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Kyselyistä kybernetiikkaan

Rahapelien toimintaympäristön muutos edellyttää 
tutkimusteknologiaa ja uusia tutkimusmalleja

REETTA KONSTENIUS

Internet on toiminnallisten riippuvaisuuksien, ku-
ten rahapeliriippuvaisuuden, toimintaympäristö-
nä ajankohtainen tutkimusalue niin kansainväli-
sesti kuin Suomessakin. Tehokas rahapelihaittojen 
ehkäisy edellyttäisi tehokasta yhteiskunnallista sää-
telyä myös internetissä. Verkossa toimivien raha-
pelien toimintaympäristöstä ei kuitenkaan ole ke-
rätty toimintasuositusten näkökulmasta kattavas-
ti empiiristä dataa. Tämä johtuu siitä, ettei verkko-
toimintaympäristöä ole käsitteellistetty tieteellisen 
tutkimuksen näkökulmasta tarpeeksi tarkasti ja et-
tä internet on hahmotettu kategorisesti ongelmal-
liseksi tutkimusalueeksi. Käsitykset internet-ympä-
ristön ongelmallisuudesta ovat kuitenkin seurausta 
siitä, ettei sen tutkimukseen ole toistaiseksi kehitet-
ty tutkimusvälineitä eli sellaista kestävää tutkimus-
mallia, joka jäsentäisi tutkimuskysymykset teknolo-
gisen toimintaympäristönsä termein.

Tarkastelen tässä kirjoituksessa verkkorahapeli-
en toimintaympäristön tutkimusmallin tarvetta. 
Erääksi ratkaisuksi esitän kyberneettistä lähesty-
mistapaa, jossa teknologisen ympäristön toimijoi-
den signaalijärjestelmiä käsitteellistetään havain-
to-käsitteen kautta. Havainnoin verkkoympäris-
töä sen eri toimijoiden käyttämien järjestelmi-
en kautta. Tutkimusteknologia siis paikannetaan 
verkkoympäristöstä itsestään.

Usein uusien ilmiöitten emergoituessa tarvitaan 
uusia tieteellisiä lähestymistapoja. Niin kotimaas-
sa kuin kansainvälisestikin vallitsee yksimielisyys 
siitä, että rahapelien toimintaympäristössä on ta-
pahtunut suuri muutos (esim. Kinnunen 2010 tai 
Griffiths 1999). Toimintaympäristön muutoksella 
tarkoitetaan yleensä teknologisen kehityksen myö-
tä tulleita mahdollisuuksia tarjota perinteisiä ja ai-
van uudenlaisia rahapelejä internet-yhteyden kautta 
ajasta ja paikasta riippumatta. Uutta toimintaym-

päristöä voidaan pitää laadullisesti erilaisena verrat-
tuna aikaisempaan toimintaympäristöön.

Erityinen piirre uudessa ympäristössä on se, että 
kun peli ja pelaaja jakoivat aikaisemmin materiaali-
sesti saman aikapaikkaisen tilan, nyt pelin toimin-
taympäristö täytyy ymmärtää pelaajasta myös sa-
manaikaisesti erillään toimivana digiympäristönä, 
jossa tapahtuu oleellisia – niin peliä kuin toimin-
taympäristöäkin ylläpitäviä – ilmiöitä ihmisen ais-
tihavainnon ulottumattomissa. Useimmat traditio-
naaliset havainnointiin perustuvat tutkimusmene-
telmät ovat siksi uudessa verkkopelien toimintaym-
päristössä hyödyttömiä (Brey 2010)

