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Tutkimuksessa tuodaan esille live-roolipelaajien ja historiaharrastajien virtuaaliymparistoon luoma
maailma kasityon tekemisestd. Aineistona ovat Suomen live-roolipelaajien keskustelupalstat, (48
kpl) sekd historiaharrastajien ja live-roolipelaajien haastattelut (4 haastattelua). Tutkimuksen taus-
tafilosofisena lahtokohtana on fenomenologinen filosofia. Tutkimusmetodina on Grounded Theory
ja tehtyjen luokittelujen perusteella aineistoa on analysoitu sisallénanalyyttisesti. Tutkimuksen en-
simmaisessé vaiheessa tarkasteltiin keskustelupalstojen siséltojd, sitd millaisia kysymyksié harras-
tajat tekevat ja millaisia ongelmia he kohtaavat kasityon tekemisen eri vaiheissa. Kokeneemmat
pelaajat pystyivét antamaan ohjeita ja neuvoja aloitteleville pelaajille, mutta myds kokeneet pelaa-
jat vaihtoivat ajatuksia erilaisten késity6tuotteiden kehittdmisessa. Ndiden perusteella kaynnistyi
tutkimuksen toinen vaihe, jossa keskeiseksi nousi yhteisdjen vaikutus késityétietojen tai taitojen
kartuttamisessa seké jaettu asiantuntijuus. Tutkimuksen ensimmadisen vaiheen tuloksia tarkastellaan
rooliasun ja aseiden tekemisen nakokulmasta kolmen pé&éluokan mukaan: kysymykset, neuvot ja
taidon neuvominen. Lopullisessa analyysissa on keskitytty yhteisollisyyden ja jaetun asiantuntijuu-
den esille tulemiseen aineistosta.

Grounded Theoryn tarkoituksena on paljastaa jotain olennaista ilmidn luonteesta, eli aineiston tulisi
kertoa, mita se pitda sisallaén ja miten sen perusteella késitteellinen teoria tai malli syntyy. Taman
tutkimuksen kasitteelliseksi malliksi on syntynyt Yhteisollinen kasitydn tekemisen malli. Harrasta-
jien tekemét késityotuotteet peleihin voidaan nahdé yhteisollisind, koska seuran jésenet neuvovat
asujen, esineiden ja aseiden tekemisessa toisiaan, ja tuovat jaetulle foorumille ideoita ja ohjeita jo-
kaisen harrastajan ulottuville. Tiedonhankinta kasitydllisessa prosessissa tapahtuu kolmessa maa-
ilmassa: virtuaalimaailmassa, reaalimaailmassa seka fiktiivisessd maailmassa. Néaissa kaikissa yh-
teisOissa yksilot toimivat oman harrastajaseuran yhteistssa, ovat yhteydessa toisiin saman alan har-
rastajayhteisoihin, ulkopuolisiin yhteisodihin sekd kansainvalisiin yhteis6ihin. Virtuaalimaailman
yhteistssa harrastajat kommunikoivat keskustelupalstojen ja sahkdpostin valitykselld. Reaalimaa-
ilman yhteisoista he hakevat erilaista harrastukseen liittyvaa tietoa (esim. museot, Kirjastot, arkeo-
logiset kaivaukset, matkailuyrittdjat yms.) Fiktiivisessa maailmassa he hakevat tietoa oman rooli-
hahmonsa muodossa, puhuvat roolihahmonsa tavalla ja opettelevat hahmonsa késity6-, ja muita
taitoja. He toimivat fiktiivisessd maailmassa my6s konkreettisella tasolla, esimerkiksi pitamalla
kasityonaytoksid, kuitenkin eri persoonana kuin reaalimaailmassa. Heilla on kaytossaan merkittava
verkosto, jonka avulla he voivat tavoittaa monenlaisia ammattilaisia ja asiantuntijoita. Jaettu tieta-
mys verkkoymparistossa kehittad osallistujien kyky& monipuoliseen tiedon prosessointiin. Kasityon
tekemisen kontekstilla on tarke& merkitys, harrastajien tuotteet tehdaén todelliseen kayttotarkoituk-
seen. Tutkimuksen perusteella nayttaa silt, ettd virtuaalisten verkostojen merkitys on huomattava
kasitydtaidon ja -tiedon yllapitéjina ja kasitydkulttuurin siirtajina.
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The aim of this study was to investigate what kind of a world live-action role-players and history-
buffs have created in the virtual environment. Data was collected from the pages of live-action
role-players (48 pieces). The research material exists in the live-action role-players discussion col-
umn. Additional data is constituted of interviews with history-buffs and role-players. The back-
ground of this study is the phenomenological view. The research method is Grounded Theory. Se-
lected texts were analysed through content analysis. The first phase of the investigation regarded
the contents of a discussion column, what kinds of question were asked by the players and what
kinds of problems they affected during the handicraft process. Experienced players gave instruc-
tions and advice to novices, but experienced players also change their thoughts about developing
different kinds of handicraft products. After that the second phase of the investigation began, and
the central point of the investigation was about the influence of communities in handicraft proc-
esses and shared expertise. The first phase of study regarded role-playing costumes and weapons
in three main sections: questions, advice and guidance for handicraft skills. The final analysis con-
centrates on showing how communities and shared expertise were coming up from data.

Grounded Theory is a method which exposes something substantial about the character of phenom-
ena. It means that data should explain what is its’ content and how a conceptual theory or a model
is developed. In this study the conceptual model has developed: The Model of Collaboration of
handicraft. Handicraft products of enthusiasts can be envisioned in communal circumstances, be-
cause members of society give advice to make costumes, things and weapons. They also bring
ideas and instructions to the shared forum, which then become available for all enthusiasts. Acqui-
sition of information in handicraft processes occur in three different worlds: in the virtual world, in
the real world and in the fictional world. In each of these worlds people act in they own hobby
communities, they also communicate with other hobby communities which have the same line of
enthusiast, and also with international communities. In virtual communities enthusiasts communi-
cate through discussion columns and e-mails. In real world communities they search for different
kinds of information (e.g. museums, libraries, archeological digs, travel-enterpriser etc.) In the fic-
tional world they search for information in the form of their own role-character, they talk like their
role-character and they learn about handicraft and other skills in the form of role-characters. They
also act on a concrete level, e.g. they show how to do some craft technique, but in their own role-
characters. They have a remarkable network, so they can reach many professionals and experts.
Shared knowledge in network developing participants facility of multifaceted process of data. The
Context of handicraft has very important meanings, the products of enthusiasts are made for real
use. It seems that the meaning of virtual environments is the remarkable transferring and preserva-
tion of craft skills and craft knowledge for the next generation.

Keywords: craft culture, collaboration, acquisition of information in handicraft process, shared
information in virtual community, collaboration of handicraft.
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VIRTUAALIYHTEISOJEN ROOLI KASITYOTAIDON JA -TIEDON
HANKKIMISESSA. Tutkimus live-roolipelaajien ja historiaharrastajien tiedonhan-
kintakeinoista kasityollisessa prosessissa.

1 TUTKIMUKSEN LAHTOKOHDAT

Késityotaidon ja —tiedon valittyminen on muuttunut voimakkaasti viime vuosina. Talla
hetkelld kasityota koskevia tietoja vélitetddn monien harrastajayhteisdjen omilla internet-
sivustoilla keskustelupalstojen tai sdahkopostin valitykselld. Myds kasityoblogien kirjoitta-
minen kansainvélisiin verkostoihin sek& Japanista maailmalle levinnyt cosplay-harrastus
ovat olleet nakyvasti esilla eri medioissa. Kéasityokulttuurin muodot levidvat maailmanlaa-
juisesti ja virtuaaliyhteisot ovat nousseet uudenlaiseen rooliin késityotaidon ja -tiedon va-
littdmisessd. Taman tutkimuksen kohteena ovat historiaharrastajat ja live-roolipelaajat
Suomessa. He vaihtavat virtuaaliympéristossa mielipiteitd, kehittelevét uusia kasityotuot-
teita ja kehittyneemmadt alan harrastajat neuvovat keskustelupalstoilla vasta-alkajia kasi-
tyon tekemisen eri vaiheissa. Aloitteleville harrastajille keskustelupalstat tarjoavat mahdol-
lisuuden kysyé kasityon tekemisen ongelmista. Harrastajilla on kdytossééan verkosto, josta
yleensd 16ytyy asiantuntija kuhunkin kasityohon liittyvaan ongelmaan. Pelaajat syventavat
osaamistaan kasityon tekemisesta erilaisissa tapahtumissa ja peleissa, eli sosiaalinen kans-
sakdyminen on tirked osa harrastusta. Aineellisten tuotosten lisdksi harrastajat pyrkivét
elamyksellisyyteen, oman luovuuden ja mielikuvituksen kéyttdmiseen, seka kasityotaitojen

kehittamiseen.



Pro gradu — tutkielmassani (Vartiainen 2003) tarkastelin roolipelaajien motiiveja tehda ka-
sitdita roolipeliasun valmistamisen nakokulmasta. Motiiveina pelaajat pitivat esteettisia
elamyksi& ja sosiaalista yhteenkuuluvuutta sekd kasityon tekemisessd, ettd pelaamisessa.
Onnistumisen eldmykset peliasun valmistamisessa ja kehittyminen kasityon tekemisessa
olivat tarkeitd kokemuksia nuorten eldméssé ja useat pelaajat olivat harrastuksen kautta
saaneet myds kédentaitoihin liittyvdn ammatin. Kiinnostukseni tutkia edelleen live-
roolipelaajien kasityon tekemistd pohjautuu tdhén aikaisempaan tutkimustyéhon. Roolipe-
lagjien lisdksi olen tah&n tutkimukseen ottanut mukaan myds historiaharrastajien késityon
tekemisen, koska ne ovat harrastusmuotona hyvin samankaltaisia ja harrastajat toimivat

usein molemmissa harrastajaryhmissé.

Itsendisen tiedonhankinnan merkitys korostuu tulevaisuudessa ja siksi erilaiset yhteisot
ovat tulleet yh& tarkedmmiksi kanaviksi tiedonhankinnan nakokulmasta. Tassa tutkimuk-
sessa pyrkimyksend on tuoda esille harrastajayhteisdjen virtuaaliympéristoon luoma maa-
ilma kasityon tekemisestd. Tutkimuksen tavoitteena on saada uutta tietoa kasityokulttuurin
sdilymisestd ja muuntumisesta globalisoituvassa maailmassa. Tutkimuksen tuloksilla on
sovellettavuusarvoa késityon opettamisen monipuolistamiseen, sekd omaehtoiseen kasityo-
taidon oppimiseen virtuaaliymparistéjen avulla. Uusien mediamuotojen kdyttdaminen kasi-
tyollisessa prosessissa voi tuoda kasityon opetukseen myds sellaisia arvonakokulmia, jotka
edistdvat kasityon tekemistd. Samalla my0s késityotieteen tutkimuksen alueella astutaan
eteenpdin tutkittaessa virtuaalisten verkostojen merkitystd kasityokulttuurin siirtdmisessa

tuleville sukupolville.

Tamaén tutkimuksen tutkimusote on kvalitatiivinen ja aineistol&dhtoisend tutkimusmenetel-
mé&na on Grounded Theory. Tutkimusaineistona ovat live-roolipelaajien keskustelupalstat
seka harrastajien haastattelut. Aineiston késittelyssé on kaytetty laadullisen aineiston ana-

lysointiohjelmaa ja analysointi on toteutettu sisallénanalyyttisesti.



2 KOKONAISVALTAINEN KASITYO

Opetusministerion asettama (26.9.2003) luovuusstrategiaryhma on raportissaan korostanut,
ettd luovuus ilmenee arjessa, sosiaalisessa toiminnassa, tieteessd, taiteessa, kasvatuksessa,
koulutuksessa, tydyhteisoissa ja yritystoiminnassa. Luovuudessa on voimavaroja, ja itseaan
luovasti toteuttava yksilo ja yhteis6 hyodyntévat parhaiten yhteiskuntaa. Luovuutta tarvi-
taan yhteiskunnan rakentamiseksi innostavaksi ja kannustavaksi. Luovuus on yhteisoja,
kulttuuria ja yhteiskuntaa uudistava voimavara ja se ilmenee uusina merkityksiné ja tulkin-
toina, uusina ideoina, seké erilaisina kdytantdina ja tuotteina. Luovat yksilot pyrkivét omil-
la ideoillaan ja kyvyillaédn muuttamaan toimintaymparistodan tai elaménehtojaan ja he pyr-
kivat ndkema&én asiat toisin tai tekemé&an asioita paremmin, jotta niista on hyotya seka hen-
Kisesti etta fyysisesti. Luovuusstrategiatydryhman mukaan meill& on suuri vaje paitsi luo-
vuudesta, myos yhteisollisyydesté ja sosiaalisesta vastuusta. Thmiset tuottavat elaméssaan
asioille omat merkityksensa ja se on haasteena yksil6ille ja yhteisoille, enk& koko aikakau-
delle ja sen tulkitsijoille. Luovuusstrategiatydssa on siis tunnistettava luovuuden yleinen
merkitys yksildiden ja yhteiskunnan kannalta kulttuurisen moninaisuuden turvaamiseksi ja

edistamiseksi erilaisilla elaméan ja yhteiskunnan alueilla. (Luovuuskertomus 2004.)

Kojonkoski-R&nnalin (1995, 66-68, 92) mukaan késilla tekeminen kuuluu ihmisen keholli-
suuteen ja tdmé& perusintentio ei ole ihmisen tuottamistapana kadonnut, vaikka se ei ole
olemisen kannalta vélttdmé&tonta eikd taloudellisesti edes kannattavaa. Ihminen kuitenkin
haluaa tehd& ké&sillaan jotakin ja siksi kasilla tekeminen nousee korkean teknologian aika-
kaudella entistd tarkedmmaksi erilaisten harrastusten kautta (Ihatsu 2006, 20). Esimerkiksi
Nokian kénnykdiden 3D designer valmistaa vapaa-aikanaan aitoja keskiaikaisia aseita ja
haarniskoita, seka opettaa aseiden ja varusteiden tekemistd muille harrastajille (Asikainen

2005). lhminen on my0s vélittdméssa yhteydessa tydstaméaéansa materiaaliin ja tyostami-
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sen apuvalineind voidaan kéyttaa erilaisia laitteita ja koneita. Ulkoisena tuotoksena kasi-
tydssa on konkreettinen esine, josta on nahtavissa késityon tekemisen vaiheet ja laatu. Ké-
sityon tekeminen ja siitd saatavat kokemukset synnyttavat ihmisessé sisdisia kvalifikaatioi-
ta, jotka kehittavat ihmisté tasapuolisesti kaikilla persoonallisuuden alueilla. Ihmisen kehit-
tymisen kannalta kasity6ll& on suuri arvo tekemisen prosessin eheydessa ja kokonaisuudes-
sa. (Kojonkoski-Rannali 1995, 66-68, 92; Raivola & Vuorensyrja 1998.)

Tutkimuksen viitekehys (KUVIO 1) kuvaa live-roolipelaajien ja historiaharrastajien kasi-
tyon tekemisen kontekstia kulttuurillisessa viitekehyksessa.

KASITYOKULTTUURI

HISTORIAHARRASTAJIEN JA
ROOLIPELAAJIEN SEURAT

KASITYOTAIDON JA -
TIEDON VALITTYMINEN
VIRTUAALIYHTEISOSSA

YHTEISOLLISYYS

JAETTU ASIANTUNTIJUUS

KUVIO 1. Tutkimuksen viitekehys.

Tutkimuksen taustana on kasityokulttuuri ja sen sailyminen suomalaisessa yhteiskunnassa,
kasityokulttuurin muuttuminen nykyajan tarpeita vastaavaksi seka kasityokulttuurin siir-
tyminen sukupolvelta toiselle jaetun asiantuntijuuden ja tiedonvalittdmisen nakékulmasta.
Harrastajat etsivat kasityohon liittyvaa tietoa ja kayttavat erittain vanhoja kasityotekniikoi-
ta yhdistamalla niitd huippunykyaikaisiin tekniikoihin. Yhteisollisyyden ndkdkulmasta mie-
lenkiinnon kohteeksi tulevat erilaiset harrastajayhteisot ja virtuaaliyhteisot, jotka omatoi-
misesti, ilman erillisen organisaation kontrollia (esim. koululaitos), ovat ryhtyneet harras-
tamaan monipuolista kasityohon liittyvad toimintaa. Tassa tutkimuksessa ne ovat live-

roolipelaajien ja historiaharrastajien seurat. N&issa harrastajaseuroissa kohtaavat toisis-



11

taan poikkeavat maailmat: samat ihmiset kohtaavat virtuaalisessa maailmassa (tiedonkulku
séhkdpostissa ja keskustelupalstoilla, internetin kaytto ja kansainvaliset yhteydet) seké ela-
vassa elamasséa (historiatapahtumat, live-roolipeli). Tapaamisissa todentuvat kasity6llisené
toimintana valmistetut tuotteet, joita virtuaalimaailmassa on yhdessa kehitelty. Né&in tutki-
muksen ytimeksi muodostuu kasityotaidon ja —tiedon valittyminen virtuaaliyhteisdssa.
Suomalaisista tutkijoista Frans Mayra on tutkinut roolipelikulttuuria monimuotoisena ala-
kulttuurin alueena suhteuttaen sen laajemmin interaktiivisen median kehykseen. Roolipeli-
kulttuurin tutkimus on viel& nuorta, joten siité ei ole juurikaan julkaistu teoriakirjallisuutta,
siksi tasséd tutkimuksessa on roolipelaamista ja historiaharrastamista késittelevassa osassa
kaytetty lahteind erilaisia opinndytetoita tai artikkeleita, seka harrastajien tuottamia inter-

net-sivustoja.

2.1 Kasityokulttuuri

Késityokulttuurin tai virtuaaliyhteison madaritteleminen ei ole yksiselitteistd. Kasityokult-
tuuri- madritelmaa ei 10ydy sanakirjasta ja useimmiten ké&sityokulttuuri mielletddn osaksi
alueellista tai paikallista kulttuuriperint6d. Anttila (1992,10) pitdd ké&sityén kulttuuriulottu-
vuutta tarkeand ja madrittelee kasityon osaksi kansallista kulttuuriamme, jolloin se on tra-
ditiota yllapitéava ja kehittava ja kuuluu kansalliseen identiteettimme. Paula Tuomikoski
(2002) kirjoittaa artikkelissaan kasityolaisyyden kulttuurisista ja sosiaalisista merkityksist,
jotka ovat l&heisessa yhteydessé kansallisen kulttuurin kehitykseen, mutta myds konkreet-
tisesti tiedon, taidon, taiteen ja kdytannon k&den taitojen sulautuessa yhteen. Kasityoléi-
syydella on merkittava sija perinteiden jatkajana ja kansallisen kulttuuri-identiteetin ilmen-
tdjand. Luutosen (1997, 27-32) mukaan perinteiden séilyttdminen on osa kulttuuri-
identiteettidmme. Korkea kulttuuri ja esteettiset arvot luovat osaltaan hyvinvointia ymparil-
lemme. Perinteet ovat merkityksid, jotka kuuluvat paikallisuuteen tai kansallisuuteen ja
ovat siis ilmidita jotka ovat lahtdisin menneisyydesta. Kasitydosaamisen katkeamaton pe-
rinne yhdistdd meidat aikaisempaan eldmaan. Kasityon “manifestin” mukaan kasityd mm.
yhdistaa paikallisen maailmanlaajuiseen ja ké&sityd kuuluu tulevaisuuteen, jossa kdytannon

tieto ja uusi teknologia luovat uusia mahdollisuuksia. (Luutonen 2002, 9.)



12

Késityon nakokulmasta kulttuuriymparistod ovat seké rakennettu ja esineellinen ymparisto,
ettd kansanperinteeseen pohjautuva henkinen ymparisté. Naméa vaikuttavat suomalaiseen
muotoiluun ja kasityohon, ja niiden tunteminen vahvistaa kansallista itsetuntoa. (Suojanen
1992, 22) S&ljo (2001, 27-28) ndkee kulttuuri-kasitteen olevan ympaériston vuorovaikutuk-
sessa syntynyttd ajatusten, arvostusten, tietojen ja muiden voimavarojen yhdistelmd, johon
kuuluu fyysisia valineitd, kuten erilaisia tyokaluja, tai informaatio- ja viestintateknologiaa.
Néihin fyysisiin valineisiin sisaltyy paljon yhteisié taitoja ja tietoja. Krogerin (2003, 185,
187, 310) oppimateriaalityyppien mukaan kasityokulttuuritieto on paikallista, kansallista
tai kansainvalista esinekulttuuria koskevaa tietoa. Kéasityokulttuuritieto voi liittyd esimer-
Kiksi johonkin instituutioon (esim. kirkko/kirkkotekstiilit), alueeseen (esim. Lap-
pi/porotalous) tai yhteiséon (esim. amishit/erityiset tilkkutydt). Se voi olla myds jokin arte-
fakti tai se voi liittyd johonkin tiettyyn aikaan (esim. keskiaika). Kasity0 voidaan nahda
myds sosiokulttuurisena ilmiond. Se tarkoittaa sitd, ettd kyse on erilaisista toiminnoista tai
kaytanndista, seka kasityona valmistettavien esineiden suhteesta kulttuuriin. Késityd on
myds Kielen kasite, puhetapa, jota ohjaa sosiaaliset ja kulttuuriset kaytannét. (Kupiainen
2004, 30.) N&iden madritelmien perustella kasityokulttuuria ovat kasityona valmistetut ar-
tefaktit, sek& henkinen ja aineellinen kulttuurihistorian tuntemus kasityollisesti valmistettu-

jen esineiden osalta.

Kultti-sana on liitetty aiemmin uskonnollisiin lahkoihin ja rituaaleihin, mutta nykydéan sen
merkitys on laajentunut. Nuorten kultteja voidaan katsoa olevan populaarikulttuurin ilmi-
Oiden, esimerkiksi elokuvien, televisiosarjojen, musiikkisuuntausten, kirjallisuuden tai ur-
heilun ilmididen palvominen. Myds roolipelaaminen on yksi kultti-ilmiéna esiintyva muo-
to. Kultin syntymiseen vaikuttaa aina jonkinlaisen yhteison muodostuminen, sill& sosiaali-
suus, sitoutuneisuus ja toiminnallisuus ovat kultti-ilmiélle ominaisia. Kultti on yhteisolli-
syyden luoja ja siihen kuuluvia yhdistaa samaistuminen, ryhméan kuuluminen ja me-henki.
Silti kulttisuhde yhteisé6n on aina yksildllinen ja kukin yksild toteuttaa kulttia omien tar-
peiden tai halujen pohjalta. Kulttisuhde rakentaa yksilon omaa identiteettid ja kohottaa ih-
misen omanarvontuntoa. Yleensd kulttisuhde mahdollistaa minuuksilla leikittelyyn ja
mahdollisuuden rikkoa rajoja, jolloin kulttisuhde on hallittu osa elamaa. (Mayra 2003a, 85-
111; Saresma & Kovala 2003, 9-10; 20.) Hyypén (2005, 19-21) mukaan ihmisen kogniti-
ot, emootiot ja kdyttdytyminen syntyvat kulttuurissa ja ovat riippuvaisia yhteison jasenten
keskindisestd vuorovaikutuksesta. Kulttuurin tehtdvana on tarjota aineistoa yhteisen koke-

muksen yhteisolliseksi malliksi. Kansalaisyhteisdjen taustakulttuuri tulee esille yhteison
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jasenten ajattelussa, kayttaytymisessa tai tunnekokemuksissa. Taustalla ovat kertomukset,
muistot ja kaytannot jotka ohjaavat yhteisdssa olevien yksildiden toimintaa. Fornads (1999)
nakee, ettd kulttuuri ja viestinti ovat sidoksissa toisiinsa, koska kulttuuri kokoaa ihmisié
samojen (yhteisten) merkitysten &arelle ja néin yhdistdd samanaikaisesti mindn muihin.
Viestintd on kulttuurien merkitysten vélista vaihtoa, siis prosessi joka on pohjana kulttuu-

rille.

Késityon tekeminen tulee nyky-yhteiskunnassa esille muuntuneessa muodossa. Siind missa
teatteripuvustuksella oli ennen tarked tehtdva vain ndytelman yhtend elementtind, on pu-
vustus levinnyt teatterin ulkopuolelle roolipeliasujen muodossa. Aika muuttaa suhdetta pe-
rinteisiin ja siind korostuvat Kierratys, uudelleenkadyttd ja uudelleentulkinta (Koski 1992,
9). Mielikuvituksellisten roolipukujen valmistaminen ei ole end& pelkastadn ammattilaisten
tyotd, vaan peliharrastajat kayttavat mielikuvitustaan ja taitojaan luodessaan roolihahmoa.
Pro gradu- tutkielmassani (Vartiainen 2003) tarkastelin live-roolipeliasun syntymiseen liit-
tyvia seikkoja seké niitd kddentaitoja, joita roolipeliasun valmistamiseen tarvitaan. Eldy-
tymismenetelméallé keratyt kirjoitelmat toivat esille sen, ettd roolipelaajilla on selvésti hyva
mielikuvitus hahmoon liittyvan persoonan rakentamisessa. Heilld on myos voimakas oma-
ehtoinen halu kehittyd kasityollisissa taidoissa. Jos kasityotekniikka, materiaalien valinta,
kaavoittaminen tai yleensd valmistaminen muodostuivat ongelmaksi, he hakivat ratkaisuja
hyvinkin luovasti. Esimerkiksi erilaisten materiaalien yhdistely (esim. kangasta ja paperi-
massaa), vanhojen vaatteiden hyddyntdminen (esim. hankkimalla kirpputorilta vanhoja
nahkatakkeja ja valmistamalla niistd keskiaikaisia kenkid tai vaatteiden osia) tai yhdista-
malla monia eri tekniikoita (varjaystd, huovutusta, painantaa, ompelua ja Kirjontaa) asun

valmistamiseksi.

2.2 Kulttuurimuotona live-roolipelaaminen ja historiaharrastaminen

Globalisoitumiskehitys merkitsee vaikutteiden levidmistd maailmanlaajuisesti ja siksi
suomalainen kirjallinen ja kulttuurinen maisema sitoutuu yha tiivilmmin muihin maailman
kulttuureihin. Sosiologit puhuvat kuvitteellisista yhteisoistd, jotka ovat luonteeltaan vapaa-
ehtoisia ja tilapdisia yhteenliittymi& ja jotka muodostuvat yksildiden harrastusten ja intres-
sien perusteella. Live-roolipelaaminen kytkeytyy historian elavoéittdmisen traditioon, joka
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on lahtenyt liikkeelle joukosta ihmisid, jotka pukeutuvat tietyn aikakauden mukaan ja elé-
vat uudelleen jotain aikakautta usein hyvin autenttisesti. Juurina live-roolipeleille voidaan
nédhdd myos “murhamysteeri” tyyppiset seuraleikit, jotka ovat olleet suosittuja harrastus-
muotoja jo vuosisatoja. (Mayréa 2003a, 86-87, 93.)

Roolipelaaminen on tdman paivan folklorea. Se on ryhmasidonnaista, eli pelaajat muodos-
tavat oman sosiaalisen verkoston, jossa he ymmartavat toistensa kieltd. Roolipelien toteu-
tuminen vaatii laajaa verkostoitumista, silla pelej& jarjestetadén eri puolella Suomea ja peliin
osallistuminen vaatii pelikalenterin seuraamista, sekd oman pelipaikan ja hahmon varaa-
mista internetistd. Koska peleihin vaaditaan paljon sek& puvustusta, aseita ja muuta rek-
visiittaa, tarvitsevat pelaajat monipuolisia kadentaitoja hahmon rakentamisessa. Verkko-
ympaéristOistad pelaajat hakevat tietoja hyvinkin vanhoista tyotavoista, mutta samalla he
yrittavat myos 10ytaé uusia tapoja tehda kasityotd. Monenlaisen osaamisen tarve tukee ver-
kostoitumista myds kansainvaliselld tasolla. Suomessa harrastajien méarista ei ole tarkkoja
lukuja, mutta pelkastaan roolipeli- ja historiaharrastajien seuroja on satoja ja niiden jasen-
maarat vaihtelevat useista kymmenista useisiin satoihin jaseniin (A. Nummi, henkilokoh-

tainen tiedonanto 16.11.2004; Suomen live-roolipelaajat ry.).

Taman péivan nuorisokulttuurin muotona roolipelaaminen on saanut valtaisan suosion
nuorten ja nuorten aikuisten vapaa-aikamuotona. Roolipeliasu on ehka nayttavin elementti
roolipelaamisessa, mutta pelien jarjestaminen vaatii monia eri ammattilaisia ja todellista
paneutumista pelin rakentamiseen. Pelin rakentaminen alkaa tarinan Kirjoittamisesta ja
hahmojen luomisesta. Pelinjohto ottaa selville lukuisia tarinaan liittyvia asioita Kirjastosta,
internetistd, televisio- ja radio-ohjelmista, kavereilta, videovuokraamoista jne. Ryhman ja-
senet ideoivat yhdessa tarinan kulkua erilaisissa palavereissa ja aivoriihi-keskusteluissa.
Ideointikokouksissa mietitddn myds monia kaytannon jarjestelyja, kuten aikataulua, peli-
paikan vuokraamista, peliin ilmoittautumista ja maksuja, pelin sdantéjen tekemistd, mah-
dollisia yopymis- ja ruokailujarjestelyja, erilaisten lupien hankkimista, budjetointia ja
sponsoreiden hankkimista, matkajarjestelyja yms. Kokouksissa mietitddn myos pelin kul-
kua kokonaisuudessaan seka jalkitoimintoja, kuten siivousta, l0ytOtavaroita yms. (A.

Nummi, henkilokohtainen tiedonanto 16.11.2004; Suomen live-roolipelaajat ry.)

Ihminen toteuttaa leikissa itsedan ja leikkiminen voi saada eri aikakausina erilaisia muoto-

ja. Peleista ja leikeistd on tullut nykyajan kiireellisen elamantavan vuoksi terapeuttinen ta-
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pahtuma, joka korjaa ja huoltaa tyon aiheuttamia vaurioita. Leikki on yhteisollista toimin-
taa ja leikkijd omaksuu yhteisénsa normit ja arvot. Samalla leikkija vapautuu tyon ja arjen
paineista ja pystyy kohtaamaan todellisuuden virkistyneend ja uusiutuneena, jopa muuttu-
neena persoonallisuudeltaan. Leikkimisessd on kyse kulttuurin tuottamisesta ja draamalla
on tarkea rooli ihmisen oppimisessa. (Heikkinen 2002, 13-24.) Leena Kurjen (2000, 140-
141) mukaan teatterin tekeminen antaa jaettua iloa ja kiintymista, kehittaa persoonallisuut-
ta seka auttaa ymmartamaan ideoita. Sen merkitys on seké yksilollinen, ettd sosiaalinen.
Teatterin tekemisessa syntyy kommunikaatiota, sen avulla helpotetaan kohtaamisia, ja se

integroi luovuuden, osallistumisen ja kasvatuksen.

Roolipelaaminen ja historiaharrastaminen ovat viihdemiljoitd, joihin osallistuminen on
viihdyttdvaa ja hauskaa, ja joissa voi toteuttaa itseddn monipuolisesti. Peliin tai tapahtu-
maan valmistautumisessa on jo oma jannityksensd, puhumattakaan sitten pelin aikana ta-
pahtuvissa tilanteissa. Taide voi kehittaa itselleen oman ilmaisumuotonsa, jota esimerkiksi
roolipelit tai historiaharrastaminen voisivat olla tdamén ajan ilmiona. Peliin valmistautumi-
sessa pelaaja voi kayttdd monipuolisesti luovuuttaan ja mielikuvitustaan, ja pelin aikana
voi improvisoida tai eldytyé erilaisiin tilanteisiin. Draaman maailmassa pelaaja on tietoi-
nen olemassaolostaan ajattelunsa kautta, mutta samalla han on valmis ottamaan riskejé,
valmis heittdytyméan tuntemattomaan. Se on kahden maailman, todellisen ja fiktiivisen,
samanaikainen tapahtuma. (Heikkinen 2002; 97, 141.) Karppisen (2005, 161-163) mu-
kaan luovaan késityttaiteelliseen toimintaan kuuluu seuraavanlaisia kykyjé: kokea rohke-
asti elamyksié ja aistimuksia, osata katsoa ja tehdd havaintoja, muuntaa kokemukset ja
elamykset konkretiaksi, ilmaista itsedan taiteellisin ja kasityollisin keinoin, reflektoida
omaa taitokehitystd ja kohdata toisia rakentavalla tavalla. Téllaiset kasityotaiteen avulla
omaksutut kyvyt toimivat yksilon henkisend voimavarana elamén eri vaiheissa ja se nakyy

elamisen taitona mielekkaén tekemisen kautta.

Roolipelaamista harrastetaan maailmanlaajuisesti ja jokaisesta maasta 16ytyy varmaankin
omat kansanperinteeseen kuuluvat piirteet. Varsinkin historialliset tarinat ja niihin liittyva
mystiikka on saanut pelitarinoissa suuren suosion. Vaikka vaikutteita otetaan maailmanlaa-
juisesti, esimerkiksi Taru Sormusten Herrasta- elokuvasta, tuovat roolipelaajat mukanaan
oman kulttuurinsa taustoja. Suomen keskiajasta ja Kalevalan taruista otetaan vaikutteita
suomalaiseen roolipeliin jo pukeutumisen, esineiden tai sanontojen kautta. Esimerkiksi Ita-

Suomessa peleihin tulee ilman muuta karjalaisuutta mukaan jo kielen, paikantuntemuksen
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tai sanontojen kautta. Pohjalaiset nuoret tuovat esille omasta kulttuuristaan tuttuja asioita,
esimerkiksi trulleihin liittyvid uskomuksia. (Mayra 2003a.) Samaan tapaan myds puvus-
tuksen valmistamisessa pelaajat tuovat roolipeliasuihin ehk tietdmattaankin omilta juuril-
taan tuttuja asioita, tyOtapoja tai kuviomaailmaa, joilla he viestittdvat kuuluvansa omaan
”heimoonsa” (Vartiainen 2003, 34-36).

Mayra (2003b, 10-11) nakee, ettéd pelien pelaaminen ei ole enda nuorten ja lasten harrastus,
vaan pelikulttuurin kehitys on laajentunut myds aikuisten ikaryhmiin. Pelejd on alettu tut-
kia oppimisen nakokulmasta, silla on havaittu, ettd siirtyminen leikilliseen mentaliteettiin
leikin tai pelin muodossa, vapauttaa oppijan kokeilemaan ja epdonnistumaan, eika oppimi-
nen ole endd samanlainen ahdistuksen aihe tai uhka kuin aikaisemmin. Pelitilanne voi olla
yhteistoiminnallinen tai kilpailullinen, johon voi kuulua tiimej&, joukkueita, klaaneja jne.
Tallaiset sosiaaliset peliasetelmat kehittavat osallistujien tiimitoimintoja, ongelmanratkai-

sua ja yhteistoiminnallisia taitoja.

2.2.1 Roolipelaajien maailma

Live-roolipelaaminen antaa mahdollisuuden minuudella leikittelyyn, erilaisten rooli- ja
kayttaytymismallien testaukseen, tunteiden ilmaisemiseen, sosiaaliseen hauskanpitoon, se-

k& luovuuden, alyllisyyden ja késityotaitojen harjoittamiseen. (Mayra 2003a, 106.)

Live-roolipelit liittyvat kiinteasti visuaaliseen maailmaan, elokuvista ja tietotekniikasta
saatuihin vaikutteisiin. Esimerkiksi Harry Potter- tai Taru Sormusten Herrasta -elokuvat
ovat innoittaneet tuhansia live-roolipelaajia ympdari maailman ja erilaiset seikkailusarjat
televisiosta antavat esimerkkeja roolipeliasujen suunnitteluun ja valmistamiseen. Live-

roolipelaamisen ideaa valottavat Esko Vesala (2002) Suomen Live-roolipelaajien internet-

sivustoilla, seké Jarkko Ranta pro-seminaaritydssaan (1998) seuraavasti: Live-roolipelistd

kaytetddn nimitystd larppaaminen, joka on johdettu englanninkielisesta lyhenteestd LARP,
eli Live Action Role Playing. Suomessa jarjestettavista peleisti on saatavissa kalenteri in-
ternetin kautta ja peleja jarjestetdénkin miltei joka viikonloppu jossakin péin Suomea. Peli-

ryhmien jérjestonéd toimii Suomen live-roolipelaajat ry, joka julkaisee myds alan uutisia
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Larppaaja-lehdessa. Larppaaminen on hyvin sosiaalinen harrastus, silld pelin ideana on
hahmojen valinen vuorovaikutus, elaytyminen ja naytteleminen. Se on yhdessa kuviteltua
seikkailua. Live-roolipelisséd on pelinjohtaja tai pelinrakentaja, joka ohjaa pelin kulkua ja
pelin ympard6imad maailmaa. Pelinrakentajan rooli on olla tarinankertojana, seikkailun
valmistajana ja pelaajien luotsaajana seikkailuun. Pelaajat kehittavét itselleen mielikuvi-
tuksellisen hahmon joka on pelin henkeen sopiva ja joka toimii pelin edetessa roolihah-
monsa tavoin. Hahmon realistisuus luo pelin jannityksen ja samaa hahmoa voidaan pelata
jopa vuosiakin. Pelistd muodostuu interaktiivinen tapahtuma, jolla on mielikuvitusta vil-
kastuttava toinen todellisuus jossa seikkaillaan mita erilaisimmissa ympaéristoissé. Pelien
pelaaminen soveltuu kaikenikaisille, vauvasta vaariin saakka, silla jo pieni lapsi voidaan
ottaa mukaan peliin osallistujana. Roolipelien aiheet voivat liikkua historiasta tulevaisuu-
teen, Raamatun kertomuksista Kalevalan tarinoihin tai vaikkapa tydeldmén arkipéivasté
erilaisiin selviytymistarinoihin. Onnistuessaan peli antaa osallistujille mahdollisuuden luo-
vuuteen, mielikuvituksen kayttdmiseen ja improvisaatioon, jotka kehittavat ihmisen kykya

selviytya nykyajan Kiireisestd elamasta. (Ks. myos Alter Eqgo ry.; Leppélahti 2002.)

Yleisin live-roolipelimuoto on fantasiapelit. Ne voidaan jakaa viel& seikkailu-, ihmissuhde,
ylhéis- tai alhaisfantasiaan jne. Ne sijoittuvat yleensa historiaan ja niissa seikkailevat eri-
laiset hahmot; velhot, ritarit, epaihmiset, lohik&&rmeet yms. ja niissa voi olla diplomaatti-
sia, uskonnollisia tai poliittisia ristiriitoja. Pelipaikkana esimerkiksi keskiaikaan sijoittu-
vassa roolipelissé voi olla jokin valtio, kyl4, linna tai metsa. Vuorovaikutus muodostuu eri-
rotuisten heimojen valisista tilanteista; on ihmisia, k&apioitd, haltijoita, maahisia, peikkoja,
ritareita, varkaita jne. Néilla kaikilla hahmoilla erilaisia henkisié ja fyysisia ominaisuuksia,;
kaapio 10ytaa helposti ansoja, varas on taitava kiipedmadn ja toimimaan huomaamattomas-
ti, ritarit ovat vahvoja aseidenkéyton eksperttejd, haltijat ovat magian- tai loitsujen tekijoita
jne. Hahmot voivat ostaa mité tahansa tarjolla olevaa materiaalia aseista asuntoihin ja kul-
kuneuvoista palveluksiin; sitd mitd oikeassa elamassékin. Mutta hahmon asema rajoittaa
hahmolla olevan rahamé&&ran. Esimerkiksi kdyhd maaty6lainen ei voi omistaa kultaa, vain
rikkailla hahmoilla on mahdollisuus kullan kayttoon. Rahayksikkdna voi olla esimerkiksi
kuparinen (esimerkiksi 5 sentin kolikko) ja kultainen (50 sentin kolikko). Kaikenlaiset
eleet, kavelytyylit (esim. varkaat liikkuvat vikkel&sti kun taas peikot liikkuvat laahaamalla,
ja ritareilla on ryhdikés kéynti), puhetyyli ja olemus mé&rdytyvat hahmon ominaisuuksien
mukaan. Historiaan liittyvét asiat otetaan selville peliympérist6a ja puvustusta valmistetta-

essa, kasityon tekemisen taidot kasvavat tekemisen my6ta, pelaamisen aikana saa liikuntaa
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ja jopa kielitaitokin karttuu, silla joissakin peleissa eri heimot kayttavat esimerkiksi englan-
tia tai ruotsia pelikielendén. (Alter Ego ry; Leppalahti 2002; Piela 1999; Ranta 1998; Vesa-
la 2002.)

Roolipelaaminen voi vallata harrastajan kokonaisvaltaisesti, silld siihen voi liittyd joko
suoraan tai epasuorasti erilaisia aktiviteetteja. Pelaamisen liséksi harrastajat voivat pereh-
tya muihin roolipelituotteisiin ja niiden kerailyyn, tietokonepeleihin, roolipeleista kirjoit-
tamiseen, roolipelien tieteis-, fantasia- tai kauhukirjallisuuden harrastamiseen, peleihin liit-
tyvien tapahtumisen jérjestelytehtaviin tai niihin liittyviin yhteistyohankkeisiin. Sosiaaliset
taidot ovat nousseet live-roolipelaajien keskuudessa erittdin tarkeiksi ja k&dentaidot ovat

alkaneet merkita todella paljon alan harrastajille. (Mdyra 2003a, 103-104.)

2.2.2 Monipuolinen historiaharrastus

Historiaharrastus eroaa live-roolipelaamisesta siing, ettd harrastajat pukeutuvat, valmista-
vat ja kayttavat harrastukseen liittyvid aseita ja esineitd, mutta itse tapahtuma ei muodostu
peliksi. He luovat hahmon samaan tapaan kuin roolipeleissé ja esimerkiksi nimen valin-
taan on annettu tarkat ohjeet historiaharrastajien sivuilla. Historiaharrastajien tapahtumat
ovat erilaisia pukutapahtumia, taistelu-, ja jousiammuntaharjoituksia, ruokapitoja, tanssi-,
laulu-, ja soittoharjoituksia, ratsastusta (Ks. esim. Rohan tallit), leireja tai yhteisia késityon
tekemisen hetkid. Kédentaitoja ja keskiaikaista elamanmenoa esitellddn jokavuotisilla kes-
kiaikamarkkinoilla Turussa, jossa monipdivédinen tapahtuma antaa hyvan lapileikkauksen

harrastuksen monipuolisuudesta (Keskiajan Turku, Tiimalasi).

Historiaharrastajista 10ytyy eniten keski-ajasta (1000-1500-luvut) kiinnostuneita (Ks. esim.

Aarnimetsan paronikunta, Turun Keskiaikaseura). Tapahtumissa eletddn mahdollisimman

pitkalle keskiajan tyyliin, valokuvaaminen ja kannykat sek& muut elektroniset laitteet ovat
Kiellettyj4. Tavoitteena on rentoutuminen ystévien seurassa ja aikamatka menneisyyteen.
Hyva ruoka on yleensa p&&dosassa. Kasityon tekemisen lisaksi harrastajat ottavat selville
kaikkea keskiaikaan liittyv&a, esimerkiksi tyovalineisiin, ruokakulttuuriin, sééaty-

yhteiskuntaan tai yleensa keskiaikaiseen elaméan kuuluvia tapoja ja eldmisen muotoja.
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(Kuisma 2004, 48-53.) Historiaharrastajille tdrkedd on nimenomaan asujen ja esineiden
autenttisuus, eli pyritdan kayttdamaan mahdollisimman keskiaikaisia késityotekniikoita ja
materiaaleja ja sitd kautta luomaan ajan henkeen kuuluva késityotuote (Ks. esim.
Warusseppadin Kilta). Kuvassa 1 on n&htavilla historiaharrastajien pukeutumista keskiaika-

markkinoiden aikaan.

KUVA 1. Historiaharrastajia Keskiaikamarkkinoilla.

