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Tassa tutkielmassa tarkastelen poliittista liveroolipelaamista ymparistdaktivismina kayttaen
tapausesimerkkind Baltic Warriors -transmediaprojektia. Analysoin aineistona olevaa
projektin internetsivuston tekstid kehysanalyyttisesti hyddyntden Snow'n ja Benfordin
kollektiivisten toimintakehysten -kasitettd (collective action frame). Snow'n ja Benforsin
mallin avulla paikannan aineistosta diagnostisen, prognostisen ja motivationalisen
kehystyksen. Gary Alan Finen roolipelin kehysten avulla tarkastelen miten kollektiiviset
toimintakehykset ilmenevat primadrikehyksessé, pelaamisen kehyksessd ja pelifiktion
kehyksessd. Aineistossa kuvataan Itdmerta ja sen ongelmia, esitetddn ongelmiin
ratkaisuvaihtoehtoja, seka luodaan imagoa projektille itselleen. Tutkielmassa havaitsin, etté
Snow'n ja Benfordin kehystykset ovat |0ydettdvissd aineistosta. Diagnostisessa
kehystyksesséd merkittdvimmaksi ongelmaksi nostetaan rehevoityminen, johon ratkaisua
etsitddn prognostisessa kehyksessd. Ratkaisuksi tarjotaan muun muassa maatalouden
ravinnehuuhtouman véhentdmistd. Motivationaalisessa kehystyksessa merkittdvan roolin
saa fiktiivisten viikinkizombien uhka, joka tuodaan esille p&dosin Finen pelifiktion
kehyksessa.
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1 Johdanto

Tasséd kandidaatintutkielmassa tarkastelen poliittisia liveroolipelejd yhteiskunnallisen
vaikuttamisen vélineind. Analyysimenetelmand kaytan sosiaalisten liikkeiden tutkimuksen
kentdltda kumpuavaa, ja erityisesti liiketutkimuksessa kaytettyd, kollektiivisen
toimintakehyksen késitettd (engl. collective action frame) (Benford & Snow 2000, 614).
Hybédynnan Kkasitteestd Pilvi Ahosen (2012) kayttamad suomennosta “kollektiiviset
toimintakehykset™. Toisenlaista suomennosta on kéyttanyt esimerkiksi Minna Mustonen
(2010, 19), jonka pro gradu -tutkielmassa samasta kasitteesta kirjoitetaan "kollektiivisen
toiminnan kehyksin&d". Vaikka sosiaalisten liikkeiden tutkimuksen kehysnékdkulma pohjaa
goffmanilaiseen kehysanalyysiin (Goffman 1974), hyddynnan té&ssd tutkielmassa
Goffmanin luomaa kasitteist6d hyvin niukasti.

Yhteiskunnallisten liikkeiden ja roolipelien yhteiskuntatieteellista tutkimusta
tuon yhteen kayttamalla analyysivdlineend myos sosiologi Gary Alan Finen (1983)
roolipelin merkitystasoja kuvaavia kehyksid. Finen mukaan roolipeleissa on lasna
priméarikehys (ihmisten arkiymmarrys todellisesta maailmasta) pelaamisen kehys (kehys
jossa osallistujat ovat pelaajia, jotka pelaavat pelid) seka pelifiktion kehys (pelin fiktiivinen
maailma, se mika on totta roolipelin hahmoille). (Fine 1983, 186.) Liveroolipeleja
kehysanalyysin avulla ovat akateemisissa tutkielmissaan tarkastelleet ainakin Jaakko
Stenros (2008) ja Geir Tore Brenne (2005). Edella mainituista Stenros on hyddyntanyt
Finen luomaa kehysanalyyttista kasitteistoa.

Aineistoni, Baltic Warriors transmediaprojektin internetsivuston tekstin, kautta
pyrin selvittdmé&an millainen Itdmeren tilaan ja suojeluun liittyvd Kkollektiivinen
toimintakehys sen kautta valittyy, tai valittyyko niitd useampia (The Project 2015-09-16).
Hahmotan tutkimusongelmaani seuraavien kolmen tutkimuskysymyksen kautta:
Millaiseksi toimintaa vaativa tilanne, tarkemmin ottaen Itdmeren nykytila, kuvataan ja
millaisia inhimillisia haasteita korjaamisen tielld on? Millaista toimintaa vaaditaan
tilanteen korjaamiseksi? Miten ja millaiseen toimintaan potentiaalisia toimijoita pyritédan
motivoimaan?

Etenen tutkielmassani selventdmalld lukijalle ensiksi aiemman Kirjallisuuden
perusteella, mit4 liveroolipelit ovat. Tama valinta ei ole rakenteellisesti mielekkain
mahdollinen, mutta helpottaa tekstin seuraamista eritoten niille lukijoille, joille

liveroolipelit tai niitd koskeva kirjallisuus eivét ole ennestaan tuttuja. Seuraavaksi kuvaan
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aiheeni taustoja esittelemalla Baltic Warriors -projektia seka Itdmeren tilannetta. Tamén

jalkeen kytken poliittiset liveroolipelit  laajempaan aktivismin kenttéan, esitellen

kansalaisyhteiskunnasta nousevaan poliittiseen vaikuttamiseen liittyvaa kirjallisuutta.
Ennen analyysiin etenemistd, oman teoreettisen lukunsa saa vield

menetelmaksi valitsemani kehysanalyysi, mink& jélkeen esittelen kayttdmani menetelmén

ja aineiston. Taman jalkeen kuvaan lyhyesti aineistolahtdisen temaattisen koodaukseni

tuottamat teemaluokat. Analyysiluvussa tuon esille aineistosta I6ytyneen kollektiivisen

toimintakehyksen. Viimeisend esittelen viel& tekeméni johtopaatokset ja kytken analyysini

tulokset aiempaan tutkimuskirjallisuuteen.

2 Liveroolipelit

Liveroolipelaaminen eli larppaaminen saapui Suomeen 1980-luvulla pienimuotoisten
kokeilujen myo6ta. Nykyisin pelaajien méara vaihtelee pelia kohden alle kymmenen ja
usean sadan valilla. (Leppalahti 2009, 26-27.) Nimensa liveroolipelit eli larpit ovat saaneet
harrastuksen englanninkielisen nimityksen (live action role-play) ja sen akronyymin
(LARP) mukaan (Leppélahti 2002, 25). Pohjoismaissa on yleisesti jo luovuttu larp-sanan
Kirjoittamisesta isoille kirjaimilla, sitd kéytetddn sujuvasti taivutettavissa olevana sanana,
pienelld kirjoittaen (Stark 2012, Prologue). Larpin voi erottaa tapahtumia kuvailemalla
pelattavasta poytaroolipelistd kehollisen ulottuvuutensa perusteella. Liveroolipelissa
pelaaja elaytyy pelin tapahtumiin koko kehollaan, ja usein myds pukeutuu hahmonsa
mukaisesti. (Leppalahti 2002, 20.)

2.1 Liveroolipelit kirjallisuudessa

Markus Montola (2008, 24) kuvailee pdoytaroolipelin, liveroolipelin ja
digitaalisen roolipelin eroa. Montolan mukaan poytaroolipelissé pelimaailma maéaritellaan
ensisijaisesti verbaalisessa kommunikaatiossa. Liveroolipelisséd peli tapahtuu fyysisesséa
tilassa, joka luo pohjan pelimaailman médrittelylle. Virtuaalinen roolipeli poikkeaa
edellisista siten, ettd peli tapahtuu virtuaalitodellisuudessa, jota kaytetd&dn pelimaailman
maarittelyssa. (Montola 2008, 24.)
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Roolipelit ylipaatddn ovat Markus Montolan (2008, 22) mukaan er&énlainen
pelien rajatapaus, silla niilla on joitakin pelien tunnusmerkkejd, mutta niilta puuttuu toisia.
Montola esittad roolipeleille kolme s&antdd: maailmasaantd, mahtisaéntd ja hahmosaanto.
Maailmas&d&dnnon mukaan roolipelaamisen vuorovaikutteisessa prosessissa méaaritelldén (ja
uudelleenmaaritelldan) kuvitteellisen pelimaailman ominaisuudet ja siséltd. Mahtisé&dnnon
mukaan valta maéritella pelimaailma on pelin osallistujilla, jotka ovat tasta vallastaan
tietoisia. Hahmosdanndn mukaan pelaajat (osallistujat) maarittelevat tdméan maailman
hahmojensé valitykselld, mukautuen pelimaailmaan ominaisuuksiin ja sisaltoon. (Montola
2008, 23-24.)

Yksi pohjoismaisessa roolipelikirjallisuudessa paljon kéytetty roolipelin
méaritelméa tulee Stenrosilta ja Hakkaraiselta (2003, 56), tdman maéaritelman mukaan
roolipeli syntyy pelaajien tai pelaajien ja pelinjohtajan vélisessa vuorovaikutuksessa tietyn
diegeettisen (kuvitteellisen) viitekehyksen sisalla. Diegeettinen viitekehys vastaa pitkalti
sitd, mitd tdssd tutkielmassa késittelen Gary Alan Finen (1983) pelifiktion kehyksend,
jonka esittelen kehysanalyysid kasittelevdssd luvussa. Liveroolipelien yhteydessa
diegeesilla tarkoitetaan Stenrosin ja Hakkaraisen (2003, 56) mukaan pelimaailmaa, eli sita
mikd on totta pelin sisalld. Stenrosin ja Hakkaraisen (2003, 56) méaéaritelméssé
pelinjohtajan rooli tulee nékyvésti esille toisin kuin Montolan (2008, 22) esittdmissa
saannoissa. Kaytannossd pelin suunnittelusta ja toteutumisesta on usein vastuussa joku
taho, jota saatetaan kutsua esimerkiksi pelinjohtajaksi tai -jarjestajéksi. Tamé ei kuitenkaan
ole vélttamatontd, kuten huomataan myos esitellyista madritelmistd, joissa tata jarjestajaa
el joko mainita, tai timan olemassaoloa ei esitetd valttdmattomana.

Baltic Warriors -liveroolipelit méaéaritelld&dn projektin sivustolla lukeutuvan
pohjoismaiseen nordic larp -traditioon. Jaakko Stenros (2010, 300) kuvailee artikkelissaan
pohjoismaisia liveroolipeleja (engl. nordic larp) suunnitelluiksi sosiaalisiksi kokemuksiksi.
Kasitettd on kyseenalaistettu ja muita termejd on harrastajayhteison piirissa esitetty
kuvaamaan nordic larp -traditiota. Vaihtoehdoksi on esitetty mm. seuraavia
englanninkielisia kasitteita: arthouse larp, art larp, experimental larp ja freeform larp.
Nordic larp -termi ei viittaa pohjoismaisiin liveroolipeleihin yleensd, vaan kuvaa spesifia
liveroolipelien traditiota, joka on saanut vaikutteita vuoroin Norjassa, Tanskassa,
Suomessa ja Ruotsissa jarjestettdvassd Knutepunkt-konferenssista (suomeksi Solmukohta,

tapahtuman nimi heijastaa jarjestavan maan kieltd). (Stark 2012, 195-196.)
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2.2 Baltic Warriors -liveroolipelit

Baltic Warriors -liveroolipelit ovat osa laajempaa, edelleen jatkuvaa, transmediaprojektia.
Transmedialla viitataan Mariana Ciancian mukaan (2013, 2) useita eri medioita
hyddyntdvaan tarinankerrontaan, jossa kompleksiin fiktiiviseen maailman sijoittuvan
tarinan merkityksenluontiin myds yleisé voi osallistua. Baltic Warriors -projektin
transmediaalisuus ilmenee siten, etté liveroolipelitapahtumiin osallistumisen ohella pelaajat
ovat voineet osallistua tarinankerrontaan jatkamalla hahmonsa pelaamista sosiaalisessa
mediassa. Projektiin on kuulunut myds Youtube-videoita ja tulossa on online-peli sek&
dokumenttielokuva (Press 2015-11-02).

