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Teknologiavalitteiset yhteisot, yhteisollisyys ja sosiaalinen padaoma — kokemuksia
nettineimoudesta

Y hteisgjen uudet muodot: mité ja miksi?

Tietoverkon tuella rakentuneiden yhteisgjen tutkimusta on leimannut kasitteellinen hajanaisuus.
Usein puhutaan online —yhteisosta tai virtuaaliyhteisostd, ja Suomessa on kaytetty aktiivisesti
termi& verkkoyhteisd. Olen valinnut oman tutkimukseni avainkasitteeksi "teknologiavélitteisen
yhteison” (technology-mediated community), joka paremmin kuvaa ilmién sosioteknista
kokonaisuutta. Teknologia el luo tai pida sisdllaan yhteisdg, vaan sen tehtéava on toimia valittgana
javiestintékanavana. Y hteison keskipisteessa ovat ainaihmiset.

Virtuaaliyhteisbn kasite on lagjasti tunnettu ja myo6s perusteltu (mm. Wilbur, 1997), mutta sen
heikkoutena voidaan pitda erddnlaista “virtuaalisuuden taakkaa® €li mielikuvaa jostakin
epatodellisesta, jota e oikeasti ole olemassa. Virtuaaiyhteist onkin nahty kuviteltuina
pseudoyhteisdind (Harasim, 1993). Kuinka siis tutkia ilmi6td, jota e ole olemassa kuin
mielikuvituksessa? Aivan ndin heikolle perustalle @ tarvitse rakentaa. Aiemman tutkimuksen
pohjalta voidaan 18hted liikkeelle siita ol etuksesta, etté virtuaalinen maailma on yhta todellinen kuin
reaalimaailmakin, mutta se ilmenee eri tavalla, ei-konkreetti sessa muodossa.

Tietoverkkojen yhteisolliseen potentiaaliin viitattiin jo 1960-luvulla (Taylor & Licklider, 1968): "In
most fields, they will consist of geographically separated members, sometimes grouped in small
clusters and sometimes working individually. They will be communities not of common location
but of common interest.” Teknologiavdlitteinen yhteisd e ole ilmiéna uusi, mutta WWW:n
[8pimurto 1990-luvun puolivalissa avas tietd aiempaa monipuolisemmille yhtelsdympéristéille.
Web on erdénlainen metateknologia, koska erilaiset keskustelufoorumit ja chat-sovellukset ovat
kaytettdvissd selainohjelman avulla. Yhteisd voi hyddyntda toiminnassaan monia efi
viestintékanavia, kuten sahkopostilistaa, uutisryhmid, pikaviestejd, keskusteluryhmia tai erilaisia
peliympéristdja ja virtuaalitiloja — yhteison tarkoitus ja kayttgjien tarpeet ovat toimintaympariston
valinnassa ratkaisevia, e tekninen hienous. Y hteistd ja tunnusomaista virtuaalisille yhteisgille on
kéayttdjien itsensd luoma sisdlto ja tdman sisdllon arvostaminen.

Rheingold (1993, 2000), joka tarkastelee asiaa pitkdaikaisen yhteisbkokemuksensa kautta,
méadrittelee virtuaaliyhteison "sosiaaliseksi muodostelmaksi, joka syntyy ihmisten keskustellessa
verkon vélityksella siind méarin, ettd heidan vdilleen kehittyy henkilokohtaisia tunnesiteitd ja
suhteita’. Suhteet elvét kuitenkaan yksin luo yhteisba. Preece (2000, 10) nékee virtuaaliyhteison
muodostuvan neljésta osatekijastd, jotka ovat ihmiset, yhteinen tarkoitus, toimintatavat ja
tietotekniset jarjestelmét. Virtuaaliyhteisoilld on seka julkisia ettd kaupalisia sovellusalueita:
yhteisd voi rakentua esimerkiksi yhteisen kiinnostuksen kohteen, suhteiden ja kokemusten
jakamisen, fantasiamaailmojen tai transaktioiden varaan (Hagel & Armstrong, 1997, 18) ja se voi



my06s yhdistella toiminnassaan eri elementteja (Rheingold 2000, 338). Y hteista néille méaritelmille
on toistuva vuorovaikutus tietoverkon valityksella tiettya kanavaa (tai kanavia) hyvaks kayttaen;
t&sta virtuaaliyhtei sossa on pohjimmiltaan kyse.

Yhteisot voidaan tyypitella taustansa mukaan verkon kautta syntyneisiin virtuaaiyhteisoihin
(interest based virtua community) ja reaalimaailman tiloihin ta paikkoihin liittyviin
virtuaaliyhteisdihin  (physically based virtua community) (Blanchard & Horan, 1998).
Jalkimmainen liittyy léheisesti community network —perinteeseen (Schuler, 1996). Kéasitteella
viitataan maantieteellisesti rgjattuun yhtei sbon, joka on lagjentanut toi mintaansa tietoverkkoon.