Toimintaympäristön muuttuessa myös tieteelli-
sessä tutkimuksessa olisi tapahduttava näkökulman 
muutos. Valtaosa nykyisistä verkkoympäristöön si-
joittuvista tutkimuskysymyksistä kohdistuu kuiten-
kin edelleen pelaajaan (Griffiths 2010). Ihmiseen 
kohdistuva kvalitatiivinen tutkimusnäkökulma ei 
ole keskeisiltä osiltaan muuttunut; traditionaalises-
ta kyselystä on vain yleensä tehty verkkoversio (ks. 
myös Griffiths 2010; Griffiths & al. 2009). Täl-
lainen ahdas metodologinen tutkimusote verkko-
ympäristöön ei kuitenkaan ole vain rahapelitutki-
mukselle ominainen piirre vaan leimaa laajemmin-
kin nykytiedettä. Teknologisen toimintaympäristön 
tarjoamat runsaat mahdollisuudet erilaisiin havain-
noiviin tutkimustekniikkoihin ovat jääneet huo-
maamatta (Hewson & Laurent 2010).

Teknologian ylläpitämässä toimintaympäristöis-
sä tarvitaan ja voidaan käyttää teknologisia tutki-
musvälineitä. Verkkorahapelien toimintaympäris-
töä koskevan tieteellisen tutkimuksen vajeen (ks. 
esim. McGormack & Griffiths 2013) valossa voi-
si virheellisesti päätellä, ettei tieteellisen tutkimuk-
sen edellyttämää tutkimusteknologiaa ole. Tämä 
ei kuitenkaan pidä paikkaansa. Verkkoympäris-
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tö muodostuu osittain uudenlaisista automaatti-
sen tehokkaan teknologisen tarkkailun välineistä. 
Lukuisat erilaiset ohjelmistot tallentavat, koordi-
noivat ja seuraavat verkon tapahtumia (Johnson 
1994). Verkkorahapelien toimintaympäristön tut-
kimuksen niukkuus ei siis selity havainnointitek-
nologian niukkuudella. 

Rahapelien toimintaympäristön tutkimuksen 
vaatimaton määrä voisi pikemminkin selittyä sillä, 
että yhteiskuntatieteilijän tutkimuskysymykset ja 
tutkimusteknologia eivät ehkä tällä hetkellä koh-
taa tutkimusmallissa (Farrell & Petersen 2010). 
Rahapelien tutkijalla on mahdollisesti verkkora-
hapelien toimintaympäristöön kohdistuvia tutki-
muskysymyksiä, mutta hänellä ei ehkä ole sellais-
ta tiedeyhteisön yleisesti hyväksymää mallia, jo-
ka edesauttaisi kysymyksen operationaalistamises-
sa verkkoympäristöön. Tutkija ei siten mahdolli-
sesti myöskään löydä oikeita instrumentteja, joilla 
havainnoida verkkoympäristöä. 

Tutkimustekniikan löytämistä ja mallien va-
kiintumista voi vaikeuttaa myös se seikka, että 
verkkoympäristö on muutosaltis. Verkkorahape-
lien toimintaympäristö ei pelkästään ole muuttu-
nut, vaan se on jatkuvassa muutoksessa. Uudet 
teknologiat mahdollistavat jatkuvasti uusia tapoja 
verkkoperusteisten rahapelien tarjontaan, markki-
nointiin ja pelaamiseen. 

Alan kiihkeä kasvu ja uudet teknologiat tukevat 
toisiaan: vahvasti kasvusuhdanteessa olevalla alalla si-
joitetaan resursseja tuote- ja markkinointikehittelyyn 
(Moor 1985). Toimintaympäristön muutoksilla ja 
teknologialla on keskinäinen riippuvuussuhde: kun 
teknologiassa tapahtuu muutoksia, myös rahapelien 
toimintaympäristössä tapahtuu muutoksia. Toimin-
taympäristön muutoksilla on vuorostaan kausaalinen 
yhteys pelihaittoihin, joilla vuorostaan on yhteiskun-
nallisia kerrannaisvaikutuksia. Yhteiskunnan eri eli-
millä tulisi siksi olla saatavilla ajantasaista ja oikeaa 
tutkimustietoa verkkorahapelien toimintaympäris-
töstä ja siinä tapahtuvista muutoksista. Näin ei kui-
tenkaan tällä hetkellä ole.

