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Johdanto

dssa artikkelissa kasittelemme verkkopeliyhteisdjen strategisia prosesseja
Tja kaytantoja. Osallistumisen vapaaehtoisuuden ja yksildiden erilaisten tar-
peiden, toiveiden ja sitoutumisasteiden takia voimakkaasti keskittyneet peli-
yhteisot kayttavat ilmoitustaulutyyppistad johtamistapaa. Siind strategiset kay-
tannot esitellaan jasenistolle keskusteltaviksi, sen sijaan ettd auktoriteettiase-
massa olevat johtajat sanelisivat niitd. Tutkimalla erditd tallaisia yhteisdja osoi-
tamme, ettd niiden johtamisprosesseista voidaan sekd ymmartaa paremmin
strategisia kaytantoja myos pelien ulkopuolella ettd hahmottaa tapoja, joilla
pelaajat sopeutuvat yhteistyotd vaativiin pelitilanteisiin omien toiveidensa
ehdoilla. Tama mahdollistaa pelaajaorganisaatioiden toiminnan ja elinkaarten
nykyistd selvasti syvemman ja huolellisemman tutkimisen.

Pelit ja strategiset kaytannot

Tietokonepohjaisia simulaatioita ja peleja on kaytetty strategisen johtamisen
koulutuksessa ja tutkimuksessa jo 1950-luvulta lahtien (Thavikulwat 2004).
Verkossa tapahtuva viihdepelaaminen on kuitenkin mullistanut koko tutkimus-
kentan. Siind missa yrityksen (tai virtuaalisen yrityksen) tydntekijat ovat tyo-
suhteensa pohjalta velvoitettuja osallistumaan yhteisénsa toimintaan, viihde-
pelaaminen on pitkalti vapaaehtoista, vaikka siihen voikin sisaltya sosiaalista
painetta (Suits 1978; Vesa 2013). Yhtendisyydet ovat kuitenkin joiltakin osin
erittdin voimakkaita, vapaaehtoisuudesta ja ymparistdn eroista huolimatta




(Reeves, Malone ym. 2007; Vesa 2013). Siksi on tarpeen katsoa johtamisraken-
teiden ohella myds pelaajayhteisdjen kadytantoja.

World of Warcraft (jatkossa Wow) on ollut vuosia yksi maailman suosituim-
mista verkkoroolipeleista. Raidit ovat yksi keskeinen WoW-pelaamisen muoto.
Niissa pelaajat pyrkivét yhteistyolla voittamaan tekodlyn hallinnoiman vastus-
tajan, jota kutsutaan yleensa kasitteelld ‘boss’ ("pomo” tai “paavastustaja”). Koska
vastustajana on algoritmi, raidien harjoittelu on opettelua vastaamaan yhdessa
koodiin (Vesa 2013). Killat puolestaan ovat WoWin sisdisia yhteisdja, joilla on
yhteisia tavoitteita, tiedonhankintaa, tiedonjakoa ja toimintaa. Monilla niistd on
myds omat fooruminsa tai muita vastaavia jasenten keskinaisia kommunikaa-
tiovaylia. Raidikillat keskittyvat nimensa mukaisesti erityisesti tavoitehakuiseen
raidaustoimintaan, siind missa muilla killoilla voi olla esimerkiksi sosiaaliseen
viihdepelaamiseen liittyvia syita jasentensa yhteistydhon. Raidikiltojen jasenet
opettelevat lukemaan pelin jarjestelmaa ja optimoimaan pelaamisprosessejaan
sen mukaisesti, voidakseen suoriutua tehtdvistddan mahdollisimman tehokkaasti
(ks. Bogost 2007; Gee 2004; Harviainen & Lainema 2013). WoWin erilaiset killat
jakautuvat kaytantodjensa mukaan, ja kuten Tomi Orre on pro gradu -tydssaan
(2012) havainnut, kiltojen itseymmarrykselld ja niiden kaytannoilla on selkea
yhteys. Lisdksi kyseisilla yhteisoilla on keskindisia tahan yhteyteen perustuvia
eroja, mista johtuen keskitymme tassa artikkelissa juuri kiltojen strategisiin kay-
tantdihin niitd madrittavana tekijana.

Strategiantutkimuksellinen viitekehys

Verkkoroolipeliyhteisdissa tapahtuvaa johtamista on jo tutkittu jonkin verran
(esim. Prax 2010, Steinkuehler 2004), samoin kiltojen rakenteita ja elinkaaria
(esim. Chen 2012; Ducheneaut ym. 2006; Williams ym. 2006), ja World of Warc-
raftista on julkaistu useita kokonaisia kirjoja (esim. Corneliussen & Rettberg,
toim., 2008). Peliyhteisdjen strategisia kaytdntoja — sitd miten organisaation
toiminta kdytanndssa suunnitellaan ja miten se jasentyy — on sen sijaan tut-
kittu huomattavasti vdhemman. Aihetta on sivuttu erilaisissa typologioissa,
tyypillisesti osana kiltojen tai niitd vastaavien ryhmien rakenteen tai elinkaaren
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analyysia (Williams ym. 2006, ks. myds keskeisten tutkimusten tiivistelma, War-
melink 2014, 57-63), mutta ei tutkittu omana kohteenaan. Kiltojen toiminnan
ymmartamiseksi tdma on kuitenkin valttdmatontd, ja huolella toteutettuna
myds nostaa aiemmasta tutkimuksesta esiin siihen liittyvia ilmidita.
Sosiaalisten kdytantdjen tutkimus on vakiintunut teoreettinen paradigma
yhteiskuntatieteissa (Giddens 1984; Bourdieu 1990). Sieltd suuntaus hiljalleen
levisi myos liikkeenjohdollisen organisaatiotutkimuksen puolelle (Whittington
1996; Reckwitz 2002; Schatzki 2006). Liikkeenjohdon tutkimuskentdssa kadytan-
téjen tutkimus voimistui toden teolla 2000-luvun alkupuolella, strategiatutki-
muksen piirissda. Tama tutkimussuuntaus, joka tunnetaan englanninkielisella
nimelld Strategy as Practice (SaP), syntyi erdanlaisena reaktiona tutkimusken-
tassa koettuun pettymykseen strategiatutkimuksen kyvyttdmyydesta saavuttaa
tutkimustuloksia, jotka olisivat hyddyksi kdytannodn strategiatydssa (Johnson,
Melin & Whittington 2003; Jarzabkowski, Balogun & Seidl 2007). Huolenai-
heena oli se, ettd strategiatutkimus oli luonteeltaan liian abstraktia eikd kyennyt
ymmartamaan strategiatyota sellaisena kuin se tapahtui organisaatioissa.
Tilannetta voidaan taustoittaa kdyttden Bourgeoisin (1980) ehdottamaa
strategiatutkimuksen prosessi/sisaltd -jaottelua. Liiketaloudellinen strate-
giatutkimus oli, ja on yhd, paasaantoisesti keskittynyt sisaltokysymyksiin,
eli siihen, minkalaiset strategiat ovat tuloksellisesti tehokkaita. Useimmiten
nama tutkimukset ovat luonteeltaan tilastollisia ja hyddyntavat suuria kvanti-
tatiivisia aineistoja, joista voidaan monimuuttujamenetelmilld analysoida laa-
joja toimialakohtaisia tuloksia. Vastaavasti prosessitutkimus, joka Bourgeoisin
kirjoittaessa oli yha melko marginaalinen ilmid, keskittyi selvemmin laadulli-
seen tutkimukseen strategiatydsta (ks. Mintzberg 1978, Mintzberg & McHugh
1985, Pettigrew 1990). Sen ajatuksena oli tutkia, minkélaisia historiallisia tren-
deja strategiatydssa voidaan havaita, toteuttamalla laajoja ja usein vertailevia
tapaustutkimuksia, joissa hyddynnetdan joko havainto- tai arkistomateriaalia.
Kuitenkin prosessitutkimuksen tulokset keskittyivat useimmiten organi-
saatio- tai toimialatasolle. SaP-tutkimus pyrkii muuttamaan tata, iskulauseenaan
erityisesti "strategia ei ole organisaation ominaisuus, vaan se on jotain, mita
ihmiset tekevat tyokseen” (Jarzabkowski 2004). Sen tavoitteena on todella avata
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organisaation musta laatikko ja tutkia strategiatyota jokapaivaisend ilmiona.
Konseptuaalisesti tutkimusta ohjaa erityisesti ns. 3P:n viitekehys, joka muo-
dostuu englanninkielen kasitteistd practice, praxis ja practitioner. Kasitteiden
véliset nyanssit eivat tdysin vality suomeksi (jokseenkin "kdytdnto, vakiintuneet
kadytannot ja toiminnan harjoittaja”), mutta tarkoitus on siis tutkia strategia-
tyon paikkoja, vélineita, osallistujia ja toimintaa (Whittington 2006). Taman seu-
rauksena my0s strategian kasite demokratisoitui tutkimuksessa, koska strategia
nahdaan koko organisaatioon kattavana ilmiona eikd ainoastaan korkeimman
johdon toimintana.

