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1 JOHDANTO

Videopelaaminen viihteen muotona kasvattaa suosiotaan vuosi vuodelta. E-urheilu saavuttaa
enemmaén nakyvyyttd, videopelien myynti ja niiden pelaamisen suoratoistaminen internetissé
on suosittu viihteen ja tyon muoto (Kraneis & Rantala 2018) ja useimmat suomalaiset pelaavat
videopelejd ainakin kerran kuussa (Mayra & Ermi 2014). Oli kyseessa sitten kilpaurheilu tai
viihdetarkoituksessa pelattu videopeli, joukkuepohjaisissa peleissd kommunikaatio on tarkea
osa tavoitteeseen padsemisté. Jotta kommunikaatio olisi tehokasta ja toimivaa, on sen oltava

luonteeltaan seka informoivaa etta kaskevaa.

Téassa tutkimuksessa tutkin videopelaajien kayttdmia direktiivisyyden funktioita
sek& niiden kielellisid muotoja pelaajien keskindisessd kommunikaatiossa. Direktiivisyytta
esiintyy kuitenkin useassa eri muodossa, ja on mielenkiintoista tutkia direktiivien alati

vaihtelevia kielellisia keinoja.

Vaikka videopelaamiseen liittyvia tutkimuksia on viime vuosina tehty useita,
videopelaajien kayttamia direktiivisyyden keinoja ei ole kuitenkaan aikaisemmin tutkittu.
Oletan tutkimustulosten nostavan esille perinteisia direktiivirakenteita, joita suomenkieliset
pelaajat  voivat  kommunikaatiossaan  kéyttdd.  Jatkotutkimusta  videopelaajien
kommunikaatiosta on kuitenkin tehtava, silla jokaisella yksilolla ja ryhmalla on omat tapansa

kommunikoida tietyssa tilanteessa.

1.1 Tutkimuksen tavoite ja tutkimuskysymykset

Videopelikulttuuri on alati kasvava viihteen muoto. Tutkimuksen mukaan vuonna 2018 kaksi
kolmannesta Yhdysvaltojen kotitalouksista omistaa laitteen, joka soveltuu videopelien
pelaamiseen (The Entertainment Software Association 2018). Suomessa vahintdaan kerran
kuukaudessa pelaavia henkilditd on 88% vaestostad (Mayrd & Ermi 2014), mika osoittaa myos
suomalaisten olevan aktiivisia videopelien k&yttéjid. Monissa videopeleissa on osana pelaajien
valinen kommunikaatio, jolla parannetaan oman ryhman voittomahdollisuuksia vastustajaa
vastaan. Tutkimuksen tavoite on selvittéda pelaajien kayttdmia kommunikaation keinoja, joilla
he ohjaavat oman joukkueensa toimintaa kohti yhteisté tavoitetta. Tutkimuskysymykset ovat

siten seuraavat:



1, Mita direktiivisyyden funktioita videopelaajien kommunikaatiosta 10ytyy?
2, Milla kielellisilla keinoilla kyseisié funktioita ilmaistaan?

Tutkimukseni keskittyy vain puheessa tapahtuvan direktiivisyyden Kielellisiin keinoihin

ja jattéaa tulkitsematta esimerkiksi pelin sisélla tapahtuvan non-verbaalisen viestinnan keinot.

1.2 Aiempi tutkimus

Direktiivien ja direktiivisyyden tutkimus on viime vuosina keskittynyt institutionaalisten
tekstien tarkasteluun (mm. Kaalikoski 2018, Tervonen 2016 Toivola 2014) sek& arkiseen
vuorovaikutukseen (mm. Lauranto 2015, Malaska 2016, Rouhikoski 2015). Tdhdn mennessé
direktiivisyytté ei kuitenkaan ole tutkittu videopelaajien kommunikaatiossa. Esittelen tdssa
luvussa joitain kommunikaatioon liittyvié tutkimuksia, jotka ovat olleet vaikuttavana tekijana

tdman tutkimuksen teoriapohjalle

Englanninkieliset pelit siséltdvdt usein sanoja ja fraaseja, joille ei vélttdméatta ole
vastaavaa suomennosta olemassakaan. Suomea puhuville videopelaajille tdma ei tunnu
kuitenkaan olevan ongelma, silld kielen kayttajat joko ottavat puheeseensa suoria, usein
kaytettyja englanninkielisia fraaseja tai sitten assimiloivat vieraan kielen (peli)termeja suomen
kielen kieliopin mukaisesti puheeseensa. Télléin puhutaan koodinvaihdon (code-switching)
ilmidstd, jossa puhuja kayttaé kahta tai useampaa kieltd vaivattomasti symbioosissa keskenaan
(Siitonen 2017).

Vuorovaikutuksessa olevien henkildiden keskustelu pohjautuu aina tiettyihin
oletuksiin ja lainalaisuuksiin, jotka maaradvat tilanteessa vaikuttava konteksti. Esimerkiksi
jalkapallokentélla pelaajat ovat lahtokohtaisesti tietoisia pelin sdénndistd, tavoitteesta seka
joukkuekokoonpanoista. Pelaajien keskeinen kommunikaatio on mahdollista hyvin
vahadsanaisestikin, koska pelaajien kesken vallitsee yhteinen tiedollinen perusta. Yhteisella
tiedollisella perustalla (englanniksi common ground) tarkoitetaan vuorovaikutukseen
osallistuvien jakavan yhteiset oletukset ja lainalaisuudet, mikd mahdollistaa ja kannustaa
kollektiiviseen toiminnan toteuttamiseen sek& siihen liittyvdadn kommunikaatioon. Pienid
virheitd vuorovaikutuksessa tietenkin tapahtuu, mutta kielenkaytolla pystytaan korjaamaan ja
selvittdmaan ajoittaiset ndkemyserot toiminnassa ja kommunikaatiossa (Lindholm &
Stevanovic 2016).



Viestinndn ja kommunikaation osuus on isossa 0sassa erinaisten Kkriisitoimintojen
keskelld. Tama saantd patee sekd yksittéisten henkildiden ettd isompien organisaatioiden
tasolla. Avoimella viestinnélld taataan osanottajien yhteisymmarrys, joka on edellytyksena
turvallisuuden luomiselle. Osana yhtenevaé toimintaa toimii seké hierarkkinen toimintaketju,
mutta my0s rutiininomaisuus ja kaavamaisuus, joka toimii kommunikaation epaselvyyksia
vahentavana tekijand. Yhteisymmarrys luo luottamusta, ja selked prosessinomaisuus takaa

sen, ettd kriisin keskella saadaan haluttu, turvallinen lopputulos (Mannila 2017).



