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Tutkimuksen tarkoitus on selvittää miten pöytäroolipelaajat mukauttavat viestintäänsä pelikerran aikana. 
Tutkimuksessa selvitetään myös pelikerran vuorovaikutuksellista rakennetta. Roolipelejä on erilaisia. 
Pöytäroolipelin lisäksi on olemassa esimerkiksi live– ja virtuaalisia roolipelejä. Tässä tutkimuksessa 
tutkimuskohteeksi on rajattu pöytäroolipelit, joita osallistujat kokoontuvat pelaamaan samaan fyysiseen tilaan. 
Pöytäroolipelaajien viestinnän mukauttamista selvitetään viestinnän mukauttamisen teorian avulla. Lisäksi 
pöytäroolipelaajien viestintää tarkastellaan pöytäroolipelin vuorovaikutusten tasojen kautta. Ne ovat 
sosiaalisen reaalimaailman vuorovaikutuksen, pelaamisen, kerronnan, hahmojen ja intrapersonaalisen 
vuorovaikutuksen tasot. 
 
Aineiston kerättiin haastattelemalla neljää kokenutta pöytäroolipelaajaa, joilla oli vähintään 20 vuoden 
harrastustausta. Haastattelut tehtiin joulukuussa 2023 ja tammikuussa 2024 yksilöhaastatteluina. 
Teemahaastattelujen runko ja aihepiirien käsittelyjärjestys oli sama kaikille haastateltaville. Aineisto 
analysoitiin teemoittelemalla. Tämän jälkeen tulokset kuvailtiin teemoittain. 
 
Tutkimus osoitti, että pöytäroolipelikerta olevan kolmivaiheinen. Aloitus–, pelaamis– ja eroamisvaiheiden välillä 
on selkeät vuorovaikutuksellisesti merkittävät siirtymät, joiden avulla pelaajat siirtyvät vaiheista toisiin. 
Aloitusvaiheesta siirrytään pelaamiseen yleensä yhden osallistujan aloitteesta, kun taas pelaaminen 
lopetetaan ja eroamisvaiheeseen siirrytään osallistujien yhteisestä sopimuksesta. Pöytäroolipelin osallistujien 
viestinnän mukauttaminen ja odotukset vuorovaikutuksesta muuttuvat pelikerran eri vaiheissa ja 
pöytäroolipelin eri vuorovaikutuksen tasoilla. 
 
Pöytäroolipelaajat käyttävät monenlaisia verbaalisia ja nonverbaalisia viestinnän mukauttamisen keinoja. 
Pöytäroolipelaajat muuttavat esimerkiksi äänenvoimakkuuttaan, sanavalintojaan tai ilmeitään. Viestinnän 
mukauttaminen pöytäroolipelaamisen eri vuorovaikutuksen tasoilla on keskeistä pöytäroolipelin 
vuorovaikutukselle. Erityisesti pelaajahahmoon eläytymistä ja sen esittämistä pelaajat pitivät tärkeänä. Jotta 
pelaajat kokevat peliryhmän vuorovaikutuksen toimivaksi ja miellyttäväksi, peliryhmän sisällä pitää tapahtua 
konvergenssiä eli osallistujien vuorovaikutusta ilmaisevan käytöksen pitää lähestyä toisten vastaavaa 
käytöstä. 
 
Intrapersonaalisen eli sisäisen vuorovaikutuksen merkitys pelaajien kokemuksia ajatellen osoittautui suureksi. 
Pöytäroolipelaajille merkityksellistä intrapersonaalista viestintää tapahtuu myös pelikertojen ulkopuolella. 
Pelaajat miettivät omaa ja hahmonsa toimintaa pelikerran aikana. He saattavat reflektoida roolipelejä myös 
pelikerran ulkopuolella esimerkiksi pelimaailman tapahtumien suhteen. 
 
Avainsanat: viestintä, vuorovaikutus, roolipelit 
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1 JOHDANTO

Ensimmäinen kaupallinen roolipeli Dungeons & Dragons julkaistiin Yhdysvalloissa 1974

(Appelcline, 2014, 14; Playing at the World). Sen jälkeen roolipelit ovat kehittyneet erilaisiin

suuntiin sekä digitaalisina että ei-digitaalisina. Pelaajien määrä voi vaihdella yhdestä tuhansiin.

Tuhansia pelaajia on MMORPG:ssa (massive multiplayer online role-playing games) eli

massiivisissa monen pelaajan verkkoroolipeleissä. Roolipelaaminen on usein harrastus ja

hauskaa ajanvietettä (Mäyrä, 2003, 88). Toisaalta niissä on myös mahdollista käsitellä

(turvallisesti) arkojakin aiheita esimerkiksi Miehitystila-liveroolipeli (ks. luku 2.1 Roolipelin

määritelmä) ja Monster Hearts -pöytäroolipeli, jossa sääntöjen puitteissa mahdollisuus on

käsitellä seksuaalisuuden moninaisuutta (Miehitystila; Monster Hearts 2).

Suomalaisten pöytäroolipeliharrastajien määrää on vaikea arvioida, koska harrastus ei vaadi

erityisiä tiloja ja tapahtuu pienissä ryhmissä ystävien tai tuttavien kesken. Harrastajien määrä

liikkuu kuitenkin tuhansissa tai kymmenissä tuhansissa. Viitteitä harrastajamääristä voi

päätellä esimerkiksi siitä, että vuonna 2023 Suomen suurimmassa roolipelitapahtumassa

Ropeconissa kävi yli 7100 kävijää ja toukokuussa 2024 Roolipelaajien Suomi -Facebook-

ryhmään kuului yli 5000 jäsentä (Ropecon, 2023; Roolipelaajien Suomi). Yhdistyksiä, joissa

roolipeli on ainakin osa toimintaa, on noin 30 (Roolipelitiedotus, 2023). Pelaajabarometri 2022

-tutkimuksen mukaan roolipelejä pelasi ainakin joskus 4,2 % väestöstä ja aktiivisia

pöytäroolipelaajia on 1,4 % suomalaisista (Kinnunen, Tuomela, Mäyrä, 2022, 17).

(Pelaajabarometrissä väestöllä tarkoitettiin ”10–75-vuotiaiden suomalaisten muodostamaa

populaatiota, jonka suuruus on 4 488 725” (Kinnunen ym., 2022, 11). Tämä tarkoittaisi, että vuonna

2022 Suomessa oli yli 60 000 aktiivista pöytäroolipelaajaa.

Finen (1983, 39) tehdessä tutkimustaan yli 40 vuotta sitten  roolipelaajat olivat teini-ikäisiä tai

nuoria aikuisia. Pelaajabarometrissä 2022 nuorimmat vastaajat, jotka kertoivat pelaavansa ei-

digitaalisia roolipelejä, olivat ikäryhmästä 10–19 vuotta ja vanhimmat ikäryhmästä 50–59

vuotta (Kinnunen ym., 2022, 99). Itsekin olen harrastanut pöytäroolipelejä lähes 30 vuotta,

samoin tähän tutkielmaan haastattelemillani henkilöillä oli vähintään 20 vuotta

harrastustaustaa.
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Viestinnän tutkimuksia vuorovaikutuksesta pöytäroolipeleissä tai -pelaajien välillä ei juurikaan

ole tehty. Muilta aloilta tutkimusta löytyy, ongelmana kuitenkin on, että vuorovaikutus

jätetään useimmiten määrittelemättä tai näkökulma siihen on muu kuin viestinnällinen

(esimerkiksi pelillinen). Pelitutkimuksissa usein mainitaan, että keskustelu ja vuorovaikutus

ovat roolipelien keskiössä, mutta vuorovaikutusta ei mitenkään määritellä (esim. Mäyrä, 2017,

177; Montola, 2008, 23). Waskulin (2006, 33) mukaan pöytäroolipelaaminen muistuttaa

reaalimaailman sosiaalista vuorovaikutusta, sillä kaikki ihmiset ottavat, määrittelevät ja

neuvottelevat monenlaisia rooleja ja myös leikkivät niillä. Voidaan ajatella, että kaikki

osallistuvat roolipeleihin jollain tavoin reaalimaailmassa esimerkiksi opiskelijan tai

vanhemman rooleissa. Pelimaailmassa roolina voi olla kääpiötaistelija tai haltiavelho.

Roolipelatessa näitä rooleja esitetään kirjaimellisesti ja tietoisesti. (Waskul, 2006, 34–35.)

International Journal of Role-Playing -lehdessä ilmestyneessä artikkelissa Lehto (2021, 73)

kirjoittaa roolipelitutkimuksen tutkimustraditioista, joiden joukossa viestintää ei mainita

lainkaan. Lähes viisisataasivuisen Role-Playing Game Studies -kirjan (Zagal & Deterding toim.,

2018) roolipelien tutkimusta viestinnän tieteenalalla käsittelevä artikkeli on yksi kirjan

lyhimmistä, vain yhdeksän sivua (ml. artikkelin lähdeviitteet) ja se kattaa sekä

joukkoviestinnän että (interpersonaalisen) viestinnän alat. (White, 2018, 337–345).

Roolipelien viestinnän alan tutkimus on keskittynyt MORPG:ien (multiplayer online role-

playing games eli monen pelaajan verkkoroolipelit) ymmärtämiseen ja toisaalta

roolipelaamisen pedagogiseen tai opetukselliseen käyttöön (White, 2018, 337). Tutkimusta on

myös tehty roolipeleistä ja joukkoviestinnästä (White, 2018, 338). Pöytäroolipelaaminen on

kuitenkin useimmiten harrastus (Waskul, 2006, 21). Puheen ja kielenkäytön

tutkimussuuntauksen (language and social interaction, LSI) tutkimuksia Communication

Research and Role-Playing Games -artikkelissa mainitaan kolme, joista kaksi (Hendricks, 2006

ja Ilieva, 2013) ovat tässä tutkielmassa lähteinä (White, 2018, 340). Harrastuksena pelattavien

pöytäroolipelien vuorovaikutuksen tutkimukselle siis on tarvetta.
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Tässä tutkielmassa selvitetään millainen vuorovaikutustilanne pöytäroolipeli on. Erityisesti

kiinnostuksen kohteena on miten pelaajat mukauttavat viestintäänsä pöytäroolipelin aikana,

millaisia keinoja he siihen käyttävät ja millaisia merkityksiä he sille antavat. Lopetan

johdannon lainaukseen yhdeltä haastateltavaltani, joka ilmaisi pöytäroolipelien viehätyksen

ja monipuolisuuden vuorovaikutustilanteena paremmin kuin itse siihen pystyisin:

kuvitelma ajatus siitä mitä se roolipelaaminen voi olla – – niissä mahdollisuuksissa oli jotain aivan
taianomaista siinä yhdisty tarinankerronta ja oma tarinankerronta ja sitten siinä tarinassa
liikkuminen jotenkin hämmentävällä tavalla mitä mä en oo tavottanut missään muussa kulttuurin
lajissa se on niin kun kertomakirjallisuutta jota on yhtä aikaa itse kirjottamassa ja kuulemassa
(H4).
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2 AIEMPI TUTKIMUS ROOLIPELEISTÄ

2.1 Roolipelin määritelmä

Roolipelit voidaan jakaa kolmeen alaluokkaan: pöytäroolipelit (tabletop tai pen-and-paper

role-playing games), liveroolipelit eli larpit (live action role-playing games) ja virtuaaliset

roolipelit (Montola, 2007, 179). Lisäksi roolipelien välillä on eroja siinä, miten paljon ne

keskittyvät toimintaan tai vuorovaikutukseen (tarinankerrontaan) (Mäyrä, 2017, 177).

Roolipelit ovat nykyään lähellä improvisaatioteatteria, mutta niiden kehitys on kuitenkin

alkanut 1700- ja 1800-luvuilla pelatuista sotapeleistä (Mäyrä, 2003, 89).

Roolipelien aiheet ovat useimmiten spekulatiivista fiktiota (mm. fantasia, science fiction ja

yliluonnollinen kauhu), mutta periaatteessa ne voivat olla mitä vain (Fine, 1983, 6; Tieteen

termipankki). Esimerkiksi vuosina 2013 ja 2016 pelatuissa Piiritystila-liveroolipeleissä

Palestiinan miehitystilanne siirrettiin dystooppiseen, miehitettyyn Suomeen (Piiritystila, 2013,

2016). Roolipelimaailmat voivat olla joko valmiita, muista kulttuurimuodoista lainattuja

(esimerkiksi Tähtien sodan galaksi tai J.R.R. Tolkienin kirjojen Keskimaa), tietyn

pelijärjestelmän yhteyteen luotuja (esimerkiksi Dungeons & Dragons -sääntöjärjestelmälle

kehitetty Forgotten Realms -maailma) tai pelinjohtajan tai peliryhmän itse luomia (Hendricks,

2006, 40).

Pöytäroolipelaaminen tapahtuu pääasiassa suullisen, verbaalisen viestinnän avulla, (Ilieva

2013, 27). Siihen ei liity fyysistä näyttelemistä (physical acting), joten siinä mielessä

pöytäroolipelit ovat samantapaisia kuin lautapelit (Fine, 1983, 7). Pöytäroolipelaaminen

perustuu siis ennen kaikkea keskusteluun, jossa pelaajat esittävät kuvitteellisen maailman

kuvitteellisia tapahtumia. Peleissä voi kuitenkin olla mukana myös havainnollistamisvälineitä

(esimerkiksi kuvia ja musiikkia). (Montola 2007, 179.) Nykyään erilaisten

pöytäroolipelialustojen ja teknologiavälitteisen viestinnän avulla pöytäroolipelejä voidaan

pelata myös etänä tai hybridimuotoisina, jolloin peliin otetaan mukaan jotain

multimediaelementtejä (Scriven, 2021, 1). Pöytäroolipelaamista on myös striimattu yli 10

vuoden ajan (Santamäki, 2021, 88). Suomalainen esimerkki striimauksesta on Ylen

pöytäroolipelilive, jota voi katsoa Yle Areenassa (Ylen pöytäroolipelilive, 2021).
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Liveroolipeleissä pelaajat näyttelevät fyysisesti hahmojaan ja niissä on mukana lavasteita ja

puvustusta. Virtuaaliset roolipelit ovat melkein kuin liveroolipelejä virtuaalisessa

ympäristössä. (Montola, 2007, 179.) Molemmissa visuaaliset elementit ovat huomattavasti

vahvemmin läsnä ja osana peliä kuin pöytäroolipeleissä (Arjoranta, 2011, 7).

Pelitutkimuksen puolella roolipelaamista on määritelty useasti, eikä ole olemassa yhtä

yleisesti hyväksyttyä määritelmää. Hitchens ja Drachen (2008, 16) määrittävät roolipeleille

kuusi erilaista elementtiä: 1. Roolipelit sijoittuvat kuvitteelliseen maailmaan. 2. Roolipeleissä

pelaajat hallitsevat yhtä hahmoa, pelinjohtajat kaikkea muuta pelimaailmassa. 3. Pelaajien

hahmot ovat yksilöllisiä. Hahmot voidaan kuvata tai määritellä ja ne voivat kehittyä. Tämä

kehitys on ainakin osittain pelaajien itsensä hallittavissa. 4. Ainakin yksi, mutta eivät kaikki

pelaajista toimii pelinjohtajana, joka hallitsee pelimaailmaa yksilöllisten hahmojen

ulkopuolella ja tarvittaessa toimii tuomarina, jos säännöistä on erimielisyyttä. 5. Pelaajat ovat

hahmojensa kautta vuorovaikutuksessa pelimaailman kanssa eri tavoin. 6. Roolipelin tarina on

pelimaailman tapahtumien jatkumo. Hitchensin ja Drachenin näkemys on pelillinen, joten he

eivät juurikaan ole ottaneet huomioon pelaajien välistä vuorovaikutusta. Arjorannan (2011, 5)

mukaan em. määritelmää voidaan pitää hyödyllisenä, mutta ei ongelmattomana: tiukka jako

pelinjohtajan ja muiden pelaajien välillä ei koske kaikkia roolipelejä ja pelinjohtajan rooli on

määritelty yksioikoisesti.

