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1 JOHDANTO

Vieraskieliset lainaukset ovat tuttu ilmié nykypuhekielessa. On arkipdivéd, ettda kuulemme ja
kéytdmme vieraskielisid ilmaisuja keskustelussa, eika se kuulosta korvaamme vieraalta.
Ilmi6na uudis- ja lainasanojen ilmaantuminen ei ole uusi, mutta se on muuttunut
yleisemmaksi (Yle uutiset 26.10.2015). Esimerkiksi englanti on vakiinnuttanut asemaansa
lingua francana, ja sen kayttdé on normalisoitunut arkeemme suomenkielisen puheen keskelle.
Lingua franca tarkoittaa valtakielen asemassa olevaa kieltd, joka ei valttamétta ole kaytossa
oleva virallinen Kieli. Lingua francaa kadytetdan ihmisten véliseen kommunikaatioon, vaikka
se ei olisi puhujan ensimmainen kieli (Larjavaara, Miestamo, Ojutkangas & Y likoski: 36).

Viimeisten muutamien vuosikymmenten aikana englannin kieli on saanut jalansijaa
suomalaisessa yhteiskunnassa esimerkiksi median avulla. Vieraskieliseen sisaltéon
paaseminen ei ole enda vaikeaa, koska televisio-ohjelmat, internet ja sosiaalinen media ovat
taynna eri kielisia sisaltoja. Nuoret ovat péadasiallisia monikielisyyden arkipaivaistymisen
airuita, koska he ovat kasvaneet monikielisessa ymparistossa pienesta pitéen eivatka
esimerkiksi ihmettele, miksi suomalaisen kaupan ovessa lukee englanniksi *push’ eika
suomeksi ’tyonna’. Vuonna 2007 tehty Kansallinen kyselytutkimus englannin kielesta
Suomessa -kysely toteaa, ettd nuoret suhtautuvat myonteisemmin kielten sekoittumiseen kuin
vanhempi sukupolvi (Leppénen ym. 2009: 118). Nuoret esimerkiksi tuottavat itse
vieraskielista siséltdd internetiin ja sosiaaliseen mediaan, ja he pelaavat peleja verkossa
keskustellen vieraalla kielella toisten pelaajien kanssa, jotka voivat todellisuudessa olla
toisella puolella maailmaa.

Tutkimukseni kohteeksi valikoitui tietokoneella tapahtuva onlinepelin pelaaminen
siitd syystd, ettd pelaaminen on ollut nousevassa suosiossa oleva harrastus 2000-luvun alusta
alkaen ja syrjayttanyt television lasten ja nuorten suosituimpana mediana (Piirainen-Marsh
2008: 136). Myds esimerkiksi vuonna 2017 tehdyssa Sponsor Insight Finlandin tutkimuksessa
on osoitettu, etté elektronisen urheilun suosion kasvu muihin perinteisiin urheilulajeihin on
ollut viime vuosina Suomessa suurta nuorten miesten keskuudessa (Virkkunen 2017).
Tutkimuksessa huomattiin, ettd vuoden 2015 kevééalla elektronisesta urheilusta
kiinnostuneiden méaara oli 7 % véestosta, kun taas vastaava luku syyskuussa 2017 oli 14 %.

Tutkimuskysymykseni kohdistuvat lainasanojen jaotteluun nomineihin, verbeihin ja
englanninkielisiin ilmaisuihin suomen kielen keskelld. Tarkastelen tutkimuksessa myds

kyseisten lainojen yleisyytta. Tutkimuskysymykseni ovat:



- Miten lainasanat jakautuvat eri sanaluokkiin?

- Mika erottaa lainasanat ja insertiot?

Koska olen itsekin pelaaja, minua kiinnostaa tietad, minkalaista kielta pelien pelaajat
kayttavat. Omaa kielenkdyttod on pelatessa vaikea tarkastella samalla peliin keskittyen, joten
oma kiinnostukseni kohde vaikutti paljon tutkielmani aiheeseen ja tutkimuskysymyksiin.
Monen pelaajan verkkopeli Overwatch valikoitui tutkimuskohteeksi sen perusteella, etta
koehenkil6ind toimiva pelaajaryhma sai vapauden valita, mitd yhteisty6ta ja kommunikaatiota
vaativaa verkkomoninpelid he halusivat pelata tutkimuksen ajan. Overwatch on ollut sen
ilmestymisesté asti hyvin suosittu peli molemmilla alustoilla, seka tietokoneella etté
konsolilla. Se my6s valittiin jo pelin ilmestymisvuonna 2016 vuoden peliksi (Game Awards
2017).

Overwatch on pelityyliltddn massiivinen monen pelaajan verkkopeli, ja pelin luonne
oli yksi syy, miksi pelaajaryhma valitsi sen pelattavaksi. Pelitahti on nopea, ja pelaajien on
oltava nopeita ja valmiita reagoimaan pelikentén tapahtumiin oli kyseesséd oma joukkue tai
vastapuoli. Pelin aikana oman joukkueen kanssa kommunikointi on nopeatahtista, ja pelin tai
erdn saattaa havitd, jos kommunikaatio ei ole sujuvaa joukkueen jasenten valilla.

Suomessa pelitutkimus eli ludologia on nuori tieteenala. Elektronisia pelejé on tutkittu
nyt 2000-luvulla eri ndkdkulmista, myds kielitieteen puolesta, mutta tutkimukseni tuo uutta
siséltod jo tutkittuun ilmidon. Tutkimuksellani haluan tuoda esille sen, kuinka suomalaiset
kayttavat englanninkielisia ilmaisuja ja lainaavat niita suomen kielen keskelle heidan
kaymissaan keskusteluissaan onlinepelitilanteissa. Pelien valtakieli on englanti, ja on
mielenkiintoista, kuinka muuta kuin englantia didinkielendan puhuvat ovat omaksuneet
peleissé kéytettdvan slangin omaan kielenkayttoonsa.

Aineistoni olen kerdnnyt nauhoittaen tutkittavan ryhman pelaamaa pelid, sen neljaa
erilaista pelityyppié ja pelaajien keskinaistd kommunikointia. Litteraatti syntyi tdman
nauhoituksen pohjalta. Litteraatti ei ole yksityiskohtainen, koska keskityn lainoihin
sanatasolla rajaten samalla tutkittavaa ilmiotd. Yksityiskohtaisempi litteraatti olisi liian laaja
kandidaatintutkielmaan, mutta tastd on mahdollista jatkaa maisterin tutkielmassa.

Ennen kuin aloitin aineiston kerddmisen, minua kiinnosti se, minkalaiset
englanninkieliset lainasanat ovat yleisimpié luonnollisessa pelaamistilanteessa ja miksi juuri
ne? Tutkielma antaa siihen hyvin vastauksen aineiston ja analyysin avulla. Tutkimuskysymys

on kohdistettu aineistoon, koska ennen aineiston kerdaamisté epavarmuus siitd, mita sielta



ilmenisi, oli kohtalaisen suuri. Olettamiani lainasanoja tuli kuitenkin esille, ja niiden

luonnollinen frekventti kaytto oli odotettavissa.