Y hteisollisyys ja sosiaalinen padoma — vahvan nettiyhteison ainekset?

Teknologiavélitteisten yhteisojen tutkijat ovat varsin yksimielisia sitd, ettd yhteisolla on oltava
jokin yhteinen tavoite ja padméadrg, joka johdattaa ihmisia yhteison jéseneksi ja liittda heidét
ryhméan. Tama on kuitenkin vasta alkusysdys kehitykselle. Kiinnostavampaa on pohtia sit4,
millaiseks yhteisd muotoutuu toimintansa kautta — mitka ovat sen peliséannét, millaisia roolgja ja
vastuita jasenilld on ja kuinka paljon he omistautuvat yhteisolle. Teknologa asettaa vield omat
vaatimuksensa: yhteisd voi joutua pohtimaan anonymiteettiin, turvallisuuteen ja yksityisyyteen
liittyvida kysymyksia.

Haasteita on monia — kuinka siis rakentaa verkkoon aito yhteiso aitoine ihmisineen, vaikkakin
avatarien tai nimimerkkien kautta ndyttaytyvind? Ei ole yllétys, etta yhteisollisyyden ja sosiaalisen
padoman kasitteet on liitetty myos virtuaaliyhtei sojen tutkimukseen (mm. Koh & Kim, Blanchard &
Horan, Ginsburg & Weisband). Selvéd el kuitenkaan ole, millaisista aineksista yhteisollisyyden
kokemukset ja sosiaalinen pagoma rakentuvat virtuaaliymparistossa ja mita erityispiirteita niihin
liittyy. Tavoitteeni on avata téta kysymysta liséa ja arvioida myos sitd, kuinka teknologiaa voitaisiin
kehittdd sosiadlista vuorovaikutusta paremmin tukevaksi. Taustalla on gatus erityyppisten
yhteistjen kannalta kriittisten tekijoiden tunnistamisesta, mik& on térkeéd yhteison menestymisen
kannalta.

Sosiaalisen pdadoman késitteeseen liittyy gjatus Sitd, etta sosiaaliset suhteet voivat olla tuottavia
resurssgja. Ranskalainen sosiologi Pierre Bourdieu (1985, 248) on méaaritellyt sosiaalisen pédoman
kokoelmaks todentuneita tai potentiaalisia resurssgja, jotka ovat sidoksissa joukkoon
institutionaalisia suhteita. Kéasitteen taustalla voidaan katsoa olevan kaksi koulukuntaa, ranskalainen
ja amerikkalainen, joista jalkimmaéinen on korostanut luottamukseen perustuvaa yhteisollisyytté.
Tata ndkemystd edustaa Putnam (1995, 66), joka méirittelee sosiaaliseen padomaan kuuluvaksi
verkostot, vastavuoroisuuden normit ja luottamuksen. Ne ovat sosiaalisen organisaation
ominaisuuksia, jotka edistavdt yhteisty6ta ja toiminnan koordinointia yhteiseks hyodyksi.
Sosiadlisessa pddomassa on siten kyse inhimillisesta hyddystd, josta toimijat voivat saada etua
kuulumalla tiettyyn verkostoon. Kasitteend sosiaalinen pd&doma on hyvin joustava: sill& voidaan
tarkoittaa sekd verkoston olemassaolon ehtoa ettd sen toiminnan seurausta. Voidaan puhua
tavoitteesta ja keinosta yhta aikaa.

Quan-Haase et al. (2002) pitavat yhteisollisyytta ja suhdetta yhteisdon yhtena sosiaalisen padoman
erityismuotona. Sen muita muotoja ovat verkostopadoma, joka viittaa yhteison yksityiseen puoleen
eli yksilon sosiaalisiin kontakteihin, ja osallistuminen, joka liittyy yhteison julkiseen puoleen. Kun
ihmisilla on vahva ryhméan kuulumisen tunne, he todenndkoisesti ovat alttiimpia valjastamaan
sosiadlisen pddomansa kayttoon (Tilly, 1984; Diani & McAdam, 2002). Kuinka siis tunnistaa
virtuaalisesta yhteisosta sellaisia ilmidita kuin "yhteisollisyys’ ja "ryhmaan kuuluminen”, jotka



molemmat ovat vahvasti henkiltkohtaisella tasolla koettuja tuntemuksia? Blanchard & Markus
(2002, 6) lahestyivét urheilulgin harrastgjien keskusteluyhteisbn jasenid kayttéen teoreettisena
pohjana Chavisin (1986) Sense of Community —mittaria ja tutkimusmenetelména seka
havainnointia etta jasenten puoliavoimia haastatteluja. Y hteisollisyyden kokemuksen syntymiseen
valkuttivat eniten toisten tunnistaminen (nimet ja nimimerkit), identifiointi i
henkil6kohtaisemmalla tasolla tapahtuvat tunnistaminen, informaation jakamiseen perustuva tuki,
yhteisdn kautta kehittyneet suhteet, tunnepohjainen sitoutuminen ja kiitollisuudenvelka yhteison
jésenille.