Historiaharrastajien virtuaaliyhteisoja 10ytyy verkosta useita, mutta johtavin asema Suo-
messa on Elavé Keskiaika ry:114, joka on historian el&voittdmisyhdistys. Yhdistyksen si-
vustoilla on monipuolisesti tietoa ja artikkeleita mm. kasityohon liittyvisté asioista (puku-
jen, kenkien, aseiden, juomasarvien yms. tekemisestd), varustelinkkeja pukuihin, kasitoi-
hin, aseisiin ja soittimiin, tietoa pukuhistoriasta ja pukeutumisesta historiatapahtumiin seka
telttojen teko-ohjeita. Ké&sitydllisten sivujen lisdksi 16ytyy monipuolisesti tietoja henkilo- ja
sukututkimuksista, bibliografioita, ohjeita keskiaikaiseen ruuanlaittoon ja juomiin, keskiai-
kapersoonan luomisesta ja nimivalinnoista, latinaa, yleistd hyodyllistd (esim. Tallinnan
keskiaikavinkit), erilaisia tutkielmia keskiajasta (mm. muinaissuomalaisista jumalista tai
noitavainoista), linkkeja maailmalle, tietoa keskiaikaisista linnoista ja kirkoista, viikinki-
linkkeja sekd muiden historiallisten seurojen yhteyksia. (Elavd Keskiaika ry.; Keskiajan
Turku.)
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2.2.3 Pukeutuminen harrastuksen nakyvin muoto

Pukeutumisen tutkijoina Mary Lynn Damhorst (2005, 68-80) ja Susan Kaiser (1990, 1-8)
nékevat, ettd ihmisen kayttdytyminen ja pukeutuminen osana kayttdytymista kietoutuvat
monille eri tieteenalueille, kuten psykologiaan, antropologiaan, kulttuurin tutkimukseen,
sosiologiaan tai kuluttajatutkimukseen. Pukeutuminen on ihmisen jokapéivaista toimintaa
ja useille ihmiselle miltei tiedostamatonta ja itsestadn selvaa toimintaa. Pukeutuminen liit-
tyy kuitenkin aina johonkin laajempaan kontekstiin ja se vaikuttaa kiinteésti ihmisen kayt-
taytymiseen. Pukeutuminen on tapahtuma, joka ké&sittaa vaatteiden péalle pukemisen lisak-
si ulkon&k6on kohdistuvia toimenpiteitd, jolla muokkaamme ulkonédkéamme, esimerkiksi
hiusten vérjays, tatuoinnin hankkiminen, meikkaaminen jne. Naistd toimenpiteistd muo-
dostuu se ulkoinen kuva, jonka annamme itsestimme. Sosiaalisissa tilanteissa tarkkailem-
me toistemme pukeutumista ja sitd, ovatko henkil6t pukeutuneet tilanteeseen sopivasti.
(Ks. my6s Koskennurmi-Sivonen 2000a, 1-4.)Vaatetus on osa suurempaa sosiaalista kon-
tekstia (KUVIO 2), joka kuuluu kulttuuris-historialliseen kehykseen (Damhorst 2005, 72;
Kaiser 1990, 60-63).
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KUVIO 2. Vaatetuksen kontekstuaalinen merkkijérjestelma Damhorstin (2005, 72) kuviota mukaillen.
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Mary Lynn Damhorstin (2005, 72) kuvio osoittaa vaatetuksen ja ulkonddn rakenteet, ha-
vaittavat elementit vaatetuksessa (kuten linja, muoto ja vari) materiaalien kunto ja hoito,
vaatekappaleet, asusteet ja vaatteiden l&heisyys vartaloon (kuinka vaatteet istuvat paalla).
Néihin liittyvat myods materiaalien kayttaytyminen, esimerkiksi kineettinen liike tai materi-
aaleista lahteva aani. Vaatteen kantajan persoonalliset piirteet, ikd ja sukupuoli vaikuttavat
pukeutumisen ulkoilmeeseen. Jokainen tarvitsee oman valittdman elintilan (reviirin) ja
oma l&hiymparistd on vélitttmassé vuorovaikutuksessa sosiaalisiin tilanteisiin, kuten esi-
merkiksi koulu- ja tyfelamadn tai vapaa-ajan viettoon ja sita kautta erilaisten ryhmien vuo-
rovaikutustilanteisiin. Vuorovaikutustilanteita aiheuttavat oma perhe, ystévat, erilaiset or-
ganisaatiot ja tyo- tai kouluelama. Nama kaikki liittyvat laajempaan kulttuuriseen konteks-
tiin, joka on jatkuva muuntuva prosessi muodin, ajan, esteettisen ihanteiden yms. kanssa.
Sosiaalipsykologia tutkii paitsi vaatetusta yleensd, niin my6s pukeutumisen prosessia ja
sen sosiaalisia vaikutuksia. Pukeutuminen tiettyyn asuun auttaa roolin ottamisessa ja esi-
merkiksi tyo- tai virka-asuun pukeutuminen tuo ammattitaidon edellyttdmaa uskottavuutta.
(Damhorst 2005, 71-75.)

Sek& Damhorst (2005), Kaiser (1990), ettd Sinikka Ruohonen (2001) tarkastelevat teoksis-
saan pukeutumista sosiaalisena ilmiona ja liittdmalla sen laajempaan kulttuuriseen konteks-
tiin. Ruohosen mukaan pukeutuminen on ulkoisesti havaittava tapahtuma ja se liitt44 ihmi-
set erilaisiin sosiaalisiin tilanteisiin. Modernin yhteiskunnan viitekehyksessa pukeutumisel-
la on arjen vélttamattomyyden liséksi myos vapaa-aikaan ulottuva kentté ja pukeutumiseen
liittyy aina myods kuluttaminen. Ruohonen selvittdéd tutkimuksessaan, miten suomalaiset
nuoret liittyvat pukeutumisen kautta ympdaroivaén sosiaaliseen maailmaan ja millainen se
maailma on. Nuorten pukeutumiseen vaikuttavat koko pukeutumisen kentéllg yksilon fyy-

siset, sosiaaliset, kulttuuriset ja yhteiskunnalliset leikkauspisteet. (Ruohonen 2001, 3-30.)

Ritva Koskennurmi-Sivonen (1998, 202; 2000b, 126-131) tuo tutkimuksessaan esille kaksi
kasitystd ihmisen ja vaatteen valisestd suhteesta. Passepartout-kasite tarkoittaa visuaalis-
esteettistd nakemistg, eli vaate voi edistad ihmisen asettumista tilanteen mukaiseen sosiaa-
liseen kontekstiin. Talldin vaatteen esteettinen ja sosiaalinen merkitys on lasna ihmisen
ylla olevassa vaatteessa. Tiettyihin tilanteisiin voi p&asté vain tilanteeseen sopivissa vaat-
teissa. Toinen k&site on Marilyn DeLongin (1998) ABC-mallista mukaeltu VIK-malli, jos-

sa ihminen fyysisine ominaisuuksineen ja vaate muodostavat kokonaisuuden, ja tahan ko-
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konaisuuteen kuuluvat myos katsoja ja konteksti. Katsoja tarkkailee vaatetta ja sen kanta-
jaa aina jossakin kulttuurisessa kontekstissa. Ruohosen (2001, 3-30) mukaan vaatetus kuu-
luu esinemaailmaan eli fyysiseen todellisuuteen, sosiaalinen ympaéristd asettaa meidat vuo-
rovaikutustilanteisiin ja kulttuurinen ympdristo kiinnittdd meidat suomalaisuuteen. Kulttuu-
rinsa tuottajana ihminen on aktiivinen toimija ja vaate voi toimia joko valittdjana tai erotta-
jana oman kehon ja ympériston vélilld. Pukeutuminen on sukupuoli- ja kulttuurisidonnaista
ja sen merkitykset muodostuvat eri henkildille eri tavoin riippuen heidan omasta taustas-
taan ja kokemuksistaan. Sosiaalitutkimuksen kannalta vaate kulttuuriesineend on kulttuu-
risten merkitysten kantaja. 1lmiénd pukeutuminen kuuluu kollektiiviseen tiedostamatto-
maan ja siksi se on usein myyttien vallassa. Jokainen tulkitsee muiden ihmisten esiintymis-

td ja pukeutumista ja jokainen tekee paivittdin useita pukeutumista koskevia péatoksia.

Minna Uotilan (1994) Pukeutumisen kuva tarkastelee pukeutumista intentionaalisena toi-
mintana. Pukeutuminen tiettyyn asuun on henkilon intentionaalista toimintaa, jossa tavoit-
teena on toiminnan perusteita vastaava pukeutumiskuva. Pukeutumisen kuva on yksi kult-
tuurin ilmenemismuoto. Pukeutumiskuvassa korostetuksi voi tulla esimerkiksi vaatteen
funktionaalisuus, eli silloin muodon perusteella korostetaan sen toimivuutta ja tarkoituk-
senmukaisuutta. Toisaalta vaatteeseen pyritddn saamaan esteettinen funktio, jolloin sen ko-
keminen nousee kokonaisvaltaiseksi elamykseksi. (Ks. myos Koskennurmi-Sivonen 1998;
2000b.) Pukeutumiskuvaa tarkasteltaessa huomio Kiinnittyy kuvantekijan (esimerkiksi roo-
lipeliasun valmistajan) ja kokijan (toiset roolipelaajat pelitapahtumassa) kompetenssiin ja
keskindiseen suhteeseen todellisuuden ajallis-paikallisessa viitekehyksessa. Silloin tarkas-
tellaan ilmaisukeinon, kuvantekijan ja kokijan valisia suhteita pukeutumiskuvan visuaali-
seen ja sanalliseen ilmaisuun. (Uotila 1994, 1-9.) Rooliasun taustalla on erilaisia kulttuuri-
sia merkityksid. Luutosen (1997; 2001) mukaan merkitykset liittyvat tuotteen arvoihin ja
fyysisiin ominaisuuksiin ja ne tulevat osaksi tuotetta tekemisen prosessin kautta. Tuotetta

kayttdessdan ihminen siirtaa naita kulttuurisia merkityksiéa.

Roolipeleissa tai historiatapahtumissa tarina ja roolihahmon syntyminen siis méaérittavéat
pukeutumiskuvan. Pukeutuminen roolipeliasuun luo tietynlaisen pukeutumisen kuvan, jon-
ka taustalla ovat kulttuuri, todellinen ja fiktiivinen aika ja paikka seka pukeutumiseen liit-
tyvié sisdisia ja ulkoisia merkityskokonaisuuksia. Kokonaisteoksena roolipeliasusta 16ytyy
néiden merkityskokonaisuuksien lisaksi erilaisia piilevia merkityksia ja tekijén lisdksi pu-

keutumiskuvaan oman merkityksensé tuovat myds sen kokijat, tdssd tapauksessa muut roo-
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lipelaajat. (\Vartiainen 2003.) Téat4 voidaan havainnollistaa seuraavan kuvion (KUVIO 3)

avulla.
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KUVIO 3. Roolipelaajan pukeutumiskuva. Esimerkkitapaus: Noita

Roolipelaaminen ja historiaharrastaminen muodostavat oman kulttuurinsa ja se on sidok-
sissa muihin kulttuurin muotoihin. Se on kulttimuoto, joka tarkoittaa jollekin asialle omis-
tautumista ja siihen saattaa liittyd jopa fanaattisuutta. (Mayra 2003a, 85-111.) Harrastajat
ymmartavét toisiaan, silla he kdyttavat roolipelaamisen tai historiatapahtuman kulttuuripii-
riin kuuluvaa kieltd. Roolipeliasu ilmenee samanaikaisesti seké todellisessa (tdma aika),
etta fiktiivisessd ajassa (esimerkiksi keskiaika) ja paikallisesti se esiintyy jossakin kuvit-
teellisessa ympaéristossa (esimerkiksi keskiaikainen linna), mutta on samalla ndkyva myds
todellisessa paikassa. Harrastajat ovat siis tietoisia todellisesta maailmasta, mutta ovat

valmiita heittdytymaan tuntemattomaan, valmiita samaistumaan toisen henkilon tai olen-
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non luonteenpiirteisiin, ulkomuotoon ja tapoihin. Rooliasu sisaltaa piilevid merkityksia,
esimerkiksi tekijan arvomaailmaan, ideologioihin tai moraalikasityksiin kuuluvia merki-
tyksid. Roolipelaajan pukeutumisen motiivi on pelaaminen ja hahmoon samaistuminen se-
ka mahdollisimman “todenmukaisen” kuvan valittdminen roolihahmosta. Toimintastrate-
giana ja johtolankoina ovat hahmon genre, lajityyppi, aikakausi, hahmolle kuuluvat omi-
naisuudet ja roolipeleihin liittyva pukeutumiskuvallinen sanasto ja ndiden saattaminen vi-
sionaariseen muotoon. Roolipelaajan sisdainen merkityskokonaisuus on mukana implisiitti-
sesti ulkoisessa merkityskokonaisuudessa. Pukeutumiskuva roolipelissa on tapahtuma, jos-
sa vaatetuksen elementit voivat suojata esimerkiksi kylmalt4 tai liialliselta auringonpais-
teelta, mutta samalla roolipeliasu on myds esteettisen ihailun kohde. Asusta voi Ioytya
myds katkettyja merkityksid, joita toiset pelaajat eivat valttamatta huomaa. Tallainen kat-
ketty merkitys voi olla esimerkiksi tietty vaate, joka lainattu &idilta tai kaverilta, jolloin
siithen liittyy pelaajalle tarkeitd muistoja tai ajatuksia. (Uotila 1994, 69-84; Vartiainen
2003.)

Rooliasu voidaan ndhdé sek& késityotuotteena, kulttuuriesineend, etta esteettisena objekti-
na. Ritva Koskennurmi-Sivonen (2000b, 109-138) on tutkinut vaatetusta ja pukeutumista
muodin nakokulmasta, mutta myds nakyvanad osana kulttuuria; tilakokemuksena, taide-
elamyksend seké esteettisen tarkastelun kohteena. Vaate voidaan nédhdéa tuotteena tai teok-
sena sen mukaan, millaiseen kayttttilanteeseen se on tarkoitettu. Uniikkikappaleena val-
mistetut vaatteet voidaan rinnastaa taideteokseen. Roolipelaajien ja historiaharrastajien
asut voivat olla monentasoisia, korkeatasoisesti tuotettuja uniikkivaatteita tai kulutusta kes-
tavia pelaamiseen tarkoitettuja tuotteita. Roolipelaajilla asu on enemmén kéyttéon tuleva
tuote, kun taas historiaharrastajien asut voivat olla pitkdjanteisen késityoprosessin tulokse-
na erittain pitkalle vietyja rekonstruktioita historiallisista puvuista. Peleihin valmistettavi-
en asujen tekeminen on prosessi, jossa tarvitaan vaatesuunnittelun ja vaatteen valmistuksen
taitoja. Esteettiseksi objektiksi ne tulevat valmistumisen myo6ta ja siina vaiheessa kun pe-

laaja pukeutuu peliasuun ja astuu ndyttdmolle.

Vaatteen tarkoitus ei ole herattdd huomiota itsesséan, vaan vaatteen tulisi korostaa kanta-
jaansa. Uniikkikappaleena valmistettavat vaatteet voidaan nédhda kehittyvéna prosessina,
jolloin vaate on Kiintedssd yhteydessa sita kdyttavaan henkiloon. (Koskennurmi-Sivonen
1998.) Rooliasun valmistaminen on hyvin monitahoinen prosessi, joka vaatii tekijaltaan

karsivéllisyyttd, tietojen etsintdd, paneutumista eri aikakausien puvustuksiin, varisilmaa ja
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materiaalien tuntemusta, seké erilaisten késityotekniikoiden hallintaa. Sen eldmykselliset
elementit muodostuvat siitd, kuinka hyvin asu on onnistunut omien mielikuvien pohjalta tai
miten hyvin koko valmistusprosessi on sujunut. Pelaajat ovat hyvin tietoisia materiaalien
valinnoista, keskiaikaiseen peliin halutaan nimenomaan luonnonmateriaaleista valmistettu
asu, eli villa, pellava ja puuvilla ovat suositeltavia materiaaleja. Varit ovat tarkeitd, keski-
aikapeleissa kéytetadn enemmaéan maanléheisia véreja, koska siihen aikaan varit saatiin
luonnosta. Asun paalla pysyminen on huomioitava, nakyvat vetoketjut tai painonapit eivat
sovellu keskiaikaisiin asuihin, vaan niihin kdytetdan nyorityksia ja solkia. Onnistuneeseen
roolipeliasuun vaikuttavat mm. ettd on riittdvasti aikaa puvun valmistamiseen ja ettd pelaa-
ja on osannut valita oikeat materiaalit, varit ja kasityotekniikat. Myo6s kaavoituksen, leik-
kaamisen ja ompelemisen onnistuminen vaikuttavat lopputulokseen. Lopullinen roolivaate
on onnistunut pelityypin (genren), aikakauden, heimolajin ja kokonaisuuden kannalta
(asuun kuuluvat asusteet, aseet ja esineet seka meikki ja kampaus). Pelaamisen aikana tu-
levat esille asun ominaisuudet, sen lampimyys tai viileys, istuvuus ja hahmon tunnistetta-
vuus. (Vartiainen 2003.)

2.3 Historiaharrastajien ja live-roolipelaajien yhteisollisyys

Lehtosen (1990, 15) mukaan yhteisd kasitetta kaytetddn epéatarkasti ja yleisesti ryhmamuo-
dostelmien yleisnimityksend. Yhteisd sana viittaa yleensa siihen, mika on jollekin ihmis-
ryhmaélle yhteistd. Yhteiso voi olla vaihtelevan kokoinen alueellinen tai aatteellinen muo-
doste, joiden vuorovaikutusmuodot vaihtelevat fyysisista suhteista kuvitteelliseen tai todel-
liseen ihmisjoukkoon. Yhteisyyden perustana kysymykseen voivat tulla alueelliset, poliitti-
set tai taloudelliset seikat, tai yhteisyys voi perustua mm. sukulaisuuteen, seurusteluun,
maailmankatsomukseen, uskomuksiin tai harrastuksiin. (Ks. myds Whittaker, Isaacs &
O’Day 1997.) Yhteisollisyys lahtee jo Aristoteleen ja Hegelin filosofiasta. Heiddan mukaan-
sa ihminen voi toteuttaa itsedan vain yhteisoissa ja yhteisolla on siksi hyvin paljon merki-
tysta yksilon identiteetin ja kehityksen kannalta. (Tella, Mononen-Aaltonen & Kynaslahti
2000, 14.) Yhteisollinen suhde on Kurjen (2000, 130) mukaan sellainen, jossa tunnus-
merkkeind ovat solidaarisuus, avoimuus ja uudistuminen, mutta samalla myds pysyvyys ja
integraatio. YhteisOllisessd suhteessa jasenten kesken vallitsee senkaltainen eldmisen ja

jakamisen muoto, joka on juurtunut syvalle.
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Yhteisyydessa voidaan erottaa kaksi kehitysprosessia; yhteisyys nakyy vuorovaikutuksessa
kehittyvana ilmiona (toiminnallinen yhteiso) tai yhteisyys on tietoisuudessa vahvistuva yh-
teenkuuluvuuden tunne (symbolinen yhteisyys). Toiminnallisessa yhteisdssa méaérittyvat
jasenten véliset vuorovaikutussuhteet (esimerkiksi moraaliset sitoumukset), yksion kayt-
taytymisen vapausasteet ja valintavaihtoehdot, seka jasenten ja ei-jasenten vélisen vuoro-
vaikutuksen sdannét. Symbolinen yhteisyys perustuu kulttuurilliseen alkuperaan, jolloin se
on syntynyt ihmisten valisessa vuorovaikutuksessa ja k&ytannoissé. Yhteisollisyys viittaa
sosiaalisen vuorovaikutuksen ominaisuuteen, tapaan tai toimintaperiaatteeseen ja sen pii-
riin kuuluvat reaalisesti olemassa olevat vuorovaikutusprosessit ettd tietoisuuden tiloina
olemassa olevat mielikuvat tallaisessa prosessissa. (Fernback 1999, 207-215; Lehtonen
1990, 23-33.)

Historiaharrastajien ja live-roolipelaajien toiminnallinen yhteisé perustuu jasenten yhtei-
seen kiinnostukseen historiallisia tapahtumia tai peleja kohtaan. Peli- ja historiatapahtumis-
sa heille muodostuu runsaasti erilaisia vuorovaikutustapahtumia, jotka voivat olla seké to-
dellisia, etta fiktiivisia tilanteita. Vuorovaikutuksen kautta heille kehittyy symbolinen yh-
teisyys eli yhteenkuuluvuuden tunne. Nain on myos virtuaalisessa ymparistossa, he pysty-
vat kommunikoimaan samanhenkisten harrastajien kanssa kaikesta harrastukseen liittyvista
asioista, tai he voivat hakea tietoa yhteison jésenilta esimerkiksi k&sityohon liittyvista on-

gelmista.

Késitydprosessissa suunnittelu ja valmistus tulevat esille kasityontekijan yksilollisyyden ja
toisaalta hénen yhteisollisyyden nakokulmista. Tuomalla omat ideat muiden arvioitavaksi
ja hankkimalla tietoa yhteistoiminnallisesti, kasvattaa se kasityOn oppijaa tarkastelemaan
asioita laajemmasta nédkokulmasta ja my6s oman elinpiirin ulkopuolelta. (Suojanen 1992,
22.) Anttilan (1993, 20; 23) mukaan kasity6lla on myds suuri sosiaalinen arvo. Sill& on yh-
teisollistd merkitystd, koska se kokoaa ihmiset saman harrastuksen piiriin, joten kasity6
tukee sosiaalista hyvinvointia. Kasityé myos tarjoaa yksilollisia ratkaisuja, materiaalien
uusiokayttoa ja ekologisuutta, mahdollisuus tehd& tuoteinnovaatioita, korostaa kulttuuria,

henkil6kohtaista vapautta jne.

Kurki (2000, 9-28) erittelee sosiokulttuurisen innostamisen tekijoind herkistymisen, dialo-

gin, luovuuden, toimintaan sitoutumisen, osallistumisen ja yhteisollisyyden. Siind yhdisty-
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vat kulttuurinen, sosiaalinen ja kasvatuksellinen toiminta. Sosiokulttuurisen innostamisen
mukaan ihmisid motivoidaan osallistumaan erilaisten aktiviteettien kautta, esimerkiksi ur-
heilullisten, ilmaisullisten, kulttuuristen tai kasvatuksellisten toimintojen avulla. Innostaji-
na voivat toimia erilaisissa jarjest0issd, yhdistyksissa tai seuroissa toimivat henkilét. So-
siokulttuurisen innostamisen tarkoituksena on tuottaa luovia, sosiaalisia seka kulttuuria
ymmartavia ihmisid. Samalla pyritdan seka sosiaalisen kommunikaation edistdmiseen, etta
ihmisten vélisten vuorovaikutuksen lisddmiseen. Keskeisintd on ihmisen tietoiseksi tulemi-
nen omasta historiallisesta roolistaan yhteisossé. Vaarasen (2005, 114-131) mukaan nuori-
soyhteisoissa ja vapaa-ajan seuroissa osataan yhdistaa viihtyminen, luovuus, taidonnéytteet
ja tekeminen. Tyypillist4 nuorten yhteistille ovat vapaaehtoisuus, taitoon perustuva hierar-
Kia, nopea paatoksenteko ja avoimuus muutoksille. Nuorten luovissa yhteisoissa sen jase-
net haluavat, ettd “oma seura on ykkonen”. Ndissé luovissa yhteisoissé halutaan olla siksi,

etté niissa saa olla oma itsensa.

Wellman ja Gulia (1997) nakevit tietoverkot myos sosiaalisina verkostoina. Verkkoyhtei-
sossd kanssakdyminen on monipuolista ja yhteyksid voidaan luoda monien eri verkostojen
valilla. Yhteisot ovat l6yhérajaisia, laajalle levinneitd ja usein ihmiset ovat monissa toisiin-
sa yhteydessa olevissa verkostoissa. Jokaisella yksilolla on oma henkilokohtainen yhteison-
sd, jossa he luovivat ystévien, perheen, tyo- tai opiskelutovereiden tai jarjestdjen muodos-
tamissa verkostoissa. Tulevaisuudessa yksittdinen ihminen on entistakin itsendisempi vies-
tij&, ja ihmiset yllapitavat yhteisollisia siteitd internetin tai puhelimen vélitykselld, mutta
my6s henkilokohtaisilla tapaamisilla. (Ks. myds Rheingold 2003, 63-67.)

2.3.1 Virtuaaliyhteisot

Preece (2000) pitaa virtuaaliyhteisén synonyymind verkkoyhteiséd, online-yhteisoa tai
teknologiavalitteista yhteisod. Virtuaaliyhteiso- ké&sitteestd voi saada mielikuvan jostakin
epatodellisesta, kuvitteellisesta yhteisostd, jota ei oikeasti ole olemassa. Virtuaalisille yh-
teisGille on kuitenkin ominaista siind toimivien itsensa luoma sisaltd. Yha enemmassa méa-
rin viihde sekoittuu jokapaivaiseen elamaan. Ihmiset kayttavat hyvékseen erilaista mediaa

viihdyttdakseen itsedan, etsidkseen tietoa tai tuottaakseen omaa mediaansa erilaisiin ver-
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kostoihin. Nuorille median tuottaminen tarjoaa sosiaalista kanssakaymistd, seké tapaa il-
maista itseddn omien kiinnostuksen kohteiden mukaisesti. (Ks. myds Fernback 1999, 211;
Luukka 2003, 9-51; Preece & Maloney-Krichmar 2005.) Virtuaaliyhteis6 muodostuu jou-
kosta ihmisid jotka ovat vuorovaikutuksessa keskendan ja jotka omaavat yhteisen tavoit-
teen, kiinnostuksen kohteen, tarpeen tai halun kuulua johonkin tiettyyn yhteis6on. Heilla
on yhteinen kieli, Kirjoittamattomia séént6ja, ja erilaisia rituaaleja tai toimintaperiaatteita,
jotka ohjaavat vuorovaikutusta. Virtuaaliyhteisossa heilla on jokin tietty rooli, esimerkiksi
neuvojen antajana tai ohjaajana. Sosiaalisen kanssakdymisen mahdollistavat tieto- ja vies-
tintatekniset toiminnot, joiden avulla yhteison jasenet ovat yhteydessé toisiinsa. Virtuaa-
liyhteisé on pikemminkin sidoksissa yhteiseen kiinnostuksen kohteeseen, kuin aikaan tai
paikkaan. (Fernback & Thompson 1995; Prichard 2001, 64-65; Preece 2000, 10; Preece &
Maloney-Krichmar 2003; Whittaker, Isaacs & O Day 1997.)

Virtuaaliyhteisot voidaan tyypitelld esimerkiksi verkon kautta syntyneisiin (dispersed vir-
tual community) tai todellisen maailman paikkoihin liittyviin virtuaaliyhteisdihin (physical-
ly based virtual community), joiden toiminta on laajentunut tietoverkkoihin (Blanchard &
Horan 2000). Rheingoldin (1993, 2003) mukaan virtuaaliyhteisé on sosiaalinen muodos-
telma, jossa ihmisten valille syntyy henkildkohtaisia suhteita tai tunnesiteita verkkokeskus-
telujen kautta. Naiden madritelmien mukaan live-roolipelaajia ja historiaharrastajia voi-
daan pitdd reaalimaailman yhteisénd, joka on laajentanut toimintaansa tietoverkkoihin ja
joiden kayttajat itse luovat virtuaalimaailman sisélt6ja. Heilld on yhteinen kiinnostuksen
kohde, rooleja ja rituaaleja seké toimintaperiaatteita ja heilla on tarve kuulua johonkin yh-
teisodn myds luonnollisten tapaamisten kautta. Ihatsu (2006, 27) toteaa artikkelissaan, etta
virtuaaliteknologia on viimeisin haaste kasity6lle teknologisessa kehityksessa. Késityd voi
tulevaisuudessa tarjota informaatioteknologian keinotodellisuuden vastapainoksi konkreet-
tista kosketusta reaalimaailmaan ja ettd tulevaisuudessa aistikokemukset nousevat entista

tarkeammiksi.

Ontologisena perusteena talle tutkimukselle ovat roolipelaajien virtuaaliymparistéon tuote-
tut kasityotaitoihin ja —tietoihin liittyvat tekstit, jotka tuovat esille roolipelaajien maailman.
Ontologian ongelman muodostavat kasin kosketeltava ja aistein havaittava fysikaalinen
maailma, ihmisen sisdisten, mentaalisten tilojen maailma, sekd ajatusten ja ideoiden edus-
tama maailma (Anttila 2005, 43-49). Karl Popperin v. 1972 (Anttila 2005, 43-49; Niini-

luoto 1989) kolmen maailman mallin perusteella tdiman tutkimuksen fysikaalinen (luonto)
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maailma on esimerkiksi roolipelaajien ja keskiaikaharrastajien erilaisilla tyovélineilla val-
mistamat esineet ja asut. Tassd maailmassa toimivat luonnonlait, esimerkiksi fysiikka ja
kemia. Toinen maailma on ihmisen ajattelun ja kokemusten maailma, subjektiivinen tajun-
ta, joka edustaa pelaajien tarvejérjestelmia ja emootioita. Pelaajilla on mielikuva, jonkin-
lainen padmaaré asujen ja esineiden valmistamiseksi. Tuotetut artefaktit ovat suhteessa in-
himilliseen kéayttoon; niitd kéytetddn peleissa tai seuroissa (sosiaalisten suhteiden verkko)
ja niilla on erilaisia ulkoisia ja siséisia merkityskokonaisuuksia. Kolmas maailma antaa
merkityksi& fyysiselle ymparistolle. Tama maailma on ihmisen tekema kulttuuriymparisto,
luovaan ty6hon ja uusiutumiseen perustuva sosiaalinen konstruktio, jossa ihmisen antamat
merkitykset tulevat nakyviksi. Materiaaliset artefaktit, esimerkiksi roolipeliasut ja esineet
ovat yhta aikaa naiden kolmen maailman jésenia. Roolipeliasut ja esineet ovat kulttuuriesi-
neitd: ne ovat oleellinen osa roolipeliharrastusta ja liittyvat mm. pelikulttuuriin, pukeutu-

miskulttuuriin ja kulttuurihistoriaan.

Néitd edellda mainittua kolmea maailmaa roolipelikulttuurissa yhdistaa tietoverkot ja inter-
net-sivustot, joihin tuotetaan kuvia ja teksteja koko pelitapahtumasta. Verkoista etsitddn
my0s ohjeita ja neuvoja erilaisista kasityotekniikoista, vélineistd ja materiaaleista seka
taustatietoja, esimerkiksi puku- ja esinehistoriaan seka arkkitehtuuriin liittyvia asioita.
Tama virtuaalimaailma voidaan ndhdd kyborgina, neljantena maailmana, virtuaaliontolo-
giana, jossa olemassaolomme ja kommunikaatiomme ovat kiintedsti yhteydessé erilaisiin
teknologisiin laitteisiin. Aikamme yleisin kyborgi on internetissé toimiva ja kommunikoiva
ihminen, joka on monimuotoinen eri ulottuvuuksien risteytyma. (Anttila 2005, 47-49; Prit-
chard 2001, 64-66.) Johan Fornésin (1999, 46) mukaan erilaiset yhteisot rakentavat oman
viestintaverkostonsa digitaalisten medioiden ympérille. Naitd verkkoja 16ytyy vakiintunei-
den instituutioiden tai joukkoviestimien ulkopuolelta ja niiden jasenié yhdistavat omat toi-

mintatavat tai tyylit, jotka erottavat ne suhteessa toisiin ryhmiin.

2.3.2 Kaytantoyhteisot

Osaaminen ja asiantuntijuus valittyvat tiiviisti toimivien kaytantdyhteisojen kautta. Téllai-
silla kaytantoyhteisoilla on yhteisia tiedollisia tai kdytannollisia tavoitteita, jonka vuoksi he
toimivat yhteisen tavoitteen saavuttamiseksi. Lahtokohtana kéytantdyhteisolle on jokin yh-

teinen asia, jossa yhteison jésenet ottavat vastuuta sen toteutumisesta. Osallistuminen edel-
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lyttaa sitoutumista ryhmén toimintaan ja tekemista yhdessa yhteisén muiden jasenten kans-
sa. Yhteiso tuottaa jaettua tietoa, ja heilld on oma keskustelukulttuurinsa ja kielensa.
(Hakkarainen, Lonka & Lipponen 2004, 125-131; Wenger 1998a; Wenger & Snyder 2000;
Tuomi 2002, 114-117.) Kuulumalla omavalintaisesti erilaisiin sosiaalisiin yhteisoihin yk-
silé pystyy luomaan oman elamantyylinsa. Yhteisollisyyden muodot vaativat yksil6lta vuo-
rovaikutusosaamista ja muuttuneet kommunikaatiotavat heijastuvat sosiaaliseen todellisuu-
teen. (Salo 2003, 117; Vaaranen 2005, 114-131.)

Uudenlaiset yhteisot ovat syntyneet internetin myotd. Nama yhteisot eivat ole suljettuja, ja
niiden jaseniksi pyrkivat henkil6t, jotka ovat aidosti kiinnostuneet yhteison toiminnasta.
Melkein mika hyvansa voi olla totta internetissa. Internet mahdollistaa uusia yhteisollisyy-
den ja yksilollisyyden muotoja. Tietoyhteiskunnassa on tapahtumassa murros, joka on syn-
nyttamassé keskiaikaa muistuttavan yhteisollisyyden. Tietoverkot mahdollistavat maantie-
teellisesti hajautetun yhteistyon ja yhteistyota pystytddn tekemaan toisilleen vieraiden ih-
misten kanssa. Tasta hyvana esimerkkind on mm. avoimen lahdekoodin, Linuxin kehitta-
jayhteis6. Kukin yhteisé hahmottaa omaa maailmaansa ja tdmén yhteison tuottamat arvot
antavat mielen ja merkityksen yhteison jasenten toiminnalle. (Tuomi 2005, 132-141.)

Etienne Wengerin (1998a, 124-126) mukaan kaytantdyhteisoille ominaista on mm. tiedon
nopea virtaaminen ja innovaatioiden levidminen yhteisojen siséll4. Osanottajilla on yhtei-
nen kasitys yhteison jasenista ja yhteison jésenet tietdvat mitk& ovat yhteison jasenten vah-
vuudet ja heikkoudet, eli heilld on nk. metatietoa siitd, mitd yhteison jasenet tietavat. Yh-
teisd kehittdd omaa tietdmystéddn esimerkiksi sisapiirin juttujen valityksella tai jaettujen
tarinoiden muodossa, eli he kehittdvat epamuodollisesti omaa toimintaansa. Kaytantdyhtei-
sossd kehittyy myds oman yhteison keskustelun ja vuorovaikutuksen kieli, joka voi olla
tunnusmerkki. Yhteison toiminnan tuloksena ovat erilaiset esineelliset tuotokset, kuten tie-

tynlaiset tyovélineet, artefaktit tai tietoesitykset.

Kéytantoyhteiso ei siis ole pelkéstddn joukko ihmisié tai kaveriporukka, jotka pitavat yhte-
ytta esimerkiksi internetissd vaan se on yhteisd, jolla on jokin jaettu yhteinen kiinnostuksen
kohde ja jonka toiminta perustuu kaytannon tekemiseen. Tallaisessa kéytantoyhteisossa
halutaan keskustella ja jakaa tietoja, auttaa toinen toisiaan ja rakentaa suhteita. Samalla
opitaan tuntemaan yhteison jasenten tietoja ja taitoja. Kaytantdyhteison ulottuvuuksina
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voidaan ndhd&d yhteisesti jaettu asia, vastavuoroinen toiminta seka jaettu valineisto
(KUVIO 4).

JAETTU YRITYS
Yhteisesti sovittu juttu” tai
”projekti”
Yhteisvastuu

JAETTU VALINEISTO
Tarinat, keskustelukulttuurit,
tyylit, vélineet, toiminnat,
kulttuuriesineet, kasitteet

VASTAVUOROINEN
TOIMINTA
Asioiden tekeminen yhdes-
sd, toimintakaytantéjen mo-
ninaisuus, yhteisdn hallinta

KUVIO 4. Kaytantoyhteison ulottuvuudet (Wenger 1998a, 73; Hakkarainen ym. 2004, 126)

Historiaharrastajat ja live-roolipelaajat haluavat jakaa tietoa verkossa yhteisen paaméaran
saavuttamiseksi (onnistunut pelitapahtuma) ja he pyrkivat tuottamaan erilaisia, uusia ja in-
novatiivisia artefakteja tai tietoesityksid. Heille yhteinen jaettu asia on osallistuminen har-
rastajayhteis0on ja sitd kautta osallistuminen yhteiseen toimintaan (ké&sityoprosessit, peli-
tapahtumat). Toiminta on vastavuoroista seka virtuaalisesti (keskustelupalstat), etta luon-
nollisessa ymparistdssa (tapahtumiin osallistuminen). He jakavat yhteisesti tietoa (keskus-
telupalstat ja sahkoposti sekd tapahtumissa jaettava tieto) ja he tuottavat yhteisia artefakteja
(esimerkiksi tapahtuman ruokailu, valmistetut rooliasut ja esineet tai yhteisesti kéytetty
Kieli).

Hyyppa (2005, 17-19) toteaa kirjassaan, etta vapaaehtoinen harrastustoiminta ja kuulumi-
nen johonkin mydnteiseen yhteisddn ovat osoittautuneet eldmaa pidentévéksi sosiaaliseksi
pad&domaksi ja ndin se on perustana ihmisen hyvélle terveydelle. Yhteiséllisyys on sosiaalis-
ta padomaa jota yksittdinen ihminen ei voi omistaa. Suomalaisen yhteiskunnan sosiaalisen
padédoman vastineina on pidetty talkoita ja kuoroja, koska ne sisaltdvat me-hengen sosiaali-
sen padoman. Nyttemmin erilaiset asukasyhdistykset tai vapaaehtoistoiminta luovat yhtei-

sollistd me-henkea.
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2.3.3 Yhteisollinen vuorovaikutus

Tutkivan oppimisen mallin tarkoituksena on kannustaa oppijoita asettamaan itse kysymyk-
sid tai ongelmia, ja ratkaisemaan niitd yhdessa vertailemalla muiden selityksia ja kasityk-
sid, seka tekemalla niistd omia johtopaatoksia. Oppiminen voidaan nédhda tutkimuksen te-
kemisen kaltaisena, jolloin yhteisollisesti pyritddn ratkaisemaan tutkimuksen kohteena ole-
vaa ongelmaa. (Hakkarainen, Lonka & Lipponen 1999; 2004.) Autenttinen yksil6llisyys
edellyttad yhteisollisyyttd. Kun yksilollisesti vapaat ja tasa-arvoiset ihmiset toimivat yh-
dessd, vain silloin voi syntya aitoa yhteisollisyytta. (Kotkavirta & Nyyssénen 1994.) Kon-
struktivistisessa ja sosiokulturaalisessa oppimiskasityksessa korostuu oppimisen muodos-
tuminen vuorovaikutusprosessiksi. Yksilo padsee ulkoistamaan omaa ajatteluprosessiaan
muille ja ndin rakentamaan omaa tulkintaansa, eli yksil6ll& on tietoinen halu viestid. (Tella
ym. 2000, 15-16.) Sosiokonstruktivismi tdhtaa konstruktivismiin liittyvan oppijan tavoit-
teellisen toiminnan ja aktiivisuuden lisdksi myds sosiaalisen vuorovaikutuksen, kontekstin
ja kulttuurin merkitykseen seka vastuun jakamiseen yhteison jasenten kanssa. Konstrukti-
vismissa korostuvat ongelmakeskeisyys, tietoteknologian hyvaksikayttdminen, yhteisélli-
nen oppiminen, tiedon tai taidon visualisointi seké tutkiva lahestymistapa ilmiéihin. (Dil-
lenbourg, Baker, Blaye & O Malley 1996; Enkenberg 2005.) Parhaimmillaan yhteisolli-
nen oppiminen synnyttdd positiivisen tiedollisen riippuvuuden yhteison jasenten vélille.
Vuorovaikutuksessa yhteison jasenet saavuttavat tiedollisesti enemmén kuin mihin he yk-

sinadn pystyisivat. (Dillenbourg 1999.)

Oppiminen on tilannesidonnaista, eli se on sidoksissa niihin toimintoihin, konteksteihin ja
kulttuuriin, jossa tietoa kéaytetddn (Rauste-von Wright & von Wright 1994, 33). Yhteisolli-
sessa oppimisessa keskeistd ovat mm. yhteiset tavoitteet, tiedon rakentaminen, ajattelun
nékyvéksi tekeminen ja jaettu asiantuntijuus. Toiminta perustuu vuorovaikutteisuuteen ja
tilannesidonnaisuuteen (Arvaja & Mékitalo-Siegl 2006, 125-130; Dillenbourg 1999.) Vir-
tuaaliympariston suunnittelussa varsinkin erilaiset peliymparistot voivat toimia yhteisélli-
sen tiedon luojana ja ndma peliympaéristot voivat kdynnistdd monenlaisia yhteisollisen op-
pimisen mekanismeja, jotka edistavét oppijoiden syvallista oppimista (Hamaléainen, Hakki-
nen, Bluemink & Jarveld 2004, 257-266). Metsdmuurosen (1995, 251-267) mukaan oppi-

minen on tehokkaimmillaan silloin, kun se perustuu yksilén omaan haluun hankkia tietoa
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ja taitoja. Omaehtoisen oppimisen taustakasite on sitoutuminen, joka perustuu vapaaehtoi-
suuteen. Harrastamisessa sisdinen ja ulkoinen sitoutuneisuus harrastukseen on sité voimak-
kaampaa, mitd enemman yksilo kokee asian merkitykselliseksi. Sitoutuminen harrastuk-
seen on myo6s voimakkaampaa sellaisessa harrastuksessa, jossa harrastuksesta tulee osa yk-
silon persoonallisuutta. Sitoutuminen myds kasvaa yksilon taitotason ja asiantuntijuuden
kasvaessa, eli todellisten harrastajien sitoutuneisuus on vahvempi kuin vasta-alkajien. Tai-

totason kasvamisella on siis positiivinen vaikutus harrastukseen sitoutumisessa.

Pritchard (2001, 59-64) nédkee tietokoneperusteisen oppimisen edistdvan henkilokohtaista
tapaa oppia ja omaksua tietoja ja taitoja paremmin. Mielekk&&n oppimisen on todettu ole-
van syvempaa ja nopeampaa, joka mahdollistaa yksilén innostuksen elinikéiseen oppimi-
seen. Word Wide Web voidaan nahda mielenkiintoisena alustana oppimisen edistamiseen.
Se mahdollistaa yksilon omaehtoista tiedonhankintaa olemalla yhteydessé erilaisiin verkos-
toihin ja toimimalla niissd seka tiedonhakijana, ettd vastaanottajana. Verkkoymparisté on
materiaalinen ja sosiaalinen, viestintdvalineiden ja erilaisten kdytantdjen yhdistelmd, jonka
avulla voimme hakea tietoa, kommunikoida ja olla yhteydessa toisiimme. Kéytantd on
viestinnan ja yhteisen toiminnan vakiintunut tapa tai sopimus. Kun esimerkiksi sahkpos-
tia, www:té tai verkko-oppimisalustoja kédytetddn yhdessd, syntyy ja muotoutuu uudenlai-
sia toimintatapoja. Verkko on tavallaan kéyttétila, jossa oleminen kiinnittyy aina tilantee-
seen, situaatioon tai tilaan ja on siten jatkuva vuorovaikutteinen prosessi. (Ks. myos Vahti-
vuori 2001.) Vahtivuori, Wager & Passi (1999) méérittelevat opiskeluympériston fyysisek-
si, virtuaaliseksi ja moniviestintavélitteiseksi toimintaymparistoksi, jossa lahtokohtana ovat
oppijan tarpeet, mielenkiinto ja opetuksen tavoitteellisuus. Se on ennen kaikkea ihmisten

yhteis0, jossa yhteisollinen opiskelu, vuorovaikutus ja kulttuuri mahdollistuvat.

Arvajan ja Mékitalo-Sieglin (2006, 135-139) mukaan laadukkaan verkkovuorovaikutuksen
lahtdkohtana on osallistujien tietoisuus toisistaan, ts. olla sosiaalisesti ldsnd, mutta tarkeaa
on my6s mit4 sanotaan ja miten. Heidan tulisi myos tietdd, kuinka toiset toimijat reagoivat
viesteihin. Osallistujien on myds yllapidettdva yhteista perustaa, oltava halukkaita jatka-
maan toimintaa, sek& ymmaérrettava ja osattava reagoida viesteihin. Verkkovuorovaikutus
voi tapahtua synkronisesti, eli samanaikaisesti ”chatti”-keskusteluna, tai eriaikaisesti tapah-
tuvana asynkronisena vuorovaikutuksena. Olennaista néille verkkovuorovaikutustavoille

on niiden tekstipohjaisuus.
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Mielekkaan verkko-opiskelun ldhtokohtina voidaan pitdad kokemuksellisuutta ja yhteisolli-
syyttd. Oppiminen on alyllistd toimintaa, joka kasittda tutkimista, suunnittelua, ymmarta-
mista ja oivaltamista. Opiskelu verkkoymparistossd mahdollistaa alyllisen toiminnan konk-
retisointia ja nakyvaksi tekemistd myds muille yhteisossa toimiville jasenille. (Hakkarainen
ym. 1999; 2004; Nurmi & Jaakkola 2002.) Yhteisollista oppimista tapahtuu eniten silloin,
kun yksilo jasentdd omaa ajatteluaan &aneen tai Kirjallisesti, tai kun tietoa tuotetaan vuoro-
vaikutuksessa toisten kanssa. Dialogiseen vuorovaikutukseen liittyy seké luottamusta, etta
tiedon jakamista. (Tella ym. 2000, 16-17.) Kasityon merkityksen muuttuminen muuntaa
my0s késityon opetuksen painopiste-alueita. Pollasen (P6llanen & Krdger 2000) mukaan
kasityon merkitystd kuvastavat opetuksen painopistealueet ilmenevat seuraavasti: Kasinte-
kemisen aikana opetus keskittyi kasityollisiin valmistustaitoihin (skills), tuotantoteknologi-
an aikana teollisiin taitoihin (industrial skills), tai harrastamiseen liittyviin taitoihin (hobby
skills), tietoteknologian aikana teknologisiin taitoihin (technological skills) ja ymmartami-
seen (know how). Tulevaisuudessa korostuvat laaja-alaiseen osaamiseen ja elamanhallin-
taan liittyvat taidot (know what + how + why + when) ja globaaliin selviytymiseen liittyvat
taidot (global survival skills). Tulevaisuus voidaan nahda tiedon, taidon ja selviytymisen
aikana.

2.3.4 Kasityotiedon ja —taidon oppiminen

Kreikkalaisten filosofien mukaan tietty tulos saadaan aikaan kun tieto sulautuu yhteen tai-
don kanssa. Tallainen know-how tieto tarkoittaa taitamista tai osaamista ja sitd kutsutaan
kognitiotieteessd proseduraaliseksi tiedoksi eli taitotiedoksi. Tietdamystieto eli deklaratiivi-
nen tieto (know that) tarkoittaa jokin asian tietdmistd, eli kykyéa vastata oikein asianomai-
seen kysymykseen. (Anderson 1983, 23, 215; Niiniluoto 1989; Rauste-von Wright & von
Wright 1994, 42.) Propositionaalinen tieto on merkeistd muodostuva kieli, joista muodos-
tuu véitteitd maailmassa ilmeneviin asioihin, ts. vaitelauseita. Tallainen propositionaalinen
tieto vélittdd informaatiota. (Kotkavirta & Nyyssonen 1994, 100-101; Lammenranta 1993,
72-75; Niiniluoto 1989.) Marchionini (1995, 1-10) toteaa, ettd tiedonhankinta on prosessi,
jossa ihminen tarkoituksellisesti sitoutuu muuttamaan omaa tietdmystaan. Tiedonhankinta-
prosessi on aina yleensa jonkin tyyppistad oppimista, koska tavoitteena on tiedon saaminen

tai vaihtaminen. Volanen (2006, 62) nékee taidon (craft) rikkaampana ja konkreettisempa-
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na késitteend kuin tiedon. S&ljon (2001, 6-14) mukaan tieto eldd ensin ihmisten valisessa
vuorovaikutuksessa, jonka jalkeen se on tullut osaksi yksiléa ja hédnen toimintaansa ja ajat-
teluaan. Taémén jalkeen tieto palaa taas uusiin kommunikatiivisiin yhteyksiin. Yhteiskun-
nan kehityksen kannalta on térkea, etté tietoa vélitetddn ja uudistetaan jatkuvasti, jolloin
oppimista tapahtuu kaiken inhimillisen toiminnan tuloksena. Oppimista ei nain ollen voida
yhdistaa pelkastdan kouluun tai opetukseen liittyvéksi, vaan sitd tapahtuu kaiken aikaa seka
yksilolliselld, ettd yhteisollisella tasolla, ja on riippuvainen niista kulttuurisista oloista, jos-

sa ihminen elaa.

