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Teknologian kehittymisen my6td myds meidan keinomme olla vuorovaikutuksessa toistemme kanssa ovat
lisdantyneet. Alypuhelimet, internet ja sosiaalinen media ovat tulleet ja&ddakseen osaksi meidan ja
yhteiskuntamme arkipdivaa. Koronapandemian my6td yhteiskunnassa nahtiin laajempaakin muutosta
teknologiavalitteisessa vuorovaikutuksessa, kun koulutuslaitokset-, yhdistykset seka yritykset siirsivat yha
suuremman osan sosiaalisesta kanssakaymisesta virtuaalialustoille

Tassa tutkielmassa tarkastelen pelaajien vaélistd sosiaalista vuorovaikutusta kilpailullisessa
videopelitilanteessa League of Legends -videopelissa. Keskityn erityisesti tarkastelemaan juuri sitd hetkea
jolloin tarkastelun kohteena oleva joukkue on haviamassa pelin, ja tutkin miten pelaajat kasittelevat havioita
keskusteluissaan.

Aineistoni koostuu itse tallentamistani videotallenteista, joissa nakyy League of Legends -videopeli seka
kuuluu kaikkien joukkueen viiden pelaajan aani Discord -sovelluksen valityksella. Aineistopohjani koostuu
kaikkiaan 73:sta erillisestd League of Legends ottelusta. Valitsin aineistostani analysoitavaksi havittyjen
otteluiden viimeisen peliminuutin seka pelin loppumisen jalkeisen ensimmaisen minuutin.
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1 Johdanto

Teknologian kehittymisen my6ta myds meidan keinomme olla vuorovaikutuksessa toistemme
kanssa ovat lisddntyneet. Alypuhelimet, internet ja sosiaalinen media ovat tulleet jaddikseen
osaksi meidan ja yhteiskuntamme arkipdivaa. Taman myotd myos vuorovaikuttamisemme
kaytanteet ovat lisdantyneet. Vuorovaikutus niin tydelamassa kuin vapaa-ajalla
teknologisoituu, ja yha suurempi osa vuorovaikutuksesta hyodyntda medioita ja teknologioita

(Arminen 2016, 148).

Tyborganisaatiot lisddvat teknologiavalitteisia toimintamalleja, jotka syrjayttavat kasvokkaisia
prosesseja, yritykset ja yhteisot tarjoavat alati enemman palveluita internetissa, ja kodeissakin
yha useampi vuorovaikutuskohtaaminen limittyy teknologioiden kayttéén (em. 149). Tama
korostui erityisesti koronapandemian myé6ta jolloin yhteiskunnassa nahtiin laajempaakin
siirtymaa kohti teknologiavalitteistda vuorovaikutusta, kun koulutuslaitokset-, yhdistykset-,
yritykset ja jopa kaveriporukat seka perheet siirsivat yha suuremman osan sosiaalisesta
kanssakdymisesta virtuaalialustoille. On siis selvda etta teknologiavalitteinen vuorovaikutus
on tullut jaadakseen osaksi arkipdivaista elamdaamme vapaa- ja tydajallemme, joten on
tarkeda etta tutkimme ihmisten valista sosiaalista vuorovaikutusta siellda missa sita tapahtuu.
Sosiaalisen vuorovaikutuksen ja teknologioiden yhteen kietoutumisen myo6ta teknologia-
avusteisen vuorovaikutuksen tutkiminen on yha jatkuvissa maarin tarkeampi tutkimuskohde

(em. 150).

Yksi teknologioiden kehittymisen myota nousseista toimialoista on videopeliteollisuus, joka
on kasvanut muutamissa vuosikymmenissa valtavaksi. Arvioiden mukaan videopeliteollisuus
tuottaa enemman rahaa kuin globaali elokuvateollisuus ja Yhdysvaltojen urheiluteollisuus
yhteensa (Witkowski 2020). Videopelaaminen on nykydan suosittu harrastus kaikissa
ikdryhmissa niin Suomessa kuin globaalisti, mutta myds mahdollinen tyd huippupelaajille
elektronisen urheilun muodossa. Vuoden 2020 pelaajabarometrin kyselyn mukaan 40,8 %
suomalaisista pelaa digitaalisia viihdepeleja vahintaan kerran viikossa (Kinnunen, Taskinen &

Mayra 2020, 7).



Laajempana ilmiond olen kiinnostunut tarkastelemaan pelaajien valisestd sosiaalista
vuorovaikutusta videopeleissa, silla yhtaalta videopelit ovat monelle tarkea ja arkipaivainen
harrastus, ja lisdksi ne tarjoavat meille yhda moninaisemman ja kehittyvan alustan
vuorovaikuttamiselle. Toisaalta kuitenkin videopelien sisdinen kontekstisidonnaisuus, niiden
keskindinen erilaisuus seka videopelien luonne teknologiavdlitteisenda vuorovaikutuksena
haastaa seka itse vuorovaikutuksen ettda sen tutkimisen. Teknologiavalitteisena
vuorovaikutusalustana videopelit eivat valttamattda mahdollista meille esimerkiksi
katsekontaktin hyddyntamistd, vaan joudumme sen sijaan turvautumaan entistd enemman

puheeseen seka pelinsisaisiin kommunikaatiomekanismeihin.

Tassa kandidaatintutkielmassani tutkin keskustelunanalyyttisin metodein yhden peliyhteisén
pelaajien valista keskustelua ja vuorovaikutusta League of Legends -videopelissa. Tarkastelen
erityisesti sita miten pelaajat keskustelevat silla hetkella jolloin he ovat juuri haviamassa

ottelun, ja sitd minkalaisia keskusteluita he kayvat keskenaan havion hetkella.



2 Tutkimuksen lahtokohdat

Tarkastellessani pelaajien valistd vuorovaikutusta videopeleissa on tarkeaa aluksi pohjustaa,
ettd mita tarkalleen on vuorovaikutus, minkalainen toimintakentta videopelit ovat ja miten

nama kaksi aihetta suhteutuvat toisiinsa.

2.1 Vuorovaikutus

Ihmisten, vyksildiden ja ryhmien vélistd vuorovaikutusta on tutkittu laajasti.
Vuorovaikutustutkimus on monitieteista, ja sitd on tutkittu mm. sosiaalipsykologiassa,
sosiologiassa, kielitieteissa ja kayttaytymistieteissa (Perakyld 2012, 198) sekd psykologiassa
(Ruusuvuori 2015, 225). Tarkastelen itse  vuorovaikutusta ldhtokohtaisesti

sosiaalipsykologisen tutkimusperinteen kautta.

2.1.1 Sosiaalinen vuorovaikutus

Sosiaalinen vuorovaikutus voidaan maaritella erilaisin tavoin. Monissa sosiaalisen
vuorovaikutuksen maaritelmissa on kuitenkin korostettu fyysisen tai kasvokkaisen ldsndolon
merkitysta. Goffmannille vuorovaikutus tarkoitti kasvokkaista ja reaaliaikaista kanssakaymista
ihmisten kesken (Perdakyla 2001, 349). Goffman kuvastaakin esimerkiksi puhelimen ja mailin
olevankin pelkistettyja versioita alkuperdisesta todellisesta vuorovaikutuksesta (Goffman
1982, 2). Bergerin ja Luckmannin mukaan kasvokkain ollessamme koemme olevamme
toistemme kanssa jatkuvassa vuorovaikutuksessa nykyhetkessda. Heiddn mukaansa mikaan
muu sosiaalisen vuorovaikutuksen muoto ei pysty tuottamaan samaa maaraa ilmauksia, ja
ettd muut vuorovaikutuksen muodot kuin kasvokkaisuus ovat etdisempia. (Berger &

Luckmann 1966, 39-40.)

2.1.2 Teknologiavalitteinen vuorovaikutus

Kun tarkastelemme vaikkapa tyopaikkojen etdakokouksia tai pelaajien valista vuorovaikutusta
videopeleissd, siirrymme fyysisestd vuorovaikutustilanteesta kohti teknologiavalitteista
vuorovaikutusta. Samat saannonmukaisuudet ja normit ohjaavat kasvokkaista seka
teknologiavalitteistd vuorovaikutusta, ja suurin osa ihmisten vélisestd sosiaalisesta

vuorovaikutuksesta tapahtuukin puheen ja kielen avulla (Ruusuvuori 2015, 241).