2 TEORIA

Suomen kielen ndkdkulmasta on tutkittu vain vahan peleihin liittyvia ilmiditd, kuten koodinvaihtoa
jasita, kuinka englanninkieliset lainat mukautuvat suomen kielioppiin. Oma tutkimukseni tuo esille
sitd nakokulmaa, kuinka nédiden kahden kielen valilla tapahtuu koodinvaihtoa ja kieleilya pelaajien
vilisessé keskustelussa. Kielitieteen ja koodinvaihdon nakdkulmasta peleja on jo jonkin verran
tutkittu (mm. Myll&rinen 2014, Koskela 2014, Vuorinen 2008, Piirainen-Marsh 2008). Kieleilyn
nakokulmasta tutkimusta ei ole kuitenkaan tehty. Toisaalta ndma kaksi ilmiota ovat eri
tutkimuksissa kietoutuneet toisiinsa eivatka ole juurikaan erottuneet toisistaan. Kieleily-sanalle on
englannin kielessa erilaisia vastaavia kasitteitd, joista olen valinnut kdyttavani termié kieleily
tutkielmassani.

Auer (1999) kayttaa koodinvaihtoa ylakéasitteend, jonka hén on jakanut osiin erilaisten
pragmaattisten olosuhteiden vuoksi. Haluan erottaa tutkielmassani koodinvaihdon ja kieleilyn

erillisiksi kasitteiksi, koska ndin on selkedmpi esittéa tassé tutkimuksessa tarkastelemiani lainoja.

2.1 Pelitutkimus

Pelitutkimus on nuori ja kehittyva tutkimusala, eiké sill& ole viel& pitkia perinteitd. Peleja on
moneen lahtoon, lautapeleja ja korttipelejd, kuten kiinalainen go, fantasiaan keskittyva Dungeons &
Dragons ja Pasianssi, joka on suosittu myds tietokoneella pelattaessa. (Mayra 2008: 11.)
Uusimpana kategoriana voidaan pitaa elektronisia videopeleja, joita pelataan verkossa. Ennen
onlinepelien saapumista peleisté on pitanyt aina ostaa fyysinen kopio, joka asennetaan pelin
pelialustalle, mutta nyky&an on mahdollista ostaa paasy internetissa pelattavaan online-peliin.

Pelitutkimusta voidaan tutkia monen eri tutkimusalan nakokulmasta, eik& se ole vakiintunut
minkaan tietyn yhden tieteenalan alle. Monialaisena tutkimuskohteena sita voidaan tarkastella niin
kuin mindkin teen eli kielitieteen, koodinvaihdon ja kieleilyn kautta, tai esimerkiksi pragmatiikan
(Koskela 2014) kautta. Koskela on mydhemmin (2016) tutkinut lisaé pelitutkimusta ja ehdottanut
3+1 mallia peli, pelaaja, konteksti ja pelaaminen, jasentadakseen pelitutkimusta. Han toteaa
kuitenkin, ettd tima malli on vield keskenerdinen ja vaatii lisatutkimusta (2016: 61). Peleja koskevia
tutkimuksia on tehty 2000-luvulta alkaen trendin omaisesti, ja uskon tulevaisuudessa tallaisia
tutkimuksia tulevan viela liséé, kun pelaamisen suosion lisaantyy entisestaan.

Aikaisemmat tutkimukset kasittelevat osittain samanlaista ilmi6té tai jopa l&hes samaa,

mutta eri lahtokohdin kuin oma tutkimukseni. Piirainen-Marsh (2008), Vuorinen (2008) ja



Myllarinen (2014) ovat tutkineet suomen kieleen upotettua englannin kielta erilaisten videopelien
avulla.

Piirainen-Marsh tutki koodinvaihtoa vuorovaikutuskontekstissa, jossa kaksi pelaajaa
pelasivat yhdessa samaa pelid, tai heistd vain toinen pelasi, ja toinen katsoi vieresta. Piirainen-
Marshin mukaan teknologiavalitteinen vuorovaikutus on ennalta maaritetyissa raameissa, koska
keskustelun maaraa se, mita pelissé tapahtuu (Piirainen-Marsh 2008: 147). Pelaajat voivat vaihtaa
osallistujarooliansa pelin tilanteen mukaan kuuntelijasta sivustakatsojaksi, ja pelin luonne
(strategia-, seikkailu- vai taistelupeli) myds maaréd, miten pelaajat reagoivat asioiden kulkuun.

Vuorinen (2008) puolestaan tutki, kuinka pelien immersiivisyys eli mukaansatempaavuus
vaikuttaa puhutussa kanssakdymisessé ja kuinka pelaajat ottavat suomenkieliseen puheeseensa
erikielisia elementteja pelin vaikutuksesta. Kolme ldhtdkohtaa olivat 1) millaisia englanninkielisia
elementtejé pelaajien puheesta 16ytyy, 2) miten pelaajat kdyttavat néité ja 3) miksi niita kaytetaan.
Vuorisen tutkimuksen hypoteesiin kuului, etta useat kielelliset ilmi6t, kuten kielien variaatio
(language alternation), integraatio ja lainaaminen, ovat lasnd, kun pelaajat keskustelevat kesken&én
pelin edetessa. Vuorisen mukaan tutkimuksen tuloksissa ei esiintynyt paljon oletettua koodinvaihtoa,
vaan pelaajat kdyttivat suurimmaksi osaksi insertioita ja lainoja (MVuorinen: 54). Tulokset olivat
hypoteesia varioivia.

Myllérinen (2014) jatkaa samalla linjalla kuin Piirainen-Marsh ja Vuorinen tutkien Auerin
(1998) metodein koodinvaihtoa videopelikontekstissa. Myllarisen tutkimuksessa tarkastellaan
kuitenkin vain yhté pelaajaa, joka kommentoi omaa pelaamistaan striimin (engl. stream) aikana.
Striimaus on pelin tuomista suuremmalle yleis6lle jonkin alustan kautta, kuten videopalvelu
Youtuben, josta myods Myllarisen tutkimusmateriaali 16ytyi. Han analysoi pelaajan puhetta
videoissa ja on myos haastatellut itse pelaajaa. Myllarinen on jaotellut puheen erilaisiin
kategorioihin puheen tyypin perusteella. Myds han mainitsee pelin immersiivisyyden tuovan

puheeseen siséltoa.



2.2 Koodinvaihto

Kielitieteessé koodinvaihto tarkoittaa kielen tai kielimuodon vaihtumista toiseksi kieleksi
samanaikaisessa tilanteessa tai samassa tekstissa. Esimerkiksi tilanne, jossa henkil vaihtaa kielta
toiseen, koska ei 0saa sanoa aloittamallaan kielella tiettyd sanaa tai lausetta, kutsutaan
koodinvaihdoksi (code-switching, ks. Gardner-Chloros 2009: 4). Tama kaésite liitetaan yleisesti
kaksikielisyyteen ja kaksikielisiin kielenpuhujiin, koska heidan arjessaan on ké&ytdssa paljonkin
koodinvaihtoa. Gardner-Chloros korostaa myos sité, kuinka kielen koodinvaihdon tutkiminen luo
lisdd ymmarrysté tutkittavasta ilmiostd, joka on tdssa tapauksessa onlinepelaaminen.
Tutkielmassani keskityn toisenlaiseen késitykseen koodinvaihdosta, koska informanttini
eivét ole kaksikielisi, vaan &idinkieleltd&n ainoastaan suomea puhuvia. Téssa tulee esiin pieni ero
kieleilyn ja koodinvaihdon valilla, jota aion avata enemméan myéhemmin. Tutkielmassani
matriisikieli eli keskustelun p&akieli on suomen kieli ja upotettu kieli (engl. embedded language)
englannin Kkieli. Upotettu kieli on se, jota kdytetddn koodinvaihdossa vieraana kielena (guest

language). Tasta on esimerkki alla:

1. T:Jatka antaa pro tips!

Matriisikieli on se, joka antaa rakenteen koodinvaihdossa kaytettavélle kielelle.
Tutkielmassani matriisikieli suomi maaraé lauseiden kieliopin. Upotettu kieli on mukautunut
matriisikielen kielioppiin, esimerkiksi substantiivien ja verbien taivutuksessa. Kaikissa tapauksissa
upotettu kieli ei kuitenkaan taivu valtakielen kieliopissa, vaan j&a nollamorfeemiksi. Nollamorfeemi
tarkoittaa sit4, ettd sanalla ei ole muuta taivutusta kuin sanan nominatiivimuoto. Esimerkissé 2 on
seké nollamorfeemi season ettd lainasanoille tyypillisen i-vokaalipaatteen (Kovacs 2009: 40) saanut
stikkeri (engl. sticker). Kovacsin esimerkisséd ’Sokerikeinid en oo koskaan hakannut” suomalaisen
aanneasun saanut -keinid (engl. cane) on saanut i-paatteen helpottaakseen seké sanan taipumista

suomen Kielioppiin ettd sen &antamista paakielen keskella.
2. A:——kun mulla on season kakkosen stikkeri tassé.
Matriisikielend suomi ja upotettuna kielené englanti ovat helposti tutkittava pari, koska

niiden kielioppi ja sanasto ovat kesken&an sopivan erilaisia, joten koodinvaihdon havaitseminen on

helppoa. Suomi kuuluu itdmerensuomalaiseen kieliperheeseen ja englanti germaaniseen, joten tama



Kielipari on helpompi tarkasteltava kuin esimerkiksi suomi ja sukulaiskieli viro (ks. Kovacs 20009:
27).

Tassa tutkielmassa kéytdn Kovéacsin teoriaa koodinvaihdosta, mutta rajaan lisaksi tutkittavan
ilmion sanatasolle. Esimerkeisté 1 ja 2 erottuu kaksi erilaista ilmiota, joita tulen tutkielmassani
analysoimaan. Ensimmaisessé esimerkissa on suora ja taipumaton englannin kielen lisays, insertio
pro tips. Vuorinen (2008) madrittelee insertiot lisdyksing, jotka eivat johda upotetun kielen k&yton
jatkamiseen vaan ovat yksittéisia saarekkeita matriisikielessa. Esimerkissé 2 on ensin insertio
season, mutta samassa lauseessa on myos suomen kieliopin mukainen ja suomalaisen &&nneasun
saanut englanninkielinen sana stikkeri. Namé sanat ovat saaneet suomen Kielen &&nneasun tai
taipuvat suomen kieliopin mukaan.

Koodinvaihdon aivan ensimmaisié vaiheita tutkittiin 1950-1960-luvuilla, kun aikaisissa
kaksikielisyyden psykolingvistisissa tutkimuksissa oletettiin, ettd aivoissa tapahtuu kuin katkaisijan
painaminen (switch), kun kaksikielinen kielenkayttaja vaihtaa kahden eri kielen valilla (Gardner-
Chloros, 2009: 10). My6hemmin asian on kuitenkin todettu olevan hieman monimutkaisempi ja

monisyisempi kuin vain katkaisijasta painaminen.

2.3 Kieleily

Tulen kayttaméaan tutkielmassani Jargensenin kieleilyn késitettd (engl. languaging tai
translanguaging), koska se on mielestani paras mahdollinen selittdmé&an eroa Kkieleilyn ja
koodinvaihdon valilla (Jargensen 2011: 23-38). Kieleily on minka tahansa kielen kéyttoa. Se ei
rajoitu vain yhteen kieleen tai sité ei tutkita vain tietyn kielen nakdkulmasta, vaan siind tutkitaan
kayttajan, kieleilijan, kielenkayttoa. Kieleilyyn voi silloin liittdd useampia kielid, kunhan ne ovat
sen yhden kieleilijan kaytossé (Lehtonen 2015: 52). Kieleilyssé tarkeand piirteend on myos kieli,
eivat kaikki kéaytetyt Kielet vaan se Kieli, jota kdytetdan siind tilanteessa.

Kaikki ei kay kieleilyssé. Kielenpiirteisiin liittyvéat sosiaaliset assosiaatiot, ideologiat ja
asenteet vaikuttavat siihen, mita piirrettd voi kayttaa ja kuka sita voi kéyttaa missékin tilanteissa.
Taman Lehtonen mainitsee kieleilyn piirteeksi, koska yksittaisiin kieliin voi samaistua helpommin
esimerkiksi poliittisen tai sosiaalisen ilmion kautta. Lehtonen my®s kritisoi, kuinka
sosiolingvistiikan kautta kykenee tarkastelemaan yksittaisen kielen rekisteriytymisté sosiaaliseksi
tai poliittiseksi ilmidksi, yleistden ndin yhden yksittéisen kielen kautta suurempaa,

monipuolisempaa ilmi6ta. (Lehtonen 2015: 54.)



Aineistossani kaytettava kieli on jotain muuta kuin kahta erillista kieltd, suomea ja englantia.
Kéytettava kieli on kuin eri rekisteri tai tyyli, jolle on kehittynyt oma, pelaamiseen liittyva

erikoissanastonsa.

2.4 Lainat ja insertiot

Tassa kontekstissa laina ja insertio tarkoittavat kahta erilaista tapaa ilmaista englanninkielinen
ilmaisu suomen kielen keskelld. Tutkimuksessa ne ovat materiaalini perusteella joko suomen
kieleen mukautuneita, suomalaisen aanneasun ja kieliopillisen paatteen saaneita tai
englanninkielisen adnneasun ja kieliopillisen muodon séilyttaneité ilmaisuja. Aikaisempaa
tutkimusta tasta on tehnyt Toriseva (Svits bs flippi néista tuplista kelaa: 2008). Torisevan tutkimus
on ajankohtaisempi ja relevantimpi tutkimukselleni, joten keskityn siihen tutkielmassani.
Materiaalina hén tutki rullalautailun harrastelehtea ja siind kaytettyja lainoja ja insertioita. Toriseva
jakaa lainat suoriin lainauksiin ja insertioihin ja analysoi niité.

Tutkielmassani lainasana tarkoittaa englanninkielistd sanaa, joka on saanut suomen kieliopin
mukaisen danneasun ja péatteen sujuvoittamaan ilmaisun kayttéa suomenkielisen lauseen keskell.
Insertio tarkoittaa ilmaisua englannin kielelld, joka on séilyttanyt oman kieliopillisen muotonsa ja
aantamyksensé vaikka esiintyy suomenkielisessa lauseessa. Tassa tutkimuksessa suomen kieli on

matriisikieli, johon on upotettu adstraattikielena toimiva englanti.