Lasten ja nuorten pelihaittojen ehkäisyn näkö-
kulmasta tutkimuksen puute voidaan tulkita jopa 
haitalliseksi, jopa vaaralliseksi. Krooninen tiedol-
linen aukko rahapelien toimintaympäristöstä voi 
vuosien kuluttua heijastua esimerkiksi tarpeena si-
joittaa lisää yhteiskunnan resursseja peliongelmi-
en hoitoon. Kansainvälinen tutkimus osoittaa, et-
tä varsinkin nuorten rahapelaaminen on lisääntynyt 
ja että etenkin tässä ikäryhmässä kehittyy peliongel-
mia (Blinn-Pike & al. 2010; Delfabbro & Thrupp 

2003; Derevensky & Gupta 2004; 2007). Tutki-
mus viittaa myös siihen, että ongelmapelaaminen 
kehittyy juuri varhaisnuoruudessa (Blaszczynski & 
Nower 2002). Kun otetaan huomioon myös ongel-
mapelaamisen muun ongelmakäyttäytymisen (ri-
kollisuus, heikko koulumenestys tai sosiaaliset tai-
dot) vahva korrelaatio (Derevensky & Gupta 2004; 
Yeoman & Griffiths 1996), tutkimuksen puutteesta 
tulee olla huolissaan.

Tarkastelen ensiksi verkkorahapelin toimintaym-
päristöä koskevaa kirjallisuutta, joka osoittautuu 
kovin niukaksi ja käsitteiltään robustiksi. Kirjalli-
suuskatsauksen jälkeen käsittelen verkkonäkökul-
maa tutkimuksessa, kysymystä eksaktista verkko-
terminologiasta ja tutkimuskysymysten muotoilua 
verkkorahapelien toimintaympäristön tutkimuk-
sessa. Tämän jälkeen tarkastelen kyberneettistä sys-
teemiteoreettista mallia, jonka kautta tutkimustek-
nologiaa voi paikantaa verkkoympäristöstä itses-
tään. Lopuksi mainitsen lyhyesti joitakin keskeisiä 
eettisiä huolenaiheita, jotka tulee ottaa huomioon 
ennen verkkorahapelien toimintaympäristöön koh-
distuvan tutkimuksen suunnittelua.

Aikaisempi tutkimus 

Vain pari vuotta ensimmäisten verkkorahapelien 
ilmestymisen jälkeen Howard Shaffer (1996) ja 
Mark Griffiths (1999) ennakoivat teknologian ai-
heuttamia muutoksia rahapelaamisessa, sen toi-
mintaympäristössä ja siten myös ongelmapelaami-
sessa. Heidän varsin oikeaan osunut otaksuman-
sa oli, että uusi teknologia helpottaisi rahapelien 
saatavuutta. Internet-yhteyden mukanaan tuoma 
saatavuus, mukavuus ja edullisuus yhdessä lisään-
tyvän pelitarjonnan kanssa myös ennustaisi kas-
vavaa määrää peliongelmaisia. Myöhemmin Grif-
fiths (2006) saattoi todeta olleensa oikeassa. 	