Romiszowski (1999, 462-463) luokittelee taidon a) kognitiivisiin taitoihin, joita ovat loogi-
nen ajattelu, ongelmanratkaisu- ja paatoksentekotaidot, b) psykomotorisiin taitoihin eli
fyysiseen toimintaan ja havaintokykyyn, c) reaktiivisiin taitoihin, jotka ovat itsetuntemuk-
seen liittyvia (tavat, tunteet) ja d) vuorovaikutustaitoihin, eli sosiaalisia kykyja toimia toi-
sen ihmisten kanssa. Késityon tekemisessd namé taidot ovat jaljentamistaitojen (reproduc-
tive skills) ja tuottamistaitojen (productive skills) yhdistelmida. Ammatilliset taidot voidaan
luokitella mydos kehollisiin taitoihin, kognitiivisiin taitoihin ja sosiaalisiin taitoihin. Kehol-
lisia taitoja ovat erilaiset motoriset taidot, jotka ilmenevét tekemisend ja havaitsemisena.
Kognitiivisia taitoja ovat ongelmanratkaisutaidot ja reflektointi. Sosiaalisina taitoina voi-
daan nahda yhteistyotaidot ja vastuunottaminen. (Enkenberg 1994, 209-213.) Lepiston
(2004, 32; 40) mukaan késityotaito on monipuolinen taitokimppu, jolloin siihen katsotaan
kuuluvan sek& kognitiivisia (k&ytannolliset tiedot tai hiljainen tieto) ettd kehollisia (aistit,

motoriset taidot) taitoja.

Taitoon sisaltyy yleensa tekijan ns. hiljainen tieto (tacit knowledge), joka korostuu etenkin
kasityoprosessissa. Hiljaista tietoa on vaikea pukea sanoiksi, eli tieddmme enemman kuin
osaamme kertoa. Hiljainen tieto tulee esille parhaiten ihmisen toiminnassa. (Koivunen
2000, 77-78; Niiniluoto 1992, 54; Polanyi 1966.) Dormerin (1994) mukaan kasityotieto
(craft knowledge) on pitkélti hiljaista tietoa, jossa tekij& osaa kuvitella tyon lopputuloksen.
Osaaminen on enemman kuin taitojen summa. Se on taitojen soveltamista sosiaalisessa
kontekstissa, seka halua ja kykya tiedon ja taidon yhtdaikaiseen lasndoloon. Hiljaisen tie-
don omaksuminen perustuu paljolti tekemélld oppimiseen ja jaljittelyyn, eli mestari ei valt-
tdmattd huomaa, mité opettaa eiké kisalli huomaa, mité oppii. Hiljaisen tiedon syntymiseen
vaikuttavat myos yksilon kokemukset. (Raivola & Vuorensyrja 1998.)
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Keller ja Keller (1996, 125-143) nékevat késitydprosessin kokonaisuutena. Kun kasityo6lai-
nen aloittaa uuden tuotteen valmistamisen, on hanellé orientoiva ja operationaalinen mieli-
kuva tulevasta tuotteesta, erddnlainen sateenvarjosuunnitelma (umbrella plan). Késityopro-
sessin aikana kasityOldinen yleensd huomaa erilaisia ongelmia tydskentelyn aikana, osaa
ratkaista syntyneitd ongelmia ja osaa valita oikeanlaisia menetelmia toivotun lopputulok-
sen aikaansaamiseksi. Sateenvarjosuunnitelma sisaltdd mielikuvan siitd, mita kukin tydvai-
he késitydprosessissa vaatii, millaisia tydvalineitd ja materiaaleja on kaytettava ja millai-
nen lopullinen mielikuva tuotteesta on. Esimerkiksi seppa oppii tekemalld, by making”,
jolloin hanelle syntyy tuntuma sek& omiin voimiin ja kykyihin, ettd materiaalin voimaan ja
néiden keskinaisiin suhteisiin (Volanen 2006, 39; 43).

Japanilaisten Nonakan ja Takeuchin (1995, 8-9) mukaan hiljainen tieto on enemman kuin
kokemus, ja siihen kuuluvat ihmisen oivallukset, aavistukset, intuitiot sek arvot, ihanteet
ja tunteet. Hiljainen tieto on vaikeasti siirrettavissa ja jotta se tulisi muiden ymmarrettavak-
si, olisi se muunnettava sanoiksi ja numeroiksi. Hiljaisessa tiedossa on Nonakan & Ta-
keuchin mukaan kaksi segmenttid. Tekninen ulottuvuus tarkoittaa informaalisia taitoja,
esimerkiksi kasityolaisen vuosien aikana syntynyttd kykyé tuntea kasillaan tai sormenpail-
la&n materiaalin vaihtelut. Skeemat, uskomukset tai késitykset, seka mentaaliset mallit ovat
hiljaisen tiedon kogpnitiivisia ulottuvuuksia, jotka ovat syvalle juurtuneita ja vaikeasti il-
maistavissa olevia itsestddnselvyyksid. (Nonaka & Takeuchi 1995, 8-9.) Roolipelaajat
tuottavat virtuaaliymparistoon sanalliseen muotoon hiljaista tietoa, ja sen lisaksi heilld on
kasityohon liittyvad kokemustietoa, josta he pystyvét kertomaan toisille harrastajille. Toi-
saalta taito voi olla helpommin omaksuttavissa matkimalla ja jaljittelemalla kokeneempaa

taidon osaajaa ja kuuntelemalla hdnen ddneen lausuttuja ohjeitaan (vrt. mestari — kisalli).

Késityotuotteilla voidaan sanoa olevan haptisia ja optisia ominaisuuksia, jossa keho voi
"ajatella” ja kasi “katsoa”. Téllaisia ovat mm. materiaalien kosketus, esimerkiksi silkin
pehmeys tai metallin kylmyys. Myds tunto- ja ndkdaistien liséksi erilaiset tuoksut (esimer-
kiksi puun tai pellavan tuoksu) monipuolistavat aistien kautta saatavaa informaatiota ké&si-
tyollisesta tuotteesta. (Ihatsu 2006, 27.) Késityon tekemisen intentio eli tarkoitus on yhtey-
dessa siihen, millainen tekemisen merkityssisalté on ihmiselle. Merkityssisalto liittyy ih-
misen maailmassa-olemiseen ja hanen eldméntapaansa. Intentio on ké&sityon tekemisessé
oleellista, josta tekeminen saa alkunsa ja se ohjaa prosessia koko sen keston ajan tuotteen

valmistumiseen asti. Intentio ohjaa prosessia vield tuotteen valmistumisen jalkeen arvioin-
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nin muodossa. Alkuperéinen intentio voi muuttua prosessin kuluessa, silla siihen vaikutta-
vat materiaalit, vélineet ja muut ulkoiset resurssit sekd sisdiset motivaatiotekijat. (Kojon-
koski-Rannali 1995, 48-57.) Heikkilan (1987) mukaan ké&sity0 voidaan jakaa neljaan
luokkaan; tavalliseen kasityohon ei liity lainkaan ei-intentionaalisia toiminnan vaiheita,
vaan ainoastaan intentionaalisia tekoja, silla tuote toteutetaan tarkoin kuvattujen ohjeiden
ja tekniikoiden mukaisesti. Luovassa kasityossa, taidekasityossa ja kokeilevassa kasityossa
esiintyy myos ei-intentionaalisia toimintaprosesseja, mutta kasityon tekija saattaa silloin
kokea saaneensa idean ty6honsa jostain ulkopuolelta tai idea on loytynyt ei-
intentionaalisen toiminnan avulla. (Heikkild 1987, 10-11.) Filotekniassa (rakkaus taitoon)
kasityotaito voidaan ndhdé paan, sydamen ja késien yhteistyoné. Kasityolaistydssa toteutu-
vat epistiikan, etiikan ja estetiikan teemat kolmen peruskysymyksen kautta: ’Kuinka asiat

ovat, kuinka ne ovat hyvin ja kuinka ne saadaan kauniisti tuotettua?”” (\Volanen 2006, 37.)

Roolipelaajien ja historiaharrastajien késityon tekeminen voidaan néhda ldhinnd luovana
kasityona, joskin tietyn tekniikan oppiminen voi olla tavallista kasity6td (esimerkiksi lau-
tanauhan valmistaminen ohjeen mukaisesti). Se on pitkalti myos kokeilevaa kasityota, silla
materiaaleja yhdistell&dn ennakkoluulottomasti tai uusia tyotapoja kehitellddn yhdessé.
Valmis asukokonaisuus tai esine voidaan lukea myos taidekésityoksi, koska puvut ja aseet

ovat yksildllisesti valmistettuja uniikkikappaleita.

Luovuuden kehittymiseen tarvitaan Weisbergin (1999) mukaan erilaisia taitoja, mutta
myo0s tietoa. Kasityon tekemisessa korostuu kokemuksellisuus; oman luovuuden kayttami-
nen kasityotuotteen tekemisessa ja onnistumisen elamykset valmiista tuotteesta. Peircen
fenomenologiset kategoriat kuvaavat hyvin kasity0llista toimintaa. Esimerkiksi vaatteen
suunnittelussa (firstness) yksilé muodostaa heti spontaanin mielikuvan toteutettavasta asus-
ta eli se on emotionaalinen kokemus. Toisessa vaiheessa (secondness) hén alkaa jo muo-
dostaa ajatuksia siitd millaisia materiaaleja ja vareja han aikoo kayttaa tai millaisilla kasi-
tyotekniikoilla hdn mahdollisesti tuotteen toteuttaa. Kolmannella tasolla yhdistyvat ndma
edelld mainitut tasot jotka ohjaavat tekijaé lopullisen tuotteen valmistamiseen, ndita voisi-
vat olla esimerkiksi sosiaaliset, taloudelliset ja fysionomiset resurssit. (Peirce 2001, 448.)
Roolipelaajalle virtuaaliympéristo tarjoaa samansuuntaiset kokemukset; hahmon saatuaan
han alkaa muodostaa ajatuksia siitd millaisia asuja ja esineitd hahmolle kuuluu ja miten han
etenee hahmolle tulevien asujen tai esineiden valmistamisessa. Virtuaaliympéristosta pe-

laajat hakevat tietoja kasityotekniikoista, materiaaleista tai ostopaikoista.
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Dormerin (1994, 40-57; 70) mukaan késityotaitoon liittyy kaksi erilaista prosessia: taidon-
hankintaprosessi ja kasityotaidon avoin harjoitteluprosessi. Taidonhankintaprosessissa
paaméaéarana on hankkia jokin erityinen kasityotaito jotain tiettyd tarkoitusta varten. Rooli-
pelaajilla ja historiaharrastajilla tima tarkoittaa taidon hankkimista esimerkiksi tietystd ka-
sitydtekniikasta, vaikkapa lautanauhan valmistamisesta. Kasityotaidon avoimessa harjoitte-
luprosessissa harrastajat paneutuvat koko kasityoprosessin tekemiseen, esimerkiksi asuko-
konaisuuden toteuttamisen monia eri kasityOtekniikoita kdyttaen. KasityOtaidon harjoitte-
luprosessissa toiminta perustuu luovuuteen ja jatkuvuuteen. Dormerin (1994) mielesté kes-

keisimmat tekijat harjoitteluprosessissa ovat:

a) Voimakas tavoitesuuntautuneisuus tiettyyn taitolajiin ja halu oppia tdma taito.
b) Taitolajin siséiset séannot, jotka ohjaavat prosessia.

¢) Toiminnan matkiminen eksperttien avulla.

d) Reflektiiviseen tietotaitoon pyrkiminen.

f) Taitojen kehittyminen kokeilujen avulla.

g) Arvostelu- ja arviointikyvyn kehittyminen. (Katso myos Kroger 2003, 111.)

Dreyfusit (1986) ovat jakaneet taidon oppimisen ja taitavuuden viiteen vaiheeseen. Naita
ovat noviisi (tarvitsee vield tarkkoja séantojd), edistynyt aloittelija, pateva tekija ja taitava
tekija (kehittyvét asteittain, eivatka tarvitse endé tarkkoja ohjeita). Ekspertti pystyy toimi-
maan jo kokonaisvaltaisesti ja osaa soveltaa hyvin aiemmin opittuja taitoja. (Dreyfus &
Dreyfus 1986; Rauste-von Wright & von Wright 1994, 43.) Kasity6taidon oppimisessa no-
viisi etsii tyon aloittamiseksi erilaisia malleja, ohjeita ja nikseja. H&n joutuu tekemaén usei-
ta erilaisia kokeiluja jotta haluttu lopputulos saavutetaan. Kuitenkin oppimisprosessin lah-
tokohtana on oma Kiinnostus ja halu oppia tietty tekniikka. Taidon oppimisessa tarvitaan
tiettyja sadntoja, jotta kyseinen kasityotaito muodostuu. Noviisin toiminta helpottuu tark-
kailemalla ekspertin tydskentelyd ja jaljittelemalld hanen toimintaansa. Jotta aloittelija pys-
tyy kehittymaan taitavammaksi, ekspertiksi, tulee hanen osata arvioida Kriittisesti teke-
méaansa tyota ja néhda mahdolliset virheet. Ekspertiksi kehittyminen on yksil6llista riippu-
en yksilon valmiuksista tai ominaispiirteista, kuten esimerkiksi motivaatiosta. Esimerkiksi
kasityotuotteen suunnittelussa taitava suunnittelija ajattelee tuotteen visuaalisia ja teknisia
ominaisuuksia erikseen, kun taas ekspertti osaa liikkua sujuvasti suunnittelun eri osa-
alueiden vélilla. (Dormer 1994, 40-57; Seitamaa-Hakkarainen 2000.)
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Taidon oppiminen ei yleensé ala taysin alusta, vaan oppijalla on jo kokemusta samankal-
taisista asioista ja tietynlainen sisainen malli. Olemassa olevaan malliin liitetd&n uutta tie-
toa ja taitoa. Taitava suoritus perustuu sisédisen mallin jarjestelmaan, joka ohjaa tydskente-
lya. (Vartiainen, Teikari & Pulkkis 1990, 39-44.) Aloittelevat historiaharrastajat ja live-
roolipelaajat etsivét kasityotaitoihin ja —tietoihin liittyvia asioita oman virtuaaliyhteisonsa
kautta. Lahtokohtana heilld on voimakas halu oppia jokin tietty taito. Ekspertin toiminnan
matkiminen ei vield toimi kovin hyvin verkon vélitykselld, mutta eldvan kuvan yleistymi-
nen tulevaisuudessa antaa varmasti mahdollisuuksia oppia ké&sityotaitoja helpommin inter-
netin vélitykselld. Harrastajat kohtaavat kuitenkin myds pelitapahtumissa ja tilaisuuksissa,
joissa kokeneemmat pelaajat esittelevat taitojaan (kasityondytokset) ja neuvovat samalla
aloittelijoita. Kokeilujen tekeminen, niiden valokuvaaminen ja tuominen web-ympéristoon
mya0s toisten arvioitavaksi, avittavat padtoksenteossa ja ohjaavat noviisia korjaamaan tuo-
tettaan toivottuun suuntaan. Kohtaaminen luonnollisessa ymparistdssa auttaa reflektoimaan

my06s omaa kasityollistd prosessia.

Syrjaldinen (2006, 111-113) toteaa artikkelissaan, etta kasityon oppimisessa voidaan nahda
seka tekemisen iloa, ettd tuskaa. Kasityon suunnittelussa tekemisen iloa tuottavat omien
luovien voimavarojen I6ytdminen, ideointi ja tunnearvo henkilokohtaisen merkityksen oi-
valtamisessa. Suunnittelu voi kuitenkin olla tuskallista ja vaikeaa, jos suunnittelutehtéva on
lilan suuri ja vaikea. Kasityon valmistusprosessissa iloa taas tuottavat tekemistavan oival-
taminen, harjaantuneen taidon nautinto ja kulttuuri-identiteetti, joka ilmenee vélineiden ja
materiaalien kautta. Valmistusprosessi voi muuttua toisaalta vaikeaksi, jos ongelmiin ei

I0ydy ratkaisua tai pitkdjanteinen tydskentely ei sovi.
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3 TUTKIMUSTEHTAVA JA TUTKIMUSAINEISTO

Tama tutkimus kasittelee kasityokulttuurin sdilymista nyky-yhteiskunnassa ja tiedonhan-
Kintakeinoja kasityollisessa prosessissa. Tarkastelun kohteina ovat kasity6taidon ja —tiedon
hankkimisen keinot, jota ldhestytddn roolipelaamisen ja historiaharrastuksen nakokulmis-

ta.

3.1 Tutkimustehtava

Tutkimustehtdvana on selvittad, miten kasityotaito ja —tieto valittyvat live- roolipelaaji-
en harrastajayhteison luoman virtuaalisen verkoston kautta. Tutkimuksen tarkoituk-
sena on tutkia sitd, miten tietoverkoissa kéaytava keskustelu voi tukea kasityotaidon oppi-
mista ja kasityokulttuurin siirtymisté ja ovatko virtuaaliset verkostot uusia tietokanavia ka-

sityotaidon ja -tiedon valittdmisessa.

3.2 Tutkimusaineisto

Tutkimuksen aineistona ovat Suomen live-roolipelaajien keskustelupalstat, jossa keskuste-
lun aiheita roolipelaamisesta kesdkuun alusta 2003 tammikuun 2004 loppuun mennessé oli
455 kpl. Naistd keskustelupalstoista 48 kasittelee kasity6ta ja ne on poimittu mukaan ai-
neistoon otsikon perusteella (Liite 1). Aineisto on rajattu ajallisesti 1.6.2003 — 31.1.2004
valiselle ajalle, joita tutkija kavi lapi ensimmaéisessa vaiheessa ja totesi niitd aikaisempien
keskustelujen sisaltdvan samantyyppisia kysymyksid, joten rajaus suoritettiin tdimén perus-
teella. Aineisto poimittiin helmikuun 2004 alussa, joten siind vaiheessa “tuoreimmat” kes-
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kustelut tulivat mukaan tutkimukseen. Aineisto on syntynyt luonnollisesti live-

roolipelaajien keskusjarjeston keskustelupalstoille www.larp.fi/ajatuksia. Kukin keskuste-

lupalsta on l&htenyt liikkeelle jonkun pelaajan kysymyksesté ja kasvanut toisten pelaajien
osallistuessa palstalle omilla kysymyksillaan tai vastauksillaan. Lisaksi kaytetdan histo-
riaharrastajien ja live-roolipelaajien haastatteluja (4 haastattelua) sek& keskiaikamarkki-
noilta hankittua kuvamateriaalia. Haastattelut on tehty Kauppa- ja teollisuusministerion
hankkeeseen "Kasitydyrittdjyyden uudet liiketoimintamahdollisuudet — painopistealueena
hyvinvointi”, ja niit4 on kéytetty hyvéksi tassa tutkimuksessa. Keskiaikamarkkinoilta otet-
tu kuvamateriaali on tuomassa nékyvaksi harrastuksen monimuotoisuutta ja kuvia on kay-

tetty tutkimusraportissa lahinna visuaaliseen hahmottamiseen.

TAULUKKO 1. Tutkimusaineisto

Tutkimuskohde Tutkimusaineisto Paikka tutkimuksessa
Keskustelupalstat: Késityotd koskevat keskuste- Padasiallinen tutkimusaineisto (liite 1)
www.larp.fi/ajatuksia lut 48 kpl Otteet tutkimusraportissa

Ropeconin koordinaattori Syvéhaastattelut 2 kpl Syventamassa paaasiallisen tutkimus-
Késityoyrittaja aineiston tietoja. (Kauppa- ja teolli-

suusministerién raportti 9/2005)
Otteet tutkimusraportissa

Elava keskiaika ry:n harrastajat | Haastattelut 2 kpl Syventamassé padasiallisen tutkimus-
aineiston tietoja. (Kauppa- ja teolli-
suusministerion raportti 9/2005)

Keskiaikamarkkinat Turussa Havainnointimateriaali/valokuvat | Kuvamateriaali raportoinnis-
2005 sa/esityksissa

Taustatietdmysté on hankittu historiaharrastajien ja live-roolipelaajien keskustelupalstojen
Kirjoituksista, web-sivustoista, sahkopostiviesteistd sek& aiheeseen liittyvista julkaisuista
(esimerkiksi keskiaikaseurojen késityotad koskevista kalentereista, ohjekirjoista yms.). Li-
séksi sekd paivé-, ettd aikakauslehdisttssa, etté televisiossa on molempia harrastusmuotoja
kasitelty usein ja tutkijana olen tutustunut myo6s ndihin artikkeleihin ja ohjelmiin. Tutki-
musraportissa on otteita keskustelupalstoilta tai haastatteluista, jotta lukijalle muodostuisi
kuva harrastajien kasityotaidon- ja tiedonhankkimisesta. Liitteend on myds muutamia kes-

kusteluja kokonaisuudessaan, silla ne valottavat keskustelujen kulkua lukijalle.
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Tutkimusaineistossa késityohon liittyvéat keskustelut koskevat pukeutumista, erilaisten
aseiden ja esineiden valmistamista, kenkien ja laukkujen valmistamista seka naiden hank-
kimiseen liittyvid asioita. Roolipeliasuksi voidaan katsoa kankaasta, nahkasta tai muusta
materiaalista valmistettu asukokonaisuus. Koska tutkimus koskettaa myds historiaharrasta-
jia, joiden harrastuksen nakyvin muoto on pukeutuminen, on yhteinen nimittaja néille pu-
vuille rooliasu. Aineiston luokittelussa rooliasuun on katsottu kuuluvan vaatteen valmis-
tusta, kenkid, laukkuja ja asusteita koskevat kysymykset, neuvot ja taidon neuvominen.
Aseita koskeviin kysymyksiin, neuvoihin ja taidon neuvomiseen on otettu mukaan aseet
(miekat, jouset, Kirveet, boffoaseet yms.), panssarit, haarniskat, kyparét ja suojukset. Haar-
niskat, rengaspanssarit, kyparat seka erilaiset suojukset voisivat olla myds pukeutumiseen
liittyvia (rooliasu), mutta ne kuitenkin liittyvat niin Kiintedsti nimenomaan aseiden kaytta-
miseen, ettd ne on luokiteltu samaan ryhmaén aseiden kanssa. Tdma jako oli toivomuksena
keskustelujen jakamiseen myds larppaajien keskustelupalstoilla, jotta pelaajat 16ytéisivat

helpommin rooliasua tai aseita koskevat keskustelut.

’Tanne voisi laittaa yhden topicin: Aseet, panssarit ja lisavalineet ja niiden valmis-
tus. Toisen mokoman vaatteille ja kolmannen muille varusteille.”

Tutkimusaineistossa olevia kuvamateriaaleja on kaytetty seka raportissa, etté esityksissa.
Esityksissd nimenomaan kuvamateriaali tuo esille harrastuksen monimuotoisuutta, joka ei
asiasta tietdmattomalle avaudu ilman visuaalisia elementtejé. Esityksid aiheesta olen pita-
nyt Kasvatustieteen paivilla (Marraskuu 2004 Yhtendistyvat vai erilaistuvat oppimisen ja
koulutuksen polut/Taito- ja taideaineet), Uumajassa (Toukokuu 2006 Tradition in transiti-
on/Teaching Sloyd, Arts and Crafts in Contemporary Society/ICT and learning), ja Savon-
linnassa (Kesakuu 2006 Human Perspectives on Sustainable Future/Design Processes and
ICT).
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4 TUTKIMUSMENETELMAT JA AINEISTON ANALYSOINTI

Tutkimukseni taustafilosofisena lahtékohtana on fenomenologinen filosofia. Fenomenolo-
gia korostaa kokemusten merkityksia. Siihen liittyy tutkijan esiymmarrys tutkittavasta asi-
asta ja kykya tutkia hermeneuttisesti tutkimustehtdvana olevaa ilmi6ta. (Niiniluoto 2002,
55-56.) Tama tutkimus koskettaa harrastajayhteistjd, jotka muodostuvat keskiajasta kiin-
nostuneiden ihmisten yhteisoksi, live-roolipelaajien yhteisoksi, seka tiiviin, internetverkos-

sa tapahtuvan vuorovaikutuksen takia myds virtuaaliyhteisoiksi.

4.1 Fenomenologis-hermeneuttinen Iahestymistapa

Fenomenologian juuret perustuvat Edmund Husserlin (1859-1938) sosiaalifilosofiselle
suuntaukselle. Husserlin filosofian taustalla on Immanuel Kantin (1724-1804) ajattelu. Fe-
nomenologisessa ldhestymistavassa todellinen maailma tavoitetaan kokemusten vélityksel-
la ja kaikki tieto perustuu kokemuksiin, joiden valossa erilaiset objektit esitetdan. Feno-
menologisessa lahestymistavassa siis analysoidaan kokemuksia ja niissd esiintyvia koke-
musten siséltoja. (Gronfors 1982, 21; Heidegger 2000, 58-63.)

Ihmista tutkivien tieteiden metodina laadullisen tutkimuksen ymmartaminen tarkoittaa
elaytymisté tutkimuskohteen henkiseen ilmapiiriin, niihin tunteisiin, motiiveihin ja ajatuk-
siin, jotka ilmenevat tutkimuskohteena olevien henkildiden todellisuudessa. Siihen siséltyy
my0s intentionaalisuus; on ymmarrettavd jonkin tekijan merkitys. Siksi ymmartaminen

laadullisessa tutkimuksessa kuuluu enemmaén hengentieteelliseen kuin luonnontieteelliseen
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metodologiaan ja edustaa hermeneuttista filosofiaa. (Heidegger 2000, 191-192; Koski
1995, 32; Tuomi & Sarajarvi 2002, 27-30.)

Fenomenologis-hermeneuttinen l&hestymistapa on sidoksissa kokonaiseen verkostoon eri-
laisia kysymyksid ja niiden ratkaisuja. Se vaatii tutkijalta jatkuvasti perusteiden pohtimista
tutkimuksen edetessé esiin tulevista ongelmista. Fenomenologisessa ja hermeneuttisessa
ihmiskaésityksessa keskeisia késitteitd ovat kokemuksen, merkityksen ja yhteisollisyyden ka-
sitteet. Tutkija etsii ihmisen toiminnan taustalla olevia tekijoitd. Fenomenologiassa tutki-
taan ihmisen suhdetta omaan elamistodellisuuteen ja kokemuksiin toisten ihmisten kanssa.
Ihmisen suhde maailmaan on intentionaalinen, joka ilmenee kokemusten merkityksiné. Fe-
nomenologia korostaa ihmisen toteutumista kulttuuriolentona ja todellisuus, joka meille
avautuu, on perustaltaan yhteisollinen. Yhteis6 on se, johon olemme kasvaneet ja johon
meidat on kasvatettu. Fenomenologisessa tutkimuksessa varsinainen tutkimuskohde ovat
siis inhimillisen kokemuksen merkitykset. (Laine 2001, 26-31; Tuomi & Sarajarvi 2002,
33-36.)

Hermeneutiikka tutkii kulttuuria ja sen merkityssisaltoja. Hermeneuttinen metodi on ym-
maértava ja tulkitseva, jossa tutkija kdy vuoropuhelua aiheiston, oman ajattelunsa ja oman
aineiston tuottamisen valilla. Mielikuvituksen avulla pyritdan asettumaan tekstien tai teok-
sen tuottajan asemaan, jotta tutkija voisi selvemmin tulkita ja ymmartaa teoksen luonnetta.
Hermeneutiikassa kokonaisuus on enemmén kuin osiensa summa, eli osat muodostavat
tulkinnallisen, merkityksellisen kokonaisuuden. (Anttila 2005, 305-312; Koski 1995, 32-
33.) Hermeneuttisen menetelman kohteena on esimerkiksi jokin aikakausi, kulttuuri, tai-
teellinen kohde tai kulttuurisesti kiinnostava kohde. Tutkija tarkastelee havaintojaan teo-
reettisten olettamusten kautta ja tutkimusprosessi muodostaa kehén, joka kuvaa tapaa ym-
martad. Ymmartdminen lahtee tietyistd lahtokohdista ja palaa takaisin niiden oivaltami-
seen. (Anttila 1996, 25-31; Laine 2001, 34-35.) Hermeneuttinen ulottuvuus tutkimukseen
tulee tulkinnasta, jolloin tarkastellaan ihmisten vélistd kommunikaatiota ja ilmaisuja. Ne
ovat samalla tavalla niitd merkityksid, joita yhteisd tuottaa vuorovaikutuksessa toistensa
kanssa. Kéaytannon eldmassé tdma tarkoittaa sitd, ettd olemme jatkuvasti kokemusten, il-
maisujen ja niiden ymmartamisen sisalla. (Laine 2001, 29-31; Tuomi & Sarajarvi 2002,
35.) Hermeneuttinen kehd on dialogia tutkimuksen tekijan ja tutkimusaineiston kanssa.
Tutkiva dialogi tarkoittaa kehdmaista liikettd, jolloin tutkijan ymmarrys jatkuvasti korjaan-

tuu ja syventyy. Kvalitatiivisessa tutkimuksessa, etenkin fenomenologisessa tutkimuksessa,
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kasitteiden méaarittely on joustava. Kasitteet kehittyvat ja tdsmentyvat tutkimuksen kulues-
sa. (Ehrnrooth 1990, 36-37; Koski 1995, 100-101.) Varsinkin késitydtiede uutena tieteen-
alana on haastava alue késitteiden madrittelysséa (Anttila 1996, 94). Taman tutkimuksen
keskeisimpia késitteitd ovat: k&sityokulttuuri ja nuorisokulttuuri, késityoperinteiden sailyt-
tdminen, yhteisollisyys, tiedonhankinta ké&sitydprosessissa ja tiedon jakaminen virtuaa-

liymparistossa.

Gadamerin (1977, 44-48) mukaan tekstin tulkitsijan itseymmarrys muuttuu kulttuuritradi-
tion valitykselld, ja tekstin tulkinta ja sen ymmartaminen ovat aina riippuvaisia tutkijan
esiymmarryksestd, joita han nimittdd ennakkoluuloiksi ja siksi ne aina vaikuttavat tulkin-
taan. Tutkijan ennakkoluulot syntyvét sen kulttuurin pohjalta johon olemme kasvaneet.
Tutkijan tulee tiedostaa ennakkoluulonsa ja suhtautua kriittisesti omiin ennakkoluuloihinsa

tutkittavasta asiasta.

4.2 Tutkimusmenetelmana Grounded Theory

Koska tutkittava ilmi6 on jatkuvasti muuntuva, olen valinnut tutkimusmetodiksi Grounded
Theoryn. Se perustuu aineistolahtdiseen analyysimenetelmaan, jolloin tutkimusaineistosta
pyritdén konstruoimaan teoria jarjestelemalld aineisto kategorioihin. Tutkimustieto tulisi
olla ’luonnollista” tietoa ja sen tulisi olla riittdvan kompleksinen ja itsendinen tutkimus-
alue. (Locke 1996.) Tutkimusaineistona olevia keskusteluja tarkastellaan tekstin néakokul-
masta sisallollisten luokittelujen avulla. Tekstianalyysi kohdistuu ensisijaisesti tekstien
merkityssiséltdjen ymmartamiseen ja toimijoita pyritddn ymmartamaan heidan itsensa tuot-
tamien kertomusten avulla. Aineistoldhtoinen teoreetikko koettaa ymmaértaa ihmisten véli-

sié erilaisia maailmoja ja niihin liittyvid prosesseja. (Moring 1998, 229-230.)

Grounded Theory menetelmé perustuu vuorovaikutukseen aineiston kanssa. Menetelma
toimii luokittelun pohjana ja tutkija pyrkii luomaan omaa teoriaansa. Menetelma sopii hy-
vin silloin, kun etsitddn ennakkoluulottomasti ilmiéon liittyvid sosiaalisia prosesseja tai
merkityssuhteita. Anna-Maija lhatsu (1996) on soveltanut Grounded Theory —menetelmé&é
kasityon- ja muotoilun alan tutkimuksessa. Aineistopohjaisen teorian ndkemys perustuu

siihen, ettd ilmion oletetaan olevan koko ajan muuttuva ja tutkijan oletetaan voivan vaikut-
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taa lopputulokseen omilla reaktioillaan. Aineiston kerddminen ja sen analysointi tapahtuvat
rinnakkain ja alustavan analysoinnin tulokset ohjaavat tulevaa aineiston kerdamista. Tut-
kimuksen rakennetta on vaikea mééritelld tutkimuksen alussa ja rakenne syntyy vasta tut-
kimuksen edetessd. Tutkimuksen aineisto voi tulla eri lahteistd. (Glaser & Strauss 1967,
161-184; Ihatsu 1996, 48-57, Strauss & Gorbin 1998, 11-12.) Téman tutkimuksen paaasi-
allinen aineisto koostuu dokumenteista, jotka tutkimuksen kohteena olevat henkil6t ovat
tuottaneet live-roolipelaajien keskustelupalstoille. Dokumentiksi voidaan katsoa sanan laa-
jemmassa merkityksessa kaikki inhimillisen toiminnan tuotteet. Dokumentteja tulee tarkas-
tella suhteessa sosiaalisen toiminnan jarjestelméén sek& suhteessa viestinté ja ilmaisuteo-
reettisiin tekijoihin. Ihmisten tai ihmisryhmien kayttdytyminen aiheuttaa muutoksia ympa-
ristdssd ja muutokset muodostuvat erilaisia kayttaytymistaipumuksia. Dokumentti on siis
inhimillisen toiminnan tai kayttdytymisen tuote, joka on luonteeltaan esittdva, sen ymparis-
ton “henkisen ilmaston” ilmid. (Pietila 1976, 7-30.)

Grounded Theory-menetelmé perustuu Anselm Straussin ja Barney Glaserin kehittdméaan
metodiin. Naiden tutkijoiden ndakemykset ovat nyt poikenneet toisistaan sen verran, etta
voidaan puhua straussilaisesta ja glaserilaisesta koulukunnasta. Straussin mukaan tutkimus
toteutuu aina sosiaalisessa kontekstissa, jolloin teoria ja kdytanto, tieto ja taito kytkeytyvat
toisiinsa, eli straussilainen suuntaus on enemman induktiivis-deduktiivinen. Keskeisena
lahtokohtana Straussin mukaan on symbolinen interaktionismi, joka tutkii ihmisten valisia
sosiaalisia prosesseja ja jossa ihmisen toiminnan perustana ovat asioiden merkitykset.
Symbolisen interaktionismin nédkdkulmasta tutkijan tulee ymmartaa tutkittavien toimintaa
siten, kuin ndma itse sen ymmartavat. Samalla tutkija pyrkii tulkitsemaan tutkittavien tul-
Kintaa vuorovaikutuksessa ja yrittdd ymmartdd heidan tekemidan paatelmia. Glaserin na-
kemyksessa taas on enemman mukana kvantitatiivisia piirteitd, jossa todentuvat hypoteesit
syntyvat tutkimusprosessin aikana aineiston ja teorian vélisessé vuorovaikutuksessa. Ha-
nen mukaansa hypoteesit ohjaavat aineiston analyysia ja teorian kehittyessa ydinkategori-
aan ovat yhteydessd kaikki muut muodostuneet kategoriat. Tallainen jatkuvan vertailun
menetelma etsii keskeisia ilmioité tai sosiaalisia prosesseja ja siten analyysimenetelma ei
ole niin jaykka tai systemaattinen. Glaserin nakemys perustuu siis enemmaén induktiiviseen
paattelyyn. (Anttila 1996, 295-296; Janhonen & Latvala 2001, 169-178; Locke 1996; Sii-
tonen 1999.)
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Oma taustani kasityon opettajana pyrkii ymmartamaan niita kasityohon liittyvia prosesseja,
jotka live-roolipelaajien keskustelupalstoilla tulevat julki. Tutkijana ymmaérran kasity6hon
liittyvia kasitteitd ja kasityOprosessien kulkua, joten pystyn tekemaén tulkintoja késityotai-
don neuvomisen problematiikasta. Live-roolipelaajilla on pelaamiseen kehittynyt oma roo-
lipelaajien yhteisdssa kaytettdva sanasto, jota pyrin ymmartaméaan etsimalla sanojen merki-
tyksia internet-sivustoilta, roolipelaajien tuottamien pelioppaiden seka haastattelujen avul-
la. Historiaharrastajat taas kayttavat vanhaa, yleensa keskiaikaista kieltd ja nimikkeita
myds kasityohon liittyvistd prosesseista, tyotavoista ja esineistd. Tatd sanastoa on hyvin
koottu esimerkiksi Eldva Keskiaika ry:n sivustoille. Tutkimus kohdistuu siis sosiaalisen
yhteison toimintaan, joten menetelmén taustalla voidaan n&dhdd enemmaén straussilaisia
piirteitd, eli induktiivis-deduktiivisista paattelya. Tutkimusaineisto on syntynyt luonnolli-
sesti live-roolipelaajien keskustelupalstalle ilman, ett& tutkija on milldan tavalla vaikuttanut

aineiston syntymiseen.

Tutkimuksen metodologinen eteneminen on esitetty kuviossa 5, jossa tulevat esille Groun-
ded Theoryn eri vaiheet ja niiden liittyminen tekemiini valintoihin tutkimuksen aikana.
Néiden vélill4 olevat viivat kuvaavat kytkent6ja eri tutkimusvaiheen aikana, mutta ne eivat
kulje suoraviivaisesti vaan vuorottelevat, palaavat takaisin, tarkentuvat ja syvenevét tutki-
muksen aikana. Taustalla kiertdd hermeneuttinen keh& kuvaamassa tata prosessia. Paatte-
lyn muodot ovat tavallaan irrallisia, joita kaytan eri tutkimuksen vaiheissa suhteessa tutki-
muksessa esiintyviin ilmidihin. Grounded Theory etenee induktiivisen pééattelyn logiikalla.
Se lahtee liikkeelle aineistosta, jossa esimerkiksi kasityotaitoon liittyva aineisto kasitteel-
listetddn ja sitd kautta muodostetaan uutta ké&sityotaitoa koskevaa teoriaa (Anttila 2005,
378-381). Induktiivisessa paattelyssé esille tulevat tutkijan esiymmarrys ja kokemukset
tutkittavasta ilmiostd. Teemat, kategoriat ja mallit ilmenevat aineistossa, jotka tutkija pys-
tyy ndkemé&an herkkyytensa avulla. (Patton 1990, 390-392.) Se nojaa aikaisempiin teorioi-
hin, kuten deduktiivisessa paattelyssa, mutta erilaisesta nakokulmasta. Deduktiivinen paat-
tely johtaa sijoittamaan tutkijan tekemat havainnot johonkin yleisesti tunnettuun totuuteen
ja aiemmin luotuun kehykseen. Se edellyttadd paattelyn taustaksi tutkittua tietoa, johon uu-
det tutkimuskohteena olevat havainnot sijoitetaan. Kolmas péattelyn laji on abduktiivinen
paattely, joka perustuu uuden teorian muodostamiseen, kuten induktiivisessakin paattelys-
sé. Se eroaa kuitenkin induktiosta siing, etta tutkijalla on havaintojen tekemiseen jokin joh-

toajatus. Se voi olla epdmaardinen intuitiivinen kasitys tai pitkalle muodostunut hypoteesi.
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Johtoajatuksen avulla havainnot voidaan keskittda seikkoihin, joiden arvellaan tuottavan
uusia nakemyksida, eli uutta teoriaa kyseiseen ilmiéon. Abduktiivinen péattely ei torju teo-
rian olemassaoloa tutkimuksen taustana, vaikka se lahteekin liikkeelle empiriasta. Tutkijan
on kuitenkin jollakin tavalla hallittava tutkimansa aihe ja oltava jokin asteinen teoreettinen
ja tiedollinen esiymmarrys tutkittavasta aiheesta. (Anttila 1996, 130-166; Gronfors 1982,
27-37; Peirce 2001, 448; Tuomi & Sarajarvi 2002, 95-102.)
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KUVIO 5. Tutkimusprosessin eteneminen

Grounded Theory —menetelmén tavoitteena on kasitteellisen mallin luominen ja siiné voi-
daan erottaa viisi erilaista vaihetta. Ne muodostavat keskenddn vuorottelevan prosessin ja
tutkimuksen alusta l&htien loppuun saakka ne kietoutuvat ja sekoittuvat toisiinsa jatkuvasti.
Jos vaiheet suoritetaan toisistaan erilladn perékkaising, estdisi se teorian syntymisen. (Ant-
tila 2005, 377; Bryman 2004, 401-408.) Koska tdma tutkimus etenee Grounded Theory-
menetelmalld, on ensisijaisena péattelyn muotona induktio (aineisto > live-roolipelaajien
keskustelupalstat, seka tutkimuksen edetessa keratty muu aineisto). Osa tutkimuksesta no-

jaa kuitenkin aikaisempiin tutkimuksiin ja teorioihin (yhteisollisyys, asiantuntijuus), joten



49

tdma osa tutkimuksesta perustuu deduktiiviseen paattelyyn. Abduktiivisuuden taustalla taas
on tutkijan omiin havaintoihin perustuva johtoajatus (verkkoympéristot kasityotaidon ja —
tiedon valittajing, pro gradu —tutkielma: Vartiainen 2003), joten t&ssa tutkimuksessa kayte-
tdén vaihtelevasti naitd kolmea erilaista paattelyn muotoa. Abduktiota tukevat myos tutki-
jan oma tausta kasityon opettajana (teoreettinen, tiedollinen ja taidollinen esiymmaérrys ka-

sitydn tekemisestd) seké kiinnostus keskiaika-harrastukseen.

Ensimmainen vaihe (Theoretical Sampling) k&sittdd aineistoon tutustumisen ja sen tar-
koin lapi lukemisen. Samalla alkaa jo tutkittavan ilmion karkea ensimmainen maaritelma.
Tutkija kerad ja aloittaa koodaamisen ja analysoinnin seka arvioi millaista lisdaineistoa tu-
lisi kerata. (Bryman 2004, 304-305; Strauss & Gorbin 1998, 73-85; 201-215.) Tutkimus-
aineiston koodaus alkaa heti, kun aineistoa on jonkin verran koottu. Tdman tarkoituksena
on ohjata tutkimuksen seuraavia vaiheita, sill& olennaiset asiat alkavat nousta esiin jo ke-
ruuvaiheessa. Ensimmaisen vaiheen aikana voidaan tehdd avoin koodaus (open coding),
jotta ilmidlle saadaan luotua ensimmaiset kasitteet. Naiden ei tarvitse olla lopullisia nimia,
vaan tarkoituksena on laatia eréanlainen hypoteesi siit4, millaisia kategorioita aineistosta
voidaan tuottaa. Kategorioita kehitelld&n niiden ominaisuuksien suhteessa, jonka jalkeen
ne muutetaan ulottuvuuksiksi “dimensioiksi”. Kun jokin kategoria tulee aineistossa esille,
se voidaan sijoittaa johonkin “dimensionaaliseen jatkumoon”. Kriteereind koodaukselle
voidaan pitédd esimerkiksi: osanottajien vuorovaikutussuhteita, ehtoja ja vaatimuksia, seu-
rauksia tai strategioita ja taktiikoita. Avoimen koodauksen jalkeen aineistosta alkaa yleensa
hahmottua paakasitteitd. (Anttila 2005, 378-381; Bryman 2004, 402-405; Koskennurmi-
Sivonen; Strauss & Gorbin 1998, 101-121.)

Taman tutkimuksen aineisto on syntynyt luonnollisesti live-roolipelaajien web-sivustolle.
Olen kaynyt aineistoa l&pi lukemalla keskustelupalstoja ja selvittdmélla kokonaiskuvaa
keskustelupalstan siséllgista. Minulle on muodostunut kuva siitd, ettd live-roolipelaajat
neuvovat aktiivisesti toisia pelaajia kasityohon liittyvissa ongelmissa. Palstoilta on keratty
kasityotd koskevat keskustelut otsikoiden perusteella, silld otsikko yleensa ilmaisee kes-
kustelun sisallon. Esimerkiksi: Lasikuituhaarniska larppaamiseen, Korseteista, Pukujen
kaavoista. Nama otsikot antavat kuvan siitd, ettd kysyja haluaa tietdd jotakin kasityohon
liittyvia tietoja. Luettuani lapi otsikon perusteella valitun keskustelun ja todettuani sen si-

séllon késityon tekemiseen liittyvaksi, olen valinnut sen mukaan tutkimuksen aineistoksi.
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Tassé aineistossa ensimmadiset kategoriat (KUVIO 6) ovat muodostuneet jakamalla keskus-

telut kahteen ryhmaén: rooliasun valmistamiseen ja aseiden valmistamiseen. Ne on viela

jaettu useampiin kategorioihin: Kysymyksiin, neuvoihin ja taidon neuvomiseen. Dimensiot

on kehitelty esimerkiksi kategoriasta: “neuvo”. Kun ”neuvo” on tunnistettu aineistosta, on

selvitettdva siihen liittyvid piirteitd. Perustuuko neuvon antaminen vastaajan omaan ko-

kemustietoon, onko neuvon antaminen kirjallisuusvihje, elokuvavihje, web-osoite, pukeu-

tumiseen liittyvé ohje, ostopaikka jne.
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KUVIO 6. Grounded Theoryn ensimmaisen vaiheen avoin koodaus

Aineiston kasittelyssa kaytetddn Atlas.ti-ohjelmaa, jonka avulla pystytaan tekemaén luokit-

teluja tekstitiedostoista. Atlas.ti on tietokoneavusteinen laadullisen aineiston analysointioh-

jelma ja se perustuu grounded -teoriapohjaiseen analysointitapaan. Atlas.tissa keskeisia
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kasitteitd ovat hermeneuttinen yksikko eli tutkimusprojekti, primaariteksti (raaka-aineisto)
sekd sekundaariteksti eli tutkijan tekemé luokiteltu teksti primaariteksteista. Teksti jaetaan
(koodataan) tekstisegmenteiksi ja tekstisegmentit voivat olla joko kokonaan tai osittain
paallekkaisia. Koodatuista teksteista voidaan tehda yhdistelmi& ja ottaa erilaisia tulosteita.
Analyysiohjelma -nimike on hieman harhaanjohtava, silla ohjelma ei suinkaan analysoi
tutkimusaineistoa, vaan tutkijan itsensé on aina tehtava analyysi. Ohjelma kuitenkin auttaa
hallitsemaan laajoja aineistoja ja helpottaa luokittelujen tekemistd. Se mahdollistaa aineis-
ton paremman hallinnan, sen avulla voidaan jasentaa ja kehittaa luokittelujarjestelméé ja se
on hyva tyovéline teorian luomiseen ja testaamiseen. (Anttila 2005, 479-488; Rantala
2001, 86-89; Saari 1994, 162; Katso myds Joensuun yliopisto.) Koodausvaiheessa ana-
lyysiyksikoksi on valittu kokonainen lause tai kappale. Tama siksi, ettd kysymykset ja vas-
taukset sisdltavat pitempid ajatusrakennelmia ja asian ymmartamiseksi tarvitaan kokonai-

nen lause tai kappale.