3 AINEISTO JA METODI

3.1 Overwatch, moniulotteinen monen pelaajan verkkopeli

Aineisto on kerétty luonnollisessa pelaamistilanteessa tammikuussa 2018, jossa nelja aikuista
henkil6a pelasi englanninkielistd Overwatch-nimist4 massiivista monen pelaajan verkkopelié (engl.
Massively Multiplayer Online Role-Playing Game). Overwatch on verkossa pelattava monen
pelaajan ensimmaisen persoonan ammuntapeli (engl. first person shooter), jossa on valittavissa
kahdeksan erilaista pelimuotoa ja 27 erilaista hahmoa, jotka edustavat neljaa erilaista luokkaa. Tall&
tarkoitetaan pelihahmojen jakautumista ryhmiin heidan ominaisuuksiensa ja taitojensa perusteella.
Hahmon valinta voi vaikuttaa pelin kulkuun.

Hydkkaystyyppi (engl. Offense) on luokka, jossa hahmojen suurin tehtavé on vastapuolen
joukkueen pelaajien vahingoittaminen. Puolustusta (Defense) edustavat hahmot yrittavat hallita
kentt&a linnoittaen sitd omalle joukkueelle seké hairitsevat ja puolustavat omaa joukkuetta ja aluetta
vastapuolen joukkueelta. Kilpi (Tank) on paljon vahingoittumista kestava tyyppi ja on usein
hyokkayksen kérjessa rikkomassa vastapuolen puolustusta. Neljas luokka on avunantajat (Support),
jotka auttavat oman joukkueensa jasenid parantamalla, suojaamalla ja tukemalla heita. (Blizzard
2018.)

Overwatch on yksi niista peleistd, jotka ovat nostaneet suosiotaan e-urheilun parissa. E-
urheilussa suositaan onlinepelejé, jossa pelaavat joukkueet, eivétka vain yksilot vastakkain
(Virkkunen 2017). Suomessa etenkin nuoret miehet ovat kiinnostuneet pelaamisesta, ja Helsingissa
jarjestetaan kahdesti vuodessa 'Assembly’, e-urheilukokoontuminen. Suomalaiseen kulttuuriin on
ollut helppo e-urheilun tulla mukaan, koska taalla on ollut jo sopiva ympéristo sille. Lajin tekee
my06s houkuttelevaksi se, ettd e-urheilussa liikkuu jopa miljardeja kansainvalisissa kilpailuissa. (Yle
News 2018.)

Overwatchin maailma on kuvitteellisessa tulevaisuudessa, jossa vallitsee teknologian
tayttdma utopia. Rauhallinen eldama hyvin alykkaiden tekoélyrobottien kanssa ei kuitenkaan kesta
pitk&an, ja Yhdistyneet kansakunnat perustaa Overwatch-nimisen yksikon. Overwatch on sotilaiden
ja tiedemiesten muodostama ryhmé4, joka taistelee omniceiksi kutsuttuja robotteja vastaan. Tassé
pelissé ei kuitenkaan anneta paljon painoarvoa tarinalle, vaan pelia pelataan kahdeksassa eri
pelimuodossa, jotka ovat escort, assault, hybrid, control, capture the flag, deathmatch, team
deathmatch ja arena. Néista kolmea viimeista pelimuotoa ei tule esille aineistossani, joten jatan ne

tdman tutkielman ulkopuolelle.
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Escortissa pelaajat saattavat kuormaa ja hyokkaavét vastassa olevaa joukkuetta vastaan,
joka puolustaa aluetta ja pyrkii estaméan toisen joukkueen kuorman etenemisen. Puolustava
joukkue on saanut pelin alussa asettaa puolustusta kohentavia elementtejé kentalle, ennen kuin
hyokk&aava joukkue saa astua alueelle. Kuorma on saatettava valiaikapisteisiin ajastimen asettamaan
aikaan mennessd, muuten hyokkaava osapuoli hdviaa pelin ja peli alkaa alusta joukkueiden
vaihtaessa puolia. Assaultissa pelaajat joko puolustavat tai hyokkadvat kartalla kahteen kohteeseen
ja pyrkivat pitdmaan niita hallussaan ajan loppuun asti. Pelityyppié vaikeuttaa se, onko toisella
joukkueella kohteiden lahell& respawn-piste, josta pelaajat voivat palata takaisin peliin hahmojen
kuollessa, tai jos he vaihtavat hahmoja. Eli respawn-piste on eraanlainen pelin tallennuskohta, jonka
kautta pelaajat paasevét peliin takaisin mukaan. Hybrid on yhdistelma naista kahdesta
aikaisemmasta, tdssa pelimuodossa peli alkaa assaultilla ja loppuu escorttiin. Controllissa
joukkueet pyrkivét valloittamaan ja pitdméaan hallussaan kartalla olevia kohteita toiselta joukkueelta,
ja tata pelityyppid pelataan paras kolmesta -periaatteella, eli kolme eraa ja eniten voittoja kerdnnyt
joukkue voittaa. Capture the flag on lipunry6ston kaltainen pelimuoto, missa pyritddn saamaan
haltuunsa vastajoukkueen lippu ja tuomaan se omalle alueelle muistaen samalla puolustaa omaa

lippuaan. (Gamepedia 2018.).

3.2 Pelaajaryhma ja litteraatti

Aineiston eli videonauhoituksen kesto on yksi tunti ja kolme minuuttia. Videonauhoituksessa ei nay
informanttien kasvoja, vaan ainoastaan peli ja pelin kulku yhden pelaajan perspektiivistd kasin
samalla kuullen heidén keskustelunsa. Nauhoituksen aikana osallistuva ryhmé ehti pelata nelja
kertaa erilaisia ryhmaéty6ta vaativia peleja kuuden hengen joukkueissa. Kaksi pelaajaa liittyivéat
heidén joukkueeseensa sattumalla arpoen, ja uudet kaksi aina uuden pelin alkaessa. Namé kaksi
ulkopuolista pelaajaa vaikuttivat paljonkin tutkittavan ryhman peliin, koska aineistossa on
onnistuneita ja epdonnistuneita peleja. Tutkimukseni aineisto kuitenkin keskittyy neljaan henkildon,
jotka kommunikoivat keskendan mikrofonien valitykselld. Litteroidussa aineistossa he esiintyvét
etunimiensa ensimmaisillg kirjaimilla A, J, SjaT.

Pelaajaryhman kaikki jasenet ovat kokeneita pelaajia, jotka ovat pelanneet erilaisia peleja
yhdessa tai yksin pidemmaén aikaa. He tuntevat toisensa, mika vélittyy heidan peliin tai
arkipéivaisiin asioihin liittyvista keskusteluistaan. Overwatch-peli oli kolmelle heisté pelina jo
ennestaan tuttu, joten vain yksi heistd — pelaaja S — ei ollut pelannut pelid yhta kauan kuin muut.

Tama kay ilmi keskusteluissa. Tutkielmassani kdytén keskusteluanalyysia aineiston
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tarkastelemisessa, koska sen avulla on mahdollista saada selville paljon asioita pelaajaryhman
kommunikoinnista sekd heidan kayttamastaan koodinvaihdosta pelin eri tilanteissa.

Pelaajaryhman jasenet olen hankkinut tuttavapiirini kautta. Kysyin ensimmaisen henkilon
suostuessa, ettd tunteeko han muita, jotka voisivat osallistua tutkielmani aineiston keradmiseen. Han
suositteli kolmea muuta henkil®d, jotka paatyivat pelaajaryhméan tdman ensimmadisen suosituksesta.
Tata informanttien hakutapaa kutsutaan lumipallomenetelmaksi. Tutkielmani lopullinen
pelaajaryhmé muodostui siis neljasta henkilostd, jotka tunsivat toisensa ja olivat pelanneet yhdessa
jo aiemmin. Tastd ei kuitenkaan ole haittaa tutkielmalle, vaan painvastoin, silla heidan
keskustelustaan pelitilanteessa tekee luonnollisempaa se, etté he tuntevat toisensa jo entuudestaan.

