveller) on jo tuki puheelle, ja kehityksen suunta on

aanituen lisdantyminen nopeampien tiedonsiirtomahdollisuuksien myé&ta.

Aanituki on olemassa useissa virtuaalimaailmoissa, ja se on koko ajan yleisty-
massa. Aani on olennainen osa ihmisten vélista kanssakaymista, ja niinpa
tydelamaa tukevan virtuaalimaailman tulisi siséltaa sille tuki. Kun virtuaalimaail-
moissa olevat ihmiset pystyvat puhumaan toistensa kanssa suoraan, antaa se
kayttodn huomattavasti rikkaamman viestintdkanavan kuin pelkka tekstipohjainen

kayttoliittyméa.

Kuvan kaytélla virtuaalimaailmoissa tarkoitetaan yleensa virtuaalimaailman
ulkopuolelta tulevaa liikkuvaa kuvaa. Tama rajaus on tehtavé sen takia, ettd tasséa
tutkimuksessa kaytdssa oleva maaritelma virtuaalimaailmasta sisaltaa virtuaali-
maailman kuvallisen kolmiulotteisen mallintamisen. Virtuaalimaailman kayttaja

nékee siis kuvaruudullaan paivittyvaa kuvaa virtuaalimaailmasta, mutta sen lisaksi
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h&n voi ndhdéa tuon kuvan sisélla kuvaa jostain muualta. Tuon virtuaalimaailman
sisdan voidaan syéttaa kuvaa oikeasta maailmasta ja esimerkiksi avatareja

ohjaavista kayttajistd. Tama avaa tietysti aivan uusia mahdollisuuksia toiminnalle.

Uusimmissa tietokoneella kaytettavissa videoneuvottelulaitteistoissa on siséénra-
kennettuna mahdollisuus esittaéd kayttajan kuvaa vastapuolelle. Tietokonepoh-
jaisissa jarjestelmissa tdma on kaytdssa ainakin Microsoftin Netmeeting-ohjel-
mistossa, jossa voi myds jakaa Microsoftin Office- ohjelmistopaketin dokumentteja
kaikkien neuvottelussa mukana olevien kanssa ja kasitella niita yhteisesti. Tama ei
kuitenkaan anna meille taytta kuvaa siitd mita toinen tekee tai jattaa tekematta, silla
tallaisen videokuvaan perustuvan yhteyden erdana ongelmana on kameran vélit-
tdmén kuvan rajaus [Tang & Isaacs. 1993]. Yleisimmin tietokoneen kautta valitet-
tavéa kuva on rajattu kuvaamaan kohteestaan kuvaa, jossa nakyvéat tdméan hartiat ja
paa. Tama kuvakulma rajaa meilta pois kadenliikkeet, joita ihmiset kéyttavéat non-

verbaalisessa viestinnassa.

Toinen ongelma kuvayhteyden luomisessa talla tavoin on katsekontaktin aikaan-
saaminen. Kun katsottava kuva on monitorin ruudulla ja kamera jossain muualla
kuten monitorin ylapuolella, ei katsekontaktia synny [Mantei, 1993 ]. Kun kamera on
tuossa perinteisessa paikassaan eli monitorin ylapuolella, kuvaa se kohdettaan
ylaviistosta. Talla tavoin jaa ihmisten valisesta keskustelusta pois erittain olen-
nainen asia eli katsekontakti. Taméan korjaaminen on kuitenkin vaikeaa, silla
toimiakseen, olisi kameran oltava tarkkaan ottaen monitorin sisalla ja vielapa
vastapuolen silmien kohdalla. Yritykset edistda kommunikaatiota kameroiden kautta

eivat ole johtaneet toivottuihin tuloksiin.
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Massive-virtuaalimaailmassa kokeiltiin mahdollisuutta esittaa ihmisten mallisten
avatarien kasvojen kohdalla videokuvaa niitd ohjaavien kayttajien kasvoista [Ishida,
1998] . Tama tekee tietysti tarpeettomaksi ilmeiden mallintamisen avatarien kas-
voilla, ja rikastuttaa viestintadd huomattavasti. Ihmisten kasvojen kuvaaminen ja
nayttaminen virtuaalimaailmassa ei kuitenkaan ole aina toivottavaa, silla joissakin
tapauksissa juuri anonymiteetti on luettu virtuaalimaailman etuihin. Kasvojen nayt-
taminen sanelee myés joitakin rajoituksia avatarien kayttaytymiselle. Avatarien paat
on tassé tapauksessa korvattu kuvaruudulla, joka esittaa kuvaa reaalimaailmasta,
joten kaikkien jotka haluavat ndhdé jonkin avatarin kasvot, on oltava sen etupuo-
lella. Sivustapéin katsottuna nékyisi vain pystysuora viiva. Tama tietenkin muuttaa
virtuaalimaailman kéyttaytymismalleja verrattuna reaalimaailmaan. Avatarien sijoit-

tuminen keskustelukumppaniin ndhden muuttuu tdman jarjestelyn takia.

2.5 Liikkuminen virtuaalimaailmoissa

Liikkuminen virtuaalimaailmoissa tapahtuu avatarien vélityksellé. Kayttaja ohjaa
avatariansa, joka liikkuu virtuaalimaailmassa yleensé nappaimiston, hiiren, tai
jonkin muun apuvalineen kuten peliohjaimen avulla. Liikkumisen vauhti on yleensa
ennalta maaratty, mutta kayttajalla voi olla vaihtoehtoisia liikkumisnopeuksia kuten
kavely- ja juoksunopeus. Liikkumisen tiedostaminen vélittyy kayttajalle yleensa
pelkén nakoéaistin vilityksella. (Joissakin &anentoistoltaan kehittyneemmissa jarjes-
telmissd, kuten monissa tietokonepeleissa, voi likkumisen maaritella 4énen voi-
makkuuden perusteella avatarin askelten &énten loitontuessa aanilahteesta). Kun
kayttoliittyména on yleensé monitori, on tuon liikkeen valittaminen nakoaistin kautta
hieman ongelmallista [Benford & Fahlén, 1993]. Monitorin kautta valittyva kuva

esittaa itse asiassa kolmiulotteista kuvaa, joka ndyttda tulevan kayttajaa kohti, sen
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sijaan etta kayttaja liikkuisi mihinkaan [Zettl, 1997]. Ensikertalaiselle kokemus voi
olla hAammentava. Tahan verrattavissa oleva ongelma on avatarien ja virtuaali-
maailman objektien valiset fysiikan lait. Mikali objektit ja avatarit eivat ole kiinteitéa
objekteja, ne saattavat liukua toistensa lapi [Hagsand, 1996]. Kokematon kayttaja
saattaa siis liikkua seinan lapi ja paatya taysin erindkoiseen tilaan kuin missa han
oli aikaisemmin, tajuamatta kuitenkaan muutoksen syyta. Useat virtuaalimaailmat
kuten Onlive Traveller on toteutettu talla tavoin ilman mitédan tdrméayksen-

tunnistusta.

Toinen tapa liikkua virtuaalimaailmoissa ovat ns. portaalit. Nama kayttavat tieteis-
kirjallisuudesta tuttua teleportaation periaatetta eli valitdntéa siirtymisté paikasta
toiseen. Télle ei ole minkaanlaista vastinetta todellisessa maailmassa. Virtuaali-
maailmoissa on kuitenkin mahdollista siirtyéd paikasta a paikkaan b kulkematta tuota
valia. Joissakin virtuaalimaailmoissa tuon siirtymisen voi suorittaa koska tahansa,
mutta kaytanto jossa télle siitymalle on olemassa valmiiksi méaéaritettyja paikkoja eli
portaaleja nayttaa olevan yleisempi. Portaaleihin siityessaan kayttaja voi valita
mihin portaaliin haluaa avatarinsa siityvén. Tama kohde-portaali voi sijaita toisessa

osassa samaa virtuaalimaailmaa, tai jopa toisessa virtuaalimaailmassa.

Kolmas tapa liikkua virtuaalimaailmoissa ovat ns. kulkuneuvot. esimerkiksi DIVE-
nimisessa virtuaalimaailmassa on mahdollista kayttaé jopa lentokonetta. Tama
tapahtuu kaytanndssa siten, etta valittuaan kulkuneuvokseen lentokoneen ja
itselleen maaranpaan, avatar lentaéa kohteeseensa tarjoten kayttajalle kuvaa
lintuperspektiivista. Tietenkdan mitaan virtuaalista lentokonetta ei tarvita tallaisen

matkan tekemiseen. [Hagsand, 1996]
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Naiden lisaksi on joissakin virtuaalimaailmoissa kaytdssé viela yksi tapa likkkua, eli
automaattinen. Tassa liikuntatavassa kayttdja antaa avatarilleen kohteen, joka voi
olla toinen avatar tai virtuaalimaailman objekti. Taman jalkeen avatar liikkuu

automaattisesti tuon kohteen laheisyyteen.

2.6 Sijoittuminen ja tilankaytté
Beckerin ja Markin [Becker & Mark, 1998] mukaan avatarin sijoittuminen ja

tilankaytté kertoo virtuaalimaailmassakin paljon tekijansa aikomuksista. Heidén
havaintojensa perusteella kayttajat ohjaavat avatarinsa kasvotusten keskus-
tellessaan, vaikka kayttaisivat pelkkéa tekstipohjaista viestintéa. [Bowers, 1996]
Tama voi ihmetyttad, koska avatarien kyky viestia kasvonilmeilla on hyvin rajoitet-
tua, mutta he selittavat sen johtuvan paitsi todellisuudesta opituista kaytos-
malleista, myos siita, ettd nain kayttajat saavat toistensa huomion. Kun nékee
avatarin tulevan oman nakokenttanséa etualalle, kayttaja olettaa tamén viestivan
jotain itselleen. Beckerin ja Markin mukaan kayttajat kayttivat myds rajoittuneita
mahdollisuuksia ilmeiden kayttoon tervehtimiseen. He tehostivat tervehdyksiaan
esimerkiksi hymylla tervehtiessdan tuttujaan [Becker & Mark, 1998]. Tutkijat
havaitsivat myos, etta avatarin sijoittaminen kauaksi muista avatareista sai muut
pidattaytymaan tuon avatarin lahestymisesta. Eri virtuaalimaailmoista riippuen
sijoittumisella oli erilainen asema. Virtuaalimaailmoissa, joissa oli tuki &anipoh-
jaiselle keskustelulle, oli sijoittumisen merkitys suurempi. Tekstipohjaisissa
virtuaalimaailmoissa sijoittumisen merkitys taas oli vihaisempi. Mielenkiintoista
Beckerin ja Markin havainnoissa oli se, etta avatarit virtuaalimaailmoissa olivat

tietoisista omasta alueestaan samoin kuin ihmiset ovat reaalimaailmassa. Tama
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ilmeni esimerkiksi siten, etta kayttajat arsyyntyivat liilan lahelle tulleista avatareista,

jotka peittivat heidan nékékenttansa [Becker & Mark, 1998]{Kauppinen & al. 1998].

2.7 Non-verbaalinen viestinta virtuaalimaailmoissa

Nonverbaalisen viestinnan osa-alueiksi voidaan laskea kinesiikka, silmien ja kas-
vojen eleet, ddnenpaino, ulkondkd, tilankayttd, kosketus ja ajankaytté puheen-
vuorojen ja tauotusten yhteydessa. [Infante et al. , 5.245 —263, 1990] Nama ovat
perinteisesti olleet vaikeita toteuttaa virtuaaiimaailmoissa, koska ne ovat hyvin
kulttuurisidonnaisia. Erilaisilla merkeilla on eri merkitykset eri kulttureissa, mika
aiheuttaa ongelmia niiden mallintamisessa. Toinen suuri ongelma on se, ettd monet
naistd nonverbaalisen viestinnan alueista eivéat ole intentionaalisia ja ovat viestijalle
hallitsemattomia (esim. punastuminen). Ne on néin ollen erittiin vaikeaa saada
toimimaan virtuaalimaailmassa nykyisilla kayttoliittymilla. Kayttoliittyman tulisi
pystya lukemaan viestijasta sellaista mitd han ei kenties halua itse tuoda esille.
Tama ei ole nykyteknologialla mahdollista ilman videokuvan valittamista kayt-
tajasta. Useat virtuaalimaailmat kuitenkin pyrkivat mallintamaan osaa néista.
Eraiden tutkimusten mukaan olisi sanojen merkitys viestissa 7%, danenpainon 38%
ja muun nonverbaalisen viestinnén osuus jopa 55% [Infante D, 1990][Siegman,
1987][Heath &Luff, 1996]. Taman mukaan nonverbaalisen viestinnan osuus olisi
siis suurempi kuin kaiken &aniviestinnan yhteensa. Riippumatta mistdan tarkoista
prosenttimadrista, ovat kaikki edellamainitut tutkijat yhta mielta siita, etta non-
verbaalisen viestinnan merkitys on erittdin merkittdva. Taman takia on nonverbaalin
viestinnan huomioon ottaminen erittain tarkeaa puhuttaessa mista tahansa

viestintakanavasta.
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Tassa tutkimuksessa otetaan nonverbaalin viestinndn alueista esille erityisesti
kinesiikka, koska se tilankédyton ohella omaa suurimman potentiaalin virtuaali-
maailman kehittamissa. Kinesiikka pitda sisallaan erilaisia osa alueita, joista ensim-
maisena ovat merkit. Naiila tarkoitetaan keholla annettavia merkkeja, joita voidaan
kayttaa sanojen sijasta. Esimerkkeina voidaan esittdéa nyokkays sanallisen terveh-
dyksen sijasta ja viittominen henkildlle sen sijaan etta kutsuttaisiin hanta:"tule
tanne!” Naita merkkeja on kielissa rajallinen méara ja ne ovat usein kulttuuri-
sidonnaisia. Naita on pyritty joissakin virtuaalimaailmoissa(esim. tietokonepeli
Quake?2) jo soveltamaan. Néiden kayttdminen on taas sidottu aikaisemmin
mainittuihin avatareihin. lhmismallinen avatar voisi hyvinkin heilauttaa kattaan
tervehdykseksi, mutta mité tekisi vastaavassa tilanteessa avatariksi valittu golf-
maila? Taman ongelman lisdksi voitaisiin lisata kulttuurisidonnaisten merkkien
merkitykset esim. nydkkays ja paan puistaminen hyvaksynténa ja kieltona.
Joissakin kulttuureissa naiden merkitys on péainvastainen. Tama tutkimus ei

kuitenkaan keskity kulttuurien vélisten erojen esilletuomiin ongelmiin.

Toinen osa-alue ovat havainnollistavat merkit, joilla havainnollistetaan sanojen
merkitysta tai painotusta. Esimerkkina mainittakoon nyrkin lydminen kimmeneen
sanaa tehostettaessa. Tata ei tiettavasti ole yritetty mallintaa missaan virtuaali-
maailmassa. Naiden kohdalla onkin huomattavasti vaikeampi luoda yleispéatevia
malleja, silla ihmiset kayttavat hyvinkin erilaisia merkkeja omien viestiensa rikastut-
tamiseen. Nain ollen jokaiselle ihmiselle pitéisi luoda oman avatarinsa liséksi sille
omat mallit jokaista ilmaisua varten. Tdma saattaa meidat taas teknisten rajoit-
teiden luokse. Nykyisin kaytdssé olevilla tekniikoilla on tamén toteuttaminen

kaytannéssa mahdotonta.

