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1 JOHDANTO

Kanditaatintutkielmassani tarkastelen interaktiivisten tekstipohjaisten roolipelien pelaajien kayttamia
roolipeliseuranhakuilmoituksia peliseuraa etsiessadn. Tutkielmassa on tarkoitus selvittdd roolipe-
liseuranhakuilmoitusten tekstilajisuutta, mikali ne muodostavat tekstilajin. Selvitan pystyyko rooli-
peliseuranhakuilmoitukset lukemaan omaksi tekstilajikseen ja millainen tekstilaji se on funktionaali-
sen rakenteensa perusteella. Keskityn tarkastelemaan etenkin néiden tekstien kokonaisrakennetta,
funktionaalisia rakenneosia ja kielta, ja naiden piirteiden myotd kuvaamaan tekstilajia. Kielellisten
piirteiden ja kyselytutkimuksen vastauksien analysoiminen roolipeliseuranhakuilmoitusten pakolli-
sista osista taydentavat ja tukevat tutkielmassani paaroolissa olevaa funktionaalista rakenneanalyysia.
Analyysini pohjana kdaytan Rugaiya Hasanin (1985) rakennepotentiaalimallia.

Tekstilajitutkimusta Suomessa on tehty viime vuosinakin runsaasti, kuten esimerkiksi
Anne Mantynen ja Susanne Shore (2006) seké& Vesa Heikkinen, Eero Voutilainen, Petri Lauerma,
Ulla Tiilila & Mikko Lounela (2012) ovat tutkineet tekstilajeja. My0s opinnéytetdita tekstilajeista on
tehty viime vuosina (esim. Viertamo 2018, Nivukoski 2017, Takkinen & Viinikainen 2015 ja Paasi-
kunnas 2014). Tekstipohjaista interaktiivista roolipelaamista ei puolestaan ole tutkittu juuri lainkaan
Suomessa ja kansainvélisestikin tutkimus on vahaista ja se on keskittynyt esimerkiksi roolipelaajien
viestintaan (esim. Mayra 2017, Alley & King 2018). Suomessa roolipelaamista koskeva tutkimus on
keskittynyt ennemminkin kasvokkain tapahtuviin pdytaroolipeleihin, kuten Suominen (2014). Tar-
vetta siis tekstilajiin pureutuvalle tutkimukselle on.

Vaikka tekstipohjaista roolipelaamista harrastavien henkildiden maéra on suhteellisen
pieni, ovat roolipeliseuranhakuilmoitukset olennainen osa harrasteyhteison viestintaa, silld niiden
myota harrastajat saavat tietoa toisistaan, ottavat toisiinsa yhteytta ja l0ytavat uutta harrastusseuraa.
Tekstilajina roolipeliseuranhakuilmoitukset ovat harrasteyhteisolle erittain merkittava, silla se yhdis-
taa harrastajat toisiinsa. Roolipeliseuranhakuilmoituksista on néhtavissé selkeésti niiden tavoite eli
uuden peliseuran l16ytdminen itselle.

Roolipeliseuranhakuilmoitusten tekstilajisuuden tutkiminen ja prototyypin mallintami-
nen rakennepotentiaalimallin avulla voi tuoda hydtya koko pelaajayhteisolle, sill& prototyyppiin tu-
tustuminen voi esimerkiksi auttaa uusia harrastajia padsemaan sisalle harrastuksen keskeiseen teksti-
tyyppiin helpommin ja nopeammin. Jotta roolipeliseuranhakuilmoituksella saadaan mahdollisimman
monia mieleisid vastauksia, on roolipelaajan todennakdisesti hyva tietdd suunnilleen ilmoituksen pro-

totyyppi ja tiedostaa, mitkd osat ovat olennaisia ja tdrkeimmaéssa asemassa roolipeliseuranhakuilmoi-



tuksia laatiessa. Ilmoituksia katselevan roolipelaajan puolestaan on puolestaan mielekasta tietaa il-
moitusten tyypillinen rakenne, jotta ilmoituksesta 10ytaa itselle merkittavét tiedot tehokkaasti nope-
alla silméilylla.

Liséksi tekstilajitutkimus roolipeliseuranhakuilmoituksista taydentaisi tekstilajitutki-
muksen kenttdd. Tutkimuksella on myods pedagogista merkitystd, silla nykyinen opetussuunnitelma
painottaa arjen tekstien tuomista l&hemmaksi koulumaailmaa ja didinkielen ja kirjallisuuden oppiai-
netta (POPS 2014: 287), joten harrasteyhteisossé kaytettavan tekstilajin tutkiminen ja nostaminen
esille oppitunneilla olisi oiva véyla toteuttaa taté tavoitetta.

Tekstipohjaisissa interaktiivisissa roolipeleissé roolipelaaminen perustuu itselle valitun
tai itse luodun hahmon omaksumiseen ja kyseisen hahmon toiminnasta, reaktioista ja puheesta kir-
joittamiseen toisen roolipelaajan tai roolipelaajien kanssa sovitun juonen mukaisesti. Toinen roolipe-
laaja, eli niin sanottu vastapelaaja, vastaa myoskin Kirjoittamalla omalla hahmollaan ja ndin kaksi tai
useampi pelaaja vievat teksteilldén tarinan juonta eteenpain. Tekstipohjaisissa roolipeleissa pelaajat
kommunikoivat tekstin vélityksella (Forum Roleplay.) ja mahdollisia paikkoja roolipelaamiseen ovat
esimerkiksi sosiaalisen median kanavat, chat-palvelut ja sahkoposti (Leppélahti 2009: 47, Forum Ro-
leplay). Roolipelaamista varten on myos erityisia foorumeita ja verkkosivustoja (Leppalahti 2009:
47-48).

Seuraa roolipeleihin etsitadn roolipeliseuranhakuilmoituksilla, joita julkaistaan usein
sosiaalisessa mediassa tai roolipeliseuranhakuilmoituksia kokoavilla foorumeilla, (Leppélahti 2009:
48.) esimerkiksi RoPeNet.fi-sivustolla, Demi.fi-sivuston keskustelupalstoilla tai esimerkiksi Discor-
dissa roolipelaajille suunnatun serverin Roolipelaajien Safe Place kanavalla #hakuilmoitukset, jonne
laitetaan ainoastaan roolipeliseuranhakuilmoituksia. Discord on peliyhteisolle ja -harrastajille suun-
nattu VVolP-teknologiaa hyddyntéva sovellus, jossa on mahdollista viestié niin tekstein kuin puheen
valityksella (Discord Company), ja se on myos interaktiivisia tekstipohjaisia roolipelejé harrastavien
suosiossa.

Oletan, etté tutkielmassani roolipeliseuranhakuilmoitukset muodostavat oman tekstila-
jinsa, sill& niissd on monia yhteisid piirteitd, kuten konteksti, tavoite, funktio ja kielelliset piirteet.
Oletan myos ettd roolipeliseuranhakuilmoituksissa on erilaisia funktionaalisia rakenneosia, joita tar-
kastelen hyodyntamaélla Werlichin (1983) tekstityyppien luokittelua. Oletettavasti jotkin rakenneosiot
ovat valinnaisia ja toiset puolestaan ovat valttamattomia, minké selvittdmiseen kdytan Hasanin (1985)
rakennepotentiaalimallia. Rakennepotentiaalimallin tekemisen my6ta mallinnan jonkinlaisen proto-
tyypin roolipeliseuranhakuilmoitukselle. Rakennepotentiaalimallin lisaksi tarkastelen roolipeliseu-
ranhakuilmoituksissa esiintyvia kielellisia piirteitd sek& otan roolipelaajien kokemukset roolipeliseu-
ranhakuilmoitusten pakollisista osista huomioon teettdmaéni tutkimuskyselyn kautta.



Tutkimuksessani merkittavimmat tutkimuskysymykset ovat

1. Millainen tekstilaji roolipeliseuranhakuilmoitus on funktionaalisen rakenteensa pe-
rusteella?
a. Mitka ovat valttaméattomié ja valinnaisia rakenneosia, ja mika niiden funktio on?

b. Miten roolipelaajat ké&sittavat tekstilajin rakentumisen?

Tutkielman tavoitteena on tuottaa tietoa siitd millainen tekstilaji roolipeliseuranhakuilmoitus on funk-
tionaalisen rakenteensa perusteella. Rakennepotentiaalimallin muodostaminen roolipeliseuranhakuil-
moituksesta vastaa tutkimuskysymyksiini. Eri rakenneosien erottaminen, nimedminen ja tarkastele-
minen muun muassa kielellisten piirteiden ja funktionaalisuuden ndkokulmasta ovat osa tekstin ko-
konaisrakenteen hahmottamista, ja tukevat rakennepotentiaalimallin muodostamisenprosessia. Ra-
kenneosien tarkempi kuvaaminen antaa myos laajemman kuvan tekstilajista kokonaisuudessa. Tutki-
muskyselyn monivalintakysymyksia analysoin suhteessa roolipeliseuranhakuilmoituksen rakennepo-

tentiaalimalliin, ja vertailen naiden tulosten samansuuntaisuutta.