Kun aineisto on paloiteltu osiin ja alustava ominaisuuksien, dimensioiden ja kategorioitten
tunnistaminen on alkanut, jatketaan koodausta ja yritetaan l0ytaa yhteyksia ensimmaisen
vaiheen kategorioitten vélill4&. Tdma toinen vaihe (Theoretical Saturation) tapahtuu ns. ak-
siaalisen koodauksen avulla, jolloin aineisto tavallaan pannaan uudelleen kasaan. Se kul-
kee samalla avoimen koodauksen rinnalla. Tavoitteena aksiaalisessa koodauksessa on maa-
ritelld kategorioitten ja alakategorioitten valisia suhteita. Tarkoitus on laajentaa tiedon
méaéaraa ja saada selkeyttd tulevaan kasitejarjestelméan, kunnes saavutetaan ns. teoreettinen
saturaatio. Aineistosta ei talloin 16ydy end& uusia kategorioita, ominaisuuksia tai dimensi-
oita. Kasitteiden ryhmittely ei kuitenkaan muodosta kategoriaa abstraktimpien otsikoiden
alle, vaan se kehittyy ilmién ominaisuuksia ja dimensioita synnyttavien suhteiden tai vuo-
rovaikutuksen kautta. (Bryman 2004, 305-306, 403; lhatsu 1996, 53-55.) Tutkimuksen
tassd vaiheessa luodaan yhteyksia edellisesséd vaiheessa saatujen kasitteiden vélille. Aksiaa-
lisessa koodauksessa ei ole kysymys koodauksesta samassa mielessa kuin avoimessa koo-
dauksessa, vaan tutkija pyrkii 16ytamaan samaan ilmitalueeseen liittyvat yhteydet (Strauss
& Gorbin 1998).

Tassa tutkimuksessa avoimen koodauksen kysymykset luonnehtivat kysyjien tiedonhalua,
eli tiedonhankintaa kasityosta tai halu oppia jokin tietty kasityotaitoon liittyva asia. Neu-
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vot tiedon lahteille ja taidon neuvominen liittyvat taas vastaajien haluun jakaa omaa tieta-

mystaan ja asiantuntijuuttaan yhteisollisesti virtuaaliymparistossa (KUVIO 7).
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(tiedonhalu) | H Kasitydtaidon
- — oppiminen
'_I:
P ——
ROOLIASU Newvot Dimensiot || 4
ASEET S Jaettu tietdmys
— Asiantuntijuus
] = Yhteisollisyys
Taidon Dimensiot |
neuvominen | —— \_
\/

KUVIO 7. Toisen vaiheen aksiaalinen koodaus

Kolmannen vaiheen (Verification) aikana tutkija testaa hypoteesejaan suhteessa muuhun
aineistoon ja voi palata kentélle lisdaineiston keradmistéd varten. Kun uutta aineistoa kera-
taén, tapahtuu koodaus jatkuvan vertailun” menetelmallé yhtéalaisyyksien tai eroavaisuuk-
sien l10ytamiseksi. Tamé& voidaan ndhda myos selektiivisen koodauksen vaiheena, eli ydin-
kategorian valinnan vaiheena. Tutkimuksessa siirrytadn silloin ilmion kuvailemisen tasolta
kasiteelliselle tasolle. (Strauss & Corbin 1998.)

Vertailuryhmia tai —aineistoja kannattaa kerédtd jo alkuvaiheessa, jotta syntyvaa teoriaa
voidaan testata ja syventdd. Tama auttaa vélttdmaan vinoutumia, koska tutkija voi talloin
testata kasitteistdddn myos uuden aineiston kanssa. Késitteet kirjataan sellaisinaan vertailua
varten ja ryhmitelladn mydhemmin. Tutkijan ajattelussa induktiivinen (yksittéisesta ylei-
seen) ja deduktiivinen (yleisesta yksittaiseen) ajattelu vuorottelevat koodauksen aikana.
Kun tutkija esimerkiksi luo hypoteeseja ilmididen ja ominaisuuksien suhteista, han deduk-
tiivisesti rakentaa kasityksid. Samalla han todentaa, miten ne ovat suhteessa muuhun ai-
neistoon. Kun jokaista yksityiskohtaa verrataan ja sijoitetaan kategoriatasolle, tutkija tekee
paatelmia yksittaisesta yleiselle tasolle. Nain ollen tutkimus etenee oletusten ja hypoteesien
vuoropuhelun avulla ja tallainen edestakaisliike tekee tutkimuksen tavoitteena olevasta teo-
riasta ”perustellun” (grounded). (Rantala 2001, 94; Strauss & Gorbin 1998.)
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Tassa tutkimuksessa kolmas vaihe kaésittdd aktiivisten historiaharrastajien ja live-
roolipelaajien haastattelut. Haastattelut liittyvat Kauppa- ja teollisuusministerion hankkee-
seen "Kaésityoyrittdjien uudet liiketoimintamahdollisuudet, painopistealueena hyvinvointi”.
Hankkeeseen on haastateltu live-roolipelaamisen kautta ammatin saanutta vaatetusalan ké-
sitydyrittajad sek& Ropeconin koordinaattoria. Ropecon on Suomen suurin roolipelitapah-
tuma, joka jarjestetdan kerran vuodessa. Lisaksi hankkeeseen liittyvélld innovaatioleirilla
on haastateltu kahta aktiivista historiaharrastajaa. (Vartiainen 2005, 76-81.) Haastattelujen
kysymykset koskivat kasity0 hyvinvointia, késitydyrittajyyttd, koulutus- ja kurssitoimintaa
sekd verkostoitumista. Kasitydyrittajan ja Ropeconin koordinaattorin haastattelut tehtiin
puhelinhaastatteluna ja ne nauhoitettiin MP3 soittimelle, jonka jalkeen ne litteroitiin. Litte-
roidut haastattelut kasiteltiin Atlas.tilla ja analyysiyksikkona kdytettiin samaan tapaan kuin
keskustelupalstojenkin analyysissd, lausetta tai kappaletta. Elavé Keskiaika ry:n harrastaji-
en haastatteluja ei nauhoitettu, vaan haastatteluja tehtiin innovaatioleirin aikana ja tutkijalle
jai tutkimusmateriaaliksi erilaisia kirjallisia dokumentteja. Haastatteluista tehtiin kirjallinen
julkaisu ”Kasity0 — yrittajyys - hyvinvointi. Uusia liiketoimintapolkuja”. Haastatteluai-
neistosta tdhan tutkimukseen on otettu mukaan vain verkostoitumista tai virtuaaliymparis-
toja koskevat keskusteluosiot. Kesalla 2005 vierailin Turun Keskiaikamarkkinoilla keré&a-
massd havaintomateriaalia videoimalla, valokuvaamalla ja haastattelemalla sielld olevia

kasityontekijoita ja historiaharrastajia.

Taustatietamysté olen hankkinut keskustelupalstoilla esiintyvista elokuvista ja kirjallisuu-
desta, padasiassa Taru Sormusten Herrasta — elokuvista ja kirjoista. N&it4 elokuvia ja kirjo-
ja on kaytetty usein ohjeiden tai visuaalisten mielikuvien tuottamiseksi kysyjille. Olen
myos liittynyt Elava Keskiaika ry:n postituslistalle, jossa kdydaan keskustelua harrastami-
seen liittyvisté asioista. Keskusteluissa tulee esille ilmion ympaérilla olevia asioita, kuten
esimerkiksi keskiaikaseuralle kuuluvan kylén rakentaminen ja yllapitdminen kayttden mo-
nipuolisesti erilaisia késityotaitoja, keskiaikapukujen valmistaminen ja hankkiminen, vii-
kinkiveneellda purjehtiminen merelld, historiaharrastajien osallistuminen erilaisiin tv-
sarjojen tai tapahtumien taustahenkildiksi” (esimerkiksi Suuri seikkailu- tv-sarja, Ritari-
turnajaiset Helsingissd), seuran omista tapahtumista ja osallistumisesta my6s ulkomaisiin
keskiaikatapahtumiin jne. Samalla olen saanut vahvistusta omille taustaolettamuksilleni

harrastajien kasityon tekemisestd sekd harrastajien virtuaalisesta kanssakéymisestd sahko-
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postin valitykselld. Seuraan myos aktiivisesti El&va Keskiaika-seuran (www.keskiaika.org)

ja Suomen Live-roolipelaajien (www.larp.fi) web-sivuston tiedotteita. My6s muiden histo-

riaharrastajaseurojen web-sivustot (esimerkiksi Harmaasudet: http://www.greywolves.org/)

ovat mielenkiintoinen kanava ké&sityon tekemisen kannalta sekd ndiden harrastajayhteisojen
julkaisemat kasikirjat (Harmaasusien késikirja — Johdatus Live-roolipelaamiseen ja keski-
aikaan), Larppaajalehdet seké erilaiset julkaisut keskiaikaisesta kasityon tekemisesta (esim.

Turun kaupungin julkaisu: Keskiajan tunnelmissa — ideakirja tekevélle).

Kolmannen vaiheen aikana tutkimusaineistosta pitdisi 16ytya sellainen paakategoria, jota
on helppo yhdistdd muihin késitteisiin. Tassa tutkimuksessa péékategoriaksi on muodostu-
nut yhteis6llinen kasityon tekeminen (KUVIO 8). Keskustelupalstoilla asiantuntijuus ja ja-
ettu tietdmys nékyvat aktiivisena tietojen vaihtamisena. Haastateltavat toivat esille tarkedna
seikkana verkostojen merkityksen kasityoyrittdjan ja harrastajien kannalta. Keskiaika-
markkinoilla puolestaan esille tulivat harrastajien yhdesséa oleminen ja tapaamisessa olevan

kasityotaidon, ”kédesta pitden” ndyttdminen ja neuvominen.

Jaettu tietdmys
Asiantuntijuus
Yhteisollisyys

Kasityotiedon hankkiminen
Kasityotaidon oppiminen

Y hteisollinen
kasityon
tekeminen

KUVIO 8. Kolmannen vaiheen paakategoria.

Teorian tuottamisen (Grounding the Theory) vaiheessa valikoivan koodauksen avulla
kategoriat integroidaan ja yhdistellddn “avain- tai ydinkategorian” ymparille. N&in muo-
dostuu “perusteltu teoria”. (Anttila 2005, 383; Bryman 2004, 404; Strauss & Gorbin
1998.) Tassa vaiheessa tiivistyvat tutkijan nakemykset itse tutkittavasta ilmidsté ja tutkija
pyrkii tekemadan nékyvaksi tutkimuksen tuloksia. Grounded Theory-tutkimuksessa pitdisi
I6ytyd vain yksi ydinkategoria, joka kokoaa yhteen kaiken tutkimusaineiston. Taman tut-
kimuksen ensimmadisen vaiheen tulokset ovat kuvausta live-roolipeli ja historiaharrastus-

ilmiostd. Ne on saatu kategorisoimalla keskustelut rooliasujen ja aseiden osalta kolmeen
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paéluokkaan: kysymykset, neuvot ja taidon neuvominen. Tastd tutkimusaineistosta on
noussut esille kasitteet jaettu tietdmys ja yhteisollisyys, joiden perusteella tutkimuksen toi-

sessa vaiheessa on tutkittu yhteisollista k&sityon tekemisté.

Viides vaihe késittaa kirjoittamisen (Reporting). Tutkija on aloittanut Kirjoittamisen jo ai-
neiston koodaamisen yhteydessd ja tutkii edelleen aineistosta esille tulevia yhteyksia.
Teksteja pyritaan lahestymaén kuvailemalla ja kasityon tekemisen prosesseja tulkitaan tut-
Kijan taustatietamyksen valossa. Tutkija pyrkii 1oytamaan teksteista niitd merkityksia, joita
Kirjoittajat haluavat tuoda esille. Tutkijan on ymmarrettavé tekstin merkitys ja samalla tuo-
tettava sellaista kieltd, joka valittad tutkimuksen lukijoille tekstin tulkinnan. Analyysin ta-
voitteena on kuvata aineiston jakautumista erilaisiin luokkiin tai kategorioihin. Sen avulla
voidaan tehda paatelmid aineiston suhteesta sen asia- tai siséltdyhteyteen. Laadullinen ana-
lyysi etenee spiraalimaisesti ja ideana on tuottaa selitysmalli tutkittavalle ilmi6lle. (Anttila
1996, 187-188; 254-256; Chi 1997.) Aineisto toimii johtop&&tdsten teon todisteena ja tutki-
ja kuvaa raportissaan kuinka on saavuttanut teorian todentumisen aineiston perusteella.
(Strauss & Corbin 1998, 245-263.)

Grounded Theoryn analysointivaiheessa keskeinen ké&site on teoreettinen néyte (theoretical
sampling), joka paljastaa mika on relevanttia kehittyvan teorian tai kasitteellisen mallin
kannalta (Bryman 2004, 305; Koskennurmi-Sivonen). Téhan tutkimusraporttiin on siis Kir-
joitettu otteita keskustelupalstojen kysymyksista ja vastauksista seké tuotu esille yhteisolli-
sen kasityon tekemisen kannalta asiantuntijuuden ja yhteiséllisyyden ilmeneminen tutki-
muksessa. Otteiden tarkoitus on havainnollistaa lukijalle sitd, millaista tutkimusaineisto on
ollut. Tutkimusraportissa on kaytetty myods Keskiaikamarkkinoilta otettuja valokuvia visu-

aaliseen hahmottamiseen tutkittavasta ilmiosta.

Kvalitatiivisessa tutkimuksessa aineiston analysointi on luonteeltaan syklista ja analysointi
voi alkaa jo aineiston keradmisen aikana. Analysointi alkaa lukemalla 18pi aineisto, jolloin
tutkijalle alkaa muodostua yleiskuva tutkimuksen kohteesta. Luokittelukategoriat saattavat
muuttua analyysiprosessin aikana ja lisdaineiston kerd&minen voi myo6s tehdd muutoksia
luokittelukategorioihin. Kvalitatiivinen analyysi on luonteeltaan eklektist4, jolloin vertailua
ja vastakkainasettelua voidaan kayttaa luokittelussa koko analyysin ajan. Siind vuorottele-

vat ja yhdistyvét analyysi ja synteesi, silla aineisto hajotetaan kasitteellisiksi osiksi ja koo-
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taan taas yhteen tieteellisiksi johtopaatoksiksi. (Bryman 2004, 195-196; Chi 1997; Pietila
1976.)

Aineistolahtoisessa analyysissa voidaan nahda fenomenologis-hermeneuttinen perinne,
jossa esiintyvat analyysi eli aineiston kuvaaminen, joka tarkoittaa merkityskokonaisuuksi-
en jasentymistd, niiden esittdmistd ja tulkintaa. Synteesi tuo esille merkityskokonaisuuksi-
en vélisten suhteiden arviointia, niiden yhteenvientia ja antaa kokonaiskuvan tutkittavasta
ilmiosta. (Laine 2001, 39-43; Tuomi & Sarajarvi 2002; 102-105.) Véliverrosen (1998, 17-
22) mukaan laadullisessa siséllon analyysissa tekstien sanat tai lauseet ovat harvoin yksise-
litteisi& ja siksi yksittdisten tekstien sijasta on alettu tutkia teksteja suhteessa niiden kon-

tekstiin.
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5 TULOKSET JA TULOSTEN TARKASTELU

Tuloksia tarkastellaan ensimmaéisesséd vaiheessa rooliasun ja aseiden tekemisen nakokul-
masta. Tahan analyysiin on aineistosta poimittu kaikki rooliasuihin tai aseisiin liittyvat ky-
symykset ja vastaukset edella esitetyssa luvussa olevien luokittelujen perusteella. Toisessa
vaiheessa teksteja tarkastellaan harrastajien asiantuntijuuden ja vuorovaikutuksen ilmene-
miseen kaydyissa keskusteluissa. Lopullisessa analyysissa on keskitytty roolipelaajien vir-
tuaaliyhteison kykyyn tukea ja neuvoa kasityotaitoihin ja —tietoihin liittyvissa asioissa, jol-

loin aineistosta tulee esille yhteiséllinen kasityén tekeminen.

Koska aineiston analysointivaiheessa tietyt keskustelut nousivat selkedésti esille jaetun asi-
antuntijuuden ja yhteisollisyyden ndkokulmista, ovat ndaméa keskustelut nostettu erikseen
tarkastelun kohteiksi tuloksissa. Tallaisia keskusteluja olivat mm. Lautanauha/Mikkelin
muinaispuku (Liite 4), Repuista ja muista (Taulukko 3), Korsettikeskustelu (Liite 2), Val-
mistetaan rengashaarniskoita tilauksesta (Taulukko 4 ja kuvio 9) ja Lasikuituhaarniskakes-
kustelu (Liite 3). Taulukossa 2 on esitetty aseisiin ja rooliasuihin liittyvien keskustelujen

jakaantuminen kysymyksiin, neuvoihin ja taidon neuvomiseen.

TAULUKKO 2. Aineiston jakaantuminen kysymyksiin, neuvoihin ja taidon neuvomiseen.

Aseet Rooliasu Yhteensa
f % f % f %
Kysymykset 111 63 % 64 37 % 175 100 %
Neuvot 263 53 % 236 47 % 499 100 %
Taidon neuvominen 116 63 % 68 37 % 184 100 %
Yhteensa 490 57 % 368 43 % 858 100 %
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Vaikka rooliasuihin liittyvid kysymyksid, neuvoja ja taidon neuvomiseen liittyvia vastauk-
sia on vdhemman suhteessa aseisiin, ovat niiden vastaukset usein pitkié ja seikkaperaisia
(\Vrt. korsettikeskustelu, liite 2). Aseisiin liittyvat haarniskat, panssarit ym. suojukset olisi-
vat voineet olla my6s rooliasuihin luokiteltavissa, jolloin rooliasua koskevia kysymyksia ja
vastauksia olisi ollut enemman. Nayttaa kuitenkin silt4, ettd hahmon rakentaminen on ko-
konaisuus, jonka perusteella kysymyksid, neuvoja ja taidon neuvomista voitaisiin kasitella

myads yhteisesti erottelematta rooliasua ja aseita.

Tutkimuksen padasiallisesta aineistosta tehtiin rinnakkaisluokittelu. Rinnakkaisluokittelijan
kanssa kaydyissa keskusteluissa esille tuli kokemustiedon ja asiantuntijuuden segmentointi
aineistosta. Kokemustieto ja asiantuntijatieto liittyvat neuvojen liséksi kiinteasti myos tai-
don neuvomiseen, joten téllaiset tekstiosiot voisi kategorisoida neuvojen lisdksi myos tai-
don neuvomiseen. Tarkkaa rajaa ndiden valille on kuitenkin vaikea vetda. Tuloksissa tamé
on otettu huomioon siten, ettd kokemus- ja asiantuntijatiedosta on raportoitu luvussa 5.1.3

ja lisdksi lahemmassé tarkastelussa on jaettu asiantuntijuus luvussa 5.2.2.

5.1 Rooliasu ja aseet yhteisollisen kasitydprosessin tarkastelun kohteena

Historiaharrastajien ja live-roolipelaajien késityollinen prosessi alkaa yleensa virtuaaliym-
paristosta. Prosessi lahtee liikkeelle hahmon persoonan rakentamisella ja uuden identiteetin
luomisella. Uuden persoonan myoté he alkavat pohtia hahmolle tulevia vaatteita, asusteita,
aseita, esineitd ja muita aikakaudelle ominaisia piirteitd. Koska harrastajilla on hyvin eri-
laiset kasityon tekemisen taustat ja l&htékohdat, tarvitsevat he tukea néiden erilaisten taito-
jen vahvistamiseksi. Esimerkiksi kouluopetus on perinteisesti painottunut poikien osalta
vain tekniseen ké&sity6hon, joten poikien tekstiilityon tekemisen taidot ovat heikot. Keskus-
telupalstoilla he kyselevat neuvoja kaavoitukseen, ompeluun tai vaikkapa heraldisen kuvi-
on applikointiin. Vastaavasti taas tyttdjen taidot painottuvat tekstiilityéhon, eiké heilla ole
esimerkiksi puun tai metallin tydstdmiseen tarvittavia taitoja. Harrastamisen myota téarke-
aksi tulevat aseiden, korujen tai astioiden tekemiseen puun- ja metallin tydstamisen teknii-
kat.
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Roolipelaajien keskustelupalstalla puheenvuoroja kéytiin rooliasun ja siihen liittyvien asus-
teiden, kenkien ja aseiden hankkimiseksi monissa eri keskustelusdikeissd. Joissakin kes-
kusteluissa kysyttiin yleisesti larppaukseen kadytettavien vaatteiden tai esineiden hankkimi-
sesta tai valmistamisesta. Useimmat keskustelusdikeet kuitenkin kohdistuivat johonkin tiet-

tyyn ongelmaan ja keskustelu pysyi yleensa kysytyssa aiheessa ronsyilematta.

Mary Lynn Damhorstin (KUVIO 2, s. 20), osoittaa pukeutumiseen liittyvien merkkijarjes-
telmien asettuvan laajempaan kulttuuriseen viitekehykseen lahtien ihmistd 1ahinn& olevista
elementeista etenemalld sosiaalisiin tilanteisiin ja sitd kautta kulttuurin eri muotoihin
(Damhorst 2005, 71-77; Kaiser 1990, 62). Live-roolipelissé ja historiaharrastamisessa en-
simmaéinen havaittava tekija on rooliasun muoto, linja, varit, arvo, voimakkuus. Keskuste-
luissa tdma tulee esille hahmon luomisen vaiheessa. Pelaajilla on tietynlainen visio hah-
mosta, jota he alkavat suunnitteluvaiheessa tydstamaan. Tassa vaiheessa aloittelevat pelaa-
jat hakevat tietoa, silla heilld ei harrastamisen alkuvaiheessa ole viela selkedd kuvaa hah-
molle kuuluvista ominaisuuksista. Materiaalien kunto tulee roolihahmolle sopivan asun
materiaaleissa, kerjélaisella on resuinen, likainen tai revitty vaate, kun taas aatelisella siisti,
kaunis ja arvokkaan ndkoinen. Hahmon luomisen vaiheessa pelaajat etsivét oikeanlaisia

materiaaleja, nimenomaan roolihahmolle sopivia.

”’25.1.2004. Orkki-haarniska. Terve! Siis kuinka ja mista tehtais hyva orkki-kypara.
Tarkoitus ois teha semmonen nahasta ja lisdilla siihen metallista ja paperi-massasta
koristeita. Enté miten tehdan orkille rinta-panssari? Mielessa on kayny teha se teko-
turkiksesta ja nahasta ja sitten pinnoittaa se metallilla ja puulla. Sitten pitéis saada
orkille housut ja paita. Mista kankaasta semmoset olis paras vasata?”.

Materiaalien kasittely nakyy roolipeliasun teknisessa toteutuksessa. Harrastajat kayttavat

rooliasujen ja esineiden valmistamisessa runsaasti erilaisia kasityOtekniikoita (s. 77), yh-

distelevat rohkeasti eri tekotapoja ja hakevat tietoa kasityotekniikoista keskustelupalstoilla.

Hyvin valmistetut asut saavat osakseen ihailua ja kiitosta.

71.8.2003. K&armelahti V oli eka pelini ja en oikein tiennyt mitéa odottaa. En olisi
ikind uskonut tormaavani pelissa niin uskomattoman hienoon proppiin, mutta siina
vaiheessa kun keijujoukko sienensa kanssa tuli vastaan en yksinkertaisesti voinut pi-
tda naamaa peruslukemilla. Onnittelut tekijalle”.
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Historiaharrastajat kontrolloivat pukujen autenttisuutta pyytamalla varsinkin uusia jasenia
nayttdmaan puvustuksen ja esineet etukéteen seuran hallitukselle. Jos asu ei ole aivan ajan
hengen ja hahmon mukainen, seuran hallitus pyrkii neuvomaan ja opastamaan oikeiden

asuvalintojen ja esineiden valinnassa. (http://www.keskiaika.org/framesivu.htm > pukusi-

vut) Seuraava esimerkki liittyy materiaalien kasittelyyn larppikenkien valmistamiseksi.

713.7.2003. Pohjan otin Aholaidan kesakengistd, jotka maksoi 50 senttid... sellaset
metkat heindpohjatossut ne oli. Tein kengat ihan vaan parsinneulalla ja paksuhkolla
langalla, joten se oli aika kivuliasta sormille (sormustimen olemassaolon tajusin vas-
ta puolivalissa, eika silti juuri auttanut), mutta sain ne yhdessa illassa (ja yossa...)
valmiiksi. Than hienon nakoisethan niista tuli. Muuten kengat olisivat ehk& olleet hy-
vatkin, mutta kayttdmani nahka (vanhasta nahkatakista) oli surkeaa eika kengat tay-
sin ehjana kestaneet sitten metsdssa ravaamista. Ehka sitten toisella kertaa onnistun
paremmin. Yhtaan perfektionismiin taipuvaiset varmaan kokeilee mielellaan.”

Vaatekappaleet kuvaavat roolihahmolle kuuluvia vaatteita ja niiden on sovittava roolihah-
mon ominaisuuksiin. Esimerkiksi keskiaikapeleissd vaatetus kuvaa hahmon arvoasemaa ja
varallisuutta ja materiaalit valitaan sen mukaisesti. Vaatteiden ja asusteiden vuorovaikutus
on tarkeéa, esimerkiksi vaaranlainen laukku tai paahine saattaa pilata kokonaisuuden ja
tdma hairitsee myos eldytymisté peliin. Talvella asun lampimyys on térkealla sijalla peleis-
S& ja neuvoja annettiin paljon siit4, kuinka kovillakin pakkasilla voi pysya lampimand ja
vélttyd paleltumisvammoilta. Autenttisuus otetaan kuitenkin huomioon myds talvilarpin

varusteissa mahdollisimman pitkalle.

’11.1.2004. Kuten Tiia sanoo, nahkarukkaset tai lapaset (ruskeat, harmaat tai luon-
nonvariset) ovat kaikkein neutraaleimmat ja myds lampimimmat. Nahkaisia tai mok-
kaisia sormikkaita nakee myos paljon. Korkea-arvoinen nainen, joka voi lammittaa
kasiaan viitan sisalla, voi keskiaikalarpissakin pitdd ohuitakin neulesormikkaita.
Parhaat ja lampimimmat kelsirukkaset olen 16ytanyt joulunalus- tai keskiaikamarkki-
noilta, mutta kun folkloretyyli on onneksi taas muotia, niita 16ytyy myos tavallisista
tavarataloista.”

Vaatteen ja vartalon vuorovaikutus tulee esille keskustelupalstoilla. Liian kired tai huonos-
ti istuva vaate héiritsee pelaamista ja jos joutuu koko ajan jannittdmééan puvun paalla py-
symistd, voi koko peli menna pilalle. Pukeutuminen ja laittautuminen roolipeliin tai histo-
riatapahtumaan on eraanlainen rituaali. Harrastajat valmistautuvat henkisesti ja vaatetuksen
rakentaminen roolihahmon ympérille virittda tunnelmaan ja samalla voi unohtaa oman ar-

kisen minansa.
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7 5.11.2003. ...Hyva korsetti on sellainen, ettd se toteuttaa tarkoituksensa. Yleisesti
tarkoituksena on nayttda hyvalta, lahtekaa siis siitd. Jos tarkoituksena on kaventaa
vyotarda mahdollisimman tehokkaasti, niin silloin lienee parasta kiinnitt4dd huomiota
my0s siihen, ettd materiaalit on hyvia ja tukevia. Vyotarontappotarkoituksessa saat-
tavat aluskorsetit usein olla parempia kuin paallyskorsetit, mutta ei tuo liene mikaan
ehdoton totuus. Usein vain paallyskorseteissa suositaan natimpia - siis heikompia
materiaaleja. En kuitenkaan sanoisi, etté tuo tappava kiristys on korsetin ehdoton
tarkein ominaisuus.”

5.11.2003. ... Hyvasta korsetista taas se, minka muut jo totesivat, ettéa hyva korsetti
on sellainen, joka seka nayttaa hyvalta etta tuntuu siltd. Ja varmimminhan kayttajan
mittoihin tehty korsetti yleensa on hyva.”

Henkilokohtaiset piirteet tulevat esille, kun henkilé vaihtaa oman olemuksensa roolihah-
moon, puvun tulee kuvata talléin roolihahmoa ja hahmon taakse voi katked oman henkil6-
kohtaisen persoonansa. Eldytyminen tekee tdssékin asiassa mestarin, omia persoonallisia
piirteitddn voi olla vaikea peitelld, vaikka kuinka yrittéisi piiloutua roolihahmonsa taakse.
Kinesteettisessa vuorovaikutuksessa tulevat esille materiaalien sopivuus roolihahmolle.
Esimerkiksi aatelisilla oletetaan olevan hienoja, paksuja ja hyvin laskeutuvia kankaita, jot-
ka tuntuvat raskailta ja arvokkailta. Niiden kahina saa aikaan ylellisyyden tuntua. Kun taas
keijukaisella voi olla henkdyksen kevyt, liehuva ja ilmava asu kuvaamassa keijukaisen ke-
veyttd ja herkkyyttd. Ritareilla on puolestaan kiliseva ja heliseva rautapaita tai haarniska.
Esimerkiksi lasikuituhaarniskan kehittelyssa nousi autenttisuus tarkeélle sijalle jo tekemi-

sen vaiheessa:

722.9.2003. Silti itse rakastan haarniskoissa juuri niiden tekemista, siis teraksesta.
Takoa terasta, katsoa kun tekele muotoutuu, lytda peukaloon pajavasaralla... On
niin mukava katsoa sitten valmista tekeletta ja ajatella: Mina tein tuon... ja piru kun
tuo yksi kohta ep&onnistui..”

Sosiaalinen tilanne syntyy seké& virtuaalimaailmassa etté todellisessa maailmassa harrasta-
jien valisessé luonnollisessa vuorovaikutuksessa. Jo ensimmainen astuminen areenalle pe-
liasussa antaa muille pelaajille viitteita siitd, ketd hahmo mahdollisesti esittdd. Tunnelman
luomiseen vaikuttaa myds se, miten huolellisesti pelaajat ovat valmistautuneet puvustuk-
seen. Pukujen ja aseiden valmistamisessa huomioon otetaan ilmaston asettamat vaatimuk-
set sekd aseiden osalta turvallisuusnakokulmat. Seuran jésenet pitavat huolta toisistaan an-

tamalla ohjeita keskustelupalstoilla jo etukateen ja pelinjohto huolehtii pelitapahtumassa,
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ettd seuran sdénnoissa annettuja ohjeita pyritddn noudattamaan. He tapaavat toisiaan pelien

lisaksi myds roolipelaamisen “messutapahtumassa” Ropeconissa.

’21.6.2003. Olemme tulossa haarniskointi porukan kanssa Ropeconiin. Elikka voi-
simme nyt ottaa tilauksia vastaan ja toisimme haarniskat mukanamme coniin niin
saastyisitte postituskuluista. Voitte tulla myds paikanpaalla (conissa) katsomaan suo-
juksia ja haarniskoita. llmoitelkaa séahkopostiini mink&laista haarniskoita ja muita
suojuksia haluaisitte meidan coniin tuovan™.

Ryhmasuhde muodostuu pelin ja tapahtuman aikana. Pelaajat ovat sidoksissa kaikkiin pe-
lagjiin, mutta erityisesti omaan heimoonsa ja lajitovereihinsa. Moniin seikkailuihin k&y-
da&n oman ryhmén kanssa toisia heimoja vastaan, ja pelissa muodostuu mité erilaisimpia

ryhmaésuhteita. Pelaaminen ja historiaharrastaminen ovat kulttuurin yksi muoto.

Néaytelmapuvustuksen rakentamisessa opitaan asioita taiteellis-esteettisesti, niin myos roo-
lipelaajat rakentavat hahmon ymparille puvustuksen. Tietotaito lisdantyy ja kehittyy puku-
jen valmistamisen myota seka laadullisesti, ettd maarallisesti. Pelaaja on tietoinen omasta
oppimisestaan ja han osaa my0ds havaita uusia oppimistarpeita. Taiteellis-esteettinen merki-
tysjarjestelmd perustuu aisti- ja elamyskokemuksiin, joita sekd puvun valmistaminen etta
pelaaminen tarjoavat ja silloin pelaajan kasite- ja mielikuvatieto rakentuu. Pelaaja ymmar-
taa roolipelin sijoittuvan myds laajempiin kulttuurikehyksiin. Elamys- ja vuorovaikutustie-
to liittyy niihin sosiaalisiin suhteisiin, joita pelaaminen tarjoaa. (Sinivuori & Sinivuori
2001, 24.) Siihen kuuluvat muut pelaajat, mutta myds peliin jollakin tavalla liittyvéat sidos-

ryhmat.

5.1.1 Kasityotaitoihin ja -tietoihin liittyvat kysymykset

Marchioninin (1995, 5-6) mukaan ihminen sitoutuu tietoisesti tietdmyksensa muuttamiseen
silloin, kun hén etsii informaatiota. Etsimisen lopputulos on télldin avoin, l&htékohtana on
ongelma ja tiedon etsiminen on tiedon rakentamista. Informaation hakeminen tarkoittaa
taas sitd, ettd informaatio on jo olemassa jossakin tietokannassa ja yksilo voi koska tahansa
noutaa tiedon ja kayttaa sitd uudelleen. Informaatio voi olla tiedon (knowledge) synonyymi


http://www.ropecon.fi/index.html
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tai sitd voidaan pitéé tiedon raaka-aineena tai tietyn asteisena tiedon esiasteena (Karvonen
2004).

Anttila (1992, 107-111) nékee késitydprosessin moniulotteisena tapahtumana, jossa tekija
panostaa siihen persoonallisuutensa kaikki ulottuvuudet. Prosessi alkaa ratkaisun hahmot-
tamisella. Tehtdvan tavoitteiden hahmottamisen osatekijat ovat alkumielikuva, motivaatio,
omat sisaiset virikkeet (tieto-taito, omat mielikuvat), ulkoiset virikkeet (faktatieto) seka
omat persoonalliset tuntemukset. Ndma johtavat ongelmien méaérittdmiseen, jossa muodos-
tetaan yleinen kasitys tavoitteista; varit, muodot, olemus jne. (orientoiva mielikuva). Pro-
sessi etenee tarvittavien tietojen hakemisella (esim. materiaalit, muoti, kuluttajatieto jne.),
jonka jélkeen kokeillaan eri materiaaleilla ja kehitellaan erilaisia ratkaisumalleja. Kokeilu-
jen perusteella tutkitaan, riittavatko kédytettavissa olevat tekniikat ja omat taidot, jonka jal-
keen valikoidaan ja pohditaan erilaisia ideoita. Menetelmi& ja materiaaleja testataan, kehi-
telladn ja arvioidaan kierros kierrokselta, milloin tulos on tyydyttdva. Suunnitelman pohjal-

ta toteutetaan tyo ja valmis tuote arvioidaan yksildllisten tavoitteiden mukaisesti.

Roolipelaamisen ja historiaharrastamisen yhten& osa-alueena ovat yhteistyoverkostot, joita
ilman pelaaminen ei olisi mahdollista muuten kuin paikallisesti. Pelaajat pystyvét pitdamaan
yhteyttd globaalisti keskustelupalstojen, sahkdpostin ja web-sivustojen kautta. Verkkoym-
paristdn merkitys rooliasun toteutumisessa on merkittava. Vaikka alustavassa luokittelu-
rungossa kysymykset jakaantuivat rooliasun osalta 7 ryhmaan: (kaavat, materiaalit, mit-
taaminen, pukeutuminen, teko-ohje, valmis tuote ja valmistaminen), sisaltyi ndihin kysy-
myksiin myds suunnitteluun, hankintapaikkoihin, késityévalineisiin, kustannuksiin seké
kasitydprosessin eri vaiheisiin liittyvia kysymyksia. Keskustelupalstojen kasity6ta koske-
vista kysymyksistd monet sisalsivét suoranaisen kysymysryppadn. Vastauksissa reagoitiin
taas lisdkysymyksella. Esimerkiksi:

’5.11.2003 Korseteista

Eli millainen on hyva korsetti?

Suositko paallys vai alus korsettia?

Teetatko vai teetkd itse?

Mista ohjeet? Korsetti ylipaataan larpeissa?”
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Oheinen kysymys siséltaa siis useita kysymyksia ja keskustelu etenee niin, ettd seuraava
Kirjoittaja haluaa tarkentaa jotain tiettya kysymyksen aluetta omalla kysymyksellaan. Nain
ollen edelld mainittu kappale on luokiteltu: Rooliasu/Kysymys: pukeutuminen ja Roo-

liasu/Kysy-mys:teko-ohje.

7 5.11.2003. enta jos on kysymys mekosta (siis sen ylaosasta) niin millainen kaava
ylaosalle olisi hyva (kangas joustamatonta) jos tahtoo siitd ihonmy6taisen ja millai-
nen kiinnitys mekanismi paras? (korsetti tai ei)”

Taméa kysymys on jakaantunut Rooliasu/Kysymys: kaavat, Rooliasu/Kysymys: materi-

aalit ja Rooliasu/Kysymys: pukeutuminen.

’12.11.2003. Tietdako joku siis mistd noita lastikoita saisi ihan harrastelija? Entés
mista I0ydan luita? Sitten... Onko korsettia pidetty missdan koskaan ( siis historiassa
) puvun paalla? Kasitykseni mielikuvani ovat aivan sekaisin, enka tiedd mika on so-
pivaa pukeutumista. Ainakin jotakin korsetin nakoisia liiveja on pidetty, eik6 niin? Ja
onko koskaan aluspaita ollut lyhythihainen? Kuinka pitka olisi aluspaita (n. 1700)?”
Samaan korsetti keskusteluun liittyen tamé kysymys on jakaantunut: Rooliasu/Kysymys:

valmis tuote ja Rooliasu/Kysymys: pukeutuminen.

Keskustelupalstojen késityotd koskevista aiheista kysymyksié tehtiin runsaasti rooliasun
osalta erityisesti pukeutumiseen 34 % (f=22), valmiisiin tuotteisiin 39 % (f=25) ja kaavoi-
hin 9 % (f=6), muut 17 % (f=11). Aseiden osalta kysymykset jakaantuivat valmistamiseen
35 % (f=39), materiaaleihin 26 % (f=29) ja valmiisiin tuotteisiin 24 % (f=27) ja teko-
ohjeisiin 14 % (f=16). Pukeutumisesta haluttiin tietdd esimerkiksi vaatteiden hankintapai-
koista, pukeutumisesta séan mukaan, pukeutumisesta oikeaoppisesti ajan hengen ja hah-
mon mukaan ja varsinkin vaatetuksen historiaan liittyvid kysymyksid tehtiin runsaasti.
Koska harrastus on ymparivuotinen, tehtiin paljon kysymyksid nimenomaan talvilarppiin

sopivasta pukuvarustuksesta.

’6.1.2004. Mitéa paansuojaa yleensa talvella kaytetaan...? Koska eihan joku pipo tuo
keskiaikaista tunnelmaa...? Ja ei oikein viitsi avopain kulkea... Mik& on sopiva paa-
hine..? Kiitos vastauksista jo etukateen”

Kaavoittamisen osalta kysyjat halusivat kaavoja mm. korseteista, viitoista, hupuista ja

miesten pelivaatteista (1700-luvun henkivartija ja soturi) ja yleensékin larp-vaatteista.
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Aseisiin luokiteltuna kaavoja haluttiin myds olkapéaasuojuksista, rengaspanssareista (rauta-

paidoista) ja nuoliviineista.

729.1.2004. Olisin tassa tdman topicin alla viela mitd ndyrimmasti tiedustellut, etta
olisiko kenelldkaan linkki& sivulle, josta I6ytyisi viitan kaavat. Tiedan kylla, etta se
on sellainen puoliympyra, mutta jos I6ytyisi kaavat, missa olisi mukana viitan lisaksi
huppu, niin paasisi hommissa eteenpain. Kiitos!
Materiaalien osalta kysyjat halusivat tietdd esimerkiksi millainen materiaali sopii tuottee-
seen, mika on sallittu materiaali, materiaalien hankintapaikoista, historialliset materiaalit ja
niiden valmistaminen, korvaavat materiaalit, ja millaisilla tydvalineilld materiaaleja pysty-

taan tyostamaan.

’717.9.2003. Sopiiko silkki larppauksessa viittaan? En ole aivan varma, koska se on
jotenkin vain uuden nakdinen eik& mikaan ns. keskiaikainen™

Valmiita tuotteita koskevia kysymyksia tehtiin 1ahinnd sellaisista tuotteista, joita on aika
vaikea itse valmistaa. Tallaisia olivat mm. laukut, panssarit, korsetit tai korsetin luut, kiin-
nityssoljet, jouset, korut, kengat, haltijakorvat tai keijun siivet. Liséksi kysyttiin materiaali-
en tydstamiseen tarvittavista tyovélineistd. Harrastajille tarvikkeiden saatavuus on usein
ongelma, silla he pyrkivat mahdollisimman autenttiseen lopputulokseen. Varsinkin histori-
allisten vaatteiden tekemisessd ajan mukaisia (kasinkudottuja) kankaita on miltei mahdo-
tonta saada ja valmiiden kaavojen saatavuus pukuihin on ongelmallista. Aseiden kysymyk-
set koskivat jousia, nuolia, nuoliviinid (kotelo, jossa nuolia kuljetetaan), kirveitd, huotria
(miekan tuppi), kilpid, rengaspanssareita (rautapaita), kainalokoteloita (asekotelo) seké&

tyokaluja.

*2.7.2003. Mul on ongelmana et ma en I0yda netistéa enkd muutenkaa mistaa kenkia
mun hahmoille. Jos 16ytyy tietoo mist sais esim. roguelle tai maagille kenkia ni kerto-
kaa ja pistakaa vaikka linkki mukaa.”

718.9.2003. Mista voi ostaa larppi kayttdon sopivia jousia ja paljonko ne maksa-
vat?”’

Teko-, ja valmistusohjeita kysyttiin moniin eri harrastuksessa tarvittaviin tuotteisiin, var-
sinkin aseisiin. Teko-ohjeet ja valmistaminen ovat eroteltu eri kysymyksiksi, koska kysyjéat
etsivat suoraan teko-ohjetta jollekin tuotteelle ja valmistaminen taas kasittaa laajempia ky-

symyksia tekemisesta. Teko-ohjetta kaivattiin esimerkiksi 6rkki-kyparaan, rintapanssariin,
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lautanauhaan, suomupanssariin, nuoliin, olkapéaésuojuksiin, kilpiin ja korsettiin. Valmista-
minen koski taas esimerkiksi lautanauhan valmistusprosessia; nauhan luonti-, pujotus-, ja
lautojen ké&&ntelyohjeita, tyOvélineiden kayttdohjeita esimerkiksi rengaspanssarin valmis-

tamisessa tai erilaisten materiaalien yhdistdmisen ongelmia.

Seuraava keskustelu on esimerkki lautanauhan valmistamisesta (Liite 4), jossa kysyja ha-
luaa tietdd lautanauhan kuvion muodostumisesta tyon oikealle puolelle. Ko. kysymykseen
reagoitiin seitsemalld vastauksella ja yhdella lisdakysymykselld. Lisakysymyksen tekijé ei

ole varsinaisen kysymyksen tekija vaan toinen lautanauha-asiasta kiinnostunut.

Kysymys: ”Lautanauha / Mikkelin muinaispuku’ 12.1.2004

’Hei. Olen yrittéanyt tehda lautanauhaa Mikkelin muinaispuvun ohjeella. Olen kokei-
lujen jalkeen onnistunut saamaan oikean kuvion peilikuvana nauhan alapuolelle (jo-
ka kuitenkin on se parempi puoli). Tamahan ei sinansa haittaa mitaan, mutta jos jol-
lakulla olisi vinkkeja miten kuvion saisi syntyméaan kudottaessa ylapuolelle, niin se
helpottaisi virheiden havaitsemista kummasti. Koska aihe ei varmaankaan yleisem-
min kiinnosta, toivoisin neuvoja sahkdpostitse.”

Vastauksissa mielenkiintoista on vastaaminen kollektiivisesti, ei suoraan kysyjalle esim.
sédhkdpostitse. Vastaajana kokeneempi pelaaja tietdd, ettd vastauksesta voisi olla apua myds

muille samojen ongelmien kanssa pohdiskeleville pelaajille.

Vastaus 1: (14.1.2004)
Vastaan kumminkin ténne, ettd muut voivat korjata ja antaa lisavinkkeja.
Helpoin tapa: Kaannat jo aloitetun ja vaaralle puolelle ...”

Tassé kysymyksessa vastaukseksi saatiin taidon neuvomisen osalta valmistamiseen, ké&si-
tyotekniikkaan, seka teko-ohjeeseen liittyvid neuvoja. Erilaisille tiedon lahteille neuvoja
annettiin liittyen Kirjallisuuteen (useita, esim. Viivi Merisalon 'Nauhoja'-kirjan), web-

osoitteisiin (useita, esim. http://www.tkukoulu.fi/~hevalja/lautanauha.html) ja ostopaikkoi-

hin (Kasityokeskus Piikkopajasta Mikkelistd). Asiantuntija- ja kokemustietoon perustuvia

neuvoja annettiin sekd nauhan kaantamiseen etté kirjallisuuden hyvaksi kayttamiseen.