Useimmat liveroolipelit sisaltavat Kollektiivista tarinankerrontaa, silla
osallistujat (jota usein kutsutaan pelaajiksi) luovat pelitapahtumassa aktiivisesti
hahmojensa yhteen kietoutuvia tarinoita, muodostaen ndin yhdessa kollektiivisesti tuotetun
tarinan. Tdman valossa on mielenkiintoista, ettd tarinankerronta elementtind ei ilmene
Montolan tai Stenrosin ja Hakkaraisen roolipelin mééritelmistd. On hyvin mahdollista etta
genrefiktion rooli  vaikutus roolipelien  kehittymisessd on jattanyt jalkeensé
vaihtoehtomaailmojen vahvan aseman (Leppélahti 2009, 8-9), vaikka mikain ei esta
sijoittamasta liveroolipeli& omaan, arkiseen, maailmamme.

Baltic Warriors -projektin liveroolipelit on pelautettu vuosina 2014-2015
yhteensd seitsemédssa maassa, Itdmeren rantakaupungeissa. Projektin ensimmainen
liveroolipeli oli pilottitapahtuma, joka jarjestettiin Helsingissd vuoden 2014 elokuussa.
(Previously in Baltic Warriors 2015-09-16.) Helsingissa pelatun pilottilarpin lisaksi Baltic
Warriors-liveroolipeleja pelautettiin - Tukholmassa, Tallinnassa, Sopotissa, Kielissa,
Kdbpenhaminassa, Pietarissa ja vield toistamiseen Helsingissd. Baltic Warriors -
liveroolipeleja jarjestettiin  paikoissa, joissa ohikulkijoiden oli mahdollista osua
pelipaikalle. Osa tapahtumista jarjestettiin ulkotiloissa melko keskeisill& paikoilla, kuten
Christiansborgin palatsin aukiolla Tanskassa seké rantakahvilassa Helsingissé.

Varsinainen liveroolipelikampanja toteutettiin  kesdn 2015 aikana. Pelien
osallistujamaara on ollut noin 25 tapahtumaa kohden, joskin pelikohtaista vaihtelua on
ollut (Pettersson 2015b). Varsinaisten etukéteen ilmoittautuneiden osallistujien liséksi
Baltic Warriors-liveroolipeleihin on ollut mahdollista osallistua kevyemmin, jolloin
esimerkiksi satunnainen ohikulkija on voinut halutessaan osallistua peliin valitsemallaan
intensiteetilla (Baltic Warriors: The participatory performance).

Projektin taustaorganisaationa toimii Kinomaton Berlin ja se on tuotettu

yhteistydssd Suomen Goethe-instituutin kanssa. Liveroolipelikampanjasta vastuussa ovat
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olleet Mike Pohjola, Juhana Pettersson, Cecilia Dolk ja Kaisa Kangas. Tamén lisaksi
liveroolipelien jarjestamisessd on ollut apuna paikallisia tuottajia ja muita avustajia
kussakin kaupungissa, jossa Baltic Warriors -pelejé on jarjestetty. (Credits 2015-09-16.)

Projektin internetsivuston mukaan, liveroolipelien tavoitteena on ollut
tarkastella rehevoitymistd ja muita Itdmerta koskevia ympadristdongelmia osallistavan
kulttuurin avulla. Baltic Warriors -liveroolipelit muodostavat kampanjan, jolla on
kaupungista ja pelautuksesta toiseen jatkuva juonikaari. Baltic Warriorsin kuvastossa
Itdmeren rehevoitymiselle on annettu fyysinen hahmo viikinkizombeina. Kampanjan
liveroolipelien jélkeen jarjestettyjen paneelikeskustelujen avulla pelin tapahtumat on
pyritty kytkeméaan Itdmeren tilanteeseen arkitodellisuudessa. (The Project 2015-09-16.)

Baltic Warriors -sivustolla (The Project 2015-09-16) liveroolipelin valintaa
projektin menetelméksi perustellaan sen tarjoamalla mahdollisuudella tehdd nakymaton
nédkyvéksi ja tarjota oivalluksia, sek& konkreettisia kokemuksia osallistujilleen.
Osallistavan kulttuurin trendin kasvu, liveroolipelit osana tata kehitystd, esitetddn niin
ikaan menetelman valintaperusteeksi. (The Project 2015-09-16.)

Yhteiskuntapoliittisen mielenkiinnon kohteeksi Baltic Warriors -projektin
tuovat sen poliittiset tavoitteet sekd Itdmeren suojelun tematiikka. Baltic Warriors ja
vastaavat poliittiset liveroolipelit tuovat uuden menetelmén aktivismin keinovalikoimaan ja
asettuvat osaksi ymparistoaktivismin, Itdmerensuojelun ja leikillisen politiikan (playful
politics) kenttid. Poliittisen liveroolipelaamisen kytkdksid muuhun aktivismiin tarkastelen

lahemmin viidennessa luvussa.

3 Itdmeren nykytila ja suojelutoimet

Ympéristoministerion raportin mukaan ihmisen kannalta keskeisimmé&t uhat Itdmeren
meriymparistolle ovat rehevoityminen, 6ljytuhot ja vieraslajit. Samassa raportissa todetaan
Itdmeren  rannikkovaltioiden  yhteistyén olevan  keskeistd  ympadristéongelman
ratkaisemiseksi. (Hyytidinen, Ahlvik, Ahtiainen, Artell, Dahlbo, Ekholm, Fleming-
Lehtinen, Heiskanen, Helle, Inkala, Juntunen, Kuikka, Kulmala, Lankia, Lehtiniemi,
Lehtoranta, Lignell, Luoma, Maar, Pitkdnen & Tuomi 2012, 51.) Ylikansallista yhteistyota
Itdmeren suojelemiseksi toteuttaa esimerkiksi Itdmeren rannikkovaltioiden valinen

yhteistyotaho HELCOM (Helsingin komissio eli Itdmeren merellisen ympériston
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suojelukomissio), joka muun muassa valvoo Helsingin sopimuksen asettamien
velvoitteiden seurantaa. Itdmeren suojelu on mukana myos Euroopan Unionin Itdmeren
maiden aluesuunnitelmassa. (esim. HELCOM 2015; Olejniczak 2010, 4.) WWF:n (2011,
5, 28-30) selvityksen mukaan hyvisté tavoitteista on kuitenkin jaaty kauas, valtioiden rajat
ylittdvasta yhteistyosta huolimatta.

HELCOM:in (2010, 16) raportin mukaan Itdmeren ekosysteemin toiminta on
muuttunut mereen paatyneiden liiallisten ravinteiden wvuoksi. Liikaravinteiden ja
levdkasvustojen vuoksi pohjaan pdase vahemman valoa, mik& on vahingollista
yhteyttéville merikasveille. Rehevditymisen aikaansaamat muutokset ovat romahduttaneet
veden happipitoisuuden meren pohjassa. Viimekédessa happivaje tukehduttaa meressa
elavat kalat ja selkdrangattomat. Rehevoityminen on aikaansaanut hapettomia kuolleita
vyohykkeité (engl. dead zones) Itdmeren pohjassa. (HELCOM 2010, 16.)

Ollikainen (2010a, 66) kuvaa Itdmeren rehevoitymiseen johtavaa noidankehaa
seuraavasti: Itdmerelle tyypillisten ja rehevoitymisen pahentamien levéakukintojen
loppuessa kuollut biomassa vajoaa pohjaan, jossa se maatuessaan kuluttaa happea.
Hapettomilla alueilla pohjasta liukenee sinne sitoutunutta fosforia takaisin veteen, tata
fosforin liukenemista kutsutaan sisdiseksi kuormitukseksi. (Ollikainen 2010a, 66)
Hallanaron mukaan Itdmereen saapuu Tanskan salmien kautta hapekkaampaa suolaista
vettd vain harvakseltaan, nditd suolapulsseja tapahtuu vuosien tai vuosikymmenten vélein.
Itdmeren pohjan vah&happinen vesi ei suolapitoisuuksien eron vuoksi sekoitu merenpinnan
hapekkaampaan, jokien kautta saapuvaan veteen. (Hallanaro 2010, 23.)

Itdmeren tilan parantamiseksi—tai sen heikkenemisen ehkéaisemiseksi—
tarpeellisista suojelutoimista tietoa tuottaa mm. HELCOM, joka (2010, 45-47) listaa
tarpeellisiksi suojelukeinoiksi ravinnekuorman pienentdmisen, ravintoketjun huipulla
olevien petokalojen mé&arédn lisddmisen, mereen padtyvien haitallisten aineiden
vahentdmisen, saastumisen ja oOljyvuotojen véhentdmisen, fyysisen hairion (etenkin
pohjatroolauksen) vahentdmisen, elinymparistdjen elinvoimaisuuden palauttamisen seka
vieraslajien torjunnan.

Baltic Warriors -liveroolipelien fiktiivinen maailma vastaa omaamme, silla
poikkeuksella ettda Baltic Warriors -larppien fiktiossa Itdmeren kuolleissa vyohykkeissé
viikinkien ruumiit eivat matdne, vaan zombifioituvat ja nousevat lopulta merestd
piinamaan elavid. (Our World 2015-09-16) Baltic Warriors -projektin internetsivustolla
esitetty kuvaus pelin maailmasta hyddyntdd HELCOM:in ja WWF:n raportteja, jotka myds

mainitaan lahteiksi kuvaukselle rehevditymisestd. Fiktion ymparistéongelmat on siis
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ainakin  pyritty  esittdm&an samoiksi  kuin  arkitodellisuuden  (primaarikehys)
ympéristbongelmat. Né&in projektissa pyritddn osallistamaan pelaajat keskusteluun ja

toimintaan oikeiden ympéristdongelmien ymparill&.

4 Poliittiset liveroolipelit aktivismina

Seuraavissa luvuissa esittelen tutkielman kannalta keskeiset késitteet. Selvennan myds
lukijalle liveroolipelaamista, keskittyen eritysesti poliittisiin liveroolipeleihin. Tarkastelen
myo6s kasitteiden aktivismi, poliittinen performanssi ja poliittinen liveroolipeli valisia

yhteyksia.

4.1 Poliittisen vaikuttamisen kasitteistoa

Tutkielmassani kytken poliittisen liveroolipelaamisen laajempaan aktivismin kenttaan.
Sosiaalisen liikkeen (engl. social movement) késite on haasteellinen kertaluontoisten tai
projektimuotoisten liveroolipelien tarkasteluun. Tarrow'n (1998, 5-7) maéritelmén mukaan
sosiaalisen liikkeen on pystyttdva yllapitdimadn vastustajakseen nékemaddnsa tahon
haastamista. Esa Konttinen ja Jukka Peltokoski (2010, 2-3) haastavat Tarrow'n
madritelmé&n  sosiaalisille liikkeille  kuvaamalla olemassa olevien liikkeiden
projektimuotoisuutta ja verkostomaisuutta. Yhteiskunnallisella, tai sosiaalisella, liikkeell&
Konttinen ja Peltokoski (2010, 3) tarkoittavat:

"vapaaehtoista mutta padmaarahakuisesti organisoitunutta kollektiivista toimintaa,
joka  haastaa  vallitsevat  yhteiskunnalliset ~ olosuhteet  hyédyntamalla
ulkoparlamentaarisia toimintakeinoja, ja aivan erityisesti julkista keskustelua.
Liikkeet vetoavat haasteellaan laajempien vékijoukkojen tukeen ja suuntaavat
sanomansa joillekin yhteiskunnallisesti vaikutusvaltaisille toimijoille, jotka ovat seka
avainasemassa vaatimuksen taytantdon panemiseksi ettd seisovat niiden esteend."
(Konttinen & Peltokoski 2010, 3.)

