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1 Johdanto

Téssi kirjallisuuskatsauksessa pyritdédn selvittimiin, miten avatarin ulkon@kd vaikuttaa ava-
tarin kautta virtuaalimaailman kokevan kédyttdjan omaan kidytokseen. Avatar-sana on omak-
suttu sankriitin kielestd, jossa “avatara” tarkoittaa jumalan ruumiillistumaa (Boberg, Piippo
ja Ollila 2008). Termit ovat varsin yhteensopivia, silld virtuaaliset avatarit ovat pelaajien ja
kiyttdjien fyysisid edustajia virtuaalimaailmoissa (Castronova [2003). Virtuaalimaailma on
tietokoneella tai tietokoneverkolla luotu maailma, joka simuloi ympéristod myos silloin kun
kukaan ei ole vaikuttamassa maailmaan.. Lisdksi ihmiset ohjaavat suoraan joitain maailman

kokonaisuuksia, esimerkiksi avatarejaan. (Bartle 2004)

Virtuaalimaailmojen suosion kasvu on saanut jotkin kaupalliset yritykset siirtdmédén yh-
teydenpitoa asiakkaisiin Second Life -maailmaan, esimerkiksi Toyota, STA Travel ja Ree-
bok (Goel ja Mousavidin 2007). My0s tiedeyhteiso on kiinnostunut téstd nousevasta Interne-
tin osa-alueesta. Esimerkiksi aikakausjulkaisu Virtual Worlds Research perddnkuulutti vuo-

den 2012 julkaisussaan virtuaalimaailmojen tutkimuksen lisddmisti (Herold [2012).

Kiyttdjd kokee virtuaalisen maailman avatarinsa kautta (Castronova [2003) ja avatarit ovat
virtuaalisten maailmojen avainelementtejd mahdollistaen kéyttdjien vilisen viestinnédn ja kom-
munikaation jirjestelmén kanssa (Kanamgotov ym. [2014)). Néin ollen avatarien tutkiminen

on tirked osa virtuaalimaailmojen tieteellistd ymmaértamista.

Ulkon#kd vaikuttaa ihmisen kdytokseen fyysisessd maailmassa ja tdssi kirjallisuuskatsauk-
sessa kdydiin lédpi tapoja, joilla se vaikuttaa virtuaalisissa maailmoissa. Esimerkkind vaate-
tuksen vaikutuksesta koeolosuhteissa on tutkimus, jossa koehenkildiden tehtidvéné oli edis-
tdd opiskelijaa nédyttelevin avustajan oppimista. Kokeessa koehenkil6t antoivat haluamansa
suuruisia sdhkdshokkeja opiskelijalle, jos timi vastasi vidrin. Ku Klux Klan -asuihin pukeu-
tuneet koehenkil6t antoivat suurempia sdhkoshokkeja, kuin sairaanhoitaja-asuihin pukeutu-
neet (Johnson ja Downing [1979). Lisdksi mustiin pukeutuneet ryhmat péétyivit keskuste-
luissaan kovempiin rangaistuksiin aseettomien pelaajien avatarien tappajille Pena, Hancock
ja Merola (2009) ja mustaan pukeutuneiden urheilijoiden on havaittu pelaavan aggressiivi-

semmin (Frank ja Gilovich |1988)).



Mustan vérin liittyminen aggressiivisuuteen vaikuttaa my0s muihin kuin vaatteen kayttdjidn.
Tuomareiden on huomattu antavan mustiin pukeutuneille pelaajille herkemmin rangaistuk-
sia, kuin valkoisiin pukeutuneille (Frank ja Gilovich [1988)). Ulkon@a6n muuttaminen vaate-
tuksella vaikuttaa siis sekd meihin itseemme ettd muihin. Kuinka ulkoniké sitten vaikuttaa

virtuaalimaailmassa, jossa voi helposti muutta ikddnsd, sukupuoltaan, ikédédnsa tai lajiaan?

Luvussa [2] kisitelldan ulkondon vaikutuksia fyysisessd maailmassa ja kdytin esimerkkini
urheiluasujen virejd. Luvussa [3] perehdytddn virtuaalisiin maailmoihin yleisesti ja esitel-
laédn virtuaalitodellisuutta. Seuraavaksi késitelldin avatarin ulkondon vaikutusten sosiaalista
ulottuvuutta luvussa [3.1] Esimerkiksi esitellddn avatarin viehittdvyyden yhteyttd kayttdjén-
sd avoimuuteen. Sen jdlkeen aiheena ovat toiminnalliset vaikutukset luvussa[3.2] jossa péi-
osassa ovat erilaisten moninpelien pelaamisessa havaitut muutokset. Luvussa [3.3] syvenny-
tddn avatarin vaikutuksiin kayttdjansd psyykeeseen, esimerkiksi ennakkoluuloihin. Lopuksi

luvussa ] on yhteenveto tdmin kirjallisuuskatsauksen tuloksista.



2 Ulkoniaon vaikutuksia fyysisessid maailmassa

Ulkon@on eri osa-alueiden vaikutuksia on havaittu fyysisessd maailmassa. Kauniiden ithmis-
ten on havaittu olevan ulospiin suuntautuneempia, menestyvampié ja muidenkin on havait-
tu suhtautuvan heihin positiivisemmin my06s pidemmaén tuttavuuden jidlkeen (Langlois ym.
2000). Pituuden on huomattu vaikuttavan sosiaaliseen valta-asemaan (Blaker ym. 2013)) ja

vaatteiden virien vaikutukset ovat moninaiset esimerkiksi urheilutuloksiin.