2 TEOREETTINEN VIITEKEHYS

2.1 Tekstilaji

Tekstilajin méaaritteleminen ja avaaminen on tutkimukseni kannalta merkittavaa, silla tutkimuksen
keskitssa on selvittdd millainen tekstilaji roolipeliseuranhakuilmoitus on rakenteensa perusteella. Ra-
kenteen tarkastelussa kaytan Hasanin rakennepotentiaalimallia, joka nostaa tekstin rakenteen ja ra-
kenneosien jarjestyksen merkittavaksi tekijaksi tekstilajin méarittelemisessd, rajaamisessa ja kuvaa-
misessa. Kadytan tutkimuksessani kasitetta tekstilaji, joka on késitteen genre synonyymi ja sen suo-
menkielinen vastine.

Tekstilajin maarittdminen taytyy aloittaa siitd, mité teksti on. Teksti merkitsee kielel-
listd kokonaisuutta; teksti on kielellisten muotojen ja merkitysten luoma sidosteinen, jatkuva ja yh-
teenkuuluva kokonaisuus, jolla on merkitys ja usein myds padmaarékin. Tekstilla on myds ajateltu
yleisesti olevan mahdollista viitata mihin tahansa kielenkaytén kokonaisuuteen (Heikkinen 2012,
59.), mutta tassa tutkimuksessa pitaydyn kielellisesti ilmaistujen kokonaisuuksien tarkastelussa. Ka-
sitén tekstin myota myos tekstilajit pelkén kielen kautta rakentuviksi. Kovin usein tekstitutkimusta ja
tekstilajitutkimusta ole mielekésta erottaa edes toisistaan (Heikkinen 2012:11 60), vaan tekstilajitut-
kimus siséltdd myos tekstitutkimusta. Lisédksi meilla on usein taipumus luokitella yksittaiset teksti-
esiintymat osaksi samankaltaisten muodostamia kokonaisuuksia, tekstilajeja, jos niill&4 on tarpeeksi
samankaltaisuuksia (Shore & Mantynen 2006: 11.), joten yksittaisten tekstien ndkeminen osana teks-
tilajeja on varsin luonnollista.

Tekstilajin kasite viittaa yleisemmin ryhmaan, jolla ndhdaan olevan samanlaisia ja yh-
teisia ominaisuuksia. Lisaksi tekstilajit ovat ensisijaisesti merkityksellistd toimintaa. (Heikkinen &
Vuotilainen 2012: 19.) Tekstien luokitteleminen samaan tekstilajiin kuuluviksi ei kuitenkaan mer-
Kitse, ettd ne olisivat samanlaisia eik& poikkeuksia tai eroavaisuuksia voisi ilmetd. Tekstilajien sisalla
on siis vaihtelua ja riippuen tekstilajista vaihtelua voi esiintyd runsaammin tai hyvin vahéan. Jotkin
tekstilajit ovat hyvin vakiintuneita eik& niissé ole tilaa juurikaan vaihtelulle, kuten kuolinilmoitus,
mutta toiset, kuten artikkeli, ovat hyvin joustavia. Joskus tekstilajien rajat voivat olla myds hailyvia
tai tekstilajit limittyd toisiinsa. On myds huomioitava, ettd tekstilajit ovat ainaisessa muutoksessa,
vaikutuksessa toisiin teksteihin ja mahdollisesti tekstilajeissa on myds pééllekkéisyyksia ja liudentu-
maa (Shore & Mantynen 2006: 11.), misté johtuen tekstilajin madritteleminen voi olla haastavaa.

Tekstilajeja voidaan luokitella tai tyypitella esimerkiksi niiden muodon tai tavoitteiden
perusteella (Solin 2011: 119). Tekstien rakentuminen tietyll4 tapaa on yksi syy, jonka perusteella voi
luokitella ja tyypitell& tekstilajeja (Shore & Mantynen 2006: 31), ja monet tutkijat ovatkin nostaneet



tekstilajin rakenteen merkittavimmaksi sitd maarittavéksi tekijaksi. Hasanin mukaan tekstilajien ra-
kenteeseen kuuluu erilaisia jaksoja, jotka ovat joko vélttdmattomia tai valinnaisia, ja niiden esiinty-
misjarjestyksella on myds merkitysta tekstilajin rakentumiselle. Tekstilajin rakenteen tarkastelussa
on my0ds pohdittava sitd, misséd maarin rakenne maarittaa tekstilajia ja tekstilaji puolestaan rakennetta
(Mantynen 2006: 47). Tekstiin liittyv& odotushorisontti muokkaa myds

Tekstilajin kasitteeseen ja etenkin tekstin lajien tutkimiseen liittyy tekstuaalisuuden ka-
site. Jotta teksti voi olla teksti, sen taytyy kuulua johonkin tekstilajiin, olla siis tunnistettavissa johon-
kin tekstilajiin kuuluvaksi yksiloksi, tai tuotettava edes tekstilajitulkintoja. Jos ndmaé eivat tayty, niin
tekstin on otettava kantaa olemassa oleviin tekstilajeihin ja niiden abstraktioihin. Kun teksti hahmo-
tetaan tekstilajiin kuuluvana tai tekstilajeja kommentoivana merkityksena, tulee tutkimuksessa olen-
naiseksi pohdinta tekstien rakenteiden yhtenevaisyydesté ja eroista. (Heikkinen 2012: 64—65.) Téhan

pohdintaan vastaan itse hyddyntamaélla rakennepotentiaalimallia tekstilajitutkimuksessa.

2.2 Rakennepotentiaalimalli

Tekstilajien rakenne on ollut merkittavassa roolissa tekstilajitutkimuksen kentélla. Labovinin (1972)
klassiseen narratiivitutkimukseen on esimerkiksi verrattu Rugaiya Hasanin (1985) kehittdmé&a notaa-
tiota rakennepontentiaalimallista (engl. generic struture potential, GSP) (Shore & Méntynen 2009:
32). Rakennepotentiaali oli Hasanin keino selvittad, miten teksti muotoutuvat rakenteellisesti ja maa-
ritell& tekstilaji juurikin rakenteellisten yhtenevaisyyksien perusteella (Ventola 2006: 105). Rakenne-
potentiaalimalli on tyokalu tekstilajin rakenteen tarkastelemiseen ja analysoimiseen (Méntynen 2006:
47).

Arkipdivan vuorovaikutustilanteista seka eri tekstilajeista on mahdollista 16ytaa toistu-
via rakenteita, joiden myoté teksti tunnistetaan kuuluvaksi johonkin tekstilajiin. Rakennepotentiaali-
mallilla voidaan havainnollistaa millaisia ovat ndma tyypilliset rakenteet, joiden pohjalta tekstilaji
tunnistetaan juuri siksi tekstilajiksi. (Hasan 1985: 53-54.) Hasanin ndkemys rakennepotentiaalimal-
lista merkitsee, etté tekstilajille ominainen rakenne on vain abstrakti potentiaali, joka sisaltaa kaikki
tekstilajin siséll& olevat mahdolliset rakenneosat. Osa noista rakenne osista on valttdmattomia ja osa
valinnaisia. Hasanin mukaan juuri vélttdmattomat rakenneosat méérittelevat tekstilajin ja sen kuu-
luuko jokin teksti siihen. (Mantynen 2006: 48.)

Teksti voi koostua valttaméattomisté ja/tai valinnaisista rakenneosista. N&itd rakenneosia
voidaan nimittdd muodon (otsikko) tai funktion mukaan (pahoittelun ilmaisu) (Hasan 1985: 59-62).
Rakennepotentiaalimallin mukaisesti tekstissa on tarkasteltava rakenneosien pakollisuutta (engl. ele-

ments of structure), missd kohdin tekstid valttdmattomat ja valinnaiset rakenneosat esiintyvat seké



kuinka usein tai tihedsti ne esiintyvat tekstissa. Liséksi on tarkasteltava mitd rakenneosia tekstissa
taytyy esiintyé, ettd se kuuluu ja tunnistetaan kuuluvaksi johonkin tekstilajiin, sek& mita valinnaisia
rakenneosia siind voi esiintyd ndiden pakollisten rakenneosien liséksi. My0ds rakenneosien esiinty-
misjarjestyksella on merkitysta rakennepotentiaalimallissa. (Hasan 1985: 56.) Nama tarkasteltavat
seikat kasittavat Hasanin viisi ulottuvuutta, joista tekstilajin rakenne koostuu. Hasan on néiden ulot-
tuvuuksien pohjalta kehittdnyt notaation, joka havainnollistaa kaavion muodossa tekstin rakennetta.