Arjoranta (2011, 6) tulkitsee, että siinä missä Hitchens ja Drachen määrittelivät roolipelien

ominaisuuksia, Montola pyrkii määrittelemään roolipelaamista. Montolan mukaan (2007,

179) roolipelaaminen on

an interactive process of defining and re-defining an imaginary game world, done by a group of
participants according to a recognized structure of power. One or more participants are players,
who portray anthropomorphic characters that delimit the players’ power to define.

kuvitteellisen pelimaailman määrittelyn ja uudelleenmäärittelyn interaktiivinen prosessi, jonka
osallistujaryhmä tekee tunnustetun valtarakenteen mukaisesti. Yksi tai useampi osallistujista on
pelaaja, joka esittää antropomorfista hahmoa, mikä rajoittaa pelaajien määrittelyvaltaa.

Hitchens ja Drachen (2008, 6) kritisoivat Montolan määritelmää siitä, että se ei kuvaile

roolipelejä peleinä, vaan roolipelaamista toimintana ja siitä, että se ole tarpeeksi tarkka

määrittelemään nimenomaan roolipelejä, vaan voisi kuvata myös muita pelejä, esimerkiksi

digitaalisia tai lautapelejä. Mäyrän (2003, 86) mukaan roolipelaaminen on kuitenkin
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nimenomaan toimintaa, joka vaatii harrastajaltaan aikaa ja vaivaa. Montola (2008, 28)

määrittää roolipelaamisen olevan myös kuvitteellisessa maailmassa tapahtuva sosiaalisen

vuorovaikutuksen prosessi. Lisäksi Montola (2008, 24) asettaa roolipelin olemassaolon

ehdoksi, että pelaajilla on personifioidut hahmot. Viestinnän näkökulmasta katson

hyödyllisemmäksi roolipelaamisen määrittelyn toimintana kuin pelinä. Montolakaan (esim.

2007, 178) ei tarkemmin kerro mitä hän tarkoittaa interaktiivisuudella tai millaisessa

vuorovaikutuksessa osallistujat pelimaailmaa määrittelevät, paitsi että pöytäroolipeleissä

vuorovaikutus tapahtuu pääasiassa puheen kautta.

2.2 Pöytäroolipeliryhmät ja -kerrat

Pöytäroolipeliryhmissä on vähintään kaksi jäsentä, oman kokemukseni mukaan noin 4–6.

Pöytäroolipelaajat itse kutsuvat peliryhmiään usein peliporukoiksi. Usein yksi toimii

pelinjohtajana, mutta kaikissa peleissä ei välttämättä ole pelinjohtajaa tai pelimaailman ja

hahmojen hallintaa on jaettu muilla tavoin kuin luvussa 2.1 esitetyssä Hitchensin ja Drachenin

määrittelyssä (Arjoranta, 2011, 5). Peliryhmät ovat usein sisäänpäin lämpiäviä ja peliryhmiin

pääsee jäseneksi vanhojen jäsenten pyynnöstä (Hendricks, 2006, 40; Kellomäki, 2003, 6).

Poikkeuksia ovat erilaisten tapahtumien kuten johdannossa mainitun Ropeconin aikana ja

yhteydessä järjestetyt roolipelit, joihin kuka vain tapahtumaan osallistuja voi ilmoittautua.

Nämä peli kuitenkin kestävät yleensä vain yhden pelikerran ajan.

Björk ja Holopainen (2003, 6) erottelevat toisistaan pelin (game session) ja pelikerran (play

session). Yksi ja sama peli saattaa kestää useita pelikertoja. Tämä on hyvin tyypillistä

pöytäroolipelaamiselle, tosin käytössä on oma sanastonsa. Jatkuvajuonista seikkailua, joka

liittää pelikertojen tapahtumat toisiinsa, kutsutaan kampanjaksi (Mäyrä, 2003, 90). Seikkailu

voi olla myös kampanjaa lyhyempi tarina esimerkiksi vain yhden pelikerran kestävä peli, jota

englanniksi sanotaan one-shot:ksi. Yksi roolipelikerta tai -sessio kestää Kellomäen (2003, 8)

mukaan noin 2–10 tuntia. Aktiivisista roolipelaajista puolet pelaa viikoittain ja toinen puoli

noin kerran kuussa (Kinnunen ym., 2022, 18).  Pelikerta tässä tutkielmassa määritetään

alkamaan siitä, kun osallistujat saapuvat paikalle ja päättymään siihen, kun he poistuvat.

Pelikerran vuorovaikutukseen kuuluu kaikki vuorovaikutus tässä välissä.
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2.3 Pöytäroolipelien säännöt ja konventiot

Pöytäroolipeleissä voidaan ajatella olevan läsnä kahdet eri säännöt: pelin säännöt, jotka on

kirjoitettu sääntökirjoihin ja roolipelaamisen ja peliryhmän normit ja toimintatavat. Eri

peliryhmien sisällä on erilaisia normeja ja toimintatapoja. (Montola, 2008, 25, 29). Näille

toimintatavoille on annettu erilaisia nimityksiä. Mäyrä (2003, 98) kirjoittaa pelisopimuksen

olevan ”peliryhmän toiminnan taustalta löytyvä, yleensä ääneenlausumaton sääntöjoukko”.

Roolipelisopimus kattaa siis kaikki pöytäroolipelaamisen säännöt ja konventiot eli

roolipelijärjestelmän mekaanisten sääntöjen lisäksi esimerkiksi sen, miten ratkaistaan

pelitilanteet, joita roolipelisäännöt eivät kata; miten peliasetelmat luodaan; miten

pelaajahahmojen oletetaan käyttäytyvän eli miten pelaajat esittävät hahmonsa

käyttäytymisen ja miten roolipelin ulkopuolelta tulevia häiriöitä käsitellään (Kellomäki, 2003,

30; Kim, 1998). Roolipelisopimuksen ulkopuolelle voidaan rajata yleiset sosiaaliset konventiot

kuten käyttäytymistavat eli se kattaa vain roolipelaamiselle ominaiset konventiot ja säännöt

(Kellomäki, 2003, 30). Pelisopimuksen noudattaminen on pelin toimimisen kannalta tärkeää

(Mäyrä, 2003, 99).

Pöytäroolipelit poikkeavat useimmista muista peleistä siinä, että pelaajan hahmon kuolemaa

lukuun ottamatta voittamista tai häviämistä ei mitata millään tavalla. Roolipeleissä ei yleensä

kilpailla toisia pelaajia vastaan, vaan tavoitteena voi olla esimerkiksi hahmon tai ko. pelin

tarinan kehittäminen. (Waskul, 2006, 20.) Pöytäroolipelit poikkeavat muista peleistä myös

siinä, että pelinjohtajan mukanaolon vuoksi roolipelisäännöistä ja niiden noudattamisesta

voidaan aina neuvotella (Juul, 2003, 40, Hitchensin & Drachenin, 2008, 18, mukaan).

Pöytäroolipelisäännöt on tehty resurssiksi, ei pelaamisen rajoitteeksi. Ne ovatkin enemmän

ohjeita ja tapoja kuin sääntöjä. (Waskul, 2006, 22.) Sattumia ja todennäköisyyksiä voidaan

käsitellä sääntöjen avulla (Waskul, 2006, 24).

Fine (1983, 186) jakoi roolipelaamiseen kolmeen kehykseen (frame). Sosiaaliseen kehykseen

kuuluu ns. oikea maailma (real world) ja sen ihmiset, eikä se ole riippuvainen muista

kehyksistä tai liity välttämättä mitenkään peliin. Pelikehyksen sisällä pelin säännöt määrittävät

pelaajien toimintaa ja keskinäistä vuorovaikutusta. Hahmokehyksen sisällä pelaajien hahmot

toimivat pelimaailman sisällä. Juuri hahmokehys erottaa roolipelit muista peleistä kuten

esimerkiksi shakista. Finen (1983, 87) mukaan peliryhmät voivat pelimaailman sisällä nauttia
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joko sekasorrosta ja taisteluista, ongelmanratkaisusta tai oudon yhteiskunnan tutkimisesta.

Kim (1998) kehitti roolipelifoorumilla rec.games.frp.advocacy käytyjen keskustelujen pohjalta

kolmen eri pöytäroolipelaamisen tyylin mallin. Draamallisessa (dramatist) tyylissä painotus on

siinä, miten pelin sisäisen toiminnan tuloksena syntyy osallistujille tyydytystä tuottava tarina.

Jos taas painotus on pelaajille (ei siis hahmoille) asetetuissa haasteissa, olivat ne sitten

taisteluja, juonittelua tai arvoitusten ratkaisemista, kyse on pelillisestä (gamist) tyylistä.

Pelimaailman simulaatiomaista luonnetta painottavassa pelityylissä (simulationist)

tavoitteena on simuloida pelimaailman tapahtumat mahdollisimman realistisesti ko.

pelimaailman sisäisen logiikan mukaan.

Mäyrä (2017, 181) vertailee Finen kehyksiä ja Kimin mallia ja tulkitsee, että pelaajat voivat

osallistuessaan roolipeliin joko priorisoida yhteistä viihdyttävää sosiaalista vuorovaikutusta;

peliä, sen sääntöjä ja ongelmanratkaisua tai pelihahmon ja pelimaailman koherenssia.

Ristiriitoja voi syntyä, jos pelaajien prioriteetit ovat erilaisia. Tärkeää on huomata, että em.

erilaisten roolipelityylien ja -motivaatioiden väliset rajat eivät ole selkeitä, pelaajan

motivaatiot ja pelityylit voivat vaihdella pelikerrasta toiseen tai niitä voi olla useampia saman

pelikerran sisällä (Kim, 1998; Mäyrä, 2017, 181).

2.4 Vuorovaikutus pöytäroolipeleissä

Roolipelaamisen keskiössä on keskustelu ja kielen käyttö. Nimenomaan pöytäroolipelejä

määrittää pelaajien puhe heidän esittäessään hahmojaan. (Mäyrä, 2017, 177.) Fine (1983, 7)

kirjoittaa roolipelaamisen olevan suullista (oral) viestintää. Myös Montolan mukaan (2007,

179) verbaalinen diskurssi on pöytäroolipelaamisen perusta. Pelaajat eläytyvät

pelaajahahmoonsa ja saattavat matkia oman hahmonsa puhetapaa (Mäyrä, 2003, 90).

Vuorovaikutuksella on useita eri tarkoituksia pelitapahtumien ja vihjeiden sekä hahmojen

toiminnan suorasta tai epäsuorasta kuvauksesta ja näistä neuvottelemisesta yhteisen tarinan

luomiseen. Roolipelin aikana osallistujat voivat myös keskustella pelin ulkopuolisista asioista.

(Mäyrä 2017, 178, 181–182). Pelin aihe, maailma ja säännöt vaikuttavat siihen mikä

pelimaailmassa on mahdollista ja erityisesti hahmojen väliseen vuorovaikutukseen (Mäyrä

2017, 184–185).
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Roolipeleissä vuorovaikutus perustuu yleensä neuvotteluun ja yhteistyöhön eikä kilpailuun tai

vastakkainasetteluun, vaikka pelimaailmassa tapahtuisi konflikteja (Montola, 2008, 27).

Jokaisella osallistujalla on merkittävä osa yhteisen tarinan kertomisessa ja etenemisessä

(Mäyrä, 2003, 95). Keskeistä roolipelaamiselle on osallistujien vuorovaikutus, missä he

viestivät omaa käsitystään pelistä muille (Montola, 2003, 83). Osallistujien käsityksiin pelistä

jää kuitenkin aina väistämättä eroja, koska viestintä ei ole täydellistä (Montola 2003, 84).

Myös Fine (1983, 85) kertoo, että osallistujat tarvitsevat toistensa yhteistyötä ja sen vuoksi

neuvottelevat pelikerran aikana. Toisaalta osallistujien, erityisesti pelinjohtajan ja pelaajien

välillä on usein ristiriitoja (Fine, 1983, 106). Äärimmillään riidat voivat päätyä siihen, että

pelaaja(t) lopettaa roolipelaamisen ko. henkilön tai henkilöiden kanssa (Fine 1983, 107).

Ilievan (2013, 27) tutkimuskohteena oli liveroolipelaaminen, joten seuraavassa pitää ottaa

huomioon pöytä- ja liveroolipelaamisen erot (ks. luku 2.1 Roolipelin määritelmä). Verbaalista

(puheen lisäksi esimerkiksi laulu ja huudahdukset), paralingvististä (esimerkiksi intonaatio,

äänenvoimakkuus- ja korkeus) ja nonverbaalista (esimerkiksi eleet ja ilmeet) vuorovaikutusta

voivat täydentää tilan (esimerkiksi pelaajat menevät eri huoneeseen, jos kaikkien osallistujien

ei haluta kuulevan hahmojen välistä keskustelua) ja havainnollistamisesineiden (esimerkiksi

kirjeet hahmojen välillä) käytöllä ja tulkinnoilla. Roolipelaajilla on taipumus lainata materiaalia

ja elementtejä muista kulttuurista tuotteista (Ilieva, 2013, 28). Hendricksin (2006, 50) mukaan

yhteisten populaarikulttuuriviittausten avulla pelaajien visiot pelimaailmasta lähenevät

toisiaan, koska viittausten avulla vaihtoehtojen määrää voi vähentää. Viittaus voi liittyä

johonkin tiettyyn elokuvaan (Tähtien sodan Mos Eisleyn avaruusasema) tai yleisesti tyylilajiin

(lännenelokuvan saluuna).

Hendricks (2006, 47–48) havaitsi, että pöytäroolipelaajat vaihtoivat hahmostaan

käyttämäänsä pronominia minä tai hän. Osa pelaajista käytti kolmatta persoonaa hän

todennäköisemmin seikkailun alkupuolella ja he vaihtoivat minä-pronominiin myöhemmin

seikkailussa (ks. luku 2.2 Pöytäroolipeliryhmät ja -kerrat miten yksi seikkailu voi kestää useita

pelikertoja). Pelaajat todennäköisemmin käyttävät minä-pronominia, kun he kertovat mitä

hahmo tekee kuin silloin kun he kuvailevat miltä hahmo näyttää tai mitä sillä on yllään.

Jälkimmäisessä tapauksessa hän-pronominin käyttö on todennäköisempää. (Hendricks, 2006,

48–49.)
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Improvisaatioteatterin tapaan roolipelaajilla on vain vähän rajoituksia, kun he roolipelaavat

(näyttelevät) omaa hahmoaan. Oikeastaan vain peliryhmän jakama, määrittelemätön käsitys

siitä, mikä on realistista kyseisessä pelimaailmassa ja kyseiselle hahmolle asettaa rajoja

roolipelaamiselle. (Waskul, 2006, 23.) Esimerkiksi siivekkäälle hahmon olisi aivan luontevaa

lentää. Sen sijaan siivetön hahmo tarvitsisi todennäköisesti fantasiamaailmassa taikuuden tai

science fiction -maailmassa tekniikan apua, koska ei olisi pelimaailmassa todenmukaista, että

siivetön hahmo lentäisi noin vain. Improvisaatioteatterista poiketen roolipelin säännöt

saattavat aiheuttaa seurauksia: voimakas tuuli tai raskas haarniska saattaisivat vaikeuttaa

lentämistä, jolloin hahmon kohtalo ratkeaisi sääntöjen määräämällä tavalla. (Waskul, 2006,

23–24.) Pelinjohtaja toimii yleensä sovittelijana, jos pelaajien käsitykset pelin tapahtumista

ovat ristiriitaisia. Hän voi sovittelussa käyttää apuna pelin sääntöjä tai esimerkiksi

nopanheittoa. (Montola, 2003, 84.)

2.5 Pöytäroolipelin vuorovaikutuksen tasot

Kellomäen (2003, 10–11) yleisen kirjallisuustieteen pro gradu -tutkielman aiheena olivat

pöytäroolipelit. Hän keräsi aineistonsa havainnoimalla ja nauhoittamalla

pöytäroolipelaamista. Aineiston analyysin perusteella hän kehitti roolipelin neljä

interaktiotasoa, joiden tavoitteena oli jäsentää pelitilanteessa havaittavissa olevaa

vuorovaikutusta. Tasot muodostavat "sipulimaisen kokonaisuuden" ja "ulommat tasot sisältävät

sisemmät tasot" (Kellomäki 2003, 34). Vaikka Kellomäen (2003) näkökulma on kirjallisuustieteen,

niin näkemykseni mukaan niitä voidaan soveltaa myös viestinnän tutkimukseen, koska hänen

roolipelin interaktiotasonsa rakentuvat todellisen pöytäroolipelin vuorovaikutuksen

havainnointiin.