24



Pro gradu -tutkielma
Jyvaskylan yliopisto

Kolmantena ovat tunnetta ilmaisevat kehon liikkeet. Tehokkain osa kehosta néiden
ilmaisemiseen ovat kasvot. Nama saattavat olla tahdosta riippumattomia ja siksi
vaikeita mallintaa virtuaalimaailmoissa. Esimerkiksi Online Travellerissa on valmiina
erilaisia valittavia kasvojen ilmeitad kuten hymyileva, surullinen jne. Nama eivat
kuitenkaan toimi samoin kuin omien kasvojemme ilmeet, vaan niité ohjataan hiiren
napaytyksella tai pikanappaimella. Téllaisessa virtuaalimaailmassa ne ovat siis
tahdosta riippuvaisia. Henkil6 joka ohjaa avatariaan tuossa virtuaalimaailmassa
saattaa olla iloinen, mutta muut voivat nadhda hanen avatarillaan surullisen ilmeen,
jonka han on unohtanut vaihtaa edellisen kayttdkerran jalkeen. Téahén liittyy viela
kysymys siita, haluaako avatarin kayttaja viestittdd muille omat tunteensa rehel-
lisesti. Jos kyseessa on neuvottelutilanne, on todennékdista, etté osanottajat
yrittavat peittdd omat tunteensa ollakseen paremmassa neuvotteluasemassa. Tal-
laisessa tilanteessa saattaisi kaikkien avatarien kasvoilla olla hymy, vaikka osa
osanottajista saattaisi olla hyvinkin kiihtyneessa olotilassa. Jos virtuaalimaailmassa
on aanituki, saattaa siella tavata hymyilevan ja samalla kiihtyneesti kiroilevan ava-
tarin. Edellamainitun kaltaisessa tapauksessa muut osanottajat saisivat samasta
kohteesta kahdenlaista viestia, joista heidan olisi paatettdva kumpaa uskoa. Kayt-
tajat lisdavatkin usein viesteihinséd merkkeja taménkaltaisesta nonverbaalista
kaytoksesta kirjoittamalla tuon viestin ja iimaisemalla ettei kyseessé ole puhe.
Esim.: *punastuu*. [Cherny, 1995] Tietenkdan talléin ei ole tarvitse olla kyseessé
aito reaktio, vaan ainoastaan sellainen, jonka sen lahettaja haluaa muille viestittaa.
Tamankaltainen toiminta ei tietenkdan onnistu danipohjaisessa viestinnassa, vaan
siind on aanenpainoilla paljon suurempi merkitys. lhmiset ovat erittain tarkkoja

huomaamaan merkityksia puhujan danelldan tekemissa painotuksissa tai tdméan

25



Pro gradu -tutkielma
Jyvaskylan yliopisto

antamissa nonverbaalisissa viesteissa. Jos itse sanottujen sanojen merkitys on
ristiriidassa aanenpainon tai sanojan nonverbaalin viestinnan kanssa, uskoo kuulija
mieluummin nonverbaalisia viesteja kuin itse sanoja [Brilhart, 1998 ]. Jos henkild
sanoo hymyssa suin ja iloisella danella juuri nahneensa ufon, ei kuulija saa
uskomusta, etta kertoja olisi todellakin ndhnyt maapallon ulkopuolisten muuka-
laisten lentavan avaruusaluksen. Asian voi monimutkaistaa viela ottamalla

huomioon sen, etta esimerkiksi hymylla voi olla monta merkitysta.

Neljantena ovat puheenvuoroja saéatelevat viestit. Keskenaén viestivat ihmiset
lahettavat toisilleen viesteja siitd, milloin he haluavat sanoa oman kommenttinsa
keskusteluun, tai tarjoavat toiselle mahdollisuutta ottaa osaa keskusteluun.
Tallaisesta esimerkkina voidaan esittda ryhméakeskustelutilanne, jossa jonkin
kysymyksen esittédja kaantyy katsomaan jotakuta viestien néin, ettéd han haluaisi
tdman vastaavan kysymykseen. Téllaisten viestien sisallyttdéminen virtuaali-
maailmaan olisi erittidin vaikeata, koska ne ovat erittéin tilannesidonnaisia. [Bowers

& Pycock, 1996]

Viidentena ovat liikkkeet, joilla on joskus ollut jokin fyysinen tarkoitus, mutta niilla on
muukin merkitys. Ehka yleisin esimerkki on paan raapiminen. Talla ei tarkoiteta sita,
etté avatarin paa kutiaisi, vaan ilmaistaan ymmallaan oloa. Monissa teksti-
pohjaisissa maailmoissa tama on yleisessa kaytéssa ( esim. tekstipohjaisessa
keskustelussa: Gringo scratches his head). Naihin liikkeisiin kuuluvat myds eri

henkilbille tyypilliset tavat, kuten kynsien pureksinta hermostuneena, jne. Nama
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voivat olla myds tahdosta riippumattomia, eivéatka siis sindllaan vality

virtuaalimaailmaan.

Kuudes kinesiikan osa-alue on ruumiinasento. Télla tarkoitetaan esimerkiksi
nojautumista eteenpain, kun ollaan kiinnostuneita asiasta, ja nojautumista taakse-
pain kun ollaan torjuvia jotain asiaa kohtaan. Tama on mydskin yleensé tiedosta-
matonta, eika tiettavasti vality sellaisenaan edes niihin virtuaalimaailmoihin, joissa

on mahdollista muuttaa avatarinsa ruumiinasentoa.

2.8 Sosiaalinen kayttaytyminen virtuaalimaailmoissa

Keskustelun tapahtuessa ryhmissa, on tavallista ettd ryhmé kokoontuu myos
fyysisesti. Tama tapahtuu myos virtuaalimaailmoissa yleensa keraéntymalia
ympyramuodostelmaan, jossa kaikilla oli mahdollisuus n&hda toistensa avatarit
[Kauppinen et al., 1998]. Tama auttaa ryhmaa myods tiedostamaan kuka puhuu
kenelle, silla avatarin k&déntyminen toista kohti iimaisee puhuteltavaa kohdetta.
Ryhmaan liittyminen tapahtuu tekemalla uudelle avatarille tilaa rinkiin. Jonkun
tunkeutuminen ryhmaéaan ilman kutsua tai hyvaksyntaéa koettiin Kauppisen ja kump.
tutkimuksessa epékohteliaana kaytoksené aivan kuten todellisessakin maailmassa,
ja tallaisille yksildille voitiin viestittaa siitd samoin kuin todellisessakin maailmassa
[Kauppinen et al., 1998] [Bowers et al., 1996]. Heille voitiin huomauttaa asiasta,

taikka kdantaa avataria niin etta tunkeilija jai selkapuolelle.

Tekstipohjaisissa virtuaalimaailmoissa tapahtuvien ryhmékeskustelujen seuraa-
minen on paljon vaikeampaa, silla niissd on mahdollista lahettaa teksti vain tietyille
kayttajille. Kukaan muu ei talldin saa selkoa heidan kdymaéstaan keskustelusta, eika

edes valttamatta ole selvilla sen olemassaolosta. Voikin olla, etta ainoa merkki tuon
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keskustelun olemassaolosta on ryhmé avatareja seisomassa lahekkain tai tuossa
ryhmien suosimassa ympyramuodostelmassa. Jos avatarit kuitenkin mallintavat
tekstipohjaistakin keskustelua suun liikkeilla tai jollain muulla néhtévissa olevalla

tavalla, voivat muut huomata, ettd nama keskustelevat keskenaan.

Kayttaytymisen tulkitseminen virtuaalimaailmoissa vaatii osanottajilta erittain suurta
tietdmysta kaytossa olevan viestintdkanavan, eli tdssa tapauksessa virtuaalimaail-
man, kayttaytymisssaannoista. Tata tietdmysta tarvitaan, jotta kuulija eroittaa,
milloin hanen keskustelukumppaninsa kérsii esimerkiksi yhteyden mukanaan
‘tuomista ongelmista, eika luule timén olevan epékohtelias jattdessaan vastaamatta

hénelle esitettyihin kysymyksiin. [Bowers et al., 1996}

Avatarien kayttdminen ihmisten malllintamisessa on talla hetkella yleisin kéytdssa
oleva malli. Se ei ole ihanteellinen, mutta ennen kuin ihmisten fyysiset olemukset
saadaan jollain tavoin rekonstruoitua virtuaalimaailmaan, ne nayttéisivat olevan
kaytannollisin ratkaisu. John Bowers [Bowers et al., 1996] ottaa tdhén kantaa
tutkimuksessaan virtuaalisesta kokouksesta: Jos ihmisten toiminta reaalimaail-
massa saadaan nakymaan heidén avatarinsa kautta, jos avatar pystyy osoittamaan
ohjaajansa osanoton virtuaalimaailmassa tapahtuvaan toimintaan, jos osanottajat
ovat yhtaaikaa keskittyneitd samaan toimintaan virtuaalimaailmassa, ja jos
laitteistot toimivat, niin silloin avatareihin voidaan luottaa heidan ohjaajiensa

sosiaalisen kanssakaymisen luotettavina lahteina. [Bowers & Al, 1996]

2.9 Objektien manipulointi

Virtuaalimaailmoista puhuttaessa kaytetaan termia objektin manipulointi. Talla

tarkoitetaan virtuaalimaailmoissa esiintyvien objektien hallintaa ja niiden kasittelya.

28



Pro gradu -tutkielma
Jyvaskylan yliopisto

Virtuaalimaailma saattaa pitaa sisalladn esimerkiksi kayttajille nékyvissa olevan
pallon. Tama pallo on objekti, mutta siitta tulee manipuloitava vasta kun siihen voi
jotenkin vaikuttaa. Esimerkiksi pallon likkuminen potkaisun voimasta olisi tuon
objektin manipulointia. Avatarien toimilla tulee siis olla jonkinlainen kyky vaikuttaa
tuohon kyseiseen objektiin. Tallaisen toiminnan toteuttaminen vaatii kuitenkin jq
virtuaalimaailman suunnitteluvaiheessa tarkkaa pohdintaa. Perustavaa laatua
oleva kysymys siittd, onko avatarien mallintamisessa otettu huomioon fysiikkaa
tormaystilanteiden osalta, on ratkaistava. EHagsand, 1996] Suuri ongelma heidén
mukaansa on kykenemattémyys yhteiseen objektien manipulointiin. Talla he
tarkoittavat esimerkiksi tietokoneohjelman kéytén opettamista. Kun kamera on
sijoitettu perinteisesti monitorin yldpuolelle josta se kuvaa kohteesta paan ja hartiat
nayttdvaa kuvaa, ei katsojalle synny mitdan késitysté siitd, mitd hanen katsele-
mansa henkild kirjoittaa tietokoneellaan tai pdydallaan, tai mita kuvaa han katselee.
liman ett4 kumpikin pystyy ndkeméan saman mita toinen, ei voida puhua tehok-
kaasta yhteisen objektin manipuloinnista. liman tata on hyvin vaikeaa puhua
ryhmatydsté tietokoneiden avustuksella. Tahén on ratkaisuksi tarjottu Microsoft
Netmeetingin kaltaisia ohjelmia, joissa kayttéjat voivat editoida dokumentteja yhta

aikaa, ja muutokset ovat nakyvissa kaikille editoijille simultaanisesti.

3 Viestintdkanavan valitseminen

Organisaation ominaispiirteet ja resurssit muodostavat organisaatioviestinnan
puitteet. Niiden mukaan muotoutuvat organisaation tai ryhman viestintdkanavat. Ei
ole yksiselitteisesti selvaa, etta jasenet valitsevat virtuaalimaailman viestinta-
kanavakseen pyytaessaan esimerkiksi esimieheltddn vapaapéaivaa. Kun yksittainen

henkild valitsee kanavaa suunnittelemalleen viestinnalle, vaikuttavat hanen
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valintaansa lahinna 3 asiaa [Aberg, 1979 , s. 41]. Jonkin tietyn kanavan valinta
edellyttaa, ettd hanelld on 1) mahdollisuus kayttda kanavaa. Seuraavaksi tuon
kanavan on 2) taytettava sen tarvitsijan asettamat minimivaatimukset. Kolmas

vaikuttava tekija on sen 3) kayttajan subjektiiviset arviot sen toimivuudesta.

3.1 Mahdollisuus kayttaa kanavaa
Nykypaivana on useimmilla tyéntekijéilla tarjolla puhelin ja sdhkoposti on jatkuvasti
yleistymassa, kuten myds Internetyhteys. Tama viestintédkanavien kayttdmah-
dollisuus on riippuvainen paitsi yrityksen tai yhteisén taloudellisesta tilanteesta, niin
my0s sen viestinnallisista tarpeista. On kuitenkin muita kéyttdémahdollisuuksia

rajoittavia tekijoita.

Jos tyontekija ei hallitse viestintdkanavan kayttéa, emme voi olettaa kanavan
olevan hanen kaytdssaan. Viestintalaitteistojen kayton koulutus on luonnollisesti
yrityksen johdon harteilla ja esimiesten tehtava on huolehtia, etta tyotekijat saavat
riittavan koulutuksen niiden tyokalujen kayttéon, mitka heidan tulee hallita paivit-
taisessa tyossaan. Tietokonepohjaisten viestintavalineiden suunnittelijoilla on kui-
tenkin vastuu tehda ohjelmistoista riittavan helppokayttéisia tyéntekijdille. Joskus
voi ohjelman monipuolisuuskin toimia motivoijana oppimiselle, jos tyéntekija on .
tarpeeksi oppimishaluinen ja utelias. Tarkeéa seikka virtuaalimaailmoja kehitet-
taessa onkin niiden monipuolisuuden ja helppokayttdisyyden saaminen tasa-
painoon, silla liilan helppokayttéinen ja yksinkertainen ohjelma, joka ei tarjoa
minkaanlaista haastetta, ei herata kayttajien kiinnostusta sen ominaisuuksien ja
kayttdmahdollisuuksien tutkimiseen [Trevino , 1992 ]. Liian vaikeakayttdisen
ohjelman oppimiskynnys taas saattaa olla liian korkea tavalliselle kayttajalle. Jos

viestintavalineen kayttamisen oppiminen vaatii kohtuuttoman suuria ponnistuksia,
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valitsee tydntekija mieluummin hénelle tutumman ja helpomman tavan viestia.
Tama tasapainoilu johtaa myds ongelmaan siita, onko liian viihdyttava tydkalu jo
itse tyota hairitseva tekija, kun tydntekijat ovat kiinnostuneempia tyokalunsa
ominaisuuksista ja sen kayttémahdollisuuksista kuin itse tydsta. Aika voi kulua
oman tyépdydéan aaressa tietokoneen edessa mukavasti kaverin kanssa rupatellen.
Tallainen saattaa olla liian monipuolisten ja kiinnostavien ohjelmistojen haittapuoli.
......... Mydskin organisaation tapakulttuuri sanelee omat ehtonsa viestintdkanavan
valitsemiseen; Onko tapana ollut pyytéda vapaapaivat kirjallisesti vai sopia se
esimiehen kanssa kahdenkeskisessé keskustelussa. [Dobos J, 1992 ] Jos tyén-
tekija rikkoo yrityksensa tapakulttuuria, vaarantaa han myds ajamansa asian
lapiviennin, ja saatelee siksi myds hanen viestintdkanavansa valitsemista. Téallaisen

tapakulttuurin rikkominen voi aiheuttaa myds paheksuntaa tydymparistéssa ja

johtaa siihen, etta joissakin tapauksissa ei viestintavéaline ole kaytettavissa.

3.2 Minimivaatimusten tayttaminen
Viestintdkanavan vaatimusten tayttdmisessa olennainen tekija on sen
viestinnéllinen rikkaus (engl. Media richness). Taméa ominaisuus korostuu erityisesti
silloin kun kyseessa on vuorovaikutteisuutta vaativa viestinté tai kun viestin
virheettdmyys on erityisen tarkeada. Mitd enemmaén viestissa on verbaalisia ja
nonverbaalisia osia, sita rikkaampi viesti on informatiivisesti. Ihmiset pyrkivét
viestintatilanteissa kayttamaan tehtavdan ndhden mahdollisimman rikasta mediaa
ja valttamaan koyhaa [Sullivan, 1995 ]. Yritysten johtajat pyrkivat kayttdmaan
mahdollisimman rikasta mediaa, kun kyseessa oleva viesti on moniselitteinen, se

vaatii valitdnta palautetta tai arviointia vastanottajan taholta [Schmittz et al., 1991]
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Myds paétdksenteon on katsottu vaativan tuekseen rikasta viestintékanavaa.
Rutiinitason tehtavissa yritysten johtajat ja esimiehet voivat kéyttda kéyhempaa
viestintdkanavaa. Asiaa tutkineiden mielesté on selvad, etté ihmisten valinen
keskustelu, jossa kaikki osapuolet ovat lasna, on rikkain viestintdkanava
[Brilhart,1998][Dennis, 1999][Dobos, 1992][infante, 1990][O'Hair & Kreps, 1990].
Toiseksi rikkaimmaksi viestintdkanavaksi yritysviestinnassa on yleensé mielletty
puhelinkeskustelu tai harvinaisempi videoneuvottelu, mutta joissakin tutkimuksissa
on séhkoéposti mielletty puhelinta rikkaammaksi viestintdkanavaksi. Tahén
tulokseen ei paasta suoralla kysymyksella” kumpi viestintikanava on mielestasi
rikkaampi?”, vaan arvioimalla puhelimen ja sdhkdpostin kayttd erikseen toimiston
yleisimmissa viestintatehtavissa. Ainoastaan paatdksenteossa ja henkildkohtaisten
viestien vélityksessa oli puhelin selvasti suositumpi viestintdkanava kuin sahké-
posti. Tehtavien vastaanottamisessa, informaation pyytamisessa ja mielipiteen-
ilmaisussa ne kummatkin katsottiin I&hes yhta hyviksi. Kysymyksiin vastaamisessa,
tehtavien antamisessa, toimiston yllapidossa, tehtédvien valvonnassa, dokumenttien
siirrossa, muistioiden kierratyksessé ja dokumenttien toimittamisessa sahkoposti

katsottiin puhelinta tehokkaammaksi viestintdkanavaksi. [Sullivan, 1995]

Sullivanin tutkimus kertoo, etta sahkoposti on kenties rikkaampi viestintadkanava
kuin aikaisemmin on uskottu. Sahképostin ominaisuudet kehittyvat huimaa
vauhtia, ja on odotettavissa, etta sen viestinnéllinen rikkaus kehittyy edelleen. Kun
séhkdpostiin liittad mukaan danta ja kuvaa, nousee sen rikkaus huomattavasti.
Tasta paatellen sahkdpostin aseman yritysviestinndssa parantuu edelleen, koska
viestintdkanavan rikkaus on suurimpia kanavan valintaan vaikuttavia tekijoita.