Hasanin (1985) rakennepotentiaalimallissa rakenneosien jarjestys on kuvattu lineaari-
sesti; ensimmaiseksi kaaviossa on merkitty rakenneosa, joka myds tekstilajissa esiintyy ensimmai-
send. Rakenneosien jarjestyksen jaykkyytta ja muuttumattomuutta kuvaavat rakennepotentiaalimal-
lissa karaattimerkit (*). Karaattimerkin oikealla puolella oleva rakenneosa ei voi esiintyd ennen sen
vasemmalla puolen olevaa rakenneosaa. Tahtimerkki (*) puolestaan merkitsee, ettd sen molemmin
puolin olevat rakenneosat voivat vaihtaa paikkoja keskenaéan. Hakasulkein ([ ]) merkityt rakenneosat
voivat hakasulkeiden sisalla liikkua ja vaihtaa paikkaansa vapaasti. Rakenneosien valinnaisuutta ku-
vataan kaarisulkein ( () ), ja valttdmattomaét osat kuvataan ilman mitaan erityismerkkejé kaaviossa.
Shoren & Mantysen (2006: 32) suomennos esimerkkind Hasanin (1985) sadun rakennepotentiaali-
mallista:

[(<sijoittuminen>") alkutapahtuma”] perdkkéistapahtuma+ ” lopputapahtuma

[*(finaali)*(opetus)]
Hasanin (1984) sadun rakennepotentiaalimalli ilman valinnaisia osia:

[alkutapahtuma” perakkaistapahtuma+ ” lopputapahtuma]

Rakenneosien pakollisuus ja pakollisten rakenneosien 16ytyminen tekstista méaarittaa sen, kuuluuko
teksti johonkin tekstilajiin. Teksti on Hasanin mukaan myos kasitettava tekstilajiin kuuluvaksi, jos se
sisaltdd alkutapahtuman, perakkaistapahtuman ja lopputapahtuman. Noiden valttdmattémien raken-
neosien lisdksi sadussa voi olla myos sijoittuminen, alkutapahtuma, finaali ja opetus, mutta satu on

tekstilajiltaan satu myds ilman niita.

2.3. Roolipelaaminen

Roolipelaaminen on sosiaalinen toimintamuoto ja harrastus. Roolipelaaminen termind kasittaa alleen
eri alalajeja ja kategorioita, joihin interaktiivinen tekstipohjainen roolipelaaminen lukeutuu. (Leppéa-
lahti 2009: 7.) Roolipeleissé tapahtumia kuvaillaan sanallisesti viesteissa ja paaasiallisesti tapahtuvat

muotoutuvat pelaajien mielessa ja mielikuvituksessa (Leppéalahti 2009: 20, 47). Interaktiivinen teks-



tipohjainen roolipelaaminen tarkoittaa sitd, etta kaksi tai useampi henkildé lahettavét toisilleen vies-
teja jotain viestintdkanavaa pitkin ja yhdessé rakentavat roolipelin tarinaa eteenpdin omien hahmo-
jensa kautta. Interaktio voi tapahtua jatkuvalla sy6t6lla ja vastauksia tulla muutamien minuuttien va-
lein, mutta interaktio voi tapahtua my®ds viiveelld, silla roolipeliin voi vastata kahden viikon péasta-
kin. Roolipelaajien ei ole siis vélttdmatonta olla paikalla samaan aikaan esimerkiksi jollain foorumilla
voidakseen roolipelata.

Tekstipohjaisten roolipelien houkuttelevuus on niiden taydellisessd antonyymisuu-
dessa. Verrattuna toisiin roolipelimuotoihin, kuten live-roolipelaamiseen eli larppaamiseen tai poy-
taroolipelaamisessa, tekstipohjaisissa roolipeleissa saa olla rauhassa ja toimia enemman omana itse-
naén. Larppaamisessa ja poytaroolipelaamisessa ollaan fyysisesti lasna samassa tilassa muiden roo-
lipelaajien kanssa, kun tekstipohjaisissa roolipeleissa ei vélttamatta koskaan kohdata toista roolipe-
laajaa, minka vuoksi toiseen voidaan suhtautua pelkkdna hahmona tietdmatta roolipelaajasta hahmon
takana mitaan. (Leppalahti 2009: 46, 47-48.) Kun samassa tilassa oleminen ei ole vaadittua, korostuu
tekstipohjaisissa roolipeleissa kommunikoinnin ja yhteydenpidon merkitys. Sen vuoksi roolipeliseu-
ranhakuilmoituksilla on suuri merkitys harrastajayhteisossa, koska niiden kautta on mahdollista muo-
dostaa keskusteluyhteys toisten roolipelaajien kanssa. Niiden kautta voidaan ottaa yhteytta toisiin
roolipelaajiin myds silloinkin, kun ei kaipaa varsinaisesti uutta roolipeliseuraa, vaan ainoastaan
vaikka samanhenkista keskustelukaveria.

Roolipelaamisen viehétys syntyy usein siitd, ettd roolipelatessa voi kokea tilanteita,
jotka eivat ole todellisia tai voisi olla mitenkaan peraisin omasta elamanpiirista (Petterson 2005: 9).
Aarimmaiset tilanteet, fantasia tai historialliset teemat yhdistettyna aktiiviseen, dynaamiseen ja luo-
vaan prosessiin, joka tapahtuu mielikuvituksessa, kiehtovat monia. Todellisuuden ja mahdollisuuk-
sien tarkasteleminen eri ndkokulmista ovat roolipelien parasta antia pelaajille roolipelaamisessa. (Pet-
terson 2005: 9, 11-12.) Osallistaminen ja subjektiivinen kokemus ovat my®s suuri osa roolipelaa-
mista (Petterson 2005: 71). Todennékoisesti roolipelaamisessa kiehtoo usein se, ettd paasee itse luo-

maan tarinaa ja paattdmaan sen kaanteisté toisin kuin kirjaa lukiessa tai elokuvaa katsoessa.



3 AINEISTO JA MENETELMAT

3.1 Aineisto ja aineistonkeruu

Tutkielman aineisto muodostui 33 kappaleesta Webropol-tutkimuskyselylomakkeeseen helmi-maa-
liskuussa 2019 tulleista vastauksista. Tutkimuksen aineistonkeruu toteutettiin verkossa olevalla
Webropol-tutkimuskyselylomakkeella, koska sen avulla on mahdollista keréta laaja aineisto sek&
saada helposti kasiteltdvissa olevaa aineistoa tutkimukseen sahkoisessa muodossa. Toki on huomioi-
tava, ettd tutkimuskyselyissa on omat heikkoutensa, kuten se, ettei suurelle yleisolle jaettu kysely ei
valttdmatta tuota kovin paljoa vastauksia tai ettd kyselyn laatija ja vastaajat voivat ymmaértaa kysy-
mykset eri tavoin. (Hirsjarvi, Remes & Sarjavaara 2005: 184.) Koin, ettd tutkimuskysely on tdmén
tutkielman kannalta sopiva vaihtoehto etenkin tutkimuksen eettisid kysymysten vuoksi. Aineiston
kerdaminen joltain avoimelta foorumilta olisi voinut olla mahdollisuus, mutta talléin aineiston Kir-
joittajilta ei olisi voinut saada suostumusta tutkimukseen ja ilman suostumusta tekstien kayttdminen
tutkimuksessa olisi ollut kyseenalaista.

Tutkimuskysely julkaistiin kahdessa eri roolipelaajien harrasteyhteison avoimilla pal-
velimilla Discordissa. Roolipelaajien Safe Placessa ja RoPe-Netissa on kummassakin noin sata ja-
sentd, jotka todennékdisesti harrastavat roolipelaamista. Kummallakin palvelimella on mahdollisuus
jattaa erilliselle keskustelukanavalle (#hakuilmoitukset ja #mainosta) oma roolipeliseuranhakuilmoi-
tuksensa, joten néilta harrasteyhteisdiden palvelimilta 16ytyi tutkimuskyselyn kohdeyleis6d. Kyse-
lyyn on voinut tulla myds vastauksia henkildilté, jotka eivat kuulu kumpaankaan yhteiséon, silla ky-
selya ei ole spesifisti suunnattu ainoastaan Roolipelaajien Safe Placessa ja RoPe-Netissa oleville roo-
lipelaajille, vaan kaikille roolipelaamista harrastaville, ja kyselyyn johtava avoin linkki on voinut
tulla vastaajien eteen myds muita reitteja.

Tutkimuskyselyyn tulleista 33 vastauksesta otin roolipeliseuranhakuilmoituksen raken-
nepotentiaalin analyysiin 27 kappaletta. Kuusi vastausta jatin analyysin ulkopuolella, silla ne eivét
siséltaneet roolipeliseuranhakuilmoitusta, vaan esimerkiksi toteamuksen, ettei vastaaja ole harrasta-
nut roolipelaamista enéda vuosiin. Vastausten sanaméara vaihteli 21 ja 380 sanan vélilla, ja keskimaa-
rin ne olivat 120 sanaa pitkid. Monivalintakysymysten tarkastelussa otin huomioon kaikki 33 vas-
tausta vaikka niista kuusi ovat samoilta henkildilta, joiden vastaukset jatin analyysin ulkopuolella
rakennepotentiaaliamallin analyysissa.