2 TEORIA, AINEISTO JA TOIMINTAYMPARISTO

2.1 Teoreettinen viitekehys

Tutkimukseni kannalta tarkeimpénd késitteind toimivat direktiivi, direktiivisyys sekéa
modaalisuus. Direktiivit viittaavat kaskyihin, pyynt6ihin ja muihin spesifeihin
toimintakehotteisiin, joilla ohjataan muiden toimintaa. Direktiivisyys toimii kaikki direktiivit
yhteen kokoavana maédritteend, direktiivin funktiosta riippumatta (Lauranto 2014: 12).
Modaalisuus ilmaisee nakokantaa tai asennetta tietystd perspektiivistd kasin, kuten
esimerkiksi mahdollisuutta ja valttaméattomyytta (Kangasniemi 1992: 7, VISK 8§1562). Tassa
tutkielmassa painopisteeni on kuitenkin direktiiveissg, mutta koska modaalisuus ja direktiivit

kulkevat semanttisesti rinnakkain, en voi jattdd modaalisuutta taysin huomiotta.

2.1.1 Direktiivin maaritelma & funktiot

Direktiiveilld tarkoitetaan eri ohjailevuuden keinoja ja tapoja, jolla saadaan kuulijat toimimaan
halutulla tavalla. Imperatiivi- eli k&skylause on direktiivin prototyyppisin muoto. Kaikki
direktiivit eivat kuitenkaan ole imperatiivilauseita, vaan direktiivisyydelld on useita eri
muotoja. Joka tapauksessa kaikki, mika jollain tavalla ohjeistaa, k&skyttda tai kehottaa toista
henkilod tekeméén tai olemaan tekemattd jotain, luokitellaan direktiiveiksi (VISK 81645,
Lauranto 2014: 12). Téhén kuuluvat niin kielelliset kuin non-verbaaliset keinot ohjata toisten
toimintaa. Esimerkiksi jo pikkulapsi saa eri aantelyillddn ja kasien heiluttelulla aikaan
reaktion, jonka seurauksena vanhemmat nostavat lapsen syliinsd. Vanhentuessa kielen
merkitys direktiivisyyden ilmaisemisessa on kuitenkin arkipaivdinen osa ihmisten valista
vuorovaikutusta (Lauranto 2015: 2-3). Tasta johtuen direktiivit ovat kdskevasta luonteestaan
huolimatta vaihtokauppaa keskustelevien valilla, tosin eri asteella kuin kysyjan ja vastaajan
vélilla. Kysyttéessé puhuja haluaa itselleen informaatiota ("Missa on ldhin kahvila?”), kun taas
direktiivisella ilmaisulla puhuja haluaa jotakin tapahtuvan (“Tuoppa mulle kans yks kalja.”).

Hierarkia on k&skevéll4d osapuolella selkeampi kuin kysyjalla, mutta pelkalla informaatiota



hakevalla kysymyksellékin voi olla direktiivisia piirteitd. Kayttomerkityksen taso kuvaa
direktiivien muotoa, eli miten direktiivi k&ytdnndssé ilmenee (Lauranto 2014: 45-46), mutta
direktiivin sisdlto on vain tulkittavissa vallitsevaan tilanteeseen ja kontekstiin sitoen.
Direktiivien vaihtelevan muodon takia kuulijan ja puhujan ké&sitys puhutusta direktiivista ei
vélttamattd kohtaa, esimerkiksi kuulija voi tulkita puhujan antaman neuvon loukkaukseksi (A:
Mita jos kiertaisit sitd vasempaan? B: Ei tartte tulla siihen leukailemaan!) Tdmén takia
perusmerkityksen taso, eli puhujan velvoitustahto kuulijalle, on lopulta ainoa direktiiveja
yhdistava tekija (vrt. Lauranto 2015: 48-49). Tama puhujan intention tulkitseminen on
kuitenkin toistuva ongelma deskriptiivisen kielenopin tutkimuksessa, miké tekee tutkimuksen
teon haastavaksi. (Lauranto 2014: 48).

Kielenkayttdjan intentio madrad direktiivin muodon ja funktion. Jos esimerkiksi haluan
jonkun sulkevan ikkunan, voin pyytaa jotakuta tekeméaén sen (Laittaisitko ikkunan kiinni?) tai
kaskemé&an suoraan, jos mitadn ei nayta tapahtuvan (Esko, laita ikkuna kiinni!). Edellisissa
esimerkeissa direktiivin funktioina toimisivat siten pyynto ja k&sky (VISK 81645). VISK on
luokitellut direktiivit karkeasti 16 eri kategoriaan, jotka olen laittanut esimerkkeineen

seuraavaan taulukkoon:

Taulukko 1: Direktiivien funktiot esimerkkeineen (VISK §1645).

Kéasky Ole hiljaa.

Kielto Al tallaa nurmikkoa.

Kehotus Voisitteko olla hiljempaa?

Pyyntd Saisinko voita?

Ohje Vatkaa munat kuohkeiksi.

Neuvo Vedetadn tasta.

Suositus Sinun pitéisi ottaa villasukat mukaan.

Varoitus Korkeajannite.

Ehdotus Jos l&hdettais.

Muistutus Otattehan mukaan sadetakin ja
retkituolin.

Suostuttelu Tulisit nyt.

Kutsu Tulisitteko meille ensi perjantaina?

Tarjous Taalla olisi kahvia.

Lupa Tulkaa vaan.




Toivotus Voikaa hyvin.

Vastaus pyyntoon A:Saako tastd ottaa? B: Ota vaan.

Moni direktiivi voi olla samaan aikaan useassa kategoriassa, mikd tekee selkedn
kategorisoinnin mahdottomaksi. T&t4 suomen kielen ongelmallisuutta Lauranto (2014: 12-13)
nostaa esille, ja tdman pohjalta pyrin myos itse tarkastelemaan direktiiveja kriittisesti. VISK:n
tarjoama raakaluokittelu toimii kuitenkin kaytannonléheiselld tasolla selkeésti, minka takia
tutkimukseni direktiivien nimitys pohjautuu edelld mainittuun taulukkoon.