Pelitutkimuksellisesti SaP on mielenkiintoinen useasta syysta. SaP-tutki-
muksen demokraattisesta suhtautumisesta strategiaan seuraa, ettd ilmiota
voidaan tutkia hyvinkin erilaisten toimijoiden ja organisaatioiden kohdalla. Esi-
merkkeind julkaistuista kansainvélisesta tutkimuksesta voidaan mainita sinfo-
niaorkesteri (Maitlis & Lawrence 2003), kaupunginhallinto (Vaara, Sorsa & Palli
2010), PowerPoint (Kaplan 2011) ja perati presidentti Kekkosen kalaporukat
(Kuronen & Virtaharju 2014). Téhan laajentuneeseen kédsitykseen strategian
kohdeorganisaatioista sopivat hyvin myds erilaiset peliyhteisdt/organisaa-
tiot seka niiden johtamis- ja suunnittelutyohon liittyvat kysymykset (ks. esim.
Vesa 2011; 2013). Pelien ja peliymparistdjen monimutkaistuessa ne ovat yha
suuremmassa maarin organisoitumistiloja. Koska peliyhteisét ovat organisaa-
tiotutkimuksen kentdssa uusi tutkimuskohde, sopivat myds SaP-tutkimukselle
ominaiset abduktiiviset (parhaaseen saatavilla olevaan selitykseen paattelylla
pyrkivat), laadulliset ja etnografiset menetelmédt peliyhteisdjen tutkimiseen
(Van Maanen 1979; Samra-Fredericks 2003; Mantere & Ketokivi 2013). Lisaksi
on perusteltua olettaa, ettd myds peliyhteisdjen johtaminen kohtaa ne yleiset
rakenteet, valta-asetelmat ja roolit, joita strategiadiskurssit rakentavat ja jarjes-
televat yhteiskuntaan (Knights & Morgan 1991; Mantere & Vaara 2008). Taten
pelit ja pelinkehitys eivat ole vapaita niistd olettamuksista, joilla liikkeenjoh-
dollinen strategiadiskurssi muovaa yleisia yhteiskunnallisia kasityksia. SaP-tut-
kimus avaa kanavan monitieteellisyydelle tata tarkastelua varten.

Vastaavasti pelitutkimus avaa strategiatyon kdytantdjen tutkimiseen
uusia, tarkeitda nakodkulmia. Johtajuus ja strategia ilmidina hakevat uomiinsa
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jalkiteollisessa yhteiskunnassa (Mantere, Suominen & Vaara 2010; Tienari &
Piekkari 2011). Pelit ja pelillisyys ovat yha tarkeampi tematiikka tdssd muutok-
sessa. Tama on erityisen keskeista, jos tutkitaan mitd nama kasitteet merkitsevat
ns. sukupolvi Y:lle (1980-luvun alun ja 1990-luvun puolivélin valilla syntyneille).
Varsinkin massiiviset moninpelaajaymparistot, kuten World of Warcraft, avaavat
nakymia siihen, miten strategiatyd muuttuu teknologisen muutoksen puristuk-
sessa. Siind, missa ennen strategia oli kelohonkamokkejd ja flappitauluja, jotka
sittemmin vaihtuivat siistimmiksi strategiaseminaareiksi ja PowerPointeiksi, on
seuraava pohdittavan arvoinen askel siirtyma virtuaalitodellisuuteen, chatteihin
ja keskustelupalstoille. Peliyhteisdt voivat toimia erdanlaisina prototyyppeind,
kun pohditaan tdman muutoksen mahdollisia seuraamuksia. Liséksi peliyhteisot
ovat nimenomaan kaytantdjen tutkimuksen kannalta mielenkiintoisia, koska
pelit ovat melko rajattuja toimintaymparist®ja, verrattuina esimerkiksi markki-
noilla toimivaan suuryritykseen. Peliyhteisdissa on siis mahdollisuus rajata pois
suurikin joukko tekijoitd, jotka vaikuttavat paatoksentekoon. Tama mahdollistaa
pelien hyddyntamisen myds erdanlaisina arkipdivdn laboratorioina, niiden oman
pelkistyneisyyden ansiosta.