Tutkimuksen verkkokyselysséa on avoin vastaus, monivalintakysymyksia seka valmii-
den vastausvaihtoehtojen avoin kysymys. Eri vastaustyyppien valitseminen tutkimuskyselyyn antaa
mahdollisuuden saada monipuolista dataa. Avoin vastaus sallii vastaajien Kirjoittaa vapaasti vastauk-
sensa eika ohjaile vastaajia. Monivalintakysymykset puolestaan tuottaa helposti kasiteltavissa olevia



vastauksia, joita on helppo vertailla. (Hirsjarvi, Remes & Sarjavaara 2005: 187-190.) Kyselyn alussa
vastaajia pyydettiin kirjoittamaan oma roolipeliseuranhakuilmoituksensa. Vastatessa annettiin myos
mahdollisuus kayttad aiemmin kéytettya ja jo olemassa olevaa roolipeliseuranhakuilmoitusta, mutta
vastauksia ei eroteltu sen mukaan, olivatko ne vain tutkimusta varten kirjoitettuja vai autenttisessa
kaytossé olleita roolipeliseuranhakuilmoituksia.

Oman roolipeliseuranhakuilmoituksen kirjoittamisen jalkeen vastaajat vastasivat moni-
valintakysymyksiin, joissa tiedusteltiin heiddn kokemustaan roolipeliseuranhakuilmoituksissa ole-
vista pakollisista osista. Monivalintakysymyksessa oli mahdollista valita useampi vastausvaihtoehto.
Monivalintakysymyksen vastausvaihtoehdot nimesin ja kuvasin niiden tyypillisen sisallén suluissa
omien kokemukseni, havaintojeni ja harrastustaustani perusteella siit4, mitd funktionaalisia osia roo-
lipeliseuranhakuilmoituksista 10ytyy. Tutkimuskyselyn kysymykset olivat tdssé jarjestyksessd, jotta
monivalintakysymyksen vastausvaihtoehdot eivét vaikuttaisi vastaajien kirjoittamaan roolipeliseu-
ranhakuilmoitukseen. Tutkimuskysekyssa en kerdnnyt vastaajista mitaan henkilétietoja ja epasuoraan
esille tulleet henkilGtiedot olen poistanut kokonaan tai anonymisoinut ne korvaamalla varsinaisen ian
tai asuinpaikkakunnan esittelyn esimerkiksi ilmaisulla kaupungissa xx tai xx-vuotias. Tutkimuksen
vastauksia ei ole mahdollista yhdistaa yksittaiseen vastaajaan. Tutkimuksen aineiston sdilytan omalla

tietokoneellani.

3.2 Analyysimenetelmaét

Tutkimukseni on laadullista tutkimusta. Laadullinen analyysi toteutetaan tarkastelemalla aineiston
roolipeliseuranhakuilmoitusten funktionaalisia rakenneosia ja niiden roolia tekstissé, ovatko ne vélt-
tamattomia vai valinnaisia rakenneosia. Jaon valttaméattdmien ja valinnaisten osien valille muodostan
sen mukaan, ettd valttaméattomia rakenneosia taytyy loytya jokaisesta aineiston tekstista. Jos raken-
neosia ei 16ydy jokaisesta tekstistd, se on valinnainen osa.

Yritén lahestyé aineiston analysointia mahdollisimman aineistol&htdisesti, mutta koska
minulla on harrastuskokemusta ja aiempaa tuntemusta tekstilajista, niin kdytan kokemuspohjaani ana-
lyysin alussa. Pyrin nimedmé&an rakenneosat aineiston funktioiden mukaisesti enka nimeé niita en-
nakkoon ennen analyysin tekemistd. Funktioiden mukaan rakenneosien nimedminen merkitsee, ettd
ne nimet&én suoraan funktionsa kautta. Kuitenkin kokemuspohjani roolipelaamisesta voi vaikuttaa
siihen, miten l&hden lahestymaan aineistoa ja nimedmaan funktionaalisia rakenneosia. Yritan olla
huomioimatta mahdollisia ennakkokasityksiani roolipeliseuranhakuilmoituksen rakentumisesta. Jotta

tutkimus olisi mahdollisimman subjektiivinen ja luotettava, hyédynnan taulukointia ja kielellisten
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piirteiden analysointia tarkastellessani rakenneosien valttamattomyytta ja valinnaisuutta. Funktionaa-
listen rakenneosien erotteleminen antaa laajan kuvan tekstilajin rakentumisesta mielestéani, ja hyvan
pohjan rakennepotentiaaliamallin muodostamiselle.

Liséksi tukeudun Werlichin tekstityyppien luokitteluun. Kaésitdn tassa tutkimuksessa
tekstityypin ja tekstilajin eri késitteiksi, jotka kuvaavat eri asioita. Tekstityypilld voidaan kuvata
useita eri tekstilajeja, mutta myos yhdessa tekstilajissa tai tekstissékin voi olla limittyneind useampia
eri tekstityyppeja. (Shore & Mantynen 2006: 37.) Tekstityyppejé voidaan luokitella viiteen eri teks-
tityyppiin sen mukaan, miten tekstit kommunikoivat lukijan kanssa (Werlich 1983: 39). Eri tekstityy-
pit kohdistavat lukijan huomion asioihin ja seikkoihin tekstisséa seké viestivét millaisista tekstin siséi-
sistd sadnnaista teksti koostuu ja millaisia tyylillisia piirteita siind on. Tekstityypit voidaan jakaa nii-
den kontekstuaalisen painotuksen mukaan kuvaileviin, kertoviin, eritteleviin, perusteleviin ja ohjaa-
viin. (Lauerma 2006: 67.) Tekstityyppeja kaytan tyokaluna funktionaalisten rakenneosien tunnista-

misessa ja nimeamisessa.

3.3 Tutkimuksen toteutus
Tutkimukseni aineiston tarkasteleminen ja analysointi tapahtuu kahdessa osassa. Aineistoina rooli-
peliseuranhakuilmoitukset ja monivalintakyselyn vastaukset tarvitsevat erilaiset analysointitytkalut.
Tutkimukseni péaapaino on roolipeliseuranhakuilmoitusten analysoimisessa Werlichin luokittelun
avulla, rakenneosien nimeamisessa ja niiden valttaméattdmyyden ja valinnaisuuden selvittdmisessa.
Keskityn siis rakentamaan roolipeliseuranhakuilmoituksille rakennepontentiaalimallin. Werlichin
luokittelun avulla tunnistan roolipeliseuranhakuilmoituksista funktionaaliset rakenneosat. Roolipe-
liseuranhakuilmoituksissa muodollisella rakenteella ei ole juurikaan merkitystd, silla tekstit on kir-
joitettu yhteen eik@ niista erotu otsikoita tai kappalejakoa, joten muodollisten rakenneosien tarkaste-
leminen ei ole mielekasta tutkimuskysymysten kannalta

Monivalintakysymyksen vastauksia tarkastelen tilastollisesti ja hyvin pintapuolisesti.
Roolipelaajien kokemukset roolipeliseuranhakuilmoituksen valttdmattomista rakenneosista ovat ver-
tailevassa roolissa muodostamaani rakennepotentiaalimalliin ndhden. Monivalintakysymysten poh-
jalta saa kuitenkin mielenkiintoista dataa ja vertailupohjaa siihen, kokevatko roolipelaajat samat ra-
kenneosat valttaméattdmiksi kuin mitd rakennepotentiaalimalli roolipeliseuranhakuilmoituksista
osoittaa valttaméattomiksi rakenneosiksi.

Roolipeliseuranhakuilmoituksia tarkastelen Werlichin (1983) luokittelemien teksti-
tyyppien avulla. Kéaytan tekstityyppeihin jakamista apuna roolipeliseuranhakuilmoituksen funktio-

naalisten rakenneosien tunnistamisessa, nimedmisessd ja kuvaamisessa. Tilastollisin menetelmin
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erottelen vélttamattomat ja valinnaiset rakenneosat toisistaan. Naiden analyysimenetelmien pohjalta
muodostan lopuksi Hasanin notaation mukaisen rakennepotentiaalimallin, joka vastaa tutkimuskysy-
mykseeni.

Kielellinen analyysi tukee rakennepotentiaalimallin antamaa tietoa roolipeliseuranha-
kuilmoituksen tekstilajisuudesta, sill& kielellda myds luodaan eroa eri funktionaalisten rakenneosien
vélille. Kielellisen analyysin toteutan tarkastelemalla valttaméattdmien rakenneosien kielen piirteita.
Koitan selvittad liittyyko jokin kielellinen piirre selkeasti johonkin vélttamattomaan funktionaaliseen
rakenneosaan ja miten ne tukevat rakenneosan funktiota. Késittelen naita kielellisié piirteitd analyy-

siosassa, kun esittelen valttaméattomat rakenneosat.
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4 ANALYYSI

Tassa luvassa esittelen Werlichin (1983) tekstityyppiluokittelun ja analyysin perusteella 16ytamani
funktionaaliset rakenneosat, monivalintakysymysten tulokset, muodostamani rakennepotentiaalimal-
lin roolipeliseuranhakuilmoitukselle. Lisaksi vertailen monivalintakysymysten tuloksia roolipeliseu-
ranhakuilmoituksen rakennepotentiaalimalliin valttdmattomien ja valinnaisten rakenneosien osalta.
Taulukko 1 esittaa funktionaalisten rakenneosien mééaran roolipeliseuranhakuilmoituk-
sissa. Rakenneosista ainoastaan pelaamisen kuvaus on vélttdmaton rakenneosa, sill4 se esiintyy jo-
kaisessa roolipeliseuranhakuilmoituksessa. Muita rakenneosia oli viisi, ne ovat valinnaisia ja niiden
esiintymismaara vaihtelee 13 ja 26 kappaleen vélilla roolipeliseuranhakuilmoituksissa. Useimmiten
pelaamisen kuvauksen lisdksi roolipeliseuranhakuilmoituksissa on alkusaate. Alkusaate on rakenne-
osana l&hes valttamaton, mutta koska lasken valttamattomiksi rakenneosiksi vain ne rakenneosat,
jotka esiintyvat kaikissa roolipeliseuranhakuilmoituksissa, niin se ei ole valttdmaton runsaasta esiin-
tymisestddn huolimatta. Alkusaatteen liséksi esittaytyminen ja roolipeliseuran tarpeen ilmaiseminen
ovat suhteellisen usein roolipeliseuranhakuilmoituksissa esiintyva rakenneosa. Harvemmin roolipe-

liseuranhakuilmoituksissa esiintyvat rakenneosat ovat toiveet vastapelaajalle ja loppusaate.