Konttisen ja Peltokosken uudemman madrittelyn mukaan Baltic Warriorsin
kaltaista vaikuttamisprojektia voisi hyvinkin tarkastella poliittisena liikkeend. Kuten pelin
sivustoa tarkastelemalla selvidd, Baltic Warriorsin tekijadt muodostavat keskendan
organisaation, ja ovat verkostoituneet taustatoimijoidensa kanssa. YhteistyGté on sivuston
mukaan tehty myos yliopistojen, tutkimuslaitosten, ministerididen ja kansalaisjarjestdjen
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kanssa.  Valittu toimintamenetelmda on epdileméttd ulkoparlamentaarinen ja
lehdistdtiedotteensa, avoimen Facebook-sivunsa sekd Twitter-tilinsd kautta projekti
suuntautuu ulospéin yhteiskuntaan. (The Project 2015-11-02.)

Vaikuttamispyrkimyksia on toki késitteistetty muillakin tavoin. Joss Hands
(2011, 3-5) esittdad aktivismin madritelmén, jossa aktivismiin siséltyy kolme
lahestymistapaa: toisinajattelu (engl. dissent), vastarinta (engl. resistance) ja kapina (engl.
rebellion) (suomennokset Kirjoittajan). Toisinajattelussa ollaan eri mieltd valtaapitavien
kanssa. Vastarinnassa mennddn tatd pidemmaélle ja kieltdydytddn toimimasta
epdoikeudenmukaiseksi koetulla tavalla. Tama voi sisaltdd auktoriteetin vastustamista
esimerkiksi saantojéa rikkomalla. Kapinassa pyritddn muuttamaan olosuhteita vaikuttamalla
muiden ajatteluun. Kun aktivismin muut ulottuvuudet voivat olla yksilon hiljaista protestia,
sisaltyvat kapinaan kollektiivisuuden ja yhteistyon ulottuvuudet. Kapina kuitenkin
edellyttadd toisinajattelun ja vastarinnan olemassaoloa. Aktivismi toimii Handsin mukaan
kattotermind néille tavoille asennoitua epdoikeudenmukaisuuteen. (Hands 2011, 3-5.)

Liveroolipelaaminen ja pelien jarjestaminen on aiemmin nahty harrastuksena
(Leppalahti 2009, 26-27), eikd se ettd muutamia poliittisesti motivoituneita peleja on
pelautettu tarkoita, etteikd larppaaminen edelleen olisi monille ennen kaikkea harrastus.
Larppaamisen juuret nuorisokulttuurin vapaa-ajan toiminnassa nostavatkin esiin
kysymyksen sen viihteellisyydesté.

Susanna Paasonen (2005, 251) pohtii artikkelissaan aktivismin ja
populaarikulttuurin  kohtaamisia internetissd. Paasonen kuvaa aktivismiin liitettdvéan
muutoshakuisuuden, suoran toiminnan ja poliittisten vaihtoehtojen visioinnin kun taas
populaarikulttuurissa h&n kuvaa n&kyvimmin korostuvan viihteellisyyden, vapaa-ajan
harrasteiden ja kulutuksen. Itse han ei kuitenkaan aseta ndita vastakkain vaan pohtii niiden
moninaisia kohtaamisia. (Paasonen 2005, 251.)

Engin Isin (2008, 25) tarjoaa oman ndkokulmansa aktivismin teemaan
késitteensd kansalaisuuden tekeminen (engl. act of citizenship) kautta. Kansalaisuuden
tekeminen on Isinille poikkeus vallitsevissa olosuhteissa ja erottuu selvasti habituksesta,
kayttdytymisesta ja totunnaisuudesta. (Isin 2008, 25.) Isinin kansalaisuuden tekemisen
méaéritelmaan kuuluu, ettd tuo toiminta luo kohtauksen, johon jaa toimijoita. Talla
voitaisiin viitata esimerkiksi protestiin, joka aikaansaa laajemman sosiaalisen liikkeen tai
yhteiskunnallisen keskustelun. Teollaan (engl. act) toimija (engl. actor) luo kohtauksen
(engl. scene), jossa on itse kohtauksestaan vastuussa oleva alkuunpanija (engl. agent). (Isin

2008, 27.) Kuten Isinille, on minulle t&ssé tutkielmassa keskeisté toiminta.
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Baltic Warriors -projektia, tai sen osia, Vvoitaisiin tarkastella myos
kansalaisuuden tekemisend. Liveroolipelissd ylipdatdan pelin suunnittelija on usein
toiminnan kdynnist4jé tai ohjailija, mutta valtaa ja vastuuta toiminnan suuntaamisessa on
my0s peliin osallistuvilla pelaajilla. Baltic Warriorsissa pyrkimys on pelin siséisen
toiminnan liséksi kdynnistaa tai vauhdittaa yhteiskunnallista muutosta sellaiseen suuntaan,
etta Itdmeren rehevoityminen ja happikato voitaisiin pysayttdd. Tassa yhteiskunnallisessa
ja poliittisessa muutosprosessissa toimijat (Isinilla actor) ovat kuitenkin muita tahoja ja
henkilgitd, kuin Baltic Warriors -liveroolipelien takaa l0ytyvat pelisuunnittelijat ja -

tuottajat.

4.2 Poliittiset performanssit

Tiina Rattila (2012, 18-19) antaa vaitoskirjassaan poliittisen performanssin (engl. political
performance) madritelman, jonka mukaan performanssi on yllattdva ja ennakoimaton
julkinen naytos. Rattilan mukaan poliittiset performanssit ovat vaikeampia l&hestyd, kuin
teatteritaide, joskus jopa outoja. (Rattila 2012, 18-19.)

"...performance signifies a particular kind of public show which diverts from regular
theatre in putting forth a more surprising and unpredictable kind of public act and
which, because of this, is more difficult to approach and interpret than theatre is.
Political performance in this sense, as a contingent and sometimes odd public event
with a surprise effect, brings forth the importance of disruption for politics." (Tiina
Réttila 2012, 18-19.)

Englanninkielistd performance-sanaa kéytetddn useissa eri merkityksissa, mistd syysta
poliittisen performanssin kasitteen englanninkielinen vastine ei ole yksiselitteinen.
Esimerkkeind mainittakoon Luke Heslop (2014, 29) joka kasittelee esiintymistd (engl.
performance) politiikassa poliitikkojen julkisen esiintymisen merkityksesséd seka Arthur
Miller ja Ola Listhaug (1999, 204), jotka tarkastelevat hallitusten poliittista suoriutumista
(engl. performance). Tassa tutkielmassa poliittiset performanssit ymmarretddn Raéttilan
(2012, 18-19) mé&éritelman mukaan yhtena aktivismin toimintamuotona.

Poliittisten performanssien luonteeseen kuuluu asettaa katsoja teemojen ja
arvojen aarelle (Lloyd & Becker 2009, 343), Ozin (2009, 17-18) mukaan suorastaan
ravistella ideologioita. Han kuvaa ndkemyksensd mukaista poliittista performanssia siten,
ettd poliittisessa performanssissa esitetddn fiktiivinen profetia, joka ei kuitenkaan tayty.
Profetia tuodaan esille tayttymystaan esityksen kokeellisella tasolla etsivané. Poliittisessa
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performanssissa valittua teatterin muotoa kéaytetaan (vallitsevan) ideologian paljastamiseen
ja kritisoimiseen (Oz 2009, 29-30). Performanssissa saatetaan siis esittdd ennuste tai
kuvaus mahdollisesta tulevaisuudesta, mutta ennusteen toteutuminen ei performanssin
siséllé ole valttdmatonta.

Téssd tutkielmassa kasittelen poliittisia liveroolipeleja sekd aktivismin
muotona ettd poliittisena performansseina. Esimerkin poliittisesta performanssista antavat
Schechner ja Brady (2013, 23), jotka kuvaavat lyhyesti New Yorkin Occupy Wall Street -
mielenosoitusta. Mielenosoituksessa protestoijat olivat pukeutuneet liikemies-zombeiksi.
(Schechner & Brady 2013, 23.)

Liveroolipeli asettaa haasteita julkisuuden vaatimukselle. Useimmat larpit
jarjestetddn vain niiden osallistujille, pelaajille, jotka tuottavat kokemuksen itselleen ja
toisilleen pelin tekijatiimin tarjoaman aineiston ja s&annoston pohjalta. Talloin voidaan
tuskin puhua julkisesta tapahtumasta. Jotkut pelit jarjestetddn nakyvalla julkisella paikalla,
ohikulkijoiden olemassaolo huomioiden. Mikéli pelilld on yhteiskunnallisia tavoitteita,
saattaa niiden kohdeyleist olla osallistujia laajempi. Erikoisella tapahtumalla saatetaan
tavoitella niin uteliaiden ohikulkijoiden, kuin lehdistonkin huomiota. Baltic Warriors -
larpin internetsivustolla julkaistu lehdistotiedote, sek& lehdiston k&ytt66n osoitetut

kuvatiedostot, kertovat selvasti pyrkimyksesta jalkimmaiseen (Press 2015-11-02).

4.3 Poliittiset liveroolipelit

Poliittisella larpilla viitataan liveroolipeliin, jonka tekijat ovat avoimesti ilmaisseet
tapahtumalla olevan poliittinen agenda tai haluavansa edistéa tiettyd ideologiaa (Gerge
2004, 210). Aiheesta on olemassa melko vahan varsinaista akateemista
tutkimuskirjallisuutta, mutta sitdkin enemman aihetta on teoretisoitu harrastajayhteison
piirissd  toimitetuissa  julkaisuissa. Hyva esimerkki  harrastaja-asiantuntijoiden
julkaisukanavista on Stenrosin ja Harviaisen (2011, 65-66) mukaan Knutepunkt-
liveroolipelikonferenssin  yhteydessd vuodesta 2003 asti kirjamuodossa julkaistu
artikkelikokoelma.  Knutekirjojen muoto on ottanut vaikutteita akateemisesta
julkaisukulttuurista, joskin niiden sisalté on moni&énistd, siséltden niin akateemisia,
journalistisia kuin pelisuunnittelullisia Kirjoituksia. Ndaiden teosten kohdalla Stenros ja
Harviainen muistuttavatkin noudattamaan huolellista lahdekritiikkia, vaikka osa kirjoissa

julkaistuista artikkeleista onkin erityisesti viime vuosina ollut vertaisarvioituja. (Stenros &
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Harviainen 2011, 65-66.) Seuraavissa kappaleissa pyrin kuvaamaan poliittisia
liveroolipeleja ndaiden populdarimpien akateemistyyppisten lahteiden avulla.