2.1.2 Direktiivien kielellisia keinoja

Vaihtelevista sisélloistadn johtuen my6s direktiivin - muodot vaihtelevat paljon
prototyyppisimmastd imperatiivilauseesta (Anna téanne se!) ilmauksiin, joilta puuttuu syntaksi
kokonaan (Hei!). Téllaisista hyvana esimerkkind toimivat verbittomat virkerakenteet, jotka
ovat yleisimmin tulkittavissa kontekstissaan tai suuntaisuutta antavasta merkistaan (VISK
81676, 81677). Esimerkiksi K&det ylos! on kiteytynyt virkerakenne, joka ilmaisee toiminnan
suunnan, mutta ei jatd kuulijalle epéselvaksi halutun toiminnan intentiota ja tavoitetta.
Vastaavasti suuntaa ilmaisemattomat rakenteet (esimerkiksi yksi olut) ovat yleensa helposti

tulkittavissa esimerkiksi pyynnoksi tai varoitukseksi.

Dialogisissa kysymyksissé sekd kysymys etta vastaus voivat toimia direktiiveina.
Odotatko vahan? ja muut vastaavat 2. persoonan tai passiivin indikatiivimuotoiset verbit ovat
vakiintuneet pyynnén tai kehotuksen muodoiksi (VISK 81661). Myo6s saada-verbin 1.
persoonan tai nollapersoonamuodon sisaltavat kysymyslauseet tulkitaan usein pyynnoksi
(esim. Saanko pyytaa hetken hiljaisuutta). Téallaisissa dialogisissa keskusteluissa etujasenena
toimiva kysymys tai jalkilauseena toimiva vastaus voivat toimia direktiiveina. Jalkijasenena
toimivat vastaukset toimivat esimerkiksi lupaa antavina rohkaisuina (A: Voinko soittaa
kitaraa? B: Joo anna menna vaan.). Vastaus voi olla myds monikon 1. persoonan
késkylauseena, jolloin esitettyyn kysymykseen annetaan imperatiivinen vastaus (A: Hei
saanko ma ottaa tosta pillin? B: Ota ota.) (VISK 8§1657).

Imperatiivimuotoisiin  direktiiveihin  on mahdollista saada pehmentdvia tai

auktoriteettia korostavia savyja kliittisten sévypartikkelien avulla (VISK 81672). Partikkeli



voi olla erillinen sana (Kuulkaapas nyt) tai osana itse padésanaa (Olkaapa nyt hiljaa (vrt. Olkaa
hiljaa)). Paatepartikkeli -s toimii usein uhkailevana savypartikkelina (Menetkds siita!) ja -pA
vuorostaan sosiaalista auktoriteettia osoittavana tekijand, kuten esimerkiksi vanhempien
puhuessa lapsilleen (Tulepa hetkeksi tannel). Loppujen lopuksi savypartikkelin lopullisen
merkityksen tuo esille konteksti, jossa kyseista partikkelia kaytetdan (VISK 81672, Lauranto
2014: 122-125).

2.1.3 Modaalisuus

Modaalisuudella tarkoitetaan asioiden tapahtumisen todenndkdisyyttd, varmuutta,
luvallisuutta, toivottavuutta ja riippuvuutta muihin asioihin ndhden (VISK 8§1551). Téssé
tutkimuksessa tarkeimpand modaalisuuden osa-alueena toimivat deonttinen modaalisuus seké
dynaaminen modaalisuus. Deonttinen modaalisuus viittaa puheyhteisdssa vallitseviin lupiin
seka velvollisuuksiin, ja dynaamisella modaalisuudella viitataan fyysiseen mahdollisuuteen ja
valttamattomyyteen toiminnan toteuttamiseksi (Kangasniemi 1992: 19-144, VISK 81668,
81554). Modaaliset muodot ovat kuitenkin péallekkéisia tai kokonaan johonkin ryhmaan
kuulumattomia. Kielessd modaalisuus nakyy esimerkiksi verbien moduksissa, verbiliitoissa
sekd modaalisilla partikkeleilla (VISK §1590).

On hankala sanoa, milloin jokin ilmaisu kuuluu pelkéstaén tiettyyn kategoriaan tai
mihin kategoriaan modaalinen ilmaisu kuuluisi luokitella. Jotkin modaaliset keinot ovat myos
toisessa kontekstissaan modaalittomia, joten rajapyykki modaalisen ja ei-modaalisen muodon
vélilla on epéselva (Kangasniemi 1992: 6-7). Vastaavasti modaalisuuden universaaleimmat
kategoriat — deonttinen, dynaaminen sekd totuudenmukaisuutta kuvaava episteeminen
modaalisuus — ovat enimmakseen semanttisessa merkityksessa havaittava ilmid, joten

virallinen rajojen maarittaminen on mahdotonta (Kangasniemi 1992: 6).

2.1.4 Modaalisuus ja direktiivit kaytannossa

Modaalisuus ja direktiivit kayttavat samanlaisia kielellisia keinoja, joten sen puolesta

direktiivit ja modaalisuus ovat aina sidoksissa toisiinsa. Modaalisilla verbeilla — kuten voida,



saada, taytya, pitdd — kuvataan valttamattomyytta ja mahdollisuutta, jotka ovat molemmat
osana direktiivisid virkerakenteita (esim. Sinun pitda nyt lahted.). Varsinkin deonttista
modaalisuutta edustavat kokonaisuudet, jotka ovat muodoltaan usein pyynt6ja, neuvoja tai
varoituksia, toimivat direktiivin funktion konkreettisena muotona (Kangasniemi 1992: 88-
146, VISK 81562, 81645). Vastaavasti monet direktiivit vaativat osakseen modaalisia keinoja,
jotta haluttu funktio toteutuu. Esimerkiksi Nyt hanen pitaa lahtea siséltaa itsessddn modaalisen
verbin. Vastaavasti modaaliverbin muotoa muuttamalla konditionaalimuodon avulla ké&sky
muuttuu funktioltaan toivomukseksi, Nyt hanen pitaisi lahted. Talla tavoin lauseen merkitys
muuttuu puhujan perspektiivin ja intention vaihtuessa, mikd on modaalisten keinojen funktio
(Kangasniemi 1992: 2).