Tutkimuskohde

Tama artikkeli perustuu ensimmaisen kirjoittajan vaitdskirjaansa varten suo-
rittamaan kenttatyohon ja analyysiin (Vesa 2013). Tutkimus suoritettiin yhdella
World of Warcraftin englanninkielisistd Euroopan palvelimista vuosina 2007-
2011. Tutkimus on osa organisaatiotutkimuksen kenttdd, ja taman artikkelin
tavoitteena on laajentaa ja esitelld sen 16ydoksia pelitutkimuksen puolella.

Taten WoWin valikoituminen tutkimuskontekstiksi selittyy tieteellisen vii-
tekehyksen kautta; kyseessd on ensisijaisesti tutkimus, joka pyrki tuottamaan
uutta tietoa strategiantutkimukseen. WoW on osana peliteollisuutta taloudelli-
sesti merkittava ilmid, mistd johtuen kontekstin merkitys on helpommin argu-
mentoitavissa osana liiketaloudellista organisaatiotutkimusta. World of Warc-
raft ei ole ainoastaan mielenkiintoinen peliymparistd, vaan myds huomattava
yhteiskunnallinen ilmid.
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Loppuvuodesta 2004 julkaistu WoW on yksi johtavista massiivisista moninpe-
laajaymparistoista. Pelilld oli parhaimmillaan, vuonna 2010, 12,5 miljoonaa mak-
savaa pelaajaa, ja yhad tadna paivand 7,6 miljoonaa (IGN 2013; Blizzard 2013).
Téma tutkimus keskittyi WoWin sisalla raidaukseen, pelimuotoon jossa suuri
pelaajaryhma pyrkii voittamaan tietokoneohjatun vastustajan. Néamé vastustajat
ovat usein haastavia, ja voi kestaa jopa useampi kuukausi ennen kuin pelaaja-
ryhma saavuttaa tavoitteensa. Siksi pelaajien pitda organisoitua raidiryhmiksi,
mika takaa riittavan jatkuvuuden ryhman toiminnalle. Se myds mahdollistaa
johtajien nimedmisen, resurssienjakojarjestelmén ylldpitdmisen ja hyddynta-
misen, sekd ryhmén toiminnan koordinoinnin aikataulujen, valmistautumisen ja

osallistumisen kannalta.

Tutkimuskysymykset, kenttatyo ja analyyttiset menetelmat

Tassa artikkelissa kdsittelemme pelitutkimuksen kannalta mielenkiintoista orga-
nisaatio- ja strategiatutkimukseen pohjautuvaa poikkitieteellistd tutkimuskysy-
mysta, seka laajennamme sitéd pelitutkimukselle hedelméllisiin suuntiin:

«  Mitka ovat raidiryhman keskeiset strategiset johtamiskaytannot?
Tutkimus suoritettiin hyddyntden osallistuvaa havainnointia (engl. participant
observation, katso esim. Hammersley & Atkinson 2007). Ensimmainen kirjoit-
taja suoritti yhteensd 39 kuukautta kenttatydtda World of Warcraftissa osallis-
tuen tdysmaaraisesti viiden eri raidiryhmén toimintaan useissa eri rooleissa,
ehdokasjasenestd raidiryhman johtajan rooliin asti (katso kuvio 1). Tutkimus-
tyota varten kehitettiin kaksi erillista avataria, pelihahmoa: pappi ja metsastaja.
Kahdessa ensimmadisessa tutkimusryhmassa pelattu pappihahmo oli omiaan
avaamaan ovia tavoitteellisiin ns. "hardcore”-raidiryhmiin, koska varsinkin varjo-
erikoistuneista papeista oli jatkuva pula. Perehtyminen raidiryhmiin eri roolien
ja hahmojen kautta mahdollisti tutkimuskysymysten tarkastelun monesta eri
nakokulmasta painottaen kuitenkin etnografialle ominaista fenomenologista
ymmarrysta (Hatch & Yanow 2003). Tutkimusta voidaan luonnehtia virtuaaliet-
nografiaksi (Hine 2005; Boelstorff ym. 2012), jota on jo aiemmin hyédynnetty
WoWin tutkimuksessa (esim. Nardi 2010), ja tutkijan paasaantdinen tutkimustapa
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oli vuorovaikutus muiden avatarien kanssa. Tutkimus ei pyrkinyt selvittamaan
kysymysta siitd, kuka on itse pelaaja hahmon takana. Tastd syystd demogra-
fista tai muuta sosioekonomista dataa pelaajista ei kerdtty tutkimuksen aikana
(Flicker, Haans & Skinner 2004). Yleisista tutkimuseettisistd syistd kuitenkin
hahmot, ryhmat ja itse palvelin on anonymisoitu (Gatson & Zweerink 2004).
Analyysi keskittyy erityisesti raidiryhmien upseerien ja ryhmajohtajien toimin-
taan, koska siind missa tutkijalla oli formaali lupa osallistua ryhmien toimintaan
tutkijana, ei kdytannon syista aina voitu tietdd, tiesikd jokainen rivijasen tasta
(Bakardjieva & Feenberg 2000).

Kenttatyon tuloksena kertyi etnografialle ominainen laaja empiirinen mate-
riaali, joka on kerdtty seka pelin sisaltd (mm. tutkimuspaivakirja, pelin sisdisen
chatin taltiointi, kuvakaappauksia), ettd raidiryhmien hyddyntamissa kolman-
sissa palveluissa kuten keskustelufoorumit ja VoiP-sovellukset (“Voice over
Internet Protocol” eli internet-puhelut). Naiden kolmansien palveluiden tiede-
tddn muodostavan oleellisen osan kiltojen johtamisjarjestelmaa (Williams ja
kumppanit 2006).

Etnografialle ominaisesti kaikkea kenttdmateriaalia ei jalkikateen pysty
seikkaperaisesti analysoimaan. Tassa tapauksessa kaiken ldhtdkohtana on

Kuvio 1. Kenttétyoroolit ja aikajana
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autoetnografinen immersio (tutkijan oma syventyva lasndolo kohdeyhteiso(i)
ssd), joka rakentuu 1230 tunnin osallistuvalle havainnoinnille. Suurin osa tasta
ajasta on kaytetty raidaukseen, jonka yhteydessa taltioitiin chatlogeja (joita on
analysoitu noin 2000 sivua), kuvakaappauksia (noin 2000 kpl), raidin julkisen
kanavan VoiP-keskusteluja (noin 100 tuntia) seka tutkijan kenttatyopaivékirjaa
(noin 100 sivua). Lisaksi tutkimusaineiston analyysin yhteydessa on toteutettu
seurantatoimenpiteitd, muun muassa neljda syvdhaastattelua raidijohtajien
kanssa ja critical incident -menetelm&a noudattava webropol-kysely tutkimus-
kohteena olleiden raidiryhmien jasenille (49 vastausta). Kuitenkin etnografinen
tutkimus poikkeaa luonteeltaan muista laadullisista menetelmista, eikd datan
maéara ole maaraava tekija itse analyysin laadussa (Lecompte 2002).