Urheiluasujen virien vaikutuksia tutkittaessa on havaittu ettd mustalla ja punaisella olevan
selkeitd vaikutuksia urheilusuorituksiin. Frank ja Gilovich (1988)) havaitsivat, ettd mustiin
pukeutuneet joukkueet pelasivat aggressiivisemmin sekid amerikkalaisessa jalkapallossa ettd
jadkiekossa. Vuoden 2004 olympialaisten tuloksista puolestaan todettiin, ettd punaisiin pu-
keutuneet ottelijat voittivat todennikéisemmin nyrkkeilyssd, tackwondossa, kreikkalaisroo-
malaisessa painissa ja vapaapainissa (Hill ja Barton 2005). Tdmi punaisiin pukeutuneiden

etu koski kuitenkin vain miesten otteluita (Barton ja Hill 2005).

Ioan ym. (2007) vahvistivat olympiakisojen tilastoista saatua tulosta, ettd punaisen nikemi-
nen hdiritsee nimenomaan miehid. He myds vahvistivat oletusta, ettd syy on psykologinen:
punaisen nidkeminen hidastaa asioiden prosessointia miehilld. Tdma todettiin kdyttdmalla
Stroop-testid, jossa koehenkilon tehtdviné on sanoa tekstin viri. Tétd tehtdvaa vaikeuttaa se,
ettd tekstind on eri virien nimid. Esimerkiksi kun koehenkil6lle ndytetddn siniselld véarilla
kirjoitettu sana “punainen”, tulisi koehenkilon sanoa “sininen”. Havaittiin, ettd kun teksti
oli kirjoitettu punaisella, miehet saivat sanottua virin nimen hitaammin kuin muiden virien

kohdalla Ioan ym. (2007).

Urheiluasujen punaisen virin vaikutus ulottuu my6s tuomareihin. Kokeneet tackwondotuo-
marit antoivat tismilleen samoista suorituksista paremmat pisteet ottelijoille, joiden suojat
olivat punaiset kuin sinisiin pukeutuneille (Hagemann, Strauss ja Leissing 2008). Tutkimuk-
sessa tuomareille nédytettiin kohtia otteluista kahdessa osassa. Molemmissa osissa oli samat
kohdat, mutta suojien vérit vaihdettiin kuvankaésittelyohjelmalla ottelijoiden kesken toiseen

osaan siirryttidessd. Siis viri oli ainoa asia, joka muuttui videoissa osien vélilla.

Amerikkalaisen jalkapallon tuomareille tehtiin samankaltainen tutkimus kuin tackwondo-



tuomareille. Frank ja Gilovich (1988) tutkivat antavatko tuomarit eri médrin rangaistuksia
samanlaisista tilanteista urheiluasun virin perusteella. Tutkimuksen tulokseksi saatiin, ettad
mustiin pukeutuneelle joukkueelle annettiin enemmin rangaistuksia kuin valkoiselle jouk-
kueelle samassa tilanteessa (Frank ja Gilovich |1988). Néin ollen niinkin yksinkertainen asia
kuin viri vaikuttaa sithen, kuinka muut meidit ndkeviat. Tama ulkonidon vaikutus tuskin ka-

toaa digitaaliseen maailmaan siirryttiaessa.



3 Ulkonaon vaikutuksia virtuaalimaailmassa

Virtuaalimaailma on tietokoneella tai tietokoneverkolla luotu maailma, joka simuloi ympi-
ristdd myos silloin kun kukaan ei ole vaikuttamassa maailmaan (Bartle [2004)). Liséksi ih-
miset ohjaavat suoraan joitain maailman kokonaisuuksia (Bartle 2004). Esimerkiksi avatarit

ovat tillaisia kdyttdjdn suorassa kontrollissa olevia maailman osia.

Samanaikaisten kéyttdjien madrd vaihtelee eri maailmoissa muutamista pelaajista tuhansien
joukkioihin. Esimerkiksi virtuaalimaailmoja ovat pelimaailmat, esimerkiksi World of Warc-
raft (WoW) ja Ultima Online seki sosiaaliset maailmat, kuten Second Life. Virtuaalimaail-
mojen juuret ulottuvat tekstipohjaisiin jarjestelmiin, esimerkiksi MUD-pelimaailmoihin (Multi-
User Domain tai Dungeon). Nidissd kommunikointi toisten ihmisten ja jirjestelmén kanssa

perustuu tekstiin (Bartle 2004).

Avatar on pelaajan tai kdyttdjan ruumiillistuma virtuaalimaailmassa (Yee ja Bailenson[2007).
MUD:eissa avatar on tekstimuodossa kuvauksena hahmon ulkondosté ja olemuksesta (Bartle
2004). Avatarit ovat kehittyneet keskustelupalstojen ja chattien kuvista virtuaalisten maail-

mojen kaksiulotteisiin ja kolmiulotteisiin liikkuviin hahmoihin.

Seuraavana askeleena avatarien kehityksessd saatetaan siirtyd virtuaalitodellisuuden avata-
reihin, joiden vaikutuksia on tutkittu tdmén tutkielman késittelemissd tutkimuksissa. Virtu-
aalitodellisuudella tarkoitetaan tdssd yhteydessi sitd, ettd koehenkiloilld on virtuaalikypard
(head mounted display) padssdédn ja hdnen kehonsa liikkeitd seurataan ja niihin reagoidaan
virtuaalisessa maailmassa. Esimerkiksi koehenkilon pédén kddntyessi virtuaalikypird ndyttad
kyseisessd suunnassa olevan virtuaalisen maiseman tai heilutetaan avatarin kétti kayttdjan

heiluttaessa omaansa.