2.2 Aineisto ja toimintaymparisto

Overwatch on amerikkalaisen yhtion Blizzard Entertainmentin julkaisema ensimmaisen
persoonan ammuntapeli. Vuonna 2016 julkaistu Overwatch on julkaisunsa jélkeen saanut
kansainvélisesti laajan peliyhteisén: vuonna 2018 Overwatch oli ylittdnyt yli 40 miljoonan
pelaajan rajan (Moore 2018). Vaikka pelid pelataan myos kilpatasolla, vahva enemmisto
pelaajista pelaavat pelid vain viihdetarkoituksessa. Pelid voi pelata tietokoneella, Xboxilla tai
Playstationilla. Peli on saanut paljon positiivista palautetta ja palkintoja muun muassa
monipuolisesta aanindyttelystdan seka kauniista animaatiohenkisesta ulkoasustaan (Internet
Movie Database 2019).

Prototyyppisesti Overwatchissa on vastakkain kaksi kuuden hengen joukkuetta.
Taman pohjalta valittiin tutkimusryhmad, eli kuusihenkinen joukkue pelia pelaamaan. Yli 20-
vuotiaista videopelaajista muodostettu joukkue tunsi Overwatchin jo entuudestaan, ja olivat
aiemminkin pelanneet toistensa kanssa kyseista pelid. Jokainen tiesi siis entuudestaan pelin
mekaniikat sekd tavoitteet. Tavoitteisiin kuuluu vastustajan hallussa olevan alueen
valtaaminen, vaunun saattaminen maarattyyn pisteeseen asti tai ndiden kahden tavoitteen

yhdistelmia.

Tutkimusryhmad pelasi kuusi pikapelid omilta tietokoneiltaan k&sin. Tutkimuksen
pelimuodoksi valittiin pikapeli, koska se on pelimuotona kaikkein prototyyppisin.

Ihanteellisin pelimuoto olisi ollut kisapelimuoto, mutta koska Overwatch on estanyt



kisapelimuodon sivustaseuraamisen, tutkimus toteutettiin pikapelimuotoa pelaamalla. Yksi
peli kesti keskimaarin kahdeksan ja puoli minuuttia.

Pelissd on tutkimuksen tekohetkella 29 erilaista hahmoa, jotka ovat jokaisella
pelaajalla alusta asti k&ytdssadn. Hahmot luokitellaan kolmeen kategoriaan heidan kykyjensé
ja varusteidensa mukaan: raskas etulinja (tank), vauriontekijat (damage) seka tukevat joukot
(support). Kun pelaajan hahmo tapetaan, hén joutuu odottamaan pienen hetken, ennen kuin
ilmestyy jalleen oman joukkueensa turvahuoneeseen. Turvahuoneessa pelaajat voivat vaihtaa
hahmoaan, mutta samassa joukkueessa ei voi olla kahta samaa hahmoa. Pelaajien taytyy siis
keskenddn sopia, kuka pelaa millakin hahmolla.

Pelaajat eivdt kommunikoineet keskenddn pelin sisdistd keskustelukanavaa
hyvéksikéyttéden, vaan ulkoisen keskusteluohjelman Discordin vélityksella. Tamé siksi, etta
tutkijan oli mahdollista seurata analysoitavaa keskustelua helpommin, ja mahdollisten
teknisten ongelmien sattuessa tutkijalla olisi enemmén vaihtoehtoja kdytettdvissadn tilanteen
korjaamiseksi. Discord-ohjelma mahdollisti my6s pelaajien valisten daniasetusten sdatdmisen,
jolloin &anenlaatu oli seké& pelaajille etta tutkijalle laadukkaampi ja tarkempi. Seké pelaaminen
ettd tutkimusryhmén keskustelu nauhoitettiin OBS-nauhoitusohjelman avulla. Yhtd pelia
lukuun ottamatta ongelmia ei ilmennyt: viidennessa pelisséd yhden pelaajan tietokone kaatui
kesken pelin, ja toinen pelaaja joutui pitdiméén tauon terveydellisten syiden takia. Hetkellinen

vajaamiehitys tutkimuksessa ei kuitenkaan vaikuta tutkimuksen lopputulokseen.

Tutkimukseni  on analyysimenetelmiltddn kvalitatiivinen. Kaytdn aineistoni
analysoinnissa laadullisen tutkimuksen menetelmista kategorisointia eli teemoittelua.
Luokitteluni perusteella olen jakanut aineistossa havaitut ilmidt kolmeen luokkaan puhujien
haluttujen funktioiden perusteella. Valitsemani luokittelun perusteena ovat pelaajien intentiot,
jotka ovat sidoksissa puhujan kayttomerkityksiin (Lauranto 2014: 48), miké on puhetilanteen
kontekstin huomioon ottaen sangen selked. Luokittelemani teemojen nimet ovat taktinen
keskustelu, oman joukkueen informoiminen ja ohjaaminen seka tiedon vélittdminen vihollisen
toiminnasta. Valitsemani nakdkulman perusteella pyrin ymmartamaan vallitsevaa ilmiota, eli
direktiivien Kielellisia muotoja, mutta tiedostan saman aineistoni tarjoavan muitakin

tulkintavaihtoehtoja, mikali ndkdkulmaa vaihdettaisiin (Kananen 2014: 115).

Anonymiteetin  sdilyttdmiseksi pelaajien pelissd kaytettavat pelaajanimet on

mustennettu kuvista seké oikeat nimet vaihdettu aineistossa nimiin Amethyst, Emerald, Onyx,
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Ruby, Sapphire ja Topaz. Aineistossa esiintyy my6s nimet Pharahi, Doomfist, Genji, Hanzo,
Bastion ja Reiska — n&illa nimilla pelaajat viittaavat pelissé oleviin hahmoihin.

Aineistoni sisaltdd muutaman tilannetta selkeyttdvan kuvan. Tdstd johtuen ohessa on
esimerkkikuva autenttisesta pelitilanteesta, jonka tarkoituksena on avata tutkimuksen lukijalle

sité, mité kaikkea kuvasta 10ytyy:
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Vasemmalla alhaalla nékyy pelaajan hahmon pikkukuvake, pelaajanimi seké elamapisteet
(keltainen nelid). Mikéli vastustajajoukkue tekee niin paljon vauriota, ettd hahmon
elamadpisteet putoavat nollaan, hahmo kuolee ja palaa hetken kuluttua turvahuoneeseensa.
Oikealla alhaalla nédkyy hahmon kyvyt sekd niiden mahdollinen latausaika (vihred nelid).
Tassa tapauksessa yksi kyvyista vaatii kolme sekuntia, ennen kuin sen voi kayttada uudestaan.
Keskelld ndakyy hahmon vahvimman kyvyn latauspalkki, joka télla hetkella osoittaa kyvyn
olevan kéyttdévalmis (séhkodnsininen ympyrd). Keskelld ylhaalla nékyy objektiivin tila seka
jaljella oleva aika objektiivin saavuttamiseksi (punainen nelié). Oikeassa ylakulmassa nakyy
viime hetken tapot, kuka on tappanut kenetkin ja kenen avustuksella (sininen
neli6). Normaalisti pelaajat ja hahmot eivét née itseddn kolmannesta persoonasta, mutta pelia

sivusta seuraavat nakevat pelin tastd nakokulmasta.
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3 DIREKTHVISYYS VIDEOPELAAJIEN
KOMMUNIKAATIOSSA