Tekstissaan larppien poliittisuudesta Soderberg (2003, 102) kirjoittaa, etta
maailman uudelleenmuovaamisen ensimmainen askel on sen uudelleen kuvitteleminen.
Té&han kulttuuri, mukaanlukien larpit, antaakin runsaan vélineistén. Vaikka poliittisista
larpeista (political larps) ovat Kirjoittaneet myds mm. Kaisa Kangas (2015), Tova Gerge
(2004) ja Peter Munthe-Kaas (2010), empiiristd tutkimusta aiheesta ei juurikaan ole.
Yhdysvaltalainen Lizzie Stark (2012, 221) antaa populaarissa kuvauksessaan Leaving
mundania esimerkkeja poliittisista liveroolipeleistd, yhdistden n&ma nimenomaan
pohjoismaiseen (nordic larp) liveroolipelitraditioon.

Poliittiset  larpit tuovat liveroolipelaamisen  menetelmédn  poliittisen
vaikuttamisen keinoksi. Aiemmin niissa on kasitelty muun muassa Palestiinan miehitysta,
sosiaalista syrjaytymista ja sukupuolta (Kangas 2015; Munthe-Kaas 2010; Gerge 2004). JP
Kaljonen ja Johanna Raekallio (2012, 28-29) Kkirjoittavat poliittisesta Dublin2-
liveroolipelistdan interventiona, jossa tavoitteena oli kritisoida Euroopan Unionin Dublin 11
-asetusta ja herattad aiheesta julkista keskustelua.

Liveroolipeleja késittelevassa akateemisessa kirjallisuudessa (esim. Harviainen
2006; Harviainen 2012;) poliittiset liveroolipelit aktivismin muotona ovat jdaneet vahélle
huomiolle. Stenros (2015, 215-2016) kirjoittaa pelien potentiaalista tehda todellisuuden
séant0ja nakyvaksi. Tassé on Stenrosin mukaan niiden muutospotentiaali, silld nédkyvaksi
tehtyja saantdja on mahdollista muuttaa. Yleisemmin pelintekijoiden tavoitteena on
kuitenkin  ollut tuottaa osallistujille viihdyttdvd kokemus kuin aikaansaada
yhteiskunnallista muutosta.  Leikillisyyttd hyodyntavista pyrkimyksista vaikuttaa
yhteiskuntaan Stenros mainitsee esimerkkeind muun muassa Augusto Boalin
ndkyméattoméan teatterin, Jane McGonigalin  World Without Oil -digitaalisen
simulaatiopelin sekd Nokian rahoittaman Conspiracy for Good -mobiililaitteisiin
perustuvan digitaalisen pelin. (Stenros 2015, 215-216.)

Jonne Arjoranta (2015, 2) on tarkastellut poliittisia liveroolipeleja leikillisena
politiikkana tai vastarintana (engl. playful politics, playful resistance). Arjoranta kytkee
nédkemyksensé polittisista larpeista Johan Huizingan (1949) ja Roger Caillois’n (1961)
leikin jaottelusta nousevaan agon-kasitteeseen. Agonistinen leikki sisaltdd Caillois'n
mukaan kilpailua tai kamppailua (esim. urheilu). Agonistisen leikin kasitteen Arjoranta
kytkee Chantal Mouffen (2005, 1) ndkemykseen agonistisesta politiikasta. Mouffelle

politiikka ei ole teknisten kysymysten ratkaisemista, vaan paatoksia ja kamppailua. T&ssé
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kamppailussa taiteella ja kulttuurilla on Mouffen mukaan tarked rooli. (Mouffe 2005, 1.)
Arjoranta (2015, 11) on artikkelissaan tarkastellut Baltic Warriors pilottipelid, seka kahta
muuta poliittista liveroolipelid. H&nen analyysinsd mukaan Baltic Warriors ei ole
agonistinen puhtaan Mouffelaisessa mielessa, silla siind ei tuoda esiin sorrettujen
vaiennettuja &anid. Arjoranta toteaa kuitenkin, ettd ehkapéa Itdmeren asiantuntijoiden aani ei
kuulu riittavasti poliittisessa keskustelussa. Ei voida kuitenkaan sanoa, ettd kyseessa olisi

sorrettu, hiljennetty vdhemmistd. (Arjoranta 2015, 11.)

5 Analyysimenetelmat

5.1 Kehysanalyysi

Erwing Goffman (1974) toi kehys-termin yhteiskuntatieteisiin, antaen kunnian kasitteen
alkuperéisesta kayttoonotosta Batesonille, joka oli ottanut termin kayttéon Theory of play
and fantasy -artikkelissaan (Bateson 1972/2006, 318, 322-323; Goffman 1974, 7). Pohjan
yhteiskuntatieteelliselle kehysanalyysille Frame analysis -teoksessaan loi Goffman (1974).
Kehysanalyysia on kaytetty menetelmand yhteiskunnallisten liikkeiden tutkimuksessa
runsaasti  etenkin  1990-luvulta l&htien (Benford & Snow 2000, 611-612).
Yhteiskunnallisten liikkeiden tutkimuksessa on kasite kehystdminen (framing) vakiintunut
tarkoittamaan aktiivista ja prosessinomaista merkitysten rakentamista, jossa toimija
rakentaa todellisuutta (Benford & Snow 2000, 614).

Tassé tutkielmassa hyddynnén liiketutkimuksen kehysnakodkulmaa, tarkastellen
kehysanalyyttisesti aineistoni tarjoamaa kollektiivista toimintakehystd. Kaytdn Benfordin
ja Snow'n (2000, 614) kollektiivisten toimintakehysten madritelmé&, jonka mukaan
kollektiivinen toimintakehys on sosiaalisen liikkeen toimintaa ja kampanjointia oikeuttava
uskomusten ja merkitysten kokoelma.

Liiketutkija William Gamson (1992, 7) kirjoittaa, ettd silloin kun sosiaaliset
liikkkeet saavat ihmisid mobilisoiduksi asiansa taakse, on niilla poikkeuksetta ollut esittaa
yksi  tai useampia  kollektiivisia  toimintakehyksid.  Gamsonin  kollektiiviset
toimintakehykset ovat seuraavat: 1) vaaryyden, 2) toimijuuden ja 3) identiteetin kehys.
Vaaryyden kehys koostuu tunnepitoisesta moraalisesta narkéstyksestd. Tama kehys
edellyttdd tietoisuutta sellaisista inhimillisistd toimijoista jotka ovat tdmén vaaryyden

takana. Toimijuuden kehykselld Gamson tarkoittaa tietoisuutta siitd, ettd asialle on
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mahdollista tehd& jotain. Tavoitteena on valtaistaa ihmisid oivaltamaan, ett4 he voivat olla
oman elaménsa aktiivisia toimijoita (Gamsonilla "agent"). Identiteetin komponentti
kollektiivisessa toimintakehyksessd viittaa sen "me"-joukon muodostamiseen, jotka
aikovat korjata tdman véaryyden, sekd sen "ne"-joukon olemassaoloon, joiden
vastustaminen on valttdmatontd vaaryyden korjaamiseksi. (Gamson 1992, 7-8.)

Jo ennen Gamsonia, Snow ja Benford (1988) olivat Kkollektiivisia
toimintakehyksid teoretisodessaan paatyneet malliin, jonka mukaan kollektiivisilla
toimintakehyksilla on kolme ydintehtavad: 1) diagnostinen (engl. diagnostic), 2)
prognostinen (engl. prognostic) ja 3) motivationaalinen (engl. motivational). Diagnostinen
kehys esittelee ongelman, prognostinen esittaa siihen ratkaisun ja motivationaalinen antaa
syyn liittyd kollektiiviseen toimintaan. Naistd puhutaan kehystyksind (engl. framing).
Snow ja Benford (2000, 615) ovat myds kommentoineet Gamsonin jakoa, huomauttaen,
ettd esimerkiksi uskonnollisissa liikkeissa vaaryyden kehysta ei valttdmatt esiinny. (Snow
& Benford 1988; Benford & Snow 2000, 615.)

Snow'n ym. (1986, 464) mukaan kehysten virittyminen (engl. frame alignment)
on valttamatonta liikkeeseen osallistumiselle. Talla viitataan siihen, ettd liikeen
tavoitteiden ja ideologian sek& yksilon arvojen ja uskomusten tulee vastata toisiaan. Tasta
ndkemysten riittdvastda samankaltaisuudesta puhutaan liiketutkimuksessa kehysten
resonanssina (engl. frame resonance). Kehysten virittdminen on prosessi, jollaisia Snow
ym. (1986, 464) ovat paikantaneet neljénlaisia: kehysten silloitus, kehyksen tarkennus,
kehyksen laajennus, kehyksen muutos (engl. frame bridging, frame amplification, frame
extension, and frame transformation, suomennokset kirjoittajan). (Snow ym. 1986, 464.)
Frame alignment -kdsitteen suomennosta vaikeuttaa tarve kuvata samalla késitteell& sek&
ominaisuutta, ettd toimintaa, joten olen péatynyt kayttdd ominaisuudesta suomennosta
virittyminen ja toiminnasta sanaa virittdminen.

Tarve virittad toimijan kehys muiden toimijoiden kehyksiin, saattaa joskus olla
ristiriidassa ~ kehyksen  johdonmukaisuuden  sdilyttdmisen  kanssa.  Kehyksen
johdonmukaisuudesta, jota voidaan tarkastella niin samaa asiaa ajavien toimijoiden valilla,
kuin liikkeen sisélla eri aikoina, kaytetddn nimitystd kehyksen konsistenssi (engl. frame
consistency). (Kendall 2001, 109.)

Benfordin ja Snow'n mukaan kollektiiviset toimintakehykset eroavat toisistaan
muun muassa resonanssin asteensa mukaan. Kehysresonanssiin vaikuttavat kehyksen

uskottavuus ja keskeisyys, kehyksen ja sitd esilletuovien tahojen tulee olla uskottavia ja
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kehyksessé esille tuotavilla ongelmilla on oltava véli4 niille ihmisille, joita kehyksella
pyritddn mobilisoimaan. (Benford & Snow 2000, 619-622.)

Ympéristoaktivismiin liiketutkimuksellista kehysnakokulmaa on soveltanut
Anthony Ladd (2011), joka tutki kalanviljelya vastustaneiden aktivistien kasityksia Snow'n
ja Benfordin kehysmallin avulla, verraten néitd yksiloiden ndkemyksid kalanviljelya
vastutavan liikkeen kirjallisuudesta 16ytyviin kehystyksiin. Ladd (2011, 364) havaitsi
aktivistien ja liikkeen kehyksissda merkittavaa virittymistd (frame alignment). Oma
tutkielmani ei sisélld vertailuelementtid, vaan keskityn kuvaamaan aineistosta l0ytyvia
kehystyksia hyddyntden Snow'n ja Benfordin (1988; my6s Benford & Snow 2000) mallia,
sekd Finen (1983) roolipelin merkitystasoja kuvaavia kehyksia, jotka esittelen seuraavassa
kappaleessa.

Sosiologi Gary Alan Fine (1983, 186) tutki fantasiaroolipelaamista
etnografisesti, hydédyntden myos kehysanalyysia. Han loi tutkimuksessaan luokituksen
roolipelin merkitystasoja kuvaavalle kehystykselle. Kehysluokituksessaan Fine on
yksinkertaistanut Goffmanilaista analyysia keskittyen kolmeen roolipeleissé ilmenevéén
merkitystasoon: 1) arkitodellisuuden muodostamaan priméérikehykseen, 2) kehykseen
jossa pelaaja ohjaa hahmoaan tietoisena pelin sdénndista ja konventioista, sekd 3) pelin
fiktitvisen maailman kehykseen. Téssa tutkielmassa kaytdn Finen kehyksié tarvittaessa
selventamaan milla merkitystasolla kuvaus tai analyysi liikkuu. Yksinkertaisuuden vuoksi
kutsun nditd edelld esitetyssa jarjestyksessa priméarikehykseksi, pelaamisen kehykseksi ja
pelifiktion kehykseksi.