Virtuaalitodellisuuden kdyttdmisen esimerkkind erdén tutkimuksen (Yee ja Bailenson 2007)
tutkimusasetelma kuviossa [T} Ylimmissd paneelissa nidkyy virtuaalikypérd (A). Suunnan
seurantalaite (B) on kiinni kypéaréssa ja rekisteroi kiertymistd. Kamera (C) puolestaan seuraa
koehenkilon sijaintia tilassa. Keskimmadisessd paneelissa on vasemmalla koehenkilon niky-
méd huoneeseen, jossa avustaja on. Oikealla puolella taas on nikymaé peiliin, jonka kautta

koehenkil6t nakivit avatarinsa.



Kuvio 1. Kuviossa on havainnollistettu Yeen ja Bailensonin (2007) tutkimuksen asetelmaa.

(A) Virtuaalikypérd,(B) Suunnan seurantalaite, (C) Kamera, (S) Koehenkild, (C) Avustaja

Kuvion [I] alimassa paneelissa on tila, jota Yee ja Bailenson kayttivat tutkimukses-
saan. Kuviossa on tila kuvattu ylh&éltd pdin ennen kokeen alkua. Koehenkila (S) ja avusta-
jaa (C) erottaa verho, joten osanottajien fyysinen ulkondkd ei piise vaikuttamaan tuloksiin.
Odottaessa virtuaalikypdrien ja liikkkeenseurannan yleistymistd pelien ja sosiaalisten virtuaa-
limaailmojen ohjaimina on tutkimusten hyvé jo perehtyi tdhin uuteen tapaan vuorovaikuttaa

virtuaalimaailmojen kanssa.

Virtuaalimaailmaan tultaessa ollaan yksin, anonyymejd, vailla varoja ja suhteita. Ulkondko

on ainut valmis asia maailmaan astuttaessa. Tamin ensimmaisen ominaisuuden muokkaami-



seen kiytetddn valtavasti aikaa (Taylor 2002). Muokkaus kannattaa, silld ulkonidolld on vi-
lid. Esimerkiksi hahmon viehittivyys ja eroavuus oletusavatarista vaikuttavat siihen, kuin-
ka usein sosiaaliset tilanteet onnistuvat ja miten usein muut aloittavat keskustelun kayttdjian

kanssa (Banakou, Chorianopoulos ja Anagnostou 2009).

Avatarin ulkondko on anonyymissi virtuaalimaailmassa tirkein identiteettivihje (Yee ja Bai-
lenson [2007) eli tirkein ohjenuora minuuden ja kdytoksen valitsemiseen. Tdmi ohjenuora
on yleensi itse valittu hahmon luomisvaiheessa, joten se tuskin tuntuu pakolta ja itsendiselti
vaikuttajalta. Pelimaailmoissa ulkondko ei yleensd vaikuta peliin, joten ulkonidko on niissd
maailmoissa ldhinné sosiaalinen elementti: kuinka pelaaja haluaa muiden ja itsensd nikevin

itsensd (Bartle 2004). Sama pétee sosiaalisiin virtuaalimaailmoihin.

Ulkonddssd on monia osa-alueita ja tissd tutkielmassa kisiteltdvissé tutkimuksissa on pereh-
dytty useampaan erilaiseen avatarin ulkonion osa-alueeseen. Kauneuden vaikutusta tutkitaan
seki kasvojen (Yee ja Bailenson |2007) ettd koko hahmon kauneuden osalta (Yee, Bailenson
ja Ducheneaut 2009)). Lisiksi perehdytidin avatarin pituuden vaikutuksiin mm. sosiaaliseen
vuorovaikutukseen (Yee ja Bailenson [2007)). Vaatteiden vérin merkitystid pohtivat mm. Pe-
na, Hancock ja Merola (2009)) ja vaatetuksen tyylid puolestaan Pena, McGlone ja Sanchez

(2012).

3.1 Avatarin sosiaaliset vaikutukset kiyttajiin

Sosiaaliset vaikutukset ovat muutoksia henkilon kdytoksessd muiden kanssa. Esimerkiksi
puhuminen, neuvottelu, litkkkuminen suhteessa toiseen seké katseen suunta ovat sosiaalista
kaytostd. Sellaiset muutokset toisiin suhtautumiseen, jotka eivit ilmene vuorovaikutuksessa

suhtautumisen kohteen kanssa kisitelldin myohemmin kappaleessa|3.3

Yee ja Bailenson (2007)) tutkivat virtuaalitodellisuus virtuaaliympéristossad avatarien ulko-
muodon vaikutusta koehenkildihin. Ensimmaiisessa tutkimuksessa tutkimusasetelma oli seu-
raavanlainen: koehenkilo laitettiin samaan huoneeseen avustajan kanssa, mutta verho erotti
heidit, jotta fyysinen ulkondko ei péddssyt vaikuttamaan tuloksiin. Koehenkil6d pyydettiin
katsomaan virtuaaliseen peiliin, jotta hin nikisi oman avatarinsa. Avatarien kasvoja on esi-

tetty kuviossa 2 Avatarin nikemisen jdlkeen varsinainen koe alkoi ja avattiin verho avusta-