Varsinaista roolipelaamista ei tapahdu sosiaalisen interaktion tasolla. Tämä taso kuitenkin on

edellytys muille interaktiotasoille ja kehystää niitä. (Kellomäki 2003, 30.) Tällä tasolla

osallistujat toimivat ihmisinä, yhteiskunnan ja peliryhmän jäseninä. Tarkkuuden vuoksi kutsun

sosiaalisen interaktion tasoa jatkossa reaalimaailman sosiaalisen vuorovaikutuksen tasoksi,

koska myös muiden tasojen vuorovaikutus on sosiaalista vuorovaikutusta. Pelaamisen tasolla

toimijat ovat nimenomaisesti pelaajia ja toimintaa ohjaa roolipelisopimus (ks. luku 2.3

Pöytäroolipelin säännöt ja konventiot) (Kellomäki 2003, 30–31).
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Kerronnan tasolle kuuluvat epäsuora kerronta pelimaailman tapahtumista ja sen

yhteiskunnan jäsenistä sekä visuaaliset ja draamalliset elementit. Kellomäki (2003, 33) käyttää

tämän tason toimijasta käsitettä sijaispelaaja, jolla on puhuja-kuuntelija-positio. Sijaispelaaja

on kertoja, joka samanaikaisesti kertoo ja kuuntelee roolipelin tarinaa. Roolipelissä jokainen

on sekä osallistuja että esiintyjä, ”fiktiivisen maailman henkilö, että oman ja muiden pelaajien ainoa yleisö”

(Mäyrä, 2003, 94). Sisimpänä on fiktiivisen maailman yhteiskunnan jäsenten eli pelaajien

hahmojen ja pelinjohtajan esittämien eli ei-pelaajahahmojen taso (lyhenne EPH). Tällä

hahmojen tasolla on "näyteltyä puhetta” eli vuorovaikutus tapahtuu kuvitteellisten hahmojen

välillä (Kellomäki 2003, 33–34). Hahmojen tasolla toimintaa ohjaavat kuvitteellisen

pelimaailman luonnonlait, yhteiskunnan normit ja vuorovaikutuksen tavat (Kellomäki 2003,

33–34).

Kellomäen (2003) roolipelin interaktiotasoissa ovat mukana havaittavissa olevat

interpersonaalisen vuorovaikutuksen tasot. (29–34). Samoin Finen (1983,186, 188) kehyksissä

(ks. luku 2.3 Pöytäroolipelin säännöt ja konventiot) sisältyy vain havaittavissa oleva käytös,

toisaalta hänen mukaansa

”player, person, and character share a brain”
”pelaaja, ihminen ja hahmo jakavat aivot”.

Pelaajien ajatuksien pelistä voidaan katsoa myös kuuluvan pelin kokonaisuuteen (Montola

2008, 27). Intrapersonaalisessa vuorovaikutuksessa pelaaja käy itsensä kanssa keskustelua

omissa ajatuksissaan siitä mitä roolipelatessa tapahtuu, mutta myös siitä mitä ja miten hän

viestii pelikerran aikana muille osallistujille. Montolan subjektiivisen diegesiksen käsite

muodostuu pelaajien välisen vuorovaikutuksesta ja jokaisen pelaajan henkilökohtaisista,

ilmaisematta jäävistä käsityksistä ja ajatuksista (Montola, 2008, 26–27). Osallistujille näkyvän

vuorovaikutuksen lisäksi jokainen roolipeliin osallistuja käyttää mielikuvitustaan ja kuvittelee

peliä (Montola, 2003, 82). Tällä tavoin jokainen osallistuja muodostaa päänsä sisään oman

subjektiivisen totuutensa pelimaailmasta, sen luonnonlaeista, tapahtumista, omasta ja

muiden pelaajien hahmoista sekä ei-pelaajahahmoista. Paljon siitä mitä roolipelin osallistujat

kuvittelevat jää piiloon muilta kuten esimerkiksi hahmon henkilökohtaiset suunnitelmat.

(Montola, 2003, 83.)

Pöytäroolipelin osallistujien intrapersonaalinen vuorovaikutus on osa roolipelaamista, joten

lisään tässä tutkielmassa Kellomäen interaktiotasoihin intrapersonaalisen vuorovaikutuksen



12

tason. Jos alkuperäisen Kellomäen (2003, 34) kaavion interpersonaalisen vuorovaikutuksen

sisemmät tasot sisältyivät uloimpiin tasoihin, niin intrapersonaalinen taso on läsnä koko

pelikerran ajan paitsi itsenäisenä tasona myös kaikilla muilla tasoilla.

Tarkennan myös, että kaavio 1 Pöytäroolipelin vuorovaikutuksen tasot pelikerran aikana

kuvailee roolipelien alaluokista vain pöytäroolipelejä ja vuorovaikutuksen tasoja vain

pelikerran aikana. Kaavio 1 pohjautuu Kellomäen (2003) roolipelin interaktiotasoihin, mutta

olen tehnyt siis em. kuvailemani muutokset ja tarkennukset, koska ne ovat mielestäni

pöytäroolipelien vuorovaikutuksen hahmottamisen kannalta perusteltuja.

KAAVIO 1 Pöytäroolipelin vuorovaikutuksen tasot pelikerran aikana

REAALIMAAILMAN SOSIAALISEN VUOROVAIKUTUKSEN TASO (reaalimaailman

vuorovaikutus) – ihminen, yhteiskunnan jäsen

PELAAMISEN TASO (roolipelisopimus, roolipelin säännöt) – pöytäroolipelin

osallistuja, pelaaja

KERRONNAN TASO (draamalliset ja kertovat elementit) – sijaispelaaja

HAHMOJEN TASO (hahmon näytelty puhe / vuorosanat) – hahmo, kuvitteellisen

maailman yhteiskunnan jäsen

INTRAPERSONAALISEN VUOROVAIKUTUKSEN TASO (ajatukset, tunteet, mielikuvitus,

ml. visio pelimaailmasta, sen tapahtumista, pelaaja- ja ei-pelaajahahmoista) – läsnä

myös kaikilla muilla tasoilla pelikerran aikana
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3 VIESTINNÄN MUKAUTTAMISEN TEORIA

Viestinnän mukauttamisen teorian (communication accommodation theory, CAT) mukaan

ihmiset muuttavat tai mukauttavat verbaalista ja nonverbaalista käytöstään viestintätilanteen

kontekstin mukaan. Tämä säätely on sosiaalisen vuorovaikutuksen keskiössä (Gasiorek, 2016,

13, 28). Viestinnän mukauttaminen heijastuu ja vaikuttaa henkilökohtaisiin ja sosiaalisiin

suhteisiin (Soliz, Gasiorek & Giles, 2022, 130). Teorian mukaan vuorovaikutus on myös aina

kontekstisidonnaista (Soliz ym., 2022, 134). Gallois, Weatherall ja Giles (2016, 119)

kirjoittavat, että viestinnän mukauttamisen teorian keskiössä on todellinen keskustelu

vuorovaikutustilanteessa. Tämä heijastelee Mäyrän (2017, 177) roolipeleistä kirjoittamaa

ajatusta keskustelusta roolipelien ytimenä. Tässä tutkielmassa selvitetään pöytäroolipelaajien

viestinnän mukauttamisen keinoja ja verrataan niitä aikaisempiin viestinnän mukauttamisen

teorian tutkimustuloksiin.

Viestinnän mukauttamisen teorian juuret ovat postpositivistisessa traditiossa (Soliz ym., 2022,

131). Sen kehittivät sosiaalipsykologit mm. Howard Giles 1970–luvulla ja alkuperin sitä

kutsuttiin puheen mukauttamisen teoriaksi (speech accommodation theory, SAT), joka

myöhemmin laajeni viestinnän mukauttamisen teoriaksi (Gallois, Ogay & Giles, 2005, 122).

Puheen mukauttamisen teorian alkuperäinen tavoite oli selvittää sosiaalipsykologisia

tekijöitä, jotka selittäisivät puhujien tekemiä muutoksia puheeseensa (Gallois ym., 2005, 123).

Viestinnän mukauttamisen teoriaa voidaan käyttää sekä interpersonaalisen että ryhmien

välisen viestinnän tutkimukseen. Se on hypoteettis-deduktiivinen teoria (Soliz ym., 2022, 131).

Se pyrkii sekä ennustamaan että ymmärtämään viestintäkäyttäytymistä. (Gallois ym., 2005,

122.)

Viestinnän mukauttamisen teoria pyrkii vuorovaikutuksen dynamiikan lisäksi ottamaan

huomioon vuorovaikutusta edeltävät tekijät sekä sen seuraukset (Gallois ym., 2016, 118).

Tämän teorian mukaan mukauttamisella on merkitystä paitsi sille millaiseksi

vuorovaikutustilanne ja sen osallistujat koetaan, mutta sillä voi olla myös lyhyen ja pitkän

aikavälin seurauksia (Gasiorek, 2016, 29; Dragojevic, Gasiorek & Giles, 2016, 48). Esimerkkinä

pitkän aikavälin seurauksesta on aiemmin luvussa 2.4 Vuorovaikutus pöytäroolipeleissä

mainittu roolipelaajien lopettaminen peliryhmässä eli osallistujat välttävät vuorovaikutusta,

joka koetaan epämiellyttäväksi.
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Viestinnän mukauttamisella on tämä teorian mukaan kaksi erilaista tehtävää ja samalla kaksi

motiivia: lisätä viestinnän ymmärrettävyyttä (kognitiivinen funktio ja motiivi) ja sosiaalisen

etäisyyden säätely (affektiivinen funktio ja motiivi) (Gasiorek, 2016, 27; Soliz ym., 2022, 131).

Sosiaalisen etäisyyden säätelyn tavoitteena on saavuttaa itselle positiivisia henkilökohtaisia ja

sosiaalisia identiteettejä (Gasiorek, 2016, 28). Lopputuloksena voi toisaalta olla myös

paheksuntaa ja sosiaalisen etäisyyden kasvaminen (Littlejohn, 2002, 97). Henkilön halukkuus

ja kyvykkyys muokata viestintäänsä vaikuttavat siihen kuinka paljon ja miten hyvin hän

mukauttamista tekee eli kyse on mukauttamisen laadusta (Dragojevic ym., 2016, 51).

Konvergenssillä tarkoitetaan viestinnän mukauttamisen teorian mukaan oman viestinnän

mukauttamista lähemmäs toisten käytöstä (Dragojevic ym., 2016, 36–37). Keskusteluissa

luonnollisesti ilmenee käyttäytymisen konvergenssia (Gallois ym., 2016, 108). Sen

todennäköinen lopputulos on, että puhuja ja kuuntelija kokevat yhteytensä kasvavan (Soliz

ym., 2022, 132).  Divergenssillä vastaavasti tarkoitetaan oman viestinnän mukauttamista

eroamaan muiden käytöksestä (Dragojevic ym., 2016, 37–38). Sillä voidaan korostaa tiettyyn

ryhmään kuulumista suhteessa toiseen ryhmään ja/tai ilmaista vastenmielisyyttä tai

halveksuntaa (Soliz ym., 2022, 132). Molempia voi ilmetä hyvin erilaisissa käyttäytymisissä

kuten esimerkiksi murre, puhenopeus, äänenvoimakkuus, sanavalinnat, kielioppi tai eleet

(Littlejohn, 2002, 97). On myös mahdollista, ettei viestijä muuta viestintäänsä lainkaan.

Viestinnän mukauttamisen teoriassa tätä kutsutaan ylläpidoksi (maintenance) (Gasiorek,

2016, 87).

Viestinnän mukauttamisella on useita eri ulottuvuuksia, joista useampi tai jopa kaikki voivat

olla toiminnassa samaan aikaan. Mukauttaminen voi olla sekä tietoista että tiedostamatonta.

Henkilö saattaa tietoisesti muuttaa esimerkiksi äänenkorkeuttaan, äänenvoimakkuuttaan,

asentoaan, eleitään, ilmeitään tai sanavalintojaan. Vuorovaikutuksessa saattaa tapahtua

myös tiedostamatonta oman viestinnän muokkaamista esimerkiksi puhenopeuden, murteen,

tunteen, asennon, eleiden tai ilmeiden suhteen. Tietoinen viestinnän mukauttaminen saattaa

lisääntyä, jos viestijä huomaa, ettei hänen sanomaansa ole ymmärretty ensimmäisellä

kerralla. (Gasiorek, 2016, 30–31.)

Mukauttaminen voi olla myös proaktiivista tai reaktiivista tai objektiivista tai subjektiivista.

Subjektiivisessa mukauttamisessa viestijä kokee mukauttavansa viestintäänsä tai vaikuttaa
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tekevän sitä, mutta objektiivisesti tarkastellen mukauttamista ei ole havaittavissa. (Gasiorek,

2016, 29.) Viestinnän mukauttamisen kesto riippuu sen kontekstista ja tavoitteista. Se voi

joskus kestää vain hetken, esimerkiksi äänen korottaminen meluissa ympäristössä. Se voi

olla myös pitkäaikaista, esimerkiksi murteen muuttuminen toiselle paikkakunnalle muuton

jälkeen. (Dragojevic ym. 2016, 39.)

Muita viestinnän mukauttamisen ulottuvuuksia ovat osittainen tai täydellinen (esimerkiksi

puhutun kielen vaihtaminen); symmetrinen, jossa toinen vastaa toisen viestinnän

mukauttamiseen tai epäsymmetristä eli vain toinen mukauttaa viestintäänsä ja

yksikanavainen tai monikanavainen mukauttaminen. Viimeksi mainitussa viestijä mukauttaa

viestinnässään useampaa osaa esimerkiksi katsekontaktia ja sanavalintoja. (Dragojevic ym.

2016, 38–39.)

Dragojevic ym. (2016, 41) kertovat viestinnän mukauttamisen erilaisista strategioista, joilla

pyritään erilaisiin päämääriin. Lähestymisstrategioita (approximation) ovat em. kuvatut

konvergenssi ja divergenssi. Ymmärrettävyysstrategioilla (interpretability) kuten

sanavalintojen yksinkertaistamisella tai kovemmalla äänellä puhumisella pyritään lisäämään

oman viestinnän ymmärrettävyyttä. Kun viestijä keskittyy keskusteluun ja muihin viestijöiden

tarpeisiin, voi hän esimerkiksi valita kaikkia kiinnostavan keskustelun aiheen tai säädellä

puheenvuoroja. Näitä kutsutaan diskurssistrategioiksi. Viestijä voi ilmaista tunteita (emotional

expressions), kuten myötätuntoa, mikäli hän miettii muiden tunteita ja mielialaa. Hän voi

korostaa omaa asemaansa tai rooliaan tilanteessa, jos on tarve käyttää interpersonaalisen

kontrollin strategioita (interpersonal control).

Vastaanottajan asenne mukauttamiseen on myös merkittävää (Gasiorek, 2016, 93–94).

Väärinkäsitykset ovat yleisiä interpersonaalisissa vuorovaikutustilanteissa (Soliz ym., 2022,

137). Viestin vastaanottaja käsitys puhujan motiivista (ts. onko tarkoituksena auttaa vai

loukata) vaikuttaa hänen suhtautumiseensa (Gasiorek, 2016, 94). Jos viestin vastaanottaja

pystyy asettumaan puhujan asemaan, se voi johtaa myönteisempään asenteeseen puhujaa ja

hänen viestiään kohtaan. Toisen tunteminen auttaa muokkaamaan omaa viestintää toiselle

osapuolelle sopivalla tavalla. (Soliz ym., 2022, 137.)
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4 MENETELMÄT

4.1 Tutkimusongelma

Tämän tutkielman lähtökohtina ovat viestinnän mukauttamisen teoria ja Kellomäen (2003, 34)

roolipelin interaktiotasot -kaavion pohjalta kehittämäni kaavio 1 Pöytäroolipelin

vuorovaikutuksen tasot pelikerran aikana. Aikaisemmassa tutkimuksessa on selvitetty, että

pöytäroolipelaaminen tapahtuu vuorovaikutuksessa ja roolipelien osallistujat saattavat

käyttää erilaisia viestinnän keinoja (ks. luku 2.4 Vuorovaikutus pöytäroolipeleissä), mutta

tarkempaa tutkimusta pöytäroolipelikerran kulusta ja sen aikana tapahtuvasta

vuorovaikutuksesta ei ole. Tässä tutkielmassa rajaan tarkastelun pöytäroolipeleihin, jossa

osallistujat ovat fyysisesti läsnä samassa paikassa ja vain osallistujat ja/tai mahdollisesti

samassa taloudessa asuvat voivat osallistua ja/tai havaita pöytäroolipelin vuorovaikutukseen.