Lisääntyvä verkkopelaaminen ei kuitenkaan 
näyttäydy rahapelien toimintaympäristön lisään-
tyvänä tutkimuksena. Abby McCormack ja Mark 
Griffiths (2013) toteavat, että tieteellistä tutkimusta 
verkon rakenteellisista ja tilannekohtaisista tekijöis-
tä ei juuri ole. Rakenteelliset tekijät ovat niitä pelin 
ominaisuuksia, jotka interaktiossa pelaajan ominai-
suuksien kanssa luovat tyydyttävän pelikokemuk-
sen. Tilannekohtaiset tekijät vuorostaan ovat nii-
tä toimintaympäristön ominaisuuksia, jotka mah-
dollistavat pelaamisen. Näitä ovat pelin sijoittelu, 
saatavuus, peliliittymien määrä tietyllä alueella ja 
tiedotus pelaamisesta eli pelimarkkinointi. 
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Mahdollista syytä tutkimuksen niukkuuteen 
McCormack ja Griffiths (2013) eivät esitä. Hekin 
tarkastelevat tutkimuksen valtavirran (esim. Grif-
fiths 2003; 2006; Griffiths & Parke 2002; 2003; 
Ladd & Petry 2002; Blinn-Pike & al. 2007; Del-
fabbro & Thrupp 2003; Derevensky & Gupta 
2004; 2007) mukaisesti toimintaympäristöä yk-
sinomaan pelaajan näkökulmasta. Pelaajan nä-
kökulmasta verkkorahapelit ovat helposti saata-
villa (available), käytettävissä (accessible) ja edulli-
sia (affordable). Internet-liittymä mielletään verk-
kopelien toimintaympäristöksi. Tällaista ohut-
ta käyttäjäkokemukseen rajoittuvaa analyysia toi-
mintaympäristön ominaisuuksista voi pitää tie-
teellisesti puutteellisena. Tieteellisen käsitteellistä-
misen köyhyyttä voisi verrata vaikkapa tutkimus-
linjaan, jossa energiapolitiikan toimintaympäris-
tön tutkimus rajoittuisi toteamuksiin sähköpis-
tokkeen ihmiselle tuomasta lisäarvosta. 

Tutkimusnäkökulma on rajoittunut: yhteiskun-
ta- ja käyttäytymistieteellisen rahapelitutkimuksen 
valtavirta on keskittynyt rahapeliongelmien mää-
rälliseen ja laadulliseen määrittelyyn. Esimerkiksi 
väestökyselyiden ja ongelmapelaajiksi määriteltyjen 
ihmisten haastattelujen avulla kartoitetaan rahape-
laamisen ja ongelmien suhteita. Näissä tutkimuk-
sissa verkkorahapelien toimintaympäristöä ei käsit-
teellistetä pelaajasta erillisenä. Puutteellinen käsit-
teellistäminen näkyy erityisen selvästi, kun tutki-
muksissa jäsennetään verkkorahapelien sijoittelua. 
Esimerkiksi McCormickin ja Griffithsin (2013) 
käsityksen mukaan sijainti määrittyy sen mukaan, 
missä pelaaja on; verkkorahapelit ovat kotona, töis-
sä, bussissa ja vaikkapa hammaslääkärin odotus-
huoneessa. Tutkimusnäkökulmasta puuttuu koko-
naan näkemys, miten verkkorahapelit on sijoitettu 
kyberavaruuteen.1 Ilman tätä tietoa ei voida harjoit-
taa yhteiskunnallista säätelyä verkossa.

Voidaan pohtia, onko esimerkiksi internet-ylä-
käsitteen käyttö vaikeuttanut toimintaympäris-
tön käsitteellistämistä. Verkkorahapelien tutki-
muksen valtavirta nimittäin mainitsee internetin 
geneerisesti verkkorahapelien toimintaympäristö-
nä. Internet on kuitenkin yläkäsite, jonka osakäsi-
te www-verkko on. Niillä on sama suhde kuin ylä-
käsitteellä ruumis ja sen osakäsitteellä aivot. 

Internet on runkoverkkoa käyttävää viestin-
täjärjestelmää, joilla on joukko kiinteitä asen-
nuksia. Kiinteällä asennuksella  tarkoitetaan 

1  Kyberavaruus on monimerkityksellinen termi, jolla vii-
tataan usein hyvinkin erilaisiin internetin mukanaan tuo-
miin ilmiöihin. 

viestintäverkkolaitteiden yhdistelmää, joka on 
asennettu pysyvään käyttöön ennalta määriteltyyn 
paikkaan. Internetiin luetaan kuuluvaksi esimer-
kiksi runkoverkko, palvelimet, reitittimet, IP-os-
oittein merkityt verkkolaitteistot ja verkkotun-
nukset. Verkko (World Wide Web) on vuoros-
taan HTML-kieleen perustuva verkkosivustojen 
yhteisö. Internet edeltää ajallisesti, rakenteellisesti 
ja loogisesti www-verkkoa. 