jan ja koehenkilon vilistd (ks. kuvidI]). Avustaja pyysi koehenkilod tulemaan lihemmis ja
kertomaan itsestddn. Avustaja ei ndhnyt koehenkilon avataria, vaan vérittiméttomat kasvot,
joiden rakenne oli kuitenkin ihmisen. Niin véltettiin vaara, ettd avustaja muuttaa kdytostdin
koehenkildiden avatarien mukaan ja tulokset johtuvatkin siitd. Tutkimuksen tulokset kertovat
tdten avatarin vaikutuksesta ainoastaan kayttdjaidnsa. Tulokseksi saatiin, ettd he, joilla oli vie-
hittivampi avatar, tulivat pyydettidessd lihemmaéksi avustajaa ja lisdksi kertoivat enemmén
itsestddn. Tamai sopii fyysisen maailman tuloksiin, joissa kauniiden ja komeiden ihmisten on

havaittu olevan ulospiin suuntautuneempia ja ystavéllisempid (Langlois ym. 2000)

Female Male

High
At

Med.
Adt.

Low
Att.

Kuvio 2. Kuviossa on Yeen ja Bailensonin (2007) kédyttdmii avatarien kasvoja viehittivyy-
den mukaan jaoteltuna. Vasemman puoleiset sarakkeet ovat naishahmoja (Female) ja oikean-
puoleiset mieshahmoja (Male). Ylimpien rivien kasvot testattiin ja todettiin hyvin viehétti-
viksi (High Attractiveness), keskimmaéinen rivi keskitasoisiksi (Medium Att.) ja alin rivi vain

vihin viehittiviksi (Low Att.).

Toisessa Yeen ja Bailensonin (2007) tekeméssd tutkimuksessa tutkittiin avatarin pituuden
vaikutusta itsevarmuuteen. Kokeen valmistelut olivat samat kuin edellisessé tutkimuksessa,
mutta koehenkilon ja avustajan vuorovaikutus erosi. He pelasivat Ultimatum-pelid, jossa jae-
taan rahaa kahden henkilon kesken. Tassd tutkimuksessa oli kyse hypoteettisesta rahasum-
masta. Peli etenee vuoroissa, joissa toinen tekee ehdotuksen rahaméérin puolittamisesta,
esimerkiksi prosentteina: 50-50, 40—60, 90-10. Toinen voi hyvéksyi jaon, jolloin rahat jae-

taan ehdotetulla tavalla. Hian voi my0s kieltdytyd, jolloin kumpikaan ei saa mitdén. Vuoron
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aloittaja vaihtelee joka vuorolla. Itselle selkedsti edulliset ehdotukset katsottiin kyseisessi

tutkimuksessa olevan merkki itseluottamuksesta.

Edelld esitellyn tutkimuksen (Yee ja Bailenson [2007)) tuloksena oli, ettd avustajan avataria
pidemmin avatarin saaneet koehenkilot neuvottelivat aggressiivisemmin antamalla useam-
min itselleen selkedsti edullisia jakoehdotuksia. Lisiksi todettiin, ettd he, joilla oli lyhyempi
avatar, hyviksyivit todennikéisemmin hyvin epireilun ehdotuksen (90-10 avustajan eduk-

si) (Yee ja Bailenson 2007).

Sukupuoli on tirked ja laaja-alainen vaikuttaja sosiaalisessa kanssakdymisessd fyysisessd
maailmassa ja merkittdvi se on my0s virtuaalisessa maailmassa (Lehdonvirta ym.|[2012)). Esi-
merkiksi miehet eivit pyydd apua reaalimaailmassa yhti usein kuin naiset (Kessler, Brown
ja Broman |1981)). Titd voidaan selittdd miehen sosiaalisella roolilla, johon kuuluu olla itse-
ndinen ja parjaavd (Lehdonvirta ym. |2012). Vilttiddkseen rikkomasta rooliaan, eivit miehet
hae suoraan apua. Tdmaé ilmi6 esiintyy myds virtuaalimaailmassa, jossa on havaittu mies-
hahmojen on saavat suurimman osan saamastaan avusta pyytdméttd sitd (Lehdonvirta ym.

2012)).

3.2 Avatarin toiminnalliset vaikutukset kiyttijain

Toiminnalliset vaikutukset ovat pelaamiseen liittyvid toimintoja, ominaisuuksia ja kokemuk-
sia. Esimerkiksi vihollisten kanssa taistelu, muiden joukkojen parantaminen ja tasoissa nouse-
minen ovat toiminnallisia. Avatarin "kovuus” (Christou ja Michael 2014)), viehittiavyys (Yee,
Bailenson ja Ducheneaut 2009) ja samankaltaisuus pelaajan kanssa (Jang, Kim ja Ryu2010)
lisddvat peleissid onnistumista. Téssd kirjallisuuskatsauksessa virtuaalimaailmat on jaoteltu

joko pelillisiin tai sosiaalisiin maailmoihin.

Christou ja Michael (2014) tutkivat, kuinka nanohaarniskaan pukeutunut avatar vaikuttaa
virtuaalitodellisuudessa pelattavan pallojen lyomispelissd onnistuneiden torjumisten mii-
rddn. Palloja ammuttiin kahdelta suunnalta kohti pelaajaa ja jos hén ei onnistunut osumaan
kddellddn palloon, se osui hdnen avatarinsa kehoon. Kestivammin avatarin kayttdjéat onnis-
tuivat torjumaan enemmaén palloja, liséksi miespuoliset koehenkilot haarniskaisessa avataris-

sa 10ivit palloja nopeampaa, mika liitetdén tutkimuksessa aggressiivisuuteen.