Aineistot on analysoitu hyddyntamalla aineistolahteista analyysia (engl.
grounded theory; ks. Charmaz & Mitchell 2001; Corbin & Strauss 2008). Empii-
risen materiaalin tiivistamisessa koodeiksi ja kategorioiksi on hyddynnetty vah-
vasti kenttatyon suomaa etnografista ndkokulmaa (Geertz 1983: 55-70). Kaytan-
nossa tdma tarkoittaa sitd, ettd tavoiteltaessa teoreettista saturaatiopistetta on
etnografista kenttatyémateriaalia valikoitu niin, etta tutkijan etnografinen nako-
kulma on ohjannut analyysiin valittavaa materiaalia. Itse analyysimenetelma
perustuu empiirisen materiaalin muuttamiseen laadullisiksi koodeiksi, joita
yhdistelladn abstraktimmiksi kategorioiksi, tarkoituksena aineistolahtdisesti
rakentaa teoreettisesti relevantteja kategorioita, joiden keskindisista suhteista
voi rakentaa teoreettisia argumentteja. Taten tutkittaessa ensimmaista tutki-
muskysymysta empiirisestd materiaalista etsittiin pelaajaldhtdisia (ns. emic-)
kasitteita siitd, mita pelaajat kokivat tekevansa organisoidessaan raidiryhman
toimintaa. Jatkoanalyysissa puolestaan etsittiin pelaajien kasityksia ja reaktioita
erilaisiin toimintaehdotuksiin, joita raidiryhmissa esitettiin, useimmiten ryhman
johtajien toimesta. Kdytdnndssa téllainen koodaus muodostaa erdanlaisen koo-
dauspuun. Tédssa tutkimuksessa tunnistettiin 241 johtamistoimenpidetta, jotka
sitten yhdisteltiin 15 yha pelaajalahtoiseksi konseptiksi. Nama 15 konseptia
yhdisteltiin sitten kolmeksi teorialahtoiseksi kategoriaksi. Niiden vuorovaiku-
tuksista paadyttiin teoretisoimaan johtamisen ja organisaation suhteista raidi-
ryhmissa (ks. Vesa 2013, 117).
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Tutkimus on luonteeltaan tulkitsevaa. Itse analyysin suoritti ensimmainen
kirjoittaja itse, mutta tuloksista on keskusteltu laajasti raidiryhmien johtajien
kanssa sekd epamuodollisesti ettd seurantahaastattelujen kautta. Tdten ana-
lyysi voidaan nahdé etnografisesti patevana, koska etnografisen tutkimuksen
tarkoitus on kertoa tutkimuskohteen kulttuurista ja kdytdnnoistd paikallisyh-
teison nakokulmasta (Geertz 1973). Pelitutkimuksellisesti on silti syyta huomi-
oida, etta tutkimus keskittyy yhteen toimintaan World of Warcraftin sisélla, eika
siten kerro organisoitumisesta pelaaja-vastaan-pelaaja-killoissa tai spontaa-
neissa pienryhmissa, eikd mydskaan roolipelaamisesta.

Strategiset (johtamis)kaytannat raidiryhmissa

Jarjestaytyneen (formaalin) organisaation késite voidaan hahmotella viiden kri-
teerin kautta: jasenyyskriteerit, resurssien hallinta, jarjestyssaannét, organisaa-
tiorakenne ja toimintatavoitteet (Vesa 2011, 155). Useimmissa raidiryhmissa
ndma ovat olemassa, ja erityisesti kilpailukeskeisissd ns. hard core -raidiryh-
missa kaikki viisi kriteeria tayttyvat. Taten voidaan siis katsoa, etta raidiryhmia
yhtena pelaajaorganisaatiotyyppind voidaan mielekkaasti tutkia organisaati-
oina — perati muodollisina organisaatioina. Mita suurempi raidiryhma tai muu
WoW-kilta on, sitd todenndkdisemmin se tarvitsee vakiintuneita organisaatio-
rakenteita (Williams ym. 2006).

Suoritetun aineistopohjaisen analyysin perusteella esitamme, ettd WoWin
raidiryhmien strateginen johtaminen tapahtuu kymmenen peruskdytdnnon
kautta. Nama kaytannot voidaan havaita jokaisessa tutkitussa raidiryhmassa,
joskin kaytantojen kayttotiheys vaihtele jo kaytantdjen luonteiden takia. Kay-
tanndt ovat myds suhteessa raidiryhmien organisaatiohierarkiaan. Voidaan
katsoa, etta eri toimijoilla on vaihtelevia oikeuksia ja velvollisuuksia hyodyntaa
eri kdytantdja ryhman organisoimisessa ja johtamisessa. Eritoten on huomion-
arvoista, ettd nimenomaan ryhmien johtajilla on oikeus hyddyntaa naita kay-
tantoja, ja vastaavasti kokelasjasenella ei vastaavaa juuri ole. Nama kymmenen
kaytantoa voidaan lisdksi luokitella kolmeen eri kategoriaan (arki-, huolto- ja
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perustamiskdytannot) riippuen siitd, mihin kohtaan raidiryhman elinkaarta ne
sijoittuvat.

Perustamiskategorian (foundational) kdytannét viittaavat niihin kaytan-
toihin, joita kdytetddn ldhinnad kahdessa tilanteessa: joko silloin, kun ollaan
perustamassa aivan uutta raidiryhmaa tai silloin, kun jo olemassa oleva rai-
diryhma kohtaa organisatorisen kriisin, joka on niin merkittava etta se uhkaa
kaataa koko ryhman. Perustamiskaytannot pyrkivat muovaamaan koko ryhman
ydintd seka sen jasenten ettd ryhman perusarvojen madrittelyn kautta. Kate-
goriaan sisaltyy kaksi kdytantda: ydinjdsenistén tunnistus ja ryhmédn normatii-
vinen pohjustaminen. Ndista ensimmadinen viittaa juuri siihen, etta raidiryhmén
perustavan ytimen muodostajat, joita ndyttdisi useimmiten olevan 5-10 hen-
kiloa, tunnistavat toisensa seka sopivat alustavasta tehtavanjaosta tulevan rai-
diryhman sisalla. Kaytannossa kaikki ryhman ns. upseerit (engl. officer) tulevat
alussa tasta ytimesta ja vastaavat sen tulevasta organisoinnista suhteessa raidi-
tavoitteisiin, resurssienjakoon, rekrytointiin ja jarjestadytymiseen. Normatiivinen
pohjustaminen tapahtuu usein limittdin ydinjaseniston tunnistuksen kautta,
mutta kohdistuu periaatteessa kysymykseen siitd minkalainen raidiryhmé on
kyseessa. Kuinka pitkalle ryhma pyrkii olemaan kilpailullinen, kuinka pitkalle
ryhma pyrkii olemaan sosiaalinen, minka tasoista omistautumista ryhmassa vai-
kuttaminen edellyttaa? Usein naista laaditaan jonkinlainen julistus, joka sitten
heijastuu esimerkiksi ryhman mydhempiin rekrytointikdytantdihin. Pohjus-
taminen saattaa myds heijastua esimerkiksi resurssien jakamiseen, siten ettd
resurssit pyritdan sijoittamaan optimaalisesti suoritusndkokulmasta, ohittaen
esimerkiksi tasavertaisuusperiaatteet.