”716.1.2004. Kirjallisuutta nauhoista on kylla julkaistu, mutta muinaispukujen valmis-
tusohjeita en ole kirjastoista saanut. Merisalo, Kaukonen, Talaskivi kotimaisista
nauhakirjojen tekijoista eivat ole Mikkelin juuri muinaispuvun nauhaa julkaisseet te-
oksissaan, siitd olen varma. Uusinta Sinihameet Kultavyo6t-teosta en ole kasiini viela
saanut. Liséksi olen perehtynyt Trotzigin ja Collingwoodin lautanauhoihin, enka niis-
takaan etsimaani loytanyt.”


http://www.tkukoulu.fi/%7Ehevalja/lautanauha.html
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Uudet jasenet live-roolipelaajien yhteisossa eivat aluksi osaa hakea tietoa oikeista osoitteis-
ta. Siksi he kysyvit sellaisia asioita, joista on ollut usein keskustelua roolipelaajien sivus-
toilla. Esimerkiksi larppijousen ja nuolien valmistamisesta oli useita keskustelusdikeit,
samoin suomupanssareista tai rengashaarniskoista. Kokeneet pelaajat osaavat kuitenkin
ohjata uudet jasenet hakemaan tietoa yhdistyksen sivustoilta kehottamalla heitd tutustu-

maan aikaisempiin keskustelusaikeisiin.

7728.12.2003. Keskustelua nuolista kohdassa
http://www.larp.fi/larppaaja/pitkis/030724Jousintaistelu/ Jousintaistelu™

730.12.2003. Itse asiassa "Jousintaistelu™ ei ole ainoa séie, missa nuolista on puhuttu.
Oleellisimmat toistot voi lukea:

"Jousintaistelu" (24.7.03)

"Nuolista™ (23.11.03)

"Larppi-jouset™ (18.9.03)

Yleisimmét puheen(kiistan)aiheet ovat olleet (néppituntumalta):

- Sulitus: Ollakko vai eiko olla ja minka varinen?

- Boffonuoli: Onko se sy6tavaa ja mika sen resepti on?

- Larppijousen paunaraja: Riittdako 25Ib plate-mailin lavistamiseen pehmopaalla?”

5.1.2 Neuvominen tiedon lahteille

Verkkokeskusteluissa kokeneet pelaajat/asiantuntijat ohjasivat kysyjia erilaisille tiedon
lahteille. Web-osoitteet olivat nopein ja helpoin tapa ohjata kysyja etsiméan tietoa, mutta
tiedonldhteena kirjasto ei ole menettdnyt suosiotaan. Kuitenkaan monien kasityolaisten
osoitetiedot eivét saata 10ytyd hakukoneidenkaan avulla, eikd kaikilla pienyrittdjilla ole
omia nettisivuja, josta yhteystiedot 10ytyisivat. My0s haastatteluissa tuotiin esille tiedon-
hankinnan vaikeus. ”Ne ei vaan suurin osa naista kankaista myyvista firmoista, ei ole edes
webbisivuja, on vaikee tietdd edes mité ne tekee. Ja misté 16ytais ne nimet ja puhelinnume-
rot.” H1


http://www.larp.fi/larppaaja/pitkis/030724Jousintaistelu/
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Neuvot (f=499) jakaantuivat yhteensd aseiden ja rooliasujen osalta seuraavasti:

e Web-osoitteet 20 % (f=102)

¢ Asiantuntijaneuvot 20 % (f=98)

o Kokemuksiin perustuvat neuvot 18 % (f=88)

e Materiaalien ostoon tai hankintapaikkaan liittyvét neuvot 16 % (f=82)
e Historiaan ja pukuhistoriaan liittyvat neuvot 12 % (f=59)

o Kirjallisuus, lehdet ja elokuvat 8 % (f=41)

e Muut6 %

Tiedon lahteité aineistossa oli monipuolisesti. Vaikka internet I&hteend on helppo ja nopea,
Kirjaston kéyttamistd suositeltiin. Kirjallisuuteen viittaavia neuvoja annettiin paljon, esi-
merkiksi lehdisté ja kirjoista kehotettiin yleenséd hakemaan visuaalista tukea suunnitteluun
sekd teko-ohjeita ja valmistamista koskevia ohjeita. Taru Sormusten Herrasta -kirjallisuus
oli suosituin kirjallisuusvihje sen yksityiskohtaisen kuvituksen ja siihen liittyvien elokuvi-
en vuoksi, mutta myos erilaisia opinnaytetoitd, ulkomaista Kirjallisuutta, vaatetusalan am-
mattikirjallisuutta, késitydalan lehtid ja historiaan seka teatteripuvustukseen liittyvaa kirjal-

lisuutta suositeltiin.

Ensisijaisesti neuvottiin kaantymaan oman paikkakunnan kirjaston puoleen ja hankkimaan
sitd kautta Kirjallisuutta, mutta myds tilaamaan Kirjakaupasta tai netin kautta ulkomaisia
alan kasityojulkaisuja. Kirjallisuuden kaytdssé neuvottiin myos esimerkiksi kaavoituksen
osalta tuumamittojen muuttamisesta senttimitoiksi tai muutoin ottamaan huomioon mitoi-
tuksen muutokset nykyvartaloon néhden. Hyvd huomio oli myds antaa neuvo siitd, etta
mainittu Kirja kuuluu vaatetusalan ammattikirjallisuuteen, silla tekijat ovat taidoiltaan hy-
vin erilaisia. Lisaksi pyydettiin arvioimaan Kriittisesti teatterikirjojen pukujen aitous, silla
ne saattavat olla jopa kirjoittajan tai kuvittajan mielikuvituksen tuotetta. Sen sijaan puku-
historian kirjallisuutta pidettiin luotettavampana tiedonléhteend. Kirjallisuutta suositeltiin
my6s muuhun kuin késityotekniikoihin, esimerkiksi retkeilyyn ja erataitoihin, taiteisiin,
teatteriin, koruihin ja historiaan liittyen. Jaettu tietdmys tulee esille myos siind, ettd jos
esimerkiksi jotain harvinaista kirjaa ei ole saatavilla kirjakaupasta tai kirjastosta, sen voi
lainata sellaiselta harrastajalta jolla se on. Kirjojen lainaamisesta tietoja vaihdetaan keskus-
telupalstalla, esimerkiksi jos lainaaja ja kirjan omistaja sattuvat asumaan samalla paikka-

kunnalla, he pystyivat sopimaan tapaamisen.
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Web-osoitteita tiedonlahteend annettiin aineistossa yli sata. Osoitteet sisélsivat tietoa esi-

merkiksi Larp-tarvikkeista ja tavaroista, valmiista asuista, ostopaikkoja, materiaalitietoutta,

kasityotekniikoihin liittyvaa tietoa, malleja, kaavoja jne. Sivustoneuvoja oli seka koti-, etté

ulkomaisiin sivustoihin ja neuvoja annettiin esimerkiksi hakusanoista, joilla aiheeseen liit-

tyvéaa tietoa voi hakea. Web-sivujen kautta tietoa saatiin myds yhteisoihin, jotka ovat jolla-

kin tavalla sidoksissa harrastukseen, esimerkiksi Kirjastot, museot, pelipaikat, kasityo-, tai

matkailuyrittajat) sekd muut harrastajayhteisot kotimaassa ja ulkomailla.

Web-sivustojen osalta (yht. 100% f=102) neuvoja annettiin 63 % (f=64) kotimaisille si-

vustoille seuraavasti:

Yksityisia sivuja tai sivustoja; kuvia omista tuotteista, mallipiirustuksia, artikkelei-
ta, kasityoohjeita mm. panssareista, nuolista tai lautanauhoista. Usein omat sivut tai
Kirjoitetut artikkelit 10ytyvéat oman harrastajayhteison linkkien kautta. Esimerkiksi:
lautanauha http://www.hucca.org/kirjoituksia/lautanauha.htm

Harrastajayhteisojen sivustoja; oman roolipelijérjeston artikkeli- tai ohjesivut, his-
toriaharrastajien sivustot tai muiden harrastajayhteisdjen sivustot seka Késpaikka-
sivustot. Esimerkiksi: Harmaasudet: http://www.greywolves.org/

Késityoyrittdjia tai ostopaikkoja; rautakauppoja, ompelimoja, ompelutarvike- ja
lankaliikkeitd, sotilasvarusteita, aseliikkeitd, jousien tai panssareiden tekijoita ja
naamiointitarvikeliikkeitd. Esimerkiksi: Lynoure — ei ihan tavallinen ompelimo:
http://www.lynoure.com/index.html.fi

Kotimaisia museoita; mm. Kansallispukumuseo ja Porin museo
http://www.pori.fi/smu/soljet01.html

Neuvoja ulkomaisille sivustoille annettiin 37 % (f=38) seuraavasti:

Yksityisia sivuja tai sivustoja; kuvia omista tuotteista, mallipiirustuksia, artikkelei-
ta, kasityoohjeita mm. paahineistd, kengistd, kasineistd, rengaspanssareista, larp-
nuolista ja olkapaasuojuksista. Esimerkiksi: Nuoliviinen teko-ohje
http://hem.passagen.se/gwshark/quiver/

Harrastajayhteistjen sivustoja; historiaharrastajien sivustot tai muiden harrastajayh-
teisOjen sivustot. Esimerkiksi: http://home.earthlink.net/~colscoy/index.html
Késityoyrittdjia tai ostopaikkoja; miekkatarvikkeita, korsetteja, larp-tarvikkeiden
ostopaikkoja ja kuvastoja, kasityotarvikekuvastoja. Esimerkiksi: LarpStore:
http://www.lrpstore.com/contents.asp tai Erityinen haarniskasivusto:
http://www.arador.com

Kirjoja ja artikkeleita. Esimerkiksi: Kirja haarniskan tekemiseen:
http://www.brighthelm.org/armour/Basic-Armouring.pdf

Ulkomaisia museoita; mm. Virtuaalikirjasto
http://museums.ncl.ac.uk/archive/arma/index.htm ja The Metropolitan museum of
Art. http://www.metmuseum.org/home.asp
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http://www.lrpstore.com/contents.asp%20t
http://www.arador.com/
http://www.brighthelm.org/armour/Basic-Armouring.pdf
http://museums.ncl.ac.uk/archive/arma/index.htm
http://www.metmuseum.org/home.asp
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Monet kotimaisiksi luokitellut linkit ohjautuivat kuitenkin ulkomaisille sivustoille, jotka oli
linkitetty esimerkiksi Larppaajien tai historiaharrastajien sivustojen kautta. Myos harrasta-
jayhteisOjen sivustoille on koottu harrastajien omista sivuista linkkiverkosto. Né&in internet-

sivustot muodostavat verkkojen verkon.

Historian ja pukuhistorian osalta neuvoja annettiin (f=59) ilmeisesti asiantuntijoiden oppi-
neisuuden perusteella. Esimerkiksi korsetin historiasta valitettiin paljon tietoa, vaikka tie-
don l&hdettd ei mainittukaan. Vastaajan tieto voi siis perustua opintoihin ja innostukseen
harrastusta kohtaan, jolloin tietoa hankitaan hyvin monista eri lahteistd. Korsetin syntyhis-
toriasta esitettiin Euroopan eri maissa esiintyneitd muoti-ilmiditd, korsetin valmistamiseen
liittyvia asioita, sen kédyttdmiseen ja uskomuksiin liittyvia historiallisia tietoja. Esimerkiksi
korsettiin kuuluvasta lastikasta (korsetin etuosaan tuleva puinen tai luinen tuki) annettiin
yksityiskohtaisia kuvauksia sen valmistamisesta, materiaaleista ja historiasta. Lisaksi kes-
kusteltiin vilkkaasti siitd, millaisiin peleihin korsetit sopivat ja mink& aikakauden peleihin
ne on tarkoitettu. (Liite 2. Korsettikeskustelu). Pukeutumisen osalta myds erilaisten vaate-
kappaleiden nimityksista kaytiin keskustelua, esimerkiksi liivin ja kureliivin kdyttamisesta
saaty-yhteiskunnassa. Liséksi pohdittiin mik& on miehusta, millaisia p&&hineita ja huppuja
on kaytetty keskiajalla, millaisia viitan solkia on kaytetty, oliko silkkia kaytetty keskiajalla,
korujen kayttamisestd keskiajalla, rengaspanssareiden kayttamisestd, kantovélineiden (re-
put ja laukut) k&yttdminen historiallisissa peleissd, pukujen kaavoittamisesta historialliseen
tyyliin, tai keskiajalla kdytetyista kengista.

Tiedonlahteité aineistossa oli siis monipuolisesti. On selvéd, ettd internet tarjoaa nopean ja
ajantasaisen tiedonlahteen harrastajille. Harrastajilla on keskustelupalstojen arkistojen
myG6td huomattava tietovarasto erilaisista késityohon liittyvista asioista ja verkosto kasvaa

koko ajan. Silti my0s perinteisia tiedonldhteita halutaan kéyttaa.

5.1.3 Taidon neuvominen

Kokonaisen kasityon nakokulmasta késitydtaidon oppiminen etenee kontekstisidonnaisesti.

Sama henkil6 suorittaa kasityoprosessin kaikki vaiheet itse, suunnittelusta lopulliseen tuot-
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teeseen. Suunnittelu- ja valmistusprosessi voi tapahtua seké yksilétasolla, ettd ryhméssa
toimien. Késitydprosessin etenemiseen tarvitaan motivointia, silla varsinkin vasta-alkaja ei
osaa edetd kasityoprosessissa ilman visuaalisia malleja tai ideoita. Suunnittelun ja valmis-
tuksen apuna voidaan kayttaa erilaisia tiedonhankintatapoja, kuten kirjallisuutta, Internetia
(esim. Késpaikka), asiantuntijoita, museokéynteja jne. Késityd on taitavan tekemisen lisék-
si myos ideointia, luovaa ongelmanratkaisua, ajattelua seka suunnitelmien toimeenpanon
hallitsemista. Kun koko prosessi tapahtuu yhden ja saman henkilén suorittamana, on se
kokonaista tekemisté. (Kojonkoski-Réannali 1995, 68; Pollanen & Krdger 2004.)

Kokeneemmat pelaajat eli roolipeliyhteisdn asiantuntijat antoivat taitoon liittyvia ohjeita
eniten aseiden materiaalien kasittelystd 55 % (f=64) ja aseiden valmistamisesta 26 %
(f=32). Rooliasujen osalta taidon neuvomista oli niin ik&&n materiaalien valinnasta ja ké&sit-
telystd 31 % (f=21) ja valmistamisesta 22 % (f=15), mutta myds kaavoittamisesta 16 %
(f=11) ja pukeutumisesta 15 % (f=10).

Aseiden ja pukujen tekemisesta Kirjoitettiin paljon, sill&4 niiden valmistaminen on pitkajan-
teistd, taitoa ja tietoa vaativaa ké&sityon tekemistd. Aloittelevalle pelaajalle hankaluuksia
tuottaa jo oikeanlaatuisten materiaalien hankkiminen, silla mahdollisia ostopaikkoja ei 10y-
dy kaikilta paikkakunnilta tai pelaajan tietdmys materiaaleista on vahainen. Kasityoteknii-
koiden hallinta voi vield vuosia, joten asiantuntijoiden neuvoilla pyritddn vélttdmaan “kan-
tapddn kautta” oppimiset ja saamaan parempi lopputulos nopeammin neuvojen avulla.
Keskustelupalstoilla ei suoranaisesti tule ilmi, onko kysyja edennyt ké&sitydprosessissa
neuvojen avulla, yleensé vastauksena oli lyhyesti kiittdminen neuvoista, ohjeista tai vih-
jeistd. Ké&sityon oppiminen tulee kylla esille kokemusten Kirjoittamisesta ja néista kerto-
muksista voidaan paatelld, ettd harrastajat ovat saaneet apua kasityoprosessiin verkoston

kautta.

Historiaharrastajien ja live-roolipelaajien kasityon tekeminen voidaan ndhdd kokonaisena
kasityOprosessina. He lahtevat liikkeelle virtuaalimaailmassa hahmon luomisesta ja etene-
vat sitd kautta asun tai esineen konkreettisempaan kehittelyyn. Live-roolipelissd jokaisessa
roolihahmossa on omat erityispiirteensd, jonka ymparille asu ja esineet rakennetaan. Histo-
riaharrastajilla taas asujen ja esineiden valmistaminen on pitk&janteista tyotd, aloittelijat
tyytyvét vield ratkaisuihin, jotka ovat l&dhelld aikakauteen liittyvista mielikuvista. Harras-

tuksen edetessa pidemmalle kasityon tekeminen muodostuu yha vaativammaksi, silla har-
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rastajat hakevat mahdollisimman aidon tuntuista lopputulosta. Asun tekemisessé liikkeelle
lahdetdan jopa kankaan kutomisesta tai lankojen varjayksesta kasvivareilld, mutta kiinnos-
tusta olisi vieldkin alkuperdisempadn muotoon, esimerkiksi pellavan muokkaamisesta tai
villan kehrd&misestd langaksi. Kokonaisen kasityon nakokulmasta tdmé olisi jo todella
vaativaa ja vaatii runsaasti taitoa, valineita ja tiloja, mutta jossakin maarin tatékin toteute-
taan historiaharrastajien piirissa. Myods Kojonkoski-Rannéli (1995, 99-100) toteaa, ettd ko-
konainen késityd vaatii tekijaltddn kykyja ja harjaantuneisuutta monipuolisesti seké henki-
silla ettd fyysisilla persoonallisuuden alueilla. Kokonaisen késityon tekijélla on luovan ky-
vyn liséksi oltava ongelmanratkaisutaitoja, materiaalituntemusta, teknisié taitoja, paatok-
sentekotaitoa, motorisia taitoja sekd pitkajannitteisyyttd. Tekijan on hallittava tekninen
suunnittelu ja tekniikat seka tunnettava hyvin myds materiaalien kayttdytyminen. Onko siis
historiaharrastajan tai live-roolipelaajan kasityon tekeminen kokonaista kasityotd, jos har-
rastajat itse suunnittelevat ja valmistavat asunsa ja esineensd, mutta kdyttavat kuitenkin
valmiita, saatavilla olevia materiaaleja? Jos koko kasityoprosessi otetaan tarkasteluun his-
toriaharrastajien nakdkulmasta, olisi se historiallisen tekemisprosessin valossa ositettua
kasityotd, jos materiaaleja ei valmisteta alusta asti itse. Toisin sanoen mahdollisimman au-
tenttisen lopputuloksen aikaansaamiseksi olisi esimerkiksi kankaiden valmistamisessa lah-
dettava pellavan viljelystd, sen késittelysta langaksi, varjadmisesta ja kankaan kutomisesta.
Vasta téssa vaiheessa tekijalla on késissaan kangas josta puvun tekeminen alkaa, joskin

suunnitteluprosessi on alkanut jo aikaisemmassa vaiheessa.

Taitoa taytyy harjoitella useita kertoja, ennen kuin ty6n jalki on laadultaan tasokasta. Min-
ka tahansa tuotteen tai palvelun suunnittelussa voidaan nédhda hyvéksyttavien ratkaisujen
putki. Alkumielikuvan jalkeen suunnitelma kehittyy ja ratkaisuvaihtoehtoja testataan. Mie-
likuvatieto peilautuu jokaisen yksilén taustatietoihin, jolloin saadaan syntymdaéan aivan uu-
denlaisia ratkaisuja. Jokaisella suunnittelijalla on kuitenkin omanlaisensa visio lopputulok-
sesta. (Anttila 1992, 98). Taidon vaiheittainen oppiminen voidaan esittdd kolmivaiheisena
suorituksena (Fittsin kehittdmd psykomotoristen taitojen oppiminen): Kognitio eli tiedos-
tamisvaiheessa hankitaan tietoja ja tehdd&n havaintoja. Kehitelld&n suorituksesta mieliku-
via, tarkkaillaan omaa toimintaa, nopeus on vield alhainen ja taito ei ole vield sujuvaa, vir-
heita tulee runsaasti. Jasentymis- eli assosiaatiovaiheessa toimintamalli alkaa vakiintua ja
toiminnat niveltyvét toisiinsa. Tulee my6s uusia toimintamalleja entisten liséksi. Tilalle
tulee motorinen harjoittelu ja kognitiivinen osuus vahenee. Nopeus ja koordinaatio ovat

parantuneet ja taito alkaa vakiintua. Taydentymisen vaiheessa (autonominen vaihe) koko-
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naisuudet hallitaan sujuvasti. Nopeus lisdantyy ja hairinnan sietokyky lisaantyy. Monivai-
heiset ja kompleksiset suoritustaidot hallitaan automaattisesti. (Anttila 1992, 60-61; Fitts &
Posner 1967, 8-15.)

Késityotaidon neuvomisessa tarvitaan usein kirjallisten ohjeiden liséksi myos ohjeita tuke-
vaa kuvamateriaalia. Tastakin huolimatta kasityotaidon oppiminen voi tarvita konkreettis-
ta ’kadesta pitaen” nayttamista. (Dormer 1994, 40-57.) Keskustelupalstojen vastauksissa
oli selkeasti annettu esimerkiksi kirjallinen ohje valmistamisesta. Varsinkin suunnitteluun
ja tekemisen ideaan annettiin kuitenkin kuvamateriaalia, silla tiettyj& ohjeita on vaikea se-
littdd pelkastaan tekstin avulla. Kirjallisen ja visuaalisen ohjeistuksen lisaksi harrastajat
tapaavat peleissd ja tapahtumissa, jolloin valmistettaviin tuotteisiin voi tutustua paikan
paéalla. Yleensd tapahtumissa jarjestetadan myds kasityotekniikoiden opetusta, jotta harrasta-
jat pystyvat syventdmaan tietojaan paremmin. Seuraavassa vastaaja on antanut Kirjallisen

ohjeen larppi-jousen nuolen kérjen valmistamiseksi:

’30.10.2003. Vaahtomuovi (ainakin pehmea sellainen) on liian kevytta tavaraa nuo-
len karkeen, jos se ammutaan yhtaan jaykemmalla jousella - menee viela lapi - ja lii-
an jaykalla jousella homma menee vaaralliseksi oli kdrjessd mita vaan. Suht turvalli-
sen ja hyvannakdisen joskin aika kovan kérjen saa kun taittelee nahkasta n. 2,5 x 2,5
x 1,5 cm tupon ja laittaa sen nuolen karkeen. Komeuden péaalle viela sopivan kokoi-
nen ja sopivasti leikelty nahkaldapyska, jonka kulmat sidotaan ja liimataan nuolen
varteen tupon alle -> tuppo jaa nain ikaankuin pussiin nuolen karkeen. Halpaa nah-
kaa saa esim. UFF:in euron paivien nahkatakeista.”

Vaikka téssd vastauksessa ei ole mukana kuvaa, saa vastauksesta aika selkedn kuvan nuo-
len karjen valmistamiseksi, varsinkin jos tekija on alan harrastaja ja omaa luultavasti jokin-
laisen mielikuvan larppauksessa kéytettavistd nuolista. Teknologiavalitteisesséd vuorovai-
kutuksessa on tekstien rinnalle nousemassa visuaalisuus. Se helpottaa teknologiavalitteista
kommunikaatiota ja selkiyttdd tekstipohjaisten tietojen ymmartamista (Hamaldinen ym.
2004, 259). Kuvia pyydettiin jo kysymyksissé selventamé&an hahmottamista ja vastauksissa
pyrittiin 16ytamééan neuvoa tukevaa kuvamateriaalia joko web-sivustoilta, omista valoku-
vista tai piirtdméalla kuva itse. Seuraavassa neuvossa on kaytetty apuna kuvaa (KUVA 2),
koska kysyja ei muutoin saa ehka selkedd kuvaa pelkan kirjallisen kuvauksen perusteella.

7’27.1.2004 Piirsin sinulle oman ehdotukseni, jossa "panssari” koostuu kahdesta
osasta, muhevoittavasta nahkanutusta jossa on turkiksia ja essumaisesta kasasta me-
tallilevyja. Toivottavasti kuva on itsedan selittava. Varit tietenkin saavat useimmissa
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maailmoissa olla orkilla varsin tummat, joten esim. turkis voisi olla vaikka mustaa.
Olkapaihin voisi turkispalojen alle ommella toppausta, jos turkiksen karva ei ole ko-
vin pitkad. Nain hartialeveys kasvaa, ja olemus muuttuu epaihmismaisemmaksi. Sa-
ma patee niskaan. Yksi idea tuossa on, jotta haarniskasta voi olla hydtyda enemmaén
moniosaisena, eli se on yleiskayttdisempi. Lahinna ajattelin siis ettd tuota nahka-
turkis nuttua voisi kayttaa ilman peltejakin. Siis. Kuva on vain yksi pikaehdotus, mut-
ta voin kommentoida sita jos jotain olennaista kysyttavaa tulee. Valmistustekniikoihin
en ole juuri kiinnittdnyt huomiota, materiaaleina pyrin kayttdmaan ensimmaisessa
viestissasi mainittuja metallia, nahkaa ja turkista.

METALLILEVYT
Or MLl At
NALKAE S S

MRyytty 2004

|

KUVA 2. Orkkipanssariehdotus. (Ryytty 2004) http://www.ryytty.fi/kuvia/orcarmor.jpg

Kuva 2 selventdd huomattavasti annettuja kirjallisia ohjeita. Kirjallisten ohjeiden liséksi
piirroksesta saa selkedn kuvan kirjoittajan tarkoittamista metallilevyistd, nahka-essusta ja
turkisten ompelemisesta nahka-essuun. Suunnittelu lahtee liikkeelle ideoista, niiden kehit-
telystd ja visuaalisista luonnoksista. Yhteisdissa suunnitteluprosessi tarkoittaa jasenten véa-
lista yhteistyoté ja kykya jakaa tietoa muiden yhteisdssa toimivien kanssa. Tuotteen suun-
nittelussa jaettu asiantuntijuus, tiedonhankinta eri aloilta, sek& vuorovaikutus jasenten kes-
ken ovat térkeitd. Sosiaalisesti hajautunut kognitio tarkoittaa prosessia, jossa tiedonkésitte-
lykyvyn rajoitukset kierretddn jakamalla prosessi useamman ihmisen kesken. lhmiset siis
jakavat tietoa ja suunnittelevat tuotetta yhdessd, ja voivat ndin saavuttaa yhdessé sellaista
johon yksin eivat pystyisi. (Hakkarainen ym. 1999, 143; Seitamaa-Hakkarainen & Hakka-
rainen 2000.)


http://www.ryytty.fi/kuvia/orcarmor.jpg
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Taidon neuvomisen nakokulmasta kirjallisten ohjeiden ja visuaalisten kuvien lisaksi tarvi-
taan my0s “kadesta pitden” nayttdmistad. Se toteutuu erilaisissa tapahtumissa, mutta harras-
tajien mielestd myo6s koulutusta tarvittaisiin. Historiaharrastajien haastatteluissa kaivattiin
kasityon tekemisessa mitd tahansa eri kasityotekniikoihin liittyvia kursseja, mm. nahka-,
turkis-, lateksi-, ja metallikursseja. Uudempaa kasityota edustavat esimerkiksi elektroniik-
kaan ja erikoistehosteisiin liittyvat kasityot. Kansalaisopistojen kurssitarjonta on haastatel-
tavien mielesta riittdméaton eikd ammattitaitoisia, historiaan perehtyneitd ohjaajia ole saa-
tavilla. Harrastajat odottavat, ettd pelkan tekniikan opettelun sijaan tietoa tulisi saada esi-

merkiksi aiheeseen liittyvaan historian tuntemukseen.

Haastateltavien mielestd larppaaminen tai historiaharrastaminen ovat kokonaisvaltaisia
elamyksid. USA:ssa talla hetkelld renessanssi on hyvin suosittu aikakausi, joka tekee tulo-
aan myds Eurooppaan. Nyt valmistetaan renessanssiajan pukuja, mutta niihin esimerkiksi
korujen saaminen on erittdin vaikeaa. Kenkien saaminen on myds ongelmallista ja kenkien
tekijoitd kaivattaisiin. Asujen valmistajat haluaisivat ohjata asiakkaansa tallaisen ammatti-
laisten luokse, koska eivét itse pysty tai ei ole aikaa valmistaa taydellista asukokonaisuutta.
Harrastajat ovat myos valmiita maksamaan aidoista tuotteista, mm. haarniskoita, kenkia ja

koruja tilataan Keski-Euroopasta ja USA:sta, koska niita ei 16ydy kotimaasta.

Keskustelupalstoilla tuotiin useaan otteeseen esille vieraileminen erilaisissa keskiaikata-
pahtumissa joko siksi, ettd niista voi hankkia erilaisia tarvikkeita ja tuotteita tai siksi, etta
tapahtumissa esitelldén jotakin taitoa. Opetettaessa erilaisia késityotaitoja ohjaaja tietda
miten jokin asia tehddén ja osaa myos selittad sen. Se ei aina kuitenkaan riitd, vaan tiedon
valittymiseen tarvitaan myds ndyttdmista tai/ja harjoittamista. (Vehkavaara 2000, 101-
102.) Seuraavassa kuvassa (KUVA 3) on meneilldan pirtanauhan valmistaminen Turun
keskiaikamarkkinoilla kesalla 2005. Néissa tapahtumissa eri kasityotekniikoiden tekijoilta
on mahdollista kysella kasityohon liittyvistd ongelmista, tai tekniikoita voi itse kokeilla,
jolloin taidon oppimiseen saa henkilékohtaista ohjausta.
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KUVA 3. Kasityonaytos (pirtanauhan valmistaminen) Turun keskiaikamarkkinoilla.

Keskustelupalstoilla kokeneet pelaajat antoivat kahdenlaisia asiantuntijaneuvoja; joko neu-
vottiin aiheeseen liittyvan asiantuntijan luokse tai neuvoja oli itse aiheen asiantuntija.
Aseiden osalta asiantuntijaneuvoja annettiin runsaasti (f=72), samoin kokemustietoja
(f=68). Rooliasujen osalta asiantuntijaneuvoja annettiin (f=26) ja kokemustietoja (f=20).
Asiantuntijoiden verkosto kasvoi pelaajille huomattavasti, silla eri aihealueisiin 16ytyi sel-
laisia kasityoldisia, joita ei muuten loytaisi esimerkiksi puhelinluettelosta tai eri paikka-
kunnalta. Esimerkiksi aseisiin liittyen 10ytyy erilaisia pajoja, joista on mahdollista kysya
vaikkapa metallin tyostamiseen liittyvié seikkoja. Asiantuntijoina vastauksissa olivat p&a-
asiassa kokeneet pelaajat ja pelinjohto, mutta myds ammattimaisesti kasity6té harjoittavat
yrittdjat. Kokeneemmat pelaajat pystyivat antamaan myds hyvid kirjallisuusvinkkeja ja

web-osoitteita ja he kertoivat kokemuksiaan suunnittelu- ja valmistusprosesseista.

“20.11.2003. Itse rakensin kilpeni vanerista. Otin kaksi palaa 3millin vaneria, ja lai-
toin runsaasti liimaa valiin. Sitten puristin palaset yhteen paria lankkua vasten, Kiris-
tin sen remmeilla kaarevaksi. Sitten annoin sen kuivua 2 viikkoa, yksikin varmasti
riittéisi, mutta halusin olla varma koska autotalli oli aika kostea. Sitten maalasin, ja
koristelin kilven. Lopuksi tein paksusta nahasta kaden sijat. Toki siihen voi lisata vie-
14 kanto hihnan, mutta itse en sita tehnyt.”
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Kasityotekniikat:

Rooliasujen ja aseiden, seka harrastuksessa kéytettavien esineiden ja astioiden valmistami-
seen tarvitaan monia eri kasityotekniikoita. Keskustelupalstoilla tekniikoista tehtiin myds
runsaasti kysymyksid. Kysymykset ja vastaukset painottuivat live-roolipelaajilla roo-
liasujen ja aseiden valmistamiseen. Historiaharrastajien haastatteluissa painotettiin enem-
man harrastuksessa kaytettdvien esineiden valmistustekniikoita. Keskiaikamarkkinoilta
otettu kuvamateriaali vahvisti haastatteluista saatuja tietoja esineiden valmistamiseen kay-
tetyista késityotekniikoista. Yleisesti kaytettyjen kasitydtekniikoiden lisdksi harrastajat
osaavat yhdistelld monia tekniikoita ja tehdd uusia ja omaperaisié ratkaisuja, kun tietyn-
tyyppinen asu tai esine on saatava. Yleisimpi& tekniikoita asun valmistamisessa olivat om-
pelu, kudonta (esim. lautanauhat), kirjonta ja varjays sek& metallin tydstamisen tekniikat.
Aseiden valmistamisessa oli monia tekniikoita, sill& roolipeleihin valmistetaan boffereita
(eli pehmeitd aseita turvallisuuden vuoksi), kun taas historiaharrastajat tekevét yleensé
mahdollisimman aidon aseen. Puuntydstotekniikoita kéytettiin erilaisten jousien, nuolien
tai kilpien valmistamisessa. Metallin tyostdmisen tekniikoita kéytettiin esimerkiksi puuk-
kojen, miekkojen, kirveiden tai tydvalineiden tekemiseen. Naihin yhdistettiin myds erilai-
sia nahkatoitd, esimerkiksi jousien p&allystaminen nahkalla sekd nuoliviinien ja koteloiden
valmistaminen. Kenkien valmistamisessa kaytettiin nahan ompelua, hiomista, maalaamista
tai erilaisia askartelutekniikoita. Pohjana kéytettiin vanhoja kenkid, jotka naamioitiin nah-
kan tai turkiksen paloilla tai erilaisilla nyorityksilla. Kyparat valmistettiin nahka- metalli-
tai lasikuituty®ona tai ndiden yhdistelmind riippuen live-roolipelin genresté. Paahineita val-
mistettiin ompelemalla, huovuttamalla tai turkis- ja nahkaompelutekniikoilla. Erilaisten
metallihaarniskoiden tai rautapaitojen valmistamisessa kéytettiin metallin tydstamisen tek-
niikoita, mutta haarniskan alle tulevat toppaukset ja suojat toteutettiin ompelemalla. Luun-
tyostdmisen tekniikoita (hionta, viilaus, poraaminen, sahaaminen) kaytettiin erilaisten luu-
ja sarvituotteiden tekemiseen. Téllaisia esineitd olivat esimerkiksi juomasarvet, korut,
kammat ja ruokailuvélineet. Muiden esineiden valmistamisessa kaytettiin esimerkiksi me-
tallin tydstamisen tekniikoita (korut, soljet, helat, niitit, ruokailuvalineet ym. talousesineet),
ompelua (vaatetuksen liséksi esim. teltat ja myyntikojut), keramiikan ja lasin tydstamisen
tekniikat (kynttilanjalat, helmet, korut, ruokailuastiat), nahkan tydstdmisen tekniikat (vyot

ja asevyo6t, laukut ja pussukat, tupet ja huotrat terdaseisiin, sadrystimet ja muut asusteet,
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Kirjankannet), puun tyostétekniikat (soittimet, lelut, huonekalut, séilytysastiat, arkut, telt-
tasalot, pirrat ja nauhalaudat seké talousesineistd mm. juustomuotit, kupit, kulhot, kiulut).
Muita tekniikoita olivat esimerkiksi tuohity6t, pajuty6t, paperin valmistaminen, terva- ja
saippuatuotteiden valmistaminen, nydrien ja narujen valmistaminen seka erilaiset askarte-
lut (esim. sulka- ja hdyhenty6t). Puun-, luun ja nahkan ty6stdmisessé kaytettiin myos eri-
laisia kaiverrus- ja polttokaiverrustekniikoita. Uudempia tekniikoita olivat lasikuidun ja
muovin tydstaminen (esim. kyparét ja haarniskat), erilaiset vaahto- ja solumuovity6t (bof-
foaseet, toppaukset ja suojukset) sekd lateksitydt (naamiot tai korvat). Varsinkin live-
pelaajat yhdistelivat néita eri tekniikoita rohkeasti, kun taas historiaharrastajat suosivat

mahdollisimman perinteisen menetelmén kayttoa.

5.2 Kasityotaidon ja —tiedon vélittyminen

Tutkimuksen ensimmaéisessé vaiheessa tarkasteltiin keskustelupalstojen sisaltoja, sita mil-
laisia kysymyksia harrastajat tekevét ja millaisia ongelmia he kohtaavat késityon tekemisen
eri vaiheissa. Kokeneemmat pelaajat pystyivdt antamaan ohjeita ja neuvoja aloitteleville
pelaajille, mutta myos kokeneet pelaajat vaihtoivat ajatuksia erilaisten kasityOtuotteiden
kehittelemisessé. Naiden perusteella k&ynnistyi tutkimuksen toinen vaihe, jossa keskeiseksi
nousi nimenomaan yhteistjen vaikutus kasityotietojen tai taitojen kartuttamisessa seka jae-

tun asiantuntijuuden esille nostaminen aineistosta.

Missd tahansa tekemisessa tai oppimisessa tarked rooli on oppimisen kontekstilla. K&sityon
tekemisessé live-roolipelaajilla ja historiaharrastajilla on mielekés konteksti, tuotteet tule-
vat todelliseen kéyttotarkoitukseen ja siksi omaehtoinen kasity6tiedon ja —taidon hankki-
minen kiinnostaa. Wengerin (1998a; 1998b) mukaan oppimisprosessi on seké kokemuksel-
lisuuteen ettd sosiaalisuuteen perustuva prosessi. Kun ihminen kohtaa ymparistossaan uu-
sia haasteita, han vastaa niihin hyodyntdmalld uudenlaista toimintamallia. Kulttuurinen
vuorovaikutus on néin seké yksiléllinen, ettd sosiokulttuurinen ilmié ja uudenlaiset yhteis-
tyomuodot kehittyvét erilaisista kulttuurisista taustoista olevien ihmisten kesken. Kéaytan-
toyhteisoille tunnusomaisia piirteitd ovat mm. pitkaaikaiset ja vastavuoroiset suhteet yhtei-
son jasenten valilla. Yhteisdlle muodostuu myds toimintatapoja, ja niiden varassa yhteiso

tekee asioita yhdessa. Yhteison sisalla on ominaista myds tiedon nopea virtaaminen ja tie-
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don hyddyntdminen uusia innovaatioita kehiteltdessd. Vaikka yhteison sisélld oleva jase-
nyys ei olisi muodollista, on jasenilla yhteinen kasitys siitd, mitkd ovat kunkin jasenen
vahvuudet ja heikkoudet. Heill& on siis ns. metatietoa siitd mita kukin yhteison jasen tietaa.
Tallaisella yhteisolla on my6s omat sisapiirin jutut ja paikallinen tietamys seké tietty kie-

lenkéayttotapa.

Live-roolipelaajien keskustelupalsta on valtakunnallinen ja kysymyksia késityosta tehddéan
eri puolella Suomea tapahtuviin peleihin. Yleensa rooliasut, aseet ja esineet suunnitellaan
ja valmistetaan itsendisesti tai kavereiden kanssa pienissa ryhmissa pelaajien omalla paik-
kakunnalla Internet-verkkoa hyvéksikéayttden. Jotain tuotetta voidaan kehitell&d yhteisesti
sopimaan moniin eri peleihin. Sen lisdksi keskustelua voidaan kdydd omien paikallisten
roolipeliseurojen internet-keskustelupalstoilla, jolloin suunnittelu voi kohdistua tiettyyn

peliin ja siell& tarvittaviin rooliasuihin ja esineisiin.

Roolipelaajien kéytantoyhteisé toimii pitkalti virtuaalisesti. Harrastajat kommunikoivat
keskustelupalstoilla eri puolelta Suomea ja jakavat tietdmystédén yhteisell&4 foorumilla. He
toimivat k&ytantoyhteisossdan monella eri tasolla. Virtuaalisessa kanssakdymisessa he voi-
vat olla joko tietyn kasityotekniikan, materiaalin tai suunnittelun asiantuntijoita. Lisaksi
heilla on erilaisia harrastusta tukevia taitoja. Heilla voi olla esimerkiksi historian tuntemus-
ta, he voivat olla taitavia tarinoiden kirjoittajia, jotkut omaavat luonnossaliikkumis- ja eré-
taitoja, toisilla taas on nykytekniikkaan liittyvaad tuntemusta, he voivat omata erilaisia kasi-
tyotaitoja tai osalla on vieraiden kielten ja kulttuurien tuntemusta. He tulevat erilaisista
ammattiryhmistd, tai heilld on erilaiset opiskelutaustat ja harrastukset. Virtuaalisen kanssa-
k&ymisen lisdksi he kohtaavat myds erilaisissa tapahtumissa tai peleissa ja harrastajat myos
jarjestavat itse kasityotapahtumia, taisteluharjoituksia, ruokapitoja jne. Pelaajia on myds eri
tasoilla; toiset ovat vasta aloittelijoita, kun taas toisilla voi olla vuosien kokemukset pelaa-

misesta ja historiaharrastamisesta.

Viestinnélliset prosessit ovat keskeisessé asemassa tarkasteltaessa inhimillista oppimista ja
kehitystd, talldin ratkaisevia tekijoitd monimutkaistuvassa yhteiskunnassa ovat teknologian
ja sosiaalisen jarjestelman asettama tiedonvélityksen tarve (Séljo 2001, 36-38). Kaytan-
tOyhteisd koostuu ihmisistd, jotka jakavat yhteisen kiinnostuksen kohteen ja ovat yhdessa
kiinnostuneita ratkaisemaan ongelmia, auttamaan toisiaan ja jakamaan informaatiota. He

muodostavat yhteison, jossa on mahdollista oppia toinen toisiltaan. (Wenger 1998c.) Seu-
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raavassa taulukossa on esimerkki roolipelaajien kaytantdyhteison toiminnasta virtuaalisella

tasolla (Taulukko 3):

TAULUKKO 3. Esimerkki roolipelaajien kaytantdyhteison toiminnasta, (vrt. Wenger 1998c)

Ongelma (aloittelija)

’Olen suunnitellut kaverini kanssa eréénlaista "keskiaikais" vael-
lusta eramaassa, eli toisin sanoen lahdemme kesamokilta eramaa-
han vaeltamaan keskiaikaiset varusteet paallamme/mukanamme.
Minulla on kyll& erds reppu mik& on muuten tarkoitukseen sopiva,
mutta se on ehképé koko paivén retkea varten turhan pieni eika ka-
verilleni ole keksitty minkaénlaista laukkua/reppua.”

Tiedon pyynt6

Eli, misté saisi keskiaika henkisia reppuja tai muita laukkuja?

Tiedonlahde

http://www.keskiaika.org/kirjasto/ckassi/ckassi.htm
Tuollainen voisi olla hyva idea.

Kokemusten jakami-
nen/valmis tuote
(kokeneempi pelaaja)

Yhden paivén ja yonkin mittaiseen retkeen ei valttamatta suurempia
kantovalineita tarvitse. Tarkein tavaran kuljetukseen vaadittu valine
on kestava nahkavyd, johon voi kiinnittdd uskomattomia maaria roi-
naa erilaisissa nyssykoissa, pussukoissa ja vy6laukuissa ilman, etta
liikkuminen merkittavasti vaikeutuu. Kankaan sisélle pakatut tava-
rakaarot kulkevat myds katevasti mukana, kun niiden ympari virittaa
narua, remmeja tai toisen vyon siten, etta lopputuloksen voi muka-
vasti heittéda olkapaalle tai repun tapaan selkaan.

Kokemusten jakami-
nen/hankintapaikka

Tuohon reppuasiaan palatakseni, niin Ruotsin armeijan "hevosrep-
u" on varsin mainio fantasiahenkisiin peleihin, ja lisaksi kayttému-
avuuden takaa armeijan luja laatu.

Kokemusten jakami- Yksinkertainen haarapussi oli keskiajalla pﬁ/h_iinva(_eltajien ja muiden
Ikasitvétaidot matkamiesten suosiossa, eika sellaisen valmistaminen vaadi kovin-

nen/kasityotaldo kaan ihmeellisia ompelutaitoja.

Referenssi Kiitoksia kovasti kaikille neuvoista! Kysyisin vield, etta mika oikein

on haarapussi?

Projektin dokumentointi
(web-sivusto)
Kokenut pelaaja

Haarapussi on nimenomaan tuon Celestinuksen pussin (kts. linkki
edelld) kaltainen "kaksipainen sékki", jossa on suuaukko keskella ja
jota voidaan roikottaa olkapaalla siten, ettd toinen puoli roikkuu
edessa ja toinen takana; pysyy katevasti olalla ilman kasid ja on
mukavampi kuin useimmat olkalaukut.

Haarapussi: Yksinkertaisempi malli on suljetumpi, eli pelkk& putki-
mainen pussi jossa on sauma auki pitkan sivun keskelté. Siihen mah-
tuu myds enemman tavaraa, koska pussin molemmat puolet voivat
olla taynna ja silti painovoima estaa tavaroita tippumasta aukosta.
Haittapuolena on se, etta pussia ei voi kaivella sen ollessa olalla,
vaan se pitia ottaa ensin alas.

Tapaamiset

Eero kenen kanssa oot menossa, ja missa pain Suomee?

Virtuaalimaailmassa live-roolipelaajat ja historiaharrastajat muodostavat yhteison, jossa he

ymmartavat toistensa kieltd ja pystyvat kommunikoimaan oman kulttuurinsa mukaisesti.

He ovat tiiviissa vuorovaikutuksessa toistensa kanssa, mutta samalla he muodostavat oman

yhteisonsé ulkopuolelle verkoston, jossa mukana ovat monenlaiset asiantuntijat ja ammatti-

laiset. Verkosto on yhteydessa maailmanlaajuisesti itse pelikulttuuriin liittyvissa asioissa,

mutta my06s kasityon tekemisen kannalta monien eri k&sityon alueiden kanssa. Virtuaali-

keskustelujen perusteella he suunnittelevat pelitapahtumien lisaksi myds omia pienimuo-
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toisia ryhmid, jossa kokemuksia voi jakaa kasvokkain tapahtuvissa keskusteluissa tai tehda

yhdessa kasitoita.

’23.1.2004. Samalla kysaisisin jo olemassaolevista ommellustavien larppaajien tahi
historiallisten pukujen ystavien yhteenliittymistd, tai mahdollisesta kiinnostuksesta
sellaisiin.”

’23.1.2004. Yhteenliittymia saattaa I0ytéaa vaikkapa pukulistan kautta. Allekirjoitta-
nut sijaitsee Helsingissa ja pitédd yhdessa napertamisesta (erityisesti kokeellisesta
sellaisesta) ja pukul6pinasta.”