Pelaajien keskeinen kommunikaatio keskittyi kolmen kommunikaation tarkoituksen
ympadrille: taktiseen keskusteluun, oman joukkueen ohjaamiseen ja informoimiseen sek&
tiedon vélittdmiseen vihollisen toiminnasta. Ensimmaisella viittaan pelin voittamisen kannalta
oleelliseen keskusteluun, jossa maaritellddn joukkueen kokoonpano, jolla taistelua yritetdan
vieda voitokkaasti eteenpdin. Jokaisella luokittelemallani kategorialla on prototyyppiset
paikat, joita niita pelin kannalta kasitellaan. Taktinen keskustelu tapahtuu enimmakseen ennen
varsinaisen toiminnan alkamista, tiedon vélittdminen vihollisesta hetki ennen varsinaista

yhteenottoa sekd oman joukkueen informoiminen sekd ohjaaminen itse taistelun aikana.

3.1 Taktinen keskustelu

Taktinen keskustelu pelaajien vélilla kdydaan enimmakseen kohteliain kysymyksin. Talloin
toimintaa ohjaavina direktiivisind funktioina toimivat pelaajien luvallisuutta puoltavat
vastaukset kysymyksen esittaneelle joukkuetoverilleen (VISK 81645), mutta myos
keskustelun aloittavat kysymykset, jotka toimivat ehdotuksina koko joukkueelle (Lauranto
2014: 83, VISK 81645). Esimerkeissé 1 ja 2 keskustelun avaa esimerkeissd Ruby monikon tai
yksikdn 1. persoonan verbialkuisella interrogatiivilauseella, riippuen siitd viittaako han

kysymykselladn vain itseensa vai koko joukkueeseen.

(1) Ruby: Heihei otetaanko seuraavaksi memetiimi?
Amethyst: Kuulostaa hyvalta

Topaz: Genji Hanzo mité niitd muita nyt on? (G30:01)

Esimerkisséa 1 Ruby viittaa koko joukkueeseen indikatiivin  preesensin

passiivimuodolla, mikd on vakiintunut rakennemuoto kehotukselle tai pyynnélle (VISK
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81661). Kysymys on passiivimuodossa puhekielisyyden takia, vaikka viittauskohteena on 2.
persoonan monikko eli Rubyn joukkuetoverit.

Ensimmaisessa esimerkissd pelaaja Ruby ehdottaa heti alussa, ettd kokoonpanoa ei
yritettaisikddn muodostaa tehokkaimmaksi mahdolliseksi, vaan pikemminkin memetiimiksi.
Yleisesti ottaen Overwatchissa “memekokonaisuudeksi” luetaan joukkuekokoonpano, joka on
pelihahmojen roolien puolesta erittdin pahasti epéatasapainossa. Useimmiten memetiimiksi
luokitellaan kuuden vauriotekijan kokonaisuus (Overwatch Forum 2017), mihin pelaaja Topaz

viittaa luettelemalla joitain vauriontekijoita.

Pelaajan Ruby esittama joukkuekokoonpano ei ole prototyyppisin eikd toimivin,
joten sen sijaan, ettd han suoraan kaskisi muita ottamaan kyseisen kokoonpanon (esimerkiksi
”Otetaan seuraavaksi memetiimi!”’), hédn pehmentdd sanomansa kysymyksen muodossa
olevaan ehdotukseen. Direktiiving toimii siten passiivimuodossa oleva kysymyslause, jolla

viitataan kollektiiviseen ehdotukseen joukkueen tulevasta kokoonpanosta (VISK §1645).

Direktiivisyyden on esilla myés muun joukkueen antamissa vastauksissa Rubyn
ehdottavaan kysymykseen. Vaikka Amethystin vastaus kuulostaa hyvaltd on semanttisesti
mielipiteen ilmaisu, on se samalla funktioltaan myontdva vastaus ja sanallinen tuki Rubyn
ehdotukselle (VISK §1645). Tahdn Topazin jatko vaihtoehtojen luettelemisesta on sekd
rehellinen kysymys, mutta myds ehdotus muulle joukkueelle: néditd hahmoja (Genji, Hanzo)
on usein memetiimin kokoonpanoissa (VISK 8§1645). Rubyn esittdman ehdotuksen ja
Amethystin ja Topazin sanallisen tuen seurauksena pelaajat ottivat kokoonpanoksi
epatasapainoisen kuuden vauriontekijan kokoonpanon, joista yksi oli Topazin luettelema

vaihtoehto Hanzo.

2 Ruby: Saanko ma kokeilla Doomfistia?
Amethyst: Anna menna
Topaz: Senkus

Sapphire: It’s for the science (G2 0:20)

Esimerkisséd 2 Ruby kysyy suoraan muun joukkueen mielipidettd hanen haluunsa pelata
hahmolla nimeltd Doomfist. Muu joukkue antaa kukin myontdvan vastauksen Rubyn
ehdotukseen, antaen samalla vastauksellaan luvan kyseisen hahmon valitsemiselle.
Direktiivind toimii siten muiden pelaajien vastaukset Rubyn pyynt6on, vaikka kysymys

itsessddn toimii myods toimintaa ohjaavana tekijand (Lauranto 2014: 83, VISK 81645).
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Amethystin vastaus on suoraan imperatiivilauseen muodossa, kun taas Topazin vastaus on
ennemminkin vastaus pyyntoon. Senkus on ilmaisuna hyvin puhekielinen (vrt. esim. Ole hyva

vain), mutta ilmaisee taydellisesti puhujan haluaman funktion.