Tassa tutkimuksessa kasiteltavat virtuaalimaailmat ovat viela sahkopostista eteen-
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pain kehittyneita viestintajarjestelmia, jotka pitavat sisallaan seka puhelimen (4ani),
ettd sahkodpostin (teksti) ominaisuuksia. Jos siis sdhkdposti nostaa merkitystaan,

voidaan myds muun tietokoneavusteisen viestinnan merkityksen olettaa kasvavan.

3.3 Kéayttajan subjektiiviset nakemykset
Tydntekijdiden subjektiiviset nédkemykset viestintékanavasta ovat ehka tarkein
hanen kanavanvalintaansa vaikuttava tekija. Tama siitakin syysta, etta heidan
nékemyksensa vaikuttavat luonnollisesti heidan arvioonsa siita, tayttaako virtuaali-
maailma heidan viestintdkanavalleen asettamat minimivaatimuksensa. Ehka
painavin syy heidéan viestinnéllisen kanavan valintaansa on kokemus. [Dobos,
1992] Yksittaiset henkilot valitsevat sen viestintdkanavan mika on heille tutuin ja
mink& kayton he tuntevat hallitsevansa. Jos tydntekijalla on positiivisia kokemuksia
jonkin viestintdkanavan kaytdsta, on hanen helppoa valita juuri se kanava viestin-
nallisen tarpeensa tyydyttdmiseksi. Jos han taas ei hallitse kovin hyvin virtuaali-
maailman kayttoliittymaa, eika tunne muutenkaan oloaan kotoisaksi tietokoneiden
kanssa, valitsee hén todennékeéisesti jonkin toisen kanavan viestinsa lahet-
tdmiseen. Toinen tallaisessa tapauksessa vaikuttava tekija on esimiehen suhtau-
tuminen kyseiseen viestintimuotoon; Jos esimies kannustaa alaisiaan jonkin
viestintdkanavan kayttéon, voi sen kéyttdminen johtaa todennéakdisemmin
positiiviseen palautteeseen. Jos tydntekija toisaalta tietda esimiehensa tai
tydkumppaneidensa harvoin lukevan esimerkiksi sahkopostia, ei han toden-
nakoisesti riskeeraa anomaansa lomapaivaa, vaan soittaa tai menee henkilékoh-
taisesti tapaamaan esimiestaan. Talla tavoin han varmistaa vastauksen saamisen.
Vastaanottajakohtainen kanavanvalinta ei tietenkaan rajoitu ainoastaan esimiehen
ja alaisen valiseen suhteeseen, vaan toimii yhtalailla myds samalla hierarkiatasolla

olevien viestijdiden kesken.
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Tyontekijé ei kuitenkaan valitse viestintdkanavaa vain tarpeesta toimittaa viesti
tyotoverilleen, vaan esimerkiksi koska han on pitéa tietokoneen kéayttda ja sen
tarjoamia mahdollisuuksia kiinnostavina [Trevino , 1992]. Han saattaa saada
tyydytysta ihmisen ja tietokoneen vélisesta vuorovaikutuksesta ja omasta kyvys-
taan hallita tata teknologiaa [Trevino , 1992]. Tallainen tydntekija saattaa kuluttaa
aikaansa opiskellakseen tietokoneavusteisen viestinnan kayttod oman kiinnostuk-
sensa takia ja oppiakseen hallitsemaan sen ty6tovereitaan paremmin. Téllainen
tyontekija on viestintdkanavan ominaisuuksia opittuaan todennakoisempi tietokone-
- avusteisen viestintdkanavan kayttaja, koska viestintdkanavan valitsemiseen vaikut-

taa olennaisesti sen tuttuus kayttajélle.

Silla miten viestintakanava vaikuttaa ihmisten sosiaalisiin suhteisiin typaikalla, on
luonnollisesti suuri merkitys tyontekijan mielipiteeseen siitd. Mitd paremmin viestin-
takanava pystyy tayttamaan myoés sosiaalisen kanssakéymisen asettamat vaati-
mukset, sitd positiivisemman mielikuvan tyontekijat siitd muodostavat viestinta-
valineena. Jos sen kautta valittyvat uusimmat juorut, nousee sen kiinnostavuus

nopeasti.

3.3.1 Sosiaalisten suhteiden merkitys

Suuri osa tyontekijoiden keskusteluista tydpaikalla késittelee muita asioita kuin itse
tyotehtavid. Viestintdvalineet ovat kaytdssé paitsi tydkaluina, myos tarkeassa ase-

massa tyontekijdiden sosiaalisissa suhteissa. Tatakin kautta saatu luottamus omiin
kykyihin viestintavalineen kayttajind nousee, kun tydntekija saa lisaa itsevarmuutta

tutuksi tulevan tietokoneohjelman kaytdssa. Samalla tyontekija saa lisaa
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itsevarmuutta myds muiden ohjelmistojen kayttéén. Kiinnostava tietokoneohjelma

voi jopa toimia houkuttimena perehdytettdessa tyéntekijoita tietokoneen kayttéon.

Jos jokainen viesti on ainoastaan tyéhon liittyva ja tydpaikan kulttuuri ei suosi
minkaanlaista sosiaalisten suhteiden yllépitamiseen tarkoitettua viestintaa, on
luottamuksellisten suhteiden kehittyminen tyéntekijéiden kesken paljon vaikeam-
paa. Téllaisesta aarimmaisena esimerkkina olisi tydntekijoéiden sdhkdpostin

valvonta valvonta.

Kun viestintavalineiden kautta kayty keskustelu yrityksessa alkaa muodostaa
loogisia ryhmia, kehittyvat myds naiden omat kulttuurit. Namé kulttuurit ovat
malleja, jotka ryhma on luonut esimerkiksi sisdiseen yhdentymiseen tai paatéksen-
tekoon liittyviin ongelmiin [Schein, 1987, s26]. Naille alakulttuureille alkavat
kehittyvat omat tydskentelytavat ja viestintdkoodit, kuten muillekin alakulttuuri-
ryhmille. Nama alakulttuurien viestintatavat saattavat poiketa hyvinkin paljon
yrityksen muiden ryhmien alakulttuureista edesauttaen tuon ryhmén yhteishengen
muodostumista [Schein, 1987]. Kuuluminen alakuittuuriin on palkitsevaa ja osaltaan

tasapainottaa tietotekniikan ongelmaksi koettua persoonattomuutta.

Tietokoneavusteista viestintaa voidaan pitda kylména ja persoonattomana me-
diana. Tietokoneen kayttéjat on aikaisemmin jaettu kahteen luokkaan, jotka ovat
kovat kayttajat ja pehmeaét kayttajat. Taman jaon mukaan kovat kayttajat ovat niita,
joiden mielestd maailma on paikka, joka pitaisi saada hallintaan. Pehmeiden kéayt-
tajien maailmankuvassa maailmaan pitda mukautua, ja se on oman kontrollin

ulkopuolella. [Walther et al. 1994]
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Yleensa kuvitellaan tietokoneen muuttavan kayttdjansé toimintaa kovaan suuntaan.
Tama tarkoittaa sitd, etta kayttaja vahitellen samaistuisi tietokoneeseensa ja
rupeaisi toimimaan yhta persoonattomasti kuin tietokone. Tietokoneviestinnan
kylmyyden on sanottu johtavan viestijéiden anonymiteettiin, joka saattaa johtaa
epasosiaaliseen viestintaan, joka ilmenee esimerkiksi loukkauksina ja kiroiluna.
Téllaista epasosiaalista viestintda ei kuitenkaan ole ainakaan siind maarin kuin
joistakin tutkimuksista tehdyt johtopééatdkset antavat ynmartaa [ Walther ym. 1994]
Alkuperainen uskomus, jonka mukaan tietokone muuttaisi kayttajadnsa kaltaisek-
seen, on ehka muuttunut jopa painvastaiseksi. Ihmiset itse asiassa pakottavat
tietokoneen taipumaan oman persoonallisuutensa mukaan. Tamé on nahtavissa
tdna paivana jo monen ihmisen tietokoneen kuvaruudulta; kun kéayttéjarjestelmien
ulkoiset piirteet ovat muokattavissa kayttajien oman mielen mukaiseksi, voi jo
Windowsin taustakuvan ja ikonien jarjestyksen perusteella tehda paatelmia ihmisen
arvoista ja mieltymyksista. Vastaava esimerkki on esimerkiksi matkapuhelimen
soittodénen valinta. Lishhuomiona voidaan esittda sahkodpostin kayttajien kenties
tahtomatonkin pyrkimys rikastuttaa viestia. Sahkopostiviestiin lisatdén nonver-
baalista viestintda tuomalla erilaisin korostuksin ja kirjoitustyylein siihen lisda
puhekielimaisyytta. Tekstissa saatetaan kéyttaa isoja kirjaimia, kursivointia,
tavutusta ja jopa vareja tuomaan esille eri painotuksia tekstissa. Itse puhekielen
kaytté kirjoitettaessa viestia ystavalle voi olla osoitus siita, etta yritetdan poistaa
séhkopostiviestin persoonattomuutta ja kylmyytta. Erityisesti chat-linjoilla kaytetysta
kielesta puhutaankin jargonina, joka on kieliasultaan yhta lahella puhekielta kuin

kirjakieltd. Oma lukunsa ovat tietenkin graafiset merkit, joilla imitoidaan

nonverbaalista viestintaa, esimerkiksi laajasti kaytetty hymio: )
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4 Virtuaalimaailma viestintakanavana

Virtuaalimaailma voidaan kasittda yhtena viestintdkanavana, mutta sillé on joitain
erikoispiirteita. Se pitaa sisaltdan useita eri viestintdkanavia. Kun tassa tutkimuk-
sessa puhutaan viestintdkanavista, silla tarkoitetaan yleisia tydpaikoilla saatavilla
olevia viestintdkanavia, kuten kasvotusten keskustelu, puhelin, sdhkdposti, video-
neuvottelu, seka tietokoneavusteinen tekstipohjainen tietokoneavusteinen keskus-
telu. Kaikki ovat talla hetkella mahdollisia viestintékanavia, mutta kaikki eivét ole
yleisesséa kaytossa. Syy voi [6ytya kustannuksista tai kayttdéonoton hankaluudesta.
Esimerkiksi tekstipohjaisen keskustelun ei tiedeté olevan kovin suosittu tyépaikka-
viestinnan muoto, vaikka se onkin erittéin suosittu viestintimuoto Internetissa
(IRC). Kyseiset viestintdkanavat ovat kuitenkin tdmén tutkimuksen kannalta
tarkeita, silla virtuaalimaailmat pitavat sisallaan nama viestintdkanavat jossain

muodossa.

Virtuaalimaailmat eivat tiettavasti ole vield muiden kuin niit4 tutkivien tai kehittavien
yhteisdjen tyokaytdssé. Satunnaisten kéyttajien ulottuvilla on kuitenkin hyvinkin
paljon virtuaalimaailmoja, joilla on tuhansia kayttéjia. Néisté esimerkkeinad mainit-
takoon Alphaworld ja Onlive Traveller. Lisaksi tietokonepelien pelaajille tAméan
kaltaiset maailmat ovat jo tuttuja. Erilaisia pelisovellutuksia joissa pelaajat sijait-
sevat ympari maapalloa, ja silti pelaavat joukkueina, on jo kymmenia ellei satoja
ympari internetia. Pelaajien maérakin on jatkuvasti nousussa ja kohta voitaneen
puhua miljoonista pelaajista. Téllaiset pelit, kuten Quake ja Quake2, Ultima Online,
AirWarrior ja sadat MUDIit, ovat saaneet myos tutkijat perehtymaan virtuaali-
maailmojen mahdollisuuksiin. Téssé kappaleessa tarkastellaan virtuaalimaailmaa

tyéntekijoiden viestintdkanavan valintaan kohdistuvien kriteerien suhteen.
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4.1 Virtuaalimaailman kayttémahdollisuus

Hyvin harvalla tyontekijalla on talla hetkella mahdollisuus kayttaa virtuaalimaailmaa
tai paasta edes kokeilemaan sellaista. Tydpaikoilla olevilla koneilla ei yleensa ole
tarjolla virtuaalimaailmaohjelmistoja, eikéd tydnantaja todennékoisesti katso sel-
laisten asentamista tarpeelliseksi tyon takia. Kotikoneilla kayttamisen mahdollisuus
on heikompi virtuaalimaailmojen vaatiman suuren tiedonsiirtonopeuden takia. Hyvin
harvalla ihmisella on mahdollisuus nopeaan Internetliittyméan kotoaan, vaikka tieto-
koneen omistaakin. TAma nayttaa olevan suuri ongelma ihmisten tutustuttamiselle
virtuaalimaailmoihin. Ty&paikoilla ei naita ohjelmia ole viela kéytossa. Tama tie-
tenkin osaltaan hidastaa kayttajalahtoista ohjelmistonkehitysté. Jos niilla henkilbilla,
joita pidetdan kohderyhméana, ei ole mahdollisuutta testata jarjesteiméa, on kehitys

vaarassa menna vaarille urille.

Toinen kayttdmahdollisuutta rajaava ongelma on taito kéyttaa ohjelmistoa. Koska
kolmiulotteiset virtuaalimaailmat eroavat hyvinkin radikaalisti perinteisista kaksi-
ulotteisista tydopoytaohjelmistoista, voi oppimiskynnys olla suurempi kuin "tavallisia"
tietokonesovelluksia opeteltaessa. Kayttdja joutuisi opettelemaan taysin erilaisen
kayttoliittyman kayton kuin mihin hén on tottunut ja jopa uusien oheislaitteiden
kaytén. Vaikka virtuaalimaailma siséltaisi tuttuja toimintoja kuten esimerkiksi doku-
menttien muokkauksen, on jo pelkastaén virtuaalimaailmassa navigointi taysin
erilaista toimintaa, kuin mitéd han on koskaan joutunut tekeméaén. Kun tahén lisa-
tdan avatarin ohjaus ja koko nonverbaalisen viestinnéan kirjo, on ensivaikutelma

varmasti melko hatkahdyttava.
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4.2 Minimivaatimusten tédyttaminen

Virtuaalimaailman tulee myos tayttaa kayttajansa sille antamat minimivaatimukset.
Edella on virtuaalimaailman sanottu sisaltavan lahes kaikki muut viestintidkanavat,
jotka tyontekijalla on normaalisti kaytdssa, paitsi kasvotusten keskustelua. Tama ei
kuitenkaan pida taysin paikkaansa. Vaikka virtuaalimaailma olisikin helppo-
kayttéinen ja viestinnéllisesti rikas, voi yhteydenluonti sill4 olla hitaampaa ja
vaivalloisempaa kuin esimerkiksi puhelimella. Jos puheyhteyden luominen on
puhelimella nopeampaa, vaivattomampaa tai luotettavampaa kuin virtuaalimaa-
ilmalla, valitsee kayttaja todenndkdisemmin sen. [Sullivan, 1993] Vaikka kayttaja
voisi saada virtuaalimaailmalla aikaan seké kuva- ettéd aaniyhteyden, voi 4aniyhteys
olla hénelle tarpeesta riippuen taysin riittava. Tallin taskussa oleva matkapuhelin
tayttada hanen minimivaatimuksensa, eika hanen tarvitse kéyttaa virtuaalimaailmaa

tuon yhteyden luomiseen.

Virtuaalimaailman kaytt6 rajoittuukin nykytekniikalla tydpdydéan ja tietokoneen
aareen. Ennen kuin tietokoneet liikkuvat ihmisten mukana tarpeellisella tiedonsiirto-
nopeudella varustettuina, on muut viestintdkanavilla kuten matkapuhelimilla etu-
lyontiasema. Tama rajoittaa osaltaan virtuaalimaailmojen kayttdbmahdollisuuksia, ja
sen mahdollisuutta kilpailla muiden viestintdkanavien kanssa. Kysymysté kuinka
virtuaalimaailma tayttda minimivaatimikset, késitellaén tarkemmin luvussa 7, Virtu-

aalimaailmojen ja muiden viestintdkanavien vertailua.
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4.2.1 Rajoitteet viestintdkanavissa

Clark ja Brennan [Clark & Brennan, 1991] esittavéat artikkelissaan mallin rajoitteista
viestintdkanavissa. He keskittyvéat ihmisten véliseen vuorovaikutteiseen viestintaan

ja jattavat pois ns. yksisuuntaiset mediat kuten kirjat, television ja sanomalehdet.