Litteraatin olen tehnyt tietoisesti pelkistetysti. En ole merkinnyt ylds laskevia tai nousevia
aanenpainoja, tauotuksia tai paallekkaisyyksia, ja olen myos jattanyt litteraatista pois keskusteluja
tai niiden péatki4, jotka eivat olleet tutkielmani kannalta relevantteja. Tallaisia patkia olivat
esimerkiksi pelaajaryhman yksildiden yksityiselaméaan liittyvét sananvaihdot. Osia, joissa ei ollut
selkedd koodinvaihtoa tai lainoja, ei myoskaan ole litteroitu. Kuitenkin aineistosta riittd4d materiaalia

reilusti pidempéa ja tarkempaa jatkotutkimusta varten.

3.3 Metodi

Koodinvaihtoa on tutkittu sosiolingvistiikan (mm. Auer: 1998, Gumperz: 1989), kieleilya
etnografian (Lehtonen: 2015) avulla. Tutkielmassani kaytan apuna kvalitatiivista
keskusteluanalyysia, jota on myds aikaisemmin kéytetty metodina koodinvaihdon tarkasteluun
(Vuorinen: 2008, Myllarinen: 2014). Vaikka aineiston litteraatin pituus ja puhujien paéllekkaiset
puheenvuorot toivat haasteita, keskusteluanalyysi osoittautui kuitenkin parhaaksi tavaksi tutkia
neljan hengen pelaajaryhman vuorovaikutusta, joka tapahtui onlinepelitilanteessa. Taté aineistoa
tutkiessa piti kuitenkin ottaa huomioon havainnoijan paradoksi (Labov: 1972), koska pelaajaryhmé
oli tietoinen videonauhoituksesta ja siitd, miksi se tehtiin. Tilanne ei ollut tdysin luonnollinen, koska
pelaamista nauhoitettiin ja pelaajat saattoivat muuttaa kayttaytymistadn sen vuoksi.
Keskusteluanalyysi on ideaali tutkimaan luonnollisessa tilanteessa tapahtunutta keskustelua,
koska siind ei tehd& mink&énlaisia hypoteeseja, vaan tutkimuksen edetessa ja aineistoa
analysoidessa tutkimustulos selvidd. Taéma antaa tutkijalle vapaammat kadet, kun ei oleta mitka ovat
tutkimustulokset ennen kuin analyysi on tehty. Keskusteluanalyysin lisaksi kdytan koodinvaihdon ja
lainojen tutkimiseen apuna suomalaista kielioppia, joka auttaa erottamaan toisistaan tutkittavia
elementtejé: insertioita, frekventtejé lainoja ja tilapéislainoja toisistaan. Tamén analyysitavan

kanssa kdytan kvantitatiivista analyysia, koska vastatakseni tutkimuskysymykseeni on tarpeen
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laskea frekventeimmat lainat ja vertailla niitd. Jaan lainat erilaisiin kategorioihin: substantiiveihin,
verbeihin ja pidempiin lausumiin. Lausumatasolla vertailen pelaajaryhman sanavalintoja, kuten
vaikuttaako toisen pelaajan aiempi sananvalinta toisen kdyttamaan sananvalintaan vai oliko
kyseessé kertakéyttolaina (Kovacs 2009: 24) vai vakiintunut koodinvaihto. Tutkielman aineiston
litteraatissa kaytén suomalaisia aakkosia ja suomalaista &anneasua kuvaamaan, kuinka
pelaajaryhma aantai lainat. Suorat insertiot jatan kuitenkin englanninkielisen kirjoitusasun

mukaiseksi, jotta nama kaksi tutkimaani kohdetta olisi helpompi erottaa toisistaan.

3. S:sain viela triple killin tohon loppuun.
J: aiettd
A: cool of the game

T: oliks siind aksonii vai?
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4 ANALYYSI

4.1 Luonnollista ja spontaania kielenkayttda pelatessa

Kaikki pelaajaryhman jasenet ovat ensikieleltddn suomenkielisid. Pelaaminen tuo kuitenkin
heidan keskusteluunsa englanninkielisia ilmaisuja. Sanastollisesti lahes kaikki
koodinvaihtoon ja kieleilyyn liittyvat lainat ovat peliin liittyvid, mutta mukaan mahtuu
poikkeuksiakin, jotka eivat suoranaisesti liity siihen pelitilanteeseen, mutta ovat selitettavissa
keskusteluanalyysin ja aineiston videon avulla. Videossa ei ndy informanttien kasvoja, joten

puheenvuoron antaminen seuraavalle kdy sanomalla &dneen hénen nimensé pelin lomassa.

4. A:[J] vei ndhtavasti mun kultaisen hiilingerin, kuinka paljon s oot hiilannut tassa
erassa?
J: paljos siell& on hiillot?
S: ai mita? Onks [J:lla] joku kultahiili?
A: no mulla on ykstoista tuhatta melkein kakstoista kei hiiling donia
J: mulla on 12 puol koo
A: fuck you

J: ma tas pelin loppuessa vein se koska mulla oli t&s aiemmin vaan silveri

Esimerkissé 4 nakyvat lainojen saamat suomalaisen kieliopin paatteet. Englanninkielinen
healing on saanut paatteen -erin, joka mukauttaa adstraatin matriisikielen &antamiseen.
Seuraavina lainoina olevat hiillot ja -hiili tulevat molemmat heal-verbistd, mutta ovat
muuttuneet substantiiveiksi. Hiillot ja -hiili ovat tdssa kontekstissa saaneet myds suomen
kieliopin mukaisen taivutuksen ja paatteet. Lainat -hiili ja silveri (silver) saivat suomalaisen
aantamyksen mukaisen vokaalilopun -i. Téta ilmiota kutsutaan lainanominien
mukauttamiseksi (ISK: §151).

Pelaajien vertaillessa lukuja tapahtuu myds insertio, kun pelaaja A aloittaa suomen
kielelld — — tuhatta mutta vaihtaa ilmaisun englanninkieliseen vastaavaan kei, kun pyoristaa
lukua ylospain. Pelaaja A kayttaa kieleilya puheenvuorossaan, kun han kéyttaa matriisikielta
ja upotettua kieltd samassa yhteydessé korostaessaan, kuinka paljon hé&nelld sité on. Pelaaja J
vastaa hanelle takaisin samaa ilmaisua kayttdméalla. Seuraavaksi pelaaja A vastaa vield hanelle

englanninkieliselld insertiolla fuck you.



14



15

4.2 Nominit

Heal-sanasta 10ytyi monia suomeksi johdettuja ilmaisuja. Hiili, hiilaus, hiilinger ja hiileri
olivat aineistossa esiintyvia lainanomineita, joiden alkuperdinen vartalo on heal. Naita esiintyi
litteraatista 32 kappaletta. Muita useammin kuin kerran esiintyvié sanoja ovat resurrection-
sanasta johdetut lainanominit ressi, joka mainittiin viisi kertaa, sekd kerran mainittu ressaus.
Heal-johdosten runsas esiintyminen selittyy pelin luonteella, jossa taistellaan ja
samalla parannetaan omaa joukkuetta. Pelaajat pyytavat hiilia tai hoopeeta, kun he sité
tarvitsevat hiilerilta (engl. healer). Hoopee (engl. health point) esiintyy litteraatissa 20 kertaa
ja samoissa keskustelunpétkissé kuin heal-johdokset. My6s 20 kertaa esiintyvé shieldi liittyy

kontekstiin puolustuksen vélineena.