Y hteisollisyyden tunnetta pidettiin yll& kolmenlaisten prosessien avulla. N&ma olivat tuen
valittdminen j&senten kesken (yhteisdn luonteen vuoks 18hinn& tieto-, ei tunneperustainen tuki),
identiteettien luominen ja tunnistetuks tuleminen sek& luottamuksen rakentaminen yhteisoon.
Luottamus syntyi pédasiassa sen kautta, ettd ihmiset kayttivat yhteisdssi toimiessaan oikeita
nimadan ja Kkertoivat my6s sddnnollisesti tapaavansa toisaan kasvotusten esimerkiks
kilpailutapahtumien yhteydessa. (Blanchard & Markus 2002, 7)

Nuoret ja teknologia: kayttétapojen moninaisuusja yhteisollisyyden signaalit

Toistaiseks tiedamme vain vahan siitd, mik& motivoi ihmisia sitoutumaan virtuaalisen maailman
tarjoamiin  mahdollisuuksiin jopa siind maarin, ettd niiden kautta yllgpidetddan keskeisia
yhteisorakenteita tai luodaan kokonaan uusia virtuaalisia yhteenliittymi& Kuinka télainen yhteiso
rakentuu, ja mika siind on arvokasta? Tulisiko menestyvan ja vahvan teknologiavélitteisen yhteison
jaljitella reaalimaailmaa mahdollissimman tarkasti, vai luoko se itse oman todellisuutensa? 1Imion
tutkiminen kdyténndssa on valttamatontd, jotta saissmme vastauksia ndihin kysymyksiin. Web ja
séhkoposti ovat jo lybneet itsensé |18pi, ja seuraava kehitysaskel lienee mobiiliyhtei so, joka sekoittuu
olemassa oleviin virtuaaliyhteisollisyyden muotoihin. Nuoria voidaan pitéé taman uuden kulttuurin
suunnannayttgjind (Rheingold 2003).

Internetin k&yttd on 15-74 —vuctiaiden suomalaisten keskuudessa sitd yleisempad, mita nuorempia
ikdryhmi& tarkastellaan. 16-19 -vuotiaiden ryhmé&ssé Internetia on edellisen viikon aikana kayttanyt
|&hes 100 % saman iké&ryhméan miehista ja 93 % naisista (Tietoaika 1/2004). Nuorten aikuisten (20-
29 vuotta) joukossa vastaavat luvut olivat miehilla 89 % ja naisilla 90 %. Luvut eivét sinansa kerro
mitéén kayttotavoista tai k&yton merkityksistd, mutta voidaan perustellusti olettaa, etta naista
ikdryhmistd on todenndkdisinta l0ytdd niitd yhteisdjen perustgjia, valveutuneita aktiiveja,
vapaaehtoisia avustgjia ja kiinnostuneita seuragjia, joille elama virtuaalisessa tilassa ja kulttuurissa
on arkipéivaa.

Jarjestin kevaalla 2004 kaks fokusryhmahaastattelua 16-17 —vuotiaille lukiolaisnuorille saadakseni
paremman kuvan siitd, milla eri tavoin nuoret kéyttavét Internetid omassa arjessaan. Haastattel ujen
tarkoitus oli myos toimia johdantona tutkimukseni aihepiiriin eli tunnistaa nuorten puheesta
nettiheimojen ja —yhteisgjen jasenyyksistd kertovia merkkgéd Ensimmaiseen ryhmaan osallistui
nelja poikaa ja nelja tyttdd, kun taas toisessa ryhméssa oli mukana viis tyttda ja kolme poikaa.
Osdllistujat valittiin mukaan sen perusteella, etta heilla tulis olla kohtuullinen kokemus Internetin
kaytosta, ja ryhmét koottiin kahdesta eri |ukiosta opettajien avustuksella. Nuoret olivat kayttaneet
nettia enssimmaisen kerran aaastelkdisind (10-13 vuotta), ja ensimmaiset kayttokokemukset
liittyivdt yleensd kouluun. Alussa ennen kaikkea etsittiin  koulutehtaviin liittyvaa tietoa
hakukoneilla, jatyypillisesti kaytiin 18pi my6s tv-sarjojen, elokuvien tai suosikkibandien sivuja.