Clarkin ja Brennanin mukaan tietyt viestintdkanavat mahdollistavat joidenkin vies-
tintatapojen kayton ja rajoittavat toisten kayttéa. He vertaavat naiden etuja ja mah-
dollisuuksia, ja asettavat 8 eri rajoitetta. Tamén jélkeen he vertaavat seitsemaa eri
viestintdkanavaa ja tutkivat minka viestintatapojen kaytt6on nama mediat rajoit-

tuvat.

Clarkin ja Brennanin kayttamét viestintdkanavat ovat puhelin, videoneuvottelu,
séhkoéposti, puhelinvastaajat, kirjeet, tekstipohjaiset tietokonekeskusteluohjelmat
(Chat) ja kasvotusten keskustelu. Tassa tutkimuksessa viestintédkanaviin lisatéan

virtuaalimaailma ja verrataan sen rajoitteituneisuutta.
Clarkin ja Brennanin rajoitteet viestintdkanavissa ovat:
1. Yhdenaikainen lasnéolo

Viestijat sijaitsevat fyysisesti samassa paikassa ja pystyvat nakemaan ja

kuulemaan toisensa, seka nakemaéan mité toinen katselee.

2. Nakoéyhteys

Viestijat nakevat toisensa ja pystyvat ehka kuulemaan, mutta eivat nae mita toinen

katselee tai tekee.
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3. Kuuloyhteys

Viestijat pystyvét kuulemaan toisensa ja keskustelemaan keskenaén. He pystyvat

my®s Kiinnittaméaan huomion puheen ajoitukseen ja intonaation.

4. Viiveettdmyys

Viestijat saavat toisen lahettdman viestin suurin piirtein samanaikaisesti kuin toinen

sen tuottaa.

5. Samanaikaisuus

Viestijat voivat lahettaa ja ottaa vastaan viesteja samanaikaisesti. Esimerkkind
vastaanottajan B hymyily, jonka A ottaa vastaan kertoessaan tarinaa B:lle.
Tietokonepohjainen keskusteluohjelma voi olla téllainen, jos kirjaimet ilmestyvat
vastapuolen kuvaruudulle vilittdmasti, eivatka vasta enter-nappulan painamisen

jalkeen.

6. Sekventiaalisuus

Kasvotusten keskustellessa keskustelu noudattaa vuoroja. Naiden vuorojen véliin
voi tulla viesteja muilta henkililta, jotka hairitsevat keskusteluun keskittymista.
Keskustelun ollessa sekventiaalista, ei hairid ole kuitenkaan niin suuri kuin
esimerkiksi sdhkdpostissa, joka ei ole sekventiaalinen. Sahkdpostin ollessa
kyseessa, voi keskustelun toinen osapuoli joutua ldhtemaan suorittamaan jotain
tehtavad, joka vie hanen ajatuksensa pois keskustelusta tehokkaammin kuin

sekventiaalisen keskustelun ollessa kyseessa.
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7. Uudelleennahtavyys

Puhe katoaa nopeasti, mutta kirjoitettu viesti voidaan sailyttda helposti, ja toimittaa

tarvittaessa eteenpain muuttumattomana kolmannelle osapuolelle.

8. Uudelleenarvioitavuus

Puhuttua viestia ei saa enaa takaisin, mutta kirjoitetun viestin voi lukea ennen sen
lahettamista ja arvioida sen uudelleen. TAma ei ole mahdollista keskustelu-
ohjelmissa, joissa kirjaimet tulevat nékyviin valittdmaésti. Seuraavassa taulukossa

verrataan eri viestintdkanavia niiden rajoittuneisuuden suhteen [Kuva 10].
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Yhdenaikainen lasnaolo
Nakoyhteys
Kuuloyhteys
Viiveettdmyys
Samanaikaisuus
Sekventiaalisuus
Uudelleennéhtavyys
Uudelleenarvioitavuus

Kuva 7: Rajoitteet eri viestintdkanavissa Clarkin ja Brennanin mukaan.

Nyt lisataan viestintakanavien listaan maaritteen mukainen (luku2.3)

virtuaalimaailma ja tarkastellaan sen rajoittuneisuutta viestimena.

42



Pro gradu -tutkielma
Jyvéaskylan yliopisto

4.2.2 Rajoitteet Virtuaalimaailmoissa

1 Yhdenaikainen lasnéolo virtuaalimaailmassa:

Virtuaalimaailmassa osanottaja kykenee ndkemaan toisen osanottajan avatarin.
Han ei varsinaisesti nde toista keskustelun osapuolta, ellei jonkinlaista videota
kaytetd apuna. Téllainen on kuitenkin jossain maarin mahdollista, ja sitéd on kokeiltu
kaytannodssékin. Toinen vaatimus on, etta henkildt pystyvat kuulemaan toisensa.
Tama on virtuaalimaailmoissa mahdollista. Kolmas vaatimus on, etta osanottajat
pystyvat nakemaan mita toinen tekee tai mitd han katselee. Tama viimeinen kohta
on vaikea maarittda. Virtuaalimaailmoissa on mahdollista manipuloida yhteisia
objekteja samanikaisesti. Nain kolmaskin vaatimus toteutuisi. Asia ei ole kuitenkaan
nain yksiselitteinen. liman tietoa siitd mité tuota avataria ohjaava henkild reaali-
maailmassa tekee, me emme voisi tayttaa kolmannen kohdan vaatimusta silta osin,
ettd osanottajat nakisivat mita toiset katselevat. Voimme siis tietyin rajoituksin
olettaa, ettei virtuaalimaailman kéaytt6 viestimena sulje pois yhdenaikaista lasna-

oloa.

2 Nakoéyhteys:

Virtuaalimaailmassa, kuten edella mainittiin, voi siis ainakin ndhda keskustelu-
kumppaninsa avatarin. Jos virtuaalimaailmaan voidaan tuoda ulkopuolista

videokuvaa, ei se rajoita nakdyhteytta sen enempaa kuin videoneuvottelukaan.

3 Kuuloyhteys:

kaksisuuntainen kuuloyhteys on virtuaalimaailmoissa mahdollinen.
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4 Viiveettdmyys:

Virtuaalimaailmassa on muista poiketen mahdollisuus moneen erilaiseen viestinta-
tapaan. TaAma viestintatavan valinta vaikuttaa viiveettémyyden rajoittamiseen. Jos
osanottajat kayttavat aanipohjaista viestintad, ei virtuaalimaailma rajoita
viiveettomyytta. Teknologia tai sen kehittyméttémyys on kuitenkin jossain méarin
rajoitteena [Tang & Isaacs, 1993]. Jos keskustelijat sen sijaan kéyttavat teksti-
pohjaista keskusteluyhteytta, on maarittely riippuvainen tekstipohjaisen ohjelman
toiminnasta. lhanteellisessa tapauksessa ominaisuus on kayttajien itse p&a-
tettavissd. Tama ei kuitenkaan ole mahdollista talla nykyisissa jarjestelmissa.
Syyna tahan on kaytannon onglema: Jotta teksti tulostuu keskustelukumppanin
naytolle reaaliajassa, tarvitaan tahan jatkuvaa tietoliikenneyhteytta. Kun viestit
lahetetaan valmiiksi kirjoitettuina, ei tarvita jatkuvaa yhteytté koneiden valilla, mika
vapauttaa jarjestelman resursseja muiden kayttéén. Toinen tamén jarjestelman etu
on mahdollisuus korjata mahdolliset kirjoitusvirheet ennen viestin lahettdmista.

Viiveettdomyys on kuitenkin taysin mahdollinen.

5 Samanaikaisuus

Jos osanottajat kayttavat 4anté, ei virtuaalimaailma rajoita samanaikaisuutta. Jos
keskustelu tapahtuu tekstipohjaisesti, niin on samanaikaisuus rajoitettua, koska on
teknisesti jarkevaa tulostaa lauseet vasta niiden kirjoittamisen jalkeen. Edella
mainittu virheidenkorjausmahdollisuus vaikuttaa myds tekstipohjaisen viestinnén

toteuttamisen valintaan.

6 Sekventiaalisuus

Virtuaalimaailmassa tapahtuva viestinta voidaan katsoa sekventiaaliseksi, koska

seka aanen, etta tekstipohjaisen keskustelun katsotaan olevan sekventiaalisia.
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Virtuaalimaailmoissa on myds mahdollisuus lahettad toisille séhkdpostin tapaisia
viesteja, jotka eivat ole sekventiaalisia. Virtuaalimaailman viestinta on kuitenkin
ensisijaisesti puhetta tai tekstipohjaista keskustelua. Sekventiaalinen keskustelu ei

hairiinny ulkopuolisten hairiétekijéiden johdosta yhta paljoa kuin ei-sekventaalinen.

7 Uudelleennahtévyys

Tamankin rajoittuminen on riippuvainen virtuaalimaailmassa kaytettavissé olevasta
viestintatavasta. Jos kaytetadn aanipohjaista tapaa, ei uudelleennahtavyys ole
mabhdollista, mutta tekstipohjaisessa liittymassa taas on. Huomioitavaa on se, etta
virtuaalimaailmassa voi halutessaan muuttaa viestin uudelleennéhtévéén muotoon.
Vaikka onkin keskustelukumppaninsa kanssa aaniyhteydessa, voi tarvittaessa
lahettaa hanelle tekstipohjaisen viesti, jonka vastapuoli pystyy halutessaan

katsomaan uudelleen tai tallentamaan.

8 Uudelleenarvioitavuus

Kuten edellinen, tamakin riippuu kaytdssa olevasta viestintatavasta. Tassakin
tapauksessa voidaan haluttaessa valita kayttéon viestintatapa, jonka kautta

lahetettavat viestit ovat uudelleen arvioitavissa ennen niiden lahettamista.

4.2.4 Yhteenveto rajoitteista

Edella tehtyjen arviointien mukaan virtuaalimaailman kayttd viestimiseen ei siis
sulje kaytosta mitdan edellamainituista viestintatavoista (Katso kuva 8) Edell4-
mainittu vaite ei kuitenkaan ole ristiriidaton, vaan jotkin kohdat, eritoten yhteinen
lasnaolo eivat ole taysin paikkaansapitavia. Vertailu kuitenkin kertoo virtuaali-

maailman tarjoamista mahdollisuuksista. Koska CVE siséltéaa useita erillisiksi
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luokiteltavia viestintatapoja, voidaan sen kaytéssa nahda paljon potentiaalia. Clark
ja Brennan huomauttavat kuitenkin, etta viestintdkanavan valinta liittyy
lahetettavaan viestiin, johon kayttaja sitten valitsee sopivimman kanavan. Rikkain
mahdollinen viestintdkanava ei siis aina ole tarkoituksenmukaisin kyseisen viestin
vélittimiseen, vaan jokin toinen voi olla viestin luonteesta johtuen soveliaampi.
Joihinkin viestintékanavan toteutukseen liittyviin valintoihin vaikuttaa tekninen
toteutus, eli joudutaan tekemaan kompromisseja jarjestelméan toimivuuden ja

suorituskyvyn parantamiseksi.
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Kuva 8: Rajoitteet viestintikanavissa virtuaalimaailmat mukaaniuettuna. Tummennukset kertovat
rajoitteista viestintidkanavassa. Harmaat alueet ovat osittain toteutuneita, esim. Yhdenaikainen
lasnéolo virtuaalimaailmassa

Virtuaalimaailmaa on hankala verrata muihin edellamainittuihin viestintdkanaviin,
koska se pitéa siséllaéan lahes kaikki muut jossain muodossa. Ainut mité se ei
edellamainituista sisélla on perinteinen posti. Nykyisissé virtuaalimaailmoissa on
lahes poikkeuksetta mukana sahkdposti. Puhelinyhteys on korvattavissa digitaali-

sessa muodossa siirrettavana aanena. Videoneuvottelu on on mahdollista suorittaa
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tietokoneen avustuksella, ja sitékin on jo kokeiltu virtuaalimaailmassa. Teksti-

pohjainen keskustelu on ollut virtuaalimaailmoissa jo kauan.

Viestintakanavien rajoittuneisuuden arviointi on ongelmallista: Virtuaalimaailma
siséltaa jossain muodossa kaikki muut viestintakanavat, joten sen vertailu muihin
on ainoastaan eri ominaisuuksien tarkastelua. Ainoa viestintatapa jota virtuaali-
maailman ei voida katsoa sisaltavan, on keskustelu kasvotusten. Avatarit eivéat viela

kykene samaan viestinnélliseen rikkauteen kuin meidan fyysiset olemuksemme.

Virtuaalimaailman voidaan katsoa tukevan yhdenaikaista lasnéoloa tietyin
varauksin. Naita varauksia tarkastellaan tarkemmin kappaleessa 7.2. Nakdyhteys
on luotavissa, mutta myoskin tietyin varauksin, joita mydskin késitellaén kappa-
leessa 7.2. Kuuloyhteys on virtuaalimaailman kautta saavutettavissa nykytekniikalla

helposti.

Kun verrataan virtuaalimaailmoja puhelimeen, voidaan aloittaa tutustumalla puhe-
limen heikkouksiin. Jopa nelja viidesta puhelinsoitosta ep&onnistuu tavalla tai
toisella [Tuovinen, 1988] Yleisimmat syyt puhelinsoiton epaonnistumiseen ovat
vaara numero, numeron varattuna oleminen ja tavoitellun henkilén poissaolo.
Puhelimen kautta viestimisen térkea vaatimus onkin, etta kummatkin osapuolet
ovat paikalla ja etta aika on heille sopiva eika heilla ole silla hetkella tadrkeampéaa
tekemista. Usein puhelinsoittoyritys paatyykin vain soittopyyntdjen jattdmiseen.
Virtuaalimaailmassa ongelma on periaatteessa sama: Tavoitellun henkilén tulee
olla tuossa virtuaalimaailmassa tai vahintaan tietokoneensa &arella ollakseen
tavoitettavissa virtuaalimaailman kautta. Puhelimella on nykypaivana jopa etu

puolellaan tassé suhteessa mukana kannettavien puhelimien yleistyessa. Ainoa etu

47



Pro gradu -tutkielma
Jyvaskylan yliopisto

henkilda tavoiteltaessa onkin se, ettd mikali han on virtuaalimaailmassa, tavoittelija
nékee héanet siella. Nain tavoittelija tietédd, etté kyseinen henkilé on tavoitettavissa.
Han pystyy myds ndkeméaan onko kyseinen henkild keskustelussa toisen henkilén
kanssa virtuaalimaailmassa, jolloin voi odottaa vuoroaan hairitsematta keskustelua.
Ongelmana virtuaalimaailman avatarien kanssa on, ettei muilla virtuaalimaailman
kautta hanen kanssaan kosketuksissa olevilla ole tietoa siitd mita kyseinen henkild

tekee silla hetkella reaalimaailmassa.

Virtuaalimaailman kaytto lisaa myoés tydntekijdiden tietokoneen vieressa viettdamaa
aikaa, jolloin naiden taito ja luottamus omiin kykyihin tietokoneen kayttéjina nousee.
Kun tybntekija saa lisda itsevarmuutta tutuksi tulevan virtuaalimaailman kautta, saa
han lisda itsevarmuutta myds muiden ohjelmistojen kayttédn. Kiinnostava
virtuaalimaailma voi jopa toimia houkuttimena totutettaessa tydntekijéita
tietokoneen kayttéon.

4.3 Kayttéjien subjektiiviset ndkemykset

Virtuaalimaailman kohdalla ovat kayttéjien subjektiiviset ndkemykset aivan erityisen
vahva tekija. Tama johtuu osittain siita, ettd ihmisten mielissa on elokuvista ja kirjal-
lisuudesta muodostunut kasitys virtuaalimaailmoista. Téllaiset kéasitykset ovat
painolastina siihen asti kunnes kayttdjilla omaa kokemusta niiden kaytésta. Joillekin
ensimmainen kayttdkerta voi olla suuri pettymys, kun taas toisille se voi olla iloinen
yliatys. Taman jalkeen kayttajat muodostavat oman mielipiteensé virtuaali-

maailmoista, mika vaikuttaa heidan kanavanvalintaansa tulevaisuudessa.