Pelaajan Sapphire englannin Kielinen lausahdus It’s for science on luonteeltaan
myontdva vastaus ja kannuste, aivan kuten Topazin ja Amethystinkin toteamukset. Toteamus
on kuitenkin myds informoiva pohjustus muulle joukkueelle: tdh&n mennessa pelaajat eivat
olleet kéyttdneet Doomfist-hahmoa kertaakaan, joten Rubyn kokeilun jalkeen jokaisella olisi
edes jonkinmoinen kasitys siitd, sopiiko kyseisen pelihahmon tapa pelata sek& Rubylle etta
koko ryhmalle kokonaisuutena. Koodinvaihdon taustalla saattaa piilla helpommin lahestyttava
mahdollisuus  huumoriin  intertekstuaalisuuden  keinoin, jonka avulla  Sapphiren

véitelauseeseen tulee enemmén kepeytta.

3.2 Oman joukkueen ohjaaminen ja informoiminen

Oman joukkueen ohjaamista toteutetaan mahdollisimman selkeilld ja nopeilla kaskyilla. Usein
késkytyksen selkeys ei kdy ilmi ilman selkeytta siitd, mita tapahtuu missékin. Direktiivisyyden
funktioina toimii kuitenkin tilanteesta riippumatta kasky, silloinkin kun semanttinen muoto ei
silhen ensimmdisend viittaa (VISK 81645). Esimerkeissd 3-6 pelaajat kaskyttavéat
joukkuettaan toimimaan halutulla tavalla, joko hyokkaamaan vihollista kohti (esimerkit 3, 4

ja 5) tai pyytamaan apua vihollisen hyokkéykselta (esimerkit 5 ja 6).

(3) Ruby: Sanokaa sit ku mennaan
Emerald: Mennadan nyt
Amethyst: Menndén vaa
Topaz: Joo

Emerald: Siihen paskaa niin saatanasti (G4 4:02)

Esimerkissd 3 joukkue organisoi sopivan hyodkkéayshetken, jotta tavoitteena oleva
saattovaunu saataisiin hankalasta pullonkaulakohdasta eteenpdin. Ruby aloittaa tilanteen
imperatiivilauseella, mihin muu joukkue hyvin nopeasti yhtyy suoralla kaskylld (VISK

81645). Puhekielisyyden passiivimuodot kayvét ilmi sekd Rubyn, Emeraldin ett4d Amethystin
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puheesta. Siind missd Rubyn ja Emeraldin direktiivisyyden funktioina toimii
imperatiivimuotoinen kasky, Amethystilld on liséksi havaittavissa késkya pehmentévia
funktiota. Savyeron funktioon tekee modaalinen vaan-partikkeli, joka tassa tapauksessa toimii
kollektiivista lupaa myontavéssa funktiossa Emeraldin aikaisempaan kaskyyn (VISK 81645,
Kangasniemi 1992: 90-91, Laurantp 2014: 122-123). Amethystin Topazin antama toteamus
Joo ajaa samaa lupaa myontavaa funktiota kuin Amethystin toteamus, samalla informoiden

Topazin olevan mukana tilanteessa (VISK 81645).

Emeraldin jatkoké&sky toimii verbittomalla virkerakenteella. Koska tilannekonteksti
kertoo kaikille suunnan ja kaskyn tarkoituksen, muulle joukkueelle ei jai selvaksi Emeraldin
antaman kaskyn funktio (VISK 81645, 8§1676). Oheinen kuva selventad tilannetta paremmin:

YOU ARE NOW SPECTRTING. TR el 7 e * 7 nexr @@ prev
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Kuvassa vihollisjoukkue on suojautunut punaisen Kilven taakse (punainen ympyra). Samassa
kohdassa on Emeraldin heittdma magneettipallo, mikd on pakottanut vihollisjoukkueen
pysymaan yhdessa tiiviissa kasassa kilven takana. Pelaajille ei siten voi jaada epéselvaksi
Emeraldin epéatarkka paikkailmaus (siihen) tai halutun toiminnan funktio (paskaa niin

saatanasti (esim. ampukaa minka kerkeatte)).

(4) Onyx: Apina
Topaz: Nukkuu
Amethyst: Sori
Onyx: Down (G2 5:10)
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Esimerkissé 4 pelaaja Onyx viittaa yhdelld sanalla viholliseen, joka on ulkonadltaén
valtaisa gorilla, tdméan hypatessa yksin pelaajien joukkueen keskelle. Verbiton virkerakenne
itsessaan sisaltdd vain subjektin, mutta konteksti tdydentdd sanan pragmaattisen merkityksen
(VISK 81676). Yhdella sanalla apina Onyx merkkaa kohteen, johon han haluaa muun
joukkueen Kkiinnittadvan huomiota (VISK 81645). Vastauksena tuleekin joukkueen nopea
reagointi: Topaz informoi muuta joukkuetta nukutettuaan apinan (se) nukkuu, jonka Amethyst
vahingossa heréttad. Lopputuloksena on kuitenkin nopeasti tuhottu vihollinen, minka jalkeen
nopealla yksisanaisella vieraskieliselld kommentilla down Onyx saa k&&nnettyd muun
joukkueen huomion takaisin muihin vihollisiin, informoiden mutta samalla kaskien
joukkuelaisiaan keskittymadn seuraavaan tilanteeseen (VISK 81645). Téssd tapauksessa
englanninkielinen vastike on nopeampi sanoa ja toteuttaa kuin suomenkielinen, mik& on syyna
koodinvaihdolle kesken nopean tilanteen. Tilanteen hektisyytta kuvaa se, ettd koko tilanne

kesti ajallisesti noin kaksi sekuntia.

Koodinvaihdosta esiintyy myos esimerkissa 5. Kyseisessa tilanteessa Ruby astuu
karhunrautaan, minka seurauksena hanen hahmonsa on kykenematdn lilkkumaan, mika tekee

hanesta helpon maalin:

(5) Ruby: I’'m a fucking trapped
Onyx: Pappéradadpadaa
Amethyst: M& haluun ton Bastioinin hengilta (G6 2:22)

Rubyn englannin kielinen huudahdus on siten informoiva alahdys, mutta myos kaskeva
hatdhuuto muulle joukkueelle (VISK 81645). Tilanteeseen rientddkin muu joukkue nopeasti
apuun, joten Rubyn avunpyyntd ei mennyt hukkaan. Samassa tilanteessa Amethyst ilmaisee
suoraan mielipiteensa vihollisen hahmosta nimeltd Bastion. Verbin puhekielinen
passiivimuoto imperatiivista haluan on semanttisesti oman mielipiteen ilmaisua, mutta
kontekstissaan toteamus on kollektiivinen tappokasky joukkueelle (VISK §1645). Hetkea
my6hemmin vihollisen Bastion on tuhottu, joten Amethyst sai imperatiivilauseellaan aikaan

sen mita halusikin.