Seuraavat Internetin kayttotavat tuotiin keskustelussa esille:



1. Hakukoneset, erityisesti Google: " Teen silla koulutehtévét.” Hakukoneet arvioitiin koulun
kannalta hyddyllisiksi, koska niilla |0ytéa tietoa melkein mista tahansa asiasta, tieto on
gjantasaista ja kirjastossa kaymiseen ei vattamétta ole aikaa. Keskustelussa kukaan nuorista
e erityisesti osoittanut, ettd hakukoneilla |0ydetyn tiedon laatu oliss muodostunut
ongelmaksi.

2. Sahkoposti: kaikilla nuorilla oli séhkdpostiosoite tai useampia, joskin osoite oli saattanut
olla kéytossa vasta vdhan aikaa. Roskaposti koettelee nuorten hermoja ja osalla se on
aiheuttanut koko osoitteesta luopumisen. Toisaalta Hotmailia ké&ytettiin yleisesti, koska silla
voi kieltéd kaikki saapuvat viestit.

" Ma ihmettelen miks kaikki tietdé [ netissd], ettd mun seksieldmé on huonoa...”
" Viralliseen kayttdon hyvin suojattu osoite ja St se vdhemman suojattu aidin ja opettajan
Spammaamiseen.”

3. IRC ja muut chatit, pikaviestit (erityisesti MSN Messenger): tdma jakoi nuoret kahteen
ryhmaan, joista toisessa chatit koettiin hyvinkin tarkedks palveluksi, johon kaytetdan paljon
aikaa, kun taas toiset kokivat ne turhiksi. Aktiivikayttgét nakivét chattaamisen sdhkopostin
tapaan kétevana ja edullisena tapana viestid kavereiden kanssa, kun taas ei-kayttgien parissa
ilmi6 saattaa heréttda vihaakin:

” Se on vahéan jos menet jollekin kaverille, niin 'oota, mé kdyn tuolla ircissd akkid', seistuu
sielld puoli tuntiaja sun pitéé olla yksin siina.”

4. Pdit: pojat kertoivat harrastavansa verkkopelgja aktiivisesti (toimintapelit), kun taas tytoilla
pasianssiin. Molemmista ryhmista kuitenkin 16ytyi myos erilaisten seurapelien (lautapelit,
korttipelit) verkkoversioita pelaavia ainasilloin, kun e ole muuta tekemista
"Ma oon pelannu nettipelgga ehka jotain vuodesta 98...tammosia raiskintapelga.”
" Pasianss oli kylla kova sana tietokoneella.”

" Jippiin pelisivy, jos on koiravahtina.”

5. Muut harrastukset: pelien ohella keskustelussa tuli esille myos harrastuksiin, tyypillisesti
musiikkiin ja taiteeseen liittyvia yhteisollisia sivustoja ja keskustelufoorumeita. Téllaisia
olivat faniyhteisdt, musikin tekijoiden foorumit ja omien runojen ja tekstien
julkaisukanavat, joiden kautta voi saada valitonté pal autetta omista luomuksi staan.

" Kirjallisia tuotoksia varten on tallainen julkai sukanava joka on myds foorumi.”
” Tammonen nettiyhtei sO joka koostuu yhtyeen suomalaisista faneista, oon erittéain aktiivinen
yhteisossa, keskustellaan politiikasta, musiikista, no, ihan mista vaan.”

6. Verkkokaupat: hieman ylléttéen osalla nuorista oli jo monipuolisesti kokemusta verkossa
ostamisesta. Tyypillisesti verkon kautta oli hankittu musiikkia, elokuvia ja matkalippuja.
Verkkokauppoja kehuttiin monipuolisesta valikoimasta, ostamisen vaivattomuudesta ja
mahdollisuudesta vertailla helposti hintoja. My6s verkkopankeista morilla oli myonteinen
ké&sitys, joka juons juurensa vanhempien kokemuksista. Osa e kuitenkaan katsonut
voivansa luottaa verkkokauppoihin tai -pankkeihin, ainakaan vahemman tunnettuihin
yrityksiin.

” Seriippuu ihan siita ettéa onko se sellanen oikein tunnettu. Jos kaikki tuntee sen niin sillon
se on |uotettava.”