Teknologiavalitteista vuorovaikutustakin on monenlaista. Yhdessa daripadssa voisivat olla
esimerkiksi foorumikeskustelut tai sahkdpostikeskustelut, jolloin vuorovaikutuksen valineena
on lahinna kirjoitettu kieli, ja kirjoitettujen viestienkin vaihteluvali voi olla péivia tai jopa
kuukausia. Talléin myds vuorovaikuttajien valisten aika- ja paikkakoordinaattien ei tarvitse
tdsmata toistensa kanssa lainkaan. Toisessa aaripddssa voisi puolestaan olla usean henkilon
videopuhelu, jossa vuorovaikuttamista voi toteuttaa niin puhutun kielen kuin mydskin

kasvojen seka kehon eleiden avulla.

Vastaavasti medioitu vuorovaikutus tarkoittaa vuorovaikutusta, jossa lehdistd, internet ja
sahkoiset mediat ovat merkittdvassa roolissa ihmisten valisessa vuorovaikutuksessa, ja sita
tutkittaessa tarkastellaan naiden viestintavalineiden vaikutusta vuorovaikutukseemme

(Arminen 2016, 136).

2.2 Videopelaaminen

Tarkasteltaessa videopeleja tutkimuksen toimintakenttdand on huomioitava videopelikentan
moninaisuus. Eri videopelit ja videopeligenret voivat poiketa toisistaan huomattavalla tavalla,
kuten esimerkiksi onko tutkittava peli yksinpeli vai moninpeli, ja mika on pelin tarkoitus. Lisaksi
on my6s huomattavaa, etta pelaajat voivat tavoitella hyvinkin erilaisia asioita

pelikokemuksiltaan.

Osassa moninpelattavista digipeleistd pelaajien valinen sisdinen kommunikaatio voi lisata
esimerkiksi pelaamisen mielekkyytta yhdessa kavereiden kanssa, tai mahdollistaa paremman
pelillisen suoriutumisen joukkuekavereiden kanssa. Tarkastellessani vuoden 2020
Pelaajabarometrin top-16 suosituimpien pelien listaa arvioin ettad ainakin kuusi digitaalista
pelid voisi tayttaa jommankumman edelld mainituista kriteereista: Call of Duty, Counter-
Strike, Fortnite, NHL, Minecraft ja World of Warcraft (Kinnunen ym. 2020, 58). Tarkastelen itse
tutkielmassani League of Legends -videopelid, joka oli vuonna 2020 suomalaisten miesten

suosituimpien pelien listalla jaetulla sijalla kahdeksan (em. 60).



2.3. Elektroninen urheilu

Kuten perinteisessa urheilussa, myos videopelaamisen harrastamisessa on toimintaa useilla

eri tasoilla aina arkisesta pelailusta amatddrisarjojen kautta huippu-urheilutasolle.

Elektroninen urheilu (engl. eSports) seka tavoitteellinen pelaaminen on suosittu harrastus
nuorten parissa. Tavoitteellisessa pelaamisessa pyrkimys on kehittyda seka pelata
kilpailullisesti. Suurin osa kilpailullisesti pelattavista peleista on joukkuepeleja. (Alin 2018, 14.)
Kilpapelaamisesta on siis kyse silloin kun on tarkoitus kehittaa itsedan tai kun pelaajat pelaavat
kilpailullisessa tilanteessa toisiaan vastakkain (SEUL 2019). Suomalaisista 2,6 % on aktiivisia

kilpapelaajia (Kinnunen ym. 2020, 61).

2.4. Vuorovaikutuskalvo

Vaikka keskustelunanalyysissa tarkastellaan sosiaalista vuorovaikutusta juuri osallistujien
vilisend toimintana, on kuitenkin hyva pitdd mielessa sosiaalisen vuorovaikutuksen ja

keskustelun konteksti — tassa tapauksessa videopelaaminen.

Pelitutkimuksessa kdytetddan useasti termia taikapiiri, joka kuvastaa pelin tai leikin
tapahtuman omassa piirissaan arjesta irrallaan siten etta se on yhtdalta harmitonta ja vapaata
toimintaa, mutta toisaalta ottaa osallistujansa taysin pauloihinsa (Mayra ym. 2010, 3). Pelin
sisdisessa taikapiirissd normaalin arkieldaman tavat ja lait eivat enda pade (Huizinga 1938, 12).
Kuitenkin tietyt yksilon eldman kannalta olevat fundamentaaliset asiat kuten fyysinen terveys
ja taloudellinen turvallisuus rikkovat vuorovaikutuskalvon, ja vaikuttavat aktiivisesti

aktiviteetissa toteutettuun toimintaan (Goffman 1961, 63).

Sosiologiassa on puolestaan puhuttu vuorovaikutuskalvosta (engl. interaction membrane)
joka on Goffmanin kayttama termi (Mayra ym. 2010, 3). Kun yksil6 osallistuu aktiviteettiin,
yksin tai yhdessa muiden kanssa, on mahdollista ettd han uppoutuu kyseiseen aktiviteettiin
taydellisesti. Talloin tapahtuu visuaalinen ja kognitiivinen syventyminen, jolloin hdn keskittyy
itse aktiviteettiin eikd aktiviteetin ulkopuoliseen toimintaan. Pelilliset kohtaamiset ovat

mainioita esimerkkeja siitd miten yhteinen sosiaalinen toiminta voi saada osallistujansa taysin



mukaan aktiviteetin pauloihin, tehden heista pelin protagonisteja ja antagonisteja pelin

triviaalisuudesta tai sosiaalisista statuksista valittamatta. (Goffman 1961, 35-36.)

2.5 Haviaminen

Tarkastellessani pelaajien valista vuorovaikutusta kilpailullisessa videopelissa havion hetkella
tulee myos kasitella haviamista ja sen merkityksellisyytta. Tarkastelun kohteena olevalla
joukkueella voidaan ajatella olevan kaksi primaaritehtavaa: voittamisen tavoittelu seka
hauskanpito. Tarkastelun kohteena onkin siis se hetki, jolloin ryhma on epaonnistunut toisessa
pdaamaarassaan. Haviamisen valttely (engl. loss aversion) perustuu ajatukseen, jonka mukaan

tappiot tuntuvat suuremmilta kuin voitot (Gal, Rucker & Shavitt 2018, 497).

Pelikohtaamisissa (engl. gaming encounter) ja muissa kokoontumisissa vakavimmin
huomioitava asia on niiden hauskuus. Jostakin johon yksilé voi uppoutua itsetietoisesti voi
tulla hdnelle todellista. lImiot jotka tapahtuvat yksilon fyysisessa ldheisyydessa ovat niita joihin
han voi helpoiten uppoutua ja yhteinen syventyminen muiden kanssa vahvistaa muodostettua

todellisuutta hairictekijoista riippumatta. (Goffman 1961, 72.)

2.6 Aikaisempi tutkimus

Pelaajien valistda sosiaalista vuorovaikutusta videopeleissd on tutkittu aikaisemmin
kansainvalisesti monenlaisista erilaisista nakdkulmista kuten World of Warcraft -videopelin
sosiaalisia dynamiikoita (Ducheneaut, Yee, Nickell & Moore 2006) sekad videopelaajien

sukupuolittuneista kaytanteista (Kuznekoff & Rose 2013).

Suomessa pelaajien valistd sosiaalista vuorovaikutusta on tutkittu laadullisesti ainakin
muutamissa opinndytetdissa kuten mm. kielitieteissa monikielisen koodinvaihdon
nakokulmasta (Glingdrmez, 2018; Heinild, 2019) seka direktiivisyyttd videopelaajien

keskindisessa kommunikaatiossa (Kuusisto 2019).



3 Teoria ja kasitteet

Esittelen tdssa kappaleessa kayttdamaani teoriaa seka kasitteitd. Huomionarvoista on ettd
kandidaatintutkielmassani teoriataustana toimiva etnometodologia ja analyysimetodina
toimiva keskustelunanalyysi kietoutuvat toisiinsa vahvasti. Tama johtuu siitd etta
keskustelunanalyysin kehittdjana pidetaan erityisesti Garfinkelin oppilasta Harvey Sacksia,
joka kehitti keskustelunanalyysin etnometodologian pohjalta (Perakyla 2001; Lindholm ym.
2016).