Yee, Bailenson ja Ducheneaut (2009) tutkivat World of Warcraft -pelid, jotta saataisiin tietoa
avatarin pituuden ja viehittdvyyden vaikutuksista koetilanteiden sijaan luonnollisissa olo-
suhteissa. Pelin hahmojen pituus miirdytyy tdysin rodun mukaan, joten pituus saatiin hel-
posti seurantaan. Jokaiselle rodulle méaériteltiin "kauneusarvo". Arvo oli koehenkil6iden vie-
hittavyysarviointien keskiarvot satunnaisgeneroiduista hahmoista. Niin sekid viehittiavyys
ettd pituus saatiin liitettyd rotuun ja rodut niiden mukaiseen jarjestykseen. Tutkimusmateri-
aali saatiin kerdamaillda WoW:n servereiltd tietoja hahmojen roduista ja saavutetuista tasoista

viikon ajan. Kuviossa 3] on esimerkkeji hahmoista.

Kuvio 3. Kuviossa on esimerkkejd World of Warcraftin avatareista. A) lyhyt avatar, B) vie-

hittavid avatar C) Pitkd avatar D) ruma avatar (Yee, Bailenson ja Ducheneaut 2009)

Yeen, Bailensonin ja Ducheneautin tutkimuksessa (2009) kivi ilmi, ettd pitkét ja viehatta-
vt olivat korkeimmilla tasoilla, ja seuraavaksi tulivat pitkét ja ei-viehéttavit. Sitten tulivat
lyhyet ja ei-viehdttivit. Tutkijoita himmastytti se, ettd viehdttivit, mutta lyhyet olivat kaik-
kein pohjimmaisina hahmojen tasoissa mitattuna. Tutkijat hakivat selitystd siitd, ettd pienet
ja sopot hahmot ovat lapsenomaisia, mikd nostaisi pintaan leikillisyyden ja pelaajat eivéit

suhtautuisi niin vakavasti pelissd etenemiseen ja saavuttaisi niin korkeita tasoja.

Jang, Kim ja Ryu pohtivat, kuinka pelihahmon samankaltaisuus pelaajan kanssa vai-
kuttaa pelaajan onnistumisen kokemuksiin. Kyselytutkimuksen tulos oli, ettd pelaajat, joi-
den avatar muistutti paljon heitd itsedin, raportoivat kokevansa enemmin onnistumisen ja
pelin hallinnan kokemuksia, kuin pelaajat, eivét juuri muistuttaneet heidin omaa ulkona-
koddn (Jang, Kim ja Ryu2010). Tamai havaittu samankaltaisuuden ja positiivisten pelikoke-
musten yhteys saattaa olla vaikuttamassa WoW:n pelaajien rotuja ja tasoja tutkineiden Yeen,

Bailensonin ja Ducheneautin (2009) tulosten taustalla.
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Ihmiset ovat WoW:n roduista ulkomuodollisesti kaikkein 1dhimpiné pelaajia, jolloin timi
samankaltaisuus saattaa saada heidédt kokemaan enemmaén onnistumisia (Jang, Kim ja Ryu
2010). Lisdksi ihmiset olivat WoW-pelissé rotuna seki viehittavia ettd pitkid, tillaisten avata-
rien tason havaittiin olevan keskiméariisti korkeampi (Yee, Bailenson ja Ducheneaut|[2009).
Tami saattaa nostaa ihmisavatareilla pelaavien tasoa suhteessa muihin saman pituuden ja
viehittdvyyden omaaviin rotuihin. Jang, Kim ja Ryu (2010) tutkivat onnistumisen kokemuk-
sien midrdd kyselylld, joten saattaa olla, ettd pelaajat parjadvit pelissd yhtd hyvin avatarista
riippumatta, mutta kokevat pelaamisen positiivisempana. Tamékin edistdisi pelissd etenemis-
td, silld saadessaan positiivisia tunteita onnistumisten direlld pelaaja pitdd pelisti enemmaén

ja jatkaa pelaamista. Peliajan my6td hahmon taso nousee ldhes vadjaamétta.

Tasojen ja ulkondon yhteyden liséksi on nihty toinen ulkondkoon liittyvd ilmio WoW-pelissa.
Naisavatarien havaittiin parantavan vahingoittuneita pelihahmoja enemmain kuin mieshah-
mojen (Yee ym.[2011). Pelaajan fyysiselld sukupuolella ei ollut merkittivii vaikutusta (Yee
ym. 2011). Syy-seuraussuhdetta ei voida tésti kuitenkaan todeta varmasti, eli ei voida viittdd
ettd naisavatar saa pelaajan parantamaan enemmaén. Tédssi tutkimuksessa tutkittiin vapaaeh-
toisia pelaajia, jotka valitsivat avatarinsa itse. He siis saattoivat esimerkiksi valita naishah-

mon, koska halusivat pelata parantajina.