Taulukko 1. Roolipeliseuranhakuilmoitusten (N= 27) rakenneosien maaré.

Rakennepontetiaalimallin avulla erotellut Maara (kpl) Maara (%)
rakenneosat

Alkusaate 26 96,30
Esittdytyminen 21 77,78
Pelaamisen kuvaus 27 100
Toiveet vastapelaajalle 16 59,26
Etsinnan ilmaus 20 74,07
Loppusaate 13 48,15

Seuraavaksi esittelen ja kuvaan roolipeliseuranhakuilmoituksen valttaméttoméan rakenneosan. Vélt-
tdmattomaésta rakenneosasta, pelaamisen kuvauksesta, esittelen sen funktion, tyypilliset kielelliset
piirteet, tavoitteet ja kuvaan, miten pelaamisen kuvaus pyrkii niihin. Tarkastelen myos kielt4 suh-
teessa tekstin tavoitteisiin. Lisaksi luokittelen sen Werlichin (1983) tekstityyppiluokitteluiden mukai-
sesti. Valinnaisista rakenneosista esittelen ainoastaan niiden Werlichin (1983) luokitteleman teksti-

tyypin, funktion ja tyypillisimmat kielelliset piirteet.
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4.1 Valttamattomat rakenneosat

4.1.1 Pelaamisen kuvaus

Roolipeliseuranhakuilmoituksessa ainoa valttamaton rakenneosa on pelaamisen kuvaus. Nimesin ra-
kenneosan pelaamisen kuvaukseksi, koska nimitys kuvastaa rakenneosan toimintaa ja funktiota par-
haiten. Pelaamisen kuvaus sisaltd roolipeliseuranhakuilmoituksen kannalta merkittavimman osan,
jossa kirjoittaja kertoo lukijalle konkreettisesti, mitd han haluaa roolipelata. Rakenneosan funktio on
kertoa lukijalle, mita kirjoitta haluaa roolipelata. Pelaamisen kuvauksen tavoitteena on esitella Kir-
joittajan roolipelimieltymyksid ja 16ytdd samantyyppisesta roolipelaamisesta pitdvaa roolipeliseuraa
tekstin lukijoista.

Pelaamisen kuvaaminen voi jo yksinddn muodostaa koherenssin ja tunnistettavan roo-
lipeliseuranhakuilmoituksen, jonka funktio ja tavoite ovat lukijoiden erotettavissa. Vaikka pelaami-
sen kuvaus muodostaa yksin&éan sujuvan tekstin, niin yksikaan analysoiduista roolipeliseuranhakuil-
moituksista ei muodostunut pelk&staén siitd, vaan sen yhteydessa oli myds valinnaisia rakenneosia.
Rakenneosan pituus vaihteli myods runsaasti, ja se toikin laajimmin vaihtelun roolipeliseuranhakuil-
moitusten pituuksiin (21-380 sanaa). Pelaamisen kuvauksesta roolipeliseuranhakuilmoituksissa voi-
tiin Kirjoittaa hyvin laajasti ja runsaasti, kun valinnaiset rakenneosat puolestaan olivat siihen ndhden
useimmiten lyhyitd ja muodostuivat hyvin usein vain yhdesta tai kahdesta virkkeestd. Pelaamisesta
Kirjoittaminen toi siis teksteihin pituutta paaasiassa.

Werlichin (1983) tekstityyppien luokittelun mukaisesti pelaamisen kuvaus edustaa pe-
rustelevaa tekstityyppid. Perustelevaksi tekstityypiksi sen pystyy luokittelemaan, silld pelaamisen ku-
vauksessa luodaan yhteistd ymmarryspohjaa kirjoittajan ja lukijan valille seka perustelemaan kirjoit-
tajan mieltymyksia. llmiémaailman hahmotettujen kasitteiden suhteet keskendan ovat tekstityypin
keskidssé (Lauerma 2006: 67). Tekstityypille tyypillisesti pelaamisen kuvaus on preesenssissad. Myds
vastakohtaisuuksien asetteleminen on pelaamisen kuvaukselle tyypillistd preesenssissd (Shore &
Méntynen 2006: 36-37), kuten esimerkeissé (1) ja (2) kirjoittaja ilmaisee, mité pelaa mielellaén ja
sen lisaksi vastakohtana mit& han ei pelaa mielelldan. Werlichin (1983) luokittelun mukaisia vasta-
kohtaisuutta osoittavia partikkeleita ja konjunktioita (Shore & Mantynen 2006: 37.) 16ytyi myos, ku-
ten esimerkki (3).

1) Genreistd k&y draama, romantiikka, slice-of-life, fantasia, scifi ja historia seké néiden sekoitukset, ja
toki muistakin genreisté voi ottaa elementtejd. En halua roolata pelid joka keskittyy huumeisiin, vékival-

taan, jarjestaytyneeseen rikollisuuteen tai mielenterveysongelmiin.

2) En osaa pelata sotaan liittyvia peleja, enka historiallisia peleja. Eniten kiinnostaa romantiikka-draama
soppa, johon voi keksia paljon muuta mukaan.
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3) Tyksin my0ds fantasiasta, toiminnasta ja rikollisuudesta enka sano varmaan millek&an suoraan ei, mutta
historialliset aiheet ei oikein meinaa isked muhun.

Pelaamisen kuvaukselle tyypillisia kielellisi& piirteitd ovat yksikén kolmannessa persoonassa, niin
sanotusti kirjoittajan suulla olevat, mieltymysté ilmaisevat verbit, kuten esimerkissa (4) ja (5). Myos

haluamista ja tahtomista ilmaisevat verbit ovat yleisié, kuten esimerkeissa (6) ja (7).

4) Tykkaan kaikkein eniten draamapohjasista peleistd mut seikkailukin menee -- tykkéaan kirjotella vahan
pidempid ja toisinaan aika kuvaileviakin teksteja

5) Pidén paljon perhe roolipeleistd, draamasta ja tietenkin rakkaudesta
6) Nyt haluisin p&asta pelaamaan jotain uutta ja erilaista!

7) Tall& hetkell& mua kiinnostaisi esim. urheiluun tai taiteisiin jollain tapaa liittyvat pelit

Liséksi pelaamisen kuvauksessa kaytetadn tyypillisesti vahvikesanoina adverbiaaleja sek& ajanil-
mauksia. Adverbiaalit, kuten esimerkin (4) kaikkein eniten ja esimerkin (6) paljon korostavat niihin
liittyvia funktioita tekstissa. Vahvikesanojen avulla Kirjoittaja saa ilmaistua lukijalle, miké& pelaami-
sessa on todella hdanen mieleensd. Ajanilmaukset puolestaan sitovat roolipeliseuranhakuilmoituksen
tdhan hetkeen. Ne myos korostavat, ettd kirjoittaja hakee roolipeliseuraa juuri nyt. Tassé hetkessa
roolipeliseuran hakemisen korostaminen viestii lukijoille siitd, ettd yhteytta kirjoittajaan kannattaa
ottaa juuri nyt eikd myéhemmin. Ajan korostaminen tuo myo6s kuvaa siitd, ettd myéhemmin Kirjoit-
tajan tilanne uuden roolipelin haluamisen suhteen voi olla erilainen.

Pelaamisen kuvauksessa oli myos luettelomaisia piirteitd, kuten esimerkeissa (8) ja (9)
selkeda luettelomerkein muodostuvaa luetteloa ja kuten esimerkin () tekstissa virkkeiden sisaan muo-
dostunutta luetteloa. Pelaamisen kuvauksen ollessa luettelona roolipeliseuranhakuilmoituksessa, on

sen lukijan helppo lukea teksti lavitse.

8) Haluisin jonkun kanssa sellaisen lyhempié vuoroja sisaltdvén & nopeasti etenevan pelin ja sitten ha-
luisin kunnolla toiminnallisen pelin, Suomeen sijoittuvan pelin, haluisin testaa valmishahmolla pelaa-
mista ja scifid ja maailmanloppua ja sielunkumppanuutta ja sotilaita ja perheenditeja ja teineja ja puutar-
hureita ja tonttuja ja Audimiehid ja vampyyreité ja kaikkea muuta, mitd ei oo koskaan tullut pelattua

9) Talla hetkella kiehtovista roolipeleisté sen verran, etti. ..