5. J: tarviin hoopeeta, hoopeeta
T: menkad pointille pointille pointille
A: hei hiilia, hiilia, hiilia

T: ... hiilaa vaan tota yht&

Edellisesséd kappaleessa mainitsemani i-pddtteen saavat substantiivit ovat lainoja, joiden
englanninkielinen vartalo paattyy konsonanttiin tai joissa i-p&ate korvaa alkuperdisen
loppuvokaalin. Esimerkeissd 2-5 esiintyy kaikissa i-pdétteen saanut laina: stikkerl, aksonli,
killin, hiill, donla ja pointllle. Lainanomineja, joiden sanavartalot paattyvét i-kirjaimeen, on
aineistossa 30 kappaletta, ja ne esiintyvat yhteensda 97 kertaa. Yhteensd eripéétteisia
esiintymié on 154 kappaletta.

Aineistossa esiintyvia verbikantaisia substantiiveja eli deverbaalisubstantiiveja on 10
kappaletta, (ISK: 8221) ja ne ovat -Us-tyyppié: hiilaUs (8), ressaUs (1) ja snaippaUs (1).
Talla viitataan jo tapahtuneeseen tekoon tai teonnimeen. Esimerkeissa 6 ja 8 viitataan jo

tehtyyn tekoon, ja esimerkki 7 kertoo teonnimen.

6. A: oli vaha sellainen riski ressaus mut se kannatti talla kertaa
7. A:vittu tdd on hankalaa kun luulee hiilavansa mut hiilausputki onki aivan vaarassa
hahmossa

8. J: hin saa... ei vitsi miké snaippaus ko... ei vaan meilld on mersi siind kuolleena
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4.3 Verbit

Nominit eivat ole ainoita, jotka olivat koodinvaihdon ja kieleilyn kohteena pelin aikana.
Verbien lainaamista esiintyi 71 kertaa, ja eniten esiintyvia verbeja olivat hiilata (40) ja
ressata (18). Kaikki verbeistd ovat supistumaverbin lailla taipuvia (ISK: § 330) eli AA-
vartaloisia. Kahdelle eniten esiintyvélle verbille on yhteistd my6s niiden tarkoitusperé: hiilata
tarkoittaa parantamista ja ressata henkiin herdttamistd. Muita lainaverbeja, jotka esiintyivat
vain 1-3 kertaa, olivat rushata, krushata, chardjeemaan (engl. charge), buffas (engl. buff),
stunnas (engl. stun), buustata (3), huukkas (engl. hook), snaippailen (engl. snipe) ja sliippaat

(engl. slip).
Lainaverbien lisaksi oli myds yksi Kieleilykohta:

9. A:Pystyyks téssa ... joo ei tassa pysty sillei swit- ... vaihtamaan keté s& hiilaat muuta
kui vaihtamalla sillei uudestaan tabill& tai jollai sillei vaihtamaan kun ne on siin&

vierekkain

Esimerkissé 9 pelaaja A aloittaa sanomaan swit- mutta vaihtaa kesken sanan lausumista kielen
suomeen. Todennékoistd on, ettd hén aikoi sanoa englanniksi switch tai k&yttaa sita
leksikoidun lainaverbin tavoin AA-vartaloisena. On my6s mahdollista, etté tilanteessa
tapahtui havainnoijan paradoksi (Labov: 1972), eli pelaaja A oli tietoinen sanavalinnastaan ja

paatti vaihtaa sen kesken lausumisen upotetusta kielesta matriisikieleen.

4.4 Insertiot

Itsendiset insertiot eli englanninkieliset ilmaisut ilman matriisikielen vaikutusta (Muorinen,

2008: 24) esiintyvat pelaajien keskustelussa matriisikielen keskelld useasti:

10. J: platinoita vastassa

T: isee

11. T: ressaa mut oikeella

A: naytti vaha tyhmaltd, kun tuli vaan icould use some healing ja sit s& oot vaan

kuolleena siind maassa et no shit... Oot parempia pdivid varmastikin ndhny kuin vittu

skeletonina siind maassa.
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Litteraatissa on yhteensa 29 insertiota. Ndma eivat ole useasti toistuvia, kuten nominit tai
verbit, vaan kolmea reagoivaa insertiota lukuun ottamatta kertaluontoisia. Itsenéiset insertiot
holy fuck (esimerkki 12) ja nice (esimerkki 14) esiintyvat molemmat kahdesti. My0s shit-

insertio esiintyy kahdesti eri yhteyksissa (esimerkit 11 ja 13).

12. T: mun loimi on iha vitun surkee. holy fuck!
J: hoopeeta! he-he-hei missés hoopee, missa mun hoopee?
A: missé sa oot?

T: mé& parkouraan sen paalle mité vittuu?

13. T: oh shit, ma tarviin hiilia

Esimerkissé 10 pelaaja T vastaa J:lle englanniksi toteamuksella i see, joka on itsendinen
insertio eiké liity mitenk&an pelin kontekstiin. Esimerkissa 11 puolestaan pelaaja A siteeraa
pelid tilanteessa, jossa T:n pelihahmo on kuolleena maassa ja pelistd kuuluu 1 could use
some healing ”. Samalla han kertoo oman mielipiteensa tilanteesta ja sanoo viela
englanniksi ’no shit”. A:n puheenvuorossa oli ensin suoraa lainausta pelista ja sitten
itsendinen insertio. Pelaajien keskustelussa oli vain 21 itsendista insertiota, jossa lause tai
sivulause koostuu kokonaan vain upotetusta kielesta — laskematta konjuktioita tai
pronomineja, jotka eivéat sekoita matriisikielen ja upotetun kielen kielioppeja kesken&an.
Nama itsendiset insertiot ovat tyypeiltdén reagoivia: ne reagoivat pelissé tapahtuneeseen
tilanteeseen (esimerkki 11) tai vastaavat toiselle pelaajalle toteavasti (esimerkki 10) tai

tunnelatauksella (esimerkki 14).

14. J: oh nice! Hyvé [S]! S& imasit
S: mitd méa nyt tein

J: imasit sen ultin taas
Yksi itsendinen insertio on erilainen kuin muut, silla se on intertekstuaalinen viittaus
englanninkieliseen pop-kappaleeseen The One That Got Away (Katy Perry, Teenage Dream:

2010).

15. J: pystytsa ressaa?
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S: hiilaa aa hiilaas [A]?
A: md keskityin liikaa tohon meidén yks hoopee genjiin, mika paas pakoon... the one
that got away

Esimerkin 15 itsendinen insertio on lausuttu erilldan aikaisemmasta puheesta, aivan kuin
tarkoituksellisesti tehty “teatraalinen tauko” olisi pidetty ennen sitd. Kukaan muista pelaajista
ei reagoinut ja vastannut A:lle, joten saattoi olla, ettei kukaan tunnistanut taté viittausta.

