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5. VUOROVAIKUTUS
PELAAJAYHTEISOISSA

MARKO SIITONEN

Leikkivalld ryhmalld on yleensa taipumus sdilyd myos leikin
paatyttya. Ei tosin jokainen keilapeli eikd bridge-erd johda seu-
ran muodostumiseen. Mutta tunne siitd, ettd yhteisesti ollaan
poikkeusasemassa, yhteisesti erottaudutaan toisista ja vetaydy-
tadn yleisten normien ulottuvilta, siilyttad lumonsa yksityisen

leikin loputtuakin.’

Peleille ja pelaamiselle on ominaista se, ettd niiden ymparille
muodostuu usein pysyvampid sosiaalisia rakenteita — ryhmia,
yhteisoja ja kulttuureja. Tima havainto, johon historiantutkija
Johan Huizinga edelld olevassa lainauksessa viittaa, on myos
monen modernin pelitutkimushankkeen taustalla. Lihtokoh-
tana on tilloin se, ettd pelien tai pelaamisen todellinen ymmir-
timinen vaatii niiden ympirille rakentuneiden pelaajayhteisoi-
den ymmartamista.

Pelaajien vilinen vuorovaikutus voi ilmentyd monin tavoin
niin pelitilanteessa kuin sen ulkopuolellakin. Vuorovaikutusni-
kokulma muistuttaa, ettd kun pelilld on kaksi tai useampi pelaa-
jaa, rakentuu pelikokemus oleellisesti ndiden pelaajien vilisen

1 Huizinga 1984, 22.

111



MARKO SIITONEN

vuorovaikutuksen varaan. Lisdksi pelit ja leikki ylipaatdan ovat
perusluonteeltaan sosiaalista toimintaa, eli vuorovaikutusnako-
kulma voi olla lisnd vaikkei se ilmenisikddn suoraan pelitilan-
teessa.

Otetaan esimerkiksi perinteinen joukkuepeli, jalkapallo. Jos
jalkapalloa tarkastellaan sen artefaktien (pallo, maalit, kentti,
jne.) kautta, ei sosiaalisen vuorovaikutuksen ajatus ole vield il-
meinen. Pelin sidnnoissd vuorovaikutusniakokulma tulee kui-
tenkin heti mukaan. Pelimekaniikka liittyy suoraan pelaajien
viliseen vuorovaikutukseen, jota myos pyritdan sidntelemian
sdantdjen avulla. Pelaajien vilistd vuorovaikutusta voi toisin
sanoen yrittdd suunnitella tai ottaa huomioon pelimekaniikan
tasolla. Pelin kehittdjit ja yllapitdjat voivat myos luoda sille eri-
laisia puitteita, kuten jalkapallon tapauksessa stadioneita, katso-
moita ja pukuhuoneita. Vuorovaikutuksen merkitys todentuu
kuitenkin vasta pelitilanteessa, jossa pelaajat hyodyntavit pelin
tarjoumia’ tilanteeseen sopivin tavoin. Pelaajat voivat esimer-
kiksi kehittda uudenlaisia taktiikoita ja pelitapoja, joita ei ole
otettu huomioon alkuperdisessd suunnittelussa tai sidnnoissa.
Mikidnhin ei estd esimerkiksi jalkapallon kuljettamista kentdn
padstd toiseen padn pdilla pompottaen, olettaen ettd se jossa-
kin tilanteessa tarjoaisi riittdvin suuren edun suhteessa muihin
pelitapoihin! Joukkue voi my6s kehittid oman pelikielen, jota
vastustajien on vaikeaa ymmartai, tai sopia uudenlaisesta val-
mentamisen tavasta — kumpaankaan naistd pelin sddnnot itses-
sddn eivat ota kantaa. Sen sijaan voidaan puhua implisiittisista
sadnnoistd, eli pelaajayhteison yhdessd neuvottelemista ja usein
kirjoittamattomista sddnnoista.’ Pelaajayhteisoissa tapahtuvaan
vuorovaikutukseen kuuluukin aina jossain maérin ennustamat-

tomuus ja mahdollisuus uuden luomiseen, siis emergenssiin.

2 Kiinnos englanninkieliselle kisitteelle affordance; vrt. Gibson 201s.
3 Salen & Zimmerman 2003.
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Jos haluamme ymmartda, mitd jalkapallon kaltainen peli
merkitsee jonakin tiettynd aikana ja tietylle ihmisryhmalle, mei-
ddn tdytyy ldhestya sitd kulttuurisena ilmioni. Pelaajayhteisot
ovat osa tallaista laajempaa kontekstia. Joukkueet ja seurat, nuo-
risotoiminta, kaupallisuus, media, uhkapelaaminen, yleisona
toimiminen ja huliganismi ovat kaikki esimerkkeja pelaajayhtei-
soiden seki niiden ympirille kehittyneiden muiden verkostojen
merkityksestd. Tallaisesta kulttuurisesta tai vuorovaikutuksen
nikokulmasta katsottuna kiinnostavaksi nousee paitsi se, mitd
tapahtuu pelin aikana, my6s kaikki se, mita tapahtuu ennen sita,
sen jalkeen ja siihen liittyen.