Kollektiivinen Merkitystasojen
toimintakehys kehykset
R

Diagnostinen Prognostinen Motivationaalinen Primaarikehys Pelaamisen kehys Pelifiktion kehys

Kuvio 1: Kehysanalyysin koodiluokat (Snow & Benford 1988; Fine 1983, 186)

Bateson (2006) kuvasi artikkelissaan "leikin kehystd", jonka sisélld toiminnot
eivat valttaméttd tarkoita, sitd mitd ne tarkoittaisivat primaérikehyksessda. T&ama
mahdollistuu sen viestimiselld ettd se mitd nyt tapahtuu, on leikki4. Batesonin
priméaarikehys vastaa sitd mitd Goffman (1974) ja Fine (1983) tarkoittavat

priméarikehyksellad. Batesonin leikin kehys puolestaan vastaa sitd mitd Fine on vield

14



Tanja Lehto

Kandidaatintutkielma

hienojakoisemmin maaritellyt pelaamisen ja pelifiktion kehyksiksi. Roolipeleissd, aivan
kuin leikkiessakin on lasna vahintadan implisiittinen viesti siitd, ettd se mita nyt tapahtuu,
on leikkid. Aiheesta kirjoittaa muun muassa Markus Montola (2012, 53) joka puhuu
ilmiosta "taikaympyrdan sopimuksena™ (engl. magic circle contract), hyodyntden téssa
Johan Huizingan (1949) taikaympyran kasitetta.

Liveroolipelin maailmaa ja pelimekaniikkaa suunnitellessa, luodaan kehys tai
kehysten jarjestelmd, jossa tilanteen madrittymisen sddnndt voivat poiketa
primadrikehyksen sosiaalisista sadnndistd ja ymmartdmisen tavoista. Esimerkiksi Baltic
Warriors -liveroolipelissa on mahdollista suojella itsed&n zombeja vastaan kantamalla
kasissdan juomakelpoista vettd, silla kyseisen liveroolipelin sdéntéjen mukaan zombit eivat
talléin voi hyokata hahmon kimppuun (Baltic Warriors -larppi, 4). Veden kuljettaminen ei

siis pelifiktion sisélla tarkoita samaa kuin arkitodellisuuden primaéarikehyksessa.

5.2 Teemoittelu

Teemoittelulla, tai teema-analyysilla, tarkoitetaan tekstin lahestymistd siind esiintyvien
teemojen kautta. Tulkintoja on tatd menetelmé&a kaytettdessa tehtdva jo koodausvaiheessa,
silla teemojen maéérittelyd koodeiksi tai tekstikappaleen tulkintaa johonkin teemaan
kuuluvaksi ei voi suorittaa mekaanisesti. Tekstin tarkoituksenmukainen segmentointi voi
helpottaa analyysia ja auttaa kontekstin tarkastelussa (Guest, MacQueen & Namey 2012,
50-51). Koodatessani olen koodannut myds yksittdisia sanoja tai lauseita, mutta
analyysivaiheessa olen tekstikatkelmaa tulkitessani palannut tarkastelemaan myos
ymparoivaa tekstid, hahmottaakseni katkelman kontekstin. Teemoittelu voi olla aineisto-
tai teorialahtoista. Aineistolahtisessd teema-analyysissa koodeja ei olla etukéteen paatetty,
vaan ne johdetaan aineiston huolellisen lukemisen perusteella. (Guest, MacQueen &
Namey 2012, 7.) Téassa tutkielmassa kaytan teemoittelua aineistol&htoisesti, kun taas
kehysanalyysini on teoriaohjautuvaa. Aineiston koodauksessa olen kayttdnyt molempia

lahestymistapoja.

6 Tutkimusasetelma

6.1 Aineisto
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Tutkielman aineisto koostuu Baltic Warriors -projektin internet -sivustolta 6ytyvasta
valmiista tekstiaineistosta. Kaytan sivustosta seka alkusyksyn, ettd paivitettya loppusyksyn
versiota. Aiempi sivustoversio sisdltdd tarkempaa kuvausta itse liveroolipeleistd ja niiden
maailmasta, myohempi versio esittelee projektia yleisemmin. Sivustoversioiden teksteissa
on erojen lisdksi my6s paljon pdaallekéisyyksid. Aineiston luonteesta johtuen rajoitan
tutkielmani Baltic Warriors -projektissa tietoisesti luodun julkisuuskuvan analyysiin.
Tekstinkasittelyohjelmassa aineisto on 21 sivun laajuinen (fontti 12, rivivali 1), sanaméaara
aineistossa on noin 9000. Analyysin yhteydessa tuon paikoitellen aineistokatkelmia esille
lainausten muodossa. Silloin kun t&ssd tutkielmassa esiintyy aineistolainauksia suomen
Kielelld, ovat ne kirjoittajan englanninkielisesta alkutekstistd suomentamia.

Internetsivuston tekstin lisaksi minulla on ollut mahdollisuus tutustua Baltic
Warriorsin jarjestajilta saatuihin projektia kuvaileviin dokumentteihin. Edell& mainittuja en
kuitenkaan ole analysoinyt systemaattisesti, vaan olen tutustunut niihin saadakseni
kokonaiskuvan projektista ja sen puitteissa toteutettujen liveroolipelien rakenteesta ja
hahmoista. Viittaan ndihin teksteihin kyseisten dokumenttien otsikoiden mukaan (Baltic
Warriors -larppi; Baltic Warriors: The participatory performance)

Aineistoni ei mahdollista pelaajakokemusten tarkastelua, joten tarkastelen pelin
suunnittelijoiden luomaa toimintakehystd. Keskityn erityisesti siihen, mitd Itdmeren
tilanteesta on nostettu esille, eli mita piirteitd arkitodellisuuden ilmidstd on nostettu
tarkasteltavaksi Baltic Warriors -projektin kautta. Kehysteoria antaa tyokalun sen
tarkasteluun, miten aktivistit luovat julkisuuskuvansa saadakseen tukea toiminnalleen
(Oliver & Johnston 2005, 186).

6.2 Menetelmé&

Tassé tutkielmassa tarkastelen Baltic Warriors -projektin internetsivuston tekstia
kehysanalyyttisesti, hyddyntden Snow'n ja Benfordin (1988) jaottelua diagnostiseen,
prognostiseen ja motivationaaliseen kehystykseen. Téaltd osin analyysini on
teoriaohjautuvaa. Paastakseni selville aineiston teemallisista siséllgista laajemmin, kéytén
myo6s aineistolédhtoistd teemoittelua, joka tdssé tapaukseessa on sisaltanyt teemojen ja
joidenkin avainsanojen koodauksen ja ndiden luokittelun laajempien, sivuston péateemoja
kuvaavien, otsikoiden alle. Teemoittelun rooli tassa tutkimuksessa on tukea kehysanalyysia
mahdollistamalla sen tarkastelua, mitk& siséllolliset koodit esiintyvdt yhdessd joko

keskenddn tai kehyskoodien kanssa.
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Oliverin ja Johnstonin (2005, 193-194) mukaan yhteiskunnallisten liikkeiden
tutkimuksessa kehystysprosessilla (framing process) viitataan yleensd organisaatiotason
tietoiseen toimintaan. Tutkielmassani analysoin aineistona olevaa tekstimateriaalia,
selvittden millanen kollektiivinen toimintakehys (tai millaisia toimintakehyksi&) sen kautta
valittyy. Huomion kohteena on talloin vdistaméttd tekstin kautta vélittynyt tietoinen
toiminta, silla projektin internet-sivuston teksti on oletettavasti rakennettu huomioiden
lukijan mahdollinen reaktio. Tarkastelun kohteena ovatkin t&td kautta materiaalin
kirjoittajan mahdollisesti tekemat strategiset valinnat.

Omat tutkimuskysymykseni olen muotoillut Snow'n ja Benfordin kollektiivisen
toimintakehyksen kasitettd hyddyntden. Tutkimusongelmani on selvittad millaisia Itdmeren
tilaan ja suojeluun liittyvid kollektiivisia toimintakehyksia Baltic Warriors -projektin
internetsivuston kautta valittyy, tai valittyykd niitd useampia (The Project 2015-09-16).
Taman paadtehtavan siséltéd tarkennan tutkimuskysymysteni avulla: 1) Millaiseksi
toimintaa vaativa tilanne, tarkemmin ottaen Itdmeren nykytila, kuvataan ja millaisia
inhimillisi& haasteita korjaamisen tiella on? (diagnostinen) 2) Millaista toimintaa vaaditaan
tilanteen korjaamiseksi? (prognostinen) ja 3) Miten ja millaiseen toimintaan potentiaalisia
toimijoita pyritddn motivoimaan? (motivationaalinen). Kuviossa 1 on vield koottuna
kayttaméani  kehysanalyyttiseen teoriaan pohjautuvat koodiluokat. Teemoittelun
koodiluokista 16ytyy suuntaa-antava kuvio liitteestd 1. Liite 1 ei anna tdysin kattavaa kuvaa
teemoittelusssa kayttdmistani koodeista, vaan kuvioon olen koonnut niistd merkittdvimmat.

Liitteessa hahmotan myds koodien keskindista hierarkiaa.

6.3 Analyysin eteneminen

Aloitin aineiston késittelyn koodaamalla sen Atlas.ti-ohjelmistolla. Tassa tutkielmassa olen
hyddyntanyt sekd teoriaohjautuvaa, ettd aineistolahtoistd koodausta. Ensin kévin koko
aineiston 1&pi etsien sieltd teoriaosuudessa esittelemidni kehysndkdkulmia kuvastavat
kohdat ja merkiten ne asianmukaisilla koodeilla. Kollektiivisiin toimintakehyksiin liittyen
paikansin kohdat, joista ilmeni diagnostinen, prognostinen ja motivationaalinen kehys.
N&ma saivat kaikki oman koodinsa, samoin kuin Gary Alan Finen merkitystasojen
kehykset: primadrikehys, pelaamisen kehys ja pelifiktion kehys. Osoittautui mahdolliseksi
asettaa koko sivuston sisélto joko primaarikehykseen, pelaamisen kehykseen tai pelifiktion

kehykseen. Finen kehykset soveltuivat siis hyvin aineistoni lahestymisen tyokaluksi.
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Valmiiden kategorioiden avulla pyrin helpottamaan analyysia, sill& kodauksen
tehtyani, niiden avulla oli mahdollista paikantaa samalla kaikki tiettyd kehysta kuvaavat
kohdat. Minun taytyy téssa yhteydessa tarkentaa, ettd kollektiiviset toimintakehykset ja
Finen kehykset eivat ole toisensa poissulkevia. Nama onkin ollut mahdollista taulukoida
(Taulukko 1), ja tarkastella sitd, esiintyvatkd jotkin Kkollektiiviset toimintakehykset
useammin tietylla merkitystasolla.