Internet syntyi virallisesti lokakuun 29. päivänä 
vuonna 1969, kun Measurement Center sai yh-
teyden NLS-verkkoon. Kaksi intraverkkoa yhdis-
tyivät internetiksi: internet onkin lyhenne sanois-
ta ”interconnected” ja ”networks”. 

Ennen vuotta 1989, ennen DNS-mallia (Do-
main Name System) ja Tim Berners-Leen HT-
ML-kieltä internet toimi kömpelösti, eikä sillä ol-
lut kovinkaan paljon käyttäjiä yliopistojen ulko-
puolella. Vasta HTML-linkit ja World Wide Web 
mahdollistivat hakukoneet ja sanahaut. Leksee-
meihin perustuva informaation haku mahdollis-
ti aivan uudenlaisen tavan löytää ja tarjota rele-
vantteja verkkosivustoja. Ennen www-verkkoa 
internetissä tiedettävästi toimi yksi rahapelipaik-
ka. Www-verkossa rahapelimarkkinat ovat vuo-
rostaan kasvaneet yli 15 prosentin vuosivauhdilla. 

Tarkan tieteelliseen käsitteenmuodostuksen avul-
la ehkäistään arkikielen monimerkityksisyydestä 
johtuvia sekaannuksia. Yläkäsitteitä ei tulisi käyt-
tää osakäsitteiden asemassa. Esimerkiksi aivot ovat 
keskeinen osa ruumista, mutta jos haluamme tut-
kia sitä, miten alkoholi vaikuttaa aivoihin, on syytä 
pitää yläkäsite ruumis ja osakäsite aivot erillään. Sa-
maten tulisi puhua www-verkosta eikä geneerisesti 
internetistä, kun halutaan tarkastella nimenomaan 
verkossa tapahtuvaa rahapelaamista. Kategorian di-
gipelit jäseniä, kuten verkkopelejä, mobiilipelejä ja 
televisiopelejä, täytyy jokaista tutkia erikseen. Nä-
mä pelit toimivat erilaisissa teknologisissa toimin-
taympäristöissä varsin erilaisin periaattein. 

Tilannekohtaiset tekijät verkossa 

Perinteisessä maaperusteisessa toimintaympäris-
tön tutkimuksessa voidaan kysymys rahapelien 
saatavuudesta muotoilla esimerkiksi ajan funktio-
na, jossa peliliittymien määrästä ja sijoittelusta tie-
tyn väestön osan liikeradalla voidaan johtaa mää-
rällinen päätelmä. Mikäli esimerkiksi metronkäyt-
täjän liikeradalla eli kaikilla metropysäkeillä on 
kolikkopeliliittymä, tämän väestönosan saatavilla 



106          YHTEISKUNTAPOLITIIKKA 81 (2016):1

on suuri määrä kolikkopelejä. Tämä päätelmä ei 
kuitenkaan päde esimerkiksi autoilijoihin. Pelkkä 
pelien määrä tietyllä rajatulla maantieteellisellä 
alueella ei vielä kerro, ovatko pelit jonkun väestön 
osan saatavilla. Saatavuus on relationaalinen käsi-
te tietyn käyttäjäryhmän sijaintien ja pelien sijain-
tien välillä (Abbott 2007).

Kysymykseen pelien saatavuudesta (suhdelu-
ku pelien määrän ja sijoittelun sekä tietyn väes-
tön osan liikeradan välillä) voidaan saada eksak-
ti vastaus myös verkossa. Verkkotunnukset ovat 
täsmällisiä informaatiolokaatioita. Verkkotun-
nus tarkoittaa kirjaimista, numeroista tai muis-
ta merkeistä tai niiden yhdistelmistä muodostu-
vaa nimimuotoista URL-osoitetietoa (esim. ”po-
liisihallinto.fi”), jolla on myös IP-osoite (esim. 
”91.197.87.4”). Voidaan tarkasti määrittää, mil-
loin joku käyttäjäprofiili on vieraillut verkkotun-
nuksissa, millä sivuilla hän on siellä vieraillut ja 
mitä linkkejä avannut. Aika, paikka, liike ja käyt-
täjä ovat tunnistettavissa myös verkossa. 