Koska yhteison kisite voi olla seki suppea (esim. jalkapal-
lojoukkue) etti laaja (esim. kansakunta), on oleellista méari-
telld, mita silld tarkoitetaan. Tdssd luvussa keskityn padasiassa
suhteellisen pieniin pelaajayhteis6ihin. Tallaisissa yhteisoissd
jokaisella jasenelld on ainakin teoreettinen mahdollisuus olla
suoraan yhteydessi toisiin yhteison jiseniin. Toisaalta kasi-
teltdva aihepiiri soveltuu joissakin tapauksissa myds sellaisten
pelaajayhteisoiden tarkasteluun, jotka muuten voitaisiin luoki-
tella enemmankin symbolisiksi tai kuvitteellisiksi yhteisoiksi
(esimerkiksi jonkin pelin kilpaversion katsojakunta).*

Vuorovaikutuksen tutkimuksen niakékulmasta katsottuna
yhteis6 on jotakin muutakin kuin sen jasenten yksil6llisia ka-
sityksid tai tulkintoja. Yhteis6 on prosessi, joka syntyy ja eldd
vuorovaikutuksesta. Vuorovaikutuksessa toistensa seka yhtei-
son ulkopuolisten ihmisten kanssa yhteison jasenet neuvottele-
vat arvojaan, tavoitteitaan, roolejaan ja muita yhteisoille oleel-
lisia seikkoja.s Tutkijalle tima vuorovaikutus jattad nakyvan jal-
jen, erdanlaisen ikkunan yhteison ymmartamiseen. Vastaavasti
ilman nékyvid viestintitekoja yhteiso jdd idean tai tunteen ta-

4  Vrt. Anderson 2007.
5 Lehtonen 1990.
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solle. Se voi tilloinkin olla olemassa niiden ihmisten mielissa,
jotka kokevat olevansa yhteison jdsenid, mutta kiytinndssa
tallaiset tdysin kuvitteelliset yhteisot rajautuvat vuorovaikutus-
nakékulman ulkopuolelle. Tassa luvussa tarkastelen pelaajayh-
teisdiden yhteisollisyyden prosessia kolmesta nikokulmasta.
Nimai nikokulmat ovat: 1) motivaatiot pelaajayhteiséihin liitty-
misen ja niissi toimimisen taustalla, 2) yhteison jasenten kiyma
jatkuva merkitysneuvottelu seki 3) sosiaalisen identiteetin ra-
kentuminen.

YHTEISOLLISYYDEN PERUSTEET

Yhteison prosessi lihtee yhteisyydestd, jonkin jakamisesta.
Pelaajayhteisoiden tapauksessa tima jokin on luonnollisesti
pelaaminen. Pelin tai pelien maailma, niiden tarinat ja niihin
liittyva kilpailu ovat sitd sosiaalista liimaa, joka mahdollistaa
pelaajayhteisdiden syntymisen. Kuten kulttuurihistoroitsija
Johan Huizinga asian runollisesti mairittelee, kokevat pelaajat
pelitilanteessa hetkellisesti jotakin lihes taianomaista, erddn-
laisen jaetun kokemuksen arjen ulkopuolelle astumisesta, jota
puolestaan on vaikeaa tai mahdotonta avata ulkopuolisille.’
Tama yhdessa otettu ja jaettu askel pelin todellisuuteen on ha-
nen nikokulmastaan se jokin, joka sailyttad voimansa vield pe-
lin padtyttydkin ja joka saa ihmiset muodostamaan pysyvampia
yhteis6ja pelien ympirille. Kyse on siis sellaisista yhteisoista,
joita luonnehtii osallistumisen vapaaehtoisuus ja ainakin jol-
lakin tasolla toiminnallisuus. Tassa kohtaa on muistettava,
ettd pelaajayhteisoihin voidaan ndhda kuuluvan myos sellai-
sia jasenid, jotka eivit itse aktiivisesti pelaa, vaan esimerkiksi
auttavat toisia pelaamaan (valmentajat, turnausjirjestijit) tai
suorittavat jotakin pelaamiseen kytkeytyvid muuta toimintaa

6 Huizinga 1984, 22.
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(fanit, kommentoijat). Toiminnallisuus ei siis vilttimitta tar-
koita sitd, ettd jokaisen peliyhteison jasenen olisi osallistuttava
sithen samalla tavalla tai ettd he edes osallistuisivat samaan toi-
mintaan.

Pelaajayhteisoiden tutkimuksessa on aika ajoin palattu ky-
symykseen siitd, miksi ihmiset liittyvit niihin, eli minkalaiset
motiivit heitd ajavat. Lihtokohtaisesti voidaan ajatella, ettd pe-
laajayhteisoissd toimimisen taustalla on samankaltaisia syitd
kuin muidenkin verkkoyhteisdiden — ja laajemmin ajateltuna
kaikenlaisen yhteistoiminnan — taustalla. Naita syita ovat esi-
merkiksi tunne vastavuoroisuudesta, sosiaalisen tuen antami-
nen ja saaminen, maineen tai niin kutsutun sosiaalisen pddoman
rakentuminen, yhteisossd toimimisen tarjoama mindpystyvyy-
den kokemus seka ylipdataan yhteenkuuluvuuden tunne, erdin-
lainen oman viiteryhmén merkitys.”

Vastauksia motivaation kysymykseen on etsitty yleisemmin
motivaatioteorian puolelta, josta johdettuja kasitteitd ja 1ahto-
kohtia on sitten sovellettu nimenomaan pelitutkimukseen. Eri-
tyisesti niin kutsuttu itseohjautuvuusteoria® on ollut suosittu
pelitutkijoiden keskuudessa.’ Itseohjautuvuusteorian mukaiset
motivaation peruselementit, eli omaehtoisuuden tunne, koke-
mus kyvykkyydesta ja sen kehittymisesta seka erityisesti yhtei-
sollisyys voivat osaltaan selittdd osallistumista pelaajayhteisoi-
hin. Yhteiso tarjoaa talloin ympariston, jossa sen jasenet voivat
kokea onnistumista ja omien toimiensa merkityksellisyytta.
Kaikki tami tapahtuu tavalla, joka liittdd yksittdisen jasenen
osaksi laajempaa kokonaisuutta. On myos mahdollista, ettd pe-
laajayhteiso toimii nditd ulottuvuuksia vastaan, mutta talloin

voidaan olettaa, ettd niiden anti jaa yksittdisen jisenen kohdalla

7 Vrt. Kollock 1999.
8 Deci & Ryan 198s.
9  Ks. esim. Ryan ym. 2006; Melhdrt 2018.
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lyhytikdiseksi — toisin sanoen yksilo etsiytyy ympéristoon, jossa
niamd nakokulmat tayttyvit paremmin.

Suomen kontekstissa yksi suurimpia ja nakyvimpid esi-
merkkejd onnistuneesta pelaajayhteison rakentumisesta liittyy
demoskene-kulttuuriin. Demoskene rakentui 1990-luvun tait-
teessa ohjelmoijien, digitaalisen taiteen harrastajien ja muiden
tietokoneharrastajien viliselle yhteistyolle.” Pelit ja pelaaminen
liittyivit demoskeneen oleellisesti alusta alkaen, ja esimerkiksi
demoskeneen liittyvd Assembly-tapahtuma on aina sisltinyt
paljon pelaamiseen liittyvdd ohjelmaa. Tamaén alakulttuurik-
sikin mdaritellyn 16yhan liikkeen ytimessd olivat juuri itseoh-
jautuvuusteorian kulmakivet: toiminta oli omaehtoista ja tay-
sin tekijoidensa kisissd, pyrkimykseni oli oppia lisdd ja tehda
asioita jatkuvasti paremmin ja koko pyrkimysta kehysti tietoi-
suus muista demoskenen osallistujista, laajemmasta yhteisosta.
Myohemmin on arvioitu, ettd demoskenelld oli suuri vaikutus
my0s suomalaisen peliteollisuuden syntyyn."

Erityisesti verkkopelien kontekstissa on pyritty 16ytimaan
vield taismallisempid, nimenomaan peleihin ja pelaamiseen liit-
tyvid motiiveja ja titen mairittelemaan niin kutsuttuja pelaaja-
tyyppeja. On esimerkiksi esitetty, ettd se kuinka tirkedni pelaa-
jat pitavit sosiaalisuutta, tavoitteiden saavuttamista ja kilpailua
tai pelimaailmaan uppoutumista, voisi selittdd pelaajien osallis-
tumista.” Tamankaltaisissa tutkimuksissa tunnistetut ulottu-
vuudet ovat usein osin péillekkaisid eika niitd kannata ajatella
kovin staattisina tai rajoittavina kategorioina. Voidaan kuitenkin
esittad, ettd esimerkiksi pelaajayhteisdiden tapauksessa jonkin
motivaation korostuminen saattaa olla yhteis6d koossa pitava

voima. Yksinkertaistaen, kilpailullisesta pelaamisesta kiinnos-

10 Saarikoski & Suominen 2009.
11 Jorgensen ym. 2015; ks. my6s Sotamaa téssd kirjassa.
12 Yee2007; Kahn ym. 2015.
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Kuva 1. Vuoden 2013 Assembly-tapahtuma. Kuva: Aleksi Kinnunen /
ASSEMBLY Organizing.

tuneet pelaajat muodostavat todennikdisemmin toimivia ja
pitkaikaisid yhteisoita toisten kilpailullisesta pelaamisesta kiin-
nostuneiden pelaajien kanssa. Téstd seuraa myos se, ettd pelaa-
jayhteison jisenten motiivien ollessa kovin erilaiset on edessi
usein konflikti, jonka ratkaiseminen saattaa johtaa esimerkiksi
muutoksiin yhteison arvoissa ja tavoitteissa tai rajuimmillaan

yhteison hajoamiseen.”

MERKITYSNEUVOTTELUJA JA MEEMEJA

Vaikka pelaajayhteison jisenten motiivit olisivatkin yhteenso-
pivat, tdytyy yhteiso aina rakentaa todeksi. Tama rakentaminen
tapahtuu vuorovaikutuksessa, samoilla periaatteilla joilla ra-
kennamme sosiaalista todellisuuttamme ylipdataan. Vuorovai-
kutuksen nakokulma pelaajayhteis6iden ymmairtimiseen koros-
taakin yhteisoiden aktiivisia merkitysneuvotteluita. Tama pe-

13 Siitonen 2007.
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rustavanlaatuinen oivallus voidaan nihdi useiden ihmistieteissa
yleisten teoreettisten viitekehysten taustalla. Esimerkiksi sosio-
logi Herbert Blumerin symbolisen interaktionismin kisite'* viit-
taa juuri tillaiseen jatkuvaan todellisuuden neuvotteluun. Kay-
dessadn merkitysneuvotteluita toistensa kanssa ihmiset oppivat
tulkitsemaan maailmaa ja samalla aktiivisesti rakentavat sita.
Pelaajayhteison jasenten vilinen vuorovaikutus on tiynna
aktiivista merkitysten neuvottelemista. Vuorovaikutuksessa
hankitaan ja vilitetddn tietoa, yritetddn vaikuttaa pelitilantei-
den kehittymiseen ja toisten pelisuoritukseen, sovitaan tavoit-
teista, jaetaan onnistumisia ja epdonnistumisia ja niin edelleen.
Pelaajayhteison merkitysneuvotteluun osallistuu myds yhteison
rajoille tai ulkopuolelle sijoittuvia tahoja, kuten pelinkehittijia,
muita pelaajia ja median edustajia. Samaten ei-inhimilliset toi-
mijat kuten pelit, tietoverkkojen viestintdkanavat sekd muu tek-
nologia tuovat oman lisinsi tihdn prosessiin. Kyse on erdinlai-
sesta vastavuoroisesta tanssista toimijoiden ja vakiintuneiden
rakenteiden vilill, jossa rakenteet ohjaavat vuorovaikutusta ja
vuorovaikutus tuottaa ja muuttaa rakenteita. Tallaista nakokul-
maa kutsutaan yleisesti sosiaaliseksi konstruktionismiksi.”
Pelaajayhteisot kiyvit merkitysneuvotteluitaan monipuo-
lisessa mediamaisemassa. Pelkistian yhden verkossa pelat-
tavan pelin sisilld tarjolla voi olla useampia viestintdkanavia.
Pelaajat saattavat esimerkiksi ndhda toistensa pelisuoritukset,
keskustella keskendin pelin sisdiselld danikanavalla tai kirjoit-
taa toisilleen erilaisten keskustelukanavien kautta. Vaikka pelin
tarjoamat viestintimahdollisuudet olisivat rajoittuneitakin, on
pelaajayhteisoiden kaytossa yleensd koko internetin vuorovai-
kutusmahdollisuuksien kirjo. Monet yhteisot hyodyntavatkin
esimerkiksi sosiaalista mediaa toiminnassaan ja kayvit suuren

14  Blumer 19609.
15 Berger & Luckmann 1994.
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osan merkitysneuvotteluistaan keskustelufoorumien, pikaviesti-
palveluiden tai jopa pelikauppojen sisdisten kommentointimah-
dollisuuksien avulla.”

Vuorovaikutuksessa toistensa kanssa pelaajayhteisdiden
jasenet luovat jaettua todellisuutta, jota ulkopuolisen voi olla
vaikeaa ymmartdd. Yhteison oma kieli tai sen jakamat kulttuu-
risesti latautuneet symbolit ja tarinat voivat paljastaa jotakin
oleellista pelaajayhteison rajoista, historiasta, arvoista ja niin
edelleen. Pelaajayhteison kieli voi sisdltda sekd verbaalisia ettd
esimerkiksi visuaalisia ja muita nonverbaalisia elementteja.
Kyse voi olla sanoista, puhumisen tavoista tai vaikkapa mee-
meistd, joilla viitataan yleensd internetin kontekstissa nopeasti
levidviin ja jatkuvasti muuttuviin ilmaisuihin, vitseihin ja mui-
hin pieniin “kulttuurin yksiko6ihin®” Meemit ovat ylipditdan
hyva esimerkki merkitysneuvotteluiden jatkuvuudesta ja dynaa-
misuudesta. Meemeji koskeva tutkimus on osoittanut, kuinka
esimerkiksi sosiaalisen median piirissd uudelleen neuvotellaan
ja sekoitetaan meemien alkuperdisid merkityksid.* Hieman
kirjistien voidaan esittdd, ettd internetmeemit elavit jatkuvasta
muutoksesta ja ettd osallistuminen tdhidn neuvotteluun voi olla
merkittivd yhteison jasenyyden mitta.

Esimerkiksi digitaalisen kerdilykorttipeli Hearthstonen®
ympdrille rakentuneen pelaajayhteison vuorovaikutusta kisi-
telleessd tutkimuksessaan Jonne Arjoranta ja Marko Siitonen
osoittivat, kuinka tietyn erikoistermin, BM*, ympirille oli ke-
hittynyt vilkas ja pelaajayhteisolle tirked keskustelukulttuuri.”
Vuorovaikutuksessa toistensa kanssa laajan pelaajayhteison

16 Ks. esim. Joseph 2018.

17 Shifman 2013.

18 Milner 2016.

19  Blizzard Entertainment 2014.

20 BM viittaa englanninkieliseen kisitteeseen bad mannered gaming.
21 Arjoranta & Siitonen 2018.
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jasenet pyrkivit miarittelemdan, mita termilld oikeastaan tar-
koitetaan ja miten sitd tulisi kdyttad ja ymmartad. Vaikka pelin
vuorovaikutusympdriston avaimet olivatkin alun perin pelin ke-
hittdjien hallussa ja vaikka he edelleen osallistuivat aktiivisesti
keskusteluun esimerkiksi muuttamalla itse pelid, oli BM-kisit-
teen ymparilld kiytava keskustelu nimenomaan pelaajayhtei-
s04 madrittiva ja jopa ylldpitiva voima. Se oli jotakin pelaajien
omaa; osoitus siitd, kuinka paljon peli ja sen ymparille kehitty-
nyt kulttuuri heille merkitsi.> BM-kisitteen kohdalla on vield
huomioitava, ettd kyse ei ollut vain verbaaliseen vuorovaikutuk-
seen liittyvastd neuvottelusta. Kasite kytkeytyi erityisesti kaik-
kiin niihin sanattoman viestinnin tapoihin, joita pelaajat olivat
ottaneet kdyttoonsa. Esimerkiksi ajan kidyttiminen viestinnal-
lisend resurssina oli keskeiselld sijalla keskusteluissa. Erityisen
hitaasti pelaaminen nihtiin yhta lailla tuomittavana kuin ylen-
madriisen aktiivinen viestinnallisten eleiden kayttiminen.”
Merkitysneuvotteluissa rakennetaan siis ajatusta “hyvasta”
tai “oikeasta” pelaamisesta ja pelaajana olemisesta seki tietenkin
ndiden vastakohdista. Edelld mainitussa Hearthstone-esimer-
kissd keskustelu BM-kisitteen ymparilla liittyi usein neuvot-
teluun hyvistd ja oikeasta sekd vastaavasti vadrasta tai tuomit-
tavasta pelaamisesta sekd vuorovaikutuksen tavoista pelaajien
vililld. Toinen laajalti viitattu esimerkki on mediatutkija David
Myersin analyysi liittyen supersankariaiheiseen City of Heroes
-verkkoroolipeliin.** Myers pelasi pelihahmoaan nimeltd Twixt
tiukasti pelin sddntojen ja mekaniikan puitteissa, mutta vasten
pelaajayhteison keskendin neuvottelemia normeja. Tapaus-
tutkimuksellaan hian pohti sitd, kenen miaritelmai sallitusta,

kielletystd, oikeasta tai vddrdstd pelaamisesta meiddn tulisi

22 Vrt. Elmezeny & Wimmer 201s.
23 Arjoranta & Siitonen 2018.
24  Cryptic Studios 2004; Myers 2010.
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You are not
prepared!

b ) s0pm

Kuva 2. Hearthstone-pelin siséista viestintda. Kuvakaappaus pelista.

noudattaa. Asemoimalla itsensé jopa karnevalistisen provos-
oivasti muuta pelaajayhteisda vastaan Myers tuli samalla (ehki
tahtomattaankin) korostaneeksi, kuinka pelisuunnittelijat mi-
rittelevit vain pienen osan pelin sosiaalisesta todellisuudesta,
ja kuinka tirkedd yhteisesti neuvoteltu sosiaalinen todellisuus
suurimmalle osalle pelaajia on.

Vuorovaikutuksessa toistensa kanssa pelaajayhteisoiden ja-
senet luovat, muokkaavat ja yllapitavit jaettua sosiaalista todel-
lisuutta. Pelaajayhteisot voidaankin ndhdi erddnlaisina toimija-
yhteis6ind.* Yhteisen tekemisen kautta miaritetddn jatkuvasti
uudelleen sitd, mistd yhteisossd on kyse ja samalla opitaan uutta
niistd peleistd, joiden ympirille yhteis6 on rakentunut. Mainion
esimerkin timdn nikokulman ymmartimiseen tarjoaa massii-
visista verkkoroolipeleisti tuttu Dragon Kill Points (DKP) -jar-
jestelmd ja sen monet variaatiot. Jarjestelméan perusta on asym-
metrisessa pelisuunnittelussa. Koska ryhmatoimintaan perus-
tuva peli jakaa yksiloitd hyodyttavid palkintoja siten, ettd niitd

25 Lave & Wenger 1991.
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ei riitd kaikille osallistujille tasapuolisesti, tulee pelaajayhteison
itse paattad niiden jakamisesta. Tyypillisessi DKP-jérjestel-
massd pelaajat ansaitsevat pisteitd tai “osuuksia” ryhmin saa-
liiseen osallistumalla sen toimintaan.”® Nailla pisteilla kdydaan
puolestaan erddnlaista huutokauppaa, jossa erityisen arvokkaita
esineitd tai muita peliin liittyvid etuja jaetaan yhteisolle. Perus-
periaatteena siis on, ettéd jos pelaaja ei ole osallistunut yhteiseen
toimintaan, ei hin mydskidn ansaitse yhteison jakamia palkin-
toja. DKP-jarjestelma tarjoaa pelaajaldhtoisen ratkaisun sosiaa-
liseen dilemmaan: siti ei ole ennalta ohjelmoitu, se soveltuu
useisiin peleihin ja se on tdysin pelaajien hallinnassa. Se on kuin
peli, jonka pelaajat ovat suunnitelleet alkuperdisen pelin pdille.
Siind missa pelisuunnittelulla pyritidn tuottamaan vuorovai-
kutusta ohjaavia rakenteita,”” voi pelaajien vilinen ja pelaajayh-
teisOissd toteutuva vuorovaikutus toimia erddnlaisena vastavoi-
mana tille pyrkimykselle. Voidaan jopa viittad, ettd "vastaan pe-
laaminen” tai "vddrin pelaaminen” on ddrimmadisen tirked osoi-
tus pelaajien toimijuudesta. Pelaajat voivat tahallisesti pyrkid
rikkomaan pelin sddntoja tai l6ytdmain niistd porsaanreikii, tai
he voivat tietoisesti pyrkid drsyttimian muita pelaajia tai peliin
liittyvia toimijoita (nk. kiusapelaaminen**). Ja vaikka puhe siin-
tojen rikkomisesta tai vadrin pelaamisesta kiyttadkin kielteisesti
latautuneita kasitteitd, on tairkedd muistaa, ettd niiden taustalla
oleva ilmi6 — ihmistoimijoiden luovuus ja leikillisyys — on itse
asiassa darimmadisen tarked osa peleji ja pelaamista.”
Loppujen lopuksi pelaajayhteisdiden merkitysneuvotte-
luissa on kyse toimijuudesta ja itsemaidrdytyvyydesta. Asian tar-

keyden voi ymmartia vertaamalla yhteisoa yksiloon. Seka yksi-

26  Chen 2012; Malone 2009.

27  Zagalo & Gongalves 2014.

28  Crawford & Rutter 2006. Kiusapelaamisesta kéytetddn englanninkielisessa
keskustelussa kasitteita grief play ja griefing.

29  Myers 2009.
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16n ettd yhteison kohdalla luottamus omiin vaikutusmahdolli-
suuksiin - tai ylipdatadn kokemus siitd ettd niitd on — kytkeytyy
kysymykseen motivaatiosta. Yksilon kohdalla saatettaisiin pu-
hua mindpystyvyyden kokemuksesta, pelaajayhteison kohdalla
tatd vastaa jaettu kokemus itsemaaraytyvyydestd. Kiytinndssa
kyse on siitd, onko pelaajayhteisolld mahdollisuutta saadelld
itse toimintaansa, vai onko sen autonomiaa rajoitettu merkit-
tavalld tavalla. Pelaajayhteisojd koskevasta tutkimuksesta tiede-
tadn kuinka tirkedd on, etté pelaajilla on mahdollisuus luoda ja
saddelld itse yhteis6ddn.** Tdllaisen mahdollisuuden puute, tai
vaikka vain kokemus sen puuttumisesta, on omiaan laskemaan
motivaatiota yhteiseen toimintaan osallistumiseen. Itsesditelyn
mahdollisuuksien lisdédaminen ja nikyviksi tekeminen
tulisikin olla yksi pelaajayhteisdiden tukemisen kulmakivisti
pelisuunnittelijoiden ja pelien yllapitdjien nikokulmasta.

PELAAJAYHTEISOT JA IDENTITEETTI

Yhteistoiminta ja erilaiset merkitysneuvottelut kytkeytyvit
luvun kolmanteen nikokulmaan, kysymykseen identiteetista.
Pelaajayhteisoissd tehddan runsaasti niin kutsuttua identiteetti-
tyotd ja pelataan erilaisia identiteettipeleja. Identiteettien neu-
votteluun liittyvia prosesseja tapahtuu seki yksilo- ettd yhteiso-
tasolla. Identiteettityon olemukseen kuuluu, ettd siind vedetdan
rajaa saman- ja erilaisuuden vilille sekd niputetaan ihmisia sisa-
ja ulkoryhmiin.'

Kun puhutaan identiteetisti ja tietoverkoista (joihin
2000-luvun pelikulttuurit luonnollisesti kytkeytyvit), on tutki-
joiden ja kehittdjien nikokulmassa tapahtunut ldhes tayskaan-
nos internetin alkuaikoihin verrattuna. Moni varhaisista inter-

net-teoreetikoista ja kehittdjistd painotti tietoverkkojen ano-

30  Chengym. 2002.
31 Ks. my6s Friman tassi kirjassa.
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nyymii luonnetta. Tamén nihtiin mahdollistavan tasavertaisen
ja perinteisid identiteettejd joustavamman kohtaamispaikan,
olkoonkin ettd anonymiteetin vaikutuksista myds varoiteltiin.””
Sittemmin ndkemys on, jos ei nyt tdysin kdantynyt, niin aina-
kin huomattavasti monimutkaistunut. Ihmisilld on esimerkiksi
taipumus pditya pelaamaan sellaisten kontaktien kanssa, jotka
ovat tuttuja muista yhteyksistd eli jotka esimerkiksi tunnetaan
nimeltd ja kasvoilta.» Toiseksi tietynlaiset teknologian kehitys-
askeleet, kuten sosiaalisen median yleistyminen, ovat tehneet
omalla nimelld ja kasvoilla esiintymisestd seka tavallista ettd
monin tavoin vadjidmatontd. [hmiset ymmartavit, ettd vaikka
omaa fyysistd identiteettid yrittdisi kuinka suojella verkossa toi-
miessa, on se useimmiten suhteellisen helppo jéljittda tai yh-
distdd muihin mahdollisiin identiteetteihin. Ja jo varsin varhain
havaittiin, ettd vaikka anonymiteetti ideana kuulostaakin hou-
kuttelevalta, piddymme kiytinndssd viestimddn esimerkiksi
kulttuurista taustaa, kieltd, sukupuolta tai vaikkapa sosioeko-
nomista asemaa vuorovaikutuskumppaneillemme - tietoisesti
tai tiedostamatta.** Toisaalta anonymiteetti nostetaan edelleen
ajoittain esiin yhtend mahdollisena selittdvina tekijani epitoi-
votun kiyttiytymisen (trollaaminen, kiusapelaaminen) taustal-
la,* vaikka lukuisat omalla nimella sosiaalisessa mediassa esi-
tetyt loukkaukset ja vihapuhe asettavatkin timin nikemyksen
kyseenalaiseksi. Talloin kyse voi olla esimerkiksi anonymiteetin
illuusiosta.

Yksilon identiteetin tai identiteettien lisiksi pelaajayhtei-
soistd puhuttaessa on mielekista tarkastella ryhmin tai yhtei-
son identiteettid sekai sitd, kuinka yhteison jasenet sithen osal-

taan kytkeytyvit. Timan niin kutsutun sosiaalisen identiteetin

32 Ks. esim. Bromberg 1996; Jones 1999; Rheingold 1993; Turkle 199s.
33  Yee 200s.

34 O’Brien1999.

35 Cotler ym. 2017.
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rakentuminen on vadjadmiton prosessi, joka tapahtuu vuoro-
vaikutuksessa ja ajan myo6td. Vaikka kyse on pitkalti kasityk-
sistd ja kokemuksista, on sosiaalinen identiteetti ennen kaikkea
yhdessa tuotettu, siis sosiaalisesti rakenteistuva, prosessi. Tatd
rakenteistumista voi havainnollistaa symboliseen interaktionis-
miin pohjautuvan symbolisen konvergenssin eli yhdentymisen
teorian avulla.** Yksinkertaistettuna teoria muistuttaa, ettd ajan
myoOtd ryhmissa ja yhteisoissd tapahtuu erdinlaista yhdenty-
mistd nimenomaan symbolisella tasolla. Yhteison jasenet alka-
vat esimerkiksi ymmaértimaén toisiaan pienistakin viittauksista,
nauraa samoille vitseille tai luoda jaettuja tarinoita yhteisolle
merkityksellisistd tapahtumista. T4llaisen jaetun ymmirryksen
kehittyminen vaatii aikansa ja kun se on tapahtunut, on seki sen
prosessia ettd lopputulosta vaikeaa avata ulkopuolisille. Sym-
bolisen konvergenssin teorialla voidaankin ndahdi olevan suora
yhteys timan luvun alussa esitettyyn Huizingan ajatukseen pe-
liyhteis6jen syntymisestd.”” Jos yhteisoon tulee uusi jasen, vie
aikaa ennen kuin hin pystyy osallistumaan jaettuun tarinointiin
tai edes ymmartad muiden yhteison jisenten kayttaimaa kielta
tai erikoissanastoa. Pelaajayhteisdiden kohdalla esimerkiksi ra-
jaa jotakin pelid alusta ldhtien pelanneiden ja uusien pelaajien
vililla rakennetaan juuri vuorovaikutuksen kautta. Informaa-
tioteknologian tutkija Constance Steinkuehler esittid tista esi-
merkin fantasiateemaisesta verkkoroolipelistd Lineage®®, jossa
pelid sen kokeiluvaiheesta lihtien pelanneet kutsuivat tiettyja
pelimaailmasta 16ytyvid hirvioitd edelleen niiden alkuperiisilla
nimillg, siind missi peliin my6hemmin liittyneet kayttivat viral-
lisen julkaisun yhteydessi vakiintuneita termeja.** Symbolisen

konvergenssin tuloksena raja yhteison ja sen ulkopuolelle jaa-

36 Borman 1972.

37  Huizinga 1984.

38  NCSoft1998.

39  Steinkuehler 2006.
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vien ihmisten vililld syvenee. Yhteison sosiaalisen identiteetin
nikokulmasta voi my0s olla tirkeds, ettd ulkopuolisten on vai-
kea ymmartaa yhteison jakamaa kieltd, tarinoita tai huumoria.

Pelaajayhteison sosiaalinen identiteetti on siis jotakin yh-
dessd tuotettua, osallistumista jaettuun diskurssiin.* Sen sijaan,
ettd kieli nihtdisiin jonkinlaisena yksinkertaisena informaation
jakamisen kanavana tai vilineend, voidaan kielelld itsellddn
nihda viestinnillisia funktioita. Silld, kuka pystyy, osaa tai ha-
luaa osallistua jaetun diskurssin tuottamiseen, on merkitysta.
Sellainenkin puhe, joka ulkopuolisen silmissa saattaa nayttia
merkityksettomiltd, voi auttaa yhteison jasenid viestimain keitd
he ovat ja mihin he kuuluvat.

