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Tiivistelma

Turun yliopiston digitaalisen kulttuurin oppiaine kehittad kaksivuotisessa CoEx-
hankkeessa uudenlaista pelikonseptia. Porilaisessa verkkopelitapahtumassa loka-
kuussa 2010 ensimmadistda kertaa toteutetun InsomniaGamen tarkoituksena oli
tutustuttaa verkkopelitapahtuman osallistujat uudenlaisiin ja tavallisista poikkea-
viin digitaalisen pelaamisen muotoihin, sekd testata InsomniaGamea varten suun-
niteltua pelijarjestelmaa ja RFID-tekniikan kaytt6a eri tilanteissa. Pelikonseptin
kehittdmiseen tdhtdadvassa tutkimuksessa tarkasteltiin InsomniaGamen ja yksit-
taisen pelaajan valista seka pelaajien keskindistd vuorovaikutusta. Tapahtumavii-
konlopun aikana InsomniaGameen liittyvid pelikokemuksia tutkittiin etnografisten
menetelmien avulla. Tutkimusaineiston keraamiseen osallistui projektiryhmdan
lisdksi 14 digitaalisen kulttuurin opiskelijaa, jotka kenttdjakson aikana harjoittelivat
etnografisten menetelmien kayttamistd. Katsauksessani tarkastelen, miten opiske-
lijoiden osallistuminen InsomniaGame-tutkimuksen kenttat6ihin on vaikuttanut
tutkimusaineiston muodostumiseen.

Asiasanat: pelitutkimuksen menetelmdt, etnografia, osallistuva havainnointi.

Johdanto: peli ja tutkimushanke

nsimmainen InsomniaGame jarjestettiin lokakuussa 2010 verkkopelita-
Epahtuma Insomniassa Porissa. Nelipaivdisen tapahtumaviikonlopun aikana
toteutettu peli sisélsi neljd osatehtdvaa, joissa sekoitettiin toisiinsa aarteenet-
sintdd ja tapahtumatilassa suunnistamista, vihjeiden avulla selvitettavia sala-
poliisitehtavia seka liikkunnallista pelaamista. InsomniaGame voidaan maaritella
pervasiiviseksi peliksi, joka Markus Montolan mukaan tarkoittaa sita, etta pelin
yksi tai useampi keskeinen ominaisuus laajentaa sopimusperaista taikapiiria
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Abstract

InsomniaGame is a pervasive game production that took place in Insomnia LAN-
party event in Pori, Finland in October 2010. The InsomniaGame was conducted
by the research group of the Department of Digital Culture, University of Turku,
Finland. The game production was a part of a research project, abbreviated CoEx,
funded by Tekes, the Finnish Funding Agency for Technology and Innovation. In
this article I introduce reflective analysis of the research process of InsomniaGame.
By reviewing the participatory observation work done by the students participating
in research data collection I discuss about the effects of prior knowledge and pre-
assumptions on emergence of the research data.

Keywords: ethnographic approach, participatory observation.

tilallisesti, ajallisesti tai sosiaalisesti. (Stenros & Montola 2009, 146.) Verkko-
pelitapahtumassa pelatussa ja (tapahtuma)ymparistda hyodyntavassa pelissa
pervasiivisuus oli tilallista ja ajallista. InsomniaGamea pelattiin koko verkkopeli-
tapahtuman ajan, eivatka pelaajat etukéteen tienneet, koska seuraavan osateh-
tavan suorittaminen alkaa. Peli myds sulautui osaksi tapahtumaymparistoa, ja
siind hyddynnettiin ymparistoon liittyvia henkiloita ja tapahtumia.
InsomniaGamen neljd osatehtdvdad muodostivat pelikokonaisuuden taus-
tatarinan avulla. InsomniaGamen pelaajat saivat tehtdvdkseen selvittdaa pelin



kuvitteellisen paahenkilén Ilmo Insomnicin katoamiseen liittyvid yksityiskohtia
seka lopulta etsia pelin finaalitehtavassa kadonnutta IlImoa verkkopelitapahtu-
masta. Tapahtumaviikonlopun aikana noin parikymmentd innokasta pelaajaa
kartutti kokonaiskilpailun voittoon oikeuttavaa pistesaalista pelin osatehtaviin
osallistumalla. Pelin kolmen osatehtavéan suunnittelusta vastasi CoEx-hankkeen
kuusihenkinen projektiryhma Aliisa ja Tuomas Sinkkosen toimiessa pelin paa-
vastuullisina toteuttajina. Pelin yhtend osatehtavana pelattiin Tampereen teknil-
lisen yliopiston Porin yksikdn kehittamaa Piikkipallokala-liikuntapelia.

InsomniaGamepelituotanto liittyy CoEx-tutkimushankkeeseen!, jonka
toteuttavat Turun yliopiston digitaalisen kulttuurin oppiaine, Tampereen teknil-
lisen yliopiston Porin yksikkd ja Tampereen yliopiston interaktiivisen median ja
informaatiotutkimuksen laitos. Tekes-rahoitteisessa hankkeessa tutkitaan kol-
messa erillisessa tyopaketissa kokemuksia ja elamyksia fyysisissa, sosiaalisissa
ja virtuaalisissa tiloissa. Digitaalisen kulttuurin oppiaine osallistuu hankkeeseen
toteuttamalla vuosien 2010-2011 aikana kaksi InsomniaGame pelituotantoa
yhteistydssd verkkopeliyhdistys Insomnia ry:n kanssa.

CoEx-hankkeen tutkimussuunnitelman mukaisesti Turun yliopiston tydpa-
ketissa kehitetdan InsomniaGame-pelikonseptia ja tutkitaan tapahtumaympa-
ristdon sijoittuvaa (ryhmad)pelaamista. InsomniaGamea tutkitaan tietylle koh-
deryhmalle ja tiettyyn tapahtumaan suunniteltuna pelina ja tarkastellaan pelin
ja yksittaisen pelaajan valista sekd pelaajien keskindistd vuorovaikutusta. CoEx-
hankkeen projektiryhméd halusi tutkia InsomniaGamenpelikokemuksia, koska
pelid kehitetddn edelleen vuoden 2010 pelitestauksen perusteella.

InsominiaGame-pelikonseptin kehittamiseen tahtaavan tutkimuksen rajaus
suunniteltiin ja sen toteutustapa valittiin projektiryhman yhteistyona. Etnogra-
fisen tutkimusndkodkulman? valintaan vaikuttivat pelin ja pelaajan vuorovaiku-
tuksen tutkimiseen liittyvien tavoitteiden ohella myds pyrkimys tutkimuskoh-
teen ja -ympariston kokonaisvaltaiseen kuvaamiseen. Koska tutkimuksessa
tarkasteltiin erityisesti InsomniaGameen liittyvia pelikokemuksia, verkkopeli-
tapahtumaa tarkasteltiin peliymparistona ja pelin pelaamiseen liittyvana sosi-
aalisena kontekstina (ks. esim. Ermi & Mayra 2005). Hyvin keskeiselld tavalla
etnografisen tutkimusndkokulman valintaan vaikutti myds kevaalld 2010 tehty
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suunnitelma jarjestaa digitaalisen kulttuurin opiskelijoille tarkoitettu etnogra-
fisten kenttatydmenetelmien harjoituskurssi verkkopelitapahtuman yhteydessa.
InsomniaGame-tutkimusta voidaankin kutsua kollektiiviseksi etnografiaksi, jossa
tutkimusprosessin eri vaiheisiin kuuluu yhteistd suunnittelua, yhteisesti kerattyja
ja yhteisessa kaytossa olevia aineistoja seka kaikkien tutkimusaineiston kerda-
miseen osallistuneiden kanssa yhteisesti jaettuja ja koettuja tilanteita (Gordon
et al. 2006).

Katsauksessani kasittelen InsomniaGamen pelaajatutkimuksen aineiston-
keruuprosessia ja pohdin, millainen vaikutus tutkimuksen kenttatoihin osal-
listuneilla 14 digitaalisen kulttuurin opiskelijalla on ollut havainnointiaineiston
muodostumiseen. Katsauksessani késittelen erityisesti sitd, miten sellaiset verk-
kopelitapahtuman tilanteet ja tapahtumat, jotka eivat ole havainnoinnin ensisi-
jaisina kohteina, paatyvat tai paasevat opiskelijoiden havainnointiraportteihin
ja miksi havainnoija on itse pitdnyt juuri kyseisia tilanteita merkityksellisina ja
havainnoinnin arvoisina.

Katsaukseni aineistona ovat opiskelijoiden kirjoittamat havainnointira-
portit ja oppimispaivékirjat, joissa opiskelijat itse pohtivat ennakkotietojensa ja
-oletustensa merkitysta havaitsemiselle ja havaintojen tekemiselle. Aineistona
kaytan myos omia tutkimusmuistiinpanojani, joita olen kirjoittanut kenttajakson
ja koko tutkimusprosessin ajan. Opiskelijoiden tuottamat kenttamuistiinpanot
olen rajannut taman artikkelin ulkopuolelle, koska opiskelijat eivat niissa kasit-
tele aineistonkeruuseen liittyvia valintoja. Opiskelijoiden havainnointiraportteja
ja oppimispaivakirjoja lukiessani ja analysoidessani olen kiinnittanyt huomiota
siihen, mita opiskelijat ovat kenttajakson aikana havainneet ja havainnoineet ja
mista he itse arvioivat taman havainnointinsa suuntaamisen johtuneen.

Johdantoluennoilta kentalle

nsomniaGamen aineistonkeruusuunnitelmaa laatiessani minun piti ottaa huo-
Imioon, ettd kenttakurssille osallistuvat opiskelijat paasevat harjoittelemaan
tutkimusmenetelmien kayttda. Toisaalta minun piti myds varmistaa, etta tut-
kimuksen kannalta kayttdkelpoinen aineisto saadaan verkkopelitapahtuman
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aikana kerattya. Aineistonkeruusuunnitelmaa varten olen siis tehnyt seka tut-
kimusaineiston kerdaamisen kannalta tarkeitd metodologisia valintoja ettd rat-
kaissut kenttakurssilaisten kokemattomuuteen ja toisaalta heidan oppimisensa
varmistamiseen liittyvia kysymyksia.

En edellyttédnyt kenttakurssille osallistuvilta opiskelijoilta aikaisempaa koke-
musta tutkimusmenetelmiksi valitsemieni osallistuvan havainnoinnin, autoet-
nografian® tai haastattelumenetelman kayttamisesta enka esimerkiksi tutkimu-
symparistona toimineen verkkopelitapahtuman tuntemista. Opiskelijat osallis-
tuivat ennen kenttédjaksoa kahdelle johdantoluennolle, joiden aikana he saivat
perustietoa etnografisista tutkimusmenetelmistd, verkkopelitapahtumasta ja
InsomniaGamesta. Pelid koskevaa ennakkotietoa opiskelijat saivat tosin vain
hyvin rajallisesti. Tama johtui toisaalta siita, ettd pelin osatehtavien viimeistely
oli johdantoluentojen aikana viela kesken. Toisaalta halusin myds pitaa havain-
nointiin osallistuvat opiskelijat ennakkotietojensa tasolta samankaltaisessa
tilanteessa, jossa InsomniaGamen pelaajatkin tulisivat verkkopelitapahtuman
alkaessa olemaan; he saivat tietaa peliin liittyvista yksityiskohdista vahitellen ja
vasta pelitilanteiden alkaessa.

Kenttajaksoa edeltavien luentojen aikana esittelin opiskelijoille myds aineis-
tonkeruusuunnitelman ja annoin tarkemmat ohjeet kenttatydskentelya varten.
Havainnointia koskevat ohjeet olivat melko yksityiskohtaisia, koska halusin var-
mistaa, ettd myds opiskelijoiden kerddma havainnointiaineisto olisi tutkimuksen
kannalta kayttokelpoista seka tdyttdisi etnografian laatuvaatimukset muun
muassa havaintojentekotaidon, systemaattisuuden ja havaintojen kirjaamisen
osalta. *(Hyysalo 2009, 115).

Pyysin opiskelijoita kiinnittdmaan huomiota siihen, ettd he tekevat muis-
tiinpanoihinsa sekd tarkat kuvaukset havainnoimistaan tilanteista ettd merkit-
sevat muistiin, missa tilanteessa ja tapahtumapaikassa havainto tehtiin. Kehotin
opiskelijoita myds kuvaamaan havainnoinnin kohteen mahdollisimman tarkasti
ja kertomaan myds, mitd havainnointikohteiden ymparilld tapahtuu ja mihin
tapahtuma liittyy. Ohjeiden antamisen ohella pyrin kuitenkin korostamaan myd&s
sitd, ettd etnografiseen tutkimukseen liittyy ennakoimattomuutta eika etuka-
teen valmisteltua havainnointisuunnitelmaa voida valttdamatta joka tilanteissa
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noudattaa (ks. esim. Gordon et al. 2006). Kehotin opiskelijoita liséksi reflektoi-
maan kenttatyoskentelyyn liittyvid ajatuksiaan ja tunnistamaan omien ennakko-
tietojensa ja -oletustensa vaikutuksen havaintojen tekemisessa.

Intensiiviselle kenttdjaksolle osallistui 14 opiskelijaa, jotka tydskentelivat
viikonlopun aikana eripituisia jaksoja noin neljdn tunnin vuoroissa. Kenttajaksoa
koskevassa aikataulusuunnitelmassa pyrin ottamaan huomioon sen, etta opis-
kelijat olisivat tapahtumapaikalla eri vuorokaudenaikoina seka paasisivat kokei-
lemaan tutkimusaineiston kerdamista mahdollisuuksien mukaan kaikkien kay-
tdssa olleiden menetelmien avulla.

Tapahtumaviikonlopun aikana opiskelijat kirjoittivat kenttamuistiinpa-
noihinsa seka autoetnografisia kuvauksia InsomniaGamen pelitilanteista etta
havaintojaan muista pelin pelaajista. Lisaksi kolme opiskelijaa kirjoitti Pac-
Man-osatehtavaa (Pac-Man-osatehtavasta ks. myds Suominen 2011) koskevia
kenttdmuistiinpanoja myds pelin jarjestajan nakokulmasta, koska he toimivat
Pac-Man analogisoinnissa pelihahmoina. InsomniaGamen pelitilanteiden aikana
opiskelijat kiinnittivat huomiota pelaajien kayttaytymiseen, reaktioihin, eleisiin
ja kasvojen ilmeisiin seka tarkkailivat pelaajien keskindista vuorovaikutusta.
Aineistonkeruusuunnitelman mukaisesti opiskelijat havainnoivat myds tapahtu-
maymparistda ja verkkopelitapahtuman osallistujien toimintaa seuraamalla esi-
merkiksi ihmisvirtoja ja tapahtumakulkuja. Tutkimuskysymysten ja havainnoin-
tisuunnitelman ansiosta tutkimuskentta oli rajatumpi, kuin se olisi ollut tdysin
vapaata havainnointia tehtdessa. Toisaalta kontekstitiedon kerddminen laajensi
tutkimuskenttdd koskemaan myds InsomniaGamen ulkopuolisia tapahtumia.

HAVAINNOINTIMENETELMAN KAYTTAMINEN VAATII HARJOITTELUA

Havainnointiaineiston keradmiseen osallistuneilla opiskelijoilla ei ollut juuri
aiempaa kenttatyokokemusta. Viidelld opiskelijalla oli kokemusta haastatte-
lujen tekemisestd, mutta vain yksi opiskelija kertoi tehneensd havainnointia
aikaisemmin. Osallistuva havainnointi oli opiskelijoiden mielestd monella tapaa
raskasta ja hankalaa. Kenttajakson alussa opiskelijat eivat oikein tienneet, mihin
havainnoinnissa olisi pitanyt keskittyd. Opiskelijat kertoivat, ettd kenttdtyo-
kurssin johdantoluentojen aikana annetut ohjeet ja havainnointisuunnitelma
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unohtuivat liian helposti kenttatydvaiheen alkaessa tai etta niita oli havainnoin-
titilanteissa mahdotonta noudattaa. Opiskelijoiden mielestd verkkopelitapah-
tuman tilanteet olivat harvoin sellaisia, joita olisi voinut havainnoida annettujen
ohjeiden mukaisesti. Esimerkiksi kokonaiseksi tapahtumasarjoiksi hahmotet-
tavia tilanteita oli opiskelijoiden mielesta vaikea tunnistaa.

Kurssilla annetuista ohjeista jai mieleen sellainen kuva, ettd havain-
toja olisi helppo tehda yksittdisista tilanteista, joissa on alku ja loppu.
Kuitenkin, kentalld oli vaikea vetda rajoja sen suhteen, milloin tietty
tilanne alkaa ja milloin se paattyy, koska ihmisten toiminta tapahtu-
massa ei kulkenut yksittaisesta irrallisesta tilanteesta toiseen, vaan oli

luonteeltaan enemman jatkuvaa ja muuntuvaa. (Opiskelija 7/OP)

Etukdteen annettavista tybkalusta tai rajauksista el siis vdlttdmdittd ole-
kaan hyétyd kentdlld, jos tilanne ei jostain syystd sovi kaavaan. (Opis-
kelija 5/0P)

Kenttatydkokemuksen puute sai opiskelijat epdilemaan ja kyseenalaista-
maan tekemiensa havaintojen merkityksen. Havainnointiraporteissa ja oppimis-
paivakirjoissa pohdittiin paljon, olivatko omat havainnot hyddyllisia tai tarpeeksi
merkityksellisia tutkimuksen kannalta.

Oma kokemattomuus havainnointi- ja kenttatydskentelysta vaikutti
varmasti osaltaan havainnointiini. Valilla tuntui etta kirjasin liikaa tur-
hanpaivdisia havaintoja ja jotain tarkeda jai huomaamatta. (Opiskelija
6/0P)>

Etenkin ensimmaisena kenttatyopaivana etnografian teoriat ja kentén
reaalitilanne eivat tuntuneet kohtaavan, ja ristiriidat tuntuivat ham-
mentavilta. Aika usein oma tydskentely tuntui riittdmattomalta, vaa-

réanlaiselta ja jopa turhalta. En vieldkaan oikein tieda, teinkd kentalla
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"oikeanlaisia” havaintoja, raportoinko niista oikein, ja oliko niista

mitdan hyotya. (Opiskelija 7/OP)

Intensiivisen kenttédjakson loppupuolella opiskelijat taas kokivat, etta erityi-
sesti vasymys ja ajoittainen kyllastyminen vaikuttivat tarkkaavaisuuteen havain-
tojen tekemisessa ja muistiinpanojen kirjoittamisessa. Toisaalta myds jo tutuksi
tulleen ymparistdn havainnointi koettiin selvasti erilaisena kuin kenttajakson
alussa; havainnoinnissa keskityttiin helpommin vain tavallisesta poikkeavan
huomioimiseen.

Aluksi tapahtumaa tarkkaili etdampaa ja kriittisemmin silmin. Mita
pidempaan kentalld oli viettanyt aikaa, sitd tutummaksi ymparisto,
ihmiset ja toiminta tuli. Se vaikutti siihen, millaisiin asioihin kiinnitti
huomiota. Jo toistuneisiin asioihin ei valttdmattd enda kiinnittanyt

huomiota, koska oli ndhnyt saman jo monta kertaa. (Opiskelija 5/0OP)®

Opiskelijoiden havainnointi oli koko kenttdjakson ajan melko intuitiivista.
He tukeutuivat vahvasti omiin kokemuksiinsa seka suuntasivat havainnointiaan
omiin kiinnostuksen kohteisiinsa. (ks. esim. Vilkka 2007, 13.) Monet opiskelijat
kokivat, ettd olisivat tarvinneet kenttatyoskentelynsa tueksi tarkempia ohjeita
havainnoinnin tekemiseen ja jo ennakkoon tasmallisempaa tietoa tutkimuskoh-
teista. Opiskelijoiden mielestd havainnointi oli helpompaa niissé tilanteissa,
joissa havainnointia oli mahdollista selkedsti kohdentaa ja rajata. Myds havain-
nointitilanteissa, joissa opiskelijat tekivat autoetnografisia havaintoja omasta
pelaamisestaan tai joissa he itse olivat pelaajina tarkkailemassa toisia pelaajia,
he kokivat usein onnistuneensa tuottamaan merkityksellisia havaintoja.

Havainnoiminen tuntui luonnollisemmalta ja mielekkddmmalta, kun

oli jollain lailla osana joukkoa, vaikkapa yleiséna robosodassa’ tai seu-

raamassa Piikkipallokalan peluuta. (Opiskelija 5/HR)
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Itse tuli havainnoitua erityisen aktiivisesti 1dhinnd silloin, kun huo-
masin jotain suurempaa tapahtuvan: esimerkiksi pelien finaaleita tai
yksittaisia pelisessioita tuli havainnoitua todella tarkkaavaisesti. (Opis-
kelija 10/OP)

Olisi ollut itselle selkedmpaa keskittya vielakin rajatumpaan kohtee-
seen vaikka toisaalta koin kokonaiskuvan hahmottamisen tarkeaksi. ...
Nyt havainnointi liikkui yleiselld, jokseenkin ulkopuolisella tasolla enka
kokenut varsinaisesti pddsevéni sisdan tapahtuman osallistujien maail-
maan. (Opiskelija 12/0P)

Opiskelijoiden pohdinnoista kay hyvin ilmi, etta seka tutkimusympariston
vieraus ettd menetelmdn kayttdmiseen liittyvd kokemattomuus vaikuttivat
havaintojen tekemiseen. Kenttatydskentelyn tueksi annetut ohjeet olivat opis-
kelijoiden mielesta joko liian yksityiskohtaisia muistettavaksi tai lilan epamaa-
raisia kentélld kohdattuja tilanteita varten. Useissa tilanteissa opiskelijat paat-
tivatkin kayttaa heille johdantoluentojen aikana antamaani mahdollisuutta olla
noudattamatta alkuperdistd havainnointisuunnitelmaa. Aineistostani kay ilmi,
kuinka etukateen annettuja ohjeita enemman havainnoinnin suuntaamiseen
vaikuttivat opiskelijoiden tiedot, kokemukset ja jopa mielipiteet tutkimuskoh-
teesta ja -ymparistosta.

TUTKIMUSYMPARISTON TUNTEMINEN

Kenttakurssilaisten kirjallisia kurssisuorituksia lukemalla selvidaa, kuinka
erilaisista lahtokohdista 14 osallistujaa kenttatydjaksoon valmistautuivat. Ryh-
massa oli mukana opiskelijoita, jotka ovat kiinnostuneita digitaalisista peleista,
harrastavat vapaa-ajallaan pelaamista ja ovat jo esimerkiksi aikaisemminkin
osallistuneet isompiin ja pienempiin verkkopelitapahtumiin. Opiskelijaryhman
selvd enemmistd (10/14) oli kuitenkin kenttdjaksolle osallistuessaan ensim-
maista kertaa isossa ja ammattimaisesti jarjestetyssa verkkopelitapahtumassa.

Tutkimusymparistda koskevien ennakkotietojen vahyys, kokemusten puute
jaerilaisten olettamusten maara vaikuttivat siihen, kuinka kauan aikaa pelkastaan
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tutkimusymparistddn tutustuminen vei, ja missa vaiheessa opiskelijat alkoivat
osallistua verkkopelitapahtuman toimintoihin ja ottaa kontaktia havainnoita-
viin. Digitaalisen kulttuurin tutkijat Riikka Turtiainen ja Sari Ostman ovat verk-
koaineistojen kdyton tutkimusetiikkaa kasittelevén artikkelinsa yhteydessa poh-
tineet, millaisessa maarin tutkijan tulee ymmartaa tutkimansa kentan luonnetta
ja ominaispiirteita. Heidan mielestaan tutkijan on sitd helpompi tulkita esimer-
kiksi internetin kaltaisen kentan erityispiirteita, mita tutumpaa kentan toiminta
hanelle henkilokohtaisesti on. Tutkija, joka tarkastelee kenttdansa sisapuolelta,
tuntee Turtiaisen ja Ostmanin mielestd esimerkiksi kentélld toimivien tavat ja
keinot ilmaista itseddn seka tunnistaa kentén toimintaan liittyvien kaytantdjen
konventiot. Henkilokohtainen kokemus tutkimusaiheesta auttaa tutkijaa asettu-
maan informanttiensa asemaan ja hahmottamaan myds esimerkiksi sitd, miten
kentélld on sopivaa toimia (Turtiainen & Ostman 2009.)

Ensimmaista kertaa verkkopelitapahtumaan osallistuneet opiskelijat kokivat
tutkimusympadriston vaikeasti lahestyttavana. He kokivat hyvin pitkaan epa-
varmuutta siitd, missd he voivat havainnointia tehda ja millaisiin tilanteisiin he
voivat ottaa osaa. Ensikertalaiset kokivat usein myds seka hairitsevansa lasna-
olollaan tapahtuman osallistujia etta herattavansa liikkaa huomiota.

(... Havainnoijan roolissa en tehnyt niin paljon tarkentavia kysymyksia
kuin olisin halunnut. Asiaan vaikutti pelko siita, ettd ihmiset kokisivat

kyselemisen hairitsevaksi tai kokisin itseni tyhmaksi. (Opiskelija 5/0OP)

Tiedon puute vaikutti havainnointiin kuitenkin kaikkein eniten, ja
[dhinna hairitsevasti. Tunnistin ruudulla pydrivistd peleistd vain muu-
taman, enka tajua kyseisen "skenen” slangista juuri mitaan. (Opiskelija
11/0P)

Havainnointi lahti kdyntiin osaltani hieman hitaasti. En tiennyt, mihin
olisi pitéanyt kiinnittdd huomiota ja mika on tutkimuksen kannalta tar-
keda. Sen lisdksi tapahtuma vei kokonaisuudessaan kaiken huomioni,

koska en ollut aikaisemmin ollut vastaavassa. Ensimmaisen tunnin
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vain ihmettelin, hdmmaéstelin ja katselin ympérilleni, kunnes vasta
ymmarsin, ettd olisin voinut kirjoittaa yl6s kaikki mieleen tulleet aja-
tukseni. (Opiskelija 14/OP)®

Opiskelijat kokivat, etteivdt ymmarrd tarpeeksi pelaamiseen liittyvaa eri-
koissanastoa tai hallitse pelaamiseen liittyvia kdytanteita. (ks. esim. Siitonen
2004, 124)) Useimmat verkkopelitapahtuman ensikertalaisista kokivat koko
kenttdjakson ajan olevansa tapahtuman ulkopuolisia tarkkailijoita, jotka eivat
aina ymmartaneet mitd ymparilla tapahtui tai osanneet tulkita havainnoitavien
toimintaa. Tutustuessaan itselleen vieraaseen tapahtumaan, sen toimintoihin ja
osallistujiin ja jasentdessdan kokemaansa ensikertalaiset tulivat kuitenkin tuot-
taneeksi tarkkaa ja kuvailevaa kontekstitietoa (ks. esim. Multisilta, Mdenpaa &
Suominen 2010) tutkimuksen kohteena olevasta toiminnasta ja noudattaneensa
nain, ehka osin tiedostamattaankin, alkuperaista havainnointisuunnitelmaa.

Erilaisen maaran ennakkotietoa, -oletuksia ja kokemusta omanneet opiske-
lijat tuottivat samoista verkkopelitapahtuman tilanteista hyvin erilaisia havain-
toja. Opiskelijat, joilla oli aikaisempaa kokemusta tai esimerkiksi valokuviin tai
kavereiden kertomuksiin perustuvaa tietoa verkkopelitapahtumista, suuntasivat
havainnointiaan ensikertalaisia tietoisemmin. He loivat henkilokohtaisia, omiin
ennakkotietoihinsa ja mielenkiinnon kohteisiinsa perustuvia havainnointisuun-
nitelmia yhteisen havainnointisuunnitelman rinnalle ja pyrkivat hyvin selkeésti
joko vahvistamaan tai kumoamaan niihin sisaltyneita oletuksia. Esimerkiksi erds
opiskelija ei pitanyt tapahtuman osallistujien ajanviettotapojen kuvaamista
tarkedna, vaan han keskittyi lahinna peliturnausten osallistujien reaktioiden ja
pelistrategioiden kuvaamiseen:

Koska minulla oli jo etukdteen melko hyvé kasitys siitd, millainen
tapahtuma on kyseessa, mita siella tehdaan, miten sielld kayttaydy-
tdan — jopa pienimmistd yksityiskohdista, kuten mita sielld syddaan
ja juodaan — tapahtuman luonne ei tullut minulle yllatyksend, vaan

oli ennestdédn tuttu kdytannonkin tasolla, eikd huomioni kiinnittynyt
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niin paljon tallaisiin yleisiin asioihin, vaan pystyin keskittymaan heti

olennaiseen. (Opiskelija 7/OP)

Verkkopelitapahtuman ensikertalaiset onnistuivat kontekstitiedon tuotta-
misessa verkkopelitapahtumissa usein vierailleita opiskelijoita paremmin, koska
ulkopuolisina tarkkailijoina he kiinnittivat huomiota myds sellaisiin asioihin,
jotka ovat verkkopelitapahtumaa sisapiirildisen tavoin tarkkaileville niin itses-
taan selvia, etteivat he edes tulleet kiinnittaneeksi niihin mitdan huomiota.

PELITUTKIJA TARVITSEE PELIKOKEMUSTA?

Monet opiskelijat, jotka olivat verkkopelitapahtuman ensikertalaisia, ker-
toivat havainnointipaivakirjoissaan myos, etteivat harrasta tai ole kiinnostuneita
digitaalisten pelien pelaamisesta. Verkkopelitapahtumaan liittyvassa tutkimus-
tilanteessa opiskelijat kokivat, ettd heidan piti maaritella itsensa selkeasti joko
peliharrastajiksi tai taman ryhman ulkopuolelle kuuluviksi. Havainnointirapor-
teissaan ja oppimispaivékirjoissaan opiskelijat pohtivat sitd, miten he kokivat
tdman pelaamattomuuden ja pelimaailman ulkopuolella olemisen vaikuttavan
heidan havainnointiinsa.

Huomasin, ettd omien esitietojen, asenteiden ja ajatusten vaikutus
havainnointiin on suuri. Pelikulttuuri on itselleni aika vieras, joten
ihmisten kaytosta oli valilla vaikea tulkita kun ei ymmartanyt mita oli

meneilldaan. (Opiskelija 5/OP)

Pelihavaintoni tapahtumassa oli hyvin pintapuolista, silla en ole juuri

tutustunut verkkopelien maailmaan. (Opiskelija 3/HR)
Itse olen pelimaailmassa kuitenkin tdysin ulkona omalta mukavuus-

alueeltani, joka toi havainnointiin ja jasentelyyn oman haasteensa.
(Opiskelija 11/HR)
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Havainnointia vaikeutti myds se, ettei pelaaminen ilmioné ylipdataan
ole itselleni kovin tuttu, eli en esimerkiksi tunnistanut peleja tai valt-
tamattd ymmartanyt oikein meneillddn ollutta tilannetta. (Opiskelija
5/HR)

Koska tutkimusymparistd (verkkopelitapahtuma) ja tutkittava toiminta
(pelaaminen) olivat niin kaukana verkkopelitapahtuman ensikertalaisten ja ei-
pelaavien opiskelijoiden arjesta ja kokemusmaailmasta, he kokivat pelaavia
opiskelijoita enemman tarvetta perustella tekemiensd havaintojen arvoa ja
merkitysta.

Kurssin osallistujissa oli seka peliharrastajia ettd peleista mitaan tieta-
mattdmia, ja kaikkea silta valilta. Itse en tieda verkkopelitapahtumassa
pelatuista peleista juurikaan mitdan, mutta harrastukselle taysin ulko-
puolisen havainnot ovat varmasti ainakin erilaisia, kuin tottuneen
kavijan havainnot. (Opiskelija 10/0OP)°

Pelikokemus ja aikaisemmat kokemukset verkkopelitapahtumista ohjasivat
opiskelijoiden tekemaa havainnointia. Itsekin pelaamista harrastavat opiskelijat
kiinnittivat huomiota esimerkiksi pelaajien kayttamiin strategioihin tai verta-
sivat aiempia kokemuksiaan verkkopelitapahtumista Insomniassa kokemaansa.
Toisaalta taas havainnoitavien ja heidan toimintansa tarkasteleminen etdalta
oli pelaamista harrastavien opiskelijoiden mielesta vaikeaa. He kertoivat, etta
samaistuminen verkkopelitapahtuman osallistujiin vaikeutti havainnoijan roolin
mukautumista. Pelaaville opiskelijoille passiivisen sivustaseuraajan rooli oli vai-
keaa omaksua sellaisissa tilanteissa, joissa he ovat aikaisemmin olleet osallis-
tujia ja aktiivisia toimijoita.

Huomasin, ettd minulla oli ajoittain suuriakin vaikeuksia jattaytya pas-
siiviseksi sivulliseksi tilanteissa, joissa olisin “siviilissa” ollut aktiivinen
toimija. Minun oli myds hyvin vaikeaa pitdytya muuttamasta tilan-

teiden kulkua omalla toiminnallani, enka siind aina onnistunutkaan.
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Huomasin siis, ettd tehdessani kenttatodita minun piti ottaa itselleni

taysin uudenlainen rooli ja asettua siihen. (Opiskelija 7/OP)

Huomasin kykeneméattomyyteni ottaa uusi rooli tutunkaltaisessa
tapahtumassa, ja kyseinen tunne tuntui kieltamatta oudolta kuten
koko tilanne. (Opiskelija 13/HR)

Opiskelijoiden tuottama havainnointiaineisto osoittaa silti selvasti, etta
oman pelikokemuksen kartuttaminen ja InsomniaGamen osatehtaviin osallistu-
minen auttoi toisten pelaajien kokemuksen sekd InsomniaGamen ominaisuuk-
sien arvioimisessa. Myds useat pelitutkijat ovat sitd mieltd, ettd saavuttaakseen
syvemman ymmarryksen tutkittavana olevasta pelista on sitd myds pelattava.
(Aarseth 2003; Williams 2005; Lammes 2007.) Suurin osa kenttakurssille osallis-
tuneista opiskelijoista (11/14) arvioikin tuottaneensa tutkimuksen kannalta mer-
kityksellisinta aineistoa juuri autoetnografian ja vertaishavainnoinnin avulla.

Lopuksi

atsauksessani olen kasitellyt, millainen suhde InsomniaGame havainnointi-
Kaineiston kerdaamiseen osallistuneilla opiskelijoilla oli tutkimusymparistéon
ja -kohteeseen ja millainen vaikutus havainnoijien henkildkohtaisilla ominai-
suuksilla, motiiveilla, taustoilla ja rooleilla oli havainnointiaineiston muodostu-
misessa. Opiskelijoiden tuottaman aineiston tarkastelu osoittaa selvasti, ettei
osallisuutta, joka kulttuurintutkija Ilona Raunolan mukaan tarkoittaa tutkimus-
kohteen ennalta tuntemista, voida jattda huomioimatta kollektiivisesti tuotetun
havainnointiaineiston tarkastelussa. (Raunola 2010, 287.)

Muun tapahtumaviikonlopun aikana kerdtyn aineiston ohella my&s havain-
nointiaineisto vastaa kysymykseen, millaisia pelikokemuksia InsomniaGamen
pelaamisesta saatiin. Ennen havainnointiaineiston analysointia ja vastausten
etsimista on mielestani kuitenkin huolellisesti perehdyttava siihen, kuka Insom-
niaGamen pelaajien pelikokemusta on ollut arvioimassa ja mihin tapahtumaym-
paristdsta ja pelitilanteista tehdyt havainnot perustuvat. Verkkopelitapahtuman
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aikana kerdtyn havainnointiaineiston jatkokdyton kannalta pidankin tarkedna,
ettd aineiston kontekstointi on mahdollisimman huolellisesti tehty; aineiston
analyysin yhteydesséd on pohdittava esimerkiksi sitd, millaisessa tilanteessa
aineisto on tuotettu ja kuka sitd on ollut kerdaamassa.

Kenttdkurssilaisten tuottaman havainnointiaineiston analyysi osoittaa, ettei
kollektiiviseen kayttodn tarkoitetun havainnointiaineiston tuottamisessa ole
niinkaan tarkeaa se, kuinka tarkka havainnointisuunnitelma etukateen osataan
tehda tai kuinka hyvin etukdteen laadittua suunnitelmaa noudatetaan. Tarkeaa
on kysymys siitd, kuinka hyvin aineiston kerddmiseen osallistuvat osaavat tie-
dostaa ja tuoda esiin tutkimuskohteeseen liittyvédt olettamuksensa, kasityk-
sensd ja uskomuksensa ja kuinka perusteellisesti he pohtivat niiden vaikutusta
havainnointiaineiston tuottamiseen.

Kenttakurssin johdantoluentojen aikana annoin opiskelijoille ohjeeksi joko
noudattaa tarkasti etukateen laadittua havainnointisuunnitelmaa tai antaa
tutkimustilanteen ohjata havainnointia. Nyt havainnointiaineistoa lapikdydes-
sani olen ollut tyytyvéinen siihen, ettd annoin tdmén vapauden opiskelijoille.
Ohjeiden tai havainnointisuunnitelman unohtaminen tai noudattamatta jat-
taminen ei ole taman tutkimuksen kohdalla yksiselitteisesti vain huono asia.
Verkkopelitapahtuman aikana keratysta aineistosta muodostui tietenkin epayh-
tendisempi kuin se olisi ollut projektiryhman tai vain yhden havainnoijan tuot-
tamana, mutta samalla siitd tuli myds paljon rikkaampi ja kokonaisempi kuvaus
siitd, miten InsomniaGame otettiin vastaan tapahtuman osallistujien joukossa ja

mita verkkopelitapahtumassa pelin aikana tapahtui.
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Viitteet

1

CoEx-tutkimushankkeen verkkosivut: http://www.hum.utu.fi/oppiaineet/satakunta/tut-
kimus_ja_jatko-opiskelu/projektit/coex.html.

Etnografisessa metodologiassa painottuvat tutkijan osallistuva havainnointi, aistit, etno-
grafinen ymmarrys ja intuitio. (Gobo 2008, 4-5, Raunolan 2011, 268 mukaan).

Autoetnografialla tarkoitetaan tutkimuksen tekemisen tapaa, jossa tutkijan omat koke-
mukset ovat tutkimuksen lahtokohtia ja sen keskeista aineistoa. (Uotinen 2010, 179).

Ks. my6s tutkimusmuistiinpanot.
Ks. my6s opiskelija 14/OP
Ks. my6s opiskelija 4/OP ja opiskelija 14/OP.

Robosota on yleinen oheistapahtuma verkkopelitapahtumissa. Siind kilpailijat ohjaavat
yleensd itse valmistamiaan radio-ohjattuja laitteita tarkoituksenaan tehda vastustajan laite
litkuntakyvyttomaksi tietyn aikarajan sisalla

Ks. my6s opiskelija 5/OP ja tutkimusmuistiinpanot.

Ks. myds opiskelija 5/OP.
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