Internetin  kayttamattomyydessa tarkeimpia syita olivat gan ja kiinnostuksen puute. Vainekin
saatettiin kokea hankalana: ” Vihaan tietokoneita.” Netin ndhtiin my6s olevan tdynna vastenmielista
"amerikkameininkid’ ja sisdltdvan liikaa asiatonta materiaalia (pommiohjeet, pornosivut) ja silmille
hyppivié pop-up -mainoksia. Verkon tarjoama "teinijulkisuus’ esimerkiks IRC-gallerian kautta sai
osdlta tytdista tyrmddvan tuomion. Pojat ndkivédt Internetin suurimpina ongelmina piratismin,
virukset, mainonnan seké roskapostin valtavan médran Vahvuudeks taas koettiin kétevyys ja
tavoittavuus nimenomaan viestintdkanavana. Verkko on nuorten mielestéd paikka keskustelulle,



tuelle ja kuuntelulle. Osa pojista korosti sitd, ettd netin haitoista voi pitda itse itsensid erossa.
Teknologian kehitys herdtti my6s yleista pohdiskelua siitd, kuinka pitkdlle netin ja kdnnykoiden
suhteen voidaan vield mennd, va ollaanko palaamassa takaisin akuakojen perusasioihin:
esimerkiksi matkapuhelimella voi soittaa jalahettd tekstiviestin — siiné kaikki.

Y hteenvetona, keskustelussa nostettiin esille lagja kirjo erilaisia kayttotapoja: merkillepantavaa on
erityisesti  "yhteisollisten”  vélineiden ja austojen (sdhkoOposti, chat, pikaviedtit,
verkkopeliympéristot, harrastusfoorumit) mukaantulo osaks arkipdivéa. Keskustelua ja pelaamista
suositumpaa on vain tiedon hakeminen Googlella. Haastattel uissa saivat 88nensa kuuluviin myés ne
nuoret, joihin tietokoneet ja Internet eivat vetoa lainkaan niita kéytetdan vain jos on pakko, eli
opettaja kaskee. Keskustelussa yksiloerot tulivat selkeasti ilmi seké kayttotavoissa etta yleisessa
halukkuudessa luottaa Internetin tarjoamin sisditéihin ja paveluihin. Merkkejd saatiin myos
reaalisen ja virtuaalisen kanssakdymisen yhteentormayksesta.

Y hteisollisyyden aineksia etsiméssé: pelisivusto hattrick.org ja fanisivusto vuotis.net
Yhtei sjen taustaa

Tutkimukseni alkuvaiheessa ké&ytdn case-yhteisind virtuaalista jalkapallomanagerointipelia ja
suomalaisten Harry Potter —fanien keskustelufoorumia. Olen valinnut ndméa yhteisdt noin
kahdenkymmenen yhteisdratkaisun joukosta, koska molemmat kirjallisuudessa erotetut yhteisojen
perustyypit tulevat néin edustetuiks ja molempien ympérilla toimii hyvin aktiivinen jasenryhméa.
Hattrick on jakautunut maittain ja aueittain pienemmiks  yhteisbiks reaalimaailman
jakapallosarjoja ja aueita mukaillen; mukana on ndn ollen my6s pakalisen yhteison
tunnuspiirteita ja henkilokohtaisia tapaamisia (physically-based virtua community). Vastaavasti
Vuotis on esimerkki yhteisostd, joka on syntynyt verkossa yhteisen kiinnostuksen kohteen
ympérille (interest-based virtual community).

Hattrick on kansainvalinen peliyhteiso, joka on lahtdisin Ruotsista. Rekisterdityneita pelagjia on yli
300 000 ja sivustolla on tyypillisesti kirjautuneina yli 20 000 kayttdjaa kerrallaan. Kaytan casena
Suomen alayhteistd, jossa rekisterdityneita pelagjia on noin 10 000. Suomen Hattrick —pelagjillaon
my®Gs oma uutispainotteinen sivustonsa, htsuomi.htfc.org. Hattrickin kéyttgét voivat keskustella
keskenaan foorumilla, jossatyypillisesti vaihdetaan peliin liittyvia ohjeita jatietoja, mutta muillekin
aiheille on olemassa ryhmid Sivustolla on my6és 500 merkin sisdinen viestijarjestelma,
—palvelun mukana tuleva joukkuekohtainen sdhkopostiosoite. Lisaksi kaytdssd on IRC-kanava
#hattrick jalukuisia muita aiheeseen liittyvid kanavia esimerkiks alueittain.