Olen myös rajannut näkökulman vain pöytäroolipelaajien viestintään, joten pelinjohtajan rooli

pöytäroolipelin vuorovaikutuksessa jää tämän tutkielman ulkopuolelle. Edellisen perusteella

tutkimusongelmaksi muodostui miten pöytäroolipelaajat mukauttavat vuorovaikutustaan

muiden pelaajien ja pelitilanteen tapahtumien myötä?

Lähdin selvittämään tutkimusongelmaa neljän tutkimuskysymyksen kautta.

Pöytäroolipelikerran vuorovaikutuksen kulusta eli pelikerran rakenteesta ei ole tehty

tutkimusta, joten ensimmäinen tutkimuskysymys selvittää tätä. Jotta pöytäroolipelaajien

viestinnän mukauttamista voisi arvioida kontekstissaan ts. pelikerran aikana, niin pitää

selvittää millainen vuorovaikutustilanne pöytäroolipelikerta on ja miten se rakentuu

osallistujien välisessä vuorovaikutuksessa. Ensimmäinen tutkimuskysymys on millaisilla

sosiaalisen vuorovaikutuksen tasoilla pöytäroolipelikerran vuorovaikutus liikkuu?

Pöytäroolipeleissä vuorovaikutus on tärkeässä roolissa. Luvussa 2.5 Pöytäroolipelin

vuorovaikutuksen tasot on nämä tasot kuvattu, mutta pelaajien viestinnän mukauttamisesta

pöytäroolipelikerran aikana ja mitä mukauttamisen keinoja käytetään, on vain vähän tietoa.

Toiseksi tutkimuskysymykseksi muodostui miten roolipelaajat ilmaisevat ja mukauttavat

vuorovaikutusta pöytäroolipelin neljällä interpersonaalisella vuorovaikutustasolla pelikerran

aikana?
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Aikaisemmassa tutkimuksessa intrapersonaalisen vuorovaikutuksen merkitys osana

pöytäroolipelaamista on tunnistettu (ks. luku 2.5. Pöytäroolipelaamisen vuorovaikutuksen

tasot). Intrapersonaalisesta viestinnästä on kuitenkin vähän tutkimusta, joten millaista

intrapersonaalista vuorovaikutusta tapahtuu pelikerran aikana suhteessa interpersonaaliseen

vuorovaikutukseen ja sen eri tasoihin on siis kolmas tutkimuskysymys.

Tutkielmani aiheena ovat vapaaehtoisesti, harrastuksena pelattavat pöytäroolipelit. Yhteen

pöytäroolipelikertaan menee useita tunteja ja aktiiviset pelaajat pelaavat noin 1-4 kertaa

kuussa, joten se on aikaa vievä harrastus (Kellomäki, 2003, 8); Kinnunen ym., 2022, 18).

Roolipelejä on verrattu sekä improvisaatioteatterin että lautapelien harrastamiseen. Mikä

motivoi pöytäroolipelaajia pelaamaan juuri pöytäroolipelejä ja mikä niiden

vuorovaikutuksessa on ainutkertaista. Siksi tutkimuskysymys 4 on mikä motivoi

pöytäroolipelin eri vuorovaikutustasojen vuorovaikutusta?

4.2 Tutkimusmenetelmä ja aineiston keruu

Halusin selvittää tässä tutkielmassa tiettyjä tutkimusongelman määrittämiä teemoja

pöytäroolipeleistä vuorovaikutustilanteena. Valitsin tutkimusmenetelmäksi haastattelun,

koska halusin kerätä aiheesta pöytäroolipelaajien kokemuksia, ajatuksia ja mielipiteitä.

Erityisesti pöytäroolipelaamisen intrapersonaalisen vuorovaikutuksen tason esiin saaminen

perusteli haastattelun valintaa menetelmäksi. Puolistrukturoidulla haastattelumenetelmällä,

jota mm. Hirsjärvi ja Hurme (2022, 47) kutsuvat teemahaastatteluksi, voidaan tutkia ”kaikkia

yksilön kokemuksia, ajatuksia, uskomuksia ja tunteita”. Teemahaastattelussa keskustelu kohdennetaan

tiettyihin teemoihin, joten se oli perusteltu valinta menetelmäksi (Hirsjärvi & Hurme, 2022,

47). Menetelmänä haastattelua puolsi myös se, että tutkielmani aiheesta löytyy vain vähän

aikaisempaa tietoa ja en voinut olla varma millaisia vastauksia saisin. Tämänkaltaiseen

tutkimusasetelmaan haastattelu sopii. (Hirsjärvi & Hurme, 2022, 33.)

Rakensin teemahaastatteluni pöytäroolipelin vuorovaikutuksen tasojen (kaavio 1), viestinnän

mukauttamisen teorian sekä tutkimuskysymysten avulla. Teemahaastattelulle ominaista on,

että haastattelun teemat ovat kaikille haastateltaville samat (Hirsjärvi & Hurme, 2022, 47).

Tekemissäni teemahaastatteluissa haastattelujen runko eli teemat ja niiden käsittelyjärjestys
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olivat kaikille haastateltaville yhteneväiset. Käsiteltyjä teemoja oli neljä: 1. mitä pelikerran

aikana tapahtuu, 2. miten haastateltavat mukauttavat viestintäänsä pelikerran aikana, 3.

intrapersonaalinen vuorovaikutus ja 4. haastateltavien kommentit kaaviosta 1. Teemojen

järjestys oli suunniteltu siten, että pyytämällä haastateltavia ensimmäisen kuvailemaan

pöytäroolipelikerran kulkua, he orientoituisivat miettimään pöytäroolipelaamista. Se oli siis

selkeä ja laaja avauskysymys, johon haastateltavat varmasti osaisivat vastata (Hirsjärvi &

Hurme, 2022, 110). Esittelin kaavion 1 pöytäroolipelin vuorovaikutuksen tasoista ja kysyin

haastateltavien mielipidettä siitä vasta haastattelujen lopussa, koska en halunnut sen

vaikuttavan muita teemoja koskeviin vastauksiin.

Haastattelujen aikana tarkensin teema-alueita kysymyksillä (Hirsjärvi & Hurme, 2022, 67).

Teemahaastatteluissa haastattelijalla pitää olla kuitenkin liikkumavaraa ja joustavuutta

vuorovaikutuksessa haastateltavan kanssa (Hirsjärvi & Hurme, 2022, 106–108). Esittämäni

kysymykset eivät olleet täysin vakioituja, vaan muokkasin kysymyksiäni haastattelujen aikana

sen mukaan mitä haastateltava oli vastannut aikaisempiin kysymyksiin. Esimerkiksi saatoin

jättää jonkin tarkentavan kysymyksen väliin, mikäli haastateltava oli siihen jo aikaisemmassa

vaiheessa vastannut. Toisaalta saatoin kysyä lisää joko tarkentavia, jatko- tai lisäkysymyksiä

(Hirsjärvi & Hurme, 2022, 116).

Lähetin haastattelupyynnön neljälle tuntemalleni roolipelaajalle, joilla tiesin olevan

useamman vuoden kokemuksen pöytäroolipelaamisesta. Kaikki suostuivat

haastattelupyyntöön. Käytän lainauksissa haastateltavista koodeja H1, H2, H3 ja H4.

Haastateltavat olivat kokeneita pöytäroolipelaajia. Harrastusvuosia oli yli 20:sta 33:een eli he

olivat aloittaneet roolipelaamisen lapsina tai teini-ikäisinä. Kaikki olivat myös ainakin jonkin

verran toimineet pöytäroolipeleissä pelinjohtajina ja pelanneet tietokoneroolipelejä, kaksi oli

myös larpannut. Haastattelujen perusteella pöytäroolipelaaminen oli kuitenkin

haastateltavien pääharrastus eri roolipelin lajeista haastattelujen tekemisen aikaan.

Haastattelin haastateltavat yksi kerrallaan joulukuussa 2023 ja tammikuussa 2024 tapaamalla

heidät erikseen sovituissa paikoissa. Haastattelujen kesto oli 42–63 minuuttia. Haastattelut

nauhoitettiin. Nauhoittamalla haastatteluista saa säilytettyä olennaisia seikkoja (Hirsjärvi &

Hurme, 2022, 93). Haastattelut on litteroitu kokonaisuudessaan sanatarkasti puhekieltä

noudattaen mukaan lukien täytesanat, toistot ja kesken jäävät tavut (Hirsjärvi & Hurme, 2022,
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146–147). Tutkielmassa käytetyistä haastattelulainauksista täytesanat, toistot ja kesken

jäävät tavut on kuitenkin poistettu, elleivät ne olleet mielestäni lainauksen sisällölle oleellisia.

4.3 Analyysi

Aineiston analyysin tein teema-analyysinä. Käytin sitä realistisena metodina etsien

haastatteluaineistosta haastateltavien kokemuksia, ajatuksia ja heidän niille antamiaan

merkityksiä (Braun & Clarke, 2006, 81). Tavoitteenani oli löytää analyysin avulla aineistosta

vastauksia tutkimuskysymyksiin. Analyysin tein lukemalla ja tulkitsemalla litteroitua aineistoa

(Hirsjärvi & Hurme, 2022, 143, 219). Aineistoon pitää tutustua ennen koodaamisen

aloittamista (Braun & Clarke, 2006, 87). Itse tein tämän kuuntelemalla jokaisen nauhoitetun

haastattelun 2–3 kertaa saadakseni kokonaiskuvan aineistosta.

Koodausvaiheessa luin litteroidut haastattelut useaan kertaan samalla analysoiden

haastateltavien vastauksia. Koodatessani mietin miten koodit liittyvät tutkimuskysymysiin ja

tavoitteenani oli löytää niihin vastauksia sen sijaan, että olisin pyrkinyt koodaamaan koko

aineiston (Braun & Clarke, 2006, 89). Koodaamisvaiheessa kuuntelin myös välillä osia

haastatteluista uudelleen, jotta varmistaakseni tulkinnan, jota tein litteroidusta tekstistä

(Braun & Clarke, 2006, 88). Koodasin aineistosta manuaalisesti seuraavat luokat ja niiden

alaluokat:

- Pelikerran tapahtumat ja -vaiheet

o Aloitus

o Pelaaminen

o Eroaminen

o Siirtymät vaiheiden välillä

- Pelipöytä ja -tila

- Mitä tapahtuu pelaamisen aikana

o Siirtymät reaalimaailman sosiaalisen vuorovaikutuksen tasolle

- Viestinnän mukauttaminen

o Viestinnän mukauttamisen keinot

o Konvergenssi / divergenssi
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o Mikä merkitys viestinnän mukauttamisella on

o Mikä vaikutti mukauttamiseen

- Ristiriidat ja konfliktit pöytäroolipeleissä

- Intrapersonaalinen viestintä

o Intrapersonaalisen viestinnän suhde interpersonaaliseen

o Intra- ja interpersonaalinen viestintä pelikertojen ulkopuolella

- Pöytäroolipelin säännöt

- Peliryhmän konventiot

- Pöytäroolipelin vuorovaikutuksen tasot pelikerran aikana (kaavio 1)

o Reaalimaailman sosiaalisen vuorovaikutuksen taso

o Pelaamisen taso

o Kerronnan taso

o Hahmojen taso

o Millä pöytäroolipelin vuorovaikutuksen tasoilla liikuttiin pelikerran eri vaiheissa

o Jännitteet ideaalisen ja todellisen toiminnan välillä

Koodattua aineistoa teemoitellessani palasin teemahaastattelun teemoihin ja aloitin

kirjoitustyön ne lähtökohtinani. Koin tämän järkeväksi, koska haastattelun teemat oli

muodostettu tutkimuskysymysten pohjalta. Braunin ja Clarken (2006, 91) mukaan on

tavallista, että teemoitellessa teemoja hylätään, erotellaan tai yhdistetään. Haastattelujen

teemat olisivat toimineet myös tulosten raportoinnissa. Totesin kuitenkin, että

pöytäroolipelin vuorovaikutuksen tasoja koskevissa vastauksissa oli niin paljon

päällekkäisyyksiä muiden teemojen kanssa, että haastattelujen neljä teemaa kannatti tiivistää

tulosten raportoinnissa kolmeen aihepiiriin: pöytäroolipelikerran rakenne (luku 4.5.1),

pöytäroolipelaajien viestinnän mukauttaminen (luku 4.5.2) ja pöytäroolipelin

vuorovaikutuksen tasot (luku 4.5.3). Analyysin mukaan tulosluvun 4.5 eri teemoihin

haastatteluista vastauksia tuli kaikissa haastattelun vaiheissa. Erityisesti päällekkäisyyttä oli

haastatteluteemojen 1. ja 4. sekä 2. ja 4. välillä. Haastatteluteema 3. intrapersonaalinen

vuorovaikutus on raportoitu kokonaisuudessaan osana tuloslukua 4.5.3 Pöytäroolipelin

vuorovaikutuksen tasot. Kellomäen (2003) roolipelin interaktiotasot perustuvat todellisen

roolipelin vuorovaikutuksen havainnointiin (10–11, 34) ja olin itse lisännyt intrapersonaalisen
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tason (haastatteluissa teema 3.) kaavioon 1. Etukäteenkin arvioituna pidin mahdollisena, että

haastateltavieni kokemuksissa voisi olla samankaltaisuuksia pöytäroolipelin vuorovaikutuksen

tasoihin pelikerran aikana (kaavio 1) ja tämä toteutuikin.

4.4 Eettinen pohdinta

Hirsjärven & Hurmeen (2022) mukaan yleensä tutkimuksen tärkeimpinä eettisinä periaatteina

pidetään ”informointiin perustuva suostumus, luottamuksellisuus, seuraukset ja yksityisyys” (18).

Tutkielman aihe ei ollut arkaluontoinen, joten osallistumisesta ei ole ollut odotettavissa

seurauksia haastateltaville. Tähän tutkielmaan haastateltavat on kuitenkin anonymisoitu

luottamuksellisuuden säilyttämiseksi. Tunnen kaikki haastateltavat, mikä on eettiseltä

kannalta osin ongelmallista. Koska tutkielmani aihe ei ole arkaluontoinen ja haastateltavat on

anonymisoitu, en kokenut haastateltavien tuntemista tutkielman tekoa estäväksi ongelmaksi.

Koska tunnen haastateltavat, he mahdollisesti kertoivat minulle kokemuksistaan ja

mielipiteistään avoimemmin ja/tai enemmän kuin olisivat tuntemattomalle haastattelijalle.

He olisivat saattaneet kertoa myös asioita, joita myöhemmin katuvat tai eivät haluaisi osaksi

tutkielmaa. Kaikille haastateltaville on kerrottu ennen haastatteluja, että he voivat milloin vain

peruuttaa osallistumisensa tutkimukseen. Etuna haastateltavien tuntemisessa oli, että jo

ennen haastatteluja saatoin olla varma, että heillä on kokemuksia ja ajatuksia tutkielmani

aiheesta. Tuttuus saattoi myös lisätä haastateltavien luottamusta minuun haastattelijana ja

kertomaan kokemuksistaan vapautuneemmin kuin jos olisimme olleet täysin vieraita.

Haastattelijan pitääkin pystyä herättämään luottamusta haastateltavissa (Hirsjärvi & Hurme,

2022, 69). Nämä tekijät saattoivat parantaa haastatteluaineiston laatua.