Itsendiset insertiot on irrotettu matriisikielen kontekstista, ja ne erottautuvat
keskustelusta paljon selkedmmin kuin nomini- tai verbilainat, sill& ne ovat sailyttaneet
upotetun kielen Kkieliopin ja lausumisasun ilman matriisikielen vaikutusta.

Toisena insertiotyyppiné on lauseen sisélle laitetut, upotetulla kielell& lausutut
ilmaisut, jotka ovat saaneet vaikutusta matriisikielen kieliopista. Insertiot ovat sailyttaneet
upotetun kieliopillisen muotonsa, mutta lauseessa ne on sijoitettu kuin matriisikielen

lauseenjasenet (esimerkit 1 ja 16).

16. A: mé& oisin voinu tés ku in retrospect olla t&ssé takana

Esimerkissé 1 puheenvuorossa oleva T kayttad matriisikielesta tuttua sanajérjestysta subjekti—
verbi—objekti eli SVO (ISK: §1366), joten ndin ollen upotetun kielen lauseenjésen on objekti.
Pelaaja A puolestaan kayttaa itsendista insertiota in retrospect mielipiteensa ilmaisuun
esimerkissa 16. Pelaaja T:n pro tips ja A:n in retrospect ovat kontekstuaalisesti aivan oikeita
sanavalintoja tdhén yhteyteen; he kéyttavat upotettua kielté tyylivalintana eli kieleilevat.
Kieleilyn ja insertion voi katsoa olevan ilmi6ina ldhes samankaltaisia. Lehtonen
(2015: 52) mainitsee Ramptonin (1995) teorian, jossa esitetdan syntyperaisyyden
kielenpuhujan késitteen korvaamista kolmella eri ulottuvuudella: asiantuntijuudella,
sitoutuneisuudella ja periytyvyydell&. Pelaajaryhmaén patee kaksi kolmesta, koska he ovat
kokeneita pelaajia ja sitoutuneita pelaamiseen. He ovat videopelikielen asiantuntijoita.

Nauhoituksessa kay vain yhden kerran ilmi, ettd pelaaja S ei ymmarra ilmaantunutta késitetta:

17.T: gogo gogo go go!
T: hiilia tulilla?
J: mé& buustaan sut
A: mé& buustasin tota Faraata tohon ultiin ja se melkein kuoli ku melkein aina ma

unohan, et mé& voin hiilata sitd samalla ku ajattelin et damagebuusti on tarkeempi
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S: mitd geehoo meinaa?

Sitoutuneisuudella eli affiliaatiolla Lehtonen tarkoittaa (2015: 52) yksilén tunnesidettd,
kiintymysté ja kiinnittymista kieleen. Pelaajista kukaan ei kysy tarkentaakseen, mita toinen
tarkoittaa, mika viittaa heidan keskinéiseen yhteisymmarrykseensa kéytetysta kielestd. He

saattavat myos ottaa mallia toisen pelaajan kielenkaytosté (ks. esimerkki 4).
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5 PAATANTO

Lainasanojen ja insertioiden kayttd suomenkielisen puheen keskell4 voidaan selittéé pelin ja
toisten pelaajien immersiivisyydelld, silla molemmat vaikuttavat yksilon sanavalintoihin.
Olipa kyseessé pelin tai toisen pelaajan matkiminen tai toistaminen, ndmaé eivét kuitenkaan
selitd tiettyjen reagoivien insertioiden kayttod. Reagoivien insertioiden (esimerkiksi I see ja
fuck you) kayttdminen suomenkielisten vastineiden sijaan voidaan selittdé lingua francan
kaytolla. Englanti, joka on saavuttanut globaalissa nykymaailmassamme valtakielen aseman,
on pelaajien kielenkdytossa kieleilya.

Koska pelaajaryhma on sitoutunut pelaamiseen, voidaan olettaa, ettd heilld on
kéytdssaan pelaamiseen ja sithen ymparistoon liittyvaa slangisanastoa. N&itd slangisanaston
osia on késitelty tassa tutkielmassa.

Tallaisen jo vakiintuneen pelaamiseen liittyvan kielenkdytdn osalta on vaikea erottaa,
mitk& sanat ovat saaneet jo jalansijan suomenkielisissé keskusteluissa ulkopuolella ja mitka
sanat esiintyvat vain pelaamiskonteksteissa. Naita ilmaisuja, joilla on jo jalansijaa
suomalaisessa puhekielessd, on hankala erottaa tutkimuksen kohteena olevista lainoista.
Rajaten tutkimuksen kohteeksi ilmaisut, jotka esiintyvat vain pelaamiseen liittyvassa
keskustelussa oli olennaista tutkimuksen kohteen kannalta.

Ennen tutkimuksen materiaaliin tutustumista minulla oli ennakko-olettamus eli
hypoteesi siitd, minkélaisia vastauksia tutkimus paljastaisi, nominit hiilin ja hoopeen ja
hiilata-verbi olivat ennakoitavissa. Lainasanojen jakautumisessa eri sanaluokkiin ei ollut
epaselvyytta: frekvenssiltadn suurin sanaluokka oli substantiivit ja sen jalkeen verbit.
Adjektiiveja ei esiintynyt kuin yksi koko videon aikana, ja se oli rankkinen. Substantiiveja on
litteraatissa 154, ja verbejd 71. Aineiston perusteella voidaan paatella, ettd pelaamiseen
liittyvista lainasanoista yleisimpia ovat substantiivit, toiseksi yleisempié verbit ja
kolmanneksi yleisimpia adjektiivit. Jotkin tietyt lainasanat esiintyivat myos paljon muita
useammin, kuten esimerkiksi shieldi ja hoopee, jotka molemmat esiintyivét aineistossa 20
kertaa.. Véhiten esiintyneimpiin substantiiveihin kuuluivat muun muassa kertaluontoiset
arrovi, skatteri ja skeletoni.

Overwatch-pelin luonteen vuoksi on ymmarrettavaa, ettd parantamiseen ja hengissa
pysymiseen liittyvaa sanastoa kéytetdén runsaasti pelaajien valisessé keskustelussa, ja
muunlaisen sanaston kéayton jaa pienempadn osaan. Tarkastelemalla sitd, miten usein
lainasanat esiintyvat keskustelussa, voidaan tehda oletuksia kyseisten lainojen

vakiintuneisuudesta kieleen. My0s se, ettd matkiiko toinen pelaaja toisen sanastonkaytt6a
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kertoo, kuinka uusi laina on kyseessé. Sen perusteella on mahdollista myos arvioida, jaako

laina vain kertaluontoiseksi ilmentymaksi vai tuleeko siita frekventti ilmaisu (esimerkki 4).
Selvésti peliin ja pelaamiseen liittyvad sanastoa esiintyy runsaasti muunlaisten lainasanojen
jaadesséd véhemmistoksi.

Lainasanojen ja insertioiden ero nakyy niiden rakenteessa ja &antdmisasussa.
Insertioiden ilmentyma erillisiné saarekkeina puheenvuoron keskell& erottaa ne
rakenteellisesti lainasanoista, jotka ovat muovautuneet matriisikielen kieliopin ja &antdmisen
mukaisiksi. Lainasanat ovat pelaamisen kontekstiin vahvasti pohjautuvia sanoja, ja ne
erottuvat suomen Kielesté vieraskielisen vartalonsa avulla. Lainasanat ovat yksittaisia sanoja,
jotka ovat selkeitd lauseenjasenid, useimmiten substantiiveja. Insertioissa koko ilmaisuon
kieliopiltaan ja &&ntdmykseltaan vieraskielinen, ja ne ovat joko itsendisia,reagoivia
kommentteja tai pelistd poimittuja ilmaisuja. Kuten lainasana, insertio voi olla matriisikielen
keskell& ja toimia kuin suomen kieliopin mukainen jasen (esimerkki 1), mutta insertio on
sdilyttanyt vieraskielisen muotonsa.