3.3 Avatarin kognitiiviset vaikutukset kayttajian

Kognitiivisia vaikutukset ovat muutoksia ajatuksiin ja oletuksiin. Esimerkiksi lapsiavataril-
la pelaamisen on havaittu saavan koehenkilon arvioimaan fyysisen maailman huonekaluja
isommaksi kuin ne oikeasti ovat (Banakou, Groten ja Slater |2013)). Téhin kognitiivisten vai-
kutusten kategoriaan lasken myos tarinoiden avulla saadut tulokset. Teen téllaisen jaotte-
lun, koska vaikka tarinoissa esiintyisi henkil6itd, tarina tapahtuu ilman kosketusta muihin
ihmisiin. Esimerkiksi Pena, Hancock ja Merola (2009) tutkivat avatarin vaatteiden vaikutus-
ta TAT-tarinoiden avulla. Thematic Apperception Test eli TAT on tutkimustapa, jossa koe-
henkil6 kirjoittaa kuvista tarinoita ja niitd tarinoita pisteytetddn teemoittain ja pisteytyksid

tulkitaan jédrjestelmillisesti (Eron, D.Terry ja R.Callahan 1950).

Vaatteiden virin on havaittu vaikuttavan aggressiivisuuteen fyysiselld pelikentilld (Frank ja
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Kuvio 4. Kuviossa on musta ja valkoinen ryhma keskustelemassa. (Pena, Hancock ja Merola

2009).

Gilovich [1988). Pena, Hancock ja Merola (2009) tutkivat vaatteiden virin vaikusta virtuaa-
lisessa ympiristossi siten, ettd koehenkilot keskustelivat tietokoneiden vilitykselld eri viri-
siin kaapuihin pukeutuneiden avatarien vilitykselld. Pena, Hancock ja Merola (2009) antoi-
vat osallistujille keskusteluaiheeksi, miten aseettoman pelaajan avatarin tappanutta pelaajaa
tulisi rangaista. Keskustelevien koehenkildiden avatarit olivat pukeutuneet joko mustiin tai

valkoisiin kaapuihin, ks. kuvio @]

Pena, Hancock ja Merola (2009) havaitsivat edelld olevan tutkimuksen pohjalta, ettd mustis-
sa kaavuissa keskustelleet ryhmit olivat yleisesti negatiivisempia ja aggressiivisempia. He
suhtautuivat aggressiivisemmin aseettomien kimppuun hyokkdidmiseen. Ristiriitaisesti heil-
14 oli myods enemmaén aikomusta hyokitd aseettomien kimppuun verrattuna valkoisiin kaa-
puihin puettuihin. Lisiksi valkokaapuiset kokivat vahvempaa yhteenkuuluvuutta verrattuna

mustakaapuisiin.

Kuvio 5. Kuviossa avatarit, joita Pena, Hancock ja Merola (2009) kéyttivit tutkimuksessaan:

Ku Klux Klan -kaapuinen, ldpindkyvé kontrolliavatar sekd lddkéripukuinen avatar.
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Pena, Hancock ja Merola (2009) tutkivat lisdksi kuinka ladkériksi ja Ku Klux Klan -kaapuun
pukeutuneiden avatarien kiyttdjien TAT-kuvista luodut tarinat eroavat toisistaan. Koehen-
kiloille arvottiin joko KKK-kaapuinen avatar, ladkiriavatar tai lapindkyvé avatar, joka toimi
kontrolliryhméni (ks. kuvio[5]). KKK-kaapuun ja lddkdri-asuun pukeutuneiden avatarien saa-
jille mainittiin hahmon nayttivin joko KKK-jadsenelti tai lddkériltd. KKK-kaapuihin pukeu-
tuneiden tarinoissa oli enemmin aggressiivisuuden ja vihemmaén yhteydellisyyden teemoja

kuin ladkiripukuun pukeutuneilla.

Annettiin vihje Ei kommenttia
"T3sta tuli
. . . = "Tassa on avatarisi,
Virallinen puku | professorin > likkuu n3in. "
nﬁk'c')inen." . Se [NKKUU nain..
"Tasts tuli : Teifii on a“\.r.atar;lsu
huippumallin 2 '\..\-_\‘ se lKKUU nain...
Juhlava mekko Hippuma
nakdinen. o

Kuvio 6. Kuviossa koeasetelma jota Pena, McGlone ja Sanchez (2012) kéyttivit tutkimuk-

sessaan. avatarien kuvat poimittu tutkimuksesta (Pena, McGlone ja Sanchez 2012))

My®6s Pena, McGlone ja Sanchez (2012)) kéyttivét tarinoita kognitiivisten vaikutusten selvit-
tamiseen. Koehenkildille arvottiin joko viralliseen pukuun pukeutunut tai juhlamekkoinen
avatar. Viralliseen, tummaan asuun pukeutuneen avatarin esittelyssé tutkija mainitsi hahmon

ndyttdvin professorilta. Molempien ulkoasujen ryhmait jaettiin vield kahteen: puolelle viral-
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lisesti puettujen avatarien haltijoista tutkija mainitsi hahmon niyttévin professorilta. Vastaa-
vasti punaiseen mekkoon sonnustautuneen avataria verrattiin supermalliin. Toiselle puolelle
ei hahmon ulkondk6d kommentoitu lainkaan. Koeasetelmaa on kuvailtu kuviossal6l Koehen-

kilot nimesivit avatarinsa ja heitd pyydettiin kirjoittamaan tarina timin paivasta.

Edellisessd tutkimuksessa erilaisen avatarin saaneiden koehenkildiden kertomukset erosivat
sanastoltaan toisistaan. Professoriavatarin pdivdd kuvaillessa koehenkil6t kertoivat koulutuk-
sesta, kdyttivit numeroita ja esittivét avatarin pdividn opiskelijaeldmin rytmid noudattavana
ja hektisend (Pena, McGlone ja Sanchez |[2012) . Supermalliavatarista kerrottaessa mainittiin
brindejd, viihdettd, litkuntaa, vaatteita ja véreja sekd ikidn liittyvid sanoja (Pena, McGlo-
ne ja Sanchez 2012). Avatarin vaatetus ja vihjattu ammatti ndyttdd muokkaavan kiyttdjin

sanavalintoja ja kerrontaa.