Omat tietoni haastateltavista ja pöytäroolipeleistä olisivat myös voineet vaikuttaa

haastattelujen sisältöön ja tuloksien raportointiin. Olen itse harrastanut pöytäroolipelaamista

30 vuotta ja harrastan sitä edelleen aktiivisesti. Tämä vaikutti suoraan siihen, että valitsin

pöytäroolipelaamisen tutkielmani aiheeksi. Suhtaudun pöytäroolipeleihin positiivisesti, mikä

mahdollisesti voisi aiheuttaa minussa torjuvaa suhtautumista haastatteluissa mahdollisesti

esille tuleviin pöytäroolipelaamisen liittyviin ongelmiin. Lisäksi pitkä harrastustausta on myös

luonut itselleni ennakko-oletuksia siitä millaista pöytäroolipelaaminen on. Toisaalta Hirsjärven
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ja Hurmeen (2022) mukaan aihepiirin tuntemus on haastattelijalle eduksi (69). Pyrin

välttämään em. ongelmia avoimilla kysymyksillä ja antamaan haastateltavilleni vaihtoehtoja

ehdottamalla, että he voivat haastattelussa kertoa kokemuksistaan yleisesti tai viimeisimmän

tai erityisen onnistuneen pelikerran kokemuksista. Alla olevat tulokset olen kirjoittanut

haastateltavien kertoman mukaan, enkä ole käyttänyt omia kokemuksiani aineistona tai

vertailukohtana haastateltavien kertomaan.

4.5 Tulokset

4.5.1 Pöytäroolipelikerran rakenne

Analyysin perusteella pöytäroolipelikerran sosiaalinen vuorovaikutus liikkuu eri tasoilla

pelikerran eri vaiheissa. Pelikerrassa hahmotettiin olevan vuorovaikutuksellisesti kolme

vaihetta: aloitus, pelaaminen ja eroaminen. Kaikki haastateltavat kertoivat pelikerran

kestävän tyypillisesti noin 4 tuntia. Pelikerran kulkua eli pelikerran vuorovaikutuksen tasoilla

liikkumista pelikerran aikana kuvailtiin huomattavan samalla tavalla (pelikerroista tarkemmin

luvussa 2.2 Pöytäroolipeliryhmät ja -kerrat). Toisaalta kaikki myös tunnistivat ja kertoivat,

etteivät heidän omat kokemuksensa tai mieltymyksensä vastaa kaikkien pöytäroolipelaajien

kokemuksia ja mieltymyksiä. Tämä tuli ilmi oikeastaan haastattelujen kaikissa vastauksissa,

missä haastateltavat ehdollistivat omia kokemuksiaan sanomalla mm.

porukoita on niin erilaisia (H3)

ehkä joku jaksaa mut ite (H1).

Tämä koski kaikkia haastateltavia ja kaikkia haastattelun teemoja ja koskee siten myös kaikkia

muitakin myöhempiä tuloksia.

Kun osallistujat ovat saapuneet paikalle, pelikerran alussa vuorovaikutus alkaa vilkkaana.

Pelaajat vaihtavat kuulumisia, juttelevat

siitä millä fiiliksellä tullaan peliin mutta ei välttämättä mihinkään mikä liittyy pelaamiseen (H2)

sekä järjestävät pelipöydälle (tai muutoin pelipaikalle) jokaisen omat pelissä tarvittavat

tarvikkeet ja mahdolliset syömiset. Kun peliryhmä kokoontuu pelikertaa varten, niin erityisesti

jos, ja useimmiten kun pelaaminen on kokoontumisen pääasia, aloitusvaihe on lyhyt. H3
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mainitsi aloitusvaiheen kestävän noin 10–20 minuuttia. Toisaalta H4 kertoi, että jos ko.

henkilöiden tapaaminen on tärkeämpää kuin itse roolipelaaminen, niin aloitusvaihe voi kestää

1–3 tuntiakin.

Yleensä pelaaminen alkaa, kun pelinjohtaja ilmoittaa pelin aloittamisesta. On myös

mahdollista, että joku muu osallistujista on aktiivinen tässä suhteessa. Selkeä

vuorovaikutuksellinen siirtymä pelaamisen tasolle koettiin tärkeäksi ja sitä preferoitiin, vaikka

haastateltavien mukaan sellaista ei aina ole. Siirtymä oli monesti pelinjohtajan tai osallistujien

yhteinen aloitus, joka saattoi olla tarina, edellisen pelikerran pelimaailman tapahtumien

kertaus tai kyseessä olevan pelikerran alkutilanteen kuvaus. Kuten H2 kuvaili:

joku pieni alkukertomus tai semmonen muistelo siitä mitä edellisellä kerralla tapahtu mihin me
jäätiin mistä me alotetaan nyt niin se on semmonen selkee siirtymä mitä tarvii.

Siirtymän tarkoitus on suunnata osallistujien ajatukset ja keskittyminen pelaamiseen.

mun mielest se on jotenkin helpointa itellekin virittäytyä oikeeseen moodiin jos joku sellai ottaa
vähän sellasen nyt on julistettu avatuksi tyyppisen tilanteen (H3).

Varsinaisen roolipelaamisen aikana haastateltavat kertoivat, että tavoitteena on keskittyä

peliin, sen tapahtumiin ja ryhmän vuorovaikutukseen mahdollisimman hyvin.

ku pelaa niin sitä on sen verran keskittynyt peliin että jos ei oo erityisen voipunut tai erityisesti joku
asia paina mieltä niin keskittyminen pysyy vahvasti (H4).

Pelaamisvaiheessa haastateltavien mukaan kerrotaan yhdessä tarinaa, johon pelaajat

vaikuttavat oman hahmon kautta, pelaajat kuvailevat oman hahmon tekemistä (kerronnan

taso) ja puhuvat sen suulla (hahmojen taso). Välissä sitten on pelimekaanisia tapahtumia ja

säännöistä keskustelua (pelaamisen taso). Välillä saatetaan myös puhua ihan muusta kuin

pöytäroolipelaamisesta (reaalimaailman sosiaalisen vuorovaikutuksen taso). H1 kuvasi

pelaamisvaiheen vuorovaikutusta näin:

pelataan kerrotaan yhessä sitä tarinaa kuvaillaan oman hahmon tekemisiä saattaa joskus lipsua
niin kun taas henkilökohtaisen tai muun elämän puolelle ihan väliaikaisesti mutta silleen että sitten
ollaan ne muutamat tunnit käytännössä siinä pelimaailmassa.

Kuten pelin aloittaminen myös pelin lopettamiseen kuului haastateltavien mukaan selkeä

vuorovaikutuksellinen siirtymä, jonka jälkeen alkoi eroamisvaihe. Pelaamisen

lopettamisajankohdasta neuvoteltiin haastateltavien mukaan hieman enemmän kuin
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aloittamisesta. Toisaalta erityisesti pitkään yhdessä pelanneiden peliryhmien pelikerran

kestoa määrittivät myös peliryhmän sisäiset konventiot. H4:n mukaan

joku pelaajista tai pelinjohtaja tyypillisesti nostaa sitte sen että pelataan vielä tämä kohtaus
lopetetaan kohta tai vastaavaa ja tyypillisesti peli lopetetaan johonkin jonkun selkeän kohtauksen
loppuun jotain on tapahtunut ollaan siirtymässä jostain jonnekin joku taistelu on päättynyt.

Eroaminen kuvattiin kestoltaan melko lyhyeksi, H1 mainitsi, että se on lyhyempi ja

viestinnän kannalta hiljaisempi

kuin aloitusvaihe. Eroamisvaiheeseen saattaa kuulua hyvästelyn lisäksi lisää kuulumisten

vaihtoa tai peliin suoraan liittyviä toimia esimerkiksi lomakkeelle merkittyjen pelaajahahmon

tietojen täydentämistä, uuden pelikerran ajankohdan sopimista, juuri päättyneen pelin

tapahtumista juttelua tai vakavampihenkistä pelin tapahtumien purkua.

4.5.2 Pöytäroolipelaajien viestinnän mukauttaminen

Analyysin mukaan haastateltavat kertoivat useista erilaisista viestinnällisistä keinoista

pöytäroolipelin vuorovaikutuksen tasojen vaihtoon pelikerran aikana. Pöytäroolipelaamiselle

ominaisiksi voitaisiin ajatella hahmojen esittämiseen liittyvät vuorovaikutuksen keinot, joista

haastateltavat kaikki mainitsivat jonkinlaisen esittävyyden tai teatraalisuuden. H4 pohti myös

tuttuuden ja peliryhmän sisäisten normien merkitystä erilaisten vuorovaikutuksellisten

keinojen käyttöön ja eri tasoilla liikkumisen ymmärtämiseen:

sanaton sosiaalinen yhteinen sopimus miten ymmärretään se että milloin se replikointi tapahtuu
hahmon suulla ja milloin puhutaan pelin ulkopuolisista asioista

pelaaja ja hahmo on erillisiä entiteettejä kuitenkin niin hahmo tulee tutuksi myös muille pelaajille
pelaajahahmo samoin kun se pelaaja on tuttu niin se on helppo ymmärtää milloin puhutaan
roolissa ja milloin puhutaan sitten omana itsenä.

Esittävyyden lisäksi muina keinoina erityisesti hahmojen tason erottamiseen ja sen

ymmärtämiseen, milloin joku pelaaja replikoi hahmon vuorosanoja ja milloin puhuu pelaajana,

mainittiin minä- ja hän-pronominin käytön vaihtelu (ks. luku 2.4 Vuorovaikutus

pöytäroolipeleissä) ja välillä hyvin eksplisiittinenkin kehystys.
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mun hahmo ei sanois tätä mutta mä kyllä sanon että mikä juttu tässä on tai että mä pelaajana
tajuan että tässä on tää ja tää juttu taustalla mut ei mun hahmo tiedä tälläsestä asiasta (H2).

Kehystys saattaa myös olla keino etäännyttää hahmon epämiellyttäväksi koettu käytös

pelaajasta ihmisenä.

en tekis sellasta että sit tää sanois tai sitten mun hahmon nimi tekee – – jos mä haluan saada
etäisyyttä mun ja hahmoni välille – – tää mun arroganttius ja kusipäisyys johtuu hahmosta eikä
minusta niin sit mä saatan olla vähän sellai että kuvailla että sitten hahmoni nimi tekee sellasta ja
tällästä (H3).

Kun kaikkien haastateltavien kertomat kaikki keinot kootaan yhteen, niin mainituiksi tulivat

itse käytettyinä, yleisesti ymmärrystä avustavina tai muiden käyttäminä keinoina aihe,

konteksti, sisältö, sanavalinnat, artikulaatio, äänenvoimakkuus, intonaatio, eleet, ilmeet ja

asento. H3 mainitsi peliryhmän kesken sovitut käsimerkit tai off game - eli pois pelistä -

sanomisen, kun siirrytään pelaamisen tasolta pois. Esimerkkinä äänenvoimakkuuden

muutoksesta H2 kertoo:

jos sä oot piilossa lentämässä ikkunan takana ja sieltä kuuluu ääniä et sä voi puhua täydellä äänellä
vaikka se onkin peliä ja sä ootkin siinä pelipöydän ääressä.

Osa haastateltavista kertoi murteista ja erikoisesta äänenkäytöstä mahdollisina, mutta

työläiksi koettuina ja siksi harvoin tai ei ollenkaan käytössä olevina keinoina.

pelaajana ei kyllä jaksa ottaa et rupeis näytteleen ääninäyttelyt– muuntais ääntä tai puhuis jollain
eri murteella (H1)

en yleensä tykkää ottaa hahmolle kauheen sellaista mitenkään värikästä ääntä tai sellaist koska
alkaa käydä tosi väsyttäväks (H3).

Eniten viestinnän mukauttamisen keinoja haastateltavat kertoivat käyttävänsä hahmojen

tason ilmaisemiseen, mutta myös kerronnan taso mainittiin, kun keinoista kerrottiin.

Osa haastateltavista tunnusti vaikeuksia hahmottaa mitä keinoja he mahdollisesti käyttävät.

niitä voi olla itelläkin mut mä en vaan tunnista niitä itestä mä epäilen että suurin osa pelaajista ei
myöskään tunnista niitä itestänsä (H2).

Toisaalta viestinnän mukauttaminen saattoi olla hyvin tietoista.

jos puhun hahmona niin mulla on selkeesti sillä tavalla mä mietin enemmän että mihin mun katse
meneekö se kanssapelaajiin meneekö se pelinjohtajaan tai sitten esimerkiks tyyliin jos mä näytän
että mun hahmo haluaa haaveilla niin sitten mä katselen sinne sun tänne ja niin eespäin että se on
paljon harkitumpaa että minne mä otan katsekontaktia (H3).
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Kuten aiemmassa H2:n kuiskaamisesimerkissä oman viestinnän mukauttamisella koettiin

olevan merkitystä pöytäroolipelikokemuksen kannalta.

jos kaikki vaan jatkaa puhumista sellai ihan kun normaalisti mut ne vaan puhuu vähän eri aiheista
eli säännöistä tai roolipelijutuista niin siit tulee vähän semmonen olo että miksi me pelattiin
roolipeliä miksi me ei pelattu lautapeliä (H3).

Erilaisten keinojen käyttöön vaikuttivat myös peliryhmän sisäiset konventiot ja normit.

yleensä siinä muodostuu peliporukassa jonkinnäköinen yhteinen ymmärrys siitä että mitenkä
raamitetaan vaikka äänenvärillä puhetavalla sanavalinnoilla niin että onko se ulos puhuttu jotain
hahmon sanomaa vai onko se jotain pelaajan toteamaa asiayhteys sen kertoo yleensä ja myöskin
ehkä se tapa replikoida (H4).

Konventiot koskivat myös esimerkiksi sitä miten paljon oman hahmon ajatuksia jaetaan,

mutta tähän saattoi myös vaikuttaa roolipelin tyylilaji esimerkiksi hovijuonittelussa oman

hahmon ajatuksia piiloteltaisiin tarkoituksella.

Myös osallistujien oma koettu vuorovaikutusosaaminen pöytäroolipelitilanteessa vaikutti

viestinnän mukauttamiseen. Oletuksena oli kuitenkin yhteistyö osallistujien välillä kuten

esimerkiksi H2 kertoi kuvaillessaan vaikeuksia, joita hänellä on keksiä vuorosanoja hyvin

kaunopuheiselle hahmolleen:

en koe että mun puhelahjat olis niin hyvät mitä sillä hahmolla on – – tarvitaan vaan niiden muiden
pelaajien ja pelinjohtajan mielikuvitusta siitä että millä tavalla se oikein tän asian esittää että se on
niin vakuuttava.

Viestinnän mukauttaminen hahmojen tasolla voi myös johtaa konflikteihin reaalimaailman

sosiaalisen vuorovaikutuksen tasolla.

käsitykset tuollasista konflikteista voi olla hyvin erilaisia että siin puhutaan mennään jotenkin eri
tunnerekistereissä ja et se mikä on yhelle ihan vaan kevyttä äänenkorotusta voi kuulostaa toiselle
väkivaltaiselta huutamiselta (H3).

Tuttuuden koettiin vaikuttavan juuri peliryhmän sisäisen vuorovaikutuksen toimivuuteen ja

myös oman viestinnän mukauttamiseen.

on hirvittävän helppo pelata – – pelattu vaikka kuinka ja kuinka ja kuinka kauan samojen ihmisten
kanssa – – koska sä uskallat tehdä hahmolla tosi pöljiä asioita – – sä pystyt luottamaan niihin toisiin
pelikavereihin ja se pelityyli on jossakin määrin silloin kaikilla samanlainen (H2).

Tuttuuden myös todettiin vähentävän keskustelun tarvetta.
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käytännöt on niin urautuneet että niistä ei hirveästi tarvitse keskustella tai jos joku kokee että
ainakin se otaksuma on että kaikki viihtyy sen mallin mukasesti (H4).

Ei kuitenkaan riitä, että tuntee peliryhmän jäsenet, vaan

muiden pelaajienkin kanssa pitää jossakin määrin ainakin viihtyä (H2).

Tuttuudella oli myös itseisarvo, haluttiin pöytäroolipelata nimenomaan ystävien kanssa.

se vuorovaikutus on se et mä oon mun kavereiden kanssa siinä et en mä nykyään enää jaksais ihan
koota ihan randomeistä ihmisistä roolipeliporukkaa ja pelata niiden kanssa vaan mä haluan pelata
nimenomaan mun kavereitten kanssa tehä niitten kanssa jotain samaa yhtä hyvin voisin pelata
lautapelejä mutta tykkään pelata roolipelejä (H1).