3.1 Etnometodologia

Etnomotodologia on Harold Garfinkelin 1960-luvulla kehittdma suuntaus. Sana etno viittaa
kansaan ja kansanomaisuuteen, kun taas sana metodologia tarkoittaa oppia
tutkimusmenetelmista. Garfinkelin etnografian tutkimuskohteena on juuri arkitieto, rutiinit ja
vakiintuneet kaytanteet. (Stevanovic 2016, 8.) Etnometodologinen tutkimus on luonteeltaan
perustutkimuksellista, ja se jattdaa esimerkiksi poliittiset johtopaatokset ja sovellusideoinnit
pikemminkin lukijoiden tulkittavaksi. Etnometodologian teorian tarkoitus ”"on analysoida
jarkeilyjen ja jarkeilytilanteiden rakentumista ja tunnistamista sellaisina, kuin ne hetki hetkelta
toimijoille avautuvat” ja taten etnometodologia voidaan maaritelld "sellaisten arkielaman
menetelmien — kaytantdjen ja tiedollisten resurssien — tutkimiseksi, joiden varassa ihmiset
kasittavat sosiaalisia tilanteita ja toimivat niissd.” (Suoninen 2001, 367-369.) Etnometodologia
analysoi jokapadivaista toimintaamme ja sitd miten ja millda metodein rationalisoimme seka

selitdmme arkista toimintaamme (Garfinkel 1967, vii).

3.2 Selontekovelvollisuus

Etnometodologian tdrkeimpid ominaisuuksia on selitettdvyys, joka tarkastelee miten
toimintaa voi selittdaa jarjelld. Selonteoissa olennaista on se miten selitdmme asiat ja
toiminnan toiselle ihmiselle rationaalisesti. (Suoninen 2001, 375-376.) Toiminnan tulee olla
havaittavissa, laskettavissa, raportoitavissa, kerrottavissa, analysoitavissa, eli lyhyesti

sanottuna selitettdvissa (Garfinkel 1967, 33). Kun selityspyynnon esittdja joutuu



perustelemaan tai selventdamadadn omaa toimintaansa tai pyyntddnsa, han osoittaa olevansa
selontekovelvollinen. Tama tarkoittaa usein sitd, ettd vuorovaikutukseen osallistuvilla
henkil6illa ei ole jaettua kasitysta tai yhteisymmarrystd meneillddn olevasta toiminnasta.
Tama voi liittyd myos tietamattomyyteen. Selontekoja pidetdaan usein normaalista

poikkeavana kaytoksend. (Merke, Heinonen & Karvonen 2020, 105.)

3.3 Kasvojen suojelu

Kasvot ja kasvojen suojelu on yksi Erving Goffmanin kasitteista. Kasvoilla Goffman tarkoittaa
henkilon arvoa ja siihen liittyy paljon tunteita. Kun onnistumme kasvojemme esittamisessa, se
luo meille hyvaa tunnetta, itseluottamusta ja omanarvontuntoa. Jos taas epaonnistumme
tassa, koemme hdpeda ja alemmuuden tunnetta. Goffman havaitsi myos, ettd me liitamme
tunteita myo6s muiden ihmisten ja vuorovaikutuskumppaneidemme kasvoihin. Kun toinen
henkilé onnistuu, tunnemme iloa ja ylpeytta. Kun taas naemme toisen henkilén menettavan
kasvonsa, nolostumme toisen henkilon puolesta. Tasta johtuen me suojelemme toistemme
kasvoja vuorovaikutustilanteissa, ja pyrimme auttamaan toinen toisiamme ettei kukaan

epdonnistu tassa. (Perakyla 2001, 353.)

3.4 Taukojen pituudet

Keskustelun perustavanlaatuisia toimintoja on puhujan ja kuuntelijan roolien vaihtuminen
siten ettd puheenvuorojen viliin ei tule pitkia taukoja, kuitenkin siten ettd paallekkain
puhumista pyritddan valttamaan. Pitkat tauot tuntuvat meistad kiusallisilta, ja ne pyritdaan
tayttamaan. Tutkimuksessaan Liisa Tiittula (1985) tarkastelee puheenvuorojen vaihtumista
keskusteluissa, paallekkdin puhuntaa seka taukojen pituuksia. Taukojen pituudet vaihtelivat
keskusteluittain, kuitenkin siten ettd keskustelussa esiintyneiden taukojen keskipituus oli 0,72

sekuntia — 1,48 sekuntia (em. 1985, 321).



4 Aineisto, menetelma ja tutkimuseettiset kysymykset

Tdssa kappaleessa esittelen tutkielmassani kayttaman tutkimusmenetelman, aineistoni seka

pohdin tutkimusasetelmaani liittyvia tutkimuseettisia kysymyksia.

4.1 Keskustelunanalyysi

Kaytan kandidaatintutkielmassani keskustelunanalyysia, jonka avulla analysoin kerdaamaani
aineistotallennetta. Keskustelunanalyysia pidetdaan usein lahtékohtaisesti laadullisen
tutkimuksen metodina, mutta keskustelunanalyyttinen menetelmad tuo mukanaan myds
keskustelunanalyyttisen teorian, ja siksi teorian ja menetelman valista rajaa on valilla vaikea

hahmottaa (Mantere 2014, 27).

Keskustelunanalyyttinen tutkimusprosessi voidaan jakaa neljaan vaiheeseen (Vatanen 2016,
235-2438):

1. Aineiston keruu. Keskustelunanalyysia kaytettdessa tutkimusmenetelmana
ensimmadinen tehtdva on valita tutkittavat vuorovaikutustilanteet. Pyrkimyksena on
saada nauhoitettua mahdollisimman luonnollista vuorovaikutustilannetta.

2. Aineiston litterointi. Litterointi on keskeisessa roolissa osana keskusteluntutkimuksen
metodiikkaa, ja sitd voidaan pitdaa jopa osana analyysia, silla litterointivaiheessa tehdyt
ratkaisut voivat vaikuttaa tutkimuksen tuloksiin silla litteraattiin merkitsematta
jddaneet huomiot saattavat jaada tutkimuksen ulkopuolelle. Litteroinnissa pyritaan
kuvaamaan mahdollisimman tarkasti mm. vuorovaikutuksessa kayty keskustelu, tauot,
paallekkdinpuhumiset seka nauru.

3. Tutkimuskysymysten muotoutuminen ja luonne. Aluksi aineistoa havainnoidaan ilman
ennakko-oletuksia tai pyrkimyksida |oytaa tiettyja ilmioita. Keskustelunanalyysi on
vahvasti empiirista, eli aineisto ohjaa tutkijaa eika painvastoin.

4. Analyysin  kulku. Yleensd analyysi perustetaan kokoelmaan samankaltaisia
vuorovaikutustapauksia. Tutkija pyrkii siis keradmaan kokoelmaa samankaltaisista

vuorovaikutuskatkelmista.

Keskustelunanalyysin ytimessd on vuorovaikutuksen ja sen sadntdjen sekd rakenteiden
tarkasteleminen prosessina. Keskustelunanalyysin mukaan vuorovaikutuksessa on omat

sdantonsd ja norminsa, jotka auttavat ihmisid toimimaan jarjestdytyneemmin ja



10

tehokkaammin. Keskustelunanalyysi sdadanndstdihin kuuluu esimerkiksi puheenvuoroihin
liittyvat kaytanteet, kuten kenelld on puheenvuoro, miten puheenvuorot vaihtuvat tai etta
vain yksi puhuja puhuu kerrallaan. Lisdksi keskustelunanalyysissa tarkkaillaan
sekvenssijarjestysta, eli sita tapaa miten keskustelijat liittavat omat puheenvuoronsa toisten
puheenvuoroihin erilaisin vastinparein kuten vastaten heille esitettyihin kysymyksiin tai

tervehtien toista keskustelijaa takaisin. (Ruusuvuori 2001, 396-397.)

Teknologiavilitteisessa vuorovaikutuksessa keskustelunanalyysi voi tavoittaa
ennakoimattomia teknologia-avusteisen sosiaalisen toiminnan merkityksia seka sita miten me
kdaytamme ja merkityksellistiamme teknologioita osana vuorovaikutusta. Lisdksi
keskustelunanalyysin avulla voidaan pyrkia tulkitsemaan miten teknologiat vaikuttavat
sosiaalisiin kdytantoéihimme. (Arminen 2016, 150.) Keskustelunanalyysissa keskidssa ei ole
kielentutkimus vaan sosiaalisen vuorovaikutuksen tutkiminen, jossa puhe ja kielenkaytt6 ovat

keskeisessa roolissa (Lindholm, Stevanovic & Perakyla 2016, 12).