Rasismi ja ennakkoluulot hajottavat maailmaa ja niiden purkaminen on ollut tutkimuksen
kohteena. Itsensd kuvitteleminen stereotypioiden kohteeksi (esim. tummaihoiseksi tai van-
haksi) vihentid stereotypioiden vaikutusta (Galinsky ja Moskowitz 2000). Miten sitten ava-
tarit voisivat vaikuttaa? Virtuaalisen ruumiinsa nikeminen esimerkiksi tummaihoisena olet-

taisi vahvistavan kuvittelua merkittavisti (Yee ja Bailenson 2006).

Tutkittaessa suhtautumista ihmisryhmiin kdytetdin mm. sanoihin ja niiden kédyttdon perus-
tuvia testejd. Esimerkiksi The Implicit Association Test (lyhennettynd IAT), eli vapaasti suo-
mennettuna episuorien mielleyhtymien testi perustuu sanojen késittelynopeuksiin. Kokees-
sa mitataan lajittelun nopeuseroja. Koehenkilon tulee lajitella esimerkiksi vaaleaihoisuuteen
vahvasti liittyvét nimet ja positiiviset sanat samaan ryhméén ja tummaihoisiin liittyvit nimet
ja negatiiviset sanat samaan ryhméidn. Kokeessa lajittelukategorioita vaihdetaan, jonka jil-
keen tummaihoiset ja positiiviset sanat kuuluvat yhteen ja valkoihoiset ja negatiiviset sanat
ovat toisessa ryhmisséd (Groom, Bailenson ja Nass|2009). Testin jdlkeen vertaillaan nopeuse-
roja: jos koehenkilo lajittelee valkoiset ja hyvit samaan kategoriaan nopeammin kuin tum-
maihoiset ja hyvit katsotaan koehenkillléd olevan epidsuoria ennakkoasenteita, jotka suosivat

valkoihoisia (Groom, Bailenson ja Nass 2009).

Negatiivisten stereotypioiden muutosta on tutkittu virtuaalitodellisuuden keinoin, eli koe-

henkilon liikkeet ndytetddn koehenkilon virtuaalikypérédssd avatarin liikkeind. Vanhan avata-
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rin lyhytaikainen kiyttd vdhensi negatiivisia stereotypioita vihin (Yee ja Bailenson [2000),
mutta tummaihoinen avatar aktivoi stereotypiat ja epdsuorat ennakkoasenteet suosivat vaale-
aihoisia tummaihoisten kustannuksella (Groom, Bailenson ja Nass 2009). Peck ym. (2013
tutkivat myos tummaihoisen avatarin kidyton vaikutusta epéasuoriin ennakkoasenteisiin ja tu-

los oli, etti kielteiset ennakkoasenteet viaheniviit.

Peck ym. (2013) pohtivat tutkimuksessaan titd eroa aikaisempaan tulokseen (Groom, Bai-
lenson ja Nass 2009) ja ehdottivat eron syiksi heidin kokeensa pidemmaén keston, tarkem-
man liikkeen tunnistuksen seké kontekstittomuuden. Pidempi kesto antaa aikaa avatarin ruu-
miin omaksumiseen jota edelleen edistii raajojen liitkkeiden tunnistus. Groom, Bailenson ja
Nass (2009) asettivat koehenkilon tyohaastattelutilanteeseen, kun taas Peck ym. (2013)) pyy-
sivit koehenkil6d vain olemaan paikallaan, kun virtuaalisia hahmoja kulki heididn ohitseen.
Tutkimuksien tuloksissa on siis eroja ja avatarin vaikutusmekaniikat ovat vield jokseenkin
hdmiridn peitossa, joten olennaisten muuttujien kontrollointi koetilanteissa ei ole vield yh-

denmukaistunut.
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4 Yhteenveto

Ulkon@dn on todettu vaikuttavan fyysisessd maailmassa: esimerkiksi viehittdvyys (Langlois
ym. 2000) ja urheiluvaatteiden véri vaikuttavat henkiloon itseensd ja muihin (Frank ja Gilo-
vich [1988; Barton ja Hill 2005; Hill ja Barton 2005; Hagemann, Strauss ja Leissing [2008)).
Tissid katsauksessa perehdyttiin sithen, kuinka timé ulkondon valta ulottuu virtuaalisiin maa-
ilmoihin, joissa virtuaalinen ruumis ei ole sidottu fyysiseen kehoon. Avatarin ulkon@on vai-
kutus ohittaa oman fyysisen kehon vastaavien ominaisuuksien vaikutukset. Esimerkiksi ava-
tarin kasvojen viehittavyys vaikutti koehenkildiden avoimuuteen (Yee ja Bailenson 2007)
vaikka omat kasvot pysyivit samoina. Oma viehittdvyys voi muuttua sivuseikaksi, kun ava-

tar katsotaan omaksi ruumiillistumaksi (Yee ja Bailenson |[2007).

Ulkond6n vaikutukset virtuaalimaailmoissa jaettiin tdssé tutkimuksessa kolmeen osa-alueeseen:
sosiaaliseen, toiminnalliseen ja kognitiiviseen. Sosiaaliset vaikutukset liittyvdt muiden koh-
teluun ja muiden kanssa toimimiseen. Toiminnalliset vaikutukset kertovat pelaamisen muu-
toksista. Kognitiiviset vaikutukset ovat puolestaan vaikutuksia kdyttdjan mieleen, jotka eivét

liity suoraan edellisiin osa-alueisiin.