Monilla jarjestelmilla on pyritty ensisijaisesti tukemaan virallista tyoskentelya, milla
tassa tarkoitetaan puhtaasti tydhon liittyvaa kommunikointia tydntekijéiden valilla.

Heath ja muut tutkijat muistuttavat kuitenkin, ettd usein innovatiivisimmat ideat ja
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ehdotukset syntyvéat epéavirallisten keskustelujen yhteydesséa. Téllaiset kahvipOyta-
keskustelut ovat luonteeltaan hyvin epavirallisia, mutta niiden tarkeytta yrityksen tai

yhteis6n tyontekijoiden valisessd kommunikaatiossa ei sovi vahétella. [Heath et al.,

1995]

4.3.1 Sosiaalisten suhteiden muodostuminen virtuaalimaailman vilityksella
Virtuaalimaailman kautta muodostuvat sosiaaliset suhteet ovat varsin erilaiset kuin
kahden henkilon valisessa keskustelussa syntyvat suhteet. Lahettaja ja vastaan-
oftaja eivat valttamatta koskaan tapaa toisiaan fyysisesti, vaikka ovat saattaneet
olla toistensa kanssa tekemisissé useita vuosia tydnsa merkeisséa. Tallaisessa
ainoastaan virtuaalimaailman kautta tapahtuvassa viestinnassé muodostaa
vastanottaja mielikuvansa viestin lahettajasta ainoastaan tdméan avatarin
perusteella. Tama asettaa viestille huomattavan paljon suuremman painoarvon

kuin sen pelkka tehtavakohtainen informaatiosisaltd. [Schmitz, 1991]

Mielikuva, joka syntyy toisesta henkildsta pelkastaan virtuaalimaailman perusteella,
saattaa olla hyvinkin erilainen tdméan henkildn fyysisestd kohtaamisesta syntyvat
mielikuvat. Yleensé ihminen muodostaa jonkinlaisen mielipiteen henkilésta jo
pelkastaan ensivaikutelman perusteella. Silloin saattavat jotkin yksilon fyysiset
ominaisuudet (esim. epasiisti olemus) tai tAman puhetyyli vaikuttaa toisen
osapuolen hédnesta muodostamaan mielikuvaan [Infante D, 1990,5.239]. Tama
saattaa olla haitallista varsinkin yrityksessé, jossa naiden kahden vélinen yhteistydé
on tarkeaa. Virtuaalimaailman kautta tutustuneilla henkilGilla ei ole painolastinaan
tallaisia ongelmia, mutta se tuo mukanaan myds omat ongelmansa. Jos viestija ja
vastaanottaja eivat koskaan tapaa henkildkohtaisesti, on luottamuksen saavut-

taminen vaikeampaa kuin kahdenkeskisesséa tapaamisessa. Virtuaaliorgani-
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saatioiden tutkimisen yhteydessa on myds havaittu luottamuksen tarpeen
korostuminen [Grimshaw, 1998]. Ryhman jasenten taytyy pystyé luottamaan
toisiin jaseniin esimerkiksi heille annettujen tehtavien suorittamisen suhteen.
[Brilhart, 1998] Koska luottamus on viestinnéllisesti erittdin merkittava asia, voidaan

sen saavuttamisen katsoa kuuluvan virtuaalimaailmojen ongelmakenttaan.

Ihmisten kohtaaminen ja ryhmien muodostuminen virtuaalimaailmojen kautta eroaa
huomattavasti reaalimaailmojen vastaavasta prosessista, vaikka samojakin kayt-
taytymismalleja on havaittavissa. Avatarin taakse katkeytyminen avaa taysin uusia
mahdollisuuksia, mutta myés ongelmia, sosiaalisten suhteiden hoitamiseen. Ano-
nymiteetti saattaa olla suuri etu joillekin ihmisille ja heidan kanssakéymiselleen
muiden ihmisten kanssa, mutta se edesauttaa myds epasosiaalista kaytosta.
Esimerkiksi seksuaalinen héirinta saattaa muodostua ongelmaksi oltaessa tekemi-

sissd anonyymien avatarien kanssa. [Becker & Mark, 1998]

Luottamukselliset suhteet on helpompi luoda elavassa elaméassa ja kasvotusten
kuin virtuaalimaailmassa avatarien kautta. Virtuaaliorganisaatioissa tydskentelevat
ihmiset ovat todenneet sosiaalisten suhteiden laadun toisiin tydntekijéihin huonon-
tuneen [Hough, 1998 ]. Kaikesta mahdollisesta viestinnéllisistéa apuvélineista huo-
limatta on tiedonsiirtonopeus suurin yleensa kahvihuoneessa. Téllaisten ongelmien
takia tulisi virtuaalimaailmojen ja muidenkin viestintavalineiden kehittajien ottaa

huomioon myds sosiaalisen viestinnéan tarpeet.
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4.3.2 Viestinnén tasot virtuaalimaailman kaytt66notossa

Star ja Ruhleder [Star & Ruhleder, 1994] esittavat omassa tutkimuksessaan Worm
Community Systemin kayttdénotosta mallin, joka kéasittelee Batesonin [Bateson,
1972] tekeman laatiman pohjalta viestinnan eri tasoja oppimisessa ja viestinnassa.
Worm Community System on geenitutkijoiden yhteinen tietokonejérjestelma, jossa
on talla hetkella tuhansia tutkijoita ympari maailmaa. Start ja Ruhleder tutkivat
taman jarjestelméan kayttoonottoa yhteiséssé, joka koostui biologeista, joista kaikilla
ei ollut mittavaa kokemusta tietokonejarjestelmistd. Heidan mallinsa koostuu
kolmesta viestinnan tasosta, jotka ilmaisevat kayttoéonottajien l&htétasoa ja oppi-
mista uuden jarjestelman kayttédnotossa. Tutkimus on sikéli erittdin relevantti, etta
mydskin virtuaalimaailman mahdollinen kayttéénotto tydkaluna tulee kohtaamaan

hyvin heterogeenisen kéayttajajoukon.

Star ja Ruhleder puhuvatkin eri oppimisen tasoista, jotka kayttdonottajat tulevat

todennéakdisesti lapikdymaan, rippuen alkuosaamisensa tasosta.

Taso 1

Tasolla 1 on ovat ongelmat hyvin perustavaa laatua. Relevantti kysymys saattaa
olla kuinka paasen sisdan tahan virtuaalimaailmaan, tai jo sitd ennen kysymys
miten tai mista saan tarvittavan ohjelmiston tai tietokoneen ja yhteyden Internetiin.
Ohjelmiston asentaminen on myds kokemattomalle kayttajalle usein vaativa the-
tava. Ensimmaisen tason ongelmat ovat yleensa selkeéa vastausta vaativia. Star ja
Ruhleder esittavat kolme tasolle yksi tyypillista ongelmaa. Ne ovat kaikki relevant-
teja myds puhuttaessa virtuaalimaailman kayttéénotosta [Star & Ruhleder,

1994]. Tietdmykselliset Idhtékohdat: Potentiaalisten kayttajien taytyy tietda mita
komponentteja ja ohjelmistoja he tarvitsevat virtuaalimaailman kayttamiseen. Tama

saattaa olla vaikeaa kokemattomalle kayttajalle, silla eri ohjelmat eivat vaittamatta
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tue kaikkia komponentteja tai kaikkia ohjelmistoja. Fyysinen mahdollisuus: Onko
kayttajilla paasy tietokoneille? Tama kysymys tuntuu ékkiseltdén kovinkin vanhah-
tavalta, mutta voi osoittautua ongelmaksi. Jos yhtiélla tai yhteisélla ei ole varaa
hankkia kaikille saman toimipisteen jasenille samanlaisia varusteita, vaan ainoas-
taan yhden kappaleen kaikilla tarvittavilla varusteilla varustettuja tietokoneita.
Téllaisessa tapauksessa ovat kayttajat fyysisesti rajoitettuja pAdsemaéan virtuaali-
maailmaan, silla heilld ei ole siihen mahdollisuutta aina halutessaan. Kéyttéjien
perustaidot tietokoneen kdytdssa: Kayttéjien tietotaso voi olla hyvinkin toisistaan
poikkeava. Tama voi osoittautua suureksikin ongelmaksi. Koska virtuaalimaailman
perusajatuksia on edesauttaa ryhmatyota fyysisesti eri paikoista, voi tama kaytan-
nossa tarkoittaa myos sitd, ettei apukaan ole lahellad. Kayttajan voi olla siis vaikea
saada apua ongelmiinsa ilman riittdvan hyvaa teknista tukea. Teknisen tietdmyksen
ja taidon puute onkin suurimpia kynnyksia virtuaalimaailmojen kéyttd6noton

edessa.
Taso 2

Toisen tason ongelmat saattavat olla itsendisid, tai yhdistelmia ensimmaisen tason
ongelmista. Ensimmaisen tason ongelmana oleva "mista saan ohjelmiston" voidaan
yhdistaa kysymykseen sen asentamisesta. Tall6in saadaan kysymys siita, mitéa
eroa on eri kayttdjarjestelmissa toimivilla versioilla, tai saman kéyttjarjestelman eri
versioilla. Talla tasolla joutuu kayttaja tekeméaan valintoja koskien muutakin kuin
pelkkaa ohjelmistoa. Toisen tason ongelmille onkin tyypillista, etta niilla saattaa olla
seurauksia, joista ei ole saatavilla tarkkaa tietoa valintaa tehtédessa. [Star &
Ruhleder, 1994] Toisella tasolla kohdattavia ilmibitd ovat mm. Tekniset valinnat ja
kulttuurien véliset eroavaisuudet: Talla hetkella ei maailmassa ole vain kahta niin

selkeasti kilpailevaa jarjestelmaa kuin Macintosh ja Windows olivat aikanaan. On
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kuitenkin lyhytkatseista odottaa Microsoftin johtavan aseman kayttdjarjestelmien
toimittajana kestavan ikuisesti. Tama saattaa yhdessa muiden keskenaan kilpaile-
vien tekniikoiden kanssa muuttaa ensimmaisen tason tietokonevalintojen muut-
tumiseen astetta vaikeammiksi. Linux tai jokin muu Unix-pohjainen kaytto-
jarjestelma saattaa olla toisille tina péaivana ainut valinta, kun taas toiset vetoavat
Windowsin yleisyyteen. Tamankaltaiset argumentoinnit saattavat tulla esiin kaikilla
eri osa-alueilla, ja ovat omiaan sekoittamaan pakkaa entisestaan. Infrastruktuurin
ristiriidat: Nama ilmenevat esimerkiksi eri osapuolten erilaisilla kaytdssa olevilla
resursseilla. Vaikka jokin taho omaisikin suuremmat resurssit kuin toinen, ei se
valttamatta takaa heille onnistuneempaa lopputulosta kuin mita pienemmat resussit

omaava osapuoli saavuttaa.

Taso 3

Kolmannen tason ongelmia Star ja Ruhleder kuvaavat sanalla poliittinen. [Star &
Ruhleder, 1994] Talla he tarkoittavat sitd, ettd kyseessé ovat valinnat, jotka usein
pohjautuvat valitsijoiden arvoihin. Nailla arvoilla on suuri merkitys siihen milla tavoin
tuota tydkalua tullaan kayttamaan. Valintoihin kuuluvat muun muassa kysymykset
yksityisyydesta, virtuaalimaailman tapauksessa kysymys mahdollisesta anonymi-
teetista, tai siitd, mihin tarkoitukseen kyseinen tyékalu katsotaan parhaiten sovel-
tuvaksi. Naméa ongelmat saattavat yhta hyvin juontua myés kayttéjien valisista
ongelmista kuin puhtaasti teknisisté yksityiskohdista. Henkildkemiasta johtuvat
ongelmat saattavat olla huomattavasti vaikeampia ratkaistavia kuin yksittéaiset
tekniset ratkaisut. On huomattava, ettad Starin ja Ruhlederin tasot koskevat ongel-
mia, jotka on esitetty jo kappaleessa 3. Ongelmat on méaéritelty vain hieman eri
katsantokulmasta. Kappaleessa 3.1 esitetty edellytys "Mahdollisuus kayttaa

kanavaa" olisi Starin ja Ruhlederin tasoista tasolla yksi. Tasolla kaksi olisi kappa-
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leessa 3.2 esitetty edellytys "Minimivaatimusten tayttdminen”, ja tasolla kolme
kappaleen 3.3 "Kayttéjien subjektiiviset ndekemykset". Tasot ja edellytykset eivét
sovi taysin yksi yhteen, mutta kahden eri tutkimussuunnan tutkijat nayttavat
kiinnittineen huomionsa samoihin asioihin. TAma viittaa osaltaan siihen, etté
tietokoneavusteinen viestinta ei juurikaan poikkea perinteisemmista viestin-
takanavista, vaan samat ihmisisten kayttaytymisesté lahtoisin olevat perusasiat
ovat edelleen erittdin hallitsevassa asemassa. Talta osin ei voida katsoa

virtuaalimaailman eroavan muista viestintakanavista

5 Tyoryhma ja ryhméatyéskentely

Ihmiset toimivat usein ryhmissa. Ryhmid muodostuu ja muodostetaan erilaisten
intressien ja toimintojen ymparille. Lapset leikkivat jo nuorina ryhmissa, ja monen
toimen loppuunsaattamiseen tarvitaan ryhmé. Ryhméan koossapitava voima voi olla
yhteinen harrastus tai mielenkiinnon kohde, yhteinen padmaara tai jopa pakon
sanelema tilanne. Riippumatta siitd miksi ryhma on muodostunut, on sen funktio
yleensa se, ettd ryhména se toimii tehokkaammin, oli sitten kyseessé paamééran
saavuttaminen tai hauskanpito. Ryhman tarkeimpana ominaisuutena voidaan pitéa
sitd, ettd sen arvo on suurempi kuin yhteenlaskettavien yksildiden summa. Téméa
tarkoittaa sita, ettd ryhmaén jasenet tdydentévat toisiaan ja auttavat toisiaan selviy-
tymaan haasteista, jotka olisivat liian suuria heille yksiléina. Tallainen ryhma-
tyoskentely on usein jopa huomaamatonta, ja ryhméan jasenet havainnoivat
toistensa tyoskentelya sité aktiivisesti tiedostamatta. [Churchill &Snowdon,

1998][Heath & Luff, 1996]
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Toimiakseen tehokkaasti ryhma tarvitsee tehokasta viestintaa jaseniensa valilla.
[Churchill & Snowdon. 1998] Viestinnan avulla ryhméan jasenet jakavat toisilleen
informaatiota, koordinoivat toimintaansa, kehittédvat yhteenkuuluvuutta ja sopivat
tavoitteistaan seka toimenpiteistaan. He pyrkivat kayttdmaan rikkainta tai soveli-
ainta kaytdssa olevaa viestintdkanavaa. Tata aihetta kasiteltiinn luvussa 4:

Viestintdkanavan valitseminen.

Ryhman toimiessa samassa fyysisessa tilassa, on sen jasenilla kaytossaan
tehokkain mahdollinen viestintéatapa eli kasvotusten keskustelu. Ryhmén siséista
viestintaa ja sen konfliktienratkaisua seké paatdksentekoa on késitelty useissa
kirjoissa ja tutkimuksissa, esim. [Brilhart, 1998 ]. Ryhmén viestiminen vaikeutuu
luonnollisesti huomattavasti kun ryhmén jasenet sijaitsevat fyysisesti eri paikoissa
ja mahdollisesti hyvinkin kaukana toisistaan. Heill4 saattaa olla sama tavoite ja
tehtava, mutta heidan fyysinen sijaintinsa rajoittaa heidan keskinaisen viestintanséa
mahdollisuuksia. Tallainen tilanne on eritoten virtuaaliorganisaatioissa, joilla ei edes
ole jasentensa tunnistamaa yhteista toimipaikkaa [Grimshaw, 1998]. Virtuaali-
organisaatiot voivat olla vaikka eri organisaatioiden 16yha yhteenliittym&, joka on
koottu jotain tiettya tehtavaa varten [Hough, 1998 ]. Se voi olla myds yritys, jonka
tyontekijoilla ei ole lainkaan yhteisté toimistoa, vaan he pitavat yhteytta ainoastaan

sahkoisten valineiden avulla.