Liikenteen käsitteet ovat erityisen oleellisia 
juuri verkossa. Verkkosivustojen rahallinen ar-
vo on täysin suhteessa verkkotunnuksiin ohjau-
tuvaan liikenteeseen. Paraskaan rahapelisivusto 
ei tuota ilman sinne ohjautuvaa liikennettä. Ra-
hapelioperaattorin toiminnan edellytys on en-
nakoida markkinoinnin kohteena olevan väes-
tönosan liikerata verkossa ja sijoittaa rahapeli-
markkinointi ja rahapeleihin johtavat hyperlink-
kiliittymät käyttäjäprofiileille ominaisiin toisiin 
verkkosivustoihin. 

Www-verkko mahdollistaa käyttäjälleen kaksi 
tapaa aloittaa liikkuminen: käyttäjä voi joko kir-
joittaa suoraan selaimeen verkkotunnusosoitteen 
(URL-osoitteen) tai hän voi käyttää hakukonei-
ta (esim. Google, Bing, Yahoo), jolloin hakuko-
ne esittelee hakusanojen ja sivuston väliseen rele-
vanssiin perustuvat todennäköisimmät tulokset. 
Nykyään yhä useammin hakukoneet ovat sisään-
rakennettu osa selainta, jolloin hakukoneet viime 
kädessä muodostavat pääasiallisen verkkoliikenne-
ohjaussysteemin. 

Verkkosivustoja voi verrata osoitteen omaaviin 
kiinteistöihin, internetiä liikennettä kuljettavaan 
maantiehen ja hakukoneita verkkosivuille vievään 
julkiseen liikennejärjestelmään. Kysymyksen ra-
hapelien saatavuudesta voi verkossa käsitteellistää 
esimerkiksi seuraavasti: kuinka paljon ulospäin 
meneviä hyperlinkkejä rahapeleihin on niiltä verk-
kosivuilla, joilla käyttäjäprofiili tyypillisesti vierai-
lee? Hyperlinkkejä on eksakti määrä, joten kysy-

mykseen voidaan myös antaa tarkka vastaus. Ky-
symyksen saatavuudesta voi muotoilla myös laa-
dullisin kriteerein, esimerkiksi näin: millä periaat-
tein hakukoneet vievät eri väestöryhmiä rahapeli-
hyperlinkkejä sisältäville verkkosivustoille?

Kun rahapelien toimintaympäristöä tarkastelee 
tällä www-verkon tasolla ja käyttää tutkimuksessa 
sellaisia käsitteitä kuin verkkotunnus tai hakukone, 
tutkimuskysymysten muotoilu tarkentuu. Esille 
nousee välittömästi joukko rahapelihaittojen eh-
käisyn näkökulmasta mielenkiintoisia tutkimus-
kysymyksiä: Käytetäänkö ehkä verkkotunnuksia, 
jotka ovat lapsenkielisiä (heppa, nalle, luppakorva) 
rahapelien markkinointiin? Minkälainen verkko-
käyttäjäprofiili on riskiryhmillä? Näyttävätkö ha-
kukoneet peliprofiilin omaavalle ongelmapelaajal-
le enemmän pelimainoksia? 

Nämä ovat empiirisiä kysymyksiä, joihin voi-
daan hakea tieteellisen tutkimuksen kautta täs-
mällisiä vastauksia. Kysymykset rajaavat rahape-
lien tilannekohtaisia tekijöitä verkossa. Empiiris-
ten tutkimuskysymysten lisäksi verkkoa voi tutkia 
teoreettisista näkökulmista. Säätelyn ja ehkäisyn 
kysymyksiä voidaan muotoilla verkkoterminolo-
gialla: Onko rahapelisivustolle johtava hyperlink-
ki kenties mainontaa vai onko se peliliittymään 
verrattavissa oleva toiminto? Voidaanko lapsen-
kieliset verkkotunnukset (heppa, nalle, luppakor-
va) määritellä lasten verkkoleikkipaikoiksi? Onko 
hakukoneella vastuuta siitä, minkälaisia mainoksia 
se esittää ongelmapelaajalle? 