Sosiaalisia vaikutuksia olivat mm. viehdttdvimpien avatarien kiyttdjien tuleminen ldhem-
mis haastattelijaa verrattuna rumien avatarien kayttdjiin (Yee ja Bailenson 2007). Samassa
tutkimuksessa pitkédn avatarin nihtiin antavan itsevarmuutta. Tutkiessa viehittavyyden ja pi-
tuuden yhteisvaikutusta pelaamiseen WoW-pelissd Yee, Bailenson ja Ducheneaut (2009) ha-
vaitsivat, ettd pitkét ja viehdttivit olivat korkeammilla tasoilla, kuin vihemmaén viehattavit
pituudesta riippumatta. Matalimman tason pelaajia olivat lyhyet ja viehttivét, lapsenomai-

set hahmot.

Keskimiirdistd voimakkaampaa samankaltaisuutta avatarinsa kanssa kokevien pelaajien ha-
vaittiin kokevan enemmin onnistumisia ja pelin hallinnan kokemuksia (Jang, Kim ja Ryu
2010). Samankaltaisuuden vaikutus saattaa olla osatekijand WoW-pelissd havaittuun pitkien
ja viehittdvien menestykseen (Yee, Bailenson ja Ducheneaut|2009). Esimerkiksi pelissé ole-
va ihmisrotu on sekd pitki ettd viehittivi, eli havaintojen mukaan keskiméédrin menestyvi

rotu (Yee, Bailenson ja Ducheneaut 2009). Tima rotu on myos varsin yhdennikdinen pelaa-
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jiensa kanssa, verrattuna kuvitteellisimpiin rotuihin. Edistddko tdméd yhdenndkoisyys pelaa-

jan viihtymisté pelissi ja saa hidnet pelaamaan hahmonsa korkeammalle tasolle?

Kognitiivisia vaikutuksia olivat mm. mustiin ja valkoisiin kaapuihin pukeutuneiden avatarien
kéyttdjien ryhmien erot (Pena, Hancock ja Merola 2009). Mustiin puetut vaativat kovempia
rangaistuksia keskustelun aiheena olleelle aseettoman pelaajan tappamiselle. Lisiksi he ko-
kivat vihemmén yhteenkuuluvuutta ryhminsi kanssa verrattuna valkoisiin. Saman ryhmén
toisessa tutkimuksessa Ku Klux Klan -kaapuun puetuilla havaittiin TAT-tarinoissa enemmaén
aggressiivisuutta ja vihemmin yhteenkuuluvuuden teemoja kuin lddkéripukuisilla. Avata-
rin vaatetuksen siis havaittiin vaikuttavan sekd aggressiivisuuteen ettd yhteenkuuluvuuden

kokemiseen.

Niékokulman vaihtaminen on havaittu hyvéksi vilineeksi negatiivisten stereotypioiden ja
ennakkoluulojen vidhentimiseen (Galinsky ja Moskowitz [2000). Vanhan nikdisen avata-
rin kiyttdminen virtuaaliympdristossd vihentdd nuorten negatiivista suhtautumista vanhoi-
hin (Yee ja Bailenson 2006). Puolestaan tummaihoisen avatarin kdyton vaikutuksista oli ris-
tiriitaisia tuloksia, joten ei voida sanoa, viahentidiko tummaihoisen avatarin kaytto rasistisia
ennakkoluuloja (ks. Peck ym. [2013; Groom, Bailenson ja Nass 2009). Tdssi olisi tarvetta

lisatutkimuksille.

Tissi tutkimuksessa on tarjottu yleiskatsaus aiheen tutkimukseen ja sen osa-alueisiin. Tutki-
muksen heikkouksina voidaan pitdd laaja-alaisuutta, jolloin ei pédstd kovin syville yksittai-
siin aihealueisiin. Jatkotutkimuksena rajatummat tutkimukset ja kirjallisuuskatsaukset voisi-
vat olla hyodyllisia. Lisidksi ulkondon osa-alueiden yhdistelmien vaikutusten tutkiminen olisi
mielenkiintoista, koska WoW-pelin tutkimuksessa tuli tutkijoille ylldtyksend pienten ja kau-
niiden hahmojen huonompi menestys verrattuna vihemmin viehéttiviin hahmoihin (Yee,
Bailenson ja Ducheneaut 2009). Lisdksi olisi mielenkiintoista tarkastella avatarin ulkondén
tarkeyttd pelaajille verrattuna hahmon pelin kannalta oleellisiin ominaisuuksiin, esimerkiksi

voimaan tai kestavyyteen.

Ihmisten kéyttdessd yhda enemmén aikaa virtuaalisissa ruumiissa on tieteen pysyttiva peris-
sd ja tutkittava timén ilmion vaikutuksia. Tédssédkin katsauksessa kisitellyistd tutkimuksista

suuri osa tutki avatarien neutraaleja tai positiivisia vaikutuksia. Vaikuttaa siltd, ettd pelien pe-
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losta ollaan padsemadssi irti ja niiden oletetun turmelevan vaikutuksen tutkiminen on antanut
sijaa uudenlaisellekin tutkimukselle. Fyysisen maailman ilmididen vaikutus virtuaalisissa

maailmoissa vaikuttaa hedelmalliseltd tutkimusmaaperilta.
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