Tallaisessa tilanteessa toimiva ryhma kayttda muita viestintakanavia kuin kasvo-
tusten keskustelua, jota pidetdan paitsi tehokkaimpana, myds rikkaimpana mah-
dollisena viestintakanavana. Tallaisia korvaavia viestintakanavia ovat perinteisesti

olleet kirjeet, puhelut ja faksit. Tietokoneiden yleistyttyéa ja niiden kautta tapahtuvan
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viestinnan kehityttya, ovat tydryhmat I6ytaneet uusia tapoja viestia tehokkaasti.
Séahkoposti on kaytdssa jo useissa yrityksissd, minké lisdksi on saatavilla
tietokantoja joihin padsee yhteyteen lahes mistépéin maailmaa tahansa. On
kehitetty erilaisia reaaliaikaisia viestintamuotoja, kuten IRC(Internet Relay Chat),
Cu-SeeMe, tai Microsoft Netmeeting, joilla yritetaan luoda entista rikkaampia
viestintakanavia ihmisten valille. Nama ohjelmat tarjoavat kayttéjilleen mah-
dollisuuden ldhettaa toisilleen viesteja reaaliajassa, puhua keskenaan, nahda
toisensa ja jopa tyostda yhteistéd dokumenttia. Uusimpana ja nopeimmin kasvavana
viestintimuotona on kasvattamassa suosiotaan niin sanottu "Instant messaging”,
jossa viestit tulevat suoraan verkkoon kytkeytyneiden kayttéjien koneille. Ohjeimat
kuten ICQ kertovat kayttajilleen mydskin milloin heidan ystavansa ja tydtoverinsa
ovat koneidensa &arilla ja vapaita keskusteluun. Ohjelmistot mahdollistavat myés
suoran tiedostonsiirron ja kaikki muutkin tietokoneen tukemat viestintdmuodot
[www.icq.com]. Ohjelmistoista on hydtya toisistaan eristyksissa olevien ryhméan
jasenten tyoskentelylle, mutta yksikaan niista ei pysty korvaamaan kasvotusten

keskustelua viestinnalliselta rikkaudeltaan.

5.1 Ryhmatyolle tunnusomaisia piirteita

Heath, Luff ja Sellen [Heath, 1995] ovat koonneet eri aloilta ja tutkimuksista [Heath
and Luff, 1992][Greatbatch & al., 1993] [Churchill & Snowdon, 1998]
ryhmatydskentelylle ominaisia piirteita.

1. Ryhmatydskentely on jatkuvaa vaihtelua omien ja ryhmén tehtavien valilla, jossa
yksil6t toimivat useiden, toisistaan riippuvaisten tehtavien parissa.

2. Yksildiden kyky tuoda oma panoksensa ryhman tyéhon ja tukea yhteisen

paamaaran saavuttamista on riippuvainen hanen kyvystaan olla selvilla muiden
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toimista ja kyeta seuraamaan naita. Talla tavoin han pystyy kerddmaan itselleen
tietoa muiden henkildiden toimien perusteella.

. Suuri osa ihmisten vélisen ryhmatydskentelyn kanssakaymisesta tapahtuu
tarkkailemalla erilaisia artefakteja ja dokumentteja. Talla tarkoitetaan nékyvissa
olevia dokumentteja, kuultuja puhelinkeskusteluja, tydkaverin keskustelu-
kumppaneita, jne. Tyokaverin tydon tdmanhetkisesta tilasta saadaan tietoa
yhteisesta ympéristosta.

. Seka keskittyneen etta keskittymattdman ryhmatydskentelyn viestinta ei tapahdu
niink&an kasvotusten vaan rinnakkain. Tama tapahtuu esimerkiksi kaikille naky-
vissé olevien dokumenttien, mittaritaulujen ja yhteisten tyétilojen kautta. Toisin
sanoen tyokaverin tekemisista ollaan selvilla, vaikkei asiasta varsinaisesti
keskustellakaan.

. Ryhmaéty0 vaatii yksil6ilta jatkuvaa kykyd muokata omaa toimintaansa toisen ty6ta

tukevaksi tilanteen vaatimalla tavalla.

Edellamainittujen ominaisuuksien perusteella tuleekin siis ottaa huomioon myds
epasuora viestinnan muoto, jonka avulla tydntekijat ovat tietoisia toistensa
tekemisista ilman tietoista ja tarkoituksenmukaista kommunikointia. Taté ei ole
perinteisten viestintakanavien maarittelyissa otettu kovin selkeésti huomioon.
Organisaatioviestinnan tehostamisella pyritdan organisaation tehokkuuden
lisdamiseen [O'hair, 1990 ]. Krepsin ja O'Hairin mukaan tehokkaissa organisaa-
tioissa niiden jasenet kayttavat sisdisia viestintdkanavia yhteistydn tehostamiseen
ja paivittaisten rutiinien hoitamiseen. Heidan mukaansa tyéntekijéiden kuuluminen
organisaation viestintaverkostoihin ja taté kautta saadun tiedon tehokas kéayt-

taminen tehosti heidan tydpanostaan.
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Yksi tarked mutta usein unohdettu asia on luottamuksen tarkeys ryhma-
tyéskentelyssé. Rittenberg ja muut tutkijat [Rittenberg & al, 1999] ovat havain-
noineet tAman tutkiessaan virtuaaliorganisaatioita ja niissé tapahtuvaa yhteisty6ta.
Heidan mielestaan ryhman jasenten valinen luottamus on tarkeimpié edellytyksia
taman kaltaisissa organisaatioissa, joissa yksildiden valinen viestinta harvoin
tapahtuu kasvotusten. liman jasenten vélista luottamusta ei tehokas viestinta ole
heidan mielestddn mahdollista. Tama edellyttaa virtuaalimaailman ollessa kyseessa
avatarien takana olevien ihmisten personointia. [Bowers & Al, 1996] Tama on
jonkinlaisessa ristiriidassa niiden tutkimusten kanssa, jotka tuovat anonymiteetin
esille erdana virtuaalimaailman kaytavan kanssakaymisen hyodyista. On kuitenkin
muistettava, ettd anonymiteetti tuo mukanaan myds ongelmia. Anonyymiteetti saat-
taa rohkaista joitakin henkiléita epasosiaaliseen kaytékseen ja muiden hairintdan,
koska anonymiteetti suojaa heité lahes kaikilta seuraamuksilta. [Curtis,
1992][Kivimaki &al., 1998]. Téllaiset ongelmat eivat edistd ryhmassé
tyéskentelevien henkildiden valisen luottamuksen syntymisté. Ne saattavat jopa
karkoittaa mahdollisia kayttajia, jolloin anonyymiteetti saattaa muuttua esteeksi
viestintdkanavan kaytolle. Kuten edella on mainittu, on eras tarkea tekija
viestintdkanavan valitsemiseséa kayttdjan subjektiiviset ndkemykset tuosta
kanavasta. Jos hanen kokemuksiinsa kuuluu epasosiaalinen kaytos ja jopa
seksuaalinen hairinta, on hanen subjektiivinen nakemyksensé todennakdoisesti

erittdin negatiivinen.
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6 Ryhmitydskentely virtuaalimaailman vélityksella

Filosofisesti ajatellen meidan tulisi pohtia ajatusta siité, tapahtuuko ryhma-
tydskentely virtuaalimaailman valitykselld, vai virtuaalimaailmassa? Taman tyon
puitteissa oletetaan kuitenkin, etté tydntekijat tydskentelevét yhteisen, reaali-
maailmassa olevan padmaaran saavuttamiseksi. Taméan johdosta ei keskustelu
edellamainituista maaritelmista ole mielekasta, vaan vaatisi kokonaan uuden
lahestymistavan ongelmaan. Tassé tyéssé oletetaan virtuaalimaailman olevan
viestintikanavana, jolloin viestinta tapahtuu sen vélityksella. Virtuaalimaailman
ollessa tydryhmén viestintdkanavana, on sen vastattava kahteen aikaisemmin
esitettyyn haasteeseen. Ensimmainen on viestintdkanavan valitseminen (kappale
3) ja toinen on rajoitteet viestintdkanavissa (4.2.1). Viestintdkanavan valitsemiseen
vaikuttavista tekijoistd minimivaatimusten tayttaminen liittyy osin myos viestinta-

kanavien rajoitteisiin.

6.1 Mahdollisuudet

Mita hyétya tyontekijét saavat tallaisen virtuaalimaailman kayttonotosta omaan
tydhénsa? Tarkeimpéana etuna johon téllaisten kehittdminen tahtaa, voidaan epai-
lemétta pitaa etaisyyden voittamista. Télla tarkoitetaan sita, ettei ryhman jasenten
fyysinen sijainti asettaisi rajoitteita heidén keskinaiselle tybskentelylleen. Keski-
naisen kommunikoinnin tarve korostuu erityisesti virtuaaliorganisaatioissa, joissa
varsinaista yhteisté tyétilaa ei fyysisesti ole lainkaan olemassa. Tama asettaa
virtuaaliorganisaation tydntekijéden yhteistydlle aivan erityisia haasteita. He
tarvitsevat kuitenkin tydssaan viestintaa kuten muutkin ty6é-yhteisét. thmisten
valinen fyysisesti kasvotusten tapahtuva keskustelu rikkain kaytettavissa oleva

viestintdkanava [Brilhart, 1998]. Tall6in keskustelijoiden kaytettavissa ovat kaikki
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ihmisen tahdosta riippuvat ja tahdosta riippumattomat viestintdkanavat. Tamén
liséksi he voivat kdyttda havainnollistavia tyékaluja ja esitystapoja varmistaakseen
viestinsa perillemenon. Téllaiseen kanssakaymiseen ei milladn muulla
viestintdkanavalla pystyta. Tydntekij6illa voi olla kaytdssdan huomattava maara
erilaisia viestintavélineita joilla he pitavéat yhteytta toisiinsa sijaitessaan fyysisesti eri
paikassa, kuten posti, puhelin, sdhképosti, intranet, ja jopa videoneuvottelu. Naista
mikaan ei kuitenkaan paase viestinnélliselta rikkaudeltaan lahelle kasvokkain
tapahtuvaa keskustelua. Tahan yrittavat virtuaalimaailmojen kehittéjat tarjota

ratkaisua. [Tang & Isaacs, 1993]

6.2 ongelmat

Todellisen maailman ja virtuaalimaailman rinnakkaiselo

Eras suuri ongelma on puute tiedosta mité toinen henkild on todellisuudessa juuri
tekemassa. CVE ei vilita tietoa osanottajille siita, mita toiset ovat todellisuudessa
tekemassa. Se kuvaa heille ainoastaan avatarien liikehdinnan virtuaalimaailmassa.
Osanottajat eivét siis ole fyysisesti tuossa virtuaalisessa maailmassa, joten todel-
lisen maailman aikaansaamat aistihavainnot saattavat hairita heidan keskit-
tymistaén kasilla olevaan asiaan. Puhelin saattaa soida kesken tydskentelyn, jolloin
heidan keskittymisensa virtuaalimaailman tapahtumiin joko katkeaa tai ainakin
hairiintyy hetkeksi [Bowers & Pycock, 1996]. Periaatteessa heidan avatariensa
pitaisi tuoda ilmi muille osanottajille osa heidan nonverbaalisesta viestinnastaan,
mutta nykyisella tekniikalla timé& on hyvin rajoittunutta. Kuinka hyvin pystyy seisova
ja liilkkuva avatar kuvaamaan tietokoneen aéaressa istuvan henkilén ruumiinkielta.
Taman liséksi osanottajat saavat tiedon muiden tuottamista aanista ja video-

kuvasta, jos ohjelmisto tukee aanta ja videokuvaa. Tama saattaa aiheuttaa joskus
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sekaannuksia toiminnan tulkinnassa. Jos joku osanottajista esimerkiksi kiroaa
paalleen laikkynytta kahvia, voivat muut ihmetella hanen purkaustaan. Kahvin
kaatajan avatar ei valita heille tietoa kahvin laikkymisesté, vaan he saavat tiedon
ainoastaan aanikanavaa pitkin. Jos dantékaan ei ole kaytettavissa, he eivat saa
mitéan tietoa asiasta. He saattavat jaada ihmetteleméaan miksei tuo yksi osanottaja
vastaa heidan kysymyksiinsa, tietamatta, ettd han pyyhkii juuri housujaan kahvista
[Bowers & Pycock, 1996]. Becker & Mark havaitsivat tutkimuksessaan, etta
virtuaalimaailmojen kayttajat informoivat toisiaan ulkomaailmasta tulleista héiriésta.
He ilmoittivat toisilleen vastaavansa puhelimeen tai poistuvansa hetkeksi

nappaimiston aaresta: "BRB! (Be right back!)". [Becker & Mark, 1998]

Toinen esimerkillinen ongelmakohta on dénenkayttéon liittyva. Jos jonkin avatarin
mikrofoniin puhuukin kaksi henkil6a, kuulevat kaikki paikallaolijat yhden puhujan
enemman kuin he nakevét avatareja. Tamakin saattaa aiheuttaa varsinkin koke-
mattomassa katsojassa hamaannysta, varsinkin jos avatarit eivat mitenk&aan
mallinna (esim. suun liikkeilld) sitd kuka puhuu. Téllaisissa tapauksissa, joissa
reaalimaailman saannoét ja virtuaalimaailman saannét menevét ristiin, on kéyttajéan
kannalta tilanne hyvinkin turhauttava. Hén joutuu kdyttaméaan suuremman osan
kapasiteetistaan tilanteen hahmottamiseen, ja hénen varsinaiset aktiviteettinsa

karsivat

Kayttajien kokemattomuus
Virtuaalimaailman hahmottaminen on viela monelle sen kokemattomalle kayttajalle
ongelma. Koska virtuaalimaailman ymparisté on keinotekoisesti luotu, eiké vastaa

visuaalisuudeltaan normaalia maailmaa, ei se valita ihmisille samantasoista tietoa
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kuin oikea maailma. Jos virtuaalimaailmassa on esimerkiksi virtuaalinen taulu, voi
kayttaja luulla sen olevan ikkuna, koska tarpeeksi suurta kontrastia "oikeaan"
ikkunaan ei ole. Kayttija saattaa jopa yrittaa kavella lapi kuvasta, koska luulee tata
oveksi toiseen virtuaalimaailman tilaan. [Patkin, 1996] Taméan edellamainitun
kaltaiset ongelmat asettavat suuria vaatimuksia vituaalimaailman kehittéjille.
Ihmisten subjektiiviset ndkemykset virtuaalimaailmoista ovat huomattavasti
merkitsevampid/merkittavampié kuin tekninen toteuttamismahdollisuus. Yhtena
ongelmana on ihmisten tietotaidon taso. Kaikilla ei ole samanlaisia valmiuksia
tietokoneavusteiseen .tyéskentelyyn kuin toisilla. Tamakin tilanne on kuitenkin koko
ajan kehittyméassa koulutuksen lisdéntyessa, ja tietokoneiden lisdéntyessé joka

kodin laitteina.