Englannin kieli sisaltdd myos fraaseja, joiden merkitys on vakiintunut niille, jotka ovat
kyseisiin sitaatteihin useasti tormanneet. Kiivaimman taistelun keskell& on siten luonnollista

ké&yttda tuttua vieraskielista fraasia, varsinkin jos suomenkielinen vastine on hitaampi ja
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vaivalloisempi lausua &&neen. Tahan liittyy esimerkki 6:ssa ilmeneva Emeraldin
englanninkielinen kéasky (VISK8§1645):

(6) Emerald: No ni cover me!
Ruby: A-Aa s olit siina!
Emerald: Olen taisteluvaunu...Pffrrrrrrer (G3 6:18)

Englanninkielinen késky cover me! on sota- ja toimintaelokuvista seka -peleisté tuttu
fraasi, jolla viitataan suojatulen tai muun tukemisen muodon toteuttamiseen. Saman kaskyn
olisi voinut antaa suomeksikin, esimerkiksi Suojatkaa mua! -tyyppisesti, mutta kiireellisessa
tilanteessa on tarkedmpdd lisdtd painetta vastaanottajan toimintaan, mihin drhakka
toimintakasky cover me! saa todenndkdisemmin aikaan halutun reaktion (Stevanovic &
Lindholm 2016: 98). Keskustelutilanteen Kkiireellisyytta selkeyttdd oheinen kuva:
YOU RRE NOW SPECTRTING. next @ @ prev
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Pelaaja Emerald (vihred ympyrd) pelaa hahmolla, joka on staattisessa asemassa ja suojaton.
Vaikka hanelld on vihollinen jo hyvin tahtaimessaan, han liilkkumattomana maalina tarvitsee
tukea pysyadkseen toimintakykyisend asemissaan. Tamén takia hdn kaskee muiden suojata
hantd, mihin Ruby (punainen nuoli) vastaa ja sen seurauksena tuo ison kilven Emeraldin
suojaksi. Emerald néin nopean ja kaikille tutun kaskyn perusteella saa haluamansa suojan ja

kykenee jatkamaan taistelua hyvista asemistaan kasin.
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3.3Tiedon valittaminen vihollisen toiminnasta

Informaationjakamiseen sisallytetyt direktiivit ovat funktioltaan neuvoja, ohjeistuksia ja
varoituksia (VISK §1645), tavoitteena saada omat joukkuetoverit parempaan muodostelmaan
vihollisen toimintaa ajatellen. Koska keskustelun pé&dasiallisena tehtdvédnd on jakaa
informaatiota ennemmin kuin suoraan késkyttadd joukkuetta tekeméén jotain, kaikki halutut
direktiivit eivat vélttdmattad toteudu halutulla tavalla. Useimmiten tallaista keskustelua
kéydaan, kun kiireellisin toiminta ei ole vield alkanut tai on juuri paattynyt. Tahan liittyvéat

esimerkit 7-9.

(7) Ruby: Phaharahi tulee oikeelta
Topaz: Jos tuutte vahan taaksepéin mie pystyn hiilaan
Sapphire: Joo
Emerald: Joh (G2 4:21)

Esimerkin 7 varsinainen direktiivi tulee neuvona Topazilta: osa joukkuelaisista on
hieman haavoittunut, mutta Topaz ei fyysisen sijaintinsa takia kykene heit& parantamaan, joten
han neuvoo ja ehdottaa muita pelaajia tulemaan hieman taemmas (V1SK81645). Dynaamisella
modaaliverbilld pystyn Topaz osoittaa muille fyysisen mahdottomuuden haluttuun toimintaan,
jos mitddn muutosta ei tapahdu (Kangasniemi 1992: 2-3). Indikatiivimuotoisella verbilla han
luo eron muiden (tuutte) ja itsensé (mie) valille, ja suunnan antamalla hén ohjeistaa muita
tulemaan hanen luokseen hiilattavaksi. Sana on koodinvaihdon tulos englannin kielen sanasta
heal eli parantaa, mutta on muovautunut suomen Kielen Kielioppien mukaiseksi verbin 1.
persoonan indikatiivimuotoon hiilaan. Termi on varsin vakiintunut vaannos pelimaailmassa,
minkd muiden pelaajien reaktio osoittaa: Sapphire ja Emerald valittomasti reagoivat

sanallisesti Topazin neuvoon, ja peruuttavat hieman taaksepain tiiviimpaan muodostelmaan.

Neuvoja jaetaan myods sen suhteen, miten pelaajat voivat kayttdd hahmojaan
mahdollisimman tehokkaasti. Tahan liittyy esimerkin 8 tilanne, kun pelaajat joutuvat ottamaan

vastaan vihollisen taivaalta putoavan Doomfistin:

(8) Amethyst: Kilvella pystyy sitte torjuu sen Doomfistin ulti
Ruby: Aijaa, hehehehehehe heippa
(Naurua) (G6 6:20)
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Etulinjassa oleva Ruby pakenee henkensd hadassd, kun Amethyst huomauttaa hanelle
mahdollisuuksista, joita hdnen hahmollaan on. Amethystin komentti on informoiva, mutta
samalla kehotus ja neuvo Rubylle (VISK 81645). Jos Ruby nostaisi hahmonsa valtavan kilven
suojaksi, oma joukkue olisi turvassa vihollisen raivoisalta hyokkaykselta. Indikatiivinen 3.
persoonan Vverbipari pystyy torjuu siséltdd modaalisen verbin ilmaisemaan fyysista
mahdollisuutta halutulle toiminnalle (Kangasniemi 1992: 88). Funktioltaan Amethystin
lausahdus on enemman kehotus kuin info (VISK §1645). Amethyst on kuitenkin ilmaisussaan
my06héssa: Ruby syoksyy jo kohti takalinjojen turvaa, mika heréttaékin suurta hilpeytta koko
joukkueessa.