4.2 Tutkimusprosessi ja tutkimuskysymys

Olen kandidaatintutkielmassani lahestynyt tutkittavaa ilmiota, pelagjien Vvilistd
vuorovaikutusta  videopeleissd,  hyvin  aineistoldhtdisesti  keskustelunanalyyttisen
tutkimusperinteen mukaisesti. Tutkielmaani suunnitellessa hahmottelin muutamia
tutkimuskysymysaihioita, joiden pohjalta aloitin aineistoni tarkkailun. N&itd alustavia
kysymyksia olivat mm. a) miten pelaajat kdsitteleviit konfliktitilanteita pelitilanteiden aikana,
b) miten pelaajat ylldpitévit vuorovaikutusjéirjestystd hektisissé pelitilanteissa ja c) miten

pelaajat kdsittelevdit voittoja ja hdvibitéd keskusteluissaan.

Aineistoa ldpikdydessd muutamat sosiaalisen vuorovaikutuksen ilmiot korostuivat, kun taas
toiset esiintyivat aineistossa harvemmin kuin olin alun perin odottanut. Esimerkiksi
konfliktitilanteita aineistossa ei juurikaan esiintynyt lainkaan, kun taas puolestaan ilmiot kuten

vitsailu ja muiden kehuminen nousivat alustavien tutkimuskysymysteni ulkopuolelta esille.
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Kuitenkin vaikka nama ilmiot kuten vitsailu, kehuminen, konfliktitilanteet tai johtajuus
esiintyivat aineistossa satunnaisesti, oli niiden esiintyvyys samanaikaisesti myds
epadsaanndllista ja kontekstiriippuvaista. Tdman takia naistd ilmidistd oli haastavaa luoda
koherenttia kokoelmaa. Kokoelma voi perustua esimerkiksi kielelliseen muotoiluun, tiettyyn

keskustelutilanteeseen tai muuhun vuorovaikutukselliseen toimintaan (Vatanen 2016, 244).

Taman  takia paadyin  valitsemaan  tutkittavaksi  ilmidoksi  pelaajien  valisen
vuorovaikutustilanteen pelin haviamisen hetkella:

1. Miten pelaajat kdsittelevdit hdviotd keskusteluissaan hévién hetkellG?

4.3 Aineisto

Aineistopohjani koostuu itse tallentamistani videotallenteista, joissa nakyy peli seka kuuluu
kaikkien joukkueen viiden pelaajan dani Discord -sovelluksen valitykselld. Aineistopohjani
koostuu kaikkiaan 73:sta erillisestda League of Legends ottelusta aikavalilta 12.10.2020 —
17.04.2022. Yksittdiset nauhoitteet ovat noin 30 minuuttia pitkid, ja aineistopohjani
kokonaismitta on pituudeltaan 40 tuntia ja 22 minuuttia. Tama aineistopohja on
kokonaisuudessaan liian suuri kanditutkielmaan, joten rajasin tasta aineistopohjasta sopivan
maaran aineistoa itse kandidaatintutkielmaa varten. Aineistopohjan tallenteiden
alkuperdinen kayttotarkoitus on ollut otteluiden lapikdyminen ja analysoiminen jalkikdteen
kyseisen peliyhteison sisalla. Idea nauhoitteiden kayttamiseen osana kandity6ta on noussut
sittemmin opiskelu- ja pelikavereiden kanssa kaydyista keskusteluista. Ndissa nauhoitteissa

esiintyy kaikkiaan 18 eri henkil6a.

Valitsin aineistostani analysoitavaksi havittyjen otteluiden viimeisen peliminuutin seka pelin
loppumisen jalkeisen ensimmaisen minuutin. Tein tdman valinnan silld halusin yhtaalta
yhtendisen aineiston, jotta jokaisessa erillisessd tallenteessa on samanlainen konteksti:
ottelun havidaminen. Kaikista 73:sta tallenteesta havittyja otteluita oli 41 kappaletta. Rajatusta
aineistosta tahan kandidaatintutkielmaan on nostettu kuusi aineistoesimerkkia, joissa esiintyy
kaikkiaan 13 eri henkil6a, 12 pelaajina ja yksi henkil6 sivustaseuraajana. Taulukkoon 1 on
merkitty tallenteiden pdivamaarat, pelien kestot, aineistoesimerkkien kestot seka katkelmaan
osallistuvat henkilot. Lisdksi taulukosta loytyy ottelunumero, joka viittaa aineistopohjan

otteluiden kronologiseen numerojarjestykseen.
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Esi- | Ottelu- | . . .. .| Pelin |Katkelman
. Paivamaara P1 P2 P3 P4 P5
merkki | numero kesto kesto
1 3 17.10.2020 (00:29:48| 00:01:32 |Marko| Sauli [Roope|Mikko| Juha
2 34 04.04,2021 (00:39:20| 00:00:48 | OIlli | Sauli| Jouni |Mikko| Juha
3 50 18.10.2021 (00:35:45| 00:00:37 | OQlli |Manu| louni |Mikko| Juha
4 65 03.04.2022 |00:34:07| 00:00:53 |Roope|Tapio|Janne |Mikko | Aaron
5 5 07.11.2020 (00:38:13| 00:00:536 | Juha | Sauli [Roope |Mikko| Jouni
6 73 17.04,2022 (00:23:36| 00:00:50 | Anssi | Tapio| Jouni |Mikko |Roope

Taulukko 1.

Kaikki aineistopohjassa esiintyvat henkil6t ovat 20-30 vuotiaita miespuolisia henkildita.
Aineistossapohjassa esiintyvistda henkiloista kaikkiaan kymmenen henkildd on tuntenut
toisensa yli kymmenen vuoden ajan, ja loput kahdeksan ovat liittyneet mukaan viimeisen

kahden vuoden aikana.

Tassa tutkielmassa kaytetyt litterointimerkinnat (liite) on omaksuttu Melisa Stevanovichin ja
Camilla Lindholmin toimittaman kirjan (2016) liitteen mukaisesti, ja ne ovat padasiallisesti

keskustelunanalyysissa vakiintuneita.

4.4 Eettisyys
Tutkimusta tehdessa on aina noudatettava tiedeyhteisébn tunnustamia arvoja kuten
rehellisyytta, yleista huolellisuutta ja tarkkuutta niin tutkimustydssa kuin tulosten

esittdmisessa seka tallentamisessa (TENK 2012, 6).

Kaikilta aineistopohjassa esiintyvilta henkildiltd on kysytty ja saatu henkil6kohtaisesti lupa
nauhoitteiden kayttamiseen tassa kandidaatintutkielmassa. Tutkimuslupapyynto on lahetetty
kaikille henkildille 25.4.2022. Aineistopohja ei ole julkinen. Litteroidussa aineistossa kaikkien

henkildiden nimet on muutettu.

Nostan tassa kohdassa esille myds oman asemani ja roolini tutkijana. Ensimmaisena
asianhaarana mainittakoon, ettd olen itse myo6s aktiivisena toimijana aineistossa.
Lapindkyvyyden nimissa todettakoon, etta esiinnyn aineistoesimerkeissa muutetulla nimella

"Mikko”. Tama tarkoittaa siis sitd, etta ollessani osa aineistoa olen myds analysoinut omia
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puheenvuorojani osana keskustelua. Toisena mainittakoon se, ettd lahes kaikki aineistolla
esiintyvat henkilot ovat itselleni entuudestaan ja aineiston ulkopuoleltakin tuttuja henkildita.
Naiden tietojen valossa voidaan tulkita, ettd tutkielmassani on mahdollisuus tuoda esiin
autoetnografisia piirteitda ja siten hyddyntdaa esimerkiksi aineiston ulkopuolista tietoa
tutkittavasta pelaajayhteisosta. Pyrin kuitenkin jattdmaan omat kokemukseni tutkielman
ulkopuolelle, ja sen sijaan keskityn aineiston analyysivaiheessa noudattamaan santillisesti ja

systemaattisesti keskustelunanalyyttisia konventioita.