Vuotis.net —foorumille on rekisterditynyt noin 3400 kéyttd&a. Ensisijaisina keskustelukanavina
ovat péaasivuston foorumi (noin 2000 viestid viikossa) ja yksityisviestit, mutta sivuston kautta
sovitaan tapaamisia myds IRC-kanavilla ja reaalimaailman miiteissd. Halutessaan kayttga voi

Menetel mét

Etsin tutkimuksessa vastausta kysymykseen, millaisista tekijoista jasenten kokema yhteisollisyys
rakentuu. Millaisia sosiaalisia suhteita yhtei soissa ilmenee ja miten kayttgjat identifioidaan? Kuinka

yll&pitdiin, muihin j&seniin ja tarjottuun informaatioon? Millaiset sdanntt ohjaavat yhteison



toimintaa? Tutki musmenetelmind kaytdn jasenten teemahaastatteluja ja havainnointia. Lisdksi
analysoin yhteison luvalla jasenten ja yll&pitgien keskustelua foorumeilla

Tutkimuksen myohemmissa vaiheissa aineistosta on tarkoitus nostaa esille lagempia teemoja ja
tarkastella kayttgjien tapaa puhua yhteisostddn. Tassa vaiheessa painotus on yhteison
perusrakenteessa, jonka osat voidaan tunnistaa aiemman tutkimuksen perusteella. Haastattel uihin on
alkusyksyn aikana osallistunut nelja jasenta Hattrickista ja toistaiseks yksi jasen Vuotiksesta, ja he
olivat 24-32 —vuotiaita nuoria ailkuisia. Haastattelut nauhoitettiin kokonaan ja purettiin tekstiksi,
josta olen téhdn mennessa koonnut luokittain haastateltavien kokemuksia yhteison jasenyydesta,
vuorovaikutuksesta, yhteisdon sdanndistd ja Svuston teknisestd toimivuudesta. Kaikki viis
haastattelua on toteutettu ”offlinena’, mutta jatkossa mukaan tulee my6s IRCin ja pikaviestimien
vélityksella tehtyja haastatteluja, koska ne ovat monille aktiivisille jasenille tuttuja vdineitd ja
soveltuvat luontevasti tutkimuksen aihepiiriin. Online —haastattelu on my6s kéytéanndllinen keino
tavoittaa maantieteellisesti hagjallaan olevat yhteison jé&senet. Loppusyksyn akana haastattelen
joukon Hattrickin yll&pitdjia ja lagjennan myos kontakteja V uoti ksen jaseniin.

Se, mik& on "riittdv&” aineisto, on laadullisessa tutkimuksessa avoin kysymys. Selvaa on kuitenkin,
ettd aneistotriangulaatio on tamantyyppisessa casetutkimuksessa harkitsemisen arvoinen
vaihtoehto. Koska tutkittava ilmio on suhteellisen uusi ja véhan tunnettu, on syyta antaa yhtei soissa
toimivien ihmisten puhua siita omalla kielelldan, e niin, ettd tutkija antaa vamiin kaavan
(esimerkiksi haastattelurungon tai kyselylomakkeen), josta haastateltavan tulisi tayttéa puuttuvat
kohdat. Ratkaisuna voi olla esimerkiks keskustelufoorumien sisallon analysoiminen, joka on
varteenotettava | éhestymistapa webin yhtei sdjen tutkimukseen.

Haastattelu voi toisaalta olla tehokas oppimistilanne: on helpompaa saada esiymmaérrys
tutkimuskohteesta, kun sen kuvailee asiaan vihkiytynyt kaytt§& Laadullisia menetelmia pidetdan
usein tutkimuksen alkukartoituksen valineena (Alasuutari 2001, 254). Teemahaastattelu toimii
omassa tutkimuksessani erd@dnlaisena tutkimuksen edellytysten testaustyokaluna, sSill&
yhteisollisyyden ja sosiaalisen pddoman operationalisointi haastatteluteemoiksi ja -kysymyksiksi
paljastaa teorian ja kaytdnnon valisen kytkennan tai sen taydellisen puutteen kohteena olevassa
todellisuudessa

Ensimmaisten haastattel ujen perusteella kytkenta on toiminut kaikissa paitsi yhdessa suhteessa: gjan
kanssa kehittynyt luottamus toisiin yhteisdssa toimijoihin e ole haastateltavien kokemuksen
mukaan merkitsevaa yhteison kannalta, vaikka se muussa eldmassa sita onkin. Verkon yhteisdssa
voi toimia ja viihtya myds ilman luottamuksellista suhdetta muihin mika vois ”kasvokkaisissa’
yhteisoissi olla henkisesti raskasta. Blanchard & Markus (2002, 8) havaitsivat saman ilmion.
Virtuaalinen yhteisollisyys e rakentunut henkilokohtaisten suhteiden varaan samalla tavalla kuin
reaalimaailman yhteisdissd. Toisaalta luottamuksen muut ulottuvuudet (impersonal trust, general
willingness to trust; Castelfranchi & Tan, 2002) ovat |&sna myos verkossa. Kuten nuorten puheesta
edelld havaittiin, essmerkiksi verkkokauppa voi heréitda kéyttg assa luottamusta, ” jos kaikki tuntee
sen”, ja " jos saitti on luotettavan ndkoinen ja siella on yhteystiedot niin kylla sitten ostan” . Viela
perustavampia ovat yksilolliset erot luottamuksen halukkuudessa: siind missd yksi kayttgja el
pohjimmiltaan luota yhteenk&an sivustoon, toinen on valmis pitéméaan webbipéivakirjaa omalla
nimelldan ta keskustelemaan foorumeilla henkildkohtaisista tuntemuksistaan. Kenties luottamus
asenteena onkin ensimmainen ennakkoehto netin yhteisijen ja heimojen muodostumi selle.