Perustamiskategorian kdytdnnot ovat luonteeltaan selkedn strategisia,
koska ne pyrkivat vakauttamaan ryhman pitkdn kantaman rakenteita johdon
ja ryhman vision nakdkulmasta. Toki on huomion arvoista todeta, ettd nama
kdytannot eivat ole ryhmien kannalta vailla ongelmia, koska yleensa se, etta
ryhma joutuu kuluttamaan energiaa perustamiskayténtoihin, heikentda ryhman
pelinsisdista suoritusta — ainakin lyhyella aikavalilla. Lisaksi, koska nama kay-
tannot vaikuttavat ryhman perimmaisiin arvoihin, sisaltyy niiden esiintymiseen
my0s varsin merkittava ryhman hajoamista ennustava korrelaatio. Syvaluotaava
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muutos on aina myds riski. Harald Warmelink (2014: 102-106) kuvaa aihetta
hyvin esitellessdan prosessia, jolla EVE Online -verkkopelin "korporaatiot”
(WoWin kiltojen kaltaiset ryhmittymat) reagoivat pelin sisalla tapahtuneen pet-
turuuden aiheuttamaan luottamuspulaan. Selkeyttddkseen toimintansa perus-
teita jasenilleen, WoW-yhteisét saattavat kdyttda yritysmaailmassa vakiintu-
neita kaytantoja, esimerkiksi "mission statement” -tyyppisia tehtavan ja toimin-
taperiaatteiden maaritelmia (Williams ym. 2006).

Huoltokdytannot (toolbox) ovat huomattavasti tavallisempia kdytdssa kuin
perustamiskdytdannot. Nimi huoltokdytantd tulee siita, ettd niilld yleensa pyri-
taan korjaamaan jokin suurempi ongelma, joka on havaittu ryhmén rakenteessa
tai toiminnassa. Lisaksi niiden avulla pyritdan luomaan ne kdytannon sovellukset,
joiden kautta perustamiskaytantdja tuodaan ja sovelletaan raidiryhman toimin-
taan. Huoltokdytantdja on nelja: rekrytointi, jarjestelmasuunnittelu, strategian
luominen ja konfliktien selvittely. Rekrytointi on naista kdytannoista nakyvin,
koska raidiryhmissa jasenten vaihtuvuus on melko korkea. Tdma on hyvin tyy-
pillistd vapaamuotoisille, ns. leikkisille organisaatioille (Warmelink 2014). Ryhma
pitdd myos alussa rakentaa osittain rekrytoimalla, koska sen ydin kattaa yleensa
alle puolet raidiryhméan kokonaispelaajatarpeesta. Rekrytointia tehdaan usean
kanavan kautta, riippuen ryhman luonteesta: pelin sisaisilla keskustelukanavilla,
eri keskustelufoorumien kautta, puskaradiolla sekd myds erikoistuneiden net-
tisivustojen kautta. Lahes kaikissa ryhmissa rekrytointi on jatkuvasti avoinna,
joskin vaatimustaso vaihtelee suuresti.

Jérjestelmdsuunnittelu on keskeista eritoten suuremmissa raidiryhmissa.
Luemme tahan kategoriaan mm. ryhman nettisivujen yllapidon, oman VoiP-
palvelun (internet-puheyhteyden) seka mahdollisen saaliinjaossa kaytettavan
pisteytyksen, ns. “dragon killing point” -jarjestelman, yllapidon. Jarjestelma-
suunnittelu on yllattavan nakymaton kaytantd, mutta se on samalla huomattava
tyytymattomyyskriteeri: ryhmé jolla on heikot jérjestelmat ei anna itsestaan
kovin uskottavaa vaikutelmaa. Lisdksi sellaiset ryhmat, jotka kayttavat sisdista
virtuaalivaluuttaa kuten dragon killing point -jarjestelmaa, koodaavat jarjestelmaan
pelaajan suoritusta, koska nama pisteet vaikuttavat suoraan pelaajan kykyyn kehittaa
omaa hahmoaan. Strategian luonti puolestaan on kaytantd, joka pyrkii soveltamaan
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ryhmdn normatiivista pohjaa suunniteltaessa ryhman toiminnallista aikataulua.
Téaman kautta maaritelldadn kuinka nopeasti ryhma pyrkii etenemaan ja miten eri rai-
dikohteita priorisoidaan. Kyseessa on pitkan aikavalin suunnittelu, ei niinkaan jokail-
taisen raidikohteen valinta. Lopuksi on konfliktien selvittely, kaytanto jonka kautta
pyritaan usein henkildstdasioista vastaavien upseerien kautta ratkomaan ryhman
sisdisia henkilostojannitteitd, jotka ovat raidiryhmissa hyvin tavallisia. Tahan katego-
riaan sisaltyvat myos kurinpidolliset toimenpiteet, jolloin esimerkiksi jasenia, jotka
eivat tayta ryhman normatiivisia vaatimuksia, saatetaan erottaa ryhmasta.
Viimeisen kaytantdkategorian muodostavat arkikdytanndt (routines), ja ndma
nakyvat selkedsti raidiryhman péivittdisessa eldméssd, seka pelin sisédlla ettd esi-
merkiksi ryhméan keskustelufoorumeilla. Kaytantoja on jalleen nelja: vuorottaminen,
jarjestelmien yllapito, taktikointi ja sovittelu. Vuorottaminen on kaytanto, jolla pide-
taan huoli siita etta raidiryhmalld on jokaisen raidin yhteydessa kaytdssaan vaadit-
tavat hahmot ja pelaajat. Jokainen pelin sisdinen taistelutilanne asettaa raidiryhmille
vaihtelevia haasteita, ja tdman takia ei ole tavatonta etta raidiryhma joutuu ennalta
suunnittelemaan kuka on paikalla minakin iltana. Liséksi pelaajia usein joudutaan eri
syista vaihtamaan kesken raidin. Useimmin tdma on raidiryhmissa ns. keskijohdon
tehtavana, jolloin esimerkiksi hahmoluokkavastaavat suunnittelevat miten tehta-
vankierratykset hoidetaan, ja ohjeistavat tasta raidin alkaessa. Jdrjestelmien ylldpito
on kaytanto, jolla pidetddn huoli ettd ryhman tukijarjestelmat ovat paivittdin toi-
mintavalmiudessa; VoiP-palvelimet ovat toiminnassa, uudet jasenet saavat rooliinsa
kuuluvat oikeudet ryhmén keskustelupalstoilla, ja virtuaalivaluuttajarjestelmat ovat
ajan tasalla. Taktikointi on kdytantd, jolla raidin toimintaa ohjataan itse raidin aikana.
Tahan sisaltyy se, miten ryhma pyrkii toimimaan jokaisessa eri taistelutilanteessa;
miké on se koreografia, jota noudatetaan, ja miten pelaajat roolitetaan. Tahan
sisaltyy myos raidin sisalla tapahtuvan oppimisen liittdminen pelaamistapaan. Neljas
kdytantd on sovittelu, joka keskittyy pelaajien keskindisten erimielisyyksien ratko-
miseen pelitilanteissa, mieluiten ennen kuin tilanteet eskaloituvat siihen pisteeseen
ettd tarvitaan selvittelykdytantoja.
Kolmen kaytantohierarkian valilla on myos selked, ja mahdollisesti epaintui-
tiivinen, suhde ryhman tehokkuuteen. Nimittdin ne ryhmat, jotka voivat kes-
kittya arkikdytantoihin, toimivat parhaiten. Mutta samalla jokainen raidiryhma
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Perustamiskaytéannot