’23.1.2004. Ah, pukulista tietysti *potkaisee itsedan™ Olikin lisda jotain, mitd muis-
taa. Vaatetuksesta turiseminen ihan vain vaikka virtuaalisesti on kovasti mukavaa™

Koska harrastajat muodostavat oman yhteisonsa ja haluavat kehittyd harrastuksen myota
yhé autenttisempaan suuntaan, he tuntevat vastuuta myds toisten harrastajien puvustuksen
ja esineiston onnistumisesta. N&in he takaavat kaikille osallistujille onnistumisen elamyk-
sid luonnollisessa kohtaamisessa. VVuorovaikutus- ja yhteistyotaidot tulevat esille keskuste-
lupalstojen aiheissa. Harrastajat kehittelevét yhdessé aivan uudenlaisia "tuotteita”, esimer-
Kiksi lasikuituhaarniskan soveltuvuutta larppaamiseen (Liite 3) ja sen tydstamiseen ja kayt-
tdmiseen liittyvid hyvia ja huonoja puolia. Heill& on siis positiivinen riippuvuus toisiinsa
néhden, sill& he kehittelevat sellaisia tuotteita, tai kasityotekniikoita joista on hyotya kaikil-
le alan harrastajille. Harrastukseen liittyvét eri elamanalueen tiedot ja taidot syvenevat ja
harrastajat kehittavat metakognitiivisia taitojaan monipuolisesti. Esimerkiksi puvun teke-
misen taustaksi haetaan taustatietoa pukuhistoriasta (kirjallisuus, web-osoitteet, elokuvat),
arkeologiasta (hautaldydot, museoiden arkistot), kansainvalisistd yhteyksista (esim. Poh-
joismaiden viikinkiajan 16ydot). Samalla tieto kytkeytyy aikakauden maatalous- ja metsés-
tyskulttuuriin, esimerkiksi pellavan viljelysta ja sen tydstamisesta langaksi ja kankaaksi, ja
siind kaytetyt kasitydvalineet ja menetelmat. Harrastajat lukevat myds aikaan liittyvié tari-
noita ja kehittelevat omia juonikaanteitddn hahmon ympérille. Monipuolisuus tulee esille
virtuaalisen kanssakdymisen lisaksi luonnollisissa kohtaamisissa, kadentaitojen kehittami-
sessd seka kokonaisvaltaisen harrastamisen tuoman elamyksellisyyden muodossa. Nuorten
nettikayttaytymista tutkinut Markus Keranen (2004) puhuu uusista yhteisollisyyden muo-
doista, joista esimerkkiné ovat erilaiset nettiyhteisot. Ndissa yhteisoissa henkilon yksilolli-
syys ei pois sulje yhteisollisyyttd. Kerdsen mukaan nuoret ovat itse keksineet heille sopivia
yhteisollisyyden muotoja ja ndméa yhteisot liittyvat pikemmin ystaviin kuin perheeseen,

sukuun, kirkkoon tai muihin perinteisiin yhteisollisyyden muotoihin. Nuorten omissa yh-
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teisOissé on tyypillistd, ettd niissa jasenyys on vapaaehtoista, tilapéista ja jasenten vaihtu-

VUuus on suurta.

Yhteisollinen oppiminen syntyy vuorovaikutuksessa toisten yhteison jasenten kanssa. Se
edellyttdd sitoutumista yhteisén toimintaan ja tavoitteelliseen ongelmanratkaisuun, jonka
tuloksena voi syntya uutta tietoa, tai ainutkertaisia tuotoksia. Yhteisollinen teknologia voi
jakaa kognitiivista taakkaa ja toimia yhteison kollektiivisena muistina. (Hékkinen 2004.)
Roolipelaajat ovat kiinnostuneita tietoverkoissa tapahtuvaan tiedonvélitykseen ja se kuuluu
luonnollisena osana roolipeliharrastukseen. Siksi heille on muodostunut laaja verkosto,
jossa he voivat seurata tapahtumia ja kysyd neuvoa keskustelupalstoilla ja sahkopostissa.
Koska aiemmat keskustelusdikeet ovat tallessa internetsivustoilla, on harrastajille kertynyt
kattava tietopankki kasityohon liittyvistd ongelmista ja niiden ratkaisemisesta. Lis&4 tekste-
ja karttuu arkistoon koko ajan ja varsinkin keskusteluissa syntyneet linkkilistat ovat erin-
omaisia tiedonlahteitd. Roolipelaajien ja historiaharrastajien kéasityon oppimisella on selkea
konteksti. He ovat kiinnostuneita oppimiaan késityotaitoja, koska silla on merkitysta onnis-
tuneen pelin tai historiatapahtuman rakentamiseksi. Harrastajien tilannesidonnainen oppi-
minen liittyy k&ytantoon, oppiminen on osallistuvaa ja vuorovaikutteista sekd kokemuksiin

perustuvaa.

5.2.1 Verkoston toiminta kéasity6tiedon ja - taidon valittymisessa

Tieto- ja viestintatekniikan kéayttdtapamallissa (Vahtivuori 2001) voidaan nédhda nelja osit-
tain paallekkaista kayttofunktiota. Kdyttétapamallissa on pedagoginen, valineellinen, yhtei-
s6llinen ja viestinnallinen tieto- ja viestintatekniikan kayttOtapa. Pedagogisessa mallissa
opiskellaan esimerkiksi opetusohjelman tai verkko-oppimateriaalin informaation tuella.
Valineellisessa tavassa opiskellaan tekniikan kanssa, eli tekniikka nahdaan tydvalineené.
Viestinnéllinen kayttotapa kuvaa valitteista kayttdtapaa, jolloin toimintaympadristond on
verkko ja sosiaalinen vuorovaikutus tapahtuvat toisistaan erilld&n. Yhteisollisessa kéayttota-
vassa tieto- ja viestintatekniikka toimii padasiassa yhteison toiminnan tukena. Kaikki toimi-
jat ovat aidosti kiinnostuneita ja samalla myds riippuvaisia toisten toimijoiden vuorovaiku-

tuksesta. Yhteisollisessa kéayttdtavassa konteksti ja yhteisyyden tuntu ovat tarkeita kasittei-
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ta. (Kroger 2003, 237-241; Tella, Vahtivuori, Vuorento, Wager & Oksanen 2001, 181-189;
Vahtivuori 2001.) Roolipeli- ja historiaharrastajien yhteisojen kayttotapamallina voidaan
nahda yhteisollisen kayttotavan lisaksi myos viestinnéllinen kayttotapa, vaikka yleensa
edelld mainitut kayttdtavat ovat jotenkin yhteydessé toisiinsa.

Sosiaalisten rakenteiden moninaisuutta tai sosiaalisten ilmididen riippuvuuksia toisistaan
voidaan tutkia verkostoanalyysin avulla. Verkostoanalyysi hahmottaa monimutkaisia tai
usein nakymattomia sosiaalisia rakenteita. VVerkosto-sanaa kdytetdadn yleisend metaforana
kuvattaessa erilaisia sosiaalisia jarjestelmid. Verkosto kasite voidaan nahda myaos tieteelli-
sen teorian osana tai verkosto ymmarretdan analyyttisend késitteend tutkimusaineiston ko-
koamiseen tai kasittelyyn liittyvana. Useimmiten verkoston késitettd kaytetaan yleisena
metaforana ilman selkedd sisaltod ja silloin viitataan yleensa ei-hierarkkisiin sosiaalisiin
jarjestelmiin, jotka koostuvat useista toimijoista. (Carton, Haythornthwaite & Wellman
1999, 75-106; Johanson, Mattila & Uusikyla 1995, 1-5.)

Verkostoaineistot voivat sisaltaa erilaisia ulottuvuuksia. Yhden toimijajoukon valisi& suh-
teita kutsutaan yksiulotteiseksi verkostoaineistoksi, kaksiulotteisessa verkostoaineistossa
on informaatiota yhdesté tai kahdesta toimijajoukosta, joka osallistuu erityyppisiin tapaa-
misiin. Kolmannessa verkostoaineiston tyypissa perustana ovat yhden yksittdisen toimijan
suhteet, jota kutsutaan egokeskeiseksi verkostoaineistoksi. Yksiulotteisessa verkostossa
toimijajoukon suhteita voidaan jakaa niiden sisallon mukaan. Tallaisia ovat mm. yksil6lli-
nen arviointi (esimerkiksi ystavyys), materiaalisten voimavarojen siirto (esimerkiksi lai-
naaminen, ostaminen/myyminen), ei-materiaalisten voimavarojen siirto (esimerkiksi in-
formaation vélittdminen, neuvon pyytaminen tai antaminen, sosiaalinen tukeminen tai uu-
den tiedon levittdminen), vuorovaikutus (esimerkiksi keskustelu tai mielipiteiden vaihto),
liikkuminen (esimerkiksi sosiaalinen tai fyysinen liikkuvuus), viralliset roolit tai sukulai-
suus. (Johanson ym. 1995, 24-27.) Roolipelaajien verkostoaineisto voidaan nahdé kaksi-
ulotteisena, sill& he osallistuvat erilaisiin tapahtumiin ja ovat yhteydessé moniin eri toimija-

joukkoihin.

Seuraava verkostoanalyysi (Taulukko 4 ja Kuvio 9) on tehty ”Valmistetaan rengashaarnis-
koita tilauksesta” - keskustelusta (14.6.2003). Tahan keskusteluun on ottanut osaa 13 toimi-
jaa. Taulukossa keskustelijat esiintyvét kirjaintunnuksina, YF tarkoittaa yleista foorumia.

Keskustelut on taulukoitu siten, ettd kukin yhteydenotto palstalle on kirjattu taulukkoon.
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Jotkut vastaukset on kohdennettu suoraan esimerkiksi edelliselle kysyjéalle, joten ne on Kir-
jattu vastaukseksi ko. henkil6lle. Ellei erikseen ole mainittu, kenelle vastaus on, se Kirjattiin
siin& tapauksessa yleiselle foorumille. Vaikka vastauksia on kohdennettu tietylle henkildlle,
ovat ne kuitenkin nakyvissa yleiselld foorumilla, jotta kaikki voivat kommentoida ja ottaa

osaa keskusteluun.

Keskustelu on lahtenyt liikkeelle TI:n viestistd, jossa mainostetaan omia tuotteita muille
pelaajille. Keskustelu jatkuu niin, ettd seuraava kysyja tiedustelee tarkemmin hintoja, mate-
riaaleja, malleja tai kokoja. Seuraavaksi keskustelu etenee rengaspaitojen valmistamiseen,
materiaalien tydstdmiseen seké paitojen autenttisuuteen ja ulkondkdon. Keskustelussa ote-
taan kantaa myds historiallisiin seikkoihin, tuodaan esille TV-sarjoissa tai elokuvissa esiin-
tyvien rengaspanssareiden autenttisuus seka huomioidaan panssarin antamat turvallisuus-
nédkokulmat peleissd. Sen lisaksi keskustellaan panssarin alle tulevasta toppauksesta (cam-

besonista), sen materiaaleista, valmistamisesta ja kéyttamisesta peleissa.

Keskustelun alussa anonyymina (A) pysytteleva epdilee vield LR:n kykya neuvoa.

’24.6.2003. Kun asian noin hyvin tunnet, tiedat myds mita pellava maksaa. Koko
keskusteluun voisi viitata silld, etta aidon saa kun menee museoon ostamaan. Nimit-
tain jos ei ole rahasta kiinni.”” A

Vastauksessa LR tuo esille asiantuntijuuttaan kokemustietoon perustuen.

’24.6.2003. Jotenkaan en epaillyt sinun (vaikka en sinua tunnekaan) gambesoniasi
keinokuiduista. :) Jouhia en suosittele autenttisuudesta huolimatta, ellei gambesonin
paallyskangas ole erittain tiivista, jouhitoppaus on ikavan tuntuinen jos kangas paas-
taa jouhien paita lapi ja yllattavan tiiviistéakin kankaasta ne tuntuvat tulevan lapi toi-
sin kuin pehmeammat kuidut. ” LR

Taulukon vaakarivilta voidaan nédhdd, kuinka monta kertaa ja kenelle keskustelija on lahet-
tanyt kysymyksen tai vastauksen. Esimerkiksi rivilla 5 oleva V on ldhettanyt kysymyksen
tai vastauksen yleiselle foorumille (YF) 3 kertaa ja Tl:lle kerran. Pystyrivilta voidaan ndh-
da ketkd ovat lahetténeet viestin V:lle (sarake 5), eli TI, JL, A ja R ovat jokainen lahetta-
neet viestin V:lle yhden kerran. Taulukko on esitetty myds graafisena versiona, jolloin ver-

koston toiminta on helpompi hahmottaa (Kuvio 9).
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TAULUKKO 4. Verkostoanalyysi rengashaarniskakeskustelusta.

YE |TI |[MK |SH |V |JL |JH |APH|A LR |JN |ML |R MV

YF
TI 4 1 1 1 1
MK
SH

N ==

JL
JH
APH

LR
JN
ML 1

RINFP[FP[F|F|w
'—\
'—\

MV 1

Kuviossa 9 on nakyvilla verkoston toiminta “Valmistetaan rengashaarniskoita tilauksesta”-
keskustelusta. Nuolen suunta ilmaisee, kenelle keskustelijat ovat l&hetténeet viesteja ja on-

ko viesteihin tullut vastauksia.

KUVIO 9. Verkoston toiminta rengashaarniskakeskustelussa.

Esimerkiksi R on l&hettanyt viestid V:lle, mutta ei ole saanut V:It4 vastausta. ML on sek&
lahettanyt, ettd saanut viestid JN:It4&. APH on lahettanyt viestié yleiselle foorumille (YF),
LR:lle ja JL:lle, mutta on saanut viestin vain JL:Itd. Keskustelun alulle panijalle TI:lle on

tullut useita viesteja, lahinnd koskien tiedusteluja ostettavista rengaspanssareista, mutta
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V:lle, JL:lle ja LR:lle viestejd alkaa tulla enemman keskustelujen siséltdjen perusteella.
Esimerkiksi gambesonin materiaalien hankkimisesta ja valmistamisesta LR tuo yleisella
foorumilla tietoa jo aiemmin, mutta téssa vastauksessa han vastaa myos suoraan R:lle pel-

lavan tilaamista varten.

’27.6.2006. Se riippuu siitd mihin kayttéon gambeson halutaan ja millaista historial-
lisuustasoa silté halutaan. Villa on tuohon jalkiompeluun parempi: siité kun voi huo-
vuttaa sopivan kokoisen toppauksen, jotta jos koneella ompelee, se pysyy hyvin om-
meltaessa paikallaan. Késinommellessahan on helpompi kontrolloida sitéd missa ne
toppaukset on. Kanavia topatessa toppausta tulee silti melkein joka kohtaan (paitsi
ihan pistojen kohdalle) ja kun paalla on rengaspanssari, ruhjevammathan gam-
besonilla eniten estetdan. Lisaksi toppauksesta saa paksumman kuin mitd toppausten
lapi ompelemalla. Kompromissi voisi olla kdyttdad molempia tekniikoita yhdessa: al-
kuun ommella putken huovutetun villatoppauksen lapi ja sitten topata lisaa. Sailynei-
ta esimerkkeja ei gambesoneista ja juponeista kovin montaa ole, mutta tassa niista
yksi: http://www.metmuseum.org/toah/hd/ufarm/ufarm_3.htm  Valitettavasti ilman
lahempda tutkimista on vaikea sanoa onko kaikki toppaus koko vaatteessa lisatty jo
ennen ompelua. Hihojen suhteen veikkaisin ettd on, rinnuksen ja lantion suhteen on
vaikeampi sanoa. En valitettavasti voi kertoa paljonko paitaasi menisi, silla maara
riippuu halutun toppauksen paksuudesta, toppausmenetelméasta ja kayttajan ympa-
rysmitoista pituuden lisaksi. Jos haluat varman paalle pelata, tilaa ensimmaiseksi ki-
lo tai pari, tee tilkku ja arvioi siitd. Toisaalta raakapellavalle voi olla helposti muu-
takin kayttod: kasityolaishahmon proppina, lantiomakkaroihin, yms, joten tekijasta
riippuen ylimaarainen ei valttamatta ole turhaa.” LR

Jotta virtuaaliympéristosséa samanlaisen kulttuuritaustan omaavat henkil6t pystyisivat laa-
dukkaaseen vuorovaikutukseen, on heidan yllapidettdva syntynytta yhteisod kasvattamalla
osallistujien yhteisoon kuulumisen tunnetta. Osallistujien tulee olla tietoisia omasta virtu-
aaliyhteisostaan, siita millaisia vaikutuksia yhteisolla on yksion toimintaan ja miten se vai-
kuttaa koko yhteison toimintaan. Osallistujien on tunnettava, ettd yhteiso on luotettava ja
ettd osallistujat ovat halukkaita osallistumaan yhteisen tavoitteen rakentamisessa. (Mékita-
lo, Hakkinen, Salo & Jarveld 2004; Makitalo 2000, 191-198.) Tuomen (2005, 158-162)
mukaan internetissé tapahtuva toiminta ja kommunikointi jatkaa ja tdydentdd muita vuoro-
vaikutuksen tapoja ja virtuaalinen yhteiso toimii vain harvoin sdhkdisen viestinnan varassa.
Moderni yhteisé on tydnjakoon ja tiedon eriytymiseen perustuva kaytantdyhteiso. Siina

tieto ja taito ovat madrittdvana yhteison tekijana.

Virtuaaliympérist0 ké&sittdd laajemman vuorovaikutuksen foorumin, jossa mahdollista on
entista tasa-arvoisempi viestintd. Tallaisessa yhteisossa jokainen osallistuja voidaan ottaa

vakavasti ja jokainen voi toimia opettajana tai olla oppilaana. Aito vuorovaikutus syntyy
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siitd, ettd keskustelijat ovat toisilleen merkityksellisid. (Hakkinen, Linnankyla & Lensu
2000, 89.) Traditionaalinen yhteiskunta on modernisoitunut ja rakentunut sosiaalisten vuo-
rovaikutusten malliksi. Tassa mallissa aika ja paikka ovat tulleet l&pindkyviksi ja ulottu-
vuudet ovat romahtaneet pisteiksi. Aikaa ja paikkaa maarittelevat sosiaalisten vuorovaiku-
tusten rytmit ja tiivistymat, jotka kertovat yhteisdn elintilan ja sen ulkopuoliset suhteet.
Modernin yhteison toiminta perustuu kollektiiviseen tuotantoon ja sellaiseen tyénjakoon,
jossa toimijoiden paikat maardytyvat osaamisen ja vuorovaikutuksen perusteella. (Tuomi
2005, 145-146.)

5.2.2 Jaettu asiantuntijuus

Miten asiantuntijuus tulee esille live-roolipelaajien tai historiaharrastajien yhteisossa? Be-
reiterin ja Scardamalian (1993) tutkimuksissa on tullut ilmi, ettd noviiseihin eli vasta-
alkajiin ndhden asiantuntijat ovat hankkineet laajan tietomaéran kiinnostuksensa kohteesta.
He pystyvait jarjestelemaén, esittdméén ja tulkitsemaan monipuolisesti ympéristostaan saa-
maa tietoa. Se vaikuttaa heidan kykyynsa paatelld, muistaa tai ratkaista erilaisia ongelmia.
Asiantuntijat pystyvat huomaamaan sellaisia ominaisuuksia ja rakentamaan mielekkaita
tietorakenteita, johon aloittelijat eivat pysty. Heilla on myds tiedon soveltamis-yhteys ja he
pystyvat palauttamaan joustavasti mieleensa téarkeitd asioita. Heidéan ei tarvitse kdyda lapi
kaikkea tietamaénsa merkityksellisten asioiden l6ytamiseksi. Asiantuntijoilla on myds ky-
ky sujuvampaan mieleen palauttamiseen kuin aloittelijoilla. Vaikka asiantuntijat osaavat
oman eritysalansa hyvin, eivét he vélttamétta osaa opettaa toisia. Verkostoituminen kasi-
tyossé esimerkiksi eri kulttuuriyhteiséjen tai harrastusyhdistysten kanssa luo hyvén pohjan
erilaisten asiatuntijakulttuurien kehittymiselle ja vahvojen verkostoyhteyksien luomiselle,
ja se tukee hyvin myds hiljaisen tiedon jakamista. (Ks. myos Bransford, Brown &
Cocking 1999, 44-45; 55; 57; Dormer 1994, 40; Hakkarainen ym. 2004, 77-83.)

Yhteisollisen toiminnan edellytyksend voidaan pitdd mielekastda oppimisympéristod, joka
saa toimijat sitoutumaan yhteisolliseen tydskentelyyn. Oppimistilanteella on huomattava
merkitys siihen, kuinka syvallisesti oppija suuntautuu kasiteltdvaan asiaan. Yksilon oppi-

mista k&ynnistavat mekanismit liittyvat sosiaalisen vuorovaikutuksen tilanteisiin. liman
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vuorovaikutusta syvéllinen sitoutuminen virtuaaliseen tydskentelyyn on vaikeaa. Verkko-
ymparisto antaa oppijoille tasavertaisen mahdollisuuden kysymysten tekemiseen, yhteiseen
ideointiin tai tiedon tuottamiseen. (Arnseth, Ludvigsen, Wasson & Morch 2000; Hamalai-
nen ym. 2004, 259; Jarveld 2005.) Tietoverkkojen avulla ihmiset pystyvéat kohtaamaan
toisiaan enemman, he voivat myds kommunikoida laajemmille ihmisjoukoille kuin aikai-
semmin. Verkkomediassa vuorovaikutteisuus mahdollistaa toimijoiden tehda valintoja; yk-
silo itse voi méaritelld millaisissa verkostoissa he haluavat toimia. Kommunikoinnin uusi
muoto tuottaa uudella tavalla yhteisollisyyttd ja se muuttaa my6s tiedon autoritaarista ja-
kamisen tapaa. (Salo 2003, 120-121.) Yhteisollinen tiedonrakentaminen on keh&maéisté,
jossa toimijoiden hiljainen ymmarrys pyritadan tekemaéan nékyvaksi. Keskustelu etenee tar-
kentamalla keskustelijoiden kannanottoja, neuvottelemalla ja tuomalla esille erilaisia na-
kdkulmia esilld olevasta asiasta. Prosessissa syntyy uutta ymmarrysta, jota ryhmé yhdessa
rakentaa. Yhteisollinen tiedonrakentaminen on néhtéva sidoksissa tilanteeseen, jossa se
tapahtuu ja joka on merkityksellista siihen osallistuville. Tilanteeseen liittyvat osallistujien
olennaisiksi kokemat kontekstuaaliset ulottuvuudet, kuten fyysiset, sosiaaliset tai kognitii-
viset elementit. (Arvaja & Mékitalo-Siegl 2006, 125-130.)

Tutkivan oppimisen mallin (Hakkarainen ym. 1999, 198-202) mukaan ihmisella on johon-
kin alueeseen kuuluvaa hyvin organisoitunutta tietdmysta (vaikkakaan ei ammattimaista
asiantuntijuutta), jolloin h&n pystyy toimimaan omassa paikallisyhteisdssédén asiantuntijana.
Hénelta kysytd&n neuvoja ja néin ollen hanelld on kognitiivisesti keskeinen rooli neuvojen
antamisessa. Samalla yksilo kokee itsensa asiantuntijaksi ja ottaa vastuuta alan osaamises-
ta. Hakkaraisen mukaan suunnittelu ei pelkastaan tapahdu yksilén péaén sisélld, vaan se on
hajautunut myds sosiaalisen yhteison, yksilon sek& niiden toiminnan vélille. Verkkoympa-
risté antaa mahdollisuuden toimia jonkin sosiaalisen yhteison jasenend, jolloin yksild voi
valita useita eri mahdollisuuksia solmia opiskelua tai muuta tarkoitusta varten tukevia si-
doksia. Toimimalla verkossa ihminen on osa kollektiivista muistia, jolloin hanella on mo-
nipuoliset mahdollisuudet kommunikoida, saada ja jakaa tietoa, luoda ja tuottaa yhteisesti
uutta tietoa.

Lahti ja Seitamaa-Hakkarainen (2005, 103-117) tuovat artikkelissaan esille sen, ettd nyky-
ajan suunnitteluammateissa yha keskeisemmé&ssa asemassa on yhteistyd ja yhteisollinen
suunnittelu. Suunnittelu vaatii monien eri alan ndkemyksié ja osaongelmien ratkaisemista.

Oleellista on yhteisesti jaettu tietdmys. Yhteisollinen suunnittelu pohjautuu vahvasti tutki-
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vaan yhteisolliseen oppimiseen ja sen taustalla olevaan yhteisollisen oppimisen pedagogi-
seen teoriaan. Suunnittelussa ei nojata endéd yksittéisiin lahjakkaisiin yksildihin, vaan
kompleksiset suunnitteluongelmat vaativat monien eri yhteisdjen moninaista osaamista,
seké& asiantuntijatiimien yhteisty6td. Kasityon opetuksessa on aiemmin vahvasti ollut esilla
yksilokeskeisyyden korostaminen suunnittelutydssé ja usein suunnittelu on perustunut
opiskelijan omiin tarpeisiin. Uusien ideoiden tuottaminen vaatii kuitenkin monien eri na-
kemysten Kriittista arviointia seka suunnitteluryhman avointa yhteisty6ta. Suunnittelupro-
sessi edellyttdd ongelman asettamista, sen méaérittelyd uudelleen, muokkausta ja muunta-
mista. Oleellista on suunnittelutehtdvan analysointi ja kontekstin méaritteleminen. (Ks.

my0s Lahti, Seitamaa-Hakkarainen & Hakkarainen 2004.)

Keskusteluissa tuotiin esille se, mill4 tasolla pelaaja on ja millaista tietoa hén tarvitsee. Uu-
sina yhteison jasenind aloittelijat kysyivat alkuun yleisella tasolla olevia kysymyksia, kuten
yleensé vaatteiden ja aseiden hankkimisesta tai valmistamisesta. Kysymyksia voi turvalli-
sesti tehdd anonyyminéd. Kokeneemmat pelaajat kyselivat enemman tietysta tekniikasta, tai
yksityiskohtia johonkin rooliasun tai esineen valmistamiseen. Vaikka pelaaja olisi ko-
keneempikin, voi hén kuitenkin kokea olevansa aloittelija jossakin tietyssa kasityoteknii-

kassa.

’20.11.2003. Rengaspanssareista. Itse olen ensimmaisté tuollaista tekemassa, nelja
yhteen kaavalla, n. sentin kokoisista renkaista. Semmoista lyhytta mekkoa olen kaa-
vaillut. Elikké& onko kokeneemmilla ihmisilla neuvoja téllaiselle keltanokalle, esim.
koristelusta, tai miten panssarin saisi lopuksi kiiltavaksi, yms.”

Kun harrastajien keskustelupalstoilla vierailee useammin, alkavat kokeneemmat pelaajat
erottua keskustelujen tasossa. Yhteison jasenet alkavat tuntea jasentensa vahvuuksia kes-
kustelujen perusteella. Asiantuntijat ovat myds kiinnostuneita seuraamaan palstalla olevia
keskusteluja ja pyrkivat neuvomaan ja ohjaamaan aloittelevia pelaajia. He myds esiintyivét
enemman omilla nimilld&n. Yhteisolle alkaa muodostua tietoa siitd mitd kukakin tietad.
Esimerkiksi tietyille ihmiselle kysymykset kohdistetaan suoraan, koska oletetaan vastaajan
olevan asiantuntija tietyssa asiassa. Silti keskustelu kdydaén julkisella foorumilla ja mydos

muut voivat ottaa osaa keskusteluun.

’27.6.2003”” Lynoure, teetkd gambesonisi niin, ettd ompelet ensin putket jotka sitten
taytat toppauksella vai, niin ettd ompelet toppauksen 1&pi? Kasittadkseni jalkimmai-
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nen olisi historiallisempi tapa, kun silloin toppausta on joka kohdassa ja toppaus py-
syy paremmin paikallaan. Mulla ei vain ole mitdan hajua kuinka semmosen voi tehd&
esim. jos kaytdssa on raakapellavaa (aivinoita ja rohtimia). Erds paikka mista saa
raakapellavaa on: http://www.raijanaitta.fi/, jossa se maksaa 10 euroa/kilo ja rohti-
met viela vahemman. Olisiko sulla Lynoure arviota kuinka paljon (kg) pellavaa me-
nee polvipituiseen pitk&hihaiseen paitaan 170 cm henkildlle?”

Roolipelaajien ja historiaharrastajien tiedonrakentelu ja oppiminen tapahtuu toiminnallise-
na prosessina, silla he keskustelevat ja kehittelevét tuotteita sosiolingvistisen prosessin oh-
jaamana. Lasikuituhaarniskakeskustelussa tavoitteena oli kehitellda muotteja erilaisiin pe-
leihin siten, ettd jokainen pelaaja voi itse muokata muotin tarvitsemansa hahmon nékoisek-
si (hahmon ja pelin konteksti). Situationaalisessa ja sosiokonstruktivistisessa oppimiskasi-
tyksessa tieto kehittyy yhteison sosiaalisessa kontekstissa, jossa yksildiden sosiaaliset ko-
kemukset ja vuorovaikutustilanteet tapahtuvat kielen ja kieleen pohjautuvan toiminnan tu-
loksina. Oppiminen on seurausta ilmioon liittyvistd keskusteluista ja oppijan tulkinnoista.
Oppimisen tavoite kehittyy asteittain niin, ettd todellisuudesta syntyy erilaisia perustelta-
vissa olevia tulkintoja. (Arvaja & Mékitalo-Siegl 2006, 121; Enkenberg 2005.)

Keskustelupalstojen puheenvuoroissa asiantuntijuus tulee esille useimmissa keskusteluissa,
koska yleensd kokeneemmat pelaajat haluavat auttaa aloittelevia pelaajia. Asiantuntijoilla
on jo aikaisempia kokemuksia monien kasityotekniikoiden ja —materiaalien tyostdmisesta,
joten he pystyvat ottamaan kantaa ja vertailemaan eri tekniikoiden, tai materiaalien hyvia

ja huonoja puolia.

’22.9.2003 Vaikka monilta osin lasikuitu vaikuttaisikin lahestulkoon ihanteelliselta
materiaalilta Larp-haarniskaa varten, en usko lopputuloksen korvaavan sen tyosta-
misessd nahdyn vaivan. Lasikuidun tydstamisen vaatiessa muotin ja tuottaessa tuhot-
tomasti vaikeaa polya, uskoisin yksinkertaisen teréksisen haarniskan olevan jopa yk-
sinkertaisempi valmistaa, kuin lasikuituisen. Parhaiten sopisi lasikuitu corazzina-
tyylisen kangaspaallysteisen rintalevyn tekoon. Jos painoa pidatte ongelmana, tulee
my06s huomioida suuremman painon tuoma realistisempi tunne.”

Seuraavassa kuviossa (KUVIO 10) on jaettuun asiantuntemukseen perustuva suunnittelu-
prosessi live-roolipelaajien lasikuituhaarniskakeskustelusta. Tuotteen suunnittelu etenee
keskustellen, tekemélld lisakysymyksid, ottamalla kantaa, kirjoittamalla kokemuksista,
tuomalla ndkemyksié eduista ja haitoista, sekd myos tuomalla kuvia keskustelun tueksi ja

kommentoitavaksi.
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KUVIO 10. Jaettuun asiantuntemukseen perustuva suunnitteluprosessi (Seitamaa-Hakkarainen & Hak-
karainen 2000) kuviota mukaillen. Lasikuituhaarniskakeskustelu (Liite 3)

Suunnitteluprosessin elementteja ovat tehtavéalueen hahmottaminen, designtehtdvan maa-
rittely, hautomisvaihe, uudelleen ideointi, ideoiden karsinta ja tuotteen jatkokehittely (Lah-
ti & Seitamaa-Hakkarainen 2005). Lasikuituhaarniskakeskustelussa designkonteksti muo-
dostuu pelityypin mukaiselle hahmolle suunniteltavasta haarniskasta, jota olisi mahdollista
muunnella eri pelityyppeihin. Designtehtédva on rajattu kasittdmaan muottien valmistami-
sen, joita eri tavoin pinnoittamalla voitaisiin muunnella esimerkiksi cyberpunk- tai fanta-
sialarppeihin sopiviksi. Tyoskentelyideana olisi valmistaa lasikuitumatosta haarniskan osia
(rintapanssari, ranne-, olka- tai séérisuojat, kypéra tms.) ja myyda niitd, jotta muut harras-
tajat paasisivat muokkaamaan osia omaan peliinsé sopiviksi. Kriittisessé arvioinnissa kay-
tettiin puheenvuoroja lasikuidun eduista (sen keveys, ”helppo” ja nopea tyostettavyys, pin-
noittamisen monet mahdollisuudet, ystavéllisyys lateksiaseille jne.). Huonoina puolina
nahtiin ainakin keskiaikapeleihin lasikuidun autenttisuusongelmat seka sen tekemisen, etté

kayttdmisen kannalta.

Muita huonoja puolia olivat mm. liiallinen keveys pelissa, metallista l&htevan &anen (kilina
ja kalina) puute tai lasikuidun tydstamisesta tuleva poly. Pelaajat kuitenkin esittivat myos
muita vaihtoehtoja lasikuidulle (tyhjiémuovi tai erilaiset metallilaadut), hankkivat syventa-

vaad tietoa esimerkiksi kansainvalisilta web-sivuilta, puntaroivat vaihtoehtoja metalliin
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néhden jne. Lasikuituhaarniskakeskustelussa mukana oli selvasti live-roolipelaajien asian-
tuntijoita, jotka ottivat osaa keskusteluun tuomalla esille varsin paljon omia kokemuksiaan
haarniskoiden tekemisessa. Kokeneemmat pelaajat toivat yhteison kaytettavéksi esimerkik-
si kaavat rintapanssarin tekemiseen, nivellytyksen ideoita, haarniskan muotoon liittyvia
tyostdmisideoita, materiaalien ostopaikkatietoja, kuvia valmiista haarniskoista jne. Keskus-
telu eteni lasikuidusta metallin tydstdmisen vaihtoehtoihin, mutta myds lasikuituhaarnis-
koiden kehittely cyberpunk- ja scifipeleihin jatkui, vaikka keskiaikapeleihin pidettiin pa-
rempana aitoa metallihaarniskaa.

Lahden ja Seitamaa-Hakkaraisen (2005) mukaan omat designideat voivat kohdistua tekni-
seen toteuttamiseen ja siihen liittyvadn ratkaisumahdollisuuksiin tai malleihin. Idea voi
koskea materiaalia, rakennetta tai tyoskentelytapaa. ldeat ovat yleensé ensimmaisena mie-
leen tulevia ajatuksia ja ne kehittyvat tarkemmiksi suunnitteluprosessin aikana. Epdmaa-
réistenkin ajatusten ja luonnosten esilletuominen avoimesti arvioitavaksi ja jatkoideoinnin
kohteeksi ovat oleellista yhteisollisessa suunnitteluprosessissa. Lasikuituhaarniska keskus-
telussa tuotiin esille idea yhden pelaajan ajatuksesta l&dhted tydstdmaan kevytta lasikuitua
larppaamiseen. Idean kehittelyssa kaytettiin 21 puheenvuoroa. Uutta informaatiota tuotiin
esille kayttokokemusten, materiaalien tydstamisen ongelmien, autenttisuuden, materiaalien

ja koneiden hankkimisen seka muiden materiaalivaihtoehtojen nakokulmista.

5.3 Yhteisollisen kasityon tekemisen kasitteellinen malli

Mayran (2003b, 14-15) mukaan uuden sukupolven ajattelu ja toiminta poikkeaa ns. ”kirjan
aikakauden” kasvateista. Interaktiivisessa mediamaailmassa nuoremmilla ikaluokilla on
kykyjé lineaarisen ajattelun sijaan rinnakkaisprosessointiin. Merkittdvad4 on myos visuaali-
suuden tarkeys tiedon valittamisessa seké& ennakkoluuloton tekemalld ja kokeilemalla op-
piminen. Irrallisten faktojen sijaan tarkedd roolia ndyttelee omakohtainen kokemus. Tule-
vaisuudessa erilaiset oppimispelit ja leikillisyys ovat kasvava trendi ja alykkaasti toimivat
verkot liittavat toimijoita yhteisollisiksi tiimeiksi. Samalla yksil6lla on suurempi mahdolli-
suus vuorotella erilaisissa rooleissa: opiskelijan, perheenjdsenen, ohjaajan, ty6tiimin tai

vaikkapa harrasteverkoston jasenené.



93

Larppaajien ja historiaharrastajien késityotaidon ja -tiedon omaksuminen koostuu oma-
ehtoisesta tiedonhankinnasta, osallistumalla peleihin ja historiatapahtumiin, valmistamalla
erilaisia ké&sityotuotteita, sekd luomalla uutta tietoa k&sityon tekemisesta tietoverkkoihin.
Tallainen oppiminen voidaan nahdd Paavola, Hakkarainen & Seitamaa-Hakkaraisen (2006,
147; 154-155) mukaan “trialogisena” tiedonluomisen mallina. Tdma tarkoittaa kolmea op-
pimisen vertauskuvaa; tiedonhankintaa, kulttuuriin osallistumista ja tiedon luomista. Ka-
sitteellisen tiedon merkitys yksilon oppimisessa korostuu tiedonhankintametaforassa, joka
voidaan ndhdd monologisena, mielensisaisend nakokulmana. Osallistumismetafora on dia-
loginen, yhteisollinen ndkdkulma, jossa ihminen ndhd&én osana ymparistd ja jossa vuoro-
vaikutteisuus on térkedd. Pyrkimys uuden tiedon luomiseen ja aiemman osaamisen ylitta-
miseen ovat keskeisimpia tiedonluomismetaforalle, joka erityisesti tulee esille tietoyhtei-
sOissa. Tallaisissa yhteisoissé ei keskitytd pelkastdan yhteisolliseen toimintaan, tai yksilon
oppimiseen, vaan tietyn tuotteen tai idean pitkajanteiseen kehittelyyn ja siihen liittyvaan

vuorovaikutukseen.

Grounded Theoryn pddmadrand on paljastaa jotain olennaista ilmién luonteesta. Késitteel-
lisen mallin syntyminen on voitava jotenkin sitoa tutkimuksen aineistoon. Eli aineiston tu-
lisi kertoa, mita se pitaa sisallaan ja miten sen perusteella kasitteellinen teoria tai malli syn-
tyy. (Bryman 2004, 401; Locke 1996; Strauss & Gorbin 1998, 268-274.) Tutkijan pyrki-
myksena on luoda kasitteellinen malli siitd todellisuudesta, jota tutkimuksen kohteena ole-
vat henkilot omalla kielelldan hénelle kuvaavat. Tutkimuksen kohteesta ja aineistosta 10y-
tyneet sosiaaliset prosessit, ilmi6t tai merkityssuhteet muodostuvat tutkimuksen teoriaksi.
(Janhonen & Latvala 2001, 166-167; Strauss & Gorbin 1998, 15-25.)

Tassa tutkimuksessa késitteelliseksi malliksi on muodostunut yhteisollinen kasityon teke-
misen malli (KUVIO 11), joka on saatu kategorisoimalla aineisto rooliasujen ja aseiden
nékokulmasta luokkiin tutkimuksen ensimmaisessa vaiheessa. Siind vaiheessa tarkasteltiin
kasityohon liittyvid ongelmia rooliasun ja aseiden valmistamisen tai hankkimisen nako-
kulmasta, sekéd informaation hakemista kasityollisessé prosessissa. Siita aineistosta nousi
esille live-roolipeliyhteison vuorovaikutus, kyky suunnitella yhdessa tuotteita, sek& halu
neuvoa yhteison muita jasenid kasityoprosessien eri vaiheissa. Lisdaineistona olivat histo-

riaharrastajien ja larppaajien haastattelut.
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Fiktiivisen maailman

Virtuaali- yhteisot Reaali-
maailman/ \ maailman
yhteisot VERKOSTOT yhteisot
’Vastavuoroinen toiminta”

4 N\

JAETTU TIETAMYS
Y hteinen juttu”

2. .. N\
KASITYON TEKEMISEN
KONTEKSTI
”Jaettu valineistd”

\_ YHTEISOLLINEN |/
KASITYON
TEKEMINEN

KUVIO 11. Yhteisollisen kasityon tekemisen kasitteellinen malli. (Ks. myds Kéytantdyhteison ulottu-
vuudet KUVIO 4, s. 31)

Yhteisollisen késityon tekemisen malli sitoutuu tutkimusaineistoon siten, etta aineiston
luokittelu on tuonut esille harrastajien moninaiset kysymykset késityon tekemisesta ja nii-
hin vastaamalla kokeneemmat pelaajat ovat tuoneet esille omaa kasity0llisté tietamystaan.
Aineisto paljastaa my0s sen, kuinka monipuolisesti tietoa haetaan ja vélitetdan virtuaalises-
sa ymparistossa. Harrastajat pystyvat myos kehittelem&an oma-aloitteisesti ja yhdessa uu-
denlaisia tuotteita virtuaalisessa ymparistossa. Virtuaalimaailman tarjoama keinotodelli-
suus ei kuitenkaan sulje pois reaalimaailmassa tapahtuvaa késinkoskettavuutta, vaan ne

taydentévat toisiaan.

Kuviosta 11 néhdaan, ettd historiaharrastajien ja live-roolipelaajien tiedonhankinta kasi-
tyollisessa prosessissa tapahtuu kolmella tasolla: Virtuaalimaailmassa, reaalimaailmassa
seka fiktiivisessa maailmassa. Naissa kolmessa maailmassa yksilét toimivat oman harras-
tajaseuran yhteisdssd, ovat yhteydessa toisiin saman alan harrastajayhteiséihin, ulkopuoli-
siin yhteisOihin sek& kansainvalisiin yhteisoihin. Virtuaalimaailmassa monipuoliset inter-
net-palvelut yhdistavat harrastajat internet-sivustojen, keskustelupalstojen ja sdahkopostien
valitykselld toisiinsa my6s maailmanlaajuisesti. Reaalimaailman yhteisoistd he hakevat
erilaista harrastukseen liittyvaa tietoa (esim. museot, Kirjastot, arkeologiset kaivaukset,
matkailuyrittdjat yms.) Fiktiivisessdé maailmassa he hakevat tietoa oman roolihahmonsa

muodossa, puhuvat roolihahmonsa tavalla ja opettelevat hahmonsa kasity6-, ja muita taito-
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ja. He toimivat fiktiivisessa maailmassa myds konkreettisella tasolla, esimerkiksi pitamélla
kasityondytoksia, kuitenkin eri persoonana kuin reaalimaailmassa. Heilld on kaytdssaan
merkittdva verkosto, jonka avulla he voivat tavoittaa monenlaisia ammattilaisia ja asian-

tuntijoita. Naissa verkostoissa tarked4 on asioiden tekeminen yhdessa.

Jaettu tietdmys verkkoymparistossa kehittda osallistujien kykya monipuoliseen tiedon pro-
sessointiin. Harrastajat muodostavat sosiaalisen yhteison, jossa yhteinen juttu on tietty peli-
tapahtuma tai kuuluminen yhteiseen harrastuspiiriin. Toiminnan kehittdmisestd otetaan
vastuuta yhdessd. Mielekas virtuaalimaailmassa toimiminen ei olisi mahdollista ilman har-
rastajien jarjestamid tapahtumia ja peleja. Niissa esitellddn valmistettuja tuotteita, eldydy-
tddn hahmon mukaiseen persoonaan ja nautitaan sosiaalisesta kanssakaymisestd. Samalla
saadaan aistien kautta konkreettinen kosketus kasityotuotteiden materiaaleihin, véreihin,
tuoksuihin ja &&niin. Tapahtumien jarjestdminen on suuri urakka, eli pelaajat toimivat ak-
tiivisesti erilaisissa jérjestely- ja organisointitehtévissa. Téllainen vapaaehtoinen toimimi-
nen edesauttaa yksildiden toimintavalmiuksia myos erilaisissa yhteiskunnan ja tydeldman
vaatimissa toiminnoissa. Ne tuovat l&hemméksi myos niitd reaalimaailman yhteisojé, joi-
hin jokainen yksilo jotenkin sitoutuu, eli verkostojen merkitys on huomattava yksilon sosi-
aalistumisprosessissa. Osallistumalla yhteisdjen toimintaan ja olemalla mukana jaetun tie-

don foorumeilla, yksild voi kasvattaa myods omaa henkista padomaa.

Kasityon tekemisen kontekstilla on tarked merkitys, harrastajien tuotteet tehd&an todelli-
seen kayttotarkoitukseen. Live-roolipelaajien ja historiaharrastajien kasityon tekeminen on
vahvasti kontekstisidonnainen. Rooliasut, aseet ja esineet ovat niin tarked osa harrastusta,
ettd niiden tekemiseen halutaan panostaa valmistamalla ne mahdollisimman taitavasti.
Roolihahmon rakentaminen l&htee liikkeelle tarinasta, pelaajilla on oma keskustelukulttuu-
rinsa ja kielensd, seké tapahtumiin liittyvia kéasitteitd, valineita ja toimintoja. Pukeutuminen
rooliasuun virittda pelin tai historiatapahtuman tunnelmaan ja kasityon tekeminen on ta-
pahtumaan osallistumisessa ehka harrastuksen tarkeimpid asioita. Konkreettinen kasityon
tekeminen voi siis tapahtua reaalimaailmassa (todellisesti) ja fiktiivisessd maailmassa roo-
lihahmon ominaisuudessa (todellisesti), késitydhon liittyvaa tietoa taas haetaan virtuaali-

maailmasta.

Harrastukseen liittyvd yhdessa tekeminen, kasityosta keskusteleminen sek& ongelmien rat-

kominen yhteiselld foorumilla kehittavat harrastajien kasityohon liittyvaa tietdmysté ja sité
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kautta kasityon tekemisen taitoja. Harrastajien tekemat kasityotuotteet peleihin voidaan
néhda yhteisollising, koska seuran jasenet neuvovat asujen, esineiden ja aseiden tekemises-
sé toisiaan ja tuovat jaetulle foorumille ideoita ja ohjeita jokaisen harrastajan ulottuville.
Peli ja historiatapahtuma ovat kokonaisuuksia, jossa jokainen harrastaja tuo oman panok-
sensa tapahtuman onnistumiseen. Néin késityon tekeminen voidaan nédhda yhteisollisend,

vaikka teknisesti yksilo suorittaa késityoprosessin pitkalti itse.