Kybernetiikka verkkorahapelien toimin-
taympäristön tutkimuksessa

Tutkimuskysymykset eivät vielä kerro, miten ky-
symykset operationaalistetaan tutkimusasetelmak-
si. Tämän kertoo metodologinen taustateoria. Ky-
beravaruutta voidaan käsitteellistää usealla eri ta-
valla. Tässä esitelty kybernetiikka on yksi monista 
malleista, jonka avulla voidaan jäsentää komplek-
sisia kokonaisuuksia (Mitra & Schwartz 2001). 
Kybernetiikan etu verkkorahapelien toimintaym-
päristön tutkimuksen kontekstissa on siinä, että se 
ottaa huomioon ihmisen ja teknologian interak-
tion. Selitykseen voidaan liittää ympäristön ja ra-
hapelioperaattorin lisäksi ihmisen biologiset ja so-
siaaliset ominaisuudetkin. Tällainen kokonaisku-
va rahapeliongelman muodostumisesta tai sen eh-
käisystä puuttuu tällä hetkellä. 

Kybernetiikka on Norbert Wienerin 1900-lu-
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vun alkupuoliskolla kehittämä tutkimusmalli, jo-
ka kohdentuu yleisesti kaikkiin itseohjautuviin 
automaattisesti säätyviin  systeemeihin. Wienerin 
(1948; 1961) tavoitteena oli löytää sellainen tut-
kimusmalli, jossa ihmisen suhdetta tietokonee-
seen voisi kuvata millä tahansa formaalikielen tai 
osasysteemin tasolla. Tutkimusmalli mahdollistaa 
ontologiariippumattoman signaalin seuraamisen. 
Kybernetiikkaa on sovellettu niin biologisiin jär-
jestelmiin kuin yhteiskunnan ilmiöiden ja toimin-
tojen mallintamiseenkin. 

Kybernetiikan toisessa vaiheessa (Maryama 
1963) tutkittiin erityisesti itsesäätelevien systeemi-
en toiminnan poikkeamia. Kun klassinen kyber-
netiikka tutki itsesäätelyn mekanismeja, toisessa 
vaiheessa mielenkiinto kohdistui systeemien väli-
seen variaatioon ja kehitysmalleihin. Kybernetiik-
kaa sovellettiin niin persoonan kehityksen kuin 
esimerkiksi aineriippuvaisuuksien tutkimukseen-
kin (Bateson 1971). Kolmannessa ja meille ajan-
kohtaisessa kybernetiikan vaiheessa kybernetiik-
ka, informaatioteoria ja kognitiotiede käyvät vuo-
ropuhelua (Von Foerster 2003). 

Kybernetiikassa tutkimuslähtökohta on yleen-
sä kysymys siitä, miten järjestelmä aistii signaaleja 
ja saa signaalinsa perille niille systeemin osajärjes-
telmille, jotka palvelevat sen päämääriä. Kybera-
varuudessa eri toimijat tarvitsevat ja käyttävät in-
formaatiota omien päämääriensä saavuttamiseksi. 
Omien biologisten havaintojärjestelmien lisäksi 
ihmiset käyttävät erilaisia teknologisia osajärjes-
telmiä signaalien aistimiseen verkossa. Esimer-
kiksi pelaaja, joka pyrkii miellyttävään pelikoke-
mukseen ja etsii hakukoneella hyviä pelisivuja, on 
eräänlainen kyborgi: hakukoneteknologia toimii 
verkossa aistien jatkeena. Kuten ihmisen omat or-
gaaniset havaintojärjestelmät myös teknologiset 
havaintojärjestelmät toimivat riippumatta siitä, 
onko ihmisellä hallussaan propositionaalista tietoa 
järjestelmän toimintaperiaatteista (Wiener 1948). 