- Pelaan sek& homo- etté heteroparituksia

- Toivoisin molempien hahmojen olevan vahvoja persoonia

- Atm kiehtoisi joko scifi tai fantasia, joku dystopiapeli vois olla kivaa vaihtelua

- Juoni saisi sisdltdd romantiikkaa, mutta myds muunlaisia jannitteit4

- Itselleni on térkedd, ettd juonessa on myds toiminnallista siséltod, pelkka draama ei riité.

10) Kokemusta léytyy vahan kaikenlaisista roolipeleistd, mutta eniten olen kiinnostunut peleista, jossa
on toimintaa, draamaa sekd romantiikkaa. Fantasiakin menee tdhén plussana my®ds. Roolipelaan kaiken-
laisilla parituksilla ja kummalla sukupuolella tahansa.
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Esimerkin (10) mukaisesti roolipeliseuranhakuilmoituksissa pelaamisen kuvauksessa luettelot eivéat

olleet erityisen suuressa roolissa eivatka luettelot hallinneet niitd, vaan olivat luonteva osa tekstia.

4.2 Valinnaiset rakenneosat

4.2.1 Alkusaate

Valinnaisista rakenneosista alkusaate ilmeni roolipeliseuranhakuilmoituksissa useimmiten, 26 kertaa
yhteensa. Alkusaate oli helppo nimeté ja tunnistaa sen esiintymispaikan ja funktion perusteella. Al-
kusaate kasittad tekstin alussa olevan tervehdyksen, joka kohdistaa tekstin juuri kuulijalle. Jossain
vastauksissa alkusaate oli kirjoitettu omalle rivilleen ja seuraavalta rivilta alkoi seuraava rakenneosa.
Myo6s muodon perusteella siis alkusaate erottui omaksi rakennejaksokseen, mitd muut rakenneosat
eivat tehneet. Se oli jokaisessa roolipeliseuranhakuilmoituksessa ensimmaéisend ja usein myos omalla

rivillaan. Alkusaate oli tyypillisimmin vain tervehdys, kuten esimerkeissa (11) ja (12).

11) Heipparallaa!

12) Heipsan kaikki ihanaiset "

Alkusaate ei varsinaisesti kytkeytynyt mihink&&n Werlichin (1983) luokittelun tekstityyppiin, silla

tervehdyksen funktio ei mene niiden kanssa yksiin oikeastaan lainkaan.

4.2.2 Esittaytyminen

Valinnaisen osan nimesin esittaytymiseksi, silla sen funktio on kertoa lukijalle kuka kirjoitta on. Esit-
taytyminen esiintyi valinnaisuudestaan huolimatta suhteellisen usein roolipeliseuranhakuilmoituk-
sissa. Vain kuudessa tekstissa Kirjoittaja ei lainkaan esitellyt itsedén, joten esittdytyminen esiintyi
roolipeliseuranhakuilmoituksissa suhteellisen usein. Roolipeliseuranhakuilmoituksen Kirjoittajan it-
sensa esittelemisen funktio on tehdé tekstin lukijalle sen Kirjoittaja tutuksi. Lukijan on mielekasta
saada tietad, millainen ihminen roolipeliseuranhakuilmoituksen takana on, silla monet haluavat sa-
manhenkista tai saman ikéista roolipeliseuraa itselleen. Esittdytymissa korostuikin ian ja sukupuolen
kertominen, kuten esimerkeissa (13) ja (14). Werlichin (1983) tekstityyppien luokittelussa esittayty-
minen lukeutuu narratiiviseen tekstityyppiin, silld se on preesenssissd, siind korostuu ajallisuus ja

viitataan kirjoittajaan aktiivisena toimijana.

13) Oon itse 21-vuatias nuori nainen
14) Oon heindkuussa 17 vuotta tayttava tyttd joka on harrastanut chat-roolipelausta jo noin kuusi vuotta.

15) Oon reilu parikymppinen eldméntapaluuseri ja roolipeliharrastaja, joka on pelaillut enemman tai vé-
hemmén saannéllisesti jo kymmenisen vuotta.
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Esittdytymiseen liittyi usein myds omasta roolipelaamishistoriasta ja -harrastuneisuudesta kertomi-
nen, kuten esimerkeissé (14) ja (15). Roolipelaamistaustan kertominen on merkittavéa roolipeliyhtei-
s0ss4, silla usein roolipelikokemus erottaa pelaajia toisistaan seka vaikuttaa siihen, ottaako lukija Kkir-

joittajaan yhteytta.

4.2.3 Toiveet vastapelaajalle
Valinnaisen osan toiveet vastapelaajalle nimesin sen funktion mukaan. Toiveita vastapelaajalle esi-
tettiin 16 kappaleessa roolipeliseuranhakuilmoituksia eli hieman yli puolissa teksteisséd. Rakenneosa
oli luontevaa nimeté sen funktion mukaan, joka on Kirjoittajan toiveiden esittdminen sitd koskien,
millaista peliseuraa hdn haluaa eli toiveet vastapelaajalle. Rakenneosan funktio on myos karsia luki-
joiden joukosta sellaiset, jotka eivat esimerkiksi pelitavoiltaan olisi kirjoittajan mieleen

Se erottui Werlichin (1983) tekstityyppeihin jakaessa selkeésti omaksi rakenneosak-
seen, sill& se on roolipeliseuranhakuilmoituksessa pelaamisen ilmaisun liséksi ainut rakenneosa, joka
on luokiteltavissa perustelevaksi tekstityypiksi.. Perustelevalle tekstityypille tyypilliset vastakohtail-
maukset, vastakkaisuuden ilmaiseminen seka kieltolauseet (Lauerma 2006: 67) olivat tyypillisia toi-

veissa vastapelaajalle, kuten esimerkeissa (16) ja (17).

16) Etsin aktiivista pelikaveria, joka ei katoa mitddn sanomatta tyhjyyksiin

17) En valita niink&an kuinka monta vuotta vastapelaaja on roolannut, kunhan oikeinkirjoitus on hallussa
edes jotenkuten ja tekstid ei ole tuskaa lukea
Myos konditionaalin kéyttaminen oli runsasta toiveissa vastapelaajalle, kuten esimerkeissa (18) ja
(19). Toiveissa vastapelaajalle konditionaalilla on kohteliaisuutta ilmaiseva funktio, sill& suora vaa-
timus, kuten ”Haluan vastapelaajan olevan saman ik&inen” voisi olla luotaantyontiva ja saada kir-

joittajan vaikuttamaan tylylté ja kohtuuttomalta vaatimuksineen.

18) Vastapelaaja voisi olla mielelld&n suunnilleen kanssani samaa ikaluokkaa —

19) Toivoisinkin et edustaisit suunnilleen samaa ik&luokkaa -- oon huomannu et saan pidettyy inspiraa-
tioni peliin paremmin jos vastapelaajakin kirjottelis enemmén ku 10 lausetta
Toiveita vastapelaajalle esittdessa vastapelaajan ikaan viittaaminen oli myos yleistd, kuten esimer-
keissd (18) ja (19). Iké&én viittaaminen kertoo mielesténi siitd, ettd monet roolipeliseuranhakuilmoi-
tuksien kirjoittajat haluavat omanikéistdan roolipeliseuraa mieluiten, jotta kenties ajatusmaailmat

kohtaisivat parhaiten.
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4.2.4 Etsinnan ilmaus

Etsinnan ilmaus on valinnaisista rakenneosista eniten alkusaatetta muistuttava rakenneosa, silla se-
kaan ei varsinaisesti lukeutunut mihinkdan Werlichin (1983) tekstityyppiin.. Nimesin rakenneosan
etsinnan ilmaukseksi, silla suurin osa rakenneosista muodostui juurikin etsid-verbin ymparille, kuten
esimerkeissa (20) ja (21). Myos ilmaukset ’Olen vailla”, kuten esimerkeissé (22) ja ”Kaipaan” olivat

yleisi&, kun roolipeliseuranhakuilmoituksessa ilmaistiin sité, etté etsitdan peliseuraa.

20) Etsisin roolipeliseuraa discordiin
21) Hei, etsisin aktiivista seuraa roolipeliin
22) Oon vailla uutta peliseuraan

23) Etsin taysi-ikaista peliseuraa mielelld&n Discordiin tai sahkopostin puolelle

Etsinndn ilmauksessa ilmaistiin myos toiveita siitd, missé roolipelaaminen tapahtuisi, kuten esimer-
keissd (20) ja (23) seka ilmaistiin toiveita peliseuraa koskien, kuten esimerkeissé (22) ja (23). Peli-
seuraa koskevat toiveet saavat etsinnan ilmauksen limittymaén osittain toisen rakenneosan, toiveet
vastapelaajalle, kanssa.