Yhteisollinen kasityon tekeminen ei siis tarkoita sitd, ettd kokoonnutaan samaan fyysiseen
tilaan tekemadn ké&sityotd, vaan harrastamiseen liittyva késityon tekeminen tapahtuu osit-
tain virtuaalisesti. Yhteisollinen késityon tekeminen ilmenee toimivassa yhteisossg, ja na-
mé yhteisot voivat olla pienistd paikallisista yhteisoistd jopa maailmanlaajuisiin yhteisoi-
hin. Osallistuminen live-peliin tai historiatapahtumaan motivoi harrastajia ké&sityon tekemi-
seen. llman yhteistd harrastusta ja virtuaalisten verkostojen tarjoamaa tiedonfoorumia roo-
liasun tai aseiden valmistaminen ei olisi mielekastd, ja siksi virtuaalisten verkostojen mer-

Kitys on huomattava kasityotaidon ja -tiedon yllapitajina ja kasityokulttuurin siirtajina.
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6 TUTKIMUKSEN LUOTETTAVUUS

Kun Grounded Theory menetelmén vaiheet on kéyty 1api, saavutetaan kylladntyminen (Sa-
turation), jolloin lis&aineiston keradminen ei tuota enda relevanttia tai merkityksellista tie-
toa kehittyvaan kasitteelliseen malliin (Bryman 2004, 404-405). Aineistoa voidaan katsoa
olevan riittavasti, kun aineistossa samat asiat toistuvat, eivatka tuo en&4 uutta tutkittavaan
ilmioon (Eskola & Suoranta 1998, 62-64). Olen perehtynyt live-roolipelaajien keskustelu-
palstoihin, joiden késity6td koskevat keskustelut olivat padasiallisena tutkimusaineistona ja
haastatellut historiaharrastajia hankkiakseni syvempéa tietoa harrastuksen monimuotoisuu-
desta. Néiden liséksi olen vieraillut keskiaikamarkkinoilla, liittynyt El&va Keskiaika ry:n
postituslistalle seuratakseni harrastajien sdhkopostiviestintdd, tutustunut samantyyppisten
harrastajaseurojen internet-sivustoihin, tutustunut seurojen toimittamiin julkaisuihin ja seu-
rannut tiiviisti lehdistossa ja televisiossa olevia juttuja live-roolipelaajista ja keskiaikahar-
rastajista Suomessa ja ulkomailla, voi aineiston katsoa olevan kylladntynyt. Toisin sanoen
lisdaineistojen hankkiminen ei yhteisollisen kasityon tekemisen kannalta tuo ehkd uusia

ominaisuuksia roolipeli- tai historiaharrastuksen kohteena olleeseen tutkittavaan ilmiéon.

Laadullisen tutkimuksen luotettavuuden arvioinnissa voidaan tarkastella esimerkiksi tut-
kimuksen kohdetta ja sen tarkoitusta, omia sitoumuksia tutkijana, aineiston kerdamista ja
tutkimushenkiléiden valintaa sek& aineiston analyysin vaiheita (Bryman 2004, 272-273;
Tuomi & Sarajarvi 2002, 131-138). Keskeinen ldhtokohta tutkimukselle on se, etta tutkija
jollakin tavalla hallitsee tutkittavan asian. Taman tutkimuksen aiheen valinta perustuu ai-
kaisempiin vaatetusalan ammattikorkeakouluopintoihin ja k&dentaitojen jatko-opintoihin
seka yliopistollisiin kasvatustieteen, kasityotieteen, taidehistorian ja taidekasvatuksen opin-

toihin. My0s opetuskokemukseni eri kouluasteilla ovat antaneet nakemysta kasityon teke-
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misen uusista muodoista ja uudelleen ideoinnista. Itse roolipelaaminen ja historiaharrasta-
minen ovat ilmidna vieraita, vaikka olenkin sivunnut aihetta taidehistorian opinnoissa.
Tutkijana minulla ei siis ole minkaanlaista roolipelaamisen tai historiaharrastamisen taus-
taa ja pystyn siksi tarkastelemaan roolipeli- ja historiaharrastusilmiotd ulkopuolisena ja
puolueettomana. Kasitydn tekemisen nékodkulmasta minulla on toisaalta ammattitaitoa
néhda itse kasityon tekemiseen ja pukeutumiseen liittyvia seikkoja, kuten erilaisten materi-

aalien tyostamisen ongelmia tai kasityotekniikoihin liittyvaa problematiikkaa.

Padasiallisin merkitys tutkimuksen luotettavuudessa on kuitenkin siind, ettd se kommuni-
koi lukijan kanssa ja luo merkityksié teoreettiseen tai kaytantdsidonnaiseen diskurssiin.
Myaos tutkimusmateriaalin tulee olla ongelman ratkaisua dokumentoivaa, ja sen on oltava
dialogisessa suhteessa aiheen teoretisointiin, jolloin voidaan saavuttaa tutkimuksen vakuut-
tavuus. Tutkimuksella oletetaan olevan myos uutuusarvoa, siirrettavyytta ja kayttokelpoi-
suutta. Tulokset pitaisi olla laajennettavissa tai siirrettavissa toisiin tilanteisiin. (Bryman
2004, 273-276; Eskola & Suoranta 1998, 210-212; Hannula, Suoranta & Vadén 2003, 86-
88.) Analyysin toistettavuudessa luokittelu on esitettavé niin yksiselitteisesti, etta ulkopuo-
linen tutkija voi niit4 soveltamalla paatya samantyyppisiin tuloksiin. Tarke&dd on myos se,
ettd lukijalle annetaan mahdollisimman tarkka kuva tutkimuksen teknisisté ja ajatukselli-

sista operaatioista, jotka ovat johtaneet raportoituihin tuloksiin. (Makela 1992, 53; 59.)

Tutkimustulosten tulkinnat toimivat perspektiiveind ja tutkimuksen tulkinnallista struktuu-
ria kehitetddn koko tutkimusprosessin aikana. Tutkija liikkuu talléin sek& makro- ettd mik-
rotasolla. Alussa tutkija liikkuu tutkimuksessa laaja-alaisesti (makro-tasolla), mutta proses-
sin kuluessa tutkimustehtavé fokusoituu, jolloin litkutaan mikro-tasolla. Tulosten yhteen-
vedossa palataan yleensd makrotasolle, eli tuloksia peilataan enemmén yleisella tasolla.
(Syrjala, Ahonen, Syrjélainen & Saari 1994, 96-98.) Grounded Theoryn avulla ei pyrita
varsinaisesti verifioimaan tutkimustulosten pétevyytta, vaan ensisijaisesti uuden teorian tai
mallin kehittdmiseen. Grounded Theorya on arvosteltu myds siitd, ettei aineistopohjainen
I&hestymistapa pysty yhdistdmaan tutkimuksen mikro- ja makrotasoa, johon vaaditaan teo-
reettisuutta. (Bryman 2004, 406-408; Metsdmuuronen 2002, 28.)

Tassé tutkimuksessa ldhtokohtana olivat kasityota koskevat keskustelupalstat, ja tutkimus
on lahtenyt liikkeelle naistd keskusteluista. Tutkimuksen ydinkategoria kuitenkin vaatii

tutkittua tietoa yhteisollisyydesta ja jaetusta asiantuntijuudesta, joten teoria on vahvasti
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mukana tutkimuksessa. Tarkastelemalla ldhemmin muutamien keskustelujen kautta jaettua
asiantuntijuutta ja virtuaalisen verkoston toimintaa on tuotu tarkemmin esille tutkimuksen
mikrotasoa. Roolipeliyhdistyksen keskusjérjeston keskustelupalstat ovat syntyneet luon-
nollisesti, joten tutkijana en ole millaan tavalla vaikuttanut p&&asiallisen aineiston syntymi-
seen tai ohjaillut keskustelua kysymysten tai haastattelujen avulla. Haastattelut taas toivat
lisanakemystd harrastuksen laajuudesta, kasityon tekemisen mahdollisuuksista ja kési-

tyoyrittajyydesta, sekéd kansainvalisistd yhteyksista.

Tutkimuksen teoriatausta perustuu kasityotieteen osa-alueeseen, kuten vaatteen suunnitte-
lu- ja valmistusprosessiin ja pukeutumiseen. Koska harrastajat muodostavat seké virtuaali-,
ettd luonnollisen yhteison, tarkastellaan kasityotaidon oppimista yhteisollisyyden ja sosiaa-
lisen yhdessdolon nakokulmasta, joten teoriataustana on myos sosiaalitieteen, tietojenkasit-
telytieteen ja kulttuurintutkimuksen kirjallisuutta. Tutkimuksen metodin valinta syntyi
luonnollisesti, koska kyseessé oli aineistoldhtéinen l&dhestymistapa. Ja koska Grounded
Theory perustuu aineistolahtdisyyteen, oli Atlas.tin kdyttdminen aineiston kasittelyssa
luonteva valinta, sill4 se on kehitetty nimenomaan Grounded Theoryn pohjalta. Nain tut-

kimusvalineen kaytto tuki valittua tutkimusmenetelmaa.

Aineiston kasittelyssa ensimmainen vaihe oli luokitella keskustelupalstojen sisalto, jotta
pystyin muodostamaan kategorioita tutkittavasta ilmiosta. Luokiteltu aineisto kaytiin 1api
ja tutkimuskysymyksen kannalta tarkeimmiksi ryhmiksi muodostuivat taidon neuvominen,
neuvominen tiedon l&hteille sek& harrastajien esittdmat ongelmat kysymysten muodossa.
Tutkimus eteni vuorovaikutuksessa aineiston kanssa tekemélla sisallonanalyysia keskuste-
lupalstojen kategorioihin luokitelluista teksteistd. Lisdaineistoa hankittiin tutkimuksen ede-
tessd. Tutkimus voidaan nahda vahitellen laajenevana ymmartamisen prosessina léhtien
liikkeelle esiymmarryksesta, eli tutkimusprosessi muodostaa hermeneuttisen kehan. Téassa
tutkimuksessa aineistoa kaytiin I&pi useita analysointikierroksia, haettiin lisdtietoa ja tehtiin
tulkintoja tekstien sisalloistd, haastatteluista sekd kuvamateriaalista. Aineistoon tutustumi-
sen jalkeen ja alustavien kategorioiden selvennyttyé alkoi hahmottua tutkimuksen ydinasia:
jaettu tietdmys. Tamén vaiheen jélkeen merkitykselliseksi asiaksi nousi yhteisollisyys, joka
nékyi vahvana harrastajien keskusteluissa. Lopullisessa analyysissa on pyritty tekemé&an
nakyvéksi yhteisdjen ja virtuaalisten verkostojen merkitys kasityOtaidon oppimisessa ja

kasityotiedon valittymisessa.
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Tutkimuksen padasiallisesta aineistosta tehtiin rinnakkaiskoodaus. Rinnakkaisluokittelijalla
tulisi olla riittava maara samanlaista teoreettista perehtyneisyytta kuin tutkijalla. Rinnak-
kaisluokittelijalle on selvitettdva kategoriat joihin tutkija on paatynyt. Nain rinnakkais-
luokittelija paasee tutkimuksen sisélle ja pystyy tekeméan luokittelun tutkijan tarkoittamal-
la tavalla. (Syrjala ym. 1994, 131.) Rinnakkaisluokittelijaksi valitsin verkko-oppimiseen
perehtyneen tutkijan, joka kavi lapi 13 keskustelua (rinnakkaiskoodatut tekstit merkitty
liitteeseen 1), eli 27 % aineistosta (48 keskusteluaiheesta). Luovutin rinnakkaiskoodaajalle
keskustelupalstojen aineiston Atlasti- tiedostona, sisaltden ensimmaisen vaiheen koodaus-
luokat, joiden perusteella rinnakkaisluokittelija koodasi tekstin. Ensimmadisen luokittelu-
kerran jalkeen tein vertailua oman koodauksen ja rinnakkaiskoodauksen valilla. Oma koo-
daukseni jakaantui 121 tekstisegmenttiin (lauseita tai kappaleita), kun rinnakkaisluokitteli-
ja pééatyi segmentoimaan tekstin 137 segmenttiin. Tall4 ei sindns& ollut merkitystd, silla
isommat segmentoidut tekstiosiot voidaan koodata useammalla koodilla. Sen sijaan tarkas-
telussa olevat tekstit olin merkinnyt 178 koodilla, ja vastaavasti rinnakkaisluokittelija 171
koodilla. Rinnakkaisluokittelija oli koodannut 38 joko poikkeavaa (eri kategoriaan), tai
luokittelu puuttui kokonaan. Ensimmaéisen vaiheen yksimielisyyskertoimeksi muodostui
néin 78 %. Tamén jéalkeen vertasin rinnakkaiskoodauksen ja oman koodauksen poik-
keavuudet ja merkitsin ne teksteihin. Keskustelimme poikkeavuuksista ja kaydyissa kes-
kusteluissa luokittelurunko selkiytyi rinnakkaiskoodaajalle, jolloin tehtiin tarkistuksia luo-

kitteluista.

Selkeésti yksimielisia olimme kysymysten ja neuvojen osalta, mutta asiantuntija tai koke-
mustiedon katsoimme olevan sellaisen kasitteen, joka siséltyy neuvojen lisdksi myds tai-
don neuvomiseen. Lopulliseksi yksimielisyyskertoimeksi muodostui 94 %, joka on varsin
korkea. Rinnakkaisluokittelija olisi kymmenen (10) koodausta sijoittanut toiseen luokkaan
yhteisistd keskusteluista huolimatta. Tutkimuksen luotettavuuden arvioinnissa 80-85 %:n
yksimielisyyskerroin voidaan katsoa hyvaksi (Tuomi & Sarajarvi 2002, 139). Yksimie-
lisyyskerroin on laskettu siten, ettd jaetaan yksimielisten koodausten maara yksimielisten

ja erimielisten koodausten summalla, ja tdima luku kerrotaan sadalla.
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7 POHDINTA

Tutkimuksen perusteella ndyttaa siltd, ettd kasityotieto ja —taito vélittyvat hyvin virtuaalis-
ten verkostojen kautta. Taidon oppiminen vaatii kuitenkin seké kirjallisia ohjeita, kirjallisia
ohjeita tukevia kuvamateriaaleja, elavaa kuvaa esimerkiksi tietyn késityodtekniikan tekemi-
sestd ettd konkreettista k&sin tehtdvad kokeilua. Mutta varsinkin sosiaalisten verkostojen
merkitys ja kasityon tekemisen konteksti ovat késityon tekemiseen liikkeelle paneva voima.

Vaikka tutkimuksen alussa minulla oli aavistus siité, ettd keskustelupalstojen siséltd voisi
viitata pukeutumisen tutkimukseen, muuttui tutkimuksen suunta huomattavasti aineistosta
tehtyjen luokittelujen my6ta. Tutkimuksen edetessa huomasin, kuinka monipuolinen ja ko-
konaisvaltainen harrastusmuoto live-roolipelaaminen tai historiaharrastaminen on. Perin-
teinen késityon tekeminen ja pukeutuminen ovat vain osa harrastuksen monimuotoisuudes-
ta, johon kuuluvat monipuolinen tietotekniikan hyvéksi k&yttdminen, harrastajien itsensa
luoma sisaltd virtuaalisiin verkostoihin, innovatiivinen tuotteiden kehittdminen, voimakas
sosiaalinen vuorovaikutus virtuaalisesti ja luonnollisesti, sekd yhdessé tekeminen ja oppi-

minen.

Grounded Theory sopii tutkimusmenetelméksi silloin, kun etsitddn ennakkoluulottomasti
uusia ilmioitd, tai kun tutkittava ilmid on jatkuvassa muutoksen tilassa (Ihatsu 1996). Me-
netelménd Grounded Theorya pidetdan tydlaana aineiston monivaiheisen luokittelun takia,
mutta jos tassa tutkimuksessa olisi tutkittu vain ensimmaisen vaiheen tuloksia, olisivat var-
sinaiset tutkimustulokset ja&neet paljastumatta. Tutkimuksen toisen vaiheen aksiaalinen
koodaus toi esille késityotaidon yhteisollisen oppimisen ja jaetun tietdmyksen. Tutkimus
olisi voinut suuntautua siind vaiheessa myds oppimisteoreettisiin tulkintoihin. Kysymyk-

sessd ei kuitenkaan ole perinteisessa mielessé oppilas — opettaja -suhteesta, eiké oppilaitok-
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sessa tai muussa valvonnan alaisessa instituutiossa tapahtuvasta oppimisesta ja opetukses-
ta. Vaan kysymys on nimenomaan vastavuoroisesta toiminnasta ja siksi tutkimus suuntau-
tui yhteisollisen oppimisen ja jaetun asiantuntijuuden tutkimiseen. On ollut mielenkiintois-
ta seurata ndiden yhteistjen jasenten omaehtoiseen tiedonhankintaan, oppimiseen ja tie-

donjakamiseen liittyvié keskusteluja.

7.1 Sosiaalisten verkostojen merkitys kasityokulttuurin sailymisessa

Virtuaaliyhteisdissa esiintyvé kasityon tekeminen tulee esille hyvin monimuotoisena. Kasi-
tyostd saatetaan keskustella erilaisilla keskustelupalstoilla ja olla jasenena tietyssa yhtei-
sOssé tai verkottua moniin yhteisoihin. Maailmanlaajuiset kasityon tekemisen ilmiot vievét
mukanaan myo6s suomalaiset nuoret. Japanista Suomeenkin levinnyt Cosplay-ilmié on uusi
alakulttuurin muoto, jossa harrastajat pukeutuvat manga-, (japanilainen sarjakuva), anime-,
(Japanilainen animaatio), sarjakuva- tai elokuvahahmon kaltaiseksi. Cosplay-ilmi6 tulee
sanoista "costume” ja "play”, ja tarkoittaa kuvitteellisen hahmon esittdmistd pukeutumisen
keinoin. Japanissa cosplay on hyvin suosittua, ja nyt hahmon ympérille rakennetuista asu-
kokonaisuuksista kdydaan kilpailuja myds Suomessa. Cosplay harrastuksessa olennaisinta

on itse valmistetut asukokonaisuudet.

Késityoblogien ideana taas on keskustella internetissa kasityon tekemisesta, tai kertoa itse
valmistetuista tuotteesta. Blogeissa kysytddn neuvoja ja ohjeita, tai neuvotaan kasityon te-
kemisen ongelmissa samaan tapaan kuin larppaajienkin keskustelupalstoilla. Esimerkiksi
hakusanalla "kasityoblogi” 16ytyy henkildkohtaisia késitydblogeja, joissa kasityon tekemi-
sen lisdksi kerrotaan myos omista henkilokohtaisista asioista, ollaan yhteydessa eri maiden
harrastajiin tai sovitaan paikkakuntakohtaisista tapaamisista. Blogisivulle voi keraté itselle
tarkeitd linkkej&, ja monilla harrastajilla on hyvin kattava kasityota koskeva linkkilista. K&-
sitydblogeja 16ytyy myds tekniikoiden mukaan; on neuleblogeja, ristipistoblogeja, tilkku-
tydblogeja, jne. Bloggaajat muodostavat mielenkiintoisen verkoston, joka hyddyntéaa kaik-
kia k&sityolaisia, tai késityotd harrastavia ihmisid. Késitydsta kiinnostuneet harrastajayhtei-
sOt, uudet alakulttuurin ilmi6t tai bloggaajat tuottavat késitydtd koskevaa tietoa virtuaali-

siin verkostoihin ja muodostavat ndin uudenlaisia sosiaalisia verkostoja. Ne ovat verkkojen
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verkko, joka on jatkuvassa muutoksen tilassa ja joiden toiminnan tutkiminen on mielen-

Kiintoinen tyokentta.

Tutkimusta aloittaessa kéasityksenani oli, etta keskustelut liittyvat kiinteésti késityon teke-
misen kannalta pukeutumisen ja kasityotaidon oppimisen tutkimukseen, mutta tutkimuksen
edetessd huomattavasti tarkeammaéksi nousivat harrastuksen sosiaaliset ja yhteisolliset
merkitykset. Keskustelupalstojen luokittelu toi monipuolisesti esille harrastajien tiedon ja-
kamisen, seké toisten harrastajien auttamisen tiedon vélittdmisessd. Historiaharrastajien ja
larppaajien kasity6taidon oppiminen tapahtuu sosiokulttuurisesti, eli tiedonrakentaminen
tapahtuu laajemmassa kontekstissa. He ovat yhteydessa toisiinsa virtuaalimaailmassa ja
reaalimaailmassa. Tamén lisaksi he omaavat taysin kuvitteellisen maailman, jossa heilld on
kuvitteellinen persoona. Heill& on erilaisia sosiaalisia k&ytant6ja naissa yhteisoissa, toimin-
tatapoja tai hierarkioita ja he hakevat tietoa harrastukseen hyvin laaja-alaisesti. He ovat si-
toutuneet harrastukseensa vahvasti ja ovat valmiita tydskenteleméén yhteistoiminnallisesti,
ratkaisemaan késityohon liittyvia ongelmia yhdessa ja tuomaan uusia ideoita toisten arvioi-
taviksi. He ovat myos innokkaita kehittdmééan uudenlaisia ideoita, jotta seuraava peli tai
historiatapahtuma olisi edellista vaikuttavampi.

Tutkimustehtévana oli selvittad, miten kéasityodtaito ja —tieto vélittyvét larppaajien keskuste-
lupalstojen kautta. Jos tarkastelun kohteena olisivat olleet yleisesti virtuaaliymparistot k&si-
tyon tekemisen kannalta, olisi tutkimuskenttd ollut huomattavasti laajempi. Erilaiset kasi-
tydblogit, cosplay-harrastusmuodot sekd muiden harrastajayhteisdjen verkkosivustot olisi-
vat vaatineet laaja-alaisen tiedonhankinnan internetista. Kasityon tekemisen tiedonhankin-
takeinoja olisi voitu tutkia myos kansainvalisyyden ndkokulmasta. Namaé eivat kuitenkaan
olleet tutkimuskohteena, vaan halusin rajata tutkimuskohteen larppaajien ja historiaharras-

tajien internetin kayttoéon késityollisessa prosessissa.

Yhteisollinen toiminta virtuaaliympéristossa ja etenkin ké&sityon tekeminen yhdessa
edesauttavat harrastajien aktiivista tiedonrakentamista. Harrastajat ovat ottaneet internet-
verkon oppimisalustakseen oma-aloitteisesti, joten oppiminen perustuu vapaaehtoisuuteen
ja harrastajien omiin kiinnostuksen kohteisiin. Verkkoympaéristossa toimiminen antaa
huomattavasti enemman mahdollisuuksia tiedon laajempaan ja syvéllisempaan kasittelyyn.
Se laajentaa harrastajien ndkemyksid ja luo mahdollisuuksia osallistua yhteisoon, jossa

oma tiedonrakentelu kehittyy ja asiantuntijaverkosto laajenee. Késityollisessa prosessissa
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pystytddn péasemadn ongelmaan késiksi hyvin monesta eri nakokulmasta. Pelkastaan
suunnitteluprosessi on erittdin monitahoinen ja haasteellinen. Kun edetdan itse valmistus-
menetelmien, materiaalien, kasityOtekniikoiden tai vaikkapa kulttuurillisten nakokulmien
tarkasteluun, voivat ne tuoda erittdin paljon uutta ja syventdvaa tietdmysté harrastajalle.
Né&itd ndkokulmia voidaan viel& tarkastella eri konteksteissa, esimerkiksi historian, puku-

historian, taiteen tai musiikin alueilta ja edetd yha syvallisempiin tietorakenteisiin.

Tutkimustuloksilla on sovellettavuutta siten, ettd yhteisollisen kasityon tekemisen kasit-
teellisen mallin avulla voidaan lahestyd my6s muissa yhteisoissa tapahtuvaa kasityon te-
kemisen tutkimusta. Esimerkiksi kansalaisopistojen toimintaa, muiden harrastajayhteisojen
toimintaa, virtuaalisia yhteisoja (esimerkiksi cosplay-harrastajaryhmid; manga-, anime-,
tms. yhteis6jd) tai vaikkapa koulujen kasityon tekemistd. Mallin avulla voidaan miettia nii-
t4 keinoja, miten esimerkiksi kasitydn opetusta voitaisiin monipuolistaa virtuaalisten ver-
kostojen avulla ja millainen merkitys mielekkaalla kasityon tekemisen kontekstilla késityo-
taidon oppimisessa on. Jaettua tietdmysta voitaisiin kehittdd koulujen opetuksessa esimer-
kiksi koulun sisdisen verkon avulla, jolloin kasity0 voidaan integroida osaksi monia eri

kouluaineita.

7.2 Késityon tekemisen kontekstuaalisuus

Oppimisen ja opettamisen nakokulmasta harrastajayhteisojen toimintaa tutkimalla voitai-
siin paremmin ymmartaa tallaisten yhteisdjen omaehtoista tiedon jakamista. Opetusta
suunnitellessa pitéisi ottaa huomioon enemmaén oppimisen mielekkyys, koska sitd kautta
saavutetaan syvempi ja ymmartavampi oppiminen. Kouluopetuksessa kasityon tekemisen
konteksti puuttuu usein, oppilaat miettivat omaa tuotettaan ”mitdhdan mina tekisin” periaat-
teella tai vield useammin opettajan idean pohjalta. Opettaja yleensd "maarad” mitd kasi-

tyon tunneilla valmistetaan.

Késitydn opetuksen haasteena olisi 16ytaa uusia ja innostavia tydskentelytapoja, jotta nuor-
ten kiinnostus késitoihin elpyisi ja kasvaisi. Varsinkin kouluopetuksessa mielekds kasityon
tekemisen konteksti puuttuu usein. Kouluissa voitaisiin enemman integroida kasityé mo-
niin eri oppiaineisiin roolipelien muodossa. Esimerkiksi didinkielen tunnilla kasiteltdisiin

tarinan kerrontaa, tai Kirjoitettaisiin omia tarinoita seikkailun muodossa. Vieraat kieletkin
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innostaisivat aivan toisella tavalla, jos omaan roolihahmoon liittyisi toinen kieli. Mm.

Kuopion Larppaajien kaapididen kieli on ruotsi ja haltijoiden englanti (Kuopion Larppaaja-

t). Historian tunnilla voisi tutustua tiettyyn aikakauteen, joka liittyy tarinaan ja ndin saa-
daan taustatietoja sen ajan eldmasta, esineistd, uskomuksista ja myyteista. Musiikkitunneil-
la elaytymistd harjoiteltaisiin kyseisen aikakauden soittimilla tai laulamalla. Kuvaamatai-
dossa aiheina voisivat olla tarinan maisemat, rakennukset ja puvustukset, tai vaikkapa pa-
perin valmistaminen ja galligrafia. Kotitaloustunneilla ruokien valmistaminen kohdistuisi
tarinan aikaiseen ruokakulttuuriin tai voisipa kotitaloustunnit viettadd joskus metséssa nuo-
tioruokia valmistaen. Fysiikka ja kemiakin voisivat kiinnostaa lankojen- tai kankaanvarjéa-

yksen nakokulmista.

Kasityon tekemisen mielekkyys korostuisi huomattavasti roolipeliin liittyvien asujen ja
esineiden valmistamisessa. Kasity6tunneilla rooliasun tekemiseen olisi mahdollista hyo-
dyntéé erilaisia kasityotekniikoita, jopa kankaan kudonnasta alkaen. Kaavoittaminen ja
ompelutekniikoiden oppiminenkin olisi mieluisampaa, kun tietdisi miten oikea kaavoitus ja
ompelutekniikat vaikuttavat rooliasun muotoon ja ulkon&koon. Asujen huomaamattomaan
kiinnittdmiseen voisi opetella nappien ja vetoketjujen ompelua ja erilaiset heraldiset kuviot
muodostuisivat applikoimalla, kirjomalla tai painamalla, jolloin saataisiin oman ”heimon”
tunnuskuviot vaatteeseen. Voiden ja hihnojen valmistamiseen voidaan soveltaa erilaisia
nahka-, pirta-, lautanauha-, ja punontamenetelmid ja kuvioida ne omien heimotunnusten
mukaan. Neule- ja virkkaustekniikoilla, seka huovuttamalla olisi mahdollista tehd& asustei-
ta, kuten hattuja, laukkuja, evaspussukoita, lapasia ja sukkia. Koruja, soittimia yms. esinei-

t& pystyisi toteuttamaan puu-, ja metallitekniikoilla.

Tietotekniikan kehitys voi tulevaisuudessa muuttaa kasityksié oppilaitoksessa tapahtuvasta
oppimisesta. Kasityon opetuksessa eldavan kuvan saaminen verkkoymparistoon helpottaisi
paljon erilaisten késitydprosessien hahmottamista, silla esimerkiksi tietyn kasityotekniikan
nékeminen “kadesta pitden” auttaa tekijd& huomattavasti paremmin, kuin pelkka tekstin tai
kuvan tulkinta. Verkkoymparistoon tuotettu eldvé kuva on sitd paitsi vdsymaton opettaja,
silld otoksen voi katsoa useita kertoja, hidastaa tai pysayttad kuva. Elavéa kuvaa loytyy

esimerkiksi Kaspaikkasivustolta, mm. ompelutekniikkavideot, mutta kasity6ta koskevat

videoleikkeet ovat vield harvinaisia verkkoymparistossd. Kéaspaikka-sivusto toimii erin-
omaisesti kasityon tekijoiden tietopankkina ja elavén kuvamateriaalin tuottaminen sivus-

toille olisi hyvin tarkedd seka opettajien, oppilaiden, ettd harrastajien ndkdkulmasta. Var-


http://www.kekkis.com/kuola/index.php
http://www.kekkis.com/kuola/index.php
http://www.kaspaikka.fi/ompelua/ompelutekniikkavideot/index.html
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sinkin historiaharrastajille ja live-roolipelaajille erityistekniikoiden saaminen (esim. puun-
ja metallin tydstdmisen tekniikat) olisivat tervetulleita lisia sivustoille. Opetuksessa néitéa
sivustoja voisi mainiosti kayttaa esimerkiksi eriyttdmiseen, jolloin hitaammat oppilaat pys-
tyvét tekemdén harjoituksia joko itsendisesti tai pienissa ryhmissa. Taitavammat oppilaat
Ioytavat verkkoympéristosta aina lisaharjoituksia, jos oma tyd on valmis ja néin he voisivat

edeté késityoprosessissa yksilollisesti.

Historiaharrastajat ja live-roolipelaajat pitavat merkittavalla ja monipuolisella tavalla yll&
kasityotaitoja ja ovat osaltaan siirtdmassé kasityon tekemisen perinnetté tuleville sukupol-
ville virtuaalisten verkostojen kautta. Yhteiskunnan tasolla tulisi téllaisia harrastusmuotoja
tukea jollakin tavoin, kuten Ruotsissa tehddan (A. Nummi, henkilékohtainen tiedonanto
16.11.2004), silla ne edistavat merkittavalla tavalla kasityokulttuurimme sailymista. Myds
kansalaisopistojen toimintaa tulisi “nuorentaa” ja monipuolistaa, silla harrastajien mielestd
heille sopivia kursseja ei ole tarjolla. Kurssien vetdjiksi varsinkin historiaan, taiteeseen ja

kulttuuriin, seka tietotekniikkaan perehtyneité kasityonopettajia kaivataan.

7.3 Tulevaisuuden mahdollisuudet

Suurten pelitapahtumien jarjestdaminen vaatii osallistujilta monialaista osaamista. Yhteisol-
linen suunnittelu verkkoympéristéssa mahdollistaa tiimitydskentelyn, jossa eri alojen am-
mattilaiset pystyvat tuomaan esille omaa osaamistaan ongelman ratkaisemisessa. Live-
roolipelaajat ja historiaharrastajat ovat ottaneet luonnollisesti kdyttoonsa teknologian tuo-
mat edut tiedon- ja taidon vélittdmisesséd. Vaikka he harrastuksensa myo6ta uppoutuvat sy-
vélle historiaan ja perinteisiin k&dentaitoihin, ovat he toisaalta edistyneitd tietotekniikan
hyvéksikayttdjid. He osaavat myods kekselidésti yhdistédé eri aikakauden elementteja, esi-
merkiksi Dragonbane roolipelissa rakennettiin lohikddrme 22 metrisen metsédkoneen run-
gon péalle, joka puhuu, liikkuu ja sytksee tulta. Sitd varten oli kehitettdva erityinen dra-
gonware-ohjelmisto. Lohik&&rmeen ohjaamiseen tarvittiin kuljettajalle yksitoista ja ndytte-
lijalle viisi nayttod, jotka toivat kuvaa viidestatoista kamerasta. Lohik&armeen rakentami-
seen osallistui talkootydna pelaajia useista maista ja tiimissa oli mukana insindoreja, nayt-
telijoitd, kasityolaisia, ohjelmoijia, sdhko-, ja monien muiden alojen ammattilaisia. Projek-
tin mahdollistamiseksi pelaajat olivat hankkineet useita kymmenia sponsoreita ja yhteis-
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tyokumppaneita, ja tutkimustyotd projektiin oli tehty useiden yliopistojen ja ammattikor-
keakoulujen kanssa. (Dragonbane; Hintikka 2006.) Kuitenkin pelin muut elementit (puvus-
tukset, esineet ja rakennukset) olivat mahdollisimman pitkalle valmistettu perinteisid kasi-
tyomenetelmid ja materiaaleja kayttéen.

Keskustelupalstoilla ja haastatteluissa tuotiin ilmi se, ettd historiaharrastaminen tai larp-
paaminen on niin kokonaisvaltainen eldméntapa, ettd se voisi tarjota tydmahdollisuuksia
kasityoyrittdjille. Esimerkiksi erilaisilla sisustukseen liittyvilld tuotteilla ja huonekaluilla
voisi olla kysyntédéd. Matkailun ndkékulmasta niill& voisi olla kysyntdd myds maamme kar-
tanoihin, linnoihin, maatilamatkailukohteisiin sekd museoihin niin Suomeen kuin ulko-
maillekin. Haastattelemieni live-roolipelaajien/historiaharrastajien mielestd verkostoitumi-
nen ja verkkoportaalin rakentaminen toisi uusia liiketoimintamahdollisuuksia k&sityoyritta-
jille. Harrastuksen ympérille voisi koota tietyn tuotemerkin ”Kalevala-sarjan” tyyliin. Nain

kuluttaja I6ytéisi helpommin tuotteet ja uusia tuotteita olisi helpompi saada myyntiin.

Koko maata koskevan luovuusstrategian tarkoituksena on kiinnittdd huomiota yhteiskun-
nan eri toimijoiden luovuuden kasvavaan merkitykseen yksildiden, yhteiséjen ja koko yh-
teiskunnan menestymiseksi ja hyvinvoinniksi. Tavoitteena on itseddn luovasti toteuttavien
yksiloiden, innostavien ja kannustavien yhteisdjen ja menestyvien yritysten Suomi. (Luo-
vuuskertomus 2004.) Historia- ja live-roolipeliharrastajat ovat harrastajajoukkona suuri,
mutta yhteiskunnallisesti pieni vaikuttaja. Heill& on kuitenkin huomattava merkitys luovina
yksiloina erilaisissa tyoyhteisdissa, jarjestoissa, koulutuksessa ja kasvatuksessa, taiteessa
tai yritystoiminnassa. Kehittdessaan harrastuksen myo6té itseddn monipuolisesti, tuovat he

uusia ja innovatiivisia nakemyksia myds muille ty6elamén alueille.

Koska uudenlaiset yhteisot, kuten historiaharrastajat, larppaajat, bloggaajat tai cosplay-
harrastajat etsivat koko ajan uusia muotoja, riittdd jatkossakin tutkimusty6ta uusien ja eri-
laisten tiedonvalitysmuotojen tutkimisessa késityon alalla. Oma kiinnostukseni tutkia naita
tiedonvalitysmuotoja on kasvanut tdméan tutkimuksen myotd, ja uusia ideoita jatkotutki-
muksen aiheiksi on syntynyt tutkimuksen aikana. Tutkimuksen tekeminen on ollut opetta-
vaista ja tutkijana olen tamén tutkimusprosessin myo6ta kehittynyt ja kypsynyt, joten jatko-

tutkimuksen tekemiseen lahden entisté luottavaisemmin ja varmemmin askelin.


http://www.dragonbane.org/en/partners/dragon/
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LIITE 2. Korsettikeskustelu

Korseteista 5.11.2003

Eli millainen on hyva korsetti? Suositko paallys vai alus korsettia? Teetatkd vai teetkd itse? Mista ohjeet?
Korsetti ylipaataan larpeissa? Mielipiteitd,ohjeita,kaavoja ja muuta kaivataan :)

Kiitan ja kumarran jo etukateen.

5.11.2003 Ai korsetit peleissa?

1800-luku. Joo. Renessanssi. Joo (kunhan on oikean mallinen). Rokokoo. No katsokaa edelld. Vamppyyri-
huorapeli. No miksei. Kyberpunk. Parempaakin keksisin.

Fantsu. No miksi ihmeessa?

Keskiajalla kéytettiin 1ahinn& kivoja ja mukavia vaatteita. (tappokorsetithan tosiaan vasta 1800-luvulta) Ja
onhan se naurettavaa jos esim. palvelustyton tai maagioppilaan paalla on korsetti (pahimmassa [ja hyvin ylei-
sessé]tapauksessa vield jostain hienosta materiaalista tehty)

Sitten vaiks. noihin muihin kysymyksiin.

Hyva korsetti on sellainen, etta se toteuttaa tarkoituksensa. Yleisesti tarkoituksena on nayttaa hyvélta, lahte-
kad siis siita.

Jos tarkoituksena on kaventaa vy6taroa mahdollisimman tehokkaasti, niin silloin lienee parasta kiinnittaa
huomiota my®s siihen, ettd materiaalit on hyvié ja tukevia (etenkin kun kyseiset vaatekappaleet maksaa ylen-
sé niin sikana, etté heti rikki menevéa venkslaa ei misséddn nimessa kannata ostaa)

Ja kannataa tosiaan muistaa, ettd vaikka esim. renessanssin aikana kaytettiin korsetteja ja keskiajallakin jotain
korsetinoloisia liivisysteemeja? Pukuhistoriaan perehtyneempi kommentoikoon), olivat ne hyvin erilaisia
kuin vaikkapa nuo Morticia-ihmeet.

Vydotarontappotarkoituksessa saattavat aluskorsetit usein olla parempia kuin paallyskorsetit, mutta ei tuo liene
mik&an ehdoton totuus. Usein vain paallyskorseteissa suositaan natimpid - siis heikompia materiaaleja. En
kuitenkaan sanoisi, ettd tuo tappava kiristys on korsetin ehdoton tarkein ominaisuus.

Ohijeita I6ytaa esim. netista. (www.marquise.de ?) ja vaikkapa vanhojentanssipuvun kaavoja muokkaamalla
saa myos aikaiseksi varsin kelvolliset kaavat. Kannataa muistaa hyvat luut, jotka voi tarvittaessa vaihtaa.

5.11.2003 Edellisen Kirjoittajan kommentit olivat taytté asiaa.

Renessanssi- ja rokokookorsetit ovat hyvin erilaisia (kartiomaisempia) kuin modernit goottikorsetit. Viktori-
aanisissa korseteissa on samansuuntainen silhuetti, mutta nekin ovat erilaisia, etenkin materiaaleiltaan. Eika
viktoriaaninen hieno nainen olisi missdan nimessé pitanyt korsettiaan paéllysvaatteena.

Hyva korsetti on mukava péaéllg, ja mielesténi (mutta voin olla vahan jaavi) kayttajalleen tehty. Teen korset-
tini itse, kaavoja mydten. Teen niitd myds muille.

5.11.2003 enté jos on kysymys mekosta (siis sen ylaosasta) niin millainen kaava ylaosalle olisi hyva
(kangas joustamatonta) jos tahtoo siitd ihonmydtéisen ja millainen Kiinnitys mekanismi paras? (korsetti tai ei)

5.11.2003 Riippuu ihan siitd mink&mallista mekkoa (millaiseen larppiin ja millaiselle hahmolle) ajattelet.
Nyoritys on hyva kiinnitystapa, silla se on ollut kéytdssa jo keskiajalla (ei tosin purjerenkaillal) ja siten aika
neutraali larpmekossa. Hakaset ovat myds hyva vaihtoehto, mutta ellei historiallisuus ole tavoite, miksei sille
piilovetoketjuakin voisi laittaa, jos mekosta on tulossa vain vartalonmyétainen eika kiristava.

Mallista riippumatta hyva lahtokohta kaavalle on vartalosi mukainen peruskaava.

5.11.2003 no kyse on fantasia pelistd, magiaa enimmékseen, koristelematon mekko, jos hieman yhdistelee
maagin kaapua ja tavallisempaa mekkoa , eilikké aika yksinkertainen luomus, ylaosan kaava vain puuttu
(helppo sellainen) vetoketjue en tahtoisi (draumoja niista eikd minun mielestani sopiva keskiaika-fantasia-
whatever larppeihin) hakaset ehkd mutta mutta kuinka kalliita ja kiinnitys selkdpuolelle?nydritys olisi myds
hyva vaihtoehto mutta miten kiinnittaé nyorityksen (kuten todettu ei mitaan purjerenkaita) ja paha alkaa te-
kemaan reikia kankaaseen ja paljas selka ei kiva (taidan olla taitamaton néissé rattikasitdiden asioissa :) )

5.11.2003 Itsellani ei ole mitdan kokemuksia korsettien tekemisesté tai mistdédn sellaisesta, mutta netisté 16y-
tyy sivusto, jossa voi luoda taysin omille mitoille tehdyn korsetin kaavat. Ainut ik&vé puoli tuossa sivustossa
on, ettei mitat ole sentteind. Tosin, se on kai pieni haitta.

Ja niin, se osoite on http://costume.dm.net/custompat/

5.11.2003 Tuo http://costume.dm.net/custompat/ tekee yksinkertaistetun (vahemman kappaleita, ei tabeja, ei
olkaimia) renessanssikorsetin kaavan. Se on silti ihan hyva ldhtokohta renessanssityyliselle korsetille.
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5.11.2003 Yleinen historiallinen tapa toteuttaa ny&ritys oli ommella nyorinreiat kdsin. Myos pienia renkaita
kéytettiin. Jos tahdot geneerisen fantasiamekon, etka ole paljoa ommellut, kannattaa ottaa pohjaksi valmis-

kaava. Pidin ennen listaa helposti muunneltavista valmiskaavoista. Valitettavasti en ole viime vuosina enda
jaksanut. Olisiko siitd iloa?

5.11.2003 Lynoure, luulenpa, etté siita olisi iloa yhdelle jos toiselle tdméan sivuston seuraajalle.
Ja korseteista en sano mitadan kun en mitaan tieda.

5.11.2003 Nyédrityksen voi tehdd myds ompelemalla sivusaumoihin lenksuja.

5.11.2003 Vietdn sitten jossakin sopivassa saumassa aikaa tuon listan kokoamisen parissa.
Jos itse ei jaksa tai halua tehda lenksuja, I6ytyy tarkoitukseen joistakin ompelutarvikekaupoista myos valmis-
ta silmunauhaa.

5.11.2003 Ylaosan kaavaksi kay yleensa olemassaolevan mekon yldosa (kannattaa ensin mitata hartian leveys
sekd rinnan, vyo6téron ja lantion ympérykset, ettei tule liian pieni). Sitten laitat vaan sopivasti taitellun mekon
kankaan péalle kaavaksi, ja varmistat etta leikkaat omien mittojesi+ saumavaran mukaan, mutta mekon yla-
osan muotoisen kappaleen. Jos k&yttdmési kangas on kallista, kannattaa ehk& tehdd kokeilukappale la-
kanakankaalle tai muulle halvalle kankaalle. Liian isosta voi aina pienent&d saumoista, liian pieneen joutuu
liséilemaén ja se on huomattavasti hankalampaa.

5.11.2003 Korsetti larpeissa? Mielestani miksei, jos peli ei sijoitu historialliseen ymparistoon, jossa sellaisia
ei

kéytetty. Ja jos se taas sijoittuu sellaiseen jossa niitd kaytettiin, ehdottomasti, mutta tosiaan oikean mallisina.
Historiallisen puvun kanssa kannatan aluskorsettia, minka tosin pitdisi olla samalta aikakaudelta kuin puku.
Nykyvaatteiden kanssa taas pidan enemmaén paéllyskorseteista (miksi piilottaa hieno korsetti vaatteiden al-
le?). Paallyskorsettien (tosin lahinna itsetehtyjen tai teetettyjen) tukevuudesta taas sen verran, ettd voihan sen
nétin ja heikon materiaalin jattaa paallykseksi ja laittaa tukevan vuorauksen.

Hyvasta korsetista taas se, minkd muut jo totesivat, ettd hyva korsetti on sellainen, joka seké nédyttaa hyvalta
ettd tuntuu siltd. Ja varmimminhan kayttajan mittoihin tehty korsetti yleensé on hyva. Mité taas muuhun tu-
lee, makunsa kullakin.

Itse pidan vyotarontappokorseteista, ja haaveenani on tehdé noin 1880-luvulle ajoittuva sellainen, mutta tois-
taiseksi en ole tehnyt kuin nykyaikaisen goottivirityksen. Siindkin tuli kuitenkin vastaan se, ettd halusih eh-
dottomasti lastikkakiinnityksen, muttenn saanut mistéan késiini tarpeeksi pitk&éa lastikkaa (yli 30 cm), joten
jouduin lyhentdamaan korsettiani. Viktoriaaninen malli saisi olla viela reilusti pitempi, joten osaatteko sanoa,
misté saisi pitkia lastikoita?

Oman viritykseni tein kaavoja mydten itse, mutta historiallisia korsetteja ajatellen parhaat kaavat jotka 16y-
sin, sain Norah Waughin kirjoista The Cut of Women's Clothes 1600-1900 (sisalsi kaavoja lahinn& rokokoo-
korsetteihin) ja Corsets and Crinolines (useita eri aikakausia ja malleja renessanssista 1920-luvulle). N&issé-
kin tosin osassa mitat saattavat erota paljonkin nykynaisten vartalosta, joten ne luultavasti vaativat muokka-
usta.

6.11.2003 Jos anonyymi otat minuun henkilokohtaisesti yhteyttd, niin voin ehk& auttaa sinua ongelmassasi.
Toisaalta, monissa viktoriaanissa korseteissa lastikka oli siind 12-13 tuumaa, vaikkakin kyllahan sitd oli 15
tuumaisiakin. Modernit korsetit ovat usein autenttisia pidempia siksi, etta niita halutaan pitaa paljaallakin
iholla, jolloin rintojen paikallaanpitdminen aluspaidan avulla ei toimi.

6.11.2003 Korsettia tehdessé on muistettava, etta jos sen tarkoitus on hoikentaa, on sen jatkuttava vyotaron
alapuolellekin, mita suurin osa nykyaikaisista korseteista ei tee. Tietenkin jos tarkoitus on vain tuoda rintoja
esiin, niin tilanne on aivan eri.