Haastateltavat kertoivat pelikerran ajanhallinnasta erityisesti suhteessa oman hahmon

ajatuksista kertomiseen.

tuossa joku aika tein että oli – – ote sen hahmon päiväkirjasta jolla pystyy edes jollain tavalla yrittää
jakaa muille sitä ettei sun tarvitse käyttää sitä peliaikaa semmoiseen ihan hirvittävän syvälliseen
vatvomiseen siitä että mitä sen hahmon mielessä liikkuu tai miten se ajattelee joistakin asioista
(H2).

Olennaista tässä vuorovaikutuksen kannalta on, että haastateltavat eivät halunneet viedä

liikaa aikaa pelikerrasta oman hahmonsa ajattelun kuvailuun, yhteinen vuorovaikutus koettiin

merkityksellisemmäksi.

pelaaminen on kuitenkin yhdessä toimimista joten sitä ei halua myöskään viedä pelitilaa ja vois
sanoa happea loputtomiin kuvailemalla oman hahmonsa sielunelämää vaan pyrkii myöskin että se
toimii semmosessa yhteistyössä parhaimmillaan pelaaminen on silloin kun ne hahmot reagoivat
toisiinsa ja tavallaan luovat yhdessä sitä maailmaa eli kun se tapahtuu vuorovaikutteisesti (H4).

Tilankäytön osalta pelipöytä fyysisenä esineenä nousi haastatteluissa vuorovaikutuksen

kannalta tärkeäksi. H3 kertoi, että

tykkään itte siitä et ollaan pelipöydän ääressä.

Tärkeää hänelle oli, että on

semmonen nuotiotuli jonka ympärillä kaikki kokoontuu.

Haastateltavat antoivat pelipöydän ympärille kerääntymiselle useita merkityksiä kuten

kätevyys, mukavuus ja erityisesti vuorovaikutuksen kannalta läheisyys ja se, että

kaikki tulee kuulluksi ja kuulee toisensa (H4).
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Kaksi haastateltavaa (H1 ja H4) käyttivät sanaa rinki, kun he kertoivat miten osallistujat

asettautuvat tilaan. Kaikki haastateltavat kertoivat, että myös ilman pöytää voi

pöytäroolipelata, mutta pöytää pidettiin parhaana vaihtoehtona tilaan asettumisen kannalta.

Jokaisen pelaajan oma paikka tai vaihtoehtoisesti aina vaihtuva paikka pelipöydän ääressä

mainittiin, samoin pelinjohtajan sijoittuminen pöydän päätyyn, jos pöytä ei ole pyöreä.

Ainakin jossain määrin pöytäroolipelin osallistujat siis muokkaavat nonverbaalista

viestintäänsä myös suhteessa tilaan ja tilankäytöllä on merkitystä pöytäroolipelin

vuorovaikutukselle.

4.5.3 Pöytäroolipelin vuorovaikutuksen tasot

Haastateltavat kertoivat pöytäroolipelin vuorovaikutuksesta haastattelujen alkupuolella

pöytäroolipelin vuorovaikutuksen tasoja mukaillen, jo ennen kuin he olivat nähneet kaavion

pöytäroolipelin vuorovaikutuksen tasoista pelikerran aikana (kaavio 1). Tämän vuoksi

analyysissä ei kannata erotella sitä mitä haastateltavat kommentoivat kaaviosta 1 omaksi

teemakseen. Haastateltavat kertoivat miten vuorovaikutus vaihtelee eri tasojen välillä

hyvinkin paljon. Pelaamisvaiheessa osallistujat voivat haastateltavien mielestä myös olla

reaalimaailman sosiaalisen vuorovaikutuksen tasoilla, kunhan pääasiassa pysytään

pelaamisen tasolla tai sen alatasoilla.

se ei välttämättä oo se vuorovaikutus pelkkää sitä pelaamista pelaamisenkaan aikana vaikka se
pelaaminen on se pääasia silloin kun ollaan vuorovaikutuksessa (H2).

Oletuksena kerrottiin olevan, että kaikki keskittyvät peliin ja myös muiden osallistujien

vuorovaikutukseen, vaikka osallistujan täytyisi esimerkiksi tarkistaa jokin omalle hahmolleen

olennainen seikka.

täytyy itekin tsempata siinä että saa keskityttyä tarpeeks paljon kaikkeen mitä muuta siinä pelissä
tapahtuu (H2).

H4 mainitsi erityisesti hahmojen tason vuorovaikutukseen keskittymisen:

hahmojen vuorovaikutus on täysin pelissä tapahtuvaa ja se on aina huomionarvosta ja minun
mielestä se on vähän huonoa tapaa olla kuulematta sitä.

Poikkeuksena pelaamisvaiheen interpersonaaliseen vuorovaikutukseen keskittymiseen H1 ja
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H4 mainitsivat muiden osallistujien käymät keskustelut roolipelisäännöistä.

kyl voi olla ja ollaankin ihan eri tasoilla sitten tuolla pelin sisällä pelin kesken ja siis sehän voi olla
ihan mukavaakin jos toiset keskustelee säännöistä ni sit voi ite miettii vaikka oman hahmon sisäistä
maailmaa siinä jonkun pienen hetken – – osalla porukasta venyy vaikka nyt just noi
sääntökeskustelu niin sitten voi keskustella hahmojen kesken jonkun toisen pelaajan kanssa et sitä
voi täyttää aukkoja (H1).

Tässä on toki jonkinlainen ristiriita edellisen kappaleen lopettavaan H4:n lainaukseen, jossa

kaikkien osallistujien oletettiin seuraavan muiden osallistujien hahmojen tason

vuorovaikutusta.

H2 kuvaili pelaamisvaiheen aikana tapahtuvaa vuorovaikutusta näin, ennen kuin hän oli

nähnyt kaavion 1:

puhutaan ite sen hahmon suulla miten hahmo sanois mitä tekis toisinaan yhtäkkiä
asettaudutaankin taas ite siitä hahmosta vähän sivuun jollon kerrotaan esimerkiksi muille sitä että
nyt se mun hahmo tekee tätä ja tätä ja se näyttää tältä ja tältä.

Tässä edellä H2 mainitsee siis hahmon ja kerronnan tason. H4 mainitsee myös pelaamisen

tason:

jokainen pelaaja pelaa tosiaan sitä omaa hahmoa puhuu hänen suullaan jos ei selkeesti metapelaa
puhu tavallaan pelaajana mutta yleensä ottaen lähtökohtasesti se mitä puhuu vuorosanoilla tai
kertoo mitä oma hahmo tekee miten toimii

Hieman myöhemmin haastattelussa H4 toi esiin myös reaalimaailman sosiaalisen

vuorovaikutuksen tason

pelin aikana luonnollisesti sitte myöski puhutaan muuta kun pelihahmon suulla puhutaan
esimerkiks käytännön asioita saatetaan pitää taukoa hakee lisää kahvia vastaavaa.

H4 kertoi siis näin pelaamisvaiheen vuorovaikutuksesta ennen kaavion 1 näkemistä.

Vuorovaikutuksellisesti tasojen vaihtoja voi tapahtua hyvin lyhyessä ajassa useita. Nähtyään

kaavion 1 H2 kuvaili pelaamisen aikana tasojen välillä liikkumista nopeatempoiseksi

näiden tasojen välillä mennään semmoista vuoristorata-ajelua silleen että vähän väliä silleen
suhataan ylös ja alas silleen että siellä mennään tasolta toiselle aikalailla jopa saman tilanteen
kesken.
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H4 kertoi tästä kaavion 1 nähtyään roolipelillisen esimerkin kautta:

pelaaja voi sanoa puhua hahmon puheella hahmon tasolla heristän miekkaani ja sanon tästä ette
ylitä ja lyön ensimmäisenä vastaantulevaa örkkiä ja heitän noppaa.

Pöytäroolipelin vuorovaikutuksen tasojen mukaan em. H4 kertomassa esimerkissä ”tästä ette

ylitä” kuuluu hahmojen tasolle, ”heristän miekkaani” ja ”lyön ensimmäisenä vastaantulevaa örkkiä”

kerronnan tasolle ja ”heitän noppaa” pelaamisen tasolle.

Tekemieni haastattelujen perusteella voitaisiin roolipelaamisen vuorovaikutuksen tasoja

tarkastella paitsi yksittäisten lausahduksen tasolla (kuten Kellomäen pro gradu -tutkielmassa)

tai H4:n esimerkissä yllä, myös pelaajien intentioiden tai motivaatioiden kautta. Kun

pelaaminen alkaa, niin kaikki haastateltavat kertoivat, että tavoitteena pysyä pelaamisen

tasolla, joka siis sisältää myös kerronnan ja hahmojen tasot. H3 kommentoi kaavion 1

nähtyään:

pidän ihanteellisena sitä että tota sosiaalisen vuorovaikutuksen tasoa olisi mahdollisimman vähän.

Yhdessä toimiminen ja onnistuneeksi koetun vuorovaikutuksen merkitys korostui.

pelaajat pelaa tavallaan samaa peliä osallistuu samaan tarinaan samaa vuorovaikutukseen – – ja
se on antosaa ja se vie jonnekin mitä kukaan ei yksin ois välttämättä ajatellu (H4).

Kaikki haastateltavat kertoivat, että roolipelaamisessa keskiössä on yhteinen tarina tai juttu.

sitä tehään yhessä nii se tuo just siihen sitä sellaista jännittävyyttä kun se tuo sitä
ennakoimattomuutta tässä tarinassa tulee ihan eri kuin jos mä ite kehittelisin tarinaa yksin tai itse
asiassa eri kun kuka tahansa kirjoittas yksin että se on sitten yhteinen juttu (H1).

Pöytäroolipelin vuorovaikutuksen onnistuneisuutta määriteltiin paitsi pelin sujuvuuden ja

tarinan kerronnan myös oman ja muiden kokemusten kautta.

roolipelin nautinto syntyy semmosesta jaetusta yhteisestä kuvitelmasta joka on kun me ollaan
kuitenkin kaikki erillisiä ihmisiä niin sisältää tietyn arvaamattomuuden elementin kaikkien osalta
se on vähän niin kuin ouijalauta sitä kaikki ohjaa mutta kukaan ei ohjaa siinä voi tapahtua
oikeastaan mitä tahansa sitä voi tietosesti ohjata mutta se ei voi tietää päätyykö se siihen
lopputulokseen mitä haluaa ja se tekee siitä niin kutkuttavaa (H4).

Jos siis luvussa 4.5.1 Pöytäroolipelikerran rakenne kuvailtu siirtymä lähes täysin

reaalimaailman sosiaalisen vuorovaikutuksen tasolla tapahtuvasta aloitusvaiheesta

pelaamisvaiheeseen koettiin tärkeäksi, niin pääasiassa pelaamisen tasolla pysyminen koettiin
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vuorovaikutuksellisesti yhtä lailla tärkeäksi.

pelaamisen taso on ehkä semmonen että sieltä on hankala poiketa tonne ulommalle tasolle tai se
rikkoo sit sitä pelaamiskokemusta (H1)

Reaalimaailman sosiaalisen vuorovaikutuksen tasolla pistäytymiset tunnistettiin ja osin

koettiin myös tarpeellisiksi kuten esimerkiksi juotavan hakemiset tai WC-käynnit, mutta

reaalimaailman sosiaalisen vuorovaikutuksen tasolla olon kesto ja syy kesken

pelaamisvaiheen vaikuttivat niiden hyväksyttävyyteen.

Haastateltavat eivät kokeneet, että kaikkien osallistujien tarvitsisi vuorovaikutuksellisesti olla

samalla tasolla, mutta kuten H2 asian ilmaisi:

kyse on mun mielestä enemmän siitä että kaikki on kiinnostuneita siitä mihin muut on viemässä
sitä peliä.

Haastateltavien kokemuksen mukaan se miten roolipelaamisen vuorovaikutuksen tasoja

käytetään ja miten niiden välillä liikutaan, on peliryhmän sisällä sovittava asia. Nähtyään

kaavion 1 H3 kuvasi:

siinä on tavallaan kyse siitä, että osataan yhdessä luovia näiden [tasojen] välillä – – roolipelaamisen
taito on osin sitä, että – – kaikki tajuaa yhdessä, osaa siirtyä yhdessä.

Kyse on siis osallistujilta vaadittavasta viestintäosaamisesta, peliryhmän vuorovaikutuksen

konventioista ja yhteistyön oletuksesta.

kaikki pyrkii kaikille miellyttävään vuorovaikutukseen lähtökohtasesti niin yleensä se muotoutuu
vähän siinä sitten ajan mittaan kaikille sopivaksi malliksi mutta on tärkeää että kaikki on samalla
sivulla se ois tunnelmaa kovin rikkovaa jos joku olis pelkästään siellä hahmon tasolla se tuntuis
vähän naurettavalta hämmentävältä toisaalta jos joku toimis pelkästään pelaamisen tasolla ja
jättäis sen hahmon elävöittämisen täysin niin sitten saman tien vois pelata lautapeliä (H4).

Kaksi haastateltavista (H3 ja H4) kertoi myös hyvin tiukasta suhtautumisesta siihen, ettei

pelaamisen tai jopa kerronnan tai hahmojen tasolta saanut poistua. Tähän kerrottiin kaksi

mahdollista eri syytä: mahdollisimman syvä uppoutuminen pelimaailmaan ja toisaalta

osallistujien kokema liiallisen reaalimaailman sosiaalisen vuorovaikutuksen estäminen.

Tiukkaa suhtautumista ei kuitenkaan välttämättä koettu viihdyttäväksi tai mukavaksi

pelikokemukseksi kuten H4 kertoo:
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oon ollu tilanteissa jossa on esimerkiks rajattu että se mitä pelaaja sanoo on jotain hahmon
sanomaa jolloin pyritään vähentämään semmosta pelin ulkopuolista kommentointia mutta
harvemmin tulee semmosessa peliporukassa pitkään viihdyttyä.

Peliryhmän jäsenyys voi loppua reaalimaailman sosiaalisesta vuorovaikutuksesta johtuvista

syistä esimerkiksi

tullaan tosi paljon myöhässä peleihin tai perutaan viime tipassa – – vihanen sille toiselle pelaajalle
siitä että se vie sen pelaamisen ilon niistä peleistä siltä muultakin porukalta – – pitäiskö sen ihmisen
vaan lähtee tästä kampanjasta että me muut saatais pelata (H2).

Toisaalta yhdessä pelaaminen voi loppua myös, koska pelaajat haluavat roolipeleiltä eri asioita

erilaisten motivaatioiden vuoksi (ks. luku 2.3 Pöytäroolipelien säännöt ja konventiot).

pitkään ihmisen tunnettuani viimein totesin että ei meidän keskinäinen pelaam– me vaan halutaan
roolipeleiltä niin eri asioita ettei sitä ees kannata tehä (H3).

Vaihtoehdoiksi kerrottiin siis sekä peliryhmän jäsenen ero, jos hän ei viihdy tai koe

peliryhmässä toimimista mielekkääksi tai

porukalla on ehkä taipumus pullauttaa jotain osallistujia ulos (H4)

jos peliryhmän jäsenen käytös eroaa muiden käytöksestä riittävästi muiden jäsenten mielestä

jollain pöytäroolipelin vuorovaikutuksen tasolla.

Eniten vaihtelua haastateltavien välillä oli suhtautumisessa roolipelin pelisääntöihin ja

peliryhmän normeihin ja konventioihin ja miten ne vaikuttavat vuorovaikutukseen. Kaikki

kuitenkin näkivät sekä roolipelin säännöillä että peliryhmän sisäisillä konventioilla olevan

merkitystä. H4:n mukaan roolipelisääntöjärjestelmä

tarjoaa tietyt puitteet tietyn ymmärryksen sitten maailmasta missä ollaan tietyn ymmärryksen siitä
maailman lainalaisuuksista ja myöskin ohjaa vähän sitä että minkälaisia asioita odotettavissa siitä
pelistä nää asiat myöskin toki tulee osittain siitä jonkinnäköisestä yhteisestä ymmärryksestä.

Roolipelien pelisääntöihin suhtauduttiin vuorovaikutuksen kannalta ristiriitaisesti ja

haastateltavien välillä oli myös eroja. Toisaalta sääntöjen koettiin tuovan sattumanvaraisuutta

ja rakennetta pelitapahtumiin sekä tekevän pöytäroolipeleistä nimenomaisesti pelin.

Toisaalta monimutkaisten, hankalien ja/tai tuntemattomien sääntöjen koettiin pysäyttävän

roolipelin vuorovaikutuksen sujuvuuden.
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jos ne on liian hankalat et niit ei meinaa osata – – aina kun tulee joku tilanne jossa mä joudun
soveltamaan sääntöjä nii mä joudun kysyyn että no mites tää nyt menee että tässä sellasta
ennakoitavuutta haittaa tai sillai et se pysäyttää pelin vie sen immersion (H1).

Myös siinä oli eroa haastateltavien välillä, että mikä merkitys pelisääntöjen ymmärtämisellä

oli. H1 koki, että jos hän ei ymmärrä sääntöä ja sen vuoksi tehtävän nopanheiton tuloksen

merkitystä, koko heitosta tulee hänelle ”merkityksetön”. H2:n mukaan taas riittää, kun joku

peliryhmän jäsenistä tuntee säännöt ja neuvoo häntä tarvittaessa. H3 kuvaili

ihannesääntöjään sen kautta, miten säännöt vaikuttavat sujuvaan pelikokemukseen:

se pysyy siinä asiassa ja se on tavallaan et sil on selkee funktionsa niillä säännöillä et mitä ne tekee
sen pelikokemuksen kannalta ja että ne on suunniteltu tavallaan tukeen tietynlaista
pelikokemusta.

Kaikki haastateltavat kokivat, että pelaamisen vuorovaikutusta häiritsi, jos sääntöjen

tulkintaan joudutaan käyttämään paljon aikaa. H3 kuitenkin tunnisti muiden saattavan

suhtautuvan sääntöihin eri tavalla:

tyypit tykkää pelata niin pilkulleen että ne käyttää siihen aikaa et ne kattoo et se sääntökirjan
plärääminen on jotenkin mielekäs kokemus.

Samoin suhtautumisessa peliryhmän sisäisistä konventioista keskustelemiseen oli eroja.

Toisaalta pidettiin siitä, että pystyttiin puhumaan vaikeista aiheista.

pelissä käsitellään rankempia aiheita niin mun mielestä se on ollut hirvittävän kivaa että se
nostetaan joko ennen tai jälkeen pelin aina – – pystytään keskustelemaan ja just toteemaan että
joku asia on kerta kaikkiaan liikaa (H2).

Toisaalta keskustelun tarve saattoi kertoa siitä, että peliryhmän toiminnassa on ongelmia.

roolipelisopimuksesta ja tästä [pelaamisen] tasosta yleensä puhutaan jos tulee jotain ongelmia – –
mitä enemmän siellä vietetään aikaa niin sitä enemmän se mun mielestä ehkä alkaa kertoa siitä
että nyt tässä ei ole kaikki kunnossa (H3).

Intrapersonaalinen vuorovaikutus nousi roolipelaamisen kannalta huomattavan

merkitykselliseksi.

ehdottomasti se kyllä on osa semmoista mulle viihdyttävää ja rikasta pelikokemusta että mulla
syntyy siihen hahmoon semmoinen suhde että sillä hahmolla syntyy ajatuksia ja tuntemuksia niistä
seikkailuista ja paikoista ja ephoista jota tavataan (H1).

Myös suhteessa intrapersonaaliseen vuorovaikutukseen tuli ilmi ajatus keskittymisestä

pelaamisvaiheen aikana.
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tyypillisesti ajattelen vaan sitä pelitilannetta ehkä niitä tulevia tilanteita ehkä sitä tulevia asioita
mitä siinä haluais sanoa asioita mitä siinä kerrotaan asioita mitä haluais kysyä (H4).

Oman ja muiden hahmojen pohtimisen oheen voi liittyä hyvinkin aktiivista pelitapahtumiin

vaikuttamisen miettimistä.

jos esimerkiks pelataan – – sellast missä pelaajilla on jotain sananvaltaa tarinan kaareen niin siinä
voi vähän lähteä myös miettiin sellaista metatasolla että ei pelkästään sitä että mitä minun
hahmoni tässä nyt tekisi vaan että mä ny jotenkin oon kuitenkin mukana luomassa kokonaisuutta
sen kannalta et mikä voisi olla myös mielekästä sen kokonaisuuden kannalta tai vähintäänkin
kiinnostavaa tai mikä olisi kiinnostava haaste tässä kohtaa tai sen sellaista (H3).

Lisäksi haastateltavat myös miettivät toisia osallistujia ihmisinä ja pelaajina.

tavotehan on se et pystyis jotenkin rentoutuun ja luottaan niin paljon ettei tarvis hirveesti
jatkuvasti punnita muita mutta käytännössä se nyt aika aina tapahtuu jonkin verran (H3).

H2 kertoi, että vieraita ihmisiä jännittää enemmän:

jos jossakin osallistuu johonkin oneshotteihin tai vastaaviin niin se että jännittäähän se että
mimmosia tyyppejä siellä tulee vastaan.

Intrapersonaalinen vuorovaikutus ulottui myös pelikertojen ulkopuolelle. Kaikki

haastateltavat kertoivat miettivänsä roolipelejä myös pelikertojen välillä tai jälkeen.

aina välillä tulee palattua siihen pelimaailmaan tulee käytettyä pitkäkin aikaa miettien
pelitapahtumia varsinkin jos on yhteydenpitoa peliä koskien muitten pelaajien tai pelinjohtajien
kanssa mutta välillä myöskin muuten spontaanisti sitä tulee palattua hahmon asioihin tai siihen
maailman tilanteeseen tai mietittyä että mitä siinä seuraavaksi (H4).

Myös peliryhmän interpersonaalista vuorovaikutusta oli siis pelikertojen ulkopuolella ja kuten

em. H4 kertoi, se saattoi vaikuttaa intrapersonaalisen vuorovaikutukseen. Intrapersonaalinen

vuorovaikutus pelikertojen ulkopuolella myös koettiin osaksi roolipeliharrastusta.

mää käyn muutenkin hahmoja läpi silleen tietosesti pohtien niitä et miten se nyt suhtautu näihin
ja näihin tietoihin tai muutoksiin mitä tuli tai tilanteisiin missä mennään tai muuta niin tosi paljon
pelien välilläkin (H2).

Intrapersonaalisen tason vuorovaikutusta kerrottiin olevan pelikertojen ulkopuolella, vaikka

kyseessä olisi ns. one-shot eli vain yhden pelikerran kestävä pöytäroolipeli. Roolipeleihin

liittyvät muistot saattavat myös säilyä hyvin pitkään.

muistot toki hämärtyvät mutta tietyt semmoset herkulliset hetket saattaa helposti muistaa
kahdenkinkymmenen vuoden takaa (H4).
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5 POHDINTA

5.1 Viestinnän mukauttaminen pöytäroolipeleissä

Viestinnän mukauttamisen teorian tutkimuksesta löydetyt viestinnän mukauttamisen ja

haastateltujen pöytäroolipelaajien kertomat keinot oman viestinnän mukauttamiseen

pelikerran aikana ovat pääosin samoja (ks. luvut 3 Viestinnän mukauttamisen teoria ja 4.5.2

Pöytäroolipelaajien viestinnän mukauttaminen). Pöytäroolipelien hahmojen ja

reaalimaailman sosiaalisen vuorovaikutuksen erilaisten roolien (esimerkiksi vanhempi,

opiskelija tai opettaja) esittämisessä voidaan katsoa olevan yhtäläisyyksiä (Waskul, 2006, 25).

Waskulin (2006, 21) mukaan pöytäroolipelaamisen taitoa on osata luovia hahmon (fantasy

persona), pelaajan (player) ja henkilön (person) välillä . Myös haastateltavat erottivat hahmon

ja henkilön toisistaan.

Tulosten perusteella pöytäroolipelin osallistujien viestinnän mukauttaminen muuttuu

pelikerran eri vaiheissa (aloitus, pelaaminen ja eroaminen) ja odotukset vuorovaikutuksesta

ovat erilaiset eri vaiheissa. Pelaajat mukauttavat viestintäänsä suhteessa mm. pelimaailman

tapahtumiin, muiden pelaajien käytökseen ja peliryhmän konventioihin. Tärkeää on

priorisoida peliryhmän kannalta toimivaksi koettua vuorovaikutusta esimerkiksi

puheenvuorojen säätelyllä. Pöytäroolipelaajat myös haluavat mukauttaa viestintäänsä, jotta

pöytäroolipelistä muodostuisi sekä itselle että muille mielekäs, tarkoitustaan (ts.

roolipelaamista) vastaava vuorovaikutustilanne.

Vain roolipelaamiselle tyypillisenä viestinnän mukauttamisen keinona voidaan ajatella

Hendricksin (2006, 47–49) ja haastateltavien kuvaamaa minä- ja hän-pronominien käytön

vaihtelua kerronnan ja hahmojen tasoilla. Roolipelaamisen kontekstin ulkopuolella

reaalimaailman sosiaalisessa vuorovaikutuksessa henkilöillä ei ole tarvetta viitata itseensä

pronominilla hän, eikä tästä ole kerrottu viestinnän mukauttamisen teorian tutkimuksissa.

Tilankäyttöön liittyvät viestinnän mukauttamisen keinot ovat pöytäroolipeleissä vain

rajallisesti käytössä, koska osallistujat kerääntyvät samaan tilaan, useimmiten pöydän ääreen.

Näin toisesta voi etääntyä (esimerkiksi siirtymällä toiseen huoneeseen) tai lähestyä

(esimerkiksi nojaamalla pöydän yli) vain rajallisesti ja silti osallistua pöytäroolipelin
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vuorovaikutustilanteeseen rikkomatta sen normeja. Toisaalta sosiaalinen vuorovaikutus on

aina kontekstisidonnaista esimerkiksi työpaikan kokouksessa voi ajatella olevan samanlaisia

tilankäyttöä ja tilassa liikkumista koskevia normeja (Soliz ym., 2022, 134).

Pöytäroolipeliryhmien sisäiset normit vuorovaikutukselle eivät siis tällä tavoin ole mitenkään

poikkeuksellisia.

Pöytäroolipelin vuorovaikutukselle ominainen piirre on haastatteluissa esille tullut pelaajan ja

hahmon tietojen erottelu (mitä ihminen tai pelaaja tietää tai ei tiedä ja mitä hahmo voisi

tietää) osallistujan intrapersonaalisessa viestinnässä ja sen vaikutus pelitilanteen

interpersonaaliseen viestintään (Waskul, 2006, 30). Pelaajan pitää siis mukauttaa

viestintäänsä erityisesti sisällön suhteen, jotta hahmo, pelaaja tai ihminen ei kerro jotain

sellaista mikä olisi sen hetkisen kontekstin kannalta sopimatonta tai ainakin pelaajan pitäisi

kehystää kertomaansa, jotta viestin ymmärettävyys paranisi. Sisällön mukauttamisesta ja

kehystämisestä kerrottiinkin haastatteluissa. Viestinnän mukauttamisen teorian mukaan

tällaisessa ymmärryksen hallinnassa (comprehension management) on kyse kognitiivisista

motiiveista (Soliz ym., 2022, 131). Pöytäroolipelaamisessa tähän ymmärryksen

varmistamiseen liittyy myös, että muut ymmärtävät sisällön lisäksi millä tasolla viestijä on ja

onko kyse hahmon, pelaajan vai ihmisen tiedoista.

Haastateltavat kertoivat erityisesti pelikerran ajanhallintaan ja oman hahmon ajatuksista

kertomiseen liittyvistä diskurssistrategioista (Dragojevic ym., 2016, 41). Intrapersonaalinen

tason vuorovaikutus siis vaikuttaa pöytäroolipelien interpersonaaliseen vuorovaikutukseen.

Se myös osoittautui pelaajien pelikokemukselle merkittäväksi ja vaikutti myös heidän

interpersonaaliseen viestintäänsä sekä pelikerran aikana että sen ulkopuolella.

Viestinnän mukauttaminen pöytäroolipelaamisen eri vuorovaikutuksen tasoilla on keskeistä

– jopa välttämätöntä – pöytäroolipelaamisen vuorovaikutukselle ja myös määrittää sitä.

Pöytäroolipelatessa viestinnän mukauttaminen on useimmiten monikanavaista eli

samanaikaisesti mukautettiin esimerkiksi hahmoa elävöittäessä sekä sisältöä että

nonverbaalista viestintää  (Dragojevic ym. 2016, 38–39.) Haastateltavien kokemuksen

mukaan viestinnän mukauttaminen pelihahmon elävöittämiseksi on olennaista, jotta

pöytäroolipelaaminen olisi roolipelaamista.
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Viestinnän mukauttaminen pöytäroolipelin interpersonaalisen vuorovaikutuksen tasoilla

erottaa pöytäroolipelit esimerkiksi lautapeleistä, johon myös haastateltavat pöytäroolipelejä

vertasivat. Lautapeleissä onkin esimerkiksi tilankäytön ja fyysisen näyttelemisen

puuttumisen osalta samankaltaisuuksia pöytäroolipeleihin (Fine, 1983, 7). Toisaalta omaa

viestintää pitää pystyä mukauttamaan myös toiseen suuntaan eli pois hahmon tai kerronnan

elävöittämisestä, jotta pöytäroolipelin vuorovaikutuksen tasojen välillä liikkuminen ja

vuorovaikutus olisi sujuvaa. Tuloksista kävi ilmi, että pöytäroolipelatessa viestinnän

mukauttaminen voi olla joko tietoista tai tiedostamatonta kuten viestinnän mukauttaminen

muutenkin (Gasiorek, 2016, 30–31).

Viestinnän mukauttaminen voi vähentää epävarmuutta, koska samankaltaisuudet korostuvat

ja interpersonaalisen vuorovaikutuksen kautta sosiaalinen ja relationaalinen etäisyys

pienenee (Soliz ym., 2022, 133). Haastateltavat kertoivatkin sekä tuttuuden että

samankaltaisuuden merkityksestä roolipelaamiselle. Tuttuus eli pienempi sosiaalinen ja

relationaalinen etäisyys auttoi tulkitsemaan toisen viestintää ja millä pöytäroolipelaamisen

vuorovaikutuksen tasolla tämä juuri sillä hetkellä oli. Toisaalta myös epävarmuutta koettiin

vähemmän, kun muut osallistujat olivat tuttuja. Tästä seurasi mahdollisesti lisääntyvää oman

viestinnän mukauttamista. Samankaltaisuuden merkitys nousi esiin, kun puhuttiin siitä mikä

motivoi roolipelaamista, miten pöytäroolipelin vuorovaikutuksen tasoilla liikuttiin ja mikä siinä

koettiin tärkeäksi. Jos pelaajien prioriteetit eivät olleet samanlaiset ja sen vuoksi viestinnän

konvergenssiä ei ollut, ristiriitoja saattoi syntyä. Mäyrä (2017, 181) viittasi tähän

kirjoittaessaan yhteistä roolipelaajien erilaisista motivaatiosta: viihdyttävä sosiaalinen

vuorovaikutus; peliä, sen säännöt ja ongelmanratkaisu tai pelihahmon ja pelimaailman

koherenssi.

5.2 Konvergenssin tarpeellisuus pöytäroolipeleissä

Tutkimuksen tulosten perusteella peliryhmän sisällä pitää tapahtua konvergenssiä eli

osallistujien käytöksen pitää lähestyä toisten käytöstä, jotta roolipelaaminen koettaisiin

miellyttäväksi. Tässä ilmenee selvästi viestinnän mukauttamisen teorian affektiiviset motiivit

eli viestinnän mukauttamisella säädellään sosiaalisia suhteita, tässä tapauksessa peliryhmän

sisällä pöytäroolipelaamisen kannalta olennaisella tavalla (Soliz ym., 2022, 131). Viestinnän
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mukauttamatta jättäminen eli ylläpito (maintenance) tai osallistujan viestinnän divergenssi

muun peliryhmän jäsenten viestinnästä saattavat johtaa yhteisen roolipelaamisen

loppumiseen.  Vaihtoehtoina on joko jättäytyä itse pois tai jättää viestinnältään muista eroava

jäsen pois peliryhmästä. Peliryhmän sisäiseen konfliktiin johtavaa divergenssiä tai ylläpitoa voi

tapahtua millä tahansa pöytäroolipelin vuorovaikutuksen tasolla (kaavio 1). Viestinnän

mukauttamisen teorian mukaan mukauttamatta jättämisellä voi mm. haitata yhteistä

ymmärrystä ja vähentää vuorovaikutuksesta tunnettua tyytyväisyyttä (Soliz ym., 2022, 135).

Karkeasti voisi sanoa, että joko peliryhmän vuorovaikutus konvergoituu kaikilla tasoilla tai

kyseinen peliryhmä lakkaa toimimasta juuri siinä kokoonpanossa. Pöytäroolipelin

vuorovaikutuksen konvergenssin motiivina ja tarpeena voisi ajatella olevan pöytäroolipelin

perustavanlaatuiset teemat (organizing themes) ryhmätyö (teamwork), yhteistyö

(cooperation) ja (pelaajahahmojen) selviytyminen (survival) (Waskul, 2006, 24).

Pelaamisvaiheessa koettiin tärkeäksi pysyä pelaamisen tasolla. Pelaamisvaiheessa kerrottiin

myös tapahtuvan eniten viestinnän mukauttamista, mitä voi pitää luonnollisena, koska

pelaamisvaiheessa liikuttiin kaikilla pöytäroolipelin vuorovaikutuksen tasoilla (kaavio 1).

Aloitus- ja eroamisvaiheessa taas oltiin pääosin reaalimaailman sosiaalisen vuorovaikutuksen

tasolla. Roolipelaamiseen keskittymisen ideaalin eli pelaamisen tasolla (ml. kerronnan ja

hahmojen tasot) pysymisen ja reaalimaailman sosiaalisen vuorovaikutuksen tasolla käymisen

välillä oli haastateltavien kertomana selvä jännite. Sama jännite tuli esiin myös Waskulin

(2006) tutkimuksessa (ks. s. 26–28). Se miten tämä jännite toteutuu vuorovaikutuksessa ja

miten peliryhmän sisäisiä normeja noudatettaisiin vaatisi havainnointia. Toisaalta

konvergenssin tarvetta ei ilmennyt siten, että osallistujien tarvitsisi olla joka hetki samalla

pöytäroolipelaamisen vuorovaikutuksen tasolla, vaan konvergenssin pitäisi ilmetä tavoissa

miten tasojen välillä liikutaan ja miten niitä käytetään.

Pöytäroolipelaajilla erilaisia syitä miksi he pelaavat ja sen voi ajatella vaikuttavan millaista

vuorovaikutusta peliryhmän jäsenten välillä on pelikerran aikana. Pääasiana voi olla

esimerkiksi yhteinen viihdyttävä sosiaalinen vuorovaikutus (Mäyrä, 2017, 181). Tästä myös

haastateltavien kertomassa oli viitteitä. Haastatteluaineistossa toisten peliryhmän jäsenten

tuntemisen merkitys tuli esille myös kahdella muulla tavalla. Kun muut osallistujat tuntee, niin

heihin voi luottaa ja siten voi vapaammin ilmaista itseään. Toisaalta tuttuus auttoi

roolipelitilanteissa viestinnän muokkaamisen tulkinnassa. Myös tarinankerronta voi
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motivoida pöytäroolipelaamista (Mäyrä 2017, 181). Haastatteluissa kerrottiin tästä suhteessa

vuorovaikutukseen ja miten juuri vuorovaikutus muiden kanssa teki roolipelaamisen

tarinankerronnasta erilaista kuin lukemisesta, teatteriesityksen tai elokuvan katsomisesta.

Erilaiset pelityylit realisoituvat siinä, miten pelaajat käyttävät ja siirtyvät pöytäroolipelin

interpersonaalisen vuorovaikutuksen tasoilta toisille. Pöytäroolipelien säännöt harvoin

ohjeistavat pelaajia miten heidän pitäisi toimia vuorovaikutuksessa pelaamisen tasolla (ml.

kerronnan ja hahmojen tasot). Jokaisen pelaajan onkin siis itse päätettävä (tiedostaen tai

tiedostamatta) miten he mukauttavat viestintäänsä pöytäroolipelatessaan. Pelaajien

pelityylien ja prioriteettien väliset erot vaikuttavat roolipelaamisen vuorovaikutukseen ja

voivat aiheuttaa ristiriitoja. Fine (1983, 107) mainitsee pelinjohtajan liian autoritääriseksi

koetun käytöksen syyksi pelaajille lopettaa peliryhmässä. Koska tämän tutkielman piirissä

oleva pöytäroolipelaaminen oli haastateltaville vapaaehtoinen harrastus, niin peliryhmästä

lähteminen tai toisen jäsenen lopettaminen on realistinen vaihtoehto ratkaisuksi, mikäli

vuorovaikutus ei ole peliryhmän sisällä riittävän yhdenmukaista ja sitä ei koeta miellyttäväksi

kaikilla pöytäroolipelaamisen vuorovaikutuksen tasoilla. Toinen näkökulma on, että

yksittäinen pelaaja voi kokea voimakastakin painetta konvergenssiin, vaikka muiden

peliryhmän jäsenten konvergoitunut käytös ei olisi hänelle miellyttävää. Vastaamatta jäävät

kysymykset siitä millaista erityistä viestintäosaamista pöytäroolipelaajat tarvitsisivat

viestintänsä mukauttamiseen ja pöytäroolipelin vuorovaikutuksen tasoilla liikkumiseen

itselleen ja peliryhmälle viihdyttävällä ja sopivalla tavalla sekä kehittyykö tai muuttuuko

pelaajien viestintäosaaminen pöytäroolipelien ansiosta?

5.3 Pöytäroolipelin vuorovaikutuksen tasot pelikerran aikana ja
ulkopuolella

Analyysin perusteella haastateltavien kertoma roolipelien vuorovaikutuksesta vastasi tämän

tutkielman kaavion 1 pöytäroolipelin vuorovaikutuksen tasoja pelikerran aikana myös ennen

kuin he olivat kaavion nähneet. Tätä voi pitää luonnollisena, koska kaavio 1 perustuu

Kellomäen (2003, 10, 34) havainnointiaineston pohjalta luomiin roolipelin interaktiotasoihin.

Toisaalta tämän tutkielman tulokset myös vahvistavat kaavion 1 paikkansapitävyyttä.  Mäyrä

(2003, 98) viittaa pelikertojen ulkopuoliseen vuorovaikutukseen kirjoittaessaan mm.
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”pelihahmojen kokemuksia valottavista kronikoista”. Tässä tutkielmassa kävi myös ilmi, että

pöytäroolipelin vuorovaikutusta on myös pelikertojen ulkopuolella, vaikka tämän

selvittäminen ei ollutkaan alkuperäisessä tutkimusasetelmassa mukana. Interpersonaalisen

vuorovaikutuksen lisäksi erityisesti intrapersonaalista vuorovaikutusta oli myös pelikertojen

ulkopuolella.

Tuloksien perusteella kaaviota 1 on kehitetty eteenpäin kaavioksi 2 Pöytäroolipelin

vuorovaikutuksen tasot pelikerran aikana ja pelikertojen ulkopuolella. Se on tällä hetkellä

hypoteettinen, koska tutkielman haastatteluissa oli vain viitteitä pelikertojen ulkopuoliseen

vuorovaikutukseen. Sen määrästä, laadusta, kanavista tai millä tasoilla sitä on, ei tämän

tutkielman perusteella voi sanoa juuri mitään. Selvää kuitenkin tämänkin tutkielman

perusteella on, ettei pöytäroolipelien vuorovaikutus rajoitu vain pelikerran ajalle ja erityisesti

tämä koskee intrapersonaalista vuorovaikutusta. Pelikerran 1 jälkeen saattaa olla myös muita

pelikertoja, mutta intrapersonaalista ja mahdollisesti myös interpersonaalista

vuorovaikutusta on myös yhden pelikerran kestävien pelien jälkeen, jonka vuoksi muut

pelikerrat on ehdollistettu sanalla mahdolliset.

Tiivistyksenä voisi todeta, että vuorovaikutustilanteena pöytäroolipeli on monitasoinen, -

vaiheinen ja -mutkainen ja vuorovaikutusta on myös pelikertojen ulkopuolelle. Peliryhmien

sisäiset konventiot ja yhteistyön oletus ohjaavat toimintaa. Pelaajien pitää pystyä

mukauttamaan viestintäänsä suhteessa mm. muihin osallistujiin, pelin sääntöihin, peliryhmän

konventioihin, pelimaailman sisäisiin tapahtumiin ja omaan hahmoonsa. Keinoja

mukauttamiseen oli paljon erilaisia. Osallistujien motivaatiot ja intentiot vaikuttavat paitsi

roolipeliin pelinä myös vuorovaikutukseen huomattavan paljon.
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KAAVIO 2 Pöytäroolipelin vuorovaikutuksen tasot pelikerran aikana ja pelikertojen
ulkopuolella
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5.4 Tutkimuksen arviointi

Pöytäroolipelaajien määrää on vaikea tarkasti arvioida, mutta Pelaajabarometri 2022

tutkimuksen mukaan aktiivisten pöytäroolipelaajia on Suomessa kymmeniätuhansia

(Kinnunen ym., 2022, 11, 17). Tästä vapaaehtoisesta harrastuksesta on kuitenkin hyvin vähän

tutkimusta viestinnän näkökulmasta. Pöytäroolipelaaminen on vuorovaikutustilanne ja

tämänkin tutkielman perusteella voi sanoa, että ilman vuorovaikutusta ei olisi lainkaan

pöytäroolipelaamista. Tutkielma tuotti uutta tietoa pöytäroolipeleistä

vuorovaikutustilanteena ja pöytäroolipelaajien viestinnän mukauttamisen keinoista, joten

siltä osin sitä voi pitää onnistuneena.

Aikaisempaa tutkimusta pöytäroolipelaamisesta erityisesti viestinnän alalta on vähän. Tämän

tutkielman lähteinä olivat pääosin pelitutkimuksen tutkimukset, ellei kyse ollut viestinnän

mukauttamisen teorian lähteistä. Viestinnän alan tutkimukset keskittyivät enemmän

roolipelaamiseen esimerkiksi pedagogisina menetelminä. Tutkielmani ensimmäisenä

lähtökohtana oli Kellomäen (2003) roolipelin interaktiotasot. Olin ensisijaisesti kiinnostunut

yksittäisen pöytäroolipelaajan viestinnästä, jonka vuoksi valitsin viestinnän mukauttamisen

teorian. Tutkielman johtopäätöksissä totesinkin, että viestinnän mukauttaminen on

olennaista pöytäroolipelaamiselle, joten tämän teorian valinta ja sen yhdistäminen

pöytäroolipelaamisen vuorovaikutuksen tasoihin (kaavio 1), tuotti aiheesta relevantteja

johtopäätöksiä.

Koska aikaisempaa tutkimusta oli vähän, teemahaastattelu ja aineiston teema-analyysi

osoittautuivat toimiviksi menetelmiksi, koska niillä sain erityisesti haastateltavien kokemukset

ja käsitykset sekä intrapersonaalisen tason esiin. Menetelminä ne olivat joustavia, mikä oli

etu, kun en tiennyt millaisia vastauksia saisin. Haastattelut olivat kuitenkin melko pitkiä, joten

analysoitavaa materiaalia oli paljon. Teemahaastattelun runkoa olisi varmasti voinut tiivistää

ja lisäkysymyksiä olla vähemmän. Toisaalta liian runsas aineisto, josta osa jäi käyttämättä, oli

parempi vaihtoehto kuin liian niukka.

Haastattelujen koodauksen, teemoittelun ja analyysin raportointi voisivat olla selkeästi

tarkempia. Analyysivaiheen raportointi on puutteellista, koska en tehnyt siitä selkeitä

muistiinpanoja. Käytännössä tein teema-analyysiä samanaikaisesti teemoittain jaoteltujen
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tuloslukujen kirjoittamisen kanssa. Koodaus siis ikään kuin katosi tuloslukujen tekstiin. Selkeä

epäonnistuminen oli myös oman aikatauluni laadinta, jonka vuoksi tutkielman tekeminen

pitkittyi. Tulosten raportoinnissa käytin kaikkien haastateltavien vastauksia ja lainauksiin on

merkitty aina kenen haastateltavan vastauksesta on kyse. Pyrin myös mahdollisimman tarkasti

raportoimaan kommentoivatko aina ko. aihetta vain yksi, osa vai kaikki haastateltavat.

Teemahaastattelut ja tutkimustulosten raportointi ovat mielestäni melko onnistuneita.

Systemaattisuuden ja raportoinnin puutteet vaivasivat nimenomaisesti analyysivaihetta.

Vaikka itselläni on kymmenien vuosien harrastamisen jälkeen selkeä käsitys siitä mitä

pöytäroolipelaaminen on, niin tulokset onnistuivat silti osin yllättämään esimerkiksi mitä

haastateltavat ajattelivat pöytäroolipelaamisen vuorovaikutuksen tasoilla liikkumisesta. Tämä

kertoo mielestäni siitä, että onnistuin pääosin välttämään omien ennakko-oletusteni

vaikutuksen tutkielman toteutukseen.

Haastateltavien määrä on vähäinen, joten tuloksia ei voida pitää laajasti yleistettävissä

olevina. Uutta tietoa kartoittavaan tutkimukseen, jollainen tämä tutkielma oli, haastateltavien

määrä oli kuitenkin riittävä. Toinen heikkous oli haastateltavien homogeenisuus eli he olivat

suunnilleen samanikäisiä ja kaikki olivat harrastaneet pöytäroolipelaamista vuosikymmeniä.

Heterogeenisempi ja suurempi joukko haastateltavia olisi saattanut tuottaa erilaisia ja/tai

monipuolisempia tuloksia. Esimerkiksi kyselymenetelmällä vastaajajoukkoa olisi voinut

kasvattaa, mutta silloin teemahaastattelumenetelmän joustavuus olisi kadonnut. Tämän

tutkielman johtopäätöksiä voisikin käyttää lähtökohtana jatkotutkimukselle.

Johtopäätöksissä löytyi pöytäroolipelaamisen viestinnän mukauttamisessa sekä

yhteneväisyyksiä että eroja reaalimaailman sosiaaliseen vuorovaikutukseen. Tästä ei pystynyt

vetämään mitään johtopäätöksiä tämän tutkimuksen perusteella, mutta mielenkiintoisia

jatkotutkimuskysymyksiä olisivat millaista vuorovaikutusosaamista pöytäroolipelaaminen

vaatii ja miten se vaikuttaa pelaajien reaalimaailman vuorovaikutukseen. Haastatteluissa tätä

ei kysytty, mutta kävi ilmi, että pelikertojen välissä saattaa olla interpersonaalista

vuorovaikutusta eri tasoilla ja eri kanavissa, mutta millaista tämä vuorovaikutus on jää

jatkotutkimuksen selvitettäväksi.

Tämän tutkielman aihepiiriin ei myöskään sisältynyt pelityylien ja osallistujien motivaatioiden

vaikutus interpersonaaliseen vuorovaikutukseen ja viestinnän mukauttamiseen. Tämä voisi
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olla jatkotutkimuksessa yksi kiehtova aihe: miten erilaiset pelityylit eli -motivaatiot näkyvät

peliryhmän interpersonaalisessa vuorovaikutuksessa ja siinä miten osallistujat mukauttavat

viestintäänsä. Samoin pelaamisenvaiheen roolipelaamiseen keskittymisen ideaalin ja

osallistujien todellisen vuorovaikutuskäyttäytymisen välinen jännite ja mahdolliset

eroavaisuudet vaatisivat lisätutkimusta.

Osallistujien väliset konfliktit ja ristiriidat ja miten ne voivat liikkua roolipelaamisen

interpersonaalisen vuorovaikutuksen tasoilta toisille voisivat myös olla jatkotutkimuksen

kohteita. Haastatteluaineistossa oli viitteitä esimerkiksi siihen miten pelaajahahmojen väliset

riidat voivat muuttua riidoiksi ihmisten välillä; miten ihmisten kokemukset reaalimaailmassa

voivat vaikuttaa heidän käyttäytymiseensä ja viestintäänsä roolipelissä ja miten tämä

puolestaan vaikuttaa muiden pelikokemukseen (negatiivisesti) tai miten osallistujat voivat

kokea hahmon elävöittämisen esimerkiksi huutamalla eri tavoin.
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