(9) Sapphire: Reiska edelleen taal takana
Topaz: Menee oikeelle
Ruby: Se on siina oikeella sillan alla
Topaz: Mm-hm
Emerald: Mitéh (naurua)
Amethyst: Oah.. Ai siind
(Naurua) (G2 7:14)

Esimerkissd 9 pelaajilla menee keskustelussa sekaisin informatiivinen ja
direktiivinen kommunikaatio. Sapphire, Topaz (kuvassa keltainen ympyrd) ja Ruby ovat
tietoisia vihollisen sijainnista ja yrittavat ohjeistaa muuta joukkuetta kiinnittdméaan huomiota
sivustasta hyokkadvaan viholliseen (VISK §1645), kuvaillen samalla vihollisen (punainen
nuoli) liikkeita parhaan kykynsa mukaan (menee oikeelle, siind oikeella sillan alla). Sapphiren
toteamus edelleen viittaa siihen, ettd asiasta on puhuttu jo aiemminkin ilman lopputulosta,
mutta hanen kéyttamansa ilmaisutapa ei ole tarpeeksi selked, jotta koko joukkue ymmartéisi
taustalla vaikuttavan kaskevén varoituksen (VISK 81645). Informaation taustalla oleva
intentio kyseisen vihollisen tuhoamisesta ei kuitenkaan kay selvéksi Amethystille (violetti
ympyrd) sekd Emeraldille, mikd johtaa lopulta hetkelliseen sekaannukseen pelaajien

rivistossa.
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4 PAATANTO

Tutkimuksen perusteella kommunikaation muotojen taustalla vaikuttaa konteksti seka
kiireellisyys. Pelaajien kommunikoidessa taistelun ulkopuolella heilld on enemman aikaa
siséllyttadd puheeseensa oleellista informaatiota, jolloin direktiivisyyden funktioina toimivat
neuvot, pyynnot ja ohjeistukset. Tilanteissa, jossa aika on rajallinen, puhe pitéé toteuttaa
mahdollisimman Iyhyesti ja kontekstisidonnaisesti, jolloin direktiivisyyden funktioina
toimivat k&skyt seké niihin liittyva reagointi. Epaselvén toiminnanohjaamisen seurauksena voi
olla kommunikaatio-ongelmia, mik& nakyy pelatessa esimerkiksi yllatyshyokkayksina
pelaajan kimppuun tai yksilollisend toimintana joukkueen yhteistoiminnan sijaan. VVastaavasti
joukkueen ollessa tietoisia siitd, mité kukin puheellaan haluaa ja toimivat annettujen ohjeiden

mukaan, lopputuloksena on tehokasta toimintaa kohti oman joukkueen voittoa.

Késkyttdmisen muotoina tehokkaimpana ja toimivimpana toimivat imperatiivilauseet.
Suorat késkyt eivat aiheuta pelaajien keskuudessa epaselvyyksia siitd, mité jokaisen kuuluisi
kyseisessa tilanteessa tehda. Epdselvyyksid aiheuttaa enimmékseen pidemmat, informoivat
lauseet, jotka eivat kontekstissakaan anna selkeda kaskya muille pelaajille. Informoivia
lauseita kaytetddn osana ohjeistavia ja neuvovia toimintakehotteita, mutta naiden tulkinta
vaatii kuulijalta tietoisuuden vallitsevasta kontekstista ja tilanteesta (vrt. Lindholm &
Stevanovic 2016: 80). Jos pelaaja on tietdméaton siitd, mitd ymparilla tapahtuu, lopputuloksena

on epaselvyys ja toimimattomuus pelaajien vélisesta vuorovaikutuksesta huolimatta.

Aineiston perusteella koodinvaihto englannin ja suomen kielen valilla ei ole ongelma
pelaajien valisessa kommunikaatiossa. Jopa yksisanaisilla englanninkielisilla toteamuksilla
saadaan aikaan toimiva yhteistyd joukkueen vélille, vaikka keskustelun paakielend toimii
suomi. Taustalla on luultavasti kokemus sekd videopelaamisesta englannin kielelld ettéd
pelaajien keskindinen koheesio Overwatch-pelin parissa. Koodinvaihdon syynd on
lahtdkohtaisesti nopeampi kielenkéyttd kiireellisissa tilanteissa, mutta englannin kielella on
mahdollista viitata asioihin tai muodostaa fraaseja, joille ei valttamattd ole edes olemassa

selke&é suomenkielistd vastinetta (Siitonen 2017: 18-24).

Tutkimustuloksia voisi kayttdd osana e-urheilun valmennusta ja analysointia. Kuten
perinteisessd  urheilussa, myds e-urheilun puolelta I6ytyy  valmennusryhmié

menestyneimmilla joukkueilla, ja tdm& tutkimus voisi toimia pohjana tehokkaimman
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mahdollisen kommunikaatiotyylin saavuttamiseksi. Vaikka tutkimuksen sisaltd sopisi
parhaiten juuri Overwatch-pelin analysoimiseen, tutkimustulokset olisivat sovellettavissa
muihin saman genren peleihin senkin jalkeen, kun Overwatch ei enad olisi yhtd suuressa
suosiossa kuin nyt. Tutkimustuloksia voisi soveltaa my®ds muihin tutkimuksiin, joissa
kommunikaation kayttaminen mahdollisimman tehokkaasti ja selke&sti on tirkedd. Tasta
esimerkkind voisi toimia erilaisissa kriisitilanteissa kaytavat keskustelut, jossa nopea ja
tehokas toiminta on oleellisessa osassa turvallisen lopputuloksen aikaansaamiseksi (vrt.
Mannila 2017: 78). Vaikka Kkriisitilannekommunikointi ja videopelikeskustelu ovat
kontekstiltaan hyvin erilaisia, molemmissa nopeiden ja selkeiden toimintaohjeiden antaminen

on valttamatonta.

Tutkimus antoi tietoa suomalaisten videopelaajien direktiivien funktioista ja
kielellisistd keinoista ensimmaéisen persoonan ammuntapeleissd. Taydellistd selvitysta
kaikkien videopelaajien kommunikaatiosta tutkimus ei kuitenkaan anna, sillda jokaisella
pelaajaryhmélld on omat kommunikaatiokeinonsa, jotka voivat vaihdella ryhmittdin, seka eri
genren peleissdé kommunikaatio voi olla hyvin erilaista. Tutkimus ei mydskaan osoita sité,
miten kommunikaation keinot olisivat muuttuneet, jos pelattu peli olisi ollut uusi tai pelaajat
olisivat olleet toisilleen tuntemattomia. Né&iden aihepiirien puolesta olisi hyvé toteuttaa
vertailevaa jatkotutkimusta. Vastaavasti samanlaista tutkimusta voisi toteuttaa sellaisten

peliryhmien parissa, jotka kayttavat aidinkielendén jotain muuta kuin suomea.
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