Etsimisen ilmaus on sindllddn mielenkiintoinen rakenneosa, sill& sen funktio on mo-
nissa tyypillisissé roolipeliseuranhakupaikoissa, kuten harrasteyhteison foorumeilla ja chateissa,
turha. Discordin Roolipelaajien Safe Placessa on esimerkiksi roolipeliseuranhakuilmoituksille oma
kanavansa #hakuilmoitukset, jonne laitetaan vain roolipeliseuranhakuilmoituksia. Asian mainitsemi-
nen erikseen roolipeliseuranhakuilmoituksen alussa on turhaa, kun kyseisella kanavalla ei ole mitaan
muita tekstilajeja. Toki jossain muissa konteksteissa etsimisen ilmaus voi auttaa lukijaa huomaamaan,

mista tekstilajista on kyse.

4.2.5 Loppusaate

Loppusaatteen nimesin alkusaatteen tavoin sen esiintymispaikan ja funktion mukaisesti. Loppukeho-
tus olisi myos voinut olla mahdollinen nimitys rakenneosalle. Loppusaate sijoittuu roolipeliseuran-
hakuilmoituksen loppuun ja on funktioltaan selvasti Werlichin luokittelun mukaan ohjaava teksti-
tyyppi. Se pyrkii vaikuttamaan lukijan tulevaan kayttaytymiseen (Shore & Mantynen 2006: 36). Lop-
pusaatteen funktio on rohkaista lukija ottamaa yhteytta kirjoittajaan ja saattaa roolipeliseuranhakuil-
moitus paatokseen. Tyypillinen loppusaate kehotti ottamaan yhteytta kirjoittajaan rohkeasti, kuten
esimerkki (24). Myos yhteydenottokanavan mainitsemista ilmeni useissa loppusaatteissa, kuten esi-
merkissé (25) ja (26).
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24) -- joten voit rohkeasti tulla ehdottelemaan kaikennékdisia juonia.
25) Mikali nappasi voit ottaa minuun yhteytté joko sdhkdpostilla tai discordissa.
26) Viestia voi laittaa spostiin.

Liséksi nelja loppusaatteista paéattyi erikoismerkeisté ja kirjaimista muodostettuun tekstipohjaista hy-
miota kuvastavaan merkkijonoon, kuten esimerkeissé (27) ja (28). Tekstipohjaisten hymididen kayt-
tdminen tuo kirjoittajaa lahemmaksi lukijaa, ja saa Kirjoittamaan vaikuttamaan helpommin l&hestyt-
tavalta, mika on myos loppusaatteen funktiokin. Jos joku lukija harkitsee yhteyden ottamista kirjoit-

tajaan, niin loppusaate kenties rohkaisee lukijaa sen verran, ettd han ottaa yhteytta kirjoittajaan.

27) Olisiko joku kiinnostunut? jos olet niin ota minuun mahdollisimman nopeasti yhteyttd <3

28) Jos sua kiinnostaisi 1&hted yhdessé kehittelemé&an jotain pelid, nakkaa mulle viestia! :>

Kuten toiveissa vastapelaajalle, myos loppusaatteessa konditionaalilla on kohteliaisuutta ilmaiseva
funktio. Konditionaali tuo loppusaatteeseen myds suostuttelevan vivahteen vaikka itsessaan rakenne-

osa kulminoituukin lukijan ohjaamiseen ja rohkaisemiseen.

4.3 Monivalintakysymyksen tulokset

Kyselyn monivalintakysymyksiin tuli 33 vastausta. Oheisesta taulukosta ndkee, miten vastaukset roo-
lipelaajien kokemuksista roolipeliseuranhakuilmoituksien pakollisista rakenneosista jakaantuvat.
Monivalintakyselyssa oli mahdollista valita useampi vastausvaihtoehto kuin vain yksi. Kuten taulu-
kosta 2 nakee, monivalintakyselyn perusteella yksikaan annetuista vastausvaihtoehdoista valttamat-
toméksi rakenneosaksi roolipeliseuranhakuilmoituksessa ei ole valttaméton rakenneosa. Useimmat
vastaajista kokivat pelaajan esittelyn, mitd pelaavat ja toiveet peliseuralle valttdmattomiksi osiksi

roolipeliseuranhakuilmoituksissa.

Taulukko 2. Roolipeliseuranhakuilmoitusten (N= 33) rakenneosien maara.

Kyselyyn erotellut rakenneosat Maara (kpl) Maéra (%)
Pelaajan esittely 20 60,61

Mitd pelaa 26 78,79
Roolipelaamista koskevat tiedot 16 48,48
Juoni-ideat 10 30,3
Toiveet peliseuralle 21 63,64
Muuta, mita? 7 21,21
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Roolipeliseuranilmoituksesta Werlichin (1983) tekstityyppien luokittelun avulla 16ydetyt rakenneosat
eivat tdsmad omien kokemusten pohjalta kyselyyn luotuun jaotteluun mahdollisista rakenneosista.
Kuitenkin verrattuna rakennepotentiaalimallin tuloksiin valttaméattomist4 rakenneosista, ovat moni-
valintakyselyn vastauksen samantyyppiset. Valttdmattomaksi osoittautunut pelaamisen kuvaus vas-
taa suurin piirtein kyselyn kohtia ”Mita pelaa” seka ”Pelaamista koskevat tiedot”. Naistd Mita pe-
laa” oli vastaajien kokemusten mukaan kaikista vélttdmattomin osa roolipeliseuranhakuilmoitusta ja
sama 0sio osoittautui rakennepotentiaalin mukaisesti valttdmattomaksi.

Muista rakenneosista toisiaan vastaavat pelaajan esittely ja esittdytyminen seka toiveet
peliseuralle ja toiveet vastapelaajalle. Alku- ja loppusaate puolestaan eivét esiintyneet lainkaan tutki-
muskyselyn monivalintakysymyksissd, mutta 16ytyivat Werlichin (1983) tekstityyppiluokittelun
avulla. Myodsk&én etsinndn ilmausta vastaavaa ei ole ollut vaihtoehtona monivalintakysymyksissa,
eika sité tai alku- eikd loppusaatetta myoskdan mainittu ”Muuta, mitd?” kohdassa.

Juoni-ideoiden esittdmista vastaavaa rakenneosaa roolipeliseuranhakuilmoituksista ei
I6ytynyt, mutta pelaamisen kuvauksessa viitattiin muutaman kerran ideoihin ja juoniin, kuten esimer-
keissa (29) ja (30).

29) En lupaa, ettd mun ideat on mitenkd&n maata mullistavia, mutta jotain tynkid on mielessa valmiina!

30) Joitakin juoni-ideoita on mielessd, mutta kehitelladn yhdessa!

Jatin tutkimuksessa huomioimatta 7 vastausta kysymykseen ”Muuta, mitd?”, silld niissd oli hyvin
paljon variaatiota eivatka niissé toistunut yksikain vastaus useamman kerran. Koin, ettd kohtaan tul-
leet vastaukset siséltyivat padasiassa pelaamisen kuvaukseen, kuten esimerkki (31). Esimerkin tapai-

sia kohtia 16ytyi rakenneosasta pelaamisen kuvaaminen, kuten esimerkit (1) ja (2).

31) Rajat: mitd ei halua pelata

Monivalintakysymysten tarkastelun ja vertailemisen suhteessa rakennepotentiaalimalliin perusteella
voitaisi sanoa, ettd roolipelaajien kokemukset ja rakennepotentiaalimallin tuottama tieto roolipeliseu-
ranhakuilmoituksen rakentumisesta tekstilajina ovat suhteellisen yhtenevaiset. Roolipelaajat tietdvat
jo, miten tekstilaji paapiirteittdin rakentuu, mutta rakennepotentiaalimalli kuitenkin antaa perusteel-
lisempaa tietoa tekstilajin rakentumisesta. Uusia vdhemman kokeneita ja tekstilajin kanssa tuttuja
roolipelaajia rakennepotentiaalimalliin tutustuminen voi auttaa oman roolipeliseuranhakuilmoituksen

luomisessa.
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4.4 Rakennepotentiaalimalli roolipeliseuranhakuilmoitukselle

Rakennepotentiaalimalli kuvastaa funktionaalisten rakenneosien valttaméattomyyttd, valinnaisuutta,
niiden jarjestysta, lilkkuvuutta suhteessa toisiinsa ja toistuvuutta. Rakennepotentiaalimalli yrittaa ku-
vastaa roolipeliseuranhakuilmoitusten tyypillisen rakentumisen mallia, missa se ei taysin onnistu.
Jotkin rakenneosat voivat olla limittéin toistensa kanssa ja hyvin hankalasti erotettavissa toisistaan,
mink& vuoksi niitd voi olla hankala laskea edes omiksi rakenneosikseen. (Méantynen 2006: 48-49.)
Myos eri Kirjoittajien teksteissa on luonnollista variaatiota eiké tekstilajin tunnistaminen ole taysin
riippuvainen tekstin rakenteesta.