4.5 Toimintaymparisto

League of Legends on vuonna 2009 julkaistu videopeli, ja sen kehittdja on peliyritys Riot
Games. League of Legendsissa kaksi viiden hengen joukkuetta kilpailevat toisiaan vastakkain.
Pelissa jokainen pelaaja ohjaa yhta pelattavaa hahmoa (champion), joilla kaikilla on erilaisia
kykyja (ability). Hahmoja on 26.11.2022 kaikkiaan 162. Ennen varsinaisen pelin alkua pelia
edeltda Champion select, jonka aikana molemmat joukkueet vuorotellen ensiksi pannaavat

viisi hahmoa ja sen jalkeen valitsevat vuorotellen pelattavat hahmonsa.

Pelissd on tarkoituksena tuhota toisen joukkueen tukikohdan (base) paarakennus (nexus)
suojellen samalla oman joukkueen tukikohtaa vastajoukkueen hyokkaysyrityksilta. League of
Legendsia pelataan pelikentalla nimeltda Summoners Rift. Pelikentta jakautuu kahteen lahes
identtiseen kenttapuoliskoon. Pelikentan oikeasta ylareunasta 16ytyy punaisen joukkueen
tukikohta ja pelikentdn vasemmasta alareunasta 16ytyy sinisen joukkueen tukikohta.
Tukikohtien valilla menee kolme kulkuvaylaa (lane): alin vayla (bottom lane), keskimmainen
vayla (mid lane) ja ylin vayla (top lane). Kulkuvaylilla on torneja (tower) jotka suojelevat oman
kenttapuoliskon joukkueen tukikohtaa vastajoukkueelta. Kulkuvaylien vélissa on viidakkoalue
(jungle). Pelikentalta 16ytyy sivutavoitteita kuten lohikdarme (dragon) joiden avulla pelaajat

saavat rahaa seka tulevat voimakkaammiksi helpottaen pelin voittamista.
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5 Analyysi

Tdssa kappaleessa esittelen ja analysoin kuusi aineistoesimerkkia. Aineistoesimerkeissa
joukkueen viisi pelaajaa keskustelevat keskendan. Kaikki aineistoesimerkit ovat
lahtokohdiltaan ja kontekstiltaan samansuuntaisia: tarkasteltavana oleva joukkue on juuri

havidmassa noin puolituntia kestdaneen kilpailullisen pelin.
5.1 Syiden etsiminen

Ensimmainen aineistoesimerkki on pelistd, jossa joukkue on ollut johdolla ensimmaiset
kaksikymmenta minuuttia, mutta taman jalkeen peli on kaantynyt hiljalleen havidksi. Havion
hetkella pelaajat kayvat keskustelua haviédn johtaneista syista seka asioista, joita olisi pitanyt
tehda toisin. Erityisesti joukkue kasittelee aikaisemmin pelissa tapahtunutta tilannetta, jonka

he kokevat olleen pelin kddnnekohta.

Aineistoesimerkki 1: ”"Mitd meidn ois pitédny tehd eri tavalla”

01 Marko: geegee

02 (6.2)

03 Sauli: sil ei ehk ollu mitdd valii nyt >mut< miks sa haet sitd huukkia vakisilla
04 (9.5)

05 Mikko: mua itteeni kiinnostaa se ettd niinku mitd meidn ois pitdny tehd siin

06 ((Peli paattyy))

07 Mikko: vaihees ku me saatiin se toppi inhibiittori eri tavalla

08 Marko: no ei divee ainakaa (4.8) hhh

09 (1.7)

10 Mikko: o6hh (0.6) koska (0.7) emhh ku Teihén se nyt ollu ees dive (.) oliks se
11 Mikko: muka dive

12 (1.7)

13 Marko: otettii me [about kymmenen turret iskuu siina]

14 Sauli: [semmonen puolittainen dive ]

15 Mikko: mmm

16 (9.5)

17 Roope: noh td& oli kova tiimi (.) tdstd nyt el ehkd kannata ihan liikaa (.)

18 Roope: ottaa

19 Mikko: me havittiin noita tiimifaittei nii perkeleest (h)i

20 Roope: nii

21 Veeti: pitadsko meidn lockinnata clashiin

22 (pelinjalkeiset tilastot tulevat pelaajien ruuduille)

23 Marko: tas on taa (.) damage graffi kertoo aika hyvin (.) mikd meilta puuttu
24 Mikko: mmm

25 Sauli: mut siinad on se juttu ettd el Mikko péédse tekee sitd damagee jos me ei
26 Sauli: pystya piilaan sita (1.0) ja se ei onnistu silld ettd me niinku

27 Sauli: yritetaan sielt niinku hakee jotai pickkid (2.0) niinku viis vee viis
28 Sauli: tilanteessa

29 (2.5)

30 Juha : noh se pitda kattoo se oikeesti ettd mistd seo l&dhteny sit alamdkeen

Sauli esittaa selityspyynnon (rivi 2: "miks sé haet sitd huukkia”) joka on kohdistettu suoraan

Juhalle, mutta Juha tai muut henkil6t eivat tdhan selityspyyntoon vastaa. Sanalla huukki
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tarkoitetaan englanninkielen sanaa hook joka puolestaan viittaa Juhan pelissa pelaaman

hahmon kykyyn saada vastustajan hahmoja koukkuun.

Kymmenen sekunnin hiljaisuuden jalkeen Mikko esittaa yleisen kysymyksen (rivit 3 ja 5: "mitd
meidn ois pitdny [...] tehd eri tavalla”), johon Marko vastaa nopeasti (rivi 8: ”ei divee ainakaa”).
Pienen hiljaisuuden jalkeen Mikko vastaa tahan daaneen pohtien (rivi 10: “eihdn se ollu ees
dive”), mutta kuitenkin jatkaen heti perdan kysyen muiden mielipidetta asiaan (rivit 10-11:
"oliks se muka dive?”). Tahan Mikon kysymykseen seka Marko (rivi 13) ettd Sauli (rivi 14)
antavat hiukan erilaiset preferoidut vastaukset yhtaaikaisesti. Sanalla dive (suom. sukellus)
viitataan aggressiiviseen strategiaan jossa hyokatdaan vastustajan joukkueen paalle heidan

suojaavien tornien alle.

Taman jalkeen ensiksi Roope (rivit 17 ja 18) koittaa rauhoitella keskustelua ja suojella
joukkueen kasvoja toteamalla ettd “tdd oli kova tiimi”, mutta Mikko jatkaa edelleen tdman
jalkeen havityn pelin analysoimista (rivi 19). Keskusteluun osallistuu myds kuudes henkild,
Veeti, joka ehdottaa (rivi 21) muille pelaajille seuraavaan peliturnaukseen osallistumista,
mutta kukaan ei tahan ehdotukseen keskustelussa vastaa. Pelin paattymisen myota pelaajien
ruuduille tulee menneeseen peliin liittyvia tilastoja. Marko toteaa (rivi 23) naihin tilastoihin
todeten ettd ne "kertoo aika hyvin miké meiltd puuttu” viitaten havioon johtaneihin syihin,
jonka pohjalta Sauli jatkaa syiden analysointia (rivit 25-28). Lopulta myo6s Juha (rivi 30)
osallistuu keskusteluun puolentoista minuutin tauon jalkeen toteamalla, ettd pitda katsoa
tarkemmin mista tilanteesta alamaki lahti pelissa alkuun, mutta ei kuitenkaan suoraan vastaa

hanelle aikaisemmin asetettuun kysymykseen.

Aineistoesimerkissa huomioitavana asiana on myos dialogipartikkelin kayttd kolmesti. Mikko
kdyttaa neutraalia dialogipartikkelia mmm keskustelussa kahdesti (rivit 15 & 24) vastauksena
edeltdviin puheenvuoroihin. Lisdksi myds Roope kayttda neutraalia dialogipartikkelia nii (rivi

20) vastauksena Mikon jatkuvalle pelianalyysille.
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5.2 Syiden lapikdyminen

Toinen aineistoesimerkki koskee kolmen pelin ottelusarjan toista pelid. Peli on ollut
padsaantoisesti tasainen, mutta tarkasteltavana oleva joukkue on ollut ottelussa hiukan
johdolla. Pelaajat keskustelevat erityisesti 35 minuutin kohdalla tapahtunutta taistelua seka

sen jalkeista tapahtumajaksoa.