Teoriaohjautuvan  koodauksen  jalkeen  tarkastelin  aineistoa  vield
aineistol&htoisen teemoittelun avulla. T&ssa vaiheessa tein koodauksen seké teemoittain,
ettd asiasanoittain, aineiston sahkoisen kasittelyn helpottamiseksi. Koodiluokkia syntyi
talla tavoin hieman yli 150, joten en listaa niitd tdssa. Loin lopuksi 16ytyneista koodeista
kolme teemaa: Itdmeri haasteineen, ymparistopolitiikka sekd liveroolipelaaminen ja
osallistava kampanjointi, jotka esittelen Idhemmin seuraavassa luvussa. Teemoittelua olen
hyddyntanyt ennen kaikkea kehysanalyysin tukena. Se my6s mahdollisti aineistol&htdisen
tarkastelun, jonka avulla oli mahdollista havaita mitkd teemat itse aineistossa olivat
hallitsevassa asemassa. Kehysanalyysissani taas olin jo ennalta paattanyt, mitd aineistosta
etsin, joten yksinomaan sen varassa olisi ollut vaarana ohittaa jotain tarke&é. Sealen (2004,
313) mukaan kéytettdessa sekd deduktiivista (teoriasta kasin ohjautuvaa), ettd induktiivista
(aineistosta kasin ohjautuvaa) koodausta voidaan tarttua myo6s sellaisiin aineistosta
Ioytyviin  teemoihin, joita ei etukdteen oltu ennakoitu. Pelkkia kehyskoodeja
laajempiotteinen koodaus mahdollisti myds useampien koodien yhteisesiintymisen

tarkastelun.

7 Teemat

Teemoittelun  perusteella aineistosta oli hahmotettavissa seuraavat laajemmat
teemakategoriat: Itdmeri haasteineen, politiikka ja hallinto, sek& liveroolipelaaminen ja
osallistava kampanjointi. Tassd teemoittelussa politilkan ymmarretddn sisaltdvdn myos
parlamentaarisen poliittisen  paatdksenteon ulkopuolelle  jaavat  poliittiset
vaikuttamispyrkimykset, kuten lobbauksen ja median toiminnan. Tarkastelen kutakin

teemaa lyhyesti seuraavissa alaluvuissa.
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7.1 Itdmeri haasteineen

Itdmeri haasteineen -teema on pitkalti péaéllekkainen diagnostisen kehyksen kanssa.
Aineistossa tuodaan esille sekd Itdmereen kohdistuvia ymparistbongelmia, ettd ihmisten
piittaamattomuuteen ja riittdmattdmaan mielenkiintoon liittyvia haasteita. Heti etusivulla
lukijaa kutsutaan pohtimaan Itdmeren ongelmien jatkumista projektin parissa: "Vaikka
Itdmeri on yhdeksan kehittyneen valtion ympérdimad, se on yksi maailman saastuneimmista
meristd, kérsien suurista, hapettomista 'kuolleista vyohykkeistd'. Miksi emme kykene
pelastamaan merta rehevoitymiselta?" (Baltic Warriors 2015-11-02.)

Aineistossa Itdmeri esitettiin nimenomaan ongelmiensa kautta ja Itdmeren
ongelmia tuotiin sivuston tekstissa esille runsaasti. Eroja kuitenkin ilmeni siind miten
erityyppiset ongelmat tuotiin esiin. Rehevoitymisestd, kuolleista vyohykkeista ja niiden
takana olevista ymparistoon liittyvista syisté sivustolla oli sek& selvésanaisesti kuvailevaa
tekstia, ettd pelifiktion kehyksessa esiintyvid viittauksia. Sivustolla oli oma osionsa
projektin taustasta, jolla rehevoitymistda kuvailtiin prosessina. Esiin tuotiin myos
rehevoitymisen aiheuttajia kuten jatevesi, teollisuus- ja yhdyskuntajate sekd maatalouden
ravinnehuuhtoutuma. (What is eutrophication? 2015-11-02)

Ihmisten asenteisiin liittyvid ongelmia tuotiin esille huomattavasti vahemman.
N&amaé saattavat olla juuri niitd yhteiskunnallisia tai rakenteellisia syitd Itdmeren nykytilaan,
joita lukijaa kutsutaan peliin tutkiskelemaan, mutta aineistoni pohjalta tamé kysymys jaa
ilman lopullista vastaustaan. Pelitapahtumien rakenne tukisi tatd paatelmaa, silld pelien
sisalté ja hahmojen toiminta on keskittynyt poliittiseen péaatdksentekoon ja poliittisiin
paatoksiin vaikuttaviin intresseihin, jotka eivéat suinkaan Baltic Warriors -peleissé ole

olleet pelkastaan altruistisia. (Baltic Warriors -larppi.)

7.2  Ymparistopolitiikka

Politiikka ja politikointi ovat olleet Baltic Warriors -liveroolipelien ytimessd, mika nakyy
myo6s internetsivustolla. Mainintoja poliitikkoihin, lobbareihin ja aktivisteihin [0ytyy
runsaasti, samoin kuin viittauksia lainsdadéntéon ja lainsaadannallisiin keinoihin Itdmeren
suojelemiseksi. Poliittiseen péatoksentekoon osallistuminen tai vaikuttaminen ovatkin
olleet liveroolipelin hahmojen pdadasiallisia toiminnan alueita, zombihy6kkaystd vastaan
puolustautumisen lisaksi. Ymparistopolitiikka on siis ollut myds toiminnallisesti vahvasti

lasnd kampanjan liveroolipeleissa. (Baltic Warriors -larppi.) Ympéristopolitiikan teemat
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ovat vahvasti esilld seuraavassa luvussa esittelemassani Baltic Warriors - liveroolipelin

prognostisessa kehystyksessa.

7.3 Liveroolipelaaminen ja osallistava kampanjointi

Etenkin alkusyksyn sivustolla I6ytyi paljon liveroolipelaamiseen kohdistuvia mainintoja.
Sivustolla on siis kuvailtu valittua aktivismin menetelmadd, sek& annettu ohjeita
potentiaalisille osallistujille. Sivustolla lukijaa kannustettiin ja rohkaistiin kokeilemaan
liveroolipelaamista ja vakuutettiin sekd sen helppoudesta, ettd sen potentiaalista tarjota
oivalluksia ja uusia kokemuksia. Sivustolla esiteltiin liveroolipelaamista siind maarin, etta
koen turvalliseksi olettaa pelaajiksi halutun my6s ihmisid, jotka eivat olleet aiemmin
kokeilleet liveroolipelaamista. Siséllosta 16ytyi myods huomattavan paljon sisaltod liittyen
liveroolipelin perusteluun toimintamenetelmana. (How to play 2015-09-16; What is larp?
2015-09-16.) Liveroolipelaaminen ja osallistava kampanjointi -teemaan lasken kuuluvaksi
myos itse Baltic Warriors -projektin kuvailun, jota sivustolta ymmadrrettavasti 0ytyi

runsaasti.

8 Baltic Warriorsin kollektiiviset toimintakehykset

Tassé luvussa esittelen aineistosta vélittyvat kollektiiviset toimintakehykset. Alla olevassa
taulukossa (Taulukko 1) olen tehnyt karkean yhteenvedon siitd miten Snow'n ja Benfordin
(1988) kehykset ilmenivat Finen (1983) kehysten Kkategorioissa. Kollektiivisia
toimintakehyksia késittelen kutakin my6hemmin omassa alaluvussaan. Finen kehykset
toimivat tdssd apuvalineend, niitd en siis analysoi itseisarvoisesti, silla

tutkimuskysymykseni liittyy nimenomaan kollektiivisiin toimintakehyksiin.

Diagnostinen Prognostinen Motivationaalinen
Primaarikehys Itdmeren tilan kuvailu | Ei ilmene Motivointi Itdmeren

WWEF:n ja tilan kuvailulla

HELCOM:in

raporttien mukaan
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Pelaamisen kehys

Larpin tavoitteiden ja

Oivallukset ja

Motivointi pelaamaan

sisallon kuvailua inspiroitumisen kutsumalla
mahdollisuus
Pelifiktion kehys Itdmeren ongelmien Ratkaisuehdotuksia Motivointi

kokemuksellinen
esittely pelifiktion

sisalla,

pelifiktion sisaisill&
ratkaisuehdotuksilla,

runsaasti esiintymia

zombiuhkan avulla

zombimetaforan

kaytto

Taulukko 1: Baltic Warriors -larpin kollektiiviset toimintakehykset Snow'n ja Benfordin (1988) seka
Finen (1983) kategorioita ja kehyksia hyédyntéen
Rajanveto erityisesti Finen merkitystasojen kehysten vélilla oli haastavaa. Tein

tassd tutkielmassa valinnan, jonka mukaan kaikki pelisiséllon ja -saantdjen kuvailu, seka
liveroolipelaamiseen liittyvat ohjeet siséltyvan pelaamisen kehykseen. Priméaarikehykseen
puolestaan sijoittuvat ne ilmaisut, jotka kuvaavat arkitodellisuutta, ilman viittauksia
roolipelaamiseen. Edelld mainittu osoittautui aineistossa véhiten ilmenevaksi merkitystasoa
kuvaavaksi kehyskategoriaksi. Pelifiktion kehys oli helpoin maaritella, siihen siséltyivat ne
osat tekstistd, jotka liveroolipelin hahmojen n&kdkulmasta olisivat olleet totta, eli siis

arkitodellisuuden nakokulmasta fiktiiviset osiot.

8.1 Diagnostinen kehystys

Itdmeren representaatiossa korostuu rehevoityminen. Tama tulee ymmarrettavaksi
pelisuunnittelullisten valintojen kautta, silla kuolleet vyohykkeet (engl. dead zones), ja
niiden vaikutus pohjaan vajonneisiin ruumiisiin, ovat pelifiktion kehyksessd (engl. the
game frame) zombiepidemian aiheuttaja. Pelifiktion kehyksessd Itdmeren saastumisesta
aiheutuvana ongelmana toistuvat maininnat zombiepidemiasta, sen uhkasta ja zombien
hyokkayksista.

Kuten jo Itdmeren tilaa koskevassa luvussa olen maininnut, 16ytyy aineistosta
paljon mainintoja liittyen ihmisen aikaansaamiin Itdmeren ongelmiin. Naiden luonteista
I6ytyi eroja (piittaamattomuus ja riittamattdmat suojelutoimet vs. viemarivesipaastot ja
ilmaston lampeneminen), mutta tdysin ihmiseen liittymattdmia Itdmeren ongelmia ei
aineistossa tuotu esille. Mikali jaottelua esitettyihin ongelmatyyppeihin haluttaisiin tehda,
voitaisiin puhua riittdmattoman suojelun ja aktiivisen haitanteon kategorioista. Talle
kuitenkaan motivationaalisesta

luokittelulle ei Ioydy vastineita prognostisesta tai
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kehystyksestd, joten tarkastelen Baltic Warriorsin toimintakehystd kokonaisuutena, joka
siséltda diagnostisen, prognostisen ja motivationaalisen kehystyksen.

Itdmeren tilannetta vaikeuttavat ihmisen toiminnan lisdksi muun muassa meren
heikko suolapitoisuus, seké kapea yhteys Atlantin valtamereen. Sivustoa laadittaessa on
kuitenkin sivuutettu tdmantyyppiset Itdmeren luonteeseen ja maantieteellisiin seikkoihin
liittyvdt  haasteet ja  Kkeskitytty  ihmisen  toiminnan  seurauksiin.  Pelin
ympaéristonsuojelullisten tavoitteiden valossa tdamé tulee helposti ymmaérrettavaksi, silla
namé ovat niitd ongelmia, jotka ihminen toiminnallaan aiheuttaa, ja joista aiheutuvia uhkia
voitaisiin ihmisen toimintaa muuttamalla lieventdd. Aktivismin ndkokulmasta ihmisen
toiminta Itdmeren suhteen on se asia, johon halutaan vaikuttaa.

Itdmeren ongelmien ndkyméttomyyden haaste on projektissa tunnistettu ja
mainitaan eksplisiittisesti projektin internetsivustolla: "Analyysimme mukaan ydinongelma
néistd kysymyksistd puhuttaessa on se, ettd ne ovat ndkymattomia."(The Project 2015-09-
16.)

