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Kyselyistd kybernetiikkaan

Rahapelien toimintaympiriston muutos edellyttid
tutkimusteknologiaa ja uusia tutkimusmalleja

REETTA KONSTENIUS

Internet on toiminnallisten riippuvaisuuksien, ku-
ten rahapeliriippuvaisuuden, toimintaympirists-
ni ajankohtainen tutkimusalue niin kansainvili-
sesti kuin Suomessakin. Tehokas rahapelihaittojen
ehkiisy edellyttiisi tehokasta yhteiskunnallista sii-
telyd myds internetissi. Verkossa toimivien raha-
pelien toimintaympiristdstd ei kuitenkaan ole ke-
ritty toimintasuositusten nikdkulmasta kattavas-
ti empiiristd dataa. T4mi johtuu siitd, ettei verkko-
toimintaympiristdd ole kisitteellistetty tieteellisen
tutkimuksen nikékulmasta tarpeeksi tarkasti ja et-
td internet on hahmotettu kategorisesti ongelmal-
liseksi tutkimusalueeksi. Kisitykset internet-ympi-
riston ongelmallisuudesta ovat kuitenkin seurausta
siitd, ettei sen tutkimukseen ole toistaiseksi kehitet-
ty tutkimusvilineiti eli sellaista kestivid tutkimus-
mallia, joka jisentiisi tutkimuskysymykset teknolo-
gisen toimintaympiristonsi termein.

Tarkastelen tissi kirjoituksessa verkkorahapeli-
en toimintaympiristén tutkimusmallin tarvetta.
Erisksi ratkaisuksi esitin kyberneettisti lihesty-
mistapaa, jossa teknologisen ympiristén toimijoi-
den signaalijirjestelmid kisitteellistetddn havain-
to-kisitteen kautta. Havainnoin verkkoympiris-
tod sen eri toimijoiden kiyttimien jirjestelmi-
en kautta. Tutkimusteknologia siis paikannetaan
verkkoympiristostd itsestdin.

Usein uusien ilmiditten emergoituessa tarvitaan
uusia tieteellisi lihestymistapoja. Niin kotimaas-
sa kuin kansainvilisestikin vallitsee yksimielisyys
siitd, ettd rahapelien toimintaympiristdssi on ta-
pahtunut suuri muutos (esim. Kinnunen 2010 tai
Griffiths 1999). Toimintaympiristdn muutoksella
tarkoitetaan yleensi teknologisen kehityksen mys-
td tulleita mahdollisuuksia tarjota perinteisii ja ai-
van uudenlaisia rahapeleji internet-yhteyden kautta
ajasta ja paikasta riippumatta. Uutta toimintaym-