Jasenyysja sitoutuminen



Kakki haastatellut ovat olleet jasenend yhteisdssd vahintéén nelja kuukautta ja vierailevat
yhteisdssa kdytanndssa pavittain jos yhteys verkkoon vain on saatavilla. Aikaa kuluu péivassa
puolesta tunnista useampaan tuntiin, ja ty6- tai opiskelukiireet ovat tarkein kayttoa rajoittava tekija
Y hteisO koettiin kuitenkin gjallisen panostuksen arvoiseksi:

" Etta se on koko ajan siina passiivisena taustalla, kylla se on mulle harrastus.”

" Vahintaan kerran paivassa kayn sielld.”

Suhteet ja toimiminen yhtei sbssa

tullessaan mukaan yhteisdon. Virtuaali-identiteetti tekee tunnistamisesta ja tunnistetuks tulemisesta
mahdollista, mutta tama e vield merkitse, ettd suhteita muihin kayttgiin haluttaisiin lahted
tietoisesti rakentamaan. Kyse on enemmankin perustason tunnistamisesta eli jésenten erottamisesta
toisistaan esimerkiks silloin, kun halutaan néhdd, kuka kommentin on kirjoittanut tai ketka ovat
kirjautuneina yhtei soon tietyll& hetkell&.

" Ei mitdan varsinaisia laheisia ystavia ole, 1ahinna tunnen niilla nikeilla mita ne kayttaa.”

Haastatellut Hattrickin kayttdjat keskustelevat pelistd sekd omassa kaveripiirissaan jo tuntemiensa
ihmisten kanssa etta tarvittaessa virtuaalisesti. Pelisséd on my6s mahdollisuus luoda oma jérjesto
haluamansa asian ympérille, ja esille tulivatkin kahden eri maantieteellisen alueen agarjestot.
Edelleen, haastateltavat kokivat, etté peli on perinteista pelia mielenkiintoisempaa, koska kilpailevia
joukkueita valmentavat oikeat ihmiset elkd kone, ja kokemuksia ja neuvoja on mahdollista vaihtaa
muiden pdlistd kiinnostuneiden kanssa. Tama elementti tekee kayttgjien kokemuksen mukaan
pelistd”yhteisollisen”.

" Tassd e ole niin paljon omalla saarekkeellaan. Ettd saa mitella oikeita ihmisia vastaan ja myos
jutella niiden kanssa.”

Vaikka yhteison j&senissd on my0s reaalimaailman tuttuja, haastatellut kayttdjat toimivat yhtel sossa
ennen kaikkea sivuston ja muiden virtuaalisten kanavien kautta. Vain yks haastatelluista kertoi
osallistuneensa erikseen jérjestettyihin reaalimaailman tapaamisiin eli miittethin. Hattrick —
yhteisdssd on mm. jarjestetty yhteisia kauden paéttgaisia, ja Vuotiksen kayttgat tapaavat seka
erilaisissa miiteissA ettd liveroolipeleissd (LARP). Keskustelu foorumeilla on molemmissa
yhteisdissa aktiivista: uusia viestgjd tulee " nopeammin kuin niitd ehtii lukea”, ja niihin my6s
vastataan viipyméatta

" Mutta kylla siella on vélilla vahan pelottavaakin, ettd sielld on aina roikkumassa naita, etté jos
kysyy jotain niin siihen vastataan sitten heti. No, e nyt yolla ehk&, mutta paivasaikaan 5-10
minuutin sisdll& tulee varmasti vastaus.”

SAannot

Molemmissa yhteisoissa on kaytdssa kattava sééntdjen ja ohjeiden lista. Hattrickissa nama liittyvét
seka itse peliin (pelagjakaupat, mainonta, vain yks joukkue kayttg&a kohti jne.) ettd yleisen
netiketin mukaiseen kayttéytymiseen, kun taas Vuotis rakentuu keskustelufoorumin ja sen eri
kategorioiden ymparille, ja séannot liittyvét itse keskusteluun. Haastatellut olivat yhdenmukai sesti
rikkomuksia tulee ilmi useinkin, mutta yll&pitga puuttuvat niihin nopeasti, elkd héirikdinnista ole
aiheutunut sanottavaa haittaa. Provosoiva tyyli ja muita kayttdjia vastaan hyokk&minen koetaan
kylla arsyttéavaksi, mutta” ma voin sivuuttaa sen olankohautuksella tai sitten parilla voimasanalla” .
Vuotiksessa "tiukka linja’ on heréttényt jésenissa keskustel ua séantdjen puolesta ja vastaan, jalinja
nayttaytyy tehokkaana myos kaytannossa:



" Jos sinne |ahettda asiattomia viestgja niin ne poistetaan, ja ne haviaa sielta tosi nopeasti. Jos
jotain pienempia rikkeita tekee, niin yleensa sielta joku huomauttaa aina. Ja sitten uusi jasen saa
aina tukihenkilon, minka tehtdva on nimenomaan valvoa sen jasenen kayttaytymista.”