Aineistoesimerkki 2: “me”

01 Jouni : ei (.) taa oli tassa

02 Mikko : #mjoo#

03 : (1.7)

03 Juha : [mmm] [noh]

04 011i : [vit]ltu md& en saanu mmm [hhh]hh mul ois tullu ultiki just (.) ois

05 0l11li : pitany vaa seisoo [kauempanal]

06 Juha : [ei vittu ]

07 Juha : vittu me kylla (.) speedrunnattiin taa siita baronist

08 (peli paattyy)

09 011i : oh my fucking god me kyl (.) md en tii me greedattiin iha vitusti sita
10 0111 : baronii liikaa ylipdataan jotenki tuntuu (.) emmatiia oliks se

11 0111 : valttamattd niin térkee

12 Juha : nii no kun >se kuitenkin tekee sen< ettd jos me alotetaan se mutta se
13 Juha : yhteinen calli ettd otetaan se suorilta tai sitten kdadnnetaan se fighti
14 Juha : ni (1.5) siind nyt ei ollu oikee hh yhteisymmdrrysta

15 011i : mjoo se oli [vaha vaha]

16 Sauli : [jollai jo]llai fiddlel on aika vaikee kaantédd sita niinku

17 Mikko : joo
18 Sauli : faitiksi
17 Mikko : totta

Pelin loppuessa Jouni toteaa (rivi 1) ettd peli on havitty. Olli puolestaan yrittaa viela (rivit 4-5)
miettia mita han olisi voinut tehda paremmin pelin viimeisilla hetkilld, selitellen hiukan
toimintaansa, mutta tata ei sen enempaa keskustelussa huomioida. Taman jalkeen keskustelu

siirtyy havioon johtaneiden syiden lapikdymiseen.

Tassa aineistoesimerkissa Juha aloittaa havioon johtaneiden syiden miettimisen (rivi 7)
viitaten sanalla “me” koko joukkueeseen. Myos Olli (rivi 9) toteaa Juhon kommentin jalkeen
kahdesti ettd “me kyl” ja "me greedattiin”. Tassa tilanteessa ei siis aseteta ketdan yksiloa
varsinaisesti selontekovelvolliseksi, vaan todetaan ettd havio tapahtui yhdessa joukkueena.
Tata tukee vield Juhan sanavalinnat (rivi 13) “yhteinen call” ja (rivi 14) “ei ollu oikee yhteisym-

mdrrysté”.
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5.3 Ehdotuksen tekeminen

Kolmas aineistoesimerkki koskee kolmen pelin ottelusarjan viimeisen pelin loppua.

Ottelusarja oli ennen tata pelia tasatilanteessa 1-1, ja pelit olivat olleet suhteellisen tasaisia

ja pitkakestoisia. Koko ottelusarja on tassa vaiheessa kestanyt arviolta 2,5 tuntia.

Aineistoesimerkki 3: ”“Voidaanko”

01
02
03
04
05
06
07
08
09
10
11
12
13
14
15

16
17
18
19
20

Manu

Olli

Manu
Manu

Mikko:

Jouni:

Mikko:

Olli

Mikko:
Jouni:
Jouni:
Jouni:

0l11li

joo

(1.0)
da:mn
(1.2)

: voidaanko kattoo nait pelei nyt (.) nédin jalkeenpdain (.) md& haluisin
: vahan tietdd mita tapahtuu

(peli paattyy)

voidaan

(1.2)

nadd on hyvat pelit analysoida

(2.5)

hhh

(5.0)

fyg

(3.0)

hhh vitun raskast(h)a (.) oei saatana°

siis mulla koskee pa&hdn (1.0) md& olin ton viimisen pelis mul oli semmonen
fiilis et vittu oltasko (.) tai tokan pelin jdlkeen oli semmonen fiilis
et voiaanko ottaa joku vitun puolen tunnin paussi

: ha ha

Manu ehdottaa (rivit 5-6) muulle joukkueelle havion hetkelld, etta he voisivatko he yhdessa

katsoa taman ottelusarjan peleja jalkikdteen, jonka jalkeen seka Mikko (rivi 8) ettd pienen

tauon jalkeen Jouni (rivi 10) antavat preferoidun vastauksen Manun kysymykseen. Tata

kysymys-vastaus -vierusparia seuraa noin kymmenen sekunnin hiljaisempi hetki, jonka rikkoo

Mikon huokaus (rivi 12) ja Ollin huudahduspartikkeli fyg (rivi 14), joilla kenties tuodaan esille

harmitusta haviota kohtaan.

Pienen hiljaisuuden ja huokausten jalkeen Mikko huokaisee uudestaan ja toteaa hiukan

kiroillen (rivi 16) pelin olleen raskas. Jouni jatkaa Mikon toteamuksen jalkeen vastaavasti

mukaillen ja kertoen (riveilld 17-19) kuinka myos hdnen mielestdan ottelusarja tuntui pitkalta

ja olisi kaivannut taukoa ottelusarjan pelien vililla. Olli vastaa (rivi 20) Jounin kertomukseen

hiukan hymahtaen ja naurahtaen.
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5.4 Ratkaisuehdotuksen esittaminen

Neljas aineistoesimerkki alkaa, kun Mikko esittdd ratkaisuehdotusta (rivi 1) muulle
joukkueelle. Ehdotuksen taustalla on se, ettd joukkue itse pannasi lvern -nimisen hahmon
Champion select vaiheessa, jotta vastustava joukkue ei voisi pelata kyseista hahmoa, ja nyt
Mikko ehdottaa, ettd pannaamisen sijaan he itse valitsisivat ja pelaisivat kyseistd hahmoa.
Tama ehdotus tulkitaan pienena vitsailuna, silla Tapio vastaa tahan hiukan naurahtaen (rivi 3)
jasen jdlkeen jatkaa ja antaa preferoidun vastauksen hymyilevan kuuloisesti (rivi 5-6) etta kylla
han voi pelata tata hahmoa pelissa vaikka ei ole sita koskaan aikaisemmin pelannut, silla se on
hyvin yksinkertainen hahmo. Myds Janne antaa preferoidun vastauksen kommentoiden valiin

(rivi 5) etta idea kuulostaa hdanen mielestdaan hyvalta.

Aineistoesimerkki 4: ”"Mita jos”
01 Mikko: mitd jos me pickataan ite se ivern

02 (1.0)

03 Tapio: ha ha ha

04 (peli paattyy)

05 Janne: se on ihan hyva wvaihtoehto

06 Tapio: €no siis (.) se on aika simppeli championi (.) kyl m& voin first€

07 Tapio: €timee sita€
08 Mikko: €noni noni non(h) i€

09 (5.0)

10 Mikko: noh me e- (.) tda oli se lamppdpeli=me ei saatu lamppapelid tanaan
11 Tapio: Jjep (.) Jjep

12 (0.8)

13 Aaron: hhh

14 (2.5)

15 Tapio: md en tehny yhtdd mitdd early gamen jalkeen ja siindki ois pitany

16 Tapio: yrittdd saada enemmé&n aikaseks

17 Aaron: joo toi vahédn (.) me oltiin aika paljon mun miele- (.) tai [oltiin ]

18 Mikko: €lolti(h)in]l€
19 Mikko: ha ha me oltiin aika paljon edelld kyl hh

20 Mikko: siin oli se (1.0) vahan hassu se totaa: (2.0) ne sali sen miditurretin

21 Mikko: sillain kun me vahan siin (0.8) hopsdsti oltiin positioitu tai ainakin ma
22 Tapio: [-—=————- ]

23 Mikko: olin hh (1.0) [sit oli] se joku (.) jotai emmatiiad (.) peruspaskaa

Ehdotukseen liittyvan keskustelun jalkeen Mikko esittda syyn (rivi 7) minka takia he havisivat
pelin, johon Tapio antaa preferoidun vastauksen (rivi 8). Taman jalkeen Tapio jatkaa havioon
johtaneiden syiden kasittelyd (rivit 10-11) omasta perspektiivistddn, ja asettaa itsensa

tilanteessa selontekovelvolliseksi.
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Lopussa Mikko kdy myds lapi havioon johtaneita syita (rivit 15-17). Ensiksi Mikko esittaa syyksi
(rivi 16) etta koko joukkue ("me”) olisi asemoitu heikosti, mutta taman jalkeen lieventaa asiaa

kenties suojellakseen joukkueensa kasvoja asettaen itsensa ("md”) syyllisen asemaan.

5.5 Ratkaisuehdotuksen toteaminen

Viides aineistoesimerkki on kahden pelin ottelusarjan ensimmaisen pelin loppuhetkilta.

Aineistoesimerkki alkaa Juhan ehdotuksella joukkueelle koskien ottelusarjan toista pelia.