piristdd voidaan pitid laadullisesti erilaisena verrat-
tuna aikaisempaan toimintaympiristd6n.
Erityinen piirre uudessa ympiristossi on se, ettd
kun peli ja pelaaja jakoivat aikaisemmin materiaali-
sesti saman aikapaikkaisen tilan, nyt pelin toimin-
taympiristd tdytyy ymmiredd pelaajasta myds sa-
manaikaisesti erilldin toimivana digiympiristdni,
jossa tapahtuu oleellisia — niin pelid kuin toimin-
taympiristdikin ylldpitivid — ilmiodicd ihmisen ais-
tihavainnon ulottumattomissa. Useimmat traditio-
naaliset havainnointiin perustuvat tutkimusmene-
telmit ovat siksi uudessa verkkopelien toimintaym-
piristdssd hyddyttomid (Brey 2010)
Toimintaympiristdn muuttuessa myds tieteelli-
sessd tutkimuksessa olisi tapahduttava nikékulman
muutos. Valtaosa nykyisistd verkkoympiristdon si-
joittuvista tutkimuskysymyksistid kohdistuu kuiten-
kin edelleen pelaajaan (Griffichs 2010). Thmiseen
kohdistuva kvalitatiivinen tutkimusnikékulma ei
ole keskeisilti osiltaan muuttunut; traditionaalises-
ta kyselystd on vain yleensi tehty verkkoversio (ks.
myds Griffiths 2010; Griffiths & al. 2009). Til-
lainen ahdas metodologinen tutkimusote verkko-
ympiristé6n ei kuitenkaan ole vain rahapelitutki-
mukselle ominainen piirre vaan leimaa laajemmin-
kin nykytiedetti. Teknologisen toimintaympiriston
tarjoamat runsaat mahdollisuudet erilaisiin havain-
maamatta (Hewson & Laurent 2010).
Teknologian yllpitimissd toimintaympiristdis-
sd tarvitaan ja voidaan kiyttdi teknologisia tutki-
musvilineitd. Verkkorahapelien toimintaympiris-
t64 koskevan tieteellisen tutkimuksen vajeen (ks.
esim. McGormack & Griffiths 2013) valossa voi-
si virheellisesti paitell3, ettei tieteellisen tutkimuk-
sen edellyttdimii tutkimusteknologiaa ole. Tdmi
ei kuitenkaan pidd paikkaansa. Verkkoympiris-
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td muodostuu osittain uudenlaisista automaatti-
sen tehokkaan teknologisen tarkkailun vilineisti.
Lukuisat erilaiset ohjelmistot tallentavat, koordi-
noivat ja seuraavat verkon tapahtumia (Johnson
1994). Verkkorahapelien toimintaympiriston tut-
kimuksen niukkuus ei siis selity havainnointitek-
nologian niukkuudella.

Rahapelien toimintaympiriston tutkimuksen
vaatimaton mi4ri voisi pikemminkin selittyd sill3,
ettd yhteiskuntatieteilijin tutkimuskysymykset ja
tutkimusteknologia eivit ehki tilld hetkelld koh-
taa tutkimusmallissa (Farrell & Petersen 2010).
Rahapelien tutkijalla on mahdollisesti verkkora-
hapelien toimintaympiristé6n kohdistuvia tutki-
muskysymyksid, mutta hinelli ei ehki ole sellais-
ta tiedeyhteisdn yleisesti hyviksymii mallia, jo-
ka edesauttaisi kysymyksen operationaalistamises-
sa verkkoympiristé6n. Tutkija ei siten mahdolli-
sesti mydskdin 16ydi oikeita instrumentteja, joilla
havainnoida verkkoympiristo4.

Tutkimustekniikan 16ytimistd ja mallien va-
kiintumista voi vaikeuttaa my®s se seikka, ettd
verkkoympiristd on muutosaltis. Verkkorahape-
lien toimintaympirists ei pelkistiin ole muuttu-
nut, vaan se on jatkuvassa muutoksessa. Uudet
teknologiat mahdollistavat jatkuvasti uusia tapoja
verkkoperusteisten rahapelien tarjontaan, markki-
nointiin ja pelaamiseen.

Alan kiihkei kasvu ja uudet teknologiat tukevat
toisiaan: vahvasti kasvusuhdanteessa olevalla alalla si-
joitetaan resursseja tuote- ja markkinointikehittelyyn
(Moor 1985). Toimintaympiriston muutoksilla ja
teknologialla on keskiniinen riippuvuussuhde: kun
teknologiassa tapahtuu muutoksia, my®s rahapelien
toimintaympiristdssi tapahtuu muutoksia. Toimin-
taympiristdn muutoksilla on vuorostaan kausaalinen
yhteys pelihaittoihin, joilla vuorostaan on yhteiskun-
nallisia kerrannaisvaikutuksia. Yhteiskunnan eri eli-
milld culisi siksi olla saatavilla ajantasaista ja oikeaa
tutkimustietoa verkkorahapelien toimintaympiris-
tosti ja siind tapahtuvista muutoksista. Niin ei kui-
tenkaan tilld hetkelld ole.

Lasten ja nuorten pelihaittojen ehkiