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Tutkimuksen taustaa — Shakki tutkimuskohteena

Shakki on yksi vanhimmista ja tutkituimmista lautapeleista. Shakkia eri tavoin
tarkastelevia vertaisarvioituja tutkimuksia on julkaistu eri tieteenaloilla pelkastaan
kahtena viime vuosikymmenina sadoittain. Kun aikajannettd venytetaan ja mukaan
lasketaan esimerkiksi erilaiset algoritmiset mallinnukset, tutkimusten maara kas-
vaa tuhansiin. Tutkijan kannalta tdma tarkoittaa sitd, ettad shakkitutkimusten kar-
toittaminen on periaatteessa helppoa, mutta kdytannossa tyolasta. Tutkimuksia on
paljon ja niiden keskindisten suhteiden arvioiminen on haasteellista.

Viiteindeksien perusteella merkittdvimpana viime vuosien tutkimusal-
ueista voidaan pitda pelin psykologista tutkimusta. Niin suomalaisittain kuin kan-
sainvalisestikin yksi tdman tutkimusalueen keskeisimmistd monografioista on Pertti
Saariluoman (1995) Chess Player’s Thinking. Saariluoma nojautuu kognitiiviseen
psykologiaan, jonka asema on ylipaataan ollut keskeinen shakin psykologisten tut-
kimusten kehityskaaressa (ks. my&s Saariluoma 1994; 2001). Muillakin psykologian
tutkimushaaroilla ovat vakiintuneet asemansa. Tallaisia ovat esimerkiksi motivaa-
tion, alykkyyden, huomiokyvyn, hahmottamisen ja muistin tutkimukset (ks. esim.
Bilalic ym. 2007; de Groot ym. 1996).



Psykologiaan linkittyvd, mutta samalla itsendinen ja shakin osalta viime
vuosina vahvasti noussut tutkimusperinne, nojautuu kognitiotieteisiin. Shakkiin
liittyneet kognitiiviset mallinnukset ovat toimineet tekoalyn kehittdmisessa jo pit-
kdan erdanlaisena ankkurointipisteend (Charness 1992). Koneen kykya ratkaista
shakille ominaisia kompleksisia ongelmanratkaisutilanteita on peilattu inhimil-
liseen ajatteluun; mitd koneen ongelmanratkaisukyky kertoo inhimillisesta ajat-
telusta ja millaisia yhtenevyyksia kone- ja inhimillisella alylla on. Samasta syysta
shakin asema kybernetiikassa! on ollut vuosikymmenten ajan vahva (ks. Pernici
1982; HaCohen-Kerner & Fainshtein 2006).

Shakki on ollut myds yhteiskuntatieteiden tutkimuskohteena. Laveim-
massa paassaan shakkia on analysoitu esimerkiksi yhteiskunnallisten arvojen ja
arvostusten nakokulmasta. Tunnetuin esimerkki tasta on venaldisen shakin ja sen
perinteiden tutkimus (ks. Soltis 2000). Shakkia, monesti jopa yksittaisia peleja tai
turnauksia, on pidetty niin populaarikulttuurissa kuin akateemisissa tutkimuksis-
sakin lantisen ja itdisen maailman jannitteiden kohtauspisteena (ks. Eales 1993).
Esimerkiksi Uwe Schimank (1999) on ldhtenyt siitd, ettd shakki on sosiologisessa
analyysissa enemman kuin pelkka peli; se tarjoaa monipuolisia ja kdytantd6n sovel-
lettavia systeemiteoreettisia malleja yhteiskuntatieteellisen analyysin pohjaksi.

Yksi viime vuosien progressiivisimmista shakin tutkimushaaroista
nojautuu sukupuolentutkimukseen. Shakkia on perinteisesti pidetty maskuliinise-
na peling, ja kansainvalisissa turnauksissa naisten osuus on 2000-luvullakin pysy-
nyt alle viiden prosentin (Maass ym. 2007). Kuten Christopher ja Glickman (2006)
ovat tuoneet esille, tdama ei nayttaisi johtuvan sukupuolidiskriminaatiosta eika esi-
merkiksi eroista hahmottamiskyvyssa tai pelidlyssa, vaan osallistujavolyymeista.
Huippupelaajamiehia on Christopherin ja Glickmanin mukaan enemman siksi, etta
miehid on ylipdataan ottaen lajin parissa enemman — nain etenkin lapsuusvuosina,
jolloin parhaat valikoituvat.

Shakin historia ja pelin genealogia, kuten Li (1998) sitd on kutsunut, on
oma itsendinen tutkimusalueensa. Lin lisdksi kattavan historiallisen tarkastelun on
koonnut myds esimerkiksi Shenk (2006). Shenk |dhestyy shakkia kulttuurihistorial-
lisena ilmidna. Teos avaa myds oivallisen ndkdkulman shakin tutkimuksen osalta
eri tieteenalojen intresseihin. Shakkia on kaytetty esimerkiksi pedagogisesti juri-
diikan opetuksen tyokaluna (Miller 1994) tai ladketieteellisen testauksen alustana.
Jalkimmaisesta hyva esimerkki on testosteronin vaikutusten tutkiminen suhteessa
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pelimenestykseen (ks. Mazur ym. 1992).

Uusin tutkimusalue, johon myds oma tutkimukseni asetelmallisesti
selkeimmin asettuu, on internetissa pelattavan shakin — internetshakin — tutkimus.
Késite on vakiintunut samalla tavalla pelin arkikieleen kuin kirjeshakki, jolla on
vuosisataiset perinteet. Internetshakin tutkimusta on tehty toistaiseksi niukalti,
mutta joitain hyvia tutkimusesimerkkeja on jo I6ydettavissa. Jo edelld mainittu
Maassin, D'Ettolen ja Cadinun (2008) tuore tutkimus on koottu internetpeleista.
Mielenkiintoinen on myods Hoffmanin, Protheron, Wellsin ja Groenin (1998) tut-
kimus, jossa tarkasteltiin kokeneiden ja noviisipelaajien eroja etenkin suhteessa
muistiin. Tutkimusymparistonsa osalta nyt jo hieman vanhentunut analyysi nojau-
tuu kognitiivisen psykologian tutkimusperinteisiin.

Shakki erilaisten tutkimustraditioiden keskella

Kirjallisuuskatsauksen perusteella voidaan todeta, ettd shakkia on analysoitu
niin kayttaytymis-, yhteiskunta-, historia-, kasvatus- kuin esimerkiksi laaketieteel-
lisessakin tutkimuksessa. Metodinen kirjo on laaja. Laajimmin edustettuna on ko-
keellinen tutkimus, mutta monet tutkimukset nojautuvat myds pelkastaan kirjal-
lisiin lahteisiin ja niiden lahilukuun. Omasta nakdkulmastani keskeista kuitenkin
on, etta sosiaaliseen konstruktionismiin tai vastaaviin ihmistieteellisiin traditioihin
— Juntusen ja Mehtosen (1982) nimeamistapaa seuraten — perustuvaa humanis-
tista tutkimusta on vahan.

Tama ei vastannut etukateisolettamuksiani, koska shakkia pidetaan kon-
templatiivisena ja sellaisenaan ihmistieteellisille otteille jokseenkin otollisena
pelind. Voisi ajatella, ettd sosiaalisen konstruktionismin rinnalla esimerkiksi sym-
bolinen interaktionismi tarjoaisi paljonkin mahdollisuuksia humanistisen tut-
kimuksen laajalle kirjolle, mutta kun vaikkapa juuri sosiaalisen interaktionismin
pohjalta tehtyd shakkitutkimusta tarkastelee, ndyttaa silta, ettd tutkimukset ovat
kaytanndssa useimmiten kokeellisia ja lahestymistavoiltaan laboratoriotutkimuk-
sen luonteisia (ks. esim. Puddephatt 2003).

Jo pelkastaan tasta syysta pidin yhtena lahtokohtana sita, ettd lahden
kehittelemaan omaa tutkimustani mahdollisimman ihmistieteelliseltd pohjalta
ennemminkin Bergerin ja Luckmannin ([1966] 1994) sosiaalisen konstruktionis-
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min vanavedessa kuin kokeellisten tutkimusten méaarittamilla tavoilla. Nojauduin
Bergerin ja Luckmannin jatkokehittelyissa etenkin Burrin (1995) kaytanndllisiin
nakemyksiin siitd, miten tieto — tdssa tapauksessa tieto internetshakista ja sen pe-
laamisesta — muodostuu pelin sosiaalisissa prosesseissa. Tydn kehittelyyn ovat vai-
kuttaneet myds Golubin (2010), Malabyn (2007) sekd Mallonin ja Webbin (2006)
pelitutkimukset, jotka auttoivat metodologian ja joidenkin avainkasitteiden — kuten
kokemuksellisuuden ja jokapaivadisyyden — jasentdamisessa ja pelaajakokemusten
tulkitsemisessa.

Tutkimuksen toteuttaminen ja aineiston keruu -
Tutkimusote ja pelialusta

Tutkimuksen keskiossa ovat internetshakkiin liittyvét pelaajakokemukset ja koke-
musten pohjalta muodostuneet késitykset, arviot ja mielipiteet pelista: millaista
internetshakin pelaaminen pelaajien kuvaamien kokemusten nakdkulmasta on
ja millaiseksi peli omakohtaisten tulkintojen perusteella ymmarretdaan? Pelaaja-
kokemukset on jaettu tutkimuksessa kolmeen osaan: pelaajien 1) pelikohtaisiin
kokemuksiin internetshakkipeleista, 2) kokemuksiin kanssapelaajista seka 3) koke-
mubksiin internetshakista osana pelaajien jokapaivaista arkielamaa. Tavoitteena oli
paasta nain tulkitsemaan sitd, miten pelaajat kokevat pelin, millaisia sosiaalisia
konstruktioita pelista ja kanssapelaajista muodostuu ja millaiseksi internetshakin
pelaaminen erilaisten paatelaitteiden kanssa arkisessa elaméassa muotoutuu.

Kun tutkimuskohteena on internetpeli, jota pelataan ympari vuorokauden
erilaisissa olosuhteissa, luontevin tapa lahestya pelaajia on peliymparistdn itsensa
kautta. Tutkimusmenetelmaksi valikoitui avoimiin kysymyksiin perustuva ja mah-
dollisimman kuvailevia vastauksia tavoitteleva kyselylomake, joka toteutettiin
Webropol-alustalla? hieman samaan tapaan kuin Suomisen (2011) tuoreessa Pac-
Man -tutkimuksessa. Vastausten pituutta tai sisaltda ei teknisesti tai ohjeistuksilla
rajoitettu. Avoimet kysymykset olivat seuraavat:

Miten nettishakin pelaaminen kokemustesi mukaan eroaa

kasvokkain pelattavasta pelista?
Onko nettishakki muuttanut tapaasi suhtautua peliin? Miten?
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Miten sijoitat nettishakin pelaamisen paivittdiseen elamaasi
ja paivarytmiisi?

Millaisia mielikuvia sinulle aiemmin vieraista vastapelaajista
on nettishakissa muodostunut?

Mitka ovat kielteisimpia kokemuksiasi nettishakin pelaamista?
Mika nettishakissa on mukavinta, hauskinta tai miellyttavinta?
Miksi?

Lomakkeella kerattiin myds tulosten tulkinnan avuksi keskeisia henkil6-
tietoja (kuten ika ja sukupuoli) seka tietoja pelaajahistoriasta. Nettilomakekysely
oli menetelmana kateva, koska pelaajat voivat siirtya heille toimitetun linkin kautta
pelista kyselyyn ja takaisin peliin (ks. esim. Bethlehem & Biffignandi 2012, 189-
191). Lomakkeen ilmeisimpana heikkoutena voidaan pitdd mukautumattomuutta:
vaikka kysymykset tehtiin avoimiksi ja vapaata kerrontaa tukeviksi, lomakkeella ei
saavuteta samaa vastaajakohtaista syvyytta kuin esimerkiksi haastattelulla.

Vastauksia tarkasteltiin kaksiosaisesti. Aluksi jokainen teksti luettiin
itsendisend kuvauksenaan ja sita analysoitiin kirjoittajansa laatimana narratiivina
tai mikronarratiivina. Kertomusten sisalldllisen analyysin lisaksi tavoitteena oli, etta
teksteista 16ytyisi kirjoittajille ominainen tapa kertoa pelaamisestaan. Narratolo-
giassa vakiintuneen kasitteiston mukaisesti tavoitteena oli siis analysoida paitsi
kerrottua tarinaa, myos sitd, miten tarinaa toimijoiden nakokulmasta kerrotaan
(ks. Bal 1985, 13-18). Kysymykset pyrittiin muotoilemaan siten, ettd ne rohkaisi-
sivat vastaajia kertomaan omista kokemuksistaan ja nakemyksistaan. Vastaajien
tekemat kerrontatekniset ratkaisut — kuten esimerkiksi se, millaiseen asemaan
vastaajat itsensa kuvailuissaan sijoittavat — kertovat osaltaan siitd, miten peliin ja
pelaamiseen suhtaudutaan.

Kuvausten luennassa kaytettiin hyvaksi Kearnsin (1999) tunnetuksi tekemia
narratiivien retorisia lukutapoja. Analyysissa pyrittiin nostamaan esille erityisesti
niita seikkoja, joita kirjoittajat retorisilla ratkaisuillaan, esimerkiksi tekstien aloitus-
ten, kuvausten sisadltdmien metaforien tai oman minuutensa kuvailemisen suhteen
itse tekivat merkityksellisiksi (ks. Kearns 1999, 20; 77-81; 97). Nain pyrittiin Kearn-
sin esittamilla periaatteilla paitsi tdydentamaan etenkin mikronarratiivien tulkin-
taa, myds varmistamaan kertomuksista muodostuvaa kokonaiskuvaa. Ajatuksena
oli, ettd nain voitaisiin mahdollisuuksien mukaan tarkastella sellaisiakin vastauksia,
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jotka eivat muodosta kerronnallisesti mielekkaita kokonaisuuksia.

Tutkimusymparistoksi valikoitui Chess.com-sivusto, joka on internetin
shakkisivustoista pelaajamaaréltddn nykydan laajin. Pelaajia sivustolla on noin 5
miljoonaa (toukokuu 2012) ja pelimuotoja on kolme: live-pelit, joita pelataan reaa-
liaikaisesti kellolla 1-30 minuutin kokonaisajalla, online-pelit, joissa kaytettavissa
on 1-14 vuorokauden siirtoajat, sekd turnaukset, joissa tavallisimmin pelataan
useita online-peleja samanaikaisesti. Chess.com:in pelinnimeamistapoja voi pitaa
jossain maarin epaloogisina, etenkin online-shakin osalta: “online” viittaa sivus-
tolla sahkdiseen correspondence-shakkiin ja on luonteeltaan lahinna nopeutettua
kirjeshakkia. Toisaalta juuri online-shakki vaikuttaa tunnettuihin kilpaileviin shak-
kisivustoihin, kuten ICC:hen (Internet Chess Club) ja FICS:iin (Free Internet Chess
Server), verrattuna tekevan Chess.com:ista erityislaatuisen. Kuten myéhemmin pe-
laajien kuvauksistakin kay ilmi, monet pelaavat aktiivisesti rinnakkain seka live- ettd
online-pelejd, mutta leimallista Chess.comille on nimenomaan online-pelaaminen.
Tasta syysta tutkimuksessa paatettiin keskittya siihen. Rajaus on monessakin mie-
lessa olennainen: correspondence -shakki on luonteeltaan erilaista kuin lyhyiden
siirtoaikojen nopeatempoinen live-peli, mikd nakyy esimerkiksi pelaamisen arjen
kuvauksissa hyvin selvasti.?

Pelimuotojen ohella yksi olennaisimmista pelaajien toimintaan ja pe-
laamiseen vaikuttavista tekijoistd on pelaajan vahvuusluku. Pelaajan taitotasoa
kuvaavat vahvuusluvut poikkeavat niin Chess.com:issa kuin useimmissa muissakin
internetshakeissa virallisista ELO-vahvuusluvuista. Chess.com nojautuu niin kut-
suttuun Glicko-jarjestelmaéan, jota pidetaan yhtena ELO-lukujen keskeisimmista
vaihtoehtojarjestelmista. Vahvuuslukujarjestelma vaikuttaa paljolti siihen, miten
pelaajat valikoituvat toisiaan vastaan: pelaajat voivat rajata vastapelaajansa tietyille
vahvuuslukutasoille ja esimerkiksi kieltdytyad pelaamasta itsedan merkittavasti pa-
rempia tai heikompia pelaajia vastaan.

Kyselyyn vastanneet ja heidan taustansa
Tutkimusaineisto kerattiin kymmenen vuorokauden aikana 18.10.2011 -

28.10.2011. Tutkija seurasi sivustolla suomalaisten pelaajien kirjautumista sivus-
tolle ja lahetti jokaiselle jarjestelmaan kirjautujalle viestin, jossa pelaajaa pyydet-
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tiin osallistumaan kaynnissa olevaan tutkimukseen. Viestissa oli linkki webropol
-kyselyyn, tutkijan saate seka tutkijan oman pelaajatilin tiedot. Menetelma edel-
lytti kirjautumisten aktiivista seurantaa mutta tuotti hyvin tulosta. Siind missa pas-
siivisessa tilassa oleville pelaajille 1dhetettavien viestien suhteen olisi epdvarmaa,
milloin viesti vastaanotetaan, online -tilassa ldhetetyissa viesteissa vastaaja saattoi
suoraan kysya tutkijalta lisatietoja, mikali tata halusi. Lisatietokyselyja myos tuli;
moni vastaaja halusi varmistua viestin aitoudesta ennen kuin vastasi kyselyyn.

Tutkimusta on myéhemmin tarkoitus aineiston osalta laajentaa kansain-
valiseksi. Nyt kuvattava kysely oli suomenkielinen ja lahetettiin ainoastaan suo-
malaisiksi rekisterdityneille pelaajille.* Viesteja lahetettiin kaikkiaan 180 ja vastauk-
sia webropoliin kertyi 38. Vastausprosentti ei ole korkea (21 %), mutta kun otetaan
huomioon avoimiin kysymyksiin kuluva aika ja vaiva, maaraa voidaan pitaa kohta-
laisena. Kertyneita vastauksia voidaan myds pitaa laadultaan hyvina. Yksi huomat-
tava ongelma aineistossa on: vastaajissa ei ole yhtaan naista. Pelaajaprofiileista ei
ndy sukupuolta ja useimmissa tapauksissa pelaajanimi ei mydskaan sita tuo ilmi.
Tasta syysta sivustolta ei voi nahda, kuinka monta naista kaiken kaikkiaan 180 jou-
kossa oli, mutta sukupuolilahtdiseen tarkasteluun aineisto ei anna mahdollisuuk-
sia. On hyva todeta, ettd aineisto on yleisesti ottaenkin vastaajamaaraltaan sup-
peahko, eika jakaumien perusteella voida tehda maarallisia yleistyksia. Aineiston ja
tulosten yhteydessa tarkasteltavat lukumaaraiset jakaumat on tuotu esille 1ahinna
aineiston kuvaamiseksi. Vastaajat on raportoinnin yhteydessa numeroitu vas-
tausjarjestyksen mukaisesti (V 1-38).

Muilta osin hyvaa aineistossa on kuitenkin sen monipuolisuus. Kuten
Kuviosta 1 ilmenee, vastaajat edustavat eri ikdluokkia. Myds pelaajahistoriassa —
niin yleisesti shakin pelaamisen kuin internetshakinkin osalta — on vaihtelua. Puolet
vastanneista on pelannut internetshakkia 1-3 vuotta, loput jakaantuvat tasaisesti
kolmeen ryhmaan: seitseman pelaajaa on pelannut alle vuoden, kuusi pelaajaa
3-5 vuotta ja edelleen kuusi pelaajaa yli kuuden vuoden ajan. Kun kysyttiin, kuin-
ka kauan vastaaja on shakkia ylipdataan pelannut, lahes puolet (n=17) ilmoittaa
pelanneensa yli 20 vuotta. Nayttaa kuitenkin silta, ettd internetshakki on tuonut
mukanaan myds noviiseja: kymmenen vastaajaa on pelannut shakkia 1-5 vuoden
ajan. Naiden aaripdiden valilla on tasaista: kuudella pelaajalla on 5-10 vuoden ja
viidelld 10-20 vuoden pelaajataustat.
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Kyselyyn vastanneiden ikdjakauma (n=38).

Muista pelaamiseen vaikuttavista tekijoista keskeisia ovat etenkin pe-
limaarat, suositut pelimuodot ja vahvuusluvut. Pelimdarien suhteen aineisto pai-
nottuu paljon pelanneisiin: suuri osa vastanneista on pelannut sivustolla yli 500
pelid (n=14). Toiseksi yleisin luokka ovat 50-150 pelia pelanneet (n=9). Muilta osin
vastaukset jakautuvat tasaisesti. Alle 50 pelid pelanneita on kuitenkin vain kolme.
Suosituin pelimuoto on perinteinen kasvokkainen lautapeli (n=17). Seuraavaksi
suosituin on vahintddn yhden péivan siirtoajan online-shakki (n=14) ja viimeinen
reaaliaikainen live chess (n=7). Kun online- ja live chess -pelit lasketaan yhteen,
internetshakki ohittaa perinteisen lautapelin.

Internetshakeissa voi ldhes kaikissa peliymparistoissa valita, halutaanko
pelata vahvuusluvuilla vai ei. Yhta lukuun ottamatta kaikki vastaajat (n=37) suosi-
vat vahvuuslukulaskennallisia peleja. Tama ei selity esimerkiksi silld, etta vastaajien
vahvuusluvut olisivat erityisen korkeita. Pelaajien live chess -vahvuustasot jakau-
tuivat tasaisesti skaalan yla- ja alapdahéan. Yksitoista pelaajaa toteaa, etteivat he
pelaa live chess -peleja lainkaan. Online-pelien osalta jakauma on painottuneem-
pi: suurin osa (n=9) pelasi Glicko -vahvuusluvuilla 1600-1800. Vahvuuslukutasoilla
1200-1400, 1400-1600 ja 1800-2000 pelasi kullakin kuusi vastaajaa. Loput vas-
taajat jakaantuvat tasaisesti eri vahvuusluvuille. Kolme vastaajaa ilmoittaa, etteivat
pelaa online chess -peleja lainkaan.

Kun tutkimus keskittyy nimenomaan online-peleihin, vastaajilta kysyt-
tiin myds samanaikaisesti kdynnissa olevien online-pelien lukumaaraa. Yli puolet
(n=19) vastaajaa pelasi enintaan viittd samanaikaista pelid, muilta osin jakauma
oli tasainen. Kahdeksan vastaajaa pelasi 5-10 samanaikaista pelia, loput (n<5) tata
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enemman. Online-pelien siirtoajoissa selvasti suosituin on 2-3 pdivan siirtoaika
(n=25). Muut vastaukset (n<6) jakautuvat tasaisesti 1-10 paivan vélille.

Vastapelaajien valikoimiseen liittyvat seikat, joilla on merkitystd etenkin
pelaajamielikuvien tulkinnassa, ilmenevat Kuviosta 2. Kuviosta nakyy se, etta inter-
netshakki on sekd aiemmin toisensa tuntevien etta toisilleen vieraiden pelaajien
kohtauspaikka. Vieraiden kanssa pelaaminen kuitenkin painottuu. Kun vastaajilta
kysytaan lisaksi, miten vahvuusluvut vaikuttavat pelivalintoihin, jakauma on selkea:
suurin osa (n=26) halusi pelata ylemmalla vahvuusluvulla olevia pelaajia vastaan,
vain kymmenen vastaajaa suosi samalla rankingilla olevia. Ero Kuvion 2 vastauk-
seen on ilmeinen, mutta se johtunee kysymyksen tulkintaeroista. Erillinen vah-
vuuslukukysymys saatettiin ymmartaa haastekysymyksena, jolloin on luonnollista,
ettd pelaaja mieluummin haastaa itsedan korkeamman vahvuustasopelaajan kuin
alemman.

Taysin vieras pelasja, jolla on
sama ranking kuin tzelini

Taysin vieras pelaaja, jolla on eri
ranking kuin itsellani

Jo aiermmin kohtaamani pelaaja
samalla rankingilla

Jo giemmin kohtaamani pelaaja eri
rankingilla

Tuttawvani tai ystavani, jolla on
=sama ranking kuin tzelini

Tuttavani tai ystavani, jolla on eri
ranking kuin tsell&ni

Kuvio 2:

Millaisen vastapelaajan kanssa vastaaja mieluiten pelaa (n=38).

Kokemukset internetshakin pelaamisesta —
Pelaamisesta kertominen

Pelaajien kertomukset ja kuvailut pelikokemuksista jakautuivat selvasti kahtia.
Suurimmassa osassa vastauksista suosittiin tiivistettya kerrontaa: tapahtumia ku-
vattiin kolmella tai neljalla lauseella, mutta asioiden taustoitukset, selitykset ja
tulkinnat jaivat vahiin tai niita ei ollut lainkaan. Tassa oltiin myos hyvin johdonmu-
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kaisia: jos vastaaja oli yhdessa kysymyksessa lyhytsanainen, han oli paasaéantoisesti
sitd myds muissa kohdissa.

Tallaista suhteellisen lyhytsanaista ja tiivistettya ilmaisutapaa, jossa vas-
tausten pituus jai alle 500 merkkiin, suosi padsaantoisesti 30 vastaajaa. Kaikkein
lyhytsanaisimmissa vastauksissa oli ilmeistd, ettd kuvauksen lyhyys heijasteli myos
vastauksen paneutuneisuuden puutetta. Toisaalta oli myds ilmeistd, ettd vastauk-
sen tiukkarajaisuutta kdytettiin argumenttina: lyhyt, luonteeltaan téksahtava mie-
lipiteen ilmaisu kertoi myds tyylivalintana asioihin suhtautumisesta.

Hyvia esimerkkeja lyhyiden vastausten tyylilajeista |0ytyy kysymyksests,
jossa pyydettiin kuvailemaan pelaajalle aiemmin vieraita vastapelaajia:

— "Osa huijareita. Pelaa paremmin kuin rate antaa ymmartaa,
tarkoitan merkittavasti paremmin. Usean siirron yhdistelmia. Eli
apuna kaytetdan jotain konetta.” (V 17)

— "Aika paisteja.” (V 19)

— "Samaa leipaa syovat.” (V 34)

— "Olen pelannut vain yhden pelin vieraan pelaajan kanssa.
Ystavallinen amerikkalaismies, joka ei osannut kadytanndssa
pelata lainkaan.” (V 36)

— "Sama trollailu kuin suomalaisissa sanomalehdissa nimimerkin
takaa.” (V 9)

— "Erds kaveri Vatikaanista viivytti turhaan selvaa pelia...
Oliskohan ollu itte Paavi?” (V 11)

Lyhyille vastauksille oli ominaista tietty heitonomaisuus: vastaukset sisal-
sivat humoristisia ilmauksia, sarkasmia ja ironiaa, jotka lyhyindkin kuvauksina
kertoivat hyvin siitd, missa valossa pelaaminen ja pelikumppanit ndhdaan. Pe-
laamisessa korostettiin internetshakin omalaatuisuutta: pelikumppanit voivat olla
internetpeleille ominaiseen tapaan keitd ja mistd hyvénsa ja téllaisenaan, kuten
erds vastaaja kuvailee, "aika kasvottomia”. Pelituttavuudet voivat olla my&nteisia
tai kielteisia, mutta peleja tulee ja menee, eika yksittaisista peleistd muodostu
suuria tarinoita. Lyhyet kuvaukset kertovat siitd, kuinka pelaamisen virta muodos-
tuu yksittaisista pienista hetkista, jotka ovat ohimenevia; niin mydnteisessa kuin
kielteisessakin mielessa.
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Pidempien kuvausten avaama perspektiivi on hyvin toisenndkdinen.
Tekstit, jotka olivat kirjoitustyyliltddn ja luonteeltaan ennemminkin analyyttisia ja
pohtivia kuin heitetynomaisia, korostivat myds pelaamisessa samoja piirteita. Siina
missa lyhyista vastauksista pelaamisen voisi pdatella olevan intensiivistd, impul-
siivista ja monesti jokseenkin vélinpitamatonta, pidemmat tarinat ja kuvaukset
kertoivat rauhallisuudesta ja perinteiden vaalimisesta. Pitkissa kuvauksissa koros-
tuivat arvot, joita lyhyemmissa ei ndy. Tallaisia olivat esimerkiksi kanssapelaajien
kunnioittaminen ja pelimoraali, joista hyva esimerkki |6ytyy alla olevasta kuvauk-
sesta:
Koen shakin olevan sellainen peli, missa tietty kohteliaisuus on
paikallaan. Vastustajaa on mielestédni kunnioitettava. Joskus
harvoin tulee kohdattua vastustajia, jotka ovat joko huonoja
haviajia tai asiattomia voittajia. Koen kielteisend mm. sen etta
pelin voittaessa vastustaja solvaa havidjaa joskus hyvinkin
havyttomilld sanoilla. Tatd tapahtuu joskus, mutta harvem-
min. Huomattavasti yleisempaa on sen sijaan sellaiset pelaajat,
joita selvastikin harmittaa havita peli. Tuntuu ettd kohtuullisen
usein kohtaa sellaisia vastustajia, jotka toivottomassa asemassa
lopettavat nappuloiden siirtelyn ja odottavat vain ettd heidan
kellonsa kay loppuun ja mahdollisesti siirtavat aivan viime
sekunneilla, syysta tai toisesta. (V 25)

Vastauksessa nakyy hyvin yleinen suhtautuminen peliin. Internetshakin
sijasta puhutaan edelleen selvasti shakista, ja siind missa lyhyemmissa ja iskevam-
missa kuvauksissa vastapelaajia kutsutaan “paisteiksi”, "hulluiksi” tai "huijareiksi”,
suhtautuminen vastustajiin on neutraalia ja analyyttisessa hengessa kiihkotonta.
Kaikkiaan: kuvauksissa on keskeinen ero sen suhteen, katsovatko pelaajat pelaa-
vansa shakkia vai internetshakkia.

Pidempien ja lyhyempien kertomusten vertaaminen toisiinsa nayttaisi
avaavan hyvin erilaiset katsannot pelaamiseen. Toisille internetshakin pelaaminen
on yksi nettikulttuurin osa-alue, jolla toimitaan esimerkiksi pelaajien kanssakaymi-
sen osalta samoilla kirjoittamattomilla pelisdannoilla kuin internetissa ylimalkaan.
Anonymiteetti mahdollistaa, kuten yhdessa kuvauksessa lakonisesti todetaan,
ettd "kaikennakadisia hulluja tulee aina valilla vastaan”, ja vaikka se aiheuttaakin
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kielteisia tuntemuksia, asiaan suhtaudutaan vaistaiméattomana pahana. Toisilla taas
on selvastikin ndhtdvissa kaipuuta shakin perinteiden kunnioittamisen suuntaan,
eivatkd he olleet valmiita allekirjoittamaan sitd, etta internetshakkiin pitaisi suhtau-
tua nimenomaan internetshakkina.

Kielteisia ja myonteisia kokemuksia

Etenkin kyselyn loppupuolella kertomuksiin muodostunut jakolinja pelaamisen
kielteisimmista ja mydnteisimmista kokemuksista on ndhtavissa muidenkin kohtien
vastauksissa. Pelikokemuksia ja -kuvauksia leimaa kokonaisuudessaan selkea
polaarisuus. Kertomukset etenivat useissa vastauksissa samankaltaisella logiikalla
kuvaten joko pelaamisen liittyvia mieliharmin, arsyyntymisen tai turhautumisen
tunteita tai toisaalta pelaamiseen liittyvida mydnteisten tuntemusten kirjoa erilai-
sissa pelitilanteissa.

Kuvausten perusteella on helppo paatelld, ettd kielteisia kokemuk-
sia syntyy valtaosin kahdesta syystd. Ensimmainen naistd niin lukumaaran kuin
kuvausten intensiteetinkin perusteella on muiden pelaajien sanallinen kaytos.
Seikka nostetaan esille niin pidemmissa kuin lyhyemmissakin kuvailuissa —
jalkimmaisissa hyvinkin ravakasti. Vaikka pelaaja ei kuvauksissaan kaipailisikaan
erityisesti shakin etiketin tai perinteisten kohteliaisuussaannostdjen peraan, epaa-
siallinen verbaalinen kaytds oli selvasti jaanyt monia kalvamaan. Epaasiallisuuksia
kuvattiin esi-merkiksi seuraavasti:

— "Chatin spammiminen loukkauksilla." (V 1)

— "Kettuilevan tuntuiset viestit vastapelaajilta huonon siirron
jalkeen." (V 7)

- "Huonosti kayttaytyvat vastustajat jotka spammaavat chat-
ikkunassa tai ottavat asiakseen opettaa vastapelaajaa
alentuvaan tyyliin.” (V 23)

— "Chatissa haukkuminen ja epdkohtelias verbaalinen kaytos.”
(V32

Kertomuksia, joissa kuvailtiin sanallisten loukkausten aiheuttamia tunne-
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tiloja, oli aineistossa tasaisesti. Ne olivat myds hyvin samansuuntaisia. Sanallisten
loukkausten aiheuttamat kielteiset tuntemukset olivat kauttaaltaan luonteeltaan
painavia — vaikka niita olisi kohdattu vain harvoin, ne jattavat selvastikin merkit-
tavan narkastymisen, kiihtymyksen, usein aggressiivisuudenkin varittdman muisti-
jaljen.

Pelaamisen kdytantdihin sanalliset epaasiallisuudet vaikuttivat ainakin
kahdella tavalla. Suurin osa vastaajista tuntui suhtautuvan asiaan kaytannolli-
sesti siten, ettd sulkivat oman keskustelutoimintonsa. Monet néayttivat kuitenkin
suhtautuvan asiaan karheudella, joka jattaa lukijalle epailyn siitd, kuinka vahvasti
epaasiallisuudet lopulta tuomitaankaan. Kertomuksissa oli paikoin piirteita, jotka
nayttivat hyvaksyvan "herjailun” eraanlaisena aija-kulttuurina. Joissain tapauksissa
tama tuotiin my0s itse suoraan julki: yksi pelaaja tunnustaa kuvauksissaan suoraan,
ettd "mun chatti on bannattu” herjanheiton vuoksi.

Toinen kielteisten kokemusten lahde on nettishakin pelisaantdjen rikko-
minen ja tekninen manipulaatio. Tuntemuksia ei kuvattu aivan yhta kiihkedsti kuin
verbaalista epaasiallisuutta, mutta drsyyntymisen ja turhautumisen tuntemukset
olivat vahvoja. Kertomuksissa kuvaillaan, kuinka vastapelaajat joko jattavat pe-
lin kesken tai toisaalta pitkittavat sitd, “"vaikka asema on selvad havid”. Kuten yksi
vastaajista toteaa, joku voi esimerkiksi katkaista internetyhteytensa “havitakseen
vahemman nololla” tavalla. Tata "huonoa haviamista”, kuten eras vastaaja sita kut-
suu, pidettiin monissa vastauksissa kaikkiaan ikdvana. Haviamiseen liittyvia tunne-
tiloja kohtaan osoitettiin ymmarrystakin: pelaajat toivat esille myds omia kielteisia
tuntemuksiaan pelitappioiden yhteydessa.

Seikka, jota kohtaan sen sijaan ymmarrysta ei |0ydy, on tekninen
vilppi. Internetshakissa voi kuvausten perusteella pelata vilpillisesti niin pelikellon
kuin esimerkiksi taukojenkin kanssa, mutta eniten jannitteitd nayttaa aiheuttavan
tietokoneavusteisuus:

— "Tietokoneohjelmat ovat nykydan ylivertaisia ihmisiin nahden.
Paras ohjelma Houdini pelaa vahvuudella n. 3300 ELO. Jotkut
pelaajat kayttavat niita hyvakseen, se ei tunnu reilulta” (V 14)

— "Kun vastustaja selkedsti pelaa pelkastaan tietokoneen
avustuksella.” (V 6)

— "Ihmisten tarve ponkittda egoaan tekemalld siirtoja
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tietokoneohjelmalla ja rakentaa sen ympérille omaa
shakkimestariegoa.” (V 26)

Erddn vastaajan kertoman mukaan Chess.com valvoo aktiivisesti tietoko-
neohjelmien kayttoa. Kysymys on selvastikin laajalti internetshakin keskustelufoo-
rumeilla kasitelty. Vastaajat pitivat tietokoneavusteisuutta jatkuvasti isona kysy-
myksena. Yksi vastaajista piti tietokoneavusteisuutta kriittisena tekijana toteamalla,

Il

ettd "..jos siitd tulee tulevaisuudessa laaja epidemia, se on tdman harrastuksen

loppu”.

Kielteisten kokemusten vastapainoksi internetshakkiin nayttaa liittyvan
myds paljon myodnteisia kokemuksia. Leimaa-antavaa myonteisille kokemuksille
on niiden arkisuus. Vastaajat pitavat internetshakin parhaana puolena sen kaikin-
puolista helppoutta: peleja voi pelata pienelld vaivalla paljon, yhtaaikaisesti ja tek-
nisessa mielessa katevasti omalla tietokoneella tai dlypuhelimella. Yleisesta help-
poudesta voi kuitenkin nostaa pinnalle kaksi teemaa, jotka toistuvat kuvauksissa:
kansainvalisyys ja mahdollisuus itsensd kehittdamiseen. Kansainvalisyys nousee pin-
nalle esimerkiksi seuraavissa vastauksissa:

— "On hauskaa mitelld omia taitoja ja alya kaukaisia ihmisia
vastaan.” (V 22)

— "Se on aina kasilla. Jossain pain maailmaa joku on hereilla ja
odottaa pelin alkavan.” (V 13)

— "Eri kansallisuuksien kanssa pelaaminen ja keskustelu
pelaamisen lomassa. Keskustelun aiheena voi olla ihan mika
tahansa. Paivanpolttavat aiheet etupadssa. Amerikkalaiset
pelaajat esimerkiksi ihmettelevat meidan pitkaa ja

kylmaa talvea.” (V 12)

- "Tuntuu eksoottiselta pelata ihmisten kanssa, jotka ovat
Bangladeshissa, Keniassa, Perussa, milloin missakin..." (V 14)

Nayttaa silta, ettad kaiken arkisen nopeatempoisuuden keskelld internet-
shakki on myds aitojen onnistumisen tunteiden areena. Kertomuksissa nakyy myds
hyvin se, miten shakki on enemman kuin pelkkaa ajanvietetta. Pelaamisella nakyy
olevan terapeuttisia ja elamantilanteiden hallintaan liittyvia funktioita. Onnistumis-
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en tunteiden lisaksi pelaaminen on keino yllapitaa henkista vireystilaa erilaisissa
elamantilanteissa. Naista tuntemuksista kertovien tarinoiden kirjo on laaja:

— "Totta kai pelissa on tarkoitus aina voittaa, jolloin voittaminen
tuo toki jotain iloa...” (V 25)

— "Voittaminen on mukavaa...” (V 11)

— "Itse olin tassa pari kolme kuukautta sairaalassa, jolloin
nettishakki kannykan kautta auttoi minua kestamaan ajan
pitkaveteisyytta” (V 11)

— "Olen elokuussa siirtynyt elakkeelle. Taytyy yrittaa pitaa
hidastuvaa aivotoimintaa ylla ja se kdy nettishakin ja analyysien
parissa.” (V 15)

Joissain tapauksissa kertomuksia voi luonnehtia jopa runollisiksi. Kirjoituk-
sissa tuodaan esimerkiksi esille, miten "kokonaisvaltainen pelikasitys” ja pelin "kieli
ja sielu” vaikuttavat ymparoivan maailman ymmartamiseen. Vaikka siis internet-
shakkiin liittyi toisaalta jopa inhorealistisia tuntemuksia, yhtaalta siihen suhtaudut-
tiin erdanlaisella ylevyydelld ja pelin glorifioinnilla.

Internetshakki osana arkea

Internetshakkia pelataan selvastikin perinteisesta lautapelista poikkeavilla tavoil-
la. Erot nakyvat ainakin kahdella tavalla. Ensimmainen naista on yleinen suhtau-
tuminen peliin. Lautapelin ja internetpelin pelaamisen vélilla on selvd asenne-ero,
kuten seuraavista otteista ilmenee:

— "Nettishakki on kevyempaa ja rennompaa, havidminen ei ole
niin vakava asia )" (V 14)

— "Pelaan netissa hyvin nopeasti ja huolettomasti.” (V 16)

— "Nettishakki voi monesti olla enemman TV:n katsomista
vastaava aivojen nollaussuorite, kunhan vahan siirrellaan

ja tuloksella ei ole niin valia." (V 26)
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Monista muista kuvauksista kuitenkin ilmenee se, ettd huolettomuus ja
helppous eivat tarkoita kaikille valinpitamattomyytta. Vaikka internetshakkiin suh-
taudutaan eri tavoin kuin lautapeliin, helppoutta korostavien kuvausten johtopaatos
voi siis olla my&s erilainen kuin edella:

— "Tassa oppii nopeasti, koska peleja tulee pelattua niin paljon
verrattuna perinteiseen tyyliin." (V 20)

— "Nettishakissa tulee kokeiltua enemman erilaisia pelityyleja.”
(V 28)

— "Online chess antaa mahdollisuuden vapaaseen ajankayt-
toon pelien suhteen, jolloin voi pelata useampia eritasoisia
peleja mihin aikaan vuorokaudesta tahansa. Tyossakayvalle ja
useita harrastuksia omaavalle se on rento tapa kehittaa shakkia."
(V 6)

Pelaamisen helppous saatettiin siis liittdd myds oppimiseen, kehittymi-
seen ja pelistrategioiden paranemiseen. Olennaista kauttaaltaan naissa kuvauk-
sissa kuitenkin oli se, ettd nettishakki lomittui luontevasti jokapédivaiseen arkeen ja
mahdollisti pelaamisen moninaisin tavoin. Moninaisuus nakyy myds siind, missa ja
milloin peleja pelataan. Esimerkiksi vuorokaudenajoissa on kuvausten perusteella
paljon vaihtelua. Siirtoja tehdaan mihin vuorokaudenaikaan tahansa, jos tilanne on
vain pelaamiselle muuten suinkin sovelias:

— "Aamulla aamukahvin kanssa, illalla ennen nukkumaanmenoa.”
(V1

— "Pelaan, kun koululta ennatén, yleensa iltaisin.” (V 2)

— "lltaan, yohon ja vapaa-aikaan.” (V 7)

— "Aina kun olen netin aarelld katson siirrot. Siis oikeastaan koko
valveillaoloajan tulee pelattua.” (V 20)

— "Siirrdn kahvitauoilla ja muun eldméan ohessa. Aamusta iltaan,
aina kun kone on paalla.” (V 36)

— "Siella sun taalla, esim. koiraa ulkoiluttaessa tai pienilla
breikeilld tydn lomassa jne. lllalla/y6lla jonkun verran.” (V 4)
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Vastaukset kertovat hyvin siitd, miten shakki lomittuu arkeen. Jokapaivai-
nen eldama sisaltda yksittaisia hetkia ja tilanteita, jotka ovat otollisia pelaamiselle.
Joillekin tama tarkoittaa sitd, ettd pelaaminen yhdistyy jokapaivaiseen PC:n kayt-
toon, toisille pelaaminen liittyy taas esimerkiksi tyo- tai koulumatkoihin tai vapaa-
ajan soveliaisiin hetkiin. Shakki nadyttaa, etenkin edelld mainituissa lyhyissa ja tii-
viissa kuvauksissa, olevan osa melko tiukasti aikataulutettua arkea.

Niissd kuvauksissa, joissa pelaaminen liittyy muutenkin kiivasrytmisen
tuntuiseen arkeen, pelaamisen voisi ajatella olevan keino rauhoittua. Nain ei kui-
tenkaan kuvausten perusteella ole, vaan pelaaminen on monilla vastaajilla ennem-
minkin vain yksi hektinen lisdelementti lisaa. Intensiivinen arki nakyi myds inten-
siivisen luonteisena pelaamisena:

— "Pelaan silloin kuin huvittaa, en mitenkaan saannallisiin
aikoihin. Voin hyvinkin pelata aamulla nopean blitzin tai pari, tai
illalla ennen nukkumaanmenoa.” (V 24)

— "Kaiken lomassa. Kun ehtii.” (V 37)

- "Siirrdn kahvitauoilla ja muun eldméan ohessa. Aamusta iltaan,
aina kun kone on paalla.” (V 36)

Shakki oli toki joillekin vastaajille myds keino pitda taukoa ja rauhoittua.
Jotkut vastaajat kuvailevatkin, kuinka "vapaa aikataulu” sallii helposti pelaamisen
ja kuinka he suhtautuvat pelaamiseen kuten kirjeshakkiin ja saavat "parhaiten rau-
han analysoinneille iltaisin, kun muut perustoimet on tehty ja perhe asettuu televi-
sion aareen...".

Monissa vastauksista heijastuu kuitenkin myds internetshakin arkeen
lomittumisen kaantopuoli. Pelid pidettiin addiktoivana: jotkut totesivat “pelaa-
vansa lilkaakin” ja toiset toivat esille joko aiemmat pakkomielteensé tai toisaalta
tietoisen pyrkimyksensa pitda huolta siita, etteivat tule pelanneeksi liikaa. Yksi ku-
vauksista on tassd hyvin avoin:

Aiemmin minulle tuli jonkinmoista pakkomiellettd shakista

ja pelasin monta tuntia putkeen peleja noin 15 minuutin
mietintaajoilla. Huomasin ettd jossain vaiheessa shakki alkoi
vieda paljon aikaa, joten nykyaan pyrin pelaamaan pari pelia per
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paiva ja rajoittamaan pelaamistani jonkin verran. (V 25)

Niillakin vastaajilla, jotka eivdt suoraan puhuneet addiktiosta tai sen hal-
linnasta, pelaamista perusteltiin usein esimerkiksi runsaalla vapaa-ajalla tai sill3,
ettd tyd nimenomaisesti sallii pelaamisen. Vastauksista oli helppo tulkita, ettd pe-
laajat ovat joutuneet kdymaan — ainakin itsensa kanssa — keskustelua siita, viekod
pelaaminen arjesta liikaa aikaa. Monissa kuvailuissa nakyy sekin, etta pelin “sovit-
taminen normaaliin eldmaan” on pelaajien keskuudessa eri keskusteluareenoilla
jo laajalti puitu aihe. Internetshakki nayttda haukkaavan helposti isomman osan
arjesta kuin mita pelaajat itsekaan pitavat enaa mielekkaana.

Johtopaatoksia ja tulkintoja

Kokonaiskuva internetshakin pelaamisesta on kaksijakoinen. Internetshakki on
kertomusten perusteella joillekin vain teknologian mahdollistama tapa pelata pe-
rinteistd pelia, eikd pelaamisen siirtyminen internetiin ole ratkaisevasti muuttanut
kasityksia pelaamisesta ja sen filosofiasta. Suurimmalle osalle pelaajista internet-
shakki nayttaa kuitenkin olevan nimenomaan internetshakkia. Internetshakki on
tehnyt pelaamisesta nopeatempoisempaa ja siihen suhtaudutaan eri tavoin kuin
perinteiseen lautapeliin: peli ei ole viiledn herrasmiesmaistéd vaan ennemminkin
heittaytyvan impulsiivista. Selkeimmin tdma nakyy pelaajien keskindisessa kans-
sakaymisessa. Keskinaiset loukkaukset ja epaasiallisuudet ovat, jos eivat suorastaan
arkipaivaa, niin kuitenkin ilmeisen yleisia.

Toisaalta on todettava, etta tutkimuksessa luettujen kertomusten yleissavy
on luonteeltaan ennemminkin mydnteista kuin kielteista. Vaikka teksteissa tuodaan
esille pelaamisen pimeita puolia, loukkaavien kommentointien lisaksi esimerkiksi
joidenkin pelaajien "jurrissapelaamista” ja epadilyja tietokoneavusteisuudesta, ker-
tomuksilla on yleensa jokin mydnteinen kehys. Vaikka siis aluksi todetaan, etta
vastaan tulee "haukkuvia viestejd", seuraavassa lauseessa jatketaan, etta "onneksi
tata tapahtuu vain harvoin”. Kuten yhdessa vastauksessa ilmaistaan, "Paasaantoi-
sesti koen, etta shakin pelaajissa on paljon asiallisia ihmisia, vaikka mukaan mahtuu
muutama ikdavampikin..” Monesti toisten pelaajien ikavaa tai loukkaavaa kayttay-
tymista aidosti vain oudoksutaan, eikd oudoksunta valttamatta liity juuri siihen,
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ettd kyseessa on internetshakki:

Kuten eldmassa yleensa niin nettishakissakin tapaa ystavallisia ja
vdhemman ystavallisia ihmisid seka sellaisia, jotka antavat vasta
pelaajalle arvostusta ja painvastoin. (V 27)

Kertomukset pistavat pohtimaan talta osin ainakin kahta asiaa. Kertomus-
ten tyylilaji oli paikoin purevaa. Voi olla, kuten yksi vastaaja toi suoraan omalta
osaltaan ilmikin, ettad vastaajienkin joukossa on noita “vdahemman ystavallisiksi”
tulkittuja. Pelaajat, jotka suhtautuvat peliin internetpelin hengessd, eivat valt-
tamatta noudata samoja sosiaalisten rekisterien konventioita kuin pelaajat, joille
kyseessa on edelleen se perinteinen shakki. Epaasiallisen kielenkdyton rajoja on
vaikea maaritelld; se mika on toiselle “spammia chat -ikkunassa”, voi olla toiselle
vain luonnollista kanssakdymista. Asian avaaminen edellyttéisi tarkempia kysy-
myksia siita, millaiset ilmaisut spammiksi ymmarretaan.

Toinen kertomusten pohjalta nouseva kysymys koskee niiden valikoitu-
neisuutta. Pidin kertomuksia hyvin avoimina. Tata tuki se, ettd vastaaminen oli
kaksinkertaisen anonymiteetin suojassa: pelaajia ldhestyttiin anonyymin pelitilin
kautta ja vastaukset kasiteltiin vielad kyselyssakin anonyymisti. Toisaalta on ilmeist3,
ettd vastaajiksi valikoituivat pelaajat, joilla pelaaminen oli hallinnassa ja suhtau-
tuminen peliin 1dhtokohtaisesti suopeaa. Kun kertomuksissa tuotiin esille niinkin
paljon jannitteita kuin tuotiin, olisi mielenkiintoista tutkia pelaajia, joilla esimerkik-
si addiktio on muodostunut todelliseksi ongelmaksi ja jotka ovat joutuneet siita
syysta jattamaan pelaamisen.

Kuvausten luennassa kdy helposti niin, ettd kertomukset kielteisistd
kokemuksista, jotka ovat tunnepitoisia ja nousevat tasta syysta aineistossa vahvas-
ti esille, luovat varjonsa koko aineiston paalle. N&in tassakin tapauksessa. Monet
lakoniset kuvaukset siitd, kuinka vastapelaajat ovat “Rehtid porukkaa, jotka kunni-
oittaa vastustajaa”, eivat yksittdisind toteamuksina saa sitd painoarvoa mika niille
kuuluisi. Tama seikka on kuitenkin hyva muistaa tdmankin aineiston tulkinnassa.
Internetshakki tuskin olisi niin suosittua ja laajamittaista kuin se on, mikali hyvan
pelietiikan rikkominen olisi silkkaa arkipaivaa. Kuten eras vastaajista toteaa:

Aika herrasmiesmaista touhua tdalla netissakin. (V 37)
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Viitteet

1 Kybernetiikka on itseohjautuvien jarjestelmien tutki-
musalue, jonka klassikkoteokset ajoittuvat padosin 1940-60 -lu-
vuille. Kybernetiikan tunnetuksi tekemat kasitteet, kuten ”stimu-
laatio” ja "palaute”, olivat keskeisid etenkin shakkitietokoneiden
alkuvuosina.

2 Webropol on Turun yliopiston kdytossa oleva tie-
donkeruu- ja analysointijarjestelmd. Tassad tutkimuksessa kaytet-
tiin Webropol 2.0. -kyselysovellusta.

3 Kiitokset artikkelin arvioitsijalle monista tahdn kappa-
leeseen liittyneistd tarkentavista kommenteista.

4 Lisdtietokyselyjen perusteella voidaan padtelld, ettd
suomalaisten pelaajien joukossa on myos jonkin verran muita
kuin suomea didinkielenddn puhuvia. Kolme vastaajaa kyseli
mahdollisuutta saada lomake englanniksi.
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