Aineistoesimerkki 5: ”“Ei tda oo nii pelottavaa”

01 Juha : (ei voi mitaa)

02 (8.5)

03 Juha : meil on tossa tokaan peliin toi (1.2) ma sanon ettd vaihetaan puolia (.)
04 Juha : otetaan first pickki otetaan senna

05 (peli paattyy)

06 Juha : mulla (.) on semmoset @ideat siihen toiseen toteutukseend

07 Sauli : hh

08 (0.06)

09 Juha : ja alkupeli mul oli va&han paska midgame sillee niiku et (.) noh teepee
10 Juha : wardi mika oli sielld ni (1.2) ose oli vahan akward mull(h)eo (.) minka
11 Juha : ma& vaan otin (.) >ei siina<

12 Mikko : noh >mé&kin jain siind fightissa kiinni< (.) [mut]

13 Sauli : [Joo] tota (.) ottakaa ny iha
14 Sauli : rauhassa ei tdda oo nii (1.5) pelottavaa taad lolin pelaaminen

15 (1.0)

16 Jouni : what (.) ha ha ha

17 Mikko : [nocturne pelottaa mua]

18 Juha : €[jos mulla on vaan ] ta@rinat paalld ni emmd ny sano ettd se on€

19 Juha : €pelottava(h)a ha ha€ (1.0) o<et ma taalla (1.0) vedan tata télléin>°

”

Juha asettaa itsensd selontekovelvolliseksi (rivit 5-7: “mul”, “mulle”, “md”) kuvaillen
minkalaisia virheita han teki pelin aikana, ja minka syitten takia. Mikko kuitenkin vastaa Juhan
selontekoon (rivi 8: “mdkin”) todeten ettd han itsekin teki virheitd pelin aikana, pyrkien

jakamaan havioon johtaneiden syiden vastuuta seka suojellen Juhan kasvoja tilanteessa.

Sauli pyrkii rauhoittelemaan (rivit 9—10) keskustelua ratkaisuehdotusten ja selontekojen
jalkeen toteamalla ettd "ej tdd oo niin pelottavaa”. On mahdollista, ettd Sauli etsi tassa
kohdassa sanaa kuten ‘totista’, silla ennen sanavalintaa han piti puheessaan lyhyen
miettimistauon. Puheessa voi ilmaantua valilla merkitykseltddn tai &anneasultaan
samanmuotoisia sanoja, mikali puhuja on esimerkiksi vasynyt tai hajamielinen (Kurhila &
Laakso 2016, 170). On mahdollista, ettd myos juuri dskettdin paattynyt peli voisi vaikuttaa

tahan. Muut keskustelijat reagoivatkin tahan sanavalintaan pikaisesti, silla Jouni toteaakin (rivi
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12: "what”) hiukan hammentyneen ja huvittavan kuuloisena. Mikko puolestaan toteamus (rivi
13: “Nocturne pelottaa mua”) puolestaan viittaa pelissd olleeseen Roopen pelattavaan
hahmoon, jonka koko nimi on Nocturne, the Eternal Nightmare (suom. ikuinen painajainen).
Lopuksi Juha toteaa myos (rivit 14—15) etta vaikka han "tdrisee” viitaten omaan aikaisempaan
pidempaan puheenvuoroonsa (rivit 1-7) niin ei han kuitenkaan ole peloissaan, vaikka

tariseminen monesti saatetaan yhdistaa pelkotilaan.

5.6 Havion juhlistaminen

Kuudennessa ja viimeisessa aineistoesimerkissa joukkue pelaa turnauskautensa viimeisen

otteluparin toista pelia. Pelin havidaminen johtaa turnauksen paattymista joukkueen osalta.

Aineistoesimerkki 6.1: ”“Hyvaa kesdlomaa kaikille”

01 (4.8)

02 Tapio: oliks tda nyt kivaa?

03 (1.2)

04 Mikko: Tmmmm (.) nelja kautta [viis ]
05 Roope: [no ljaa]

06 Roope: hei kahen minuutin paasta alkaa clashi
07 Tapio: ha ha ha
08 Tapio: €maha&n sanoin ettd me keritddn siihen yheksédn viistoista alkavaan€

09 (peli paattyy)

10 (3.0)

11 Tapio: EI (1.2) >ma& en ehtiny<

12 (3.5)

13 Mikko: OII (.) kesdloma (.) €hyvaa kesdlomaa [kaikille 1€

14 Roope: €[kiitti kaudesta] ehka mae€

15 Jouni: kiitti kaudesta

16 Roope: €hyvaa vappua€

17 Tapio: rantapallot tu[lille]

18 Mikko: €[hyvaa] paasidista€ (.) hei se on oikeesti padsidinen

19 Mikko: hyvaa paasiaista

20 Tapio: hyvaa paasidista vittu

21 Anssi: hyvaad pdan sisaista

Tapio kysyy pelin paattyessa (rivi 2), etta "oliko téé nyt kivaa”. Lyhyen tauon jalkeen seka
Mikko (rivi 4) ettd Roope (rivi 5) vastaavat molemmat yhtaaikaisesti suhteellisen neutraalisti
Tapion kysymykseen. Tapion kysymys voidaan tulkita siind mielessa mielenkiintoiseksi, etta
preferoitu vastaus tahan olisi myonteinen, mutta toisaalta pelin haviaminen harvemmin

johtaa suoraan myonteisiin tuntemuksiin.

Roope huomauttaa (rivi 6) ettd Clash-turnaus alkaa kahden minuutin kuluttua, johon Tapio

vastaa naurahtaen (rivit 7-8), ettda hanhan sanoi aikaisemmin heidan kerkeavan siihen. Tama
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Tapion vastaus viittaa lyhyeen keskustelusekvenssiin (aineistoesimerkki 6.2: rivit 18-21), joka

kaytiin noin 45 minuuttia aikaisemmin, ottelusarjan ensimmaisen pelin paattymishetkella:

Aineistoesimerkki 6.2: ”“Keretaan”

22 Mikko: keretdan cl&dshaamdan tandén ehka
23 Tapio: ha ha

24 Tapio: €kakskytyks viistoist alotukseen€

25 Mikko: jolo:
Pelin paattymisen hetkella (rivi 9) Tapio yrittaa vield kertaalleen hyokata pelissa vastustajien

paalle, mutta huudahtaa ja toteaa lopuksi, etta ei kerennytkdaan tekemaan enaa mitaan.

Muutaman sekunnin tauon jalkeen Mikko huudahtaa iloisesti ja toivottaa (rivi 13) joukkueen
muille pelaajille hyvaa kesdlomaa paattyneen turnauskauden loppumisen kunniaksi. Taman
jalkeen kaikki joukkueen pelaajat osallistuvat keskusteluun ja kauden paattymisen
juhlistamiseen vuorotellen. Roope (rivi 14) ja Jouni (rivi 15) molemmat huudahtavat sanaparin
"kiitti kaudesta”. Mielenkiintoisesti tatd sanaparia voidaan tarkastella tdssa yhteydessa
Harold Garfinkelin indeksikaalisuuden kasitteelld, jota voidaan kayttaa monimerkityksellisten
sanojen tulkinnassa. Suomen kielessa tallaisia monimerkityksellisida sanoja ovat esimerkiksi
kuusi ja juuri. Yleensa ndama monitulkintaiset sanat indeksoituvat keskustelun kontekstissa,
jolloin niiden merkitys tarkentuu. (Suoninen 2001, 374.) Tassa yhteydessd sanaparin
indeksikaalisuuden muodostaa seuraavat kaksi seikkaa 1) joukkueen turnauskauden
loppuminen tdahan peliin ja 2) tieto siita etta tarkastelun kohteena oleva joukkue on pelannut
turnauksessa aikaisemmin padivamaaralla 20.09.2021 joukkuetta nimelta “Kiitti Kaudesta”

vastaan aineistopohjan otteluissa 42 ja 43.