Teknisen tietamyksen tarve

Virtuaalimaailmojen yliapito on monin verroin vaikeampaa kuin perinteisten
neuvottleujarjestelmien tai viestintavalineiden. [Bowers & Al., 1996] Tallaisen
jarjestelman yllapito vaatii suurta teknista tietdmysta, jonka pitaé olla viela kaiken
liséksi juuri kyseisesta jariestelméasta. Mitdén vakiintunutta standardia toteuttaa
virtuaalimaailmoja ei viela ole olemassa, joten jokainen niista on yksildllinen.
Tamankaltaisissa tapauksissa ei teknista tukea voida kouluttaa kuin tuota tiettya
jarjestelmaa varten. Néin ollen "Tyd jota tarvitaan, jotta voidaan tydskennell&"
[Bowers & Al., 1996] on kohtuuttoman suuri. Jos tarvitaan tietoa tai taitoa erilaisten
ohjelmaversioiden ja ominaisuuksien asentamiseen ilman teknista tukea, nousee
tydmaara hyvin nopeasti. [Star & Ruhleder, 1994] liman jonkinlaisia standardoituja
toimintoja, ja ihmisten kokemustason kartuttamista, on kynnys yksinkertaisesti liian

suuri. [Bowers & Al., 1996]
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Viestintdkanavien eriarvoisuus

Tassa tutkimuksessa on myds esitetty ongelmana muiden tietoisuus siita, mita
heidan keskustelukumppaninsa tekevét reaalimaailmassa. Kyseinen onglema
voidaan johtaa viela astetta vaikeammaksikin: Mita jos keskustelun osapuolista
kaksi sijaitsee reaalimaailmassa samassa fyysisessa paikassa ja heilla on
nakoyhteys toisiinsa, mutta kolmas osapuoli ottaa osaa vain virtuaalimaailman
kautta. [Bowers & Al., 1996] Tassa tapauksessa on kahdella henkildlla huomat-
tavasti suurempi viestinnallinen rikkaus heidén vélisessdén viestinnassa kuin mihin
tuo kolmas osapuoli pystyy. Téllainen tilanne on taysin mahdollinen, mutta sita ei
ole juurikaan tutkittu. Ainoat keskustelut aiheesta on tiettavasti kéayty Internetissa
pelattavien moninpelien yhteydessa. Sellaiset joukkueet, jotka pelaavat samassa
fyysisessa paikassa, omaavat selkedn etulydntiaseman, joka myds nékyy jouk-
kueen menestyksessa. Tamankaltaisissa peleissé kaytetaan tuosta viestinnéasta
nimitystd messagemode3. Tavalliselle kayttajalle tuo messagemode3 ilmenee
tavallisena puheena samassa paikassa fyysisesti sijaitsevien kesken.
Messagemode1 on yleista, kaikille internetin kautta nakyvéaa , yleensa teksti-
pohjaista keskustelua. Messagemode2 on vain omalle joukkueelle internetin kautta
nakyvad, mutta muutoin messagemode1:n kaltaista. Messagemode3 on siis varattu
niille, jotka eivéat tarvitsee Internetia viestintdansa. Tata ilmiéta ei ole kuitenkaan
tutkittu. llmiot antavat kuitenkin aihetta tutkimukselle. Tieteellinen tutkimus voisi
valoittaa eri viestintdkanavien merkitysté ja vertailla seka tietokoneen kautta
tapahtuvaa, etta sen ulkopuolella tapahtuvaa viestintaa. Lisatietoa asiasta on

saatavilla esimerkiksi osoitteista www.bluesnews.com, action.telefragged.com,

www.planetquake.com ja muilta Internet-peleihin erikoistuneilta Internet-sivustoilta.
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Kayttdjien kayttaytyminen

Aikaisempien tutkimusten perusteella voidaan pitaa selvana, etta ihmisten valiset
kayttaytymisen sdanndét patevat mydskin virtuaalimaailmoissa. Toisin sanoen
todellisessa maailmassa loukkaavaksi koettava kaytds on loukkaavaa myos
virtuaalimaailmassa. Ongelmakohtana kayttajien anonyymisyys. Taméanhetkisissa
virtuaalimaailmoissa on henkild suhteellisen anonyymi. Tama suojaa hanta hyvin
pitkalti tekojensa seuraamuksilta, ja saattaa rohkaista loukkaavaan ja epasosi-
aaliseen kaytokseen. [Curtis, 1992][Kivimaki &al., 1998]. Virtuaalimaailmoissa
saattaavat siis olla vallalla hyvinkin villit kayttdytymisssdannét, jotka karkoittavat
ihmisia pois virtuaalimaailmoista. Satunnainen kayttija saattaa kohdata erittainkin
loukkaavaa kayt6sta, joka ei rohkaise hanta kokeilemaan uudestaan. Tasta
kaytoksesta kaytetdan usein nimea "Flaming", joka tulee englanning kielen sanasta
jonka merkitys lienee lahinna "tulen sydkseminen” tassa tapauksessa. Téllainen on
tietenkin epatodennakoéisempéad, mita spesifimman yhteisdn kayttéén virtuaali-
maailma on luotu. Mita pienempi kéyttdjayhteisd, sitd epatodennakdisempéé on

anonymiteetin suoja.

6.3 Tulevaisuus

Virtuaalimaailmojen yleistymisen myéta meille on muodostumassa mahdollisuus
aivan uudenlaisen viestintakanavan hyvaksikayttén. Optimistisesti arvioiden
virtuaalimaailmat voisivat syrjayttaa lahes kaikki muut vélimatkan péaasta kaytettavat
viestintdmuodot. Vaikka naképuhelin ei koskaan saavuttanut sille ennustettua
suosiota, on se vahitellen toteutumassa tietokoneavusteisena. Taman lisaksi
olemme viela saamassa kayttéémme jonkinlaisen fyysistd maailmaa matkivan tilan,

jonka kautta voimme rajoitetussa maarin kayttaa hyvaksemme ruumiinkieltamme ja
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tilankayttdamme. Tama avaa meille mahdollisuuden kolmiulotteiseen viestintaan,
mika ei ole perinteisella kuvayhteydelld mahdollista. Virtuaalimaailmojen arvostelu
taméanhetkisten sovellutusten pohjalta on epamielekasta, johtuen tekniikan nope-
asta kehityksesta. Tekniikka etenee huimaa vauhtia, ja tuo jatkuvasti uusia
mahdollisuuksia toteuttaa virtuaalimaailmoihin liitettyja ominaisuuksia. Samaan
aikaan komponenttien halpeneminen tuo niiden saatavuuden yhé useampien
ihmisten saataville. Virtuaalimaailmojen tarve kuulua osana nopeisiin tieto-
verkkoihin, on myds ongelma kotikayttajien ja pienten yritysten kohdalla. Tallékin
osa-alueella on kehitys huimaa. Tietoliikenneyhteydet ovat jo saatavissa television
kaapeliverkon kautta joissakin Suomen kaupungeissa, ja jopa sdhkbéverkkoa
voidaan kayttaa tiedonsiirtoon. Kaikki tdssé mainitut tekniset rajoitteet ovatkin
kenties jo lyhyella aikavalilla ratkaistuja. Vaikeimpina ongelmina onkin télla hetkella
- pidettava henkildiden fyysisen olemuksen ja sen merkitysten mallintamista virtuaali-
maailmoissa. Optimistisesti ajatellen sekin voidaan tulevaisuudessa ratkaista, mutta

talla hetkella ei mitaan teoreettisestikaan toimivaa mallia ole olemassa.

Talla hetkella virtuaalimaailmat ovat kéytettavissa jos on paéasy tietokoneille. Toinen
rajoite nykytekniikasta johtuen on se, etta virtuaalimaailman kaytté on mahdollista
vain tietokoneen tai vastaavan paatelaitteen aaressa. Tulevaisuus saattaa tuoda
aivan uusia mahdollisuuksia virtuaalimaailman kaytélle, mutta antaa myds aihetta
epailla sen saavan kilpailijoita jotka tulevat syrjayttdméaén sen jo ennen kuin se
paasee kunnolla vauhtiin tyékaluna. Positiivisempi vaihtoehto on se, etté virtuaali-
maailmat mukautuvat nopeasti uuteen tekniikkaan ja kayttavat sita hyvakseen.
Ongelmana tekniikan kehityksesséa on se, ettéa se on yleensé jonkin osa-alueen
vetdmaa. Viime aikoina on tekniikan suuntaa ohjannut pelien kehitys. Virtuaali-

maailmojen kehittajien tulisikin seurata enenmén téta suuntaa, silla talla alalla on
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paljon tekniikkaa jota virtuaalimaailmoissa ei ole viela otettu kaytt66n. Esimerkiksi
kolmiulotteisuuden hahmottamisen virtuaalisessa tilassa mahdollisti ensimmaisten

joukossa tietokonepeli Quake [www.idsoftware.com] vapaan hiiriohjauksensa

avulla. Quake ei ollut kenties ensimmainen ohjelma joka kaytti tata, mutta se toi
sen tunnetuksi maailmalle ja sai kayttajat joukoittain taakseen. Taman jélkeen ei
kukaan ole pystynyt tata navigointijarjestelmaé syrjayttdmaan. Jarjestelma onkin
suoraan kopioituna useimpiin vastaaviin peleihin. Outoa kylla yksikadén tiede-
yhteisdn tuottama virtuaalimaailma ei tisttavasti ole ottanut tata jarjestelméaa
kayttoonsa. Myds naiden kolmiulotteisten toimintapelien fysiikan lakien
mallintaminen on varsin edistyksellista verrattuna tiedeyhteiséjen tuottamiin
virtuaalimaailmoihin, tietenkin kayttétarkoitus ja fysiikan mallintamisen tarve on
taysin toista luokkaa. Télla hetkella pelimaailmassa kuuminta kehitysta kokevat
juuri monen pelaajan internet-pelit. Rainbow 6 [ www.redstorm.com/rainbow_six/]
esitteli jo tuen puheelle, ja Team fortress 2
[hitp://www.sierrastudios.com/games/teamfortress/] on tekeméassé samoin. Puheen
tukea pelien kehityksessa pidetaankin tirkedna. Taman kaikien edelldmainitun
tulisi loogisesti ajatellen tukea virtuaalimaailmojen kehittéjia, mutta jostain syysta
tiedemaailma ei ole niinkaan kiinnostunut tietokonepelien mukanaan tuomasta
kehityksesta ja tarjoamista mahdollisuuksista kuin niiden mahdollisesti haitallisista
psykologisista vaikutuksista viitaten useisiin nuorten vékivaltatekoihin joista

syytetaan tietokonepeleja.

Yksi uhka lisada virtuaalimaailmoille ovat uudet viestintdmuodot, jotka virtuaali-
maailman tavoin sisaltavat lahes kaikki muut viestintdkanavat, ja joissain

tapauksissa viela paranneltuina. Instant messaging -tyyppiset ohjeimat ovat joiltain
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osin jo korvanneet séhkdpostin niitd kayttavissé piireissa. Tamé on tietysti
riippuvainen viestinnan tarkoituksesta. Nama ohjelmat kuten ICQ kasvattavat

suosiotaan nopeasti.

6.3 Yhteenveto virtuaalimaailman ongelmista ja mahdollisuuksista

Tassa tydssa on esitetty erilaisia lahestymistapoja virtuaalimaailmojen kéyt-
tdmiseen ryhmatyon viestintdkanavaan. Lahtdkohtina ovat olleet seka Tieto-
koneavusteisen ryhméatydn parissa tehdyt tukimukset, etta viestinnan tutkimukset.
CSCW- tutkimuksen ongelmana on ollut niiden keskittyminen
tietokoneavusteisuuden olemassaoloon. Naissa tutkimuksissa on tutkittu enim-
makseen olemassaolevia virtuaalimaailmoja ja niiden kayttamista. Niiden parissa
tehdyssa tutkimuksessa ei ole tarpeeksi otettu huomioon itse kayttajaa. Tallaistakin
tutkimusta on ollut, mutta paapaino on ollut virtuaalimaailmaa koskevissa tutki-

muksissa yleensa virtuaalimaailmalla.

Viestinnan tutkimus ei ole ollut kilnnostunut virtuaalimaailmoista. Joitakin tutki-

muksia on olemassa virtuaalimaailmoista, mutta niité ei ole arvioitu mahdollisina
yhteisoviestinnan tydkaluina. Viestinnnén tutkimus on jo kasitellyt sahkdpostia ja
videoneuvottelua, mutta virtuaalimaailmojen kaytté on kuitenkin sille suhteellisen

uusi asia.

Virtuaalimaailmojen tutkimiseen tarvitaan kuitenkin kumpiakin lahestymistapoja.
Jos verrataan virtuaalimaailmoja muihin viestintdkanaviin pelkastaan viestinta-
kanavien rajoittuneisuuden perusteella, tullaan helposti johtopaatdékseen, etta
virtuaalimaailma olisi selkedsti muita parempi viestintdkanava. Asia ei kuitenkaan

ole niin ongelmaton.
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Jos kaytetdan edellamainittua Bowersin arviota avatarien ominaisuuksista
kappaleessa 2.3.5, ja yhdistetdan se viestinnan puolelta saatuihin tutkimuksiin,

voidaan luoda seuraavanlainen vaite:
Virtuaalimaailmoja voidaan kayttaa tyéryhmien viestintdkanavina jos:

1. Kaikilla sen suunnitelluilla kayttajilla on mahdollisuus kayttaa kanavaa. Talla
tarkoitetaan seka yksinkertaisesti paésya koneelle, jolla on yhteys tuohon virtuaali-
maailmaan, etta tarpeeksi osaamista sen kayttdmiseen, taikka vaihtoehtoisesti

riittadvan hyvé tekninen tuki.

2. Tuo kanava tayttda heidan viestinnalliset vaatimuksensa, eli heidan taytyy
pystya toimittamaan tarvitsemansa asiat sen kautta, tai he kayttévéat muita viestinta-
kanavia. Sen taytyy siis jollain tavalla pystya kilpailemaan muiden viestintdkanavien
kanssa. Télla hetkella sen etuna on mahdollisuus objektien hallintaan ja kolmi-
ulotteinen mallintaminen. Nonverbaalinen viestintd on myds mahdollisuus, joka voi

antaa sille etua, mutta ei viela nykyisella toteutuksella.

On huomattava, etta sen taytyy myos pystya tukemaan sosiaalista viestintad. Tama
edesauttaa sen kayttddnottoa huomattavasti. Kayttajien on myds pystyttava luotta-
maan viestiensa luottamuksellisuuteen. Tata ei pida ylenkatsoa eika pitaa epésuo-

tavana, vaan pain vastoin tukea.

3. Avatarit ovat luotettavia. Kayttajien tulee pystya tunnistamaan toisensa ilman
sekaannuksia. Kenenkaan ei tule pystya esittiméaan jotakuta toista. Tama on
suhteellisen ehdoton vaatimus kun verrataan sita edellisessa kohdassa olevaan

vaatimukseen sosiaalisen viestinnan mahdollisuudesta. Luotettavat avatarit vihen-
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tavat mydskin mahdollisten vaarinkaytésten tai jopa seksuaalisen hairinnan

mahdollisuutta.

4. Ongelmat jotka kohdistuvat todellisen ja virtuaalimaailman rajapintaan
saadaan voitetuksi. Virtuaalimaailman kayttajien tulee saavuttaa jonkinlainen
tietoisuus tapahtumista todellisessa maailmassa. Tama ei tarkoita sita, ettéd he
tietaisivat tarkalleen mita toinen osapuoli tekee, vaan tietoisuutta esimerkiksi taméan

aktiivisuudesta ja mahdollisista hairiétekijéista reaalimaailmassa.

5. Virtuaalimaailma tukee ryhman tyéta ja tavoitteiden saavuttamista. Sen tulee
omata tuki tdrkeimmille asioille, joita ryhman tyé kéasittelee. Tama on erittain riip-
puvaista ryhmén tavoitteista, mutta mikali virtuaalimaailma ei kerro heille mitdan
toisten ryhman jasenten tydskentelysta, ei se tuo juurikaan lisdarvoa heidan tyénsa
tukemiselle. Virtuaalimaailman tulee siis tukea tietoisuutta siittd mita toiset jasenet
tekevat reaalimaailmassa. Ensimmainen ehto on tietysti edellamainittu avatarien
luotettavuus. Se ei yksistaan riité, vaan ryhméan jasenet tarvitsevat tietoisuuden siita
mitd muut tekevat ilman ettd ndmé aktiivisesti sitd ilmoittavat. Tamé on tietysti
erittain vaikea toteuttaa, mutta ilman sita on virtuaalimaailman tuoma lisdarvo tyélle

erittédin marginaalista.