6.11.2003 Nykyaikaiset kauppojen "korsetit" ovatkin yleensa joko korseletteja tai ihan vaan toppeja. Luiden
madrékin on tuppaa olla kamalan pieni.

6.11.2003 Mika on muuten lastikka?

7.11.2003 ...mist4 ihmeesta lastikkoja etupaataan saa?



7.11.2003 Lastikka on korsetissa edessa oleva tuki. Ennen ja 1800-luvun alkupuolella se oli puuta tai valaan-
luuta (tai valaan luuta), usein kaiverrettu. Noin 1850-luvulta l&htien lastikka oli metallia, ja keskelta aukeava.
Koska valmistan korsetteja, tilaan metalliset valmistajalta, mutta he eivat myy vahittdismyyntina. Varhai-
semmat lastikat teetdn muilla kasityolaisilla.

7.11.2003 Voiko lastikkaa korvata mitenkaan, jos ei tunne ketdan kasityolaisia?

7.11.2003 Tarkoitat sitten tuollaista varhaisempaa lastikkaa? Kylla sellaisen kohtuullisen ndppérakétinen ei-
késityolainenkin saa aikaiseksi: sopivan pitkd ja leved ( Pfaltzgrafin Dorothea Sabine von Neubergin korsetin
malliseen Kkorsettiin esim. 4cm x 29cm, sel&n pituudesta riippuen), ehk&pd 4mm paksu pala puuta, joka sitten
pyOristetddn ja johon mahdollisesti tehddén reidt kiinnittdmista varten. Tiedan joidenkin kdyttdneen puista
viivotinta lahtdkohtana, mutta en suosittele, silla pydristdmisen joutuu tekemdén kuitenkin ja viivottimet ovat
usein viistottuja.

Kauniita (mutta kalliita) vanhoja lastikoita voi ihailla sivulla
http://store.paulmaddenantiques.com/scrimshawbusks.html

10.11.2003 Mita tassa tapauksessa tarkoittaa vahittdismyynti? Ottaisin mielellani tuon valmistajan yhteystie-
dot. (vaikka sahkopostilla, joskin epdilen, ettd muutkin ovat asiasta kiinnostuneita)

Mainittakoon siis esim. alkuperdiselle kysyjalle, ettd ilman lastikkaa korsetin etuosa tuppaa taipumaan todella
ikavasti kaarelle, siis ainakin siind tapauksessa, etta se on eri tasolla kuin kyljet. Ja ne hakaset ovat varsin
katevét, ainakin siind tapauksessa, etté aikoo itse yrittd4 saada vaatteen edes jotenkin paélle (en kyll& I8isi
vetoa ettd se onnistuu hakastenkaan kanssa)

10.11.2003 Vahittaismyynnilla tarkoitin yksittdiskappaleina myyntia kuluttajakaupan saantéjen mukaan. En
aio paljastaa hankintaldhdetténi, silla néin itse sen l8ytamissa ty6ta jonkin verran, mutta yksittaiskappaleina
lastikoita voi kysellda minulta suoraan. Hintoja en ole vield ehtinyt paattaa, kun en hankkiessani ajatellut
myyvani niitd komponentteina.

Jos lastikan korvaa vaikkapa leveilla jousiterasluilla (ei siis spiraaliluilla), ei kaartumista tapahdu. Kylla itse
pukeminen onnistuu lastikkakiinnityksella varustetun korsetin kohdalla ihan hyvin, ovenkahvan ja pienen
harjoittelun avulla, kunhan nyorit ovat sen verran pitkét ettei niitd tarvitse irroittaa, vaan ainoastaan l0ysata.
Myos pelkalld nyoritykselld varustetun korsetin saattaa saada itse paélle, mutta silloin nyorien taytyy olla
todella pitkét.

10.11.2003 Hmm.. olenkooikeassa, vai en, kun sanon, etté tuo paljon keskusteltu Lastikka oli ainakin yleisil-
la naisilla ja kurtisaaneilla irrotettava..

Itse olen saanut aikaiseksi yhden kappaleen, kayttotarkoitus oli haat, mutta totesin sen olevan aivan liian ki-
red, etta kestéisin ja sietaisin sitd suurena péivanani, joten kdvin Anttilassa tms ja ostin sépon vyotarokorsetin
joka litisti myds véahan lantiolle asti.

Eli myds larppikéyttédn soveltuva, jos ei oma figuuri tunnu kelpaavan. Paalle en edellisiin yhtyen laittaisi
korsettia kuin mahdollisesti punkkipeliin, silla ensimméinen nainen joka kaytti korsettia paallivaatteena oli
Madonna.. Eli ei kovin kauan aikaa sitten. Sit& ennen tuo naisia kovin kauan piinanut alusvaate oli visusti
piilossa muitten, varsinkin miesten katseilta.

Ja miksiko on korsetissa nauhat takan? Koska miehet (jotka eivét siis niita kayttaneet) SUUNNITTELIVAT
ks vekottimet. Kun ensimmadinen nainen péési sunnittelemaan néitd kauniita ja kauhistuttavia alusvaatteita,
hén keksi, ettd ne voi mahdollisesti jopa kiinnittd4 etupuolelta... (vuotta en muista, kun olen siind huono, joku
muu varmasti muistaa).

Viimeisend tahdon mainita, ettd muinaipuvut ja keskiaikaiset vaatteet ovat ihania ja leppeitd pitaa paalla; Ne
eivat kirista tai purista, ja kaikki pollukat ja laskimakkarat jadvat iloisesti piiloon :D

Ai niin, kerta kiellon paalle, eli mielestéani jokaisella on oikeus pitdd omana tietonaan itse 16ytdméansa tava-
rantoimittajat ja ndin luomansa suhteet. Ks asioiden kysyminen toiselta saman alan yrittajalta ei mielesténi
ole kovin hienostunutta...

10.11.2003 Yksikappaleinen (siis ei kiinnityksend, vaan pelkk&n tukena toimiva) lastikka oli hyvin usein
irroitettava ja niit4 antoivat valilla naiset lahjoiksi rakastetuilleen ja toisinpdin. Usein lastikat olivat todella
kauniisti kaiverrettuja.

Etunydritys ei ole korseteissa uusi keksintd: etunydrityksellinen on mm. toisiksi vanhin sdilynyt korsetti (Eli-
zabeth I:n haudasta 16ytynyt korsetti, noin vuodelta 1603), sekd aika monet korsetit 1700-luvulta. 1800-
luvulla korsetit taas olivat lahes poikkeuksetta takanyoritykselld varustettuja.

Lastikkakiinnityksen (jota varmaankin postauksessasi tarkoitit) kylla kasittadkseni keksi nainen, Jean Julien


http://store.paulmaddenantiques.com/scrimshawbusks.html

Josselin, tosin vuotta en tiedd. Lastikkakiinnitykset yleistyvat 1840-luvulla Ranskassa ja hieman my6hemmin
muualla.

12.11.2003 >Ai niin, kerta kiellon paalle, eli mielesténi jokaisella on oikeus pitdd omana tietonaan itse 16y-
tdménsa tavarantoimittajat ja ndin luomansa suhteet. Ks asioiden kysyminen toiselta saman alan yrittajalta ei
mielestani ole kovin hienostunutta...

Tassa oli kylla kyse siitd, ettd harrastaja kysyi alan yrittajalt4 asiasta. Koen asian olevan niin, ettd kuka tahan-
sa saa kysyd, mutta vastaaminen ei tietenk&an ole pakollista. Harrastajana minulla ei ole edes minkaénlaista
tietoa siitd, mistd kannattaisi aloittaa kysely, enk& kokenut asiaa kovinkaan “epéhienotunteiseksi”, koska luu-
lin kysyvéni asiaa toiselta harrastajalta. (moka, siis? Lynouren sivuilla muuten hienoja vaatteita). Itse olen
kaupoista yrittdnyt noita kysell&, samoin muilta harrastajilta, mutta tdhdn mennessé siis tuloksetta.

12.11.2003 Tietadko joku siis mista noita lastikoita saisi ihan harrastelija? Entas mista 16ydéan luita?
Sitten... Onko korsettia pidetty missaan koskaan ( siis historiassa ) puvun paalla? Kasitykseni mielikuvani
ovat aivan sekaisin, enka tiedd mika on sopivaa pukeutumista. Ainakin jotakin korsetin nakoisia liiseja on
pidetty, eikd niin? Ja onko koskaan aluspaita ollut lyhythihainen? Kuinka pitka olisi aluspaita (n. 1700)?
Jos joku voi vastata, niin helpotat eldméani suuresti.

12.11.2003 Korsetteja paallysvaatteiden paélla ei ole kai pitdnyt kukaan ennen Hollywood-elokuvia ja Ma-
donnaa (1980-1), sen sijaan pukujen yl&osia (engl. 'bodice’, suomeksi ehkd 'miehusta’) on usein muotoiltu
alusvaatteiden (eli siis korsettien) mukaan. Lisaksi esim. suomalaisten ja ruotsalaisten kansallispukujen pe-
rusteella voi kai vaittaa, etté liivia (ruots. 'livstyck’) on kaytetty tukea antavana paallysvaatekappaleena aina-
kin 1800-luvulla: ainakin yhteen ruotsalaiseen malliin kuuluu liivinluita. Suuri osa larpeissa paéllysvaatteina
kaytettavista 'korseteista' on pikemminkin liivejd, kuin oikeita korsetteja.

12.11.2003 Erityisesti 1860-luvulla suosiossa ollut Swiss waist varmaankin nayttad monista korsetilta, vaikka
onkin enintaan kevyesti luutettu lyhyt liivi. Lisaksi monet vaatteiden yléosat olivat luitettuja joissakin méaa-
rin.

Lyhythihaisia aluspaitoja oli etenkin silloin kun oli lyhythihaisia vaatteitakin, mm. empirepukujen alla 1800-
luvun alussa.

Loytdmieni lahteiden mukaan hyvin monet 1700-luvun aluspaidat olivat noin polvipituisia.

13.11.2003 Niin... Tuota mitenkés nuo tilaukset sinulta, Lynoure, tapahtuvat? ja miten sovitaan yksityiskoh-
dista? Pitaisiko vaihtaa jotenkin yhteystietoja..? Haluaisin nimittéin tilata jonkinlaisen korsetin larppitarkoi-
tuksiin ja samalla my6s ehka juhlapuvun alla kdytettavaksi. Ja hinnat, ovatko kovin tyyristé tavaraa?
13.11.2003 Yhteystiedot I6ytyvat sivulta http://www.lynoure.com/contact.html.fi

Hinnat vaihtelevat mallista ja materiaalista riippuen, mutta Gallerian alta I6ytyy muutama esimerkkihinta.
Annan mielellani arvion kuhan olet kertonut mita korsetiltasi tahdot.

15.11.2003 Anonyymi 12.11:

>Entds mistd 16ydan luita?

Helsingissa olevasta Viipurin erikoiskorsettiliikkeesta saa ainakin spiraaliluita hintaan 2,5e/kpl.

Katso osoite ja muut http://www.larp.fi/wiki/Viipurinerikoiskorsettiliike/

5.12.2003 Voisiko joku selventéd, ettd miksi siind korsetin edessé pitd4 olla juuri se lastikka? Tai siis mita
eroa siina tavallisiin luihin verrattuna (muuta kuin se etté se saattaa olla aukeava)? Eikd luut kelpaa? Olisiko
se paha rikos, jos ei kayttdisi? Kasitykseni mukaan lastikoita ruvettiin dyttdmaan vasta 1600-luvulla ja olihan
korsetteja jo ennen sitdkin olemassa.

5.12.2003 Lastikka, edestd aukeava tai umpinainen on siind korsetin etupaneelin keskelld estdméassa korsetin
etuosan alareunan nousemista tai taipumista yl6s- ja ulospéin. Téllaista taipumista tapahtuu erityisesti silloin,
jos korsetin alareunassa on kolmiomainen kérki tai pyoristetty kérki. Rigilene tai muovinauha ei ole tarpeeksi
jaykkaé ja jos korsetissa istuu pitkaén tai jos korsetissa on pieni vyotard, mutta korsetin alla on paljon hamei-
ta, rigilene/muovinauha vaéntyy helposti sen verran, ettd korsetin alareunan kérki alkaa ponkottéaé ulospéin.
Taysin suora-alareunaisessa korsetissa ei ole tét& ongelmaa; sen sijaan suorareunaisen korsetin alle on vaikea
tunkea hameiden vyo6téroja alle, ellei se ylety vahan vyotaron alapuolelle, ja jos ylettyy, se nousee helposti
hameiden vyotardnauhojen ylépuolelle, kun nousee istumasta. T4t viimeistd ongelmaa ihmiset tuppaavat
korjaamaan kayttdmalla vyoté korsetin paalla, mika ndyttad joskus ihan mukavalta. Ponkodtysongelmaa pys-
tyy korjaamaan ainoastaan sitomalla korsetin hyvin 16yhalti, ja siind menee tavallaan koko korsetti hukkaan.
Jos on hyvin laiha ihminen, tai rinnanymparys, vyotaronymparys ja lantionymparys ovat lahes samoja, ja
korsetti on vain koristeena, eika sitd kdyteta vyotardn kaventamiseen, niin lastikkaa ei vélttamatta tarvitse.


http://www.lynoure.com/contact.html.fi
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Spiraaliterasluut ovat niin joustavia, etta niitd ei kannata kdyttaa lastikan asemesta, nekin vaantyvat ennen
pitk&a. Jousiterds on parasta, jos ei I6ydy oikeaa lastikkaa. Puulastikka on suhteellisen helppo tehda itsekin,
netista 10ytyy ohjeita hakusanalla 'busk’, esim. http://costume.dm.net/corsets/materials.html . Lastikka kan-
nattaa tehdd tammesta, vaahterasta tai jostain muusta kovasta puusta ja vahata tai 6ljyta mieluummin kuin
lakata.

Linnan juhlissa ndkee varmaan huomenna taas pukuja, joissa on rigilenevahvikkeet prinsessaleikkauksessa,
jolloin puvun etuosa saadaan suoraksi ja paneelimaiseksi, jollaisena se pysyykin justiinsa niin kauan, kuin
puvun kantaja ei erehdy istumaan. Nousemisen jalkeen paneelissa on vyotardn kohdalla horisontaalinen ryp-
py tai useampia. Ongelma on sukua ongelmille, jotka aikanaan ratkaistiin lastikoilla.

6.12.2003 Lastikan puuttuminen ei ole rikos. Kuten Taika tuossa mainitsi niin kyse on lahinna sen mukanaan
tuomista ominaisuuksista. Pikemminkin kysymys on siind, haluatko historiallisen korsetin vai oman vision
mukaan toteutetun nykyaikaisen tai fantasiakorsetin. Historiallisessa vaatteessa on tarkeaa ajatella puvun
muotoa ja linjaa. Muoto tekee puvusta historiallisen ja sen aikaan saamiseksi on tarpeen kayttaa tiettyja me-
todeja. Esimerkkind voisin nostaa 1700-luvun n. puolivalin korsetit, vannehameet ja puvut (mm materiaali ja
laskokset ym) jotka vaikuttavat vartalon ns. luonnolliseen muotoon hyvin paljon. (muita esim. vuosisadan
vaihteen hyvin s-linjainen korsettimalli. Ent& 20-luvun rintojen litistdminen ja 80-luvun olkatoppaukset jotka
vaikuttivat puvun ja vartalon muotoon olennaisesti?)

Kysymykseen puvun péalla olleista korseteista kommenttina: 1700-luvulla ja edelleen 1800-luvulla korsetin
paalla ollut puvun yldosa saattoi olla hyvinkin korsetin mallinen tai korsetti saattoi olla paallystetty muun
puvun materiaalilla. Tdma4 saattaa tehdd vaikutelman puvun paalla olleesta korsetista.

4.2.2004 heipa hei muistaako joku vield taman keskustelun?

miten korsettiin ylipdansa ommellaan luut? korsettitoppiin siis, sellaiset nimelliset luut, ettd malli nayttaa
paremmalta eika toppi nouse siind maarin kuin ilman luita.

miten ne luut ommellaan, mihin ja miten kiinni?

ensimmaista korsettiani kyhailen...

5.2.2004 Harmi vain, ettei minulla ollut tietoa n&isté asioista ennen kuin tilasin wanhojentanssipukuni. Juhli-
en jalkeen olen kayttanyt sitd muutaman kerran, mutta k&vi juuri niin kuin Taika Helola selosti: korsetin etu-
mustan alaosa on k&antyneend ikavasti ulospéin, vaikka se ei olisi paallakaan.

5.2.2004 Valmiiseen (jo koottuun, esim. kaupasta ostettuun boob tubeen) korsettitoppiin luut saa ommeltua
niin, ettd avaa ala- ja ylareunojen kaanteet etusivu-, sivu- ja takasaumojen kohdalta, vahvistaa saumat (ts.
ompelee uuden tikin 1-2mm edellisesta, ja siihen viereen tihean siksakin niin, ettd saumanvarat jaavat paalle-
kéin, jos eivit jo olleet), ompelee vinonauhasta tai itse tehdysté luun levyisesta kangasputkilosta kanavan
luuta varten saumanvarojen paalle. Kanavan alareuna ommellaan ja siksakataan muotikankaan alareunaan
kiinni ja jatetadn korsetin alareunan kaanteeseen, joka ommellaan kiinni. Taman jalkeen etsitddn/mitataan
sopiva luu (huom. luu saa olla mieluummin sentin liian lyhyt kuin pitkd, koska muuten se venyttaa ala- ja
ylareunan kangasta), pannaan se kanavaann, ommellaan ylareuna kiinni ja siksakataan reuna, ja kdannetaan
paikalleen.

Omatekoisisissa korseteissa (siis kankaasta asti tehdyissd) proseduuri on samantyyppinen, mutta luille pystyy
myds halutessaan tekemé&an kanavat suoraan vuorin ja muotikankaan, vuorin ja vélikankaan (vuorin ja muo-
tikankaan valiin tuleva kangaskerros, jonka tarkoitus on tukea vuoria ja muotikangasta) tai kahden vélikan-
kaan valiin. Osat ommellaan yhteen vasta (vélikerroksesta ei ole mitd&n hyotyd, ellei sité ole kiinnitetty vah-
vasti ainakin vuorikankaaseen), kun kanavat ovat valmiita, luut laitetaan kanaviin, ja ommellaan loput.
Rigilene tai vannemuovi- tai spiraaliterasluut voi myds leikata sopivaan pituuteen heti, kun luille on olemassa
jotkut kanavat, valmiiksi leikattuja jousiterasluiden (tai muiden valmiiksileikattujen luiden) mittoja kannattaa
hyodyntaa jo kaavantekovaiheessa. Luiden pituuksia miettiessd kannattaa huomioida, ettd molemmista pdista
pitad tiputtaa kaantdvara + vahan (0,2 cm-2,5 cm, riippuu mallista),jotta luu ei padse vedossa rikkomaan tie-
taan ulos kanavasta, ja jotta korsetti tuntuu ja nayttaa kivalta paalla (kun luut eivat toki yla- ja alareunasta).
Luu pysyy paikallaan, kun molempiin péihin ompelee tikin tai napinlapisiksakin.

Paula:Ne luut pystyy vaihtamaan, jos haluat vield pitd& pukuasi useamman kerran. Jousiterds ei kauhean hel-
polla vaanny, ja sen voi vaantéa takaisin. Spiraaliterds puolestaan vaantyy, mutta sen pystyy myds vaanta-
maéan takaisin, toisin kuin muovin.
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LIITE 3. Lasikuituhaarniskakeskustelu

18.9.2003 Lasikuituhaarniska larppaamiseen?

Seuraavassa esitetty kysymys ja pohdittava larppaajille (pelaajille ja pelinjohtajille), jotka kayttavat tai har-
kitsevat kayttavansé larpissa jonkinasteista haarniskointia. Olisiko perinteisessé fantasialarpissa mahdollista
kayttad lasikuidusta valmistettua haarniskointia uskottavasti, jos viimeistely on suoritettu huolella?
Pohdimme ystavani kanssa mahdollisuutta valmistaa larppikayttoon lasikuidusta joitain haarniskoinnin pe-
rusosia , joiden tekeminen on perinteisesti koettu haastavammaksi. Tarkoituksena olisi tehdd muutamia muot-
teja, joiden paélle laminoimalla lasikuitumatosta tehtdisii keveita ja kestavia haarniskaosia, esim. muotoon-
pakotettu breastplate. Jos muoteista tulee kaytannéllisia, olisi talldin itse haarniskaosien valmistaminen suh-
teellisen (aina suhteellisen) nopea prosessi.

Ongelmana onkin lahinnd lasikuitupohjaisen haarniskan soveltuvuus kayttoon larpissa. Ajatuksena oli tehda
osista sellaisia, etté niitd voi soveltaa maalaamalla ja liittdmall& useimpiin fantasialarppeihin ja tulevaisuus-
henkisiin irrotteluihin (tai mihin tahansa roolihahmoon jolla on jonkinlaista haarniskointia).

Pinnoittamalla ja maalaamatta esim. breastplaten saadaan yleishaarniskaosa, jota voi nyt koristella tai liséilla
sopimaan kulloiseenkin rooliin. Haluaisin kuulla mielipiteitd siitd, sopiiko ndin valmistettu haarniska mieles-
tanne fantasiahaarniskaksi. Esim. cyberpunk-tyyliseksi komposiittihaarniskaksihan tallainen menisi todella
luontevasti, mutta epdilen ettd on olemassa mielipiteitd, joiden mukaan ndenndiskeskiaika-fantasialarp-
haarniskoinnin tulee olla terastd ja nahkaa.

Seuraavaan keskusteluun toivoisin lahinnd puheenvuoroja larppaamisen "releistd", eli keskustelua aiheen
tiimoilta proppi- ja puvustusnakdkohdista.

18.9.2003 Kuulostaa ihan hyvalté idealta... Varsinkin jos teette esim. lamellaari- tai brigandiinihaarniskaa
jossa varsinaiset levyosat on peitetty kankaalla/nahalla. Eipa sikéli, varmasti ns. teréslevyhaarniskankin voisi
toteuttaa (ns. maalattuna) lasikuidusta.

Itse ainakin kiinnostuin mahdollisuudesta saada tiettyjd, hankalasti hankittavia osia tehtyd lasikuitulevynd,
esim. rannesuojat (koristelun toteutus helpottuu huomattavasti), olkasuojat, sadrisuojat tms... Eivat varmasti
mene I4pi kovan luokan histel- tai EK- ja SKA- tyylin tapahtumissa, mutta useimmissa fantasiapeleissa hyvin
tehdyt tarpeet tuskin onnistuvat hairitsemaén ketddn. Onhan se tietenkin hienompaa jos releet on ‘aidot', mut-
ta sitd saa mihin on varaa.

Kyberpunk- ja scifipeleihin idea on ihan hyva, joskin pitdd muistaa ettd varsin paljon osista joita 'battlesuitis-
sa' tarvitaan voidaan jo nyt ostaa ldhes minka tahansa urheilukaupan suojusosastolta... Vain tietyt osat on
hankala toteuttaa, nimellisesti rintakeh&n peittava/torsopanssarointi ja kypéard, joka ei olisi taysin suljettu
vaan mielummin kirkas pleksi.

22.9.2003 Lamellaari- tai brigandiinihaarniskoita emme oikeastaan ajatelleet, sill4 ne lienee parasta tehda
pienisté paloista? Tarkoituksena oli tehdd ensin yksi perusosa, torsopanssari, joka metalliseksi maalattuna
olisi jotenkin rinnastettavissa roomalaiseen muotoonpakotettuun haarniskanosaan. Tosin keskustelua on kay-
ty siitd, tehda&nko tastd osasta vain yksi yleisversio vai omat muottinsa nykyaika/tulevaisuus-panssarointia
varten.

Lasikuituisena haarniskasta tulisi myds kevedmpi, joka oikeastaan on vain luontevaa soturi-/sotilashahmoilla,
silla pelaaja ei ole valttdmatta tottunut kannattelemaan paivittdin teraspalttoota kun taas George Barbaari ei
muuta pidakaan. Lasikuituhaarniska olisi myds oletettavasti ystavallisempi lateksiaseille, jos sellaisia kayte-
taan.

Perusidea oli tehd& Kitatut ja pohjamaalatut osat, joiden paélle voi rakentaa useammanlaista haarniskatyyppia
ja jatkomaalata.

22.9.2003 Kieltdméattad muiden etuuksien paalle tulee myos lasikuidun helppo kasiteltdvyys ja alhainen pai-
no... Lateksiystavallinen se on vain samalla periaatteella kuin terashaarniska, eli jos siina ei ole ulokkei-
ta/reunoja jotka voisivat repia lateksiaseita. Ei piikkisikahaarniskaa, siis... :D  Olen kiinnostunut.

22.9.2003 Vaikka monilta osin lasikuitu vaikuttaisikin l&hestulkoon ihanteelliselta materiaalilta Larp-
haarniskaa varten, en usko lopputuloksen korvaavan sen tydstamisessa nahdyn vaivan. Lasikuidun tydstami-
sen vaatiessa muotin ja tuottaessa tuhottomasti vaikeaa polyd, uskoisin yksinkertaisen terdksisen haarniskan
olevan jopa yksinkertaisempi valmistaa, kuin lasikuituisen. Parhaiten sopisi lasikuitu corazzina-tyylisen kan-
gaspaéllysteisen rintalevyn tekoon. Jos painoa pidatte ongelmana, tulee myds huomioida suuremman painon
tuoma realistisempi tunne.



22.9.2003 Ja metallisesta lahtee aidompi kalina ja kilina.

22.9.2003 No ajatuksena olisi juuri muottien kéytén tuoma nopeus, kun taas itse hiominen on koneellisesti
huomattavasti nopeampaa kuin metallin. Ja vaikeaa pdlyé syntyy vain hiontavaiheessa, joten minun keuhkoni
ovat ainoat jotka menevat pilalle. Totta kylla ettd metallihaarniskan autenttisuuteen ei paésta, mutta painoa
voi tuoda monin keinoin kohti realistisempaa. Painon ei minun mielesténi kuitenkaan tarvitse olla taysin rea-
listinen, ellei k&yttéjé satu olemaan tottunut vastaavaan lisapainoon (edelleen vrt. platea kéyttava ritari ja
toimistotyota tekeva larppaaja).

Kiling ja kalina ovat kyll& suuria menetyksié, kuten myds se ainoa oikea kylméan teraksen tuntu. Téssa lasi-
kuitu soveltuukin paremmin kuvaamaan tulevaisuuden komposiittikuituhaarniskoita. Tietenkin haarniskaan
voisi asentaa metallin paloja sinne tdnne danen vuoksi, mutta se olisi jo pelleilyé.

22.9.2003 Suurimmaksi kysymykseksi tdten muodostuu, onko tarkoitus rakentaa kyseisia haarniskoja sarja-
tuotantona? Jos on, tulisi myds harkita tyhjidmuovattua muovia nopeutensa vuoksi. Tyhjidmuovattu muovia
ei tarvitsisi hioa, sekd ké&yttamalla oikeanlaista muovimateriaalia, saadaan valmiille tuotteille my6s suuri kes-
tavyys. Amerikkalaisessa SCA-yhteistssé on kéytdssa paljon tyhjidmuovattuja haarniskaosia, jotka kestavat
hyvin rottinkitaistelun rasitukset. Kannattaa myos kyselld eri vaihtoehdoista asiantuntevammilla foorumeilla,
ellei taalla keskusteluun jotain alan asiantuntijaa ilmesty. Aloitukseksi suosittelisin armourarchive.org:in foo-
rumia.

22.9.2003 Haenkin nyt l&hinna larpahduksellisellista nakékulmaa asiaan... Siis ennen kaikkea rekvisiittamais-
ta haarniskan kayttda tarkastellen. Ja btw tyhjiomuovaus ei néillanakymin ole vaihtoehto tarpeeksi kookkaan
tyhjidmuovauslaitteen puuttuessa...

22.9.2003 Itse kylla vieroksun edes ajatusta lasikuituhaarniskasta...
Mutta toisaalta se on ihan hyva idea, kestéé eik& paina niin paljoa. Ja lienee myds paljon helpompi tyostaa...
Itse en kylla luopuisi teréksisesté.

Silti itse rakastan haarniskoissa juuri niiden tekemistd, siis teréksestd. Takoa terastd, katsoa kun tekele muo-
toutuu, lydda peukaloon pajavasaralla...

On niin mukava katsoa sitten valmista tekeletta ja ajatella: Mind tein tuon... ja piru kun tuo yksi kohta epéon-
nistui.

Minusta metallihaarniskan paino tuo turvallisuuden tunteen ja se on minulle tarked. Se paino on myds vain
tottumiskysymys, ainakin minulle (vaikka kuntoni on hieman heikko). Tietenkin se voi olla eriasia jollekin
pienikokoiselle ja hintelammalle tyypille, tallaisille lasikuitupanssari sopii paremmin.

Mutta siis haarniskan pitdméasta metelisté jostain luin siitd ndin: Oikein tehty haarnsika ei pida aanta. (Kaanos
englannista)

Tama ei koske kyllakaan rengashaarniskaa joka kilisee joka tapauksessa mutta esim. kasivarsien ja polvien
nivellytysten ei kuulu natista eik& kirskua.

22.9.2003 Jari, anna minulle tydtilat tydstdd omaa terdshaarniskaani (kdytdnnossa tehokas ahjo ynné kaiken-
laista muuta tavaraa), niin opettelen ilomielin luomaan terdshaarniskan. My®&skin rahoitus on aina kysymys,

terdksestéd/raudasta/pellistakin saa maksaa pitkan pennin aika akkia, mikéli ei padse iskemaan kasiaan jonkin
verstaan hukkapaloihin/koulun tydluokkien varastoihin. Jos minulla olisi teréshaarniska, en taatusti lasikui-

tuiseen vaihtaisi. Kaveriksi saattaisin hankkia. :)

Lasikuidun edut mielestani ylittdvat huomattavasti sen haitat, ja omassa mielesséni vaikkyy todellakin
enemmaén cyberpunk- ja scifipelivarustus kuin keskiaikainen haarniskamuotti... Mutta samalla pohdin mah-
dollisuutta vasata itselleni mm. gorgetin, olkasuojukset seké bracerit/gauntletit lasikuidusta. Niit& kun on
paha tilata mistdén Tsekkeja l&hempad, ja rahakin on esteend. Lasikuitu on halpaa eiké vaadi kovin moni-
mutkaisia vélineitd muokkaamiseen.

22.9.2003 Ei yksinkertaisen muotoisia terdshaarniskankappaleita tehdessa ahjoa tarvita, joskin monimut-
kaisissakin muodoissa padosin pehmennyshehkutukseen. Terdshaarniskassa ei materiaali sindnséa ole kallista,
joskin pitkan pennin saa valineistéon tuhlata. Omia levyhaarniskankappaleitani pyrin kayttdmaan kaikissa
larpeissa mihin menen, silla niiden tuoma tuntu itsesséan auttaa suuresti hahmon sisdistamisessa. Varsinkin
rintalevy on mukavan tuntunen (itsellani on roomalaisen lorica musculatan kaltainen), sekéa oli historiallisesti



useimmiten ensimmainen osa levyhaarniskaa kyparan jalkeen.

22.9.2003 Ahjoa ei valttamatta tarvitse, onnistuu hyvin kylmataontanakin. Jos ei kdyta kauhean paksua terés-
té tai tee hirvedn monimutkaisia toita.

Tyétilat on ongelma, itsellani on ne joskaan en tiedd kuinka kauan. *huokaus*

Teras ei ole kallista, 1 mm kylmadvalssattu levy n. 3 neliometrid 20 .2 mm. 30 jne.

Niin sitten ne tydkalut maksaa, ei itse materiaali.

No ei minullakaan ole kokonaista haarniskaa, ainakaan vield. Olkasuojukset, spauldersit, bracerit, gorget ja se
tavallinen rengashaarniska.

Aloitan aivan pian jalkasuojusten teon ja sitten olen saamassa valmiiksi paatyoni splintmailin tai sen tapai-
sen, siis olen kiinnittdnyt kankaaseen useita pienid suomunnakoisié laattoja ja "ommellut kiinni". Kyll& niista
jotain kasautuu, ainakin toivottavasti.

Muuten proppaaja, kerroppa nyt hyvin yksinkertaisesti tai hieman vinkkia antavasti, kuinka taoit ja taivutit
rintahaarniskan oikeaan muotoon? Ja kaytitkd millaista menetelméaa sivujen ja olkapdaiden Kiinnittdmiseen?
Nahkaremmejd, tms.?

Ja vield suunnittelitko itse vai otitko tuolta armour archiven sivuilta?

Kyselen vain koska ajattelin yrittaa itsekkin tehdd rintahaarnsikan kunhan vain ehdin. Kysyminen auttaa aina,
min& huitelen padasiassa ihan pimedss ja yritan ja testaan. Menestys ei ole ollut kaksista mutta viime aikoina
ovat tyotkin parantuneet. Harjoitus tekee mestarin, tai sitten ei.

22.9.2003 Rintapanssarini kaavan tein aivan itse, mittaamalla itsestéani strategiset mitat ja niiden perusteella
muodostaen melkoisen istuvan kaavamallin (armourarchiven globose rintalevyn kaava ilman pulleaa vatsaa
varten tehtyja lisdyksia vyotaron korkeudella). Koska kyseessa oli lihas-cuirass (lorica musculata) erosi rin-
takehén ja vatsan muotoilun osalta suuresti keskiaikaisista rintalevyistd. Useimmat keskiaikaiset rintalevyt
vaativat ainoastaan metallin upotusta (dishing) ja kaikkein syvimméat muodot lisaksi useita pehmennyshehku-
tuksia valissa. Itse tein kuitenkin rintalevyyni nostamalla petanque-pallon paélla hieman liioiteltun lihaksis-
ton. Koska itse kaytin messinkid, jouduin suorittamaan pehmennyshehkutuksen useammin, kuin olisi tarpeel-
lista kdyttaessa véahahiilista terdstd, joten lihaksiston muotoiltuani, pehmensin koko esineen, siloittelin pinnan
ja rullasin reunat. Koska en ole ehtinyt tehdd selkélevyé, kiinnitin rintalevyn tilapéisesti vanhaan nahkaseen
rintalevyyni, mutta tarkoituksenani on tuleviin larppeihin tehda vanhoita voista seldssa ristiin menevét rem-
mit, joilla rintalevy ripustettaisiin samalla tavalla, kuin churburg #13-rintalevyssa. Kuva tuotoksistani Lars
Wirzeniuksen ottamana @ 'con -03:

http://fi.msnusers.com/L aurispics/shoebox.msnw?action=ShowPhoto&PhotolD=47

22.9.2003 Harjoitus tosiaan tekee mestarin pellin tydstamisessa ;)

Itse olen nahnyt yhdessa tulevaisuus larpissa (Marsin Sota 3) lasikuidusta tehdyn rinta ja selk& laatan sek&
olkasuojat D22 roboteilla. Ne olivat varsin komeat ja sopivat néille roboille erityisen hyvin (ne oli maalattu
maastokuvioilla) Mutta kuitenkin en oikeen osaa kuvitella sellaisia urhealla keskiaikaisella ritarilla...

Itse on kaverini kanssa tullut pellista ja renkaista vakréattyd yhté sun toista ja suunnitteilla olisi enka niiden
peltiosien myyntiin tekemisen aloittaminen mydskin. Kysyisinkin tdssd samalla, etté olisiko monellakaan
kiinnostusta sellaisten ostamiseen?

Rintapanssarin sivut ja olkapaat tosiaan yleensakin kiinnitetd&dn nahkaremmeilla ulkopuolelta. Tama tosin
kuulosta typeréltd, koska eikds nyt kuka tahansa olisi voinut miekalla helposti sivaltaa remmit ritarin rintalaa-
tasta poikki jolloin tdma olisi nolosti valahtanut hanen paaltaan kesken taistelun?

Mutta tassa kuitenki pari hyvaa kuvaa yhdenmallisista rinta ja selka laatoista. Ja kaavat tietenkin myds. Tol-
lainen olisi itsekin tarkoitus teha tdssa myéhemmin jahka jaksaa tahi kerkeéa...
http://www.eskimo.com/~cwn/ba_ch18.html

Ai niin, noita kaikkia kaavoja tuolla sivustolla pita4 sitten suurentaa 28 prosenttia jos ne meinaa tulostaa.

24.9.2003 hmmm...

Hyvin mielenkiintoista proppaaja...

Itse suunittelin bracerini, olkapaasuojukseni ja 75 % polvisuojukseni siis muuten paitsi nivellytyksen. Gaunt-
lettien suunnittelu on paraikaa menossa.

Hmmm... Tuon petanque-pallon voisin korvata rautatienaulalla kunhan 18ydén sopivasti taotun... Eikun ra-
danvarteen etsimaan.

Asiasta suraavaan, kerroppa paljonko tuo messinki maksaa teillapdin? Sita voisi kayttaa koristuksiin. Pitaa


http://fi.msnusers.com/Laurispics/shoebox.msnw?action=ShowPhoto&PhotoID=47
http://www.eskimo.com/%7Ecwn/ba_ch18.html

tehdé hintavertailua...

Millainen tuon rintahaarniskan kaytannéllisyys on? Siis haitaako paljon liikuvuutta?
Itse olettaisin sen haitaavan huomattavastikkin ylaruumiin taivutusta, mutta miten on?
Kannattaako se paalla pudottaa vahingossa avaimet?

Juhani, luulisin kylla etd markinoita haarniskanosille olisi myds suomessa. Mutta ei kovin paljoa. Mutta jos
myymaan aikoo ruveta kannattaa harjoitella ensin ja paljon.

Jos itsellani resursit riittaisivat tilaisin itselleni joitain haarniskan palasia ulkomailta, jotta saisin vahén tutkit-
tua niité.

Tai riittisi jos edes paasisin napeldimaén jotain oikeaoppisesti rakennettua haarniskaa, se auttaisi suunitte-
lussa huomattavasti.

24.9.2003 Messinki yleisesti on aivan prkleen kallista, joskin koristeluun riittdvan maéran uskoisin saamaan
haarniskan kokoinaiskustannuksiin ndhden pienehkdn hintaan. Itse ostin messinkini MS-palveluilta
(http://www.kolumbus.fi/mspoy/) erityisesti suuren levykoon ja kotiinkuljetuksen vuoksi.

Haarniskani ei kaytdnnoéllisyydelldén loista, yksiosaisen rakenteensa vuoksi, ei se paalld pysty hyvin taipu-
maan. Haarniskani on myds ulkomuodoltaan pikemminkin sopiva ylhaison "status-haarniskaksi ", kuin ri-
visotilaan kaytannolliseksi turvaksi. Myds spaulderini ja vembraceni ovat hieman epakaytannolliset, silla ne
on kopioitu LOTR:FOTR:in prologissa ndhdyisté haltia varusteista.

25.9.2003 Anonyymi proppaaja:

Toimittaako MS-Palvelut tilauksia my6s yksityishenkil6ille, vai tarvitaanko yritys tai toiminimi (eli LY-
tunnus tms.)? Ko. yritykselld on varsin hyvé valikoima niin materiaalin kuin tyovélineidenkin suhteen ja hin-
natkin ovat jopa verollisina varsin kilpialukykyisia.

25.9.2003 Totta on messinki on kallista, niin kuin kuparikin. Molemmsita saa kyllakin hienoja koristeita,
pitaa katsella.
Hmmm... kaarisakset 3333 , mitd antaisin jos tuollaiset saisin. Terdksenleikkuupihdit eivét ole katevimmat...

25.9.2003 Kylla MS-palvelut ainakin minulle aivan kotiovelle saakka kuljetti, vaikka yksityishenkilona ti-
lasinkin, joskin arvelen palvelun toimivan ainoastaan paakaupunkiseudulla. Kuljetuksesta kylla laskutettiin
20e, joskin se levyn kokonaishintaan ja 1x2m levyn kuljetuksen hankaluudet huomioonottaen on aivan koh-
tuullista. Jos itsella on kuitenkin levyn kuljetukseen mahdollisuus, kannattaa sadstaa se 20e ja kuljettaa itse.
Jari- arvelen niilld kaarisaksilla tarkoitettavan semmoisia aivan h*lvetin isoja leikkureita, joita koulujen tek-
nisentydnluokista 16ytyy. Niilld leikkuu pituus on noin metrin luokkaa, joskin ne suostuvat ainoastaan suoriin
leikkauksiin. Katevathan tuommoiset olisivat esim. suomupanssarin tekemiseen.

25.9.2003 Proppaaja, juuri sita laitetta kaarisakset tarkoittavat. Ajattelin pollia sellaisen vanhasta ylaasteen
teknisesta tydsalista mutta kun se pirulainen ei mahtunut taskuun. héh...

Kylla silla kaareviakin muotoja saa leikattua kunhan niita kéyttaa oikein, se vaatii taitoa ja kérsivallisyytta. Ja
jos ylitse ja& niin pihdeill4 tai hiomalla sen pois saa.

Kylla se leikkuri olisi aika kateva isompia osia tehdessa ja jos tekee paljon pienempié ja helppoja. Kuten niita
suomuja.

25.9.2003 Semmoinen leikkuri on myos pelastaja nahkaa leikatessa. Nopea ja vaivaton kaikin puolin.


http://www.kolumbus.fi/mspoy/

LIITE 4. Lautanauha/Mikkelin muinaispuku

Kysymykset ja vastaukset

Kysymys: “Lautanauha / Mikkelin muinaispuku” 12.1.2004

Hei. Olen yrittanyt tehda lautanauhaa Mikkelin muinaispuvun ohjeella. Olen kokeilujen jalkeen onnistunut
saamaan oikean kuvion peilikuvana nauhan alapuolelle (joka kuitenkin on se parempi puoli). Tdmahan ei
sindnsd haittaa mitdén, mutta jos jollakulla olisi vinkkej& miten kuvion saisi syntymaén kudottaessa ylapuo-
lelle, niin se helpottaisi virheiden havaitsemista kummasti. Koska aihe ei varmaankaan yleisemmin kiinnosta,
toivoisin neuvoja séhkopostitse.

Vastaus 1: (14.1.2004) Vastaan kumminkin tnne, ettd muut voivat korjata ja antaa lisdvinkkeja.

Helpoin tapa: Kaannat jo aloitetun ja vaaralle puolelle kuviota tuottavan nauhan puoli kierrosta ympari, jol-
loin alapuoli tulee péélle, ja kiinnitat sen uudelleen vydtérdllesi. Ole tarkkana, etté jatkat lautojen pyoritta-
mistd samaan suuntaan kuin ennen ké&antdoperaatiota - eli juuri toiseen suuntaan kuin ennen. Jos olit kdanta-
massa itseesi pain, kddnna nyt itsestd poispdin. Ennen uuden nauhan aloittamista ongelma ratkeaa aloittamal-
la lautojen pyorittdmisen péinvastaiseen suuntaan kuin kyseista "vaarinpain" kutoutunutta nauhaa aloittaessa-
si. Tahi ymmartadkseni myos kaantdamalla laudat yksitellen horisontaalisuunnassa toistepéin, eli vasemmalle
nayttanyt sivu kaantyy oikealle ja pdinvastoin. Jommankumman operaation suorittaminen ennen seuraavan
nauhan kudonnan alkua pitdisi tuottaa oikeinpdin syntyva kuvio, mutta vaatii miettimista, miten péin lautojen
pitadkaan lahted kadntymaan. Ja kun ne ké&antyvat kuitenkin toisinpdin kuin olit tarkoittanut, turvaudu ylla
kuvattuun helpoimpaan tapaan.

Lisédkysymys: (15.1.2004)
Olisin kiinnostunut juuri kyseisen nauhan valmistusohjeesta. Mité kautta sen voisi hankkia?

Vastaus 2: (15.1.2004) Meidan herramme google antoi vihjeita:
http://www.tkukoulu.fi/~hevalja/lautanauha.html
http://www.greywolves.org/artikkelit/2001-11-01-Lautanauha (A_3 99).html
http://hucca.org/kirjoituksia/lautanauha.htm

lopussa linkkeja myds ulkomaankielid taitavalle:
http://cc.joensuu.fi/~tkkroger/kudonta/harjoitus2.htm

Ymmaértaékseni myos Kirjastontati/setd osaisi auttaa tassakin tilanteessa (:

Vastaus 3: (15.1.2004)
Mikkelin muinaispuvun teko-ohjeita, myds ohjeen lautanauhaan, saa ainakin Kasityokeskus Piikkopajasta
Mikkelista.

Vastaus 4: (15.1.2004)
Kiitos! Eipa taida vield kuitenkaan netissé tahi kirjastoissa olla ko. nauhan luonti-, pujotus- tahi lautojen
kaantelyohjeita...

Vastaus 5: (15.1.2004)

Edelliselle anonyymille: Itseasiassa Kirjastossa on I0ydettavissé ohjeita lautanauhaa tekeville. Viivi Merisa-
lon 'Nauhoja'-kirjan luulisi 16ytyvan useimmista Suomen kirjastoista. Kirja on ainakin omasta mielestani pe-
rusteellinen ohjeistuksessaan ja siind on lautanauhan teko-ohjeen liséksi esitelty myds useita muita nauha- ja
nyorityyppejé. Lisaksi siind on vield runsaasti kuviovaihtoehtoja ja pujotusohjeet ndihin kaikkiin. Erittdin
hyvé ja kattava kirja. Suosittelen siis kéyntié kirjastossa.

Vastaus 6: (16.1.2004)

Kirjallisuutta nauhoista on kylla julkaistu, mutta muinaispukujen valmistusohjeita en ole kirjastoista saanut.
Merisalo, Kaukonen, Talaskivi kotimaisista nauhakirjojen tekijoisté eivat ole Mikkelin juuri muinaispuvun
nauhaa julkaiseet teoksissaan, siitd olen varma. Uusinta Sinihameet Kultavydt-teosta en ole késiini viela saa-
nut. Liséksi olen perehtynyt Trotzigin ja Collingwoodin lautanauhoihin, enka niistakadn etsiméaani 16ytényt.
Vastaus 7: (16.1.2004)

http://www.craftmuseum.fi/kansallispukukeskus/

Kansallispukukeskuksen sivuilta tai keskukseen yhteytta ottamalla voisi 16ytya apua.



http://www.tkukoulu.fi/%7Ehevalja/lautanauha.html
http://www.greywolves.org/artikkelit/2001-11-01-Lautanauha
http://hucca.org/kirjoituksia/lautanauha.htm
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