Rahapelien toimintaympäristöön kohdistu-
vat tutkimuskysymykset, esimerkiksi ”minkälai-
nen informaatioprofiili on riskiryhmillä”, voidaan 
muotoilla esimerkiksi näin: ”Miten rahapeliope-
raattori muodostaa käsityksiä verkossa eri käyttä-
järyhmistä? Mitä teknologiaa rahapelioperaattori 
käyttää pelaajan havainnointiin? ”

Verkkosivustojen eri käyttäjäryhmistä ja käyttäjien 
interaktiosta näitten sivustojen kanssa saadaan tark-
kaa tilastotietoa usein erilaisin ohjelmistoin, jotka 
ovat verkossa niin operaattorin kuin tutkijankin saa-
tavilla. Tutkija voi vaikkapa verrata verkkosivustojen 
käyttäjäprofiilien tilastoja tietoihin verkkorahapelaa-

misen riskiryhmistä. Näin tekevät myös jotkut raha-
pelioperaattorit. Tämä selittää sen, miksi niin suora- 
kuin piilomainontakin on verkossa usein häikäilemä-
töntä (ks. Castrén & al. 2014).

Teknologiat eivät ole arvovapaita. Joitakin dataa 
kerääviä ohjelmistoja voi pitää esimerkiksi yksilön 
yksityisyyttä rikkovina. Näin on erityisesti silloin, 
kun ne liittävät ei-tunnisteellisia tietoja tunnisteel-
lisiin tietoihin. Kun tutkija arvioi eri toimijoitten 
käyttämiä havaintoteknologioiden soveltuvuutta 
tutkimusinstrumenteiksi, hänen tulee käsitteellis-
tää metodit myös tutkimusetiikan näkökulmasta.

On hyvä pitää mielessä, että verkkoteknologiaa 
ei ole kehitetty tutkimuseettisiä arvoja silmällä pi-
täen vaan markkinoiden ehdoin. 

Käsitykset siitä, että akateemisen tutkijan tut-
kimusinstrumenttien käyttö on sallittua tai 
eettisesti perusteltua silloin, kun teknologia on 
markkinoilla ja rahapelioperaattorien käytössä (ks. 
Griffiths & Whitty 2010) ovat virheellisiä. Päätel-
mät eivät ole arvosta johdettuja toimintakoodeja 
eli eettisiä johtopäätöksiä. Markkinoiden kysyn-
tä ei kerro, onko jokin toiminto hyvä vai tuomit-
tava; keskeisiä ihmisarvoja rikkovaa tai ei. Myös-
kään tieto siitä, onko jokin uusi teknologia van-
han lainsäädännön näkökulmasta sallittu (mt.), ei 
kerro, onko teknologia luonteeltaan eettinen. Uu-
det teknologiat mahdollistavat ihmisille usein sel-
laisia uusia toimintatapoja, joita ei sitä edeltävässä 
lainsäädännössä ole voitu ottaa huomioon (Moor 
1985).

 
Yhteenveto

Digirahapelien toimintaympäristöjen monimuo-
toinen tutkimus on edellytys kehittyneelle raha-
pelipolitiikalle. Monimuotoinen tutkimus on kui-
tenkin mahdollista vasta silloin, kun täsmällisesti 
määritellään mitä tutkitaan ja tutkimusmallit ker-
tovat miten tutkimuskysymykset operationaaliste-
taan tutkimuskohteeseensa. 

Tässä katsauksessa on jäsennetty verkkorahape-
lien toimintaympäristön uudenlaisen tutkimus-
mallin tarvetta ja tavoitteena olevan mallin kar-
keita ääriviivoja. Tutkimusmallin tulisi käyttää tar-
kempaa verkkoperustaista tutkimuskäsitteistöä ja 
systeemiteoreettista näkökulmaa, joka mahdollis-
taa tutkimusteknologian paikantamisen verkosta 
itsestään. Päämääränä ovat kattavat moniontologi-
set kuvaukset ja selitykset, joissa eri toimijoita voi-
daan kuvata suhteessa toisiinsa.
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