Taman jalkeen kaikki pelaajat vuorotellen osallistuvat pelikauden paattymisen juhlintaan
antaen toisilleen toivotuksia. Aluksi Roope toivottaa (rivi 16) hyvda vappua, jonka jalkeen
Tapio toteaa kesdlomaan liittyen (rivi 17) ettd nyt voi laittaa “rantapallot tulille”. Taman
yvhteydessa Mikko (rivi 18) toivottaa muille pelaajille hyvaa paasidista, ja toteaakin ettd “on
oikeesti pddsidinen” viitaten pelin paivamaaraan 17.4.2022 (Taulukko 1), jonka jalkeen myds
Tapio (rivi 20) toivottaa hiukan kiroillen hyvaa paasiaista, ja lopuksi Anssi vitsaillen muovaa

toivottaen kaikille paasidisen sijaan “hyvdd pddn sisdistd”.
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6 Johtopaatokset

Taman kandidaatintutkielman tarkoitus on ollut tarkastella pelaajien valistd vuorovaikutusta
videopeleissa, ja tarkemmin tutkia keskustelunanalyyttisesti sitd, miten pelaajat kasittelevat
havioita keskusteluissaan havion hetkelld. Sosiaalisen vuorovaikutuksen kompleksisuudesta
sekda pelaajien ja pelien moninaisuuden takia myds vuorovaikuttamisen tapoja on
lukemattomia, eika tama tutkielma pysty kokonaisvaltaisesti vastaamaan tahan kysymykseen.
Tutkielman analyysin pohjalta voimme kuitenkin todeta, etta yksi useasti keskusteluissa
esiintyva ilmiod oli syiden seka ratkaisuiden etsiminen havion hetkelld. Kuten tutkielmassa
aikaisemmin nostettiin esille, samanlaiset sadannénmukaisuudet ja normit esiintyvat niin
kasvokkaisessa kuin teknologiavalitteisessa vuorovaikutuksessa (Ruusuvuori 2015, 241). Yksi
ndistd pelaajien valisissa keskusteluissa saannollisesti esiintyneistda sidannonmukaisuuksista oli

selonteot.

Mielestani on kiinnostavaa, ettd vaikka jokaisen aineistoesimerkin konteksti on sama, ja
paikoin tarkasteltavat henkilotkin ovat samoja, vaihtelee kuitenkin heidan reaktionsa haviota
kohtaan paikoin huomattavastikin. Valilla havion hetkelld yksittdinen pelaaja asetetaan
selontekovelvolliseksi (aineistoesimerkki 1), valillda mietitddan epdonnistumista joukkueena
eika yksilon nakokulmasta (aineistoesimerkki 2), ja toisaalta taas valilla haviota ei murehdita
lainkaan  vaan se sivuutetaan  kokonaan  (aineistoesimerkki 6).  Kuitenkin
selontekovelvollisuutta esiintyy monesti (aineistoesimerkit 1, 2, 4 ja 5) ja usein
selontekovelvollista ja joukkueen epdonnistumisia pyritadan suojelemaan kasvotyon kautta

(aineistoesimerkit 1, 4 ja 5).

Taman lisdksi haluan nostaa kaksi muuta huomiota esille, jotka ovat mielestani merkityksellisia
havaintoja. Ensimmadisenda mielestdani huomionarvoisena seikkana aineistoesimerkeissa
nousee esille taukojen pituudet. Luvussa 3 kasitellyn mukaisesti keskustelun tauot ovat usein
keskimaarin 0,72-1,48 sekunnin mittaisia (Tiitola 1985, 321), mutta analysoimissani
aineistoesimerkeissa esiintyi useita huomattavasti pidempia taukoja toistuvasti. Nostan tassa
esille ensimmadisen aineistoesimerkin. Ensimmainen aineistoesimerkki oli kestoltaan yhden

minuutin ja 32 sekuntia (taulukko 1), ja sen aikana keskustelussa esiintyi 9.5, 4.8, 6.2 ja 9.5
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sekunnin tauot. Vaikka kandidaatintutkielmani ei ensisijaisesti keskity tarkastelemaan
keskustelussa esiintyvien taukojen pituuksia, en voinut olla analyysivaiheessa olla
kiinnittdmatta huomiota tdhan ilmicon, silld pitkdat tauot sekd hiljaisuus ovat myds osa
sosiaalista vuorovaikutustamme. Taman kandidaatintutkielman puitteissa en kuitenkaan
pysty vastaamaan johtuvatko pitkdt tauot esimerkiksi juuri  havidmisesta,

teknologiavalitteisesta vuorovaikutuksesta tai jostakin muusta seikasta.

Toisena huomiona haluan nostaa esille etta aineistopohjani laajuudesta huolimatta on tarkeaa
huomata, etta tarkastelun kohteena toimineet pelaajat ovat osaltaan seka varsin
homogeeninen, mutta kenties myos stereotyyppinen joukko videopelaajia. Kaikki tarkastelun
kohteena olevat henkil6t olivat 20—-30-vuotiaita suomalaisia miehia ja kaikki ovat harrastaneet
videopelaamista pitkdan. Lisdksi tarkastelun kohteena ollut joukko tunsi toisensa
entuudestaan, mika vaikuttaa ryhman toimintaan ja vuorovaikutukseen. Mikali
tarkastelisimme demografialtaan varsin erilaista joukkoa, kuten lapsia tai vanhuksia, toisilleen
tuntemattomia henkil6ita tai henkil6ita joilla ei ole taustaa videopelaamisesta, voisi
vuorovaikutustilanteet keskittya hyvinkin erilaisiin asioihin. Lisdksi on huomionarvoista, etta
tassa kandidaatintutkielmassa tarkastelimme amatdoritason kilpailullista pelaamista League
of Legends -videopelissd, kun taas vuorovaikutustilanteet muissa videopeleissa voisivat olla

hyvinkin toisenlaisia.

Ajattelen ettd videopelien vuorovaikutuksen tutkimuksessa on valtavasti mielenkiintoisia
mahdollisuuksia oppia ja ymmartaa ihmisten valisten sosiaalista vuorovaikutusta. Pelien
moninaiset toimintaymparistét mahdollistavat meille sosiaalisia rooleja ja tilanteita, jotka
asettavat pelaajat toimimaan niin yhteistydssa toistensa kanssa kuin myds toisiaan vastakkain.
Hyvana  esimerkkind pelien  mahdollistamasta  mielenkiintoisesta  sosiaalisesta
vuorovaikutustilanteesta voisi toimia esimerkiksi vuonna 2018 julkaistu Among Us -videopeli,

jossa pelaajien pitaa saada selville ketka heidan joukostansa ovat huijareita ja ketka eivat ole.
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Liite: Keskustelunanalyyttiset merkinnat

[ padllekkiispuhunnan alku
] paillekkiispuhunnan loppu
= kaksi lausumaa liittyy toisiinsa tauotta
(0.6) hiljaisuus, mitattuna sekunteina
(.) 0,2 sekuntia lyhyempi hiljaisuus
laskeva sivelkulku
, tasainen sdavellulku
? nouseva siavelkulku
sa- (vhdysmerkki sanan lopussa) sana jai kesken
sana (alleviivaus vokaalin alla) tavun painottaminen
samna (kaksoispisteet) edeltivin ddnteen venyttiminen

"sana®  ymparoivid puhetta hiljaisemmalla ddnelld puhuttu jakso
SANA  ympiroivad puhetta voimakkaammalla ddnelld puhuttu jakso
sana (lihavoitu konsonantti) danteen korostaminen

€sana€  hymyilevilli ddnelld puhuttu jakso

#sana¥  narisevalla ddnelld puhuttu jakso

.hhh ddnekds sisddnhengitys, yksi kirjain merkitsee 0,1 sekunnin kestoa

hhh danekis uloshengitys, yksi kirjain merkitsee 0,1 sekunnin kestoa

s(h)ana  voimakas hengitys sanan sisilld, yleensd nauraen puhuttaessa

Tsana nuolen jilkeinen sana tai tavu lausuttu ymparoivaa puhetta korkeammalla danella
lsana  nuolen jilkeinen sana tai tavu lausuttu ympirdivii puhetta matalammalla dinelli

>sana<  ympiroivid puhetta nopeammin puhuttu jakso
<sana>  ymparoivid puhetta hitaammin puhuttu jakso
@sana@ aanen savyn muuntyyppinen muutos

(sana) episelvisti kuultu sana

{-) sana, josta ei saatu selvai

henkilt siirtds katsettaan toista henkiltd kohti
katse kohdistuu johonkin henkiléon

. katse siirtyy pois henkilosti, jota dsken katsottiin

X kohta, jossa kaksi osallistujaa saavuttaa katsekontaktin

(nousee) (harmaa kirjasinviri) litteroijan selityksid tilanteesta ja puhujien kehollisesta toiminnasta
{ (harmaa kirjasinviri) kehollisen toiminnan alku

(harmaa kirjasinviri) kehollisen toiminnan loppu