Haastateltavat olivat omakohtaisesti kokeneet saéntdjen ja ohjeiden paljouden, mutta niitd myos
arvostettiin, koska sdantdjen olemassaolo ja noudattamisen vaatiminen on auttanut tekemaan
yhteisosta ” paremman paikan.”

"Mulla on tosi hyva kuva niista kaikista ihmisist, koska ne oikeasti haluaa yllapitaa hyvaa
foorumia.”

Y hteenveto

Alkuvaiheen havaintojen perusteella kaks tekijéd yhdistéd molempia mukana olevia yhteisoj&
tiukasti rgjattu fokus, ja aktiivisesti toimivat yll&pitgat ja valvojat. Ensin mainittu liittyy yhteison
"ideologiseen” puoleen, joka aun perin houkuttelee kayttgjdt yhteisoon ja toimii yhdistavana
tekijana taustala. Tahan liittyy neuvojen, mielipiteiden ja kokemusten jakaminen toisten kayttgjien
kanssa. Yllgpidon tehtéavien médrittely taas on puhtaasti kaytdnndllinen toimenpide, jonka
tarkoituksena on tehda yhteisosta kayttgjille miellyttdvampi, vaikka osa jasenista saattaakin kokea
sdannét ja valvonnan rgjoittavina. Harva yhteisd voi vdttya asiattomuuksilta, héirikdinnilta ja
huijaamiselta, jotka voidaan ndhda paikan luonnollisena osana ja tiettyyn rgaan asti jopa
hyodyllisena keskustelun elavaittgjana (Figallo, 1998, 97). Liika on kuitenkin litkaa mille tahansa
yhteisolle — téhan perustuu myos yllgpidon ja valvonnan tarve.

Hattrickissa yhteisdllinen puoli on itse pelin sivutuote: ymmaérrettdvaa on, ettd sivustolle
rekisterdidytéén ensisijaisesti pelin antaman vaikutelman ja sen kiinnostavuuden takia. Kayttgjien
kokemukset yhteisollisyydestd ovat vahvasti sidoksissa keskusteluun oman alaryhmén jésenten
kanssa reaali- ja virtuaalimaailman ragjoilla. Nama alaryhmét voivat olla puhtaasti maantieteellisia
ta odttain virtuaalisia; ne saattavat organisoitua yhtd lailla tyGpaikan kahvipOydassd kuin
Hattrickin jarjestdissg, joita kannattgjiksi rekisterdityneet kéyttgat voivat perustaa vapaasti
haluamastaan aitheesta. Alaryhmien olemassaolo on my6s yhteisollisyyden rakentumisen kannata

yhteisoksi”.

Ensimmainen kontakti yhteisdihin on heréttényt kysymyksen sitd, miten tutkimus lopulta tulis
rgjata. Yhteisjen toimintaan liittyy niin paljon eri osa-alueita, etta niistda e voida yhden
tutkimuksen puitteissa rakentaa perusteltua késitystd.  Alun  perin  |dhdin  liikkeelle
luottamuskysymyksestd, mutta kuten tutkimuksessa usein ja vaistamétta kdy, aiempia teemoja
joudutaan hylkd8maén ja uusia ottamaan mukaan. Nakokulmani on kuitenkin yhteison kehittymisen
ja menestymisen tukeminen kayttgjien aani huomioiden, jolloin yksi mielenkiintoinen kysymys on
yhteison valvonnan ja itseohjautuvuuden suhde. Olen korostanut, etta ” yhtei son keskipisteessa ovat
aina ihmiset”, mutta mita heidan itse asiassa tulisi sielléa tehda? Kuka sanelee verkon yhteison
kéytanndt ja valvoo niitd, ja millaisia vaikutuksia talla on yhtei son kehittymiseen? Tulisiko yhteison
olla Internet-ideologian mukaisesti avoin temmellyskentta ja villi lansi, va onko se mahdoton
yhdistelma&? Nama kysymykset ovat kiehtovia seka kayttgan, yll&pitdan etta tutkijan nakokulmasta.
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