Huoltokdytannot

Arkikaytannot

(1) Ydinjéseniston
tunnistus
- Ryhmén ydinjoukon
tunnistaminen ja
sitouttaminen
- Ryhmén keskeisten
tyotehtévien jako

(2) Ryhman normatiivinen
pohjustaminen
- Ryhmén yleisten
toimintaperiaatteiden ja
sééntéjen laadinta
- Ryhmén yleisen luonteen ja
tavoitetason normittaminen

(3) Rekrytointi
- Jaseniston rekrytointi (ei
Johtotehtévaét)
- Jéseniston roolittaminen ja
yllapito
resursointindkékulmasta

(4) Jarjestelmasuunnittelu
- Uusien jarjestelmien
rakentaminen (foorumit, VoiP,
DKP-sivut, jne.)
- Olemassaolevien
Jérjestelmien hallinnointi

(5) Strategian luonti
- Pitkén tahtdimen tavoitteiden
asettaminen
- Resurssiallokaatiopaétékset

(6) Konfliktien selvittely
- Kurinpidolliset toimenpiteet

(7) Vuorottaminen
- Péivittdinen vuoro- ja
varamieslistojen laadinta

(8) Jarjestelmien yllapito
- Moderointi, datan
syéttédminen jarjestelmiin

(9) Taktikointi
- Tilannekohtainen
Jjohtaminen (esim.
operatiiviset pdatokset
yhden raidi-illan aikana)
(10) Sovittelu
- Péivittaisten ristiriitojen

- Ryhmén arvojen ja normien sovittelu

yllapito

Kuvio 2. Raidiryhmdn johtamiskadytannot

on tavallaan jatkuvassa kaymistilassa, jossa melko usein joudutaan turvautu-
maan huoltokdytantdihin ja ajoittain myds perustamiskaytantdihin. Rodriguez
(2012) on kattavasti dokumentoinut esimerkkeja seka tallaisista kaytannoista
ettd yhden killan jasenten suhtautumisesta niihin. Kuitenkin raidiryhmien perus-
tavoite on edetd pelissa ja kohdata uusia haasteita, ja tdma vaikeutuu, mitd
enemmén ryhma on pakotettu kohdistamaan voimavarojaan hallinnollisiin ja
syviin strategisiin kysymyksiin. Koska kyse on kuitenkin vapaa-ajan toiminnasta,
pelaamisharrastuksesta, niin pelaajien sitoutuminen ryhmiin ei valttamatta
kestad kovinkaan pitkaaikaista keskittymistd ryhman perimmaisten kysymysten
kasittelyyn.

Sitoutuminen johtamisaloitteisiin: IImoitustaulujohtaminen

WoWin raidiyhteisdt eivat usein keskity yksittdisen auktoriteettiasemassa
olevan johtajan ymparille, vaikka niilld voikin olla muodollisesti maariteltyja
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jasenten nimikkeita ja tyotehtavia. Siksi on mielekkaampaa puhua killan ydin-
ryhmasta (core) kuin johtajista (Vesa 2013). Ydinryhma koostuu monesti esimer-
kiksi killan alkuperdisista perustajista, jotka ovat tunteneet toisensa jo ennalta,
ja se on usein sama kuin se ydinryhma, joka aktiivisimmin osallistuu raideihin
(Ducheneaut ym. 2006). Namé kaksi ydinryhméaa eivat kuitenkaan vélttamatta
ole identtiset (Vesa 2013; ks. myds Warmelink 2014: 98-101). Kuten Prax (2010)
toteaa, WoWin raidiyhteisdjen johtajat ja ydinryhmien jasenet joutuvat navi-
goimaan maarayksellisen (transaktionaalinen) ja muuttavan (transformationaa-
linen) johtajuuden valilla. N&in siksi, ettd siind missa itse raidit vaativat tiukkaa
kurinalaisuutta, yhteisdn muuta toiminta leimaa vapaaehtoinen jasenyys. Tasta
myds seuraa, etta toisin kuin yritys- tai sotilastoiminnassa (ks. esim Bass 1997),
transformatiivinen johtajuus ei valttdmatta voi nojata transaktionaaliseen tyon-
maaraamisoikeuteen (Warmelink 2014). Raidiyhteisdjen voimakas suorituskes-
keisyys kuitenkin nostaa todenndkdisyyttd transaktionaalisen johtamistavan
kayttoon (Orre 2011). Warmelink (2014) on havainnut samaa suorituskeskeisissa
EVE-yhteisdissa. Myds Liskin, Kaplancalin ja Riggion (2012) tulokset tukevat vah-
vasti tata oletusta, kuitenkin silld varauksella, ettd heidén tutkimansa pelaajat
eivat valttamatta ole tunnistaneet transformatiivisia kdytantoja osaksi johtamis-
prosesseja, peleissa tai niiden ulkopuolella. Johtamisessa tapahtuvat ongelmat
ovat yksi keskeinen syy siihen, etta jasenet jattavat killan, joten yhteison on opti-
moitava kdytantonsa yhta aikaa tehokkaiksi ja sopeutuviksi (Williams ym. 2006).
Saavuttaakseen tasapainon johtamistapojen valilla vapaaehtoispohjaisessa
ymparistdssa useat WoWin raidiyhteisot kayttdvat vapaamuotoista johtamis-
menetelmad, jossa ehdotukset tuodaan julkiseen mutta painotettuun keskuste-
luun. Tatd menetelmaa voidaan ymmartaa soveltamalla Tuomelan (2010) sosi-
aalisuuden filosofiaan siséltyvaa ilmoitustaulukdytantoa. Raidiryhmien jasenistd
sitoutuu eri tavalla ryhman normatiiviseen kehikkoon (Tuomela kayttda tasta
kasitettd “ryhman eetos”). Ndin niiden kaytantdjen, joiden kautta raidiryhma
organisoituu, suorittaminen on aina viitekehyssidonnaista. Raidiryhmien kollek-
tiivisen sitoutumisen erikoisuus on siina, etta sitoutuminen ei ole ensisijaisesti
henkilokohtaista vaan pikemminkin pienryhméapohjaista. Yksild sitoutuu pien-
ryhmaansa yleensa ystavyyssiteiden kautta, ja pienryhmat sitten maarittelevat
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suhteensa muihin pienryhmiin, jotka yhdessa muodostavat sen organisatorisen
yhteison, jota kutsutaan raidiryhmaksi tai -killaksi. Tallaisen ryhméan johtaminen
perustuu toimintaehdotusten esittdmiseen. Ryhman johtajat ikdén kuin aset-
tavat tulkintansa raidiryhmén toiminnasta, useimmiten kapseloituna johonkin
johtamiskdytantoon, esille virtuaaliselle ilmoitustaululle. Toimintatulkinta voi
kaytanndssa olla esimerkiksi raidiryhman peliaikataulu, raidiryhman toimin-
takohteiden maarittely, resurssienjakomenetelma tai jokin muu ryhman toi-
mintaan vaikuttava ehdotus. Esityskanavana voi puolestaan olla pelin sisdinen
chatti, ryhmén keskustelufoorumit tai VoiP-pohjainen puhe. Ryhmén reaktiot
esitettyihin toimintaehdotuksiin vaihtelevat riippuen siitd, minkalainen suhde
raidiryhméssa vallitsee suhteessa ryhmén arvoihin.