"According to our analysis, a core problem of talking about these issues is that they're
invisible. To solve this problem, we have decided to use the brute metaphor of viking
zombies to represent eutrophication. In the world of the larp, eutrophication and
zombies are one and the same. This allows us to create concrete situations that are
easier to grasp in the context of the game than real-life eutrophication.” (The Project
2015-09-16)

Kuolleet vybhykkeet ovat meren pohjassa, eivétkd sieltd helposti nouse huomion
kohteeksi. Téassa mielessa Baltic Warriors -larppien zombie-metafora on osuva. Maan
paalle nousevat elavét kuolleet tuovat suoraan osallistujien iholle sen mikd muuten jaisi
nédkyméattomaksi meren pohjaan. Kuten aineistosta ilmenee, on tdma pelin suunnittelijoiden
tietoinen valinta: "Larpin maailmassa rehevoityminen ja zombit ovat yhté ja samaa. Taméa
tekee meille mahdolliseksi luoda konkreettisia tilanteita, joihin on helpompi tarttua pelin
kontekstissa kuin arkitodellisuuden rehevditymiseen™ (The Project 2015-09-16) Aineiston
perusteella zombit vaikuttavat palvelevan enemmaén motivationaalista, kuin diagnostista
tehtavaa, silla niiden avulla ongelman kiireellisyytta ja vaarallisuutta alleviivataan. On
kuitenkin muistutettava, ettd ne ovat metafora rehevoitymiselle, joka on kampanjan
diagnostisen kehyksen pddkomponentti.

Ihmisten asenteisiin liittyvistd haasteista esille tulee my6s kéytéssa olevien
suojelutoimien riittdmattomyys: "Vaikka meri on yhdeksan kehittyneen valtion
ympéardima, pyrkimykset sen pelastamiseksi ovat olleet riittdméattémia." (The Project 2015-
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09-16.) Tédma ajatus suojelun riittdmattomyydestd resonoi WWF:n (2011, 4-5) esille
tuoman kehystyksen kanssa, jossa myods tuodaan ilmi suojelun puutteellisuus. Seuraavassa

ensin lainaus aineistosta, sitten WWF:n Itdmeren tilaa koskevasta raportista:

"Although the sea is surrounded by nine developed countries, efforts to save it have
proved to be insufficient.” (The Project 2015-09-16.)

"The total score for the whole region is still only an F, indicating that the Baltic Sea
countries are failing to deliver upon their commitments and take the actions
necessary to protect and restore the Baltic Sea.” (WWF 2011, 4-5.)

Sivustolla tuotiin esille myds ihmisten kayttdytymiseen liittyviad syitd, jotka olivat
epasuorasti  yhteydessd saastumiseen, kuten kiinnostuksen suuntautuminen muihin
aiheisiin. Nama ilmenivat 1ahinn& pelia tai pelin sisdistd maailmaa kuvaavista tekstiosioista
(playing frame, game frame). Mainintoja suorista aiheuttajista puolestaan 16ytyi runsaasti
niin primaarisen kehyksen kuin pelaamisen ja pelifiktionkin kehyksista.

Alla esitetty lainaus kuvaa kuinka Itdmeren ongelmia pahentaa se, ettd meri on
kaikkien ja ei-kenenk&&n omistuksessa. Ongelma tunnetaan yhteismaan tragediana (engl.
tragedy of the commons), jossa yhteistd omaisuutta ollaan valmiita hyddyntdmaan siiné
maarin, ettd lopulta se tulee hyodyttomaksi kaikille. Kaikkien osapuolten tavoitellessa
taloudellista tai muuta hyotya yhteisestd omaisuudesta, ei kukaan halua olla se joka
pidattaytyy hyddyn tavoittelusta omalla kustannuksellaan (Hardin 1968, 1244; Lloyd 1832,
19-20).

"Decision makers from all around the Baltic Sea come together to decide on how to
make decisions upon the sea. It is owned by everybody, and therefore by nobody. No
one has authority over it, and that is why it is such a bad shape today. That will be
changed!" (Previously in Baltic Warriors 2015-09-16.)

Pelifiktion kehyksessa Itdmeren tilanne on sama kuin primaérisen kehyksen tilanne, silla
poikkeuksella, etta pelifiktion merkitystasolla viikinkien ruumiit zombifioituvat kuolleissa
vyOhykkeissd, nousten lopulta meresta piinaamaan eldavid (Previously in Baltic Warriors
2015-09-16).

"We know that humans cause eutrophication of the sea, which causes dead zones
without oxygen. And now we know that in these zones viking bodies do not rot, but rise
up to torment the coastline." (Previously in Baltic Warriors 2015-09-16.)
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8.2 Prognostinen kehystys

Prognostiseen—ratkaisuehdotuksia tarjoavaan—kehystykseen liittyvat maininnat 16ytyivat
paédosin kunkin liveroolitapahtuman kuvauksista. Pelifiktion kehyksessa joka pelissa
jarjestettiin &&nestys jostakin Itdmerta koskevasta aiheesta. Pelaajat padsivat vaikuttamaan
aanien jakautumiseen ja varsinainen valta aanestyksessa oli poliitikkohahmojen pelaajilla.
Edelld mainittujen paatoksiin pyrkivat vaikuttamaan niin aktivistit kuin lobbaritkin. (Baltic
Warriors -larppi.)

Ratkaisuehdotukset olivat poikkeuksetta kollektiivisia ja  poliittisen
paatoksenteon piirissa olevia. Monissa tapauksissa vastakkain olivat talous ja ymparisto:
ongelmien korjaaminen tulisi yksittéisille yrityksille (tai jossain tapauksissa julkiselle
sektorille) kalliiksi, kun taas hy6ty hyvinvoivasta Itamerestd koituisi Kaikille
rannikkoseudun valtioille ja niiden asukkaille. Alla on lista pelifiktion sisélla esitetyista
ratkaisuehdotuksista, sulkeissa mainittuna on kaupunki (tai kaupungit), jossa teemaa

kasiteltiin ja pelin paivaméaara. Esitetyt poliittiset ratkaisut olivat:

1) Maatalouden ravinnepaastoja saateleva laki (Helsinki 30.8.2014 ja K66penhamina
8.8.2015; Tukholma 22.8.2015)

2) Fossiilisen energiateollisuuden lisarakentamisen lopettaminen (Tallinna 9.5.2015)
3) Viemérinpuhdistamoiden rakentaminen ja ndiden rakennusprojektien
rahoittaminen (Pietari 6.6.2015)

4) Vaarallisten kemikaalien asianmukainen késittely (Sopot 22.6.2015)

5) Laivojen jateveden asiallinen kasittely ja kielto laskea risteilylaivojen viemaérijate
sellaisenaan mereen (Kiel 11.7.2015)

6) Juutinrauman salmen vesivaylan aukipitdminen, jotta vayla Atlantille séilyisi auki.
Oljyvahinkojen  ehkiiseminen  valttamalld  Itameren luontoa  riskeeraavia
Oljyteollisuuden hankkeita. (Ké6penhamina 8.8.2015)

7) Hallinnollisten paatoksenteon ja vastuun rakenteiden luominen (Helsinki 11—
12.9.2015)

Maatalouden huuhtoumapééstot hallitsivat pohjoismaissa jarjestettyjen
liveroolipelitapahtumien prognostista kehystystd, vaikka Tanskassa jarjestetyssa larpissa
esilla oli sen lisdksi Venélaisen 6ljyputken rakentaminen Juutinrauman lapi. Hallanaron

(2010, 23-25) mukaan Tanskan ja Ruotsin vélisten salmien sarja on Itdmeren ainoa yhteys
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Pohjanmereen, ja Tanskan salmien lapi harvakseltaan saapuvat suolapulssit ovat ainoa
Itameren vahahappisen pohjaveden tilannetta helpottava tekija. Oljyputken rakentaminen
meren l&pi loisi myos riskin 6ljyn vuotamisesta Itamereen.

Edella listattuja seitsem&a kohtaa pidan aineiston p&aasiallisena prognostisena
kehyksend. Aineistosta oli ndiden lisaksi l16ydettavissa yksittaisid ja epasuoria viittauksia
muihin ratkaisuihin. Primadrikehyksestd mainintoja mahdollisista ratkaisuista Itdmeren
pelastamiseksi ei loytynyt laisinkaan. Syy tdhdn saattaa l0ytyd valitusta
toimintastrategiasta: ratkaisut on saatettu haluta asettaa liveroolipelin sisélle pelaajien
I6ydettavaksi. Aineiston mukaan tavoitteena onkin ollut inspiroida uudenlaista ajattelua,
kuten selvidd aineistosta: "Larppien tavoitteena on tarkastella ymparistdpolitiikassa
vaikuttavia voimia ja inspiroida uudenlaista ajattelua.” (The Project 2015-09-16.)

Pelifiktion kehyksessd nostetaan esille vihredn teknologian yritysten véitteet
teknologisista ratkaisuista Itdmeren ongelmiin. Tama tehdaén fiktiivisen EcoTech-startup-
yrityksen kautta, jonka yhteydessa puhutaan nimenomaan véitetyista ratkaisuista: "Ecotech
on pieni vihredn teknologian start-up. He vaittavat tarjoavansa teknologisia ratkaisuja
ymparistéongelmiin.” (Our World 2015-09-16.) Yritysten osana omaa voitontavoitteluaan

tarjoamat ratkaisut asetetaan siis aineistossa kyseenalaisiksi.

8.3 Motivationaalinen kehystys

Itdmeren ongelmien ratkaisuun aineistossa motivoitiin erityisesti tuomalla esille tilanteen
kiireellisyyttd. Pelifiktion kehyksessd nopeaa ratkaisua kaipaavana ongelmana esiintyivét
ennen kaikkea viikinkizombit, jotka hyokkasivat fiktiiviseen Baltic Warriors -
konferenssiin pelisarjan jokaisessa tapahtumassa. Zombien uhka esiintyy aineistossa
lukuisia kertoja ja mainintoja on sekd jatkuvaan uhkaan, ettd valittomid vaikutuksia

aiheuttaviin hyokkayksiin.

"The issue is now unavoidable! Who decides upon the sea, the eutrophication, and the
zombies?" (Previously in Baltic Warriors 2015-09-16.)

Tilanteen kiireellisyyden esilletuominen oli myds yksi pelin jarjestdjien internetsivustolla

esiin tuomista tavoitteista:

25



Tanja Lehto
Kandidaatintutkielma

"We seek to make the issues more immediate by using tactics like participation and
mythologization where abstract concepts like eutrophication are given tangible form
in the shape of zombies." (The Project 2015-09-16)

Pelifiktion kehyksess& muutaman maininnan saavat huomiot siitd kuinka Itdmeren
rannikkoalueilla sijaitsevia kaupunkeja on evakuoitu. Evakuoinnin voi zombimetaforan
valossa tulkita olevan viittaus alueiden vaarallisuuteen, elinkelvottomuuteen ja
epéaterveellisyyteen. Téallakin hetkelld arkitodellisuutemme Itdmeren pohjassa on laajoja,
hapettomia, kuolleita vyodhykkeitd. Nama eivat helposti tule osaksi ihmisten
kokemusmaailmaa, jolloin ongelma on helppo kokea kaukaiseksi, vaikka Itdmeri muuten
olisi harrastusten tai asuinpaikan kautta hyvinkin laheinen.