PELAAJAYHTEISOT OSANA
LAAJEMPAA PELIKULTTUURIA

Lopuksi on huomautettava, ettd ndenndisesta omalaatuisuudes-
taan huolimatta pelaajayhteisot eivit ole irrallaan niitd ympa-
roivistd sosiaalisesta todellisuudesta. Pelisuunnittelija Brenda
Braithwaiten tutkimus fantasiateemaisen verkkoroolipeli World
of Warcraftin® pelaajien keskustelupalstoilla ja fanisivustoilla
kaydysta keskustelusta havainnollistaa tita seikkaa.* Analyysis-
saan Braithwaite tarkastelee sitd, kuinka erddn pelihahmon alun
perin seksistiseksi tulkittu ja myohemmin neutraalimmaksi
ohjelmoitu vuorovaikutus pelaajien kanssa nostatti kiihkeita
keskusteluja pelaajayhteison sisilla. Tutkimus osoittaa, kuinka
keskusteluun osallistuneiden henkiléiden kiyttima kieli, esi-
merkiksi tytottely, voi rakentaa erottelua pelaajayhteison sisa-
ja ulkoryhmiin. Osallistuminen diskurssin tuottamiseen onkin

itsessddn aktiivinen yhteis6a madrittiva viestintateko. Brai-

40 Emt.
41 Blizzard Entertainment 2004.
42 Braithwaite 2014.
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thwaiten mukaan peliin liittyvéssa keskustelussa tuotettiin hy-
vin samantapaisia (kielteisid) merkityksi esimerkiksi feminis-
mille kuin on ollut tyypillistd 2010-luvun verkkokeskusteluille
pelikontekstin ulkopuolellakin. Tapaus muistuttaa siitd, kuinka
taistelua pelaajayhteison normeista ja arvoista voidaan kayda
pieniinkin yksityiskohtiin liittyen, ja kuinka pelit ja pelikulttuu-
rit kietoutuvat monin tavoin niitd ymparéivian todellisuuteen.

Kuten musiikki, kirjallisuus tai mika tahansa osa inhimil-
listd kulttuuria voi pelikulttuurikin elda ja kehittyéd vain, jos
ihmiset haluavat panostaa siihen. Pelaajayhteis6iden vuoro-
vaikutuksen tarkastelu tarjoaa monipuolisen ja mielenkiin-
toisen ikkunan pelikulttuurien ymmairtimiseen. Pelaajien
keskenddn muodostamissa ryhmissi ja yhteisdissd synnyte-
tddn, vahvistetaan ja haastetaan pelaamiseen liittyvid arvoja
ja asenteita. Monen pelin kohdalla voidaan puhua niin kutsu-
tusta metapelistd. Silld tarkoitetaan laajimmillaan kaikkea sit3,
mitd pelikulttuurissa tapahtuu peleihin liittyen niiden sisallg,
ymparilld ja jopa niistd riippumatta.* Tama metapeli eldd ja
kehittyy pelaajien ja heidin muodostamiensa yhteisdiden
ehdoilla, eikd se koskaan rajaudu tai palaudu yksiselitteisesti
pelisuunnittelijoiden luomiin sddntdihin. Pikemminkin pelit
voidaan nihdi erdinlaisena suuremman (ja pelaajien kannalta
tirkeimman) metapelin resurssina ja pelisuunnittelijat osana
laajempaa pelaajayhteisod. Yhteisot tarjoavat pelaajaldhtoisid
vastauksia sellaisiin kysymyksiin kuin millaista on oikea tai
vaard pelaaminen ja kuinka sovittaa yhteen pelisuunnittelun
ja pelaajien motiivit ja tarkoitusperit. Vuorovaikutuksessa
uusinnetaan ja merkityksellistetdan pelikulttuuria.

On tietenkin mielenkiintoista pohtia, onko pelaajayhtei-
soissd jotakin erityistd, joka erottaisi ne muista yhteisoista.

43 Boluk & LeMieux 2017.
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Vaikka Huizinga artikkelin alussa esitetyssa lainauksessa ndin
nayttadkin sanovan, taytyy muistaa, ettd myos hinen tulkinnas-
saan pelit ja leikki kietoutuvat oleelliseksi osaksi mitd moninai-
sempia inhimillisen toiminnan muotoja. Kdytinndssa voidaan-
kin esittdd, ettd peliyhteisot eivit abstraktilta perustaltaan eroa
merkittavasti esimerkiksi uskonnollisista tai taideharrastuksen
ympdrille rakentuvista yhteisoistd. Samaten pelieettisestd nako-
kulmasta katsottuna on selvai, ettd pelit ja pelaajayhteisot eivit
toimi irrallaan muusta todellisuudesta siita huolimatta, etti ne
kytkeytyvit usein kuvitteellisiin todellisuuksiin. Pelaajayhteisoi-
den nidkokulmasta keskeisimmat toimijat ovat aina inhimillisia
toimijoita — siis toisia pelaajia, kehittdjid, keskustelukumppa-
neita, faneja, perheenjésenid ja muita peliin kytkeytyvid ihmi-
sid. On pelaajayhteisoiden itsensi kasissd, minkalaisia vuoro-
vaikutuksen normeja niissd noudatetaan ja millaisen roolin ne
jasentensd eliméssd saavat.
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