Seuraten Tuomelan jaottelua ndemme, ettd sitoutumista on kolmea eri
laatua. Pienryhmat toimivat joko yhteisd-, ryhma- tai minéatilassa. Nama ero-
avat toisistaan suhteessa siihen, miten yhteistoiminnallisuus ja vastavuoroisuus
koetaan. Yhteisotilassa toimivat pienryhmat sitoutuvat yhteistoimintaan kol-
lektiivisesti, ja pyrkivat tdyttamaan ryhman tavoitteet, odottaen muiden pien-
ryhmien pyrkivan samaan. Ryhmaétilassa toimivat pienryhmat toteuttavat osal-
taan yhteistoiminnallisesti organisaation tavoitteita, mutta eivat oleta muiden
pienryhmien valttamattd olevan vastaavalla tavalla sitoutuneita. Minéatilassa
toimiva pienryhma perustaa jasenyytensa organisaatiossa lahinna opportunis-
miin; sitoutuminen ryhmén yhteistoimintaan perustuu puhtaasti pienryhméan
omien tavoitteiden toteuttamiseen, eikd minéatilassa toimivalla pienryhmalld ole
mitdan oletuksia vastavuoroisuudesta pienryhmien kesken. Sitoutumistasojen
erot korostavat sitd, etta kukin kilta on, kuten Taylor (2006) toteaa, monesta
joukosta koostuva muodostelma.

Voidaan todeta, ettd jokaisesta raidiryhmasta 10ytyvat kaikki sitoutumisen
muodot, mutta on merkittdvaa, mika niistd on hallitseva ryhman toiminnassa.
Tama madrittelee niitd vapauden asteita, jotka ryhman johdolla on siind miten
se toteuttaa ryhméan johtamis- ja organisoitumiskdytantoja. Mitd vahvempi
ryhman yhteisotila on, sitd vakaampi myds ryhma on - mutta vastaavasti ryh-
massa on silloin voimakas sisdinen normatiivinen koodisto, joka sitoo ryhman
johdon toimintavapautta huomattavissa maarin. Ryhmatilassa organisaatio on
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1) Yhteisotila;
“Yksi kaikkien,
kaikki yhden puolesta”

2) Ryhmiatila;
“Hajoita ja hallitse”

3) Minitila;
“Pelastautukoot ken voil”
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Kuvio 3. Sitoutumisen kolme paatyyppia

jossakin maarin epavakaampi, mutta koska pienryhmat ovat sitoutuneita ensi-
sijaisesti ryhman normistoon eivatka toisiinsa, johdon toimintavapaus on laa-
jempaa. Niissa raidiryhmien johdolla on mahdollisuus sekad neuvotella erikseen
pienryhmien kanssa ettd myds vaikuttaa ryhmdn normien tulkintaan. Vastaa-
vasti minétilan ollessa vallalla ryhméd on hyvin epavakaa, ja ryhmén johtaminen
on lahinna tehtavapohjaista ja vailla kykya merkittavaan pitkan aikavalin suun-
nitteluun. On syyta huomata, ettd ndma eri sitoutumistyypit eivat ole luonteel-
taan normatiivisia. Me emme vaita, etta yksi olisi parempi kuin toinen. Ne ovat
kaikki arkipaivaa taman paivan WoWissa. Pelaajat, jotka suosivat pelissa tiettya
organisaatiorakennetta, eivat vélttamatta halua samoja rakenteita toisaalle, esi-
merkiksi tydymparistdihinsd (Warmelink 2014). Lisdksi on syyta huomioida, etta
killat saattavat kayttaa eri menetelmien yhdistelmia, niin ettd osa asioista aliste-
taan yhteiselle keskustelulle, osan killan johto tai ydinryhma sanelee (Vesa 2013).
Nain toimi myds Warmelinkin (2014) analysoima EVE-korporaatio, "Major”.