Baltic Warriors -projektin toistaiseksi mittavin osuus ovat olleet liveroolipelit
ja poliittinen sisaltd on pitkalti sijoitettu ndiden sisdan. Oleellista jarjestdjien ndkokulmasta
onkin ollut saada potentiaaliset osallistujat ilmoittautumaan johonkin pelisarjan
tapahtumista. Motivointia kampanjan liveroolipeleihin osallistumiseen 16ytyykin sivustolta
runsaasti, mutta tdma ei varsinaisesti kuulu Itdmeren suojelun kollektiiviseen

toimintakehykseen.

9 Johtopaatokset ja keskustelu

Itdmeren ongelmat ja sen suojelemiseksi tarpeelliset keinot ovat moninaisia. Markku
Ollikainen (2010b, 222) tiivistdd ndmé sadntoon, jonka mukaan vahentad tulisi erityisesti
fosforin, ja tilanteen mukaan myds typen paastoja. Useita valinnanmahdollisuuksia liittyen
Itdmeren suojelumahdollisuuksiin tuotiin esille Baltic Warriors -sivuston pelifiktion
kehyksessd, maatalouden pdadstdt useiten esiintyvdnd. Maatalous on myods Ollikaisen
(2010b, 224) mukaan suurin Suomen suurin Itdmereen vaikuttava paéstélahde, seka typen,
ettd fosforin suhteen. Itdmeren ongelmista Baltic Warriorsissa huomio on ylivoimaisesti
voimakkaimmin ollut rehevoitymisessd, jota typpi ja fosforipadstdt pahentavat. Sana
rehevoityminen (eutrophication) esiintyy aineistossa 57 kertaa. Rehevoityminen on myods
tuotu pelifiktion kehyksessa nakyvasti esille zombimetaforan avulla.

Rehevoityminen ja sen esittaminen zombimetaforan kautta korostuu kautta
aineiston. Yhteen ongelmaan keskittyminen ja sen havainnollistaminen kouriintuntuvalla

tavalla vaikuttaa pééllisin puolin tietoiselta valinnalta, ja sivustolla esitetyt pelinjohdon
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kommentit viittaisivat myos tdhan suuntaan. Meren pohjasta nousevat epakuolleet ovatkin
osuva keino tuoda esille, kuinka rehevoitymisen seuraukset lopulta tulevat haittaamaan
myads ihmisten eldmaa ja tekemdan ihmisen elinymparistdja elinkelvottomiksi.

WWF:n (2011, 8) mukaan rehevoityminen on Itdmeren suurin yksittdinen
ongelma, mik& tekee mielekk&éksi sen nostamisen paahuomion kohteeksi. Rehevoityminen
on myds ensimméinen HELCOM:in vuoden 2007 toimintasuunnitelmassa mainittavista
ongelma-alueista. Kari Lehtonen ja Doris Schiedek (2006, 380) huomauttavat, etta
tutkimuksen painopiste on pitkdan ollut rehevoitymisessa, ja esimerkiksi vaarallisten
kemikaalien aikaansaamien Dbiologisten vaikutusten tutkimus Itdmereen on j&é&nyt
véhemmalle huomiolle.

Ottaen huomioon, ettd Baltic Warriors -projektissa on tehty yhteistyota
HELCOM:in kanssa, ei ole ihme, ettd ndkemykset rehevoitymisestd vastaavat toisiaan.
Paéallisin puolin vaikuttaisi siltd, ettd Baltic Warriorsin kollektiiviset toimintakehykset
resonoivat WWEF:n ja HELCOM:in kehysten kanssa. Néaiden
ympaéristonsuojeluorganisaatioiden kehysten systemaattinen analyysi ei kuitenkaan ole
ollut osa t4ta tutkielmaa.

Tata tutkielmaa varten olen perehtynyt myds muuhun Itdmerta koskevaan
kirjallisuuteen, mutta en ole Kkésitellyt sitd aineistona. Analyysid olisi taydentanyt
huomattavasti, mikali olisin voinut vertailla Baltic Warriorsin  kollektiivisia
toimintakehyksid ymparistojérjestéjen ja tutkimuskirjallisuuden vastaaviin. Taman
tutkielman mittakaavassa vertaileva analyysi ei ole ollut mahdollista. Jatkotutkimuksen
kannalta erityisen mielenkiintoista olisikin tarkastella miten poliittisten liveroolipelien
esittdvat kehykset poliittisista teemoista asettuvat jarjestéjen ja aktivistiryhmien
kehystysten rinnalle. Haasteena tdssa toki on liveroolipelin projektinomainen luonne ja
alan itsereflektiivisyys. Aiheesta Kirjoittaminen siis saattaa vaikuttaa kdytannon toimintaan.
Tama ongelma on kuitenkin yhteinen kaikelle yhteiskuntatieteelliselle tutkimukselle.

Tutkimusasetelma, jossa olin valinnut tarkastella kokemuksellisuuteen
pyrkivada toimintaa tekstiaineiston kautta, on hyvin rajallinen. Aineiston valinta on
véistamatta jattanyt paljon mielenkiintoisia seikkoja itse liveroolipelien tapahtumista
huomioimatta. Osallistuva havainnointi tai pelaajahaastattelut olisivat varmasti antaneet
Baltic Warriors -projektista paljon kattavamman kuvan. Toisaalta internetsivuston ansio
aineistona on sen saavutettavuus. Internetsivuston tekstin tutkimisessa ei mydskaan
kohdata kokemuksen tutkimisen haasteita: liveroolipelid sindnsa on mahdotonta tallentaa

kattavasti, vaikka sitd onkin mahdollista kuvata, videoida ja havainnoida (liveroolipelien

27



Tanja Lehto

Kandidaatintutkielma

dokumentoinnista ks. esim. Pettersson 2015a). Tekstiaineisto on pysyvampad, mutta
luonteensa vuoksi kertoo myds aivan eri tarinan.

Motivationaalisen kehyksen kohdalla mielenkiintoista oli huomata, ettd
motivointi  kohdistui  Itdmeren  suojelemisen  lisaksi ~ voimakkaasti  myo6s
liveroolipelaamiseen. Olisi liioiteltua todeta, ettd liveroolipelaamisen vuolas kuvaus ja
promootio olisi aineistossa ollut yllattdvaa. Sen osuus oli kuitenkin niin suuri, ettd koen
tarpeelliseksi nostaa sen esille, etenkin kun motivoivaksi luonnehdittavissa oleva kuvaus
aineistossa vaikuttaisi kohdistuvan ennemmin peliin osallistumiseen kuin Itdmeren
suojeluun. T&tad voi osaltaan selittdd se, ettd pelin teemoja oli tarkoitus varsinaisesti
tarkastella liveroolipelitapahtumissa, jonne saapumiseen sivustolla potentiaalisia pelaajia
kannustettiin. Vaikka yleinen viesti Itdmeren suojelun Kiireellisyydesta valittyikin
aineistosta, ei sivustolla eksplisiittisesti kannustettu muihin jatkotoimiin tai kollektiiviseen
toimintaan liittymiseen liveroolipelitapahtumaan osallistumisen liséksi. Liveroolipelien
haaste politiikan keinona onkin Arjorannan (2015, 10) mukaan niiden melko heikko
tavoittavuus, sillé niiden osallistujaméaérat ovat rajattuja.

Snow'n ym. (1986, 464) ajatus kehysten virittdmisesta tuo oman nédkdkulmansa
aineistoon. Snown ym. (1986, 464) mukaan liikkeen ja vyksilon tulkintakehyksen
samankaltaisuus on ratkaisevassa asemassa mobilisoinnin vaikuttavuuden kannalta.
Sivustolla on mahdollisesti tietoisestikin haluttu vélttdd moralisoivaa tai yksilollisia
kuluttajavalintoja korostavaa kielté ja keskitytty “tuolla muualla™ oleviin syyllisiin. Tallin
lukijan on ehkd helpommin mahdollisuus identifioitua ennemmin osaksi ratkaisua, kuin
ongelmaa. Tdassé tullaan lahelle Gamsonin (1992, 7-8) ajatusta identiteetin kehyksesta,
jonka mukaan liikkeen tulee kehystyksessddn maéaritelld sekd ongelmaan syylliset (eli
"ne™), ettd ne jotka ongelman aikovat ratkaista (eli "me™) jolla viitataan kyseisen
yhteiskunnallisen liikkeen kannattajiin.

Baltic Warriors -projektin tarjoma kehystys suuntaa huomion kollektiiviseen
poliittiseen toimintaan tilanteen ratkaisemikseksi ja teollisuuden haitalliseen vaikutukseen
ympéristolle, yksilollisten ymparistévalintojen sijaan. Valittu strategia tarjoaa siten selkedn
vastustajan tai syyllisen. Tama sopii hyvin yhteen siihen mita Benford ja Snow (2000, 615)
Kirjoittavat diagnostisesta kehyksesta. Heiddn mukaansa ongelman maérittelyyn siséltyy
ongelman inhimillisten aiheuttajien maarittely. (Benford ja Snow 2000, 615.) Gamsonin
mallissa (1992, 7-8) puolestaan inhimilliset vastustajat kuuluvat identiteetin kehykseen.
Aineistossa antagonisteiksi tarjotaan yritysten lobbareita sekd ongelman julkisuudessa

kieltdvid henkiloita, jotka hyotyvat henkil0kohtaisesti ongelman lakaisusta maton alle.
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Naita tahoja vastaan on mahdollista kamppailla kollektiivisesti, mik& tekee mielekkaaksi
pelaajien motivoinnin kollektiiviseen toimintaan ongelman ratkaisemiseksi.

Uskottavuuteen sivustolla pyritddn esittdmalla sivustolla priméarikehyksessa
lahinnd luotettaviin raportteihin perustuvia faktoja, k&ytdnndn ohjeita sekd kuvausta
pelifiktiosta. Pyrkimyksend saattaisi olla esittdd kehys, jonka kanssa mahdollisimman
monen on helppo olla samaa mieltd. Kiistanalaisesmmat véitteet on esitetty pelifiktion
kehyksessa. Kritiikilta voidaan talldin suojautua pelifiktion leikillisyyden avulla.

Mahdollinen syy motivationaaliseen kehykseen sijoittuvan tekstin epasuoralle
luonteelle on se, ettd motivationaaliset tekijat tdssé projektissa ovat muualla. Roolipelien
oppimiskayttod kasitellyt Malik Hyltoft (2008, 17) on esittanyt, ettd peleja voidaan
hyodyntaéd opiskelijoiden motivaation ja kiinnostuksen yllapitdmisessa. Voikin siis olla,
ettd motivationaalisen vaikutuksen aikaansaamisen suhteen Baltic Warriors -projektissa on
osaltaan luotettu valitun menetelméan voimaan (emt., 17).

Mahdollisesti tavoitteena onkin ollut motivoida toimintaan tilanteen
leikillisyyden kautta. Tdmén tutkielman aineisto ei kuitenkaan mahdollista itse pelisisélion
kautta vélittyvdn motivoinnin analyysid, muutoin kuin internetsivustolla raportoitujen
kuvausten perusteella. Kutsu toimintaan on siis enemmaénkin kutsu yhteiseen leikkiin,
kutsu tulla tarkastelemaan asiaa yhdessd ja kokemaan siten mahdolliset oivallukset
henkilokohtaisesti. Kokemuksen kautta liveroolipelin poliittinen viesti saattaa olla
helpompi ottaa vastaan. Tapahtuman leikillisyys saattaa myos laskea osallistumiskynnysta

etenkin niille, joille poliittiseen toimintaan osallistuminen ei muutoin tuntuisi luontevalta.
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