Funktionaalisten rakenneosien jarjestys roolipeliseuranhakuilmoituksissa voi vaihdella
muuten varsin vapaasti, mutta valinnainen alkusaate on aina ensimmaéisen tuleva jakso, jos se rooli-
peliseuranhakuilmoituksessa on. Jaksoista myods valinnainen loppusaate asettuu myds aina tekstin
viimeiseen kappaleeseen ja useimmiten viimeiseksi virkkeeksi roolipeliseuranhakuilmoituksissa. Jos
roolipeliseuranhakuilmoituksessa ei ole alku- eik& loppusaatetta, niin muut rakenneosat voivat jarjes-
taytyd miten vain.

Valttaméaton osa eli pelaamisen kuvaus muodostaa keskeisen sisallén roolipeliseuran-
hakuilmoituksessa ja sen on esiinnyttavé tekstissa, jotta teksti olisi tekstilajiltaan roolipeliseuranha-
kuilmoitus. Hyvin harvoin pelaamisen kuvaus kuitenkaan esiintyy tdysin itsendisené rakenneosana,
vaan sen kanssa esiintyy valinnaisia rakenneosia. Valinnaiset rakenneosat ilmaisevat muun muassa
kohteliaisuutta, kuten alku- ja loppusaate seka tyypillisia tekstilajikonventioita, kuten esittaytyminen.
Nimimerkin takana olevan Kirjoittajan on myos kohteliasta lukijaa ajatellen kertoa jotain itsestaan.
Valinnaiset rakenneosat myos tukevat roolipeliseuranhakuilmoituksen funktiota: kirjoittajalle mielei-
sen peliseuran l6ytdmisté. Siind toimii varsin hyvin esimerkiksi toiveet vastapelaajalle tai etsinnén
ilmaus sisaltdessaan sen, millaista roolipelia hakee ja minne.

Roolipeliseuranhakuilmoituksen rakennepotentiaalimalli Hasanin rakennepotentiaali-
mallia (1985) mukaillen

[(Alkusaate)™> (Etsinnédn ilmaus)”™ [(Esittaytyminen) Pelaamisen kuvaus*+ (Toiveet

vastapelaajalle)] (Loppusaate)”].

Alkusaate on siis jarjestyksessa ensimmaisend, mikali se valinnaisena mahdollisena komponenttina
valikoituu mukaan roolipeliseuranhakuilmoitukseen. Yleensa alkusaatetta seuraa valinnan etsinnan
ilmaus. Loppusaate on puolestaan jarjestyksessa viimeisend, mika se valikoituu my6s mukaan. Muut

mahdollisesti mukaan tekstilajiin valikoituvat valinnaiset komponentit, eli rakenneosista esittaytymi-
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nen ja toiveet vastapelaajalle voivat esiintyd missa tahansa jarjestyksessa vélttamattoman rakenne-
osan pelaamisen kuvaus kanssa. Kirjoittaja voi vélttdmattoman osan liséksi valita mité valinnaisia
rakenneosia haluaa tdydentdmé&an roolipeliseuranhakuilmoitustaan. Kaikki valinnaiset rakenneosat

ovat komponentteja, jotka tdydentévat ja tukevat roolipeliseuranhakuilmoituksen funktiota.
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5 PAATANTO

Tutkimukseni tavoite oli selvittdd millainen tekstilaji roolipeliseuranhakuilmoitus on funktionaalisen
rakenteensa perusteella. Tutkimuksen tavoitteen selvittdmiseksi kerasin tutkimuskyselylla analysoi-
tavaa aineistoa, jota tarkastelin Werlichin (1983) luokitteleminen tekstityyppien avulla. Kiinnitin
my6s huomiota roolipeliseuranhakuilmoitusten funktioon seké kielellisiin piirteisiin. Naiden tyoka-
lujen avulla muodostin Hasanin (1985) notaation mukaisen rakennepotentiaalimallin.

Roolipeliseuranhakuilmoitukseen kuuluu yksi vélttdméaton rakenneosa ja viisi valin-
naista rakenneosaa. Valttamaton rakenneosa on pelaamisen kuvaus, jonka funktiona on ilmaista Kir-
joittajan mieltymykset roolipelaamisesta ja esitelld, mité han haluaisi roolipelata. Pelaamisen kuvaus
esiintyy harvoin yksinaan, vaikka se ainoana valttaméattdmana rakenneosana pystyisikin tayttdmaan
roolipeliseuranhakuilmoituksen tekstilajiin kuulumisen vaatimukset. Roolipeliseuranhakuilmoituk-
sen voidaan siis katsoa muodostuvan pelkastaan pelaamisen kuvauksesta. Roolipeliseuranhakuilmoi-
tusta kuitenkin tdydennetaan valinnaisilla rakenneosilla usein, sill& ne ilmaisevat kohteliaisuutta, tuo-
vat tekstiin koheesiota seka Kirjoittajaa lahemmaksi lukijaa.

Valinnaisilla rakenneosilla on omat funktionsa, mutta niista 10ytyi paallekkaisyyksia
hivenen verran toistensa kanssa. Valinnaisia rakenneosia ovat alkusaate, etsinnan ilmaus, esittayty-
minen, toiveet vastapelaajalle ja loppusaate. Tutkimuksessani esittelin ndiden rakenneosien funktion,
luokittelin ne Werlichin (1983) tekstityyppien mukaan, esittelin niiden tyypillisia kielellisia piirteita
sekd muodostin rakennepotentiaalimallin. Lisaksi tarkastelin tutkimuskyselyssé olleita monivalinta-
kysymyksid ja vertasin niistd saatua dataa rakennepotentiaalimallin kautta selvinneeseen rakenne-
osien vélttamattomyyteen. Koen, ettd roolipelaajien kokemusten kysyminen roolipeliseuranhakuil-
moituksesta, ja datan vertaaminen rakennepotentiaalimalliin toi tutkimukseen lisdaspektia. Se vah-
visti ennakkokasitystani siitd, ettd roolipelaajayhteisdssa roolipeliseuranhakuilmoitus on tuttu ja mer-
kittava tekstilaji.

Tekstilajin tarkasteleminen rakenteen nakokulmasta osoittautui mielenkiintoiseksi ja
Hasanin (1985) rakennepotentiaalimalli kritiikistd&dn huolimatta varsin toimivaksi kuvaukseksi teks-
tilajin rakentumisesta. Hasanin (1985) rakennepotentiaalimallin hyddyntaminen toimi tutkimukses-
sani hyvin, sill& se onnistui kuvaamaan tekstilajin rakenneosia riittdvan tarkasti ja yksityiskohtaisesti.
Jos tekstilajissa olisi enemman variaatiota ja mahdollista vuoropuhelua runsaammin, niin Hasanin
(1985) rakennepotentiaali ei valttamétta olisi toiminut (Ventola 2006: 107), sill4 rakenneosien roolit
olisivat voineet muuttua. Yhden kirjoittajan laatiman roolipeliseuranhakuilmoituksen elementtien ku-

vaamiseen rakennepotentiaalimalli oli sopiva.
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Rakennepotentiaalimallin muodostamista varten piti saada roolipeliseuranhakuilmoi-
tuksista eroteltua rakenneosat. Rakenneosien erottaminen muodon vuoksi ei ollut mahdollista kuin
alkusaatteen kohdalla, joten funktion tarkasteleminen nousi merkittavamp&an rooliin. Funktion tar-
kastelemisen apuna kaytin Werlichin (1983) luokittelu tekstityypeista. Viiden eri tekstityypin etsimi-
nen pala palalta aineistosta toimi, ja roolipeliseuranhakuilmoituksessa onkin perustelevaa ja narratii-
vista tekstityyppia. Tosin tekstityyppeihin ei ollut mahdollista luokitella alku- eiké& loppusaatetta.
Myadskaan etsinnan ilmausta ei voinut niputtaa minkaan tietyn tekstityypin alle, joten Werlichin
(1983) ei vélttdamatta ollut paras mahdollinen keino roolipeliseuranhakuilmoituksen rakenneosien ja-
ottelemisen lahestymiseen.

Aineistoni jai suhteellisen suppeaksi, joten en voi véhéisen méérén vuoksi yleistaa tut-
kimukseni tuloksia kovinkaan roimasti. Tutkimuskysely oli jarkeva tapa kerété aineistoa, jonka hyo-
dyntdminen suoraan esimerkiksi keskustelufoorumilta otettuna ei olisi ollut eettistd, silla roolipeliseu-
ranhakuilmoitusten Kirjoittajat eivét olisi voineet antaa suostumustaan. Tutkimuskyselyssa sain myods
mahdollisuuden kysya roolipelaajien kokemuksia roolipeliseuranhakuilmoitusten valttdmattomista
rakenneosista. Tulosten vertaileminen rakennepotentiaalimallin tulosten kanssa oli hedelmallistd, ja
antoi kuvan siitd, etta roolipelaajat tuntevat varsin hyvin harrasteyhteisonsa keskeisen tekstilajin, silla
tulosten vertailussa ei tullut mitaan olettamattomia poikkeamia. Roolipelaajien kokemukset ja raken-
nepotentiaalimalli olivat siis hyvin samansuuntaiset. Tietoisuutta roolipeliseuranhakuilmoituksen ra-
kentumisesta voidaan kuitenkin kasvattaa, silla se voisi tuoda etuja uusille roolipelaajille, jotka vasta

tutustuvat harrasteyhteison tekstilajikonventioihin.
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