Keskustelua

Kuten Kaplancali (2008) on havainnut, verkkoroolipeliyhteisdjen johto- ja muut
vastuutehtdvat kehittavat esimerkiksi kykya luoda tiimeja, muodostaa ja ylla-
pitdd sosiaalisia suhteita, seka taitoa delegoida tehokkaasti. Tama kuitenkin
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toimii vain, mikali yhteis6 on riittdvan vapaamuotoinen. Esimerkiksi Orren
(2011, luku 4.1) tutkima erittain kilpailuhenkinen raidiyhteisd oli seka paitsi hie-
rarkkinen, myds erittdin transaktionaalinen. Sen tehokkuus pohjautui suoriin
- lahes oppikirjamaisiin — kédskyihin ja niitd seuranneisiin johtajan paattamiin
palkintoihin, samoin kuin osa Vesan (2013) ja Warmelinkin (2014) tutkimista
yhteisoista. Tama vastaa Lippittin ja Whiten (1943) havaintoja siita etta tiukasti
sadadellyssa ja valvotussa tydymparistossa suoritukset paranevat, mutta vain
esimiehen ollessa lasné, ja ne heikkenevat heti kun tiukkaa valvontaa ei ole.
Lisdksi Orren (2011) kyseista kohdeyhteis6d leimasivat korkea jaseniston vaihtu-
vuus, ydinryhman ulkopuolisten jasenten tyytymattomyys johtamisrakenteisiin,
ja johtajan tietdmattomyys sekd oman auktoriteettinsa laissez-faire-pohjaisista
vaikutuskanavista etta kurinpidollisten kaytantdjensa seurauksista. Tassa on
selkedsti nahtavissa, miten perustavan tason ongelmat heijastuvat myds muihin
kaytantoihin.

Orren toinen raidipainotteinen kohdeyhteisd (luku 4.2) puolestaan vastasi
hyvinkin laheisesti tassa artikkelissa laajentamaamme Vesan (2013) kuvausta
ilmoitustaulujohtamisesta, vapaaehtoisuudesta ja vastuuhenkildiden moti-
vaation pohjautumisesta killan yhteiseen hyvaan. Sen johtaja kaytti selkeasti
transformationaalisia menetelmid, ja toi kiistanalaiset paatokset (esim. pelaajan
vaihtaminen saanndllisesti kesken raidin, koska hyvin pelaava jasen ei paassyt
tydvuorojen takia koko ajaksi mukaan; Orre 2011, s. 66) tarvittaessa nimen-
omaisen ilmoitustaulumaisesti yleiseen keskusteluun. Myods Warmelink (2014)
raportoi samaa EVE-korporaatioista.

Rodriguezin (2012) tutkima raidikilta sekin seka osoitti tassa artikkelissa
kuvaamiamme strategisia kaytdntoja ettd jasenistdonsa erilaisia sitoutumis-
tapoja. Oletettavaa on, ettd tallaiset yhteisot ldhestyvat omia kaytantojaan
resurssinhallinnallisesta perspektiivista tavalla jossa, kuten Rodriguez (2012, 40)
kuvaa, ydinryhmd suhtautuu killan muuhun jasenistédn ennen kaikkea resurs-
sina. Se, ettd raidikillat lahestyvat, vapaaehtoispohjaisuudestaan huolimatta,
nain yritysmaisesti henkildstéaan kuvaa hyvin sen vakavuuden tasoa, jolla rai-
deihin keskitytaan.
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Sekd nama Suomessa tehdyt pro gradu -ty6ét etta Warmelinkin (2014), Wil-
liamsin ja kumppanien (2006) ja Chenin (2012) havainnot asettuvat linjaan téssa
artikkelissa esittelemiemme kdytantdjen kanssa. Téstd voidaan havaita, etta
vaikka raidiryhmien (ja niiden kaltaisten organisaatioiden) rakenteissa voi olla
selkeitd eroja, niiden tapa muodostaa kaytantoja, joilla organisaation toimintaa
yllapidetaan, on hyvin samankaltainen. Pinnan alla tapahtuvat prosessit ovat
jokseenkin identtisia, vaikka yhden raidikillan arki voikin poiketa toisesta huo-
mattavasti. Ymmartamalld raidiryhmien ja muiden peliorganisaatioiden stra-
tegisia kdytantdja voimme nahda entistd selkedmmin miksi ne prosessit, joita
esimerkiksi edelld mainitut tutkimukset kuvaavat, tapahtuvat. Voidaksemme
ymmartaa tapoja, joilla kiltoja johdetaan, on nahtdva ne kaytdnnot, joihin
johtamisella tosiasiassa vaikutetaan. Vastaavasti muun muassa Chenin (2012)
kuvaaman yksittaisen killan elinkaaren hahmottaminen on huomattavasti sel-
keampaa, kun voidaan huomata, missa kohden killan toiminnassa on tarvittu
huoltokaytantdja, ja missa vaiheessa tilanne on kriisiytynyt niin, etta sen ydin-
ryhméd on hakenut joko muutosta, tai tiukempaa kurinalaisuutta, turvautumalla
perustamiskadytéantoihin.

Johtopaatokset

Edelld esitettyjen havaintojen perusteella katsomme, ettd peleissd tapahtuvan
johtamisen tutkimuksessa tulisi kiinnittdd runsaasti enemméan huomiota myds
nadiden vapaaehtoisten organisaatioiden rakenteen ja jasenten omistautumisen
vaikutuksiin, johtamisessa kaytettyjen menetelmien (mm. Prax 2010, Lisk, Kap-
lancali & Riggio 2012) tai peliorganisaation johtamisrakenteen (esim. Harvi-
ainen 2013) ohella. Pelaajien sidoksellinen viitekehys voi olla jopa ratkaisevassa
asemassa siihen, milld tavoin he osallistuvat verkkoyhteiséjensa toimintaan ja
missd madrin he katsovat olevansa kyseisten yhteisdjen jasenid. Kuvaamamme
kaytantdjen tasot muodostavat kaaren, jossa ryhmé pyrkii hoitamaan toimin-
taansa lahinna arkikaytantojen varassa, taydentden niita tarvittaessa huolto-
kaytannailla. Mikali yhteisd joutuu palaamaan perustamiskaytdntojensa sovel-
tamiseen, se on vaarassa hajota.

PELITUTKIMUKSEN VUOSIKIRJA 2014

Aineiston valossa on selvad, etta raidiryhmat joutuvat navigoimaan useiden teki-
joiden puitteissa, tarkeimpina niistd keskendan haastavassa ristiriidassa olevat
vapaaehtoisuus ja tavoitehakuisuus. Jatkossa pelien yhteisoihin perehtyvén tut-
kimuksen on huomioitava se, milld tavalla strategiset kaytannot kussakin killassa,
korporaatiossa tai muussa ryhméssa vaikuttavat ryhman keskustelukulttuuriin,
toiminnan organisointiin, resurssien jakoon, ja niin edelleen. Organisaatiotutki-
muksellinen lahestymistapa avaa raidiryhmien toimintaa tavalla, jonka paalle on
my0ds mahdollista rakentaa paljon aiempaa hienovaraisempaa ryhmien sisdisen
dynamiikan ja viestinndn tutkimusta, erityisesti yhdistelemalld tdssa artikkelissa
esiteltyja kdytantoja ja niiden pohjalla olevia havaintoja muiden tieteenalojen

metodien kanssa.
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