Havannoijan paradoksiksi (Labov: 1972) kutsutaan ilmi6td, jossa koeryhma tai
-henkil® on tietoinen tutkittavasta ilmidsta ja saattaa valinnoillaan vaikuttaa tutkittuun
ilmidon ja sitd kautta lopputulokseen. Tdman tutkimuksen materiaalin hankinnan aikana
ainakin pelaaja A oli tietoinen tutkittavasta ilmiosté, koska hén oli ensimmainen henkilg,
johon otin yhteytté l1oytadkseni koehenkiloryhman. Pelaaja A tekikin nauhoituksen aikana
kielellisen valinnan, joka saattoi johtua siita, ettd han oli tietoinen tutkimuksen aiheesta, silla
han vaihtoi kesken sanan matriisikieleen (esimerkki 9). On todennakdist, ettd han oli
kayttdmassa lainasanaksi muotoutuvaa swit-alkuista sanaa, mutta vaihtoikin sen kesken
lausumisen suomenkieliseen vastineeseen, vaihtaa-verbiin..

Havainnoijan paradoksi on hankala analysoinnin osalta, koska on mahdoton sanoa,
kuinka usein paradoksi toteutuu. Pelaajat saattoivat siis vaikuttaa tutkimuksen lopputulokseen
joko liioitellen tai varoen sanomasta tutkittavana olevaa ilmiota. Myos tietoisuus pelaamisen
nauhoittamisesta saattoi vaikuttaa heidén pelaamisensa ja taten kielenkdyttonsé sujuvuuteen.
Vaikka havainnoijan paradoksin toteutumista on mahdoton todeta, on todennékaista, etta
pelin tempo vei pelaajien huomion eika tietoista ilmaisuun vaikuttavaa manipulointia
juurikaan tapahtunut.

Hypoteesini ennen tutkimuksen toteuttamista oli, ettd pelaamisen aikana kéytetyssa
kielessé ilmenee pelaamiseen liittyvia lainasanoja, koska pelaajille on kertynyt kokemusta
pelaamisesta jo pidemmaltd ajalta. Tutkimuksessa selvisi, ettd kdytetyt lainasanat ovat

samanlaisia merkityksiltddn kuin pelin luonne eli hydkkéys, puolustus ja parantaminen.
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Insertioita esiintyi kahta eri tyyppid: itsendisié ja peliin liittyvid. Niiden esiintymista ei ollut
alun perin otettu huomioon, vaan insertiot tulivat mukaan materiaalia tutkittaessa.
Analysoinnin yhteydessa tuli kuitenkin ilmi, ettd kuten lainasanojen kohdalla, insertiot ovat
iso osa analysoitavaa ilmi6té eli pelin kielen — englannin — vaikutusta suomenkieliseen
spontaaniin keskusteluun onlinepelitilanteessa. Tulosten autenttisuus on varmaa, koska
pelissé on nopearytminen, joten pelaajien on oltava valmiita reagoimaan ja kommunikoimaan
ryhmansé kanssa.

Pelaajien keskindisessé keskustelussa on englanninkielisid elementtejd, jotka
ilmenevit lainasanoina ja insertioina lapi nauhoituksen. He puhuvat luontevasti
suomalaistunein lainasanoin pelin elementeistd ja ymmartavat toisiaan kyselematta. Englanti
nékyy myos kontekstista irrallaan olevissa itsendisissa insertioissa. Kieleilyn kéytté korostaa
englannin kielen roolia tehokeinona suomenkielisessé keskustelussa, silla pelaajat kayttivat

englantia suomenkielisen vastineen sijaan tarkentaakseen tai korostaakseen asiaa.
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7 LIITTEET

7.1 i-paatteiset nominit
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shieldi

pointti

hiili

hiileri

ressi

daimondi

hiiling

statsi

rankki

tankki

stikkeri

orbi

Killi

silveri

saitti

sliippi

buusti

doni

mappi

skeletoni

hiillot

assisti

skilli

supportti

skatteri

arrovi

aksoni

ultiblokki

masteri

helthpékki

kuul douni

targetti

kombbi

hiilingi

RlwRRRRRPRRIRRIRIRRRRR(NN NN NN N NN NN W B o~




7.2 Muu paatteiset nominit
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hoopee
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hiilaus

damage

voise

hiiling

farmasykombo

akkurasy

snaippaus

hiilinger

ressaus

hiillot
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7.3 Verbit

hiilata
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buffata

stunnata

rushata

krushata

chardjata

blokata

huukata

sliipata

snaipata
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7.4 Insertiot

Holy fuck

nice

I could use some healing

no shit

g0 go go go go go

pro tips

in retrospect

oh shit

what

objective time

accuracy

useless team

blue voice

the one that got away

team Kkill

| see

cool down
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self-healing, c’mon 1
fuck you 1
you boys are dead 1
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7.5 Litteraationayte

A: Hei pistak&a Mercy! Eei vittu se hiilaan ton
T: Holy fuck
A: Ma hiilaan teit& niin maan perhanasti, et jes!

A:enmi .. en mé pysty ressaamaan teitd ... kddnnytddn takaisin péin
A: vitsi kun talla on niin hidas ressi, ja mulla ei ollu, ma kaytin sen ultin dsken nii oltais voitu..
mut toisaalta ois ollu turha jatkaa hyokkaysta, ku se oli tollasta kituuttelua tossa

S: Aikaa riittad vield aika hyvin

T: Go go go go go go!

T: hiilia tulilla(?)

J: mé buustaan sut

A: mé& buustasin tota Faraata tohon ultiin ja se melkein kuoli, ku melkein aina ma unohan, et
ma voin hiilata sitd samalla ku ajattelin et damage buusti on tarkeempi.

S: mitd geehoo meinaa?

A: oliks ma melkein liekeissa siitd mun ekasta ultista asti?
S: S&& vai? Siin paljon hiiling
A: en kuollu kertaakaan

A: melkein seitteman koo hiilingid yhdessa erdssé

A: eiks periaatteessa tdd sama kombbi toimi meilld kuin dskenki
S: meilld oli viimeks tassé ne kolme hiilerid, ja oris oli tassa, piti tés sillan alla sita shieldia
niin ei paéssy mihinkdan koko matsin aikana.

A: siis ekan pelin aikana tuli seitseman ressia mulle
T: seitsemaén ressii

T: jatka antaa pro tips
J: hei tuu ressaan mut! Ressaa mut
A: mé& oisin voinu tés, ku in retrospect olla tdssa takana

T: oh shit, ma tarviin hiilia

S: ei ollu ihan hirveesti hoopeeta
J: hei pointilla joku. T&&ll4 on Zenyatta pointilla, mulla on seitsemén hoopee

A: el hitto en pysty hiilaa sitd ... Ma en pysty ressaa sité
A: oli kyl iha hyva sliippi

A: tarvittas enemman shieldid tossa

J: miten ni enemman shieldia?

A: Ai Widowmaker on tuolla. Pista [S] shieldia siihen eteen
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