6. Virtuaalimaailman tulee pystya mallintamaan nonverbaali kayttdytyminen ja
tilankayttd huomattavasti nykyista paremmin. liman naité kahta, silla ei loppujen
lopuksi ole mitddn annettavaa muiden viestintdkanavien jo tarjoamien mahdolli-

suuksien lisaksi. Virtuaalimaailma on ylivoimainen joissakin tapauksissa kuten
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simuloinnissa, mutta geneerisend viestintdkanavana, jonka tarkoitus on ainoastaan
tukea muuta tydskentelya se ei ole kilpailukykyinen ns. kevyemmille jarjestelmille.
Vaikka nonverbaali kayttaytyminen kyettaisiinkin mallintamaan taydellisesti, taytyy
viela voittaa kayttoliittyman mukanaan tuomat ongelmat. Liian vaikea kayttéliittyma

saattaa sy6da kaiken muun mukanaan tuomat edut.
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7 Pohdinta

Taman tutkimuksen tarkoituksena oli selvittda virtuaalimaailmojen kaytto-
kelpoisuutta tyéryhméan mahdollisena viestintdkanavana. Ensimmainen
tutkimuskohde oli selvittdad minkalaiset mahdollisuudet virtuaalimaailmalla on
valloittaa paikka tydpaikan viestintdkanavana. Vaikka virtuaalimaailmoissa on suuri
potentiaali viestintdkanavina, eivéat ne sellaisinaan sovellu tyéryhmien kayttéon.
Hyvin spesifiset virtuaalimaailmat ovat hyddyllisia niiden kayttéjille, mutta virtuaali-
maailmat eivét sovellu jokapéivaisiksi viestintdkanaviksi. Esimerkiksi simulaattorit
ovat ansainneet omat paikkansa ja osoittaneet hyédyllisyytensa, mutta saman-
tasoisia sovellutuksia jokapaivaiseen toimistotyéhdn ei ole viela nakyvissa lahitu-
levaisuudessa. Rajatun todellisuuden mallintamiseen on jo olemassa mahdollisuus,
mutta koska ihmisten ryhmét tydskentelevat hyvin eri tavoin, ja eri padméaarien
tayttamiseksi, on nykytekniikalla mahdotonta saada aikaan sellaista keinoto-
dellisuusymparistda, joka tayttaisi kaikki tarpeet. Mydskin muut kehittyneet
viestintavalineet, kuten langaton viestintéd kaikissa muodoissaan, muodostavat
virtuaalimaailmoille niin voimakkaan vaihtoehdon, etta virtuaalimaailma nyky-
muodossaan ei pysty niiden kanssa kilpailemaan. Toisen tutkimuskohde oli, mita
vaatimuksia virtuaalimaailmalle voidaan asettaa ennenkuin se voidaan nahda
todellisena tydkaluna tydpaikalla. Vastauksena tdhan kysymykseen on kappaleessa
6 esitetyssa vaitteessa esitettyina paakohdat, eli: 1: Kayttajilla tulee olla mahdol-
lisuus kéyttaa virtuaalimaailmaa. 2: Virtuaalimaailman tulee tayttaa heidan
viestinndlliset tarpeensa. 3: Kayttdjien ilmentymat eli avatarit ovat luotettavia. 4:

Ongelmat Todellisen maailman ja virtuaalimaailman rajapinnassa saadaan voi-
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tettua. 5: Virtuaalimaailma tukee ryhmén ty6ta ja tavoitteiden saavuttamista. 6:
Virtuaalimaailma kykenee mallintamaan nonverbaalisen viestinnan ja tilankaytén
nykyistd huomattavasti paremmin. Voidakseen kilpailla taill4 hetkella kaytdosséa
olevien viestintdkanavien kanssa, on virtuaalimaailmojen kehityttéava siis viela
erittain paljon. Naista kuudesta edelldmainituista kohdasta viimeinen on samalla
osittainen vastaus meidan kolmanteen tutkimuskohteeseemme, eli minkélaisiin
ongelmiin tulee 16ytaa ratkaisu ennenkuin virtuaalimaailman voi odottaa lyévan
itsensa lapi tyopaikan viestintdkanavana. Virtuaalimaailman mahdollisina etuina
ovat talla hetkella sijoittumisen mallintaminen, mahdollisuus hyvin visuaalisiin
esityksiin, ja non-verbaali viestintd. Naméa ominaisuudet, jotka erottavat virtuaali-
maailmat muista viestintavalineista, ovat viela niin kehittyméattémat, etteivat ne anna
virtuaalimaailmoille juuri minkdanlaista etua muihin viestintévalineisiin néhden.
Naiden kehittyminen voisi tuoda virtuaalimaailman kaytélle niin paljon lisdarvoa,
ettd se ansaitsisi paikkansai tyopaikoilla. Kehitys ei kuitenkaan saa tuoda liséaa
ongelmia tullessaan, vaan pain vastoin kayttamisen tulisi helpottua entisestaan,

jotta ndista uudistuksista olisi hyotya.

Tassa tutkimuksessa havaittiin, ettéd vaikka eri tutkimussuunnat katsovat asoita eri
néakokulmista, ne paatyvat samoihin johtopaatdksiin. Samoja ilmi6ita vain késitel-

laan ehka eri nimilla ja eri painotuksilla.

Tama tutkimus ei pysty vastaamaan tarkasti kysymykseen miten edellamainitut
ongelmat tulisi ratkaista. Ongelmat ovat hyvin moniséikeisia ja ratkaisut tuovat
mukanaan uusia ongelmia, joiden ennustaminen on vaikeaa ilman empiirista
tutkimusta. Vaikka virtuaalimaailmoja jo tutkitaan empiirisinkin metodein, ei ole

olemassa viela tarpeeksi aineistoa todellisista tyétilanteista, joissa taméan tutki-
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muksen alussa maaritellyn virtuaalimaailman kaltainen viestintdkanava olisi
kaytdssa. Ennen kuin sellainen luodaan ja otetaan kdyttoon jossain yrityksessa, on
aineistoa empiiriseen tutkimukseen mahdotonta saada. Tassé tutkimuksessa
esitettyjen vaitteiden tueksi tarvitaan empiirista tutkimusta, mutta sitéa ei ole
tarpeeksi saatavilla. Joihinkin esitettyihin ongelmiin saattaa olla jo olemassa
teoreettisia ja jopa toteutettuja ratkaisuja, mutta tietoa niisté ei ole viela saatavilla

julkisesti.

Tassé tutkimuksessa mainitaan myds paljon erilaisia viestintdmuotoja ja uusia
ilmi6ita viestinnan alueella, joita ei ole viela tutkittu, vaikka niiden suurten kayttaja-
madrien ansiosta empiirinen tutkimus olisi jo mahdollista. Instant messaging —
tyyppiset ohjelmat ovat kasvattaneet suosiotaan jo vuosia, mutta niisté ei ole
saatavilla viela juurikaan tutkimustietoa. Ne ovat vasta kuluneen vuoden aikana
heréattdneet kiinnostusta muidenkin kuin niiden kayttajien parissa, vaikka useat
Internet-yhteisét nojautuvat taysin niihin viestintdkanavana. Toinen, jo hieman
vanhempi ilmi6é on IRC. Tata on tutkittu jo jossain maarin, ja taas kerran on
ensimmaisena noussut otsikoihin sen mahdollinen kaytté rikoksiin. IRC pitaa
kuitenkin sisallaén useita hyvinkin erilaisia kulttuureita joita tutkia. Nama kaksi
mainittua viestintdkanavaa ovat jadneet vdhaisemmalle huomiolle kuin esimerkiksi
virtuaalimaailmat, vaikka niiden kayttdjamaarat ovat satoja kertoja suuremmat kuin
virtuaalimaailmoilla. Naiden kahden tutkimiseen kannattaa siis kayttaa tulevai-
suudessa enemman resursseja. Virtuaalimaailman tutkijoiden kannattaisi kayttaa
enemman resursseja myos pelimaailmojen tutkimiseen, silla Internet- peleissa
joutuvat pelaajat kohtaamaan samankaltaisia ongelmia kuin mité virtuaali-

maailmojen kehittajat kohtaavat. Joihinkin ongelmiin saattaisi 16ytya kayttdkelpoisia
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ratkaisuja jo olemassa olevista pelimaailmoista ja muista Internet- yhteisdjen

toimintamalleista.
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8 Sanasto

Avatar

Kayttajan ilmentyma virtuaalimaailmassa. Yksinkertaisimmillaan ihmisen
hahmoinen, mutta voi teoriassa olla mink& nékéinen tai kokoinen tahansa.
Voi olla staattinen tai animoitu, jolloin sillda on mahdollista toteuttaa erilaisia
likesarjoja.

Bluetooth
Koodi teknologialle, joka mahdollistaa nopean tiedonsiirron esimerkiksi
puhelimen ja tietokoneen valilla lyhytkantoisten radiolinkkien avulla.

Bluetooth-teknologian etuna on jajestelman halpuus ja helppo integrointi

olemassaoleviin jarjestelmiin.

CAVE

Luola-tyyppinen virtuaalimaailma, jossa videoprojektoreilla heijastetaan
kuvaa virtuaalimaailmasta seinille. Kayttajan seisoessa huoneessa, heijastuu
sen seinille kuvaa, luoden illuusion ympaérillé olevasta virtuaalimaailmasta.

Katso kuva 1.

CSsCw

Computer Supported Co-operative Work. Suomennetaan yleensa tietokone-
avustettu ryhmatyd. Tutkimusalue, joka tutkii ihmisten tydskentelya toistensa

kanssa tietokoneiden avustuksella.
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CU-SeeMe

Videoneuvotteluohjelmisto, jonka avulla voivat videokameran omistajat

nédhda toisensa keskustellessaan tietokoneiden avustuksella.
Cyberhansikas

Cyberhansikkaita on suunniteltu virtuaalisten objektien manipulointiin.
Perusperiaatteena on, etta hansikas valittda tuntoaistimuksen virtuaalisista
objekteista kayttajille ja antaa talle mahdollisuus liikuttaa ja siirtéé virtuaalisia

objekteja. Kaytdnndssa erittain vaikea toteuttaa.
Flaming

Sana tulee englanninkielen sanasta, joka tarkoittaa leimahtamista. Téllaisiksi
sanotaan agressiivisia viesteji jotka ovat elektronisessa muodossa. Naita
nékee seka Internetin ilmoitustauluilla, sahképostiviesteissa, etta teksti-

pohjaisissa keskusteluissa.
Head mounted display

Paahan laitettava kyparanmuotoinen laite, jossa on omat naytot silmille.
Tallaisen laitteen tarkoituksena on antaa kayttajalle ndkyma ainoastaan
virtuaalimaailmasta. Optimaalisesti kayttajan kaantaessé paata, vaihtuu
nakyma myds virtuaalimaailman maisema sen mukana. Kyparan sisalla
saattaa olla myds kuulokkeet, jolloin kayttaja ei mydskéaan kuulisi mitdan
muuta kuin virtuaalimaailman tuottamia &ania. Lisaksi on suunnitelu kyber-
hansikkaita tuhtoaistin tukemiseen.[Katso cyberhansikas] Kaytannossa

nama eivat viela toimi kovinkaan hyvin.
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Lyhenne sanoista "/ Seek You". Ensimmainen “Instant Messaging"-
ohjelmisto joka saavutti suuren yleisén. ICQ pitda ylla listaa ystavistasi, ja
kertoo sinulle valittdémasti milloin he ovat koneensa aaressa. ICQ:n avulla
pystyy lahettamé&an viesteja suoraan toisten koneelle, ja ndma henkilot
saavat valittdmasti tiedon viestin saapumisesta. ICQ pitéa sisalladn myoskin
tekstipohjaisen keskustelun mahdollisuuden, johon voi ottaa osaa useampi
henkilé samanaikaisesti. Liséksi ICQ:n voi liittda ulkopuolisia ohjelmia kuten
Microsoft Netmeetingin tai sdhkdpostin. Kaiken liséksi ohjelma on vapaasti
ladattavissa Internetistéd osoitteessa www.icq.com. American Onlinen Instant
messenger, josta se kay télla hetkella ankaraa taistelua Microsoftin kanssa,

perustuu juuri ICQ:n.

Instant messaging

Instant messaging ohjelmistot kuten ICQ mahdollistavat suoran yhteyden-
pidon kéayttajien valilld. Ne ovat helppokayttbisia ohjelmia ja viiveettdmampia
kuin perinteinen sdhkdposti. Ne nayttavét kayttajélle ovatko hénen ysta-
vansa kytkeytyneena verkkoon, ja jos ovat, niin mita he tekevat. Ne ilmoit-
tavat erikseen maariteltavalla viiveella, koska kayttaja poistuu koneelta, tai
koska tdma haluaa ettei hénté hairitd. Ne pitavat sisélladn useimmat tieto-
konepohjaiset kommunikaatiomuodot, seké rajapinnat muiden liittmiseen.
American Online kay talla hetkella kovaa taistelua Microsoftia vastaan
ohjelmien yhteensopivuudesta, koska Microsoft on huomannut naiden ohjel-

mistojen valtavan kasvupotentiaalin.
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IRC

Intemnet relay chat. Oululaisen tekniikan opiskelijan alunperin kehittama
tietokonepohjainen keskusteluohjelma, jossa toisten kayttéjien viestit
nakyvat koneen naytélld. Ohjelmasta on kymmenia, ellei satoja versioita ja
kayttajia jo miljoonia.

Kayttoliittyma

Kéyttéliittynﬁéllé tarkoitetaan ihmisen ja tietokoneen vélista rajapintaa.
Windowsista puhutaan graafisena kayttéliittyméana, vaikka se todel-
lisuudessa on graafinen kayttbjérjestelma. Kayttoliittyma inmisen ja
tietokoneen valilla on yleensa hiiri ja nappaimistd, vaikka muitakin vaihto-
ehtoja (kuten kosketusnéytté tai peliohjain) on olemassa. Virtuaalimaailman
ollessa kyseessa, on talla alueella erittain suuri merkitys. Tata on kasitely

esimerkiksi kappaleessa 2 ja sen alkaluvuissa.

Linux

Suomalaisen Linus Torvaldsin alunperin kehittdma kayttdjarjestelma, jota
talla hetkella pidetaan Windowsin suurimpana haastajana. Unix-klooni, jonka
erikoisuuten on sen taysi ilmaisuus kayttajlle, ja sen nykyinen kehitys-
jarjestelma. Tuhannet alan harrastajat ympéari maailmaa kehittavat jarjestel-
maa ympari maailmaa, ilman heita yllapitadvaa organisaatiota. Linus Torvalds

kontrolloi ainoastaan kayttdjarjestelman ytimen, kernelin, kehitysta.

Macintosh

Apple- yhtyman kehittdma tietokonejarjestelma, jossa tietokoneet ja niiden

kayttojarjestelmat on integroitu tiukemmin yhteen kuin esimerkiksi
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Microsoftin Windowsissa. Windowsin perinteinen kilpailija, joka on talla

hetkellda huomattavassa viéhemmistossa.
Messagemode1-3

Internet-pelaajien keskuudessa kaytettavat termit eri viestintékanaville.
Messagemode1 on tektipohjainen viestintamuoto, jonka nakevat kaikki.
Messagemode2 on mydskin tekstipohjainen, mutta rajoitettu vain oman
joukkueen jasenille. Messagemode3 on aaniyhteys. Se kasittaa seka
lasnaolon reaalimaailmassa(alunperin), mutta nyt sitd kaytetdan myds

Internetin kautta tapahtuvasta déaniyhteydesté.
Microsoft netmeeting

Microsoftin kehittdma ohjelmisto tietokonepohjaiseen viestintdan, joka
siséltaa tuen liikkuvalle kuvalle, aanelle, tekstipohjaselle keskustelulle,
piirustustaululle ja dokumenttien jakamiselle. Tama viimeksimainittu se
ominaisuus, joka tekee tasta ohjelmistosta merkittavan. Sen avulla saavat
keskenaan keskustelevat henkilét nakyviinsa saman dokumentin ja voivat
muokata sita yhdessa, ndhden koko ajan sen, mité toinen osapuoli tekee
dokumentille. Tamé& ominaisuus toimii tietysti vain Microsoftin omien
ohjelmien kanssa. Tama Netmeeting-ohjelmisto tulee jo uusimpien

kayttdjarjestelmaversioiden mukana.
Microsoft Word

Microsoftin kehittdma tekstinkéasittelyohjelima.
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Mud

Multi User Dungeon. Alkuperéinen nimi tulee Dungeons & Dragons
roolipeleista. Naiden sdantdjen mukaan toimivia seikkailupeleja, jotka ovat

perinteisesti olleet tekstipohjaisia liittymiltaan.

Portaali

Portaali on virtuaalimaailman sisalla olevat portti, joka mahdollistaa
siirtymisen eri virtuaalimaailmoihin tai virtuaalimaailman paikasta toiseen.
Portaali on sindnsé taysin tarpeeton objekti, mutta auttaa ihmisia kiinnit-

tadmaan. virtuaalimaailmaa reaalimaailmaan.

Quake

Maailman kuuluisin Internetissa pelattava toimintapeli, joka aikanaan mah-
dollisti Internet-pelaamisen. Se toimi peleihin vauhdin, jonka kaltaista ei
uskottu pystyttavan saavuttamaan Internet-peleissa. Quake on saanut jo
seuraajan Quake2:n, ja sen lisdksi kymmenia klooneja, joista harva viela-

kaan pystyy yhté sujuvaan Internet-pelaamiseen kuin alkuperainen Quake.

Simulaattori

Simulaattorit ovat eri tarkoituksiin tehtyja simulaatio-ohjelmistoja. Simulaatio
on mahdollista ilman tietokonettakin, mutta kun puhutaan tietokoneella
tapahtuvasta simulaatiosta, on tarkoituksena yleensa jonkin reaalimaail-
massa tyélaan, vaarallisen tai kalliin operaation harjoitteleminen. Eri maiden
armeijat pyrkivat kayttamaan tallaisia saadakseen sotilaat harjaannetuttua
vaarallisiin sota-ajan tehtaviin ilman loukkaantumisvaaraa harjoitus-

tilanteessa. Edistyksellisimmissa simulaattoreissa kuten lentoyhtididen
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koulutussimulaattoreissa ja armeijan panssaritaistelusimulaattoreissa, on
luotu jopa autenttiset ohjaamot. Ainoastaan ulkomaailma on luotu tieto-
koneavusteisesti. Muita simulaattorissa vastaantulevia koneita ja pans-

sarivaunuja ohjaavat ihmiset vastaavissa simulaattoreissa.

UFO
Unidentified Flying Object. Kansankielessa muilta planeetoilta tai tai toisista
avaruuden osista tulleiden toisen rodun edustajien kayttdma lentava alus.
Tunnetaan suomen kielessd myds nimella lentava lautanen.

Windows
Microsoftin kehittama tietokoneiden kayttojarjestelma, joka on télla hetkella
ylivoimaisesti kaytetyin tyd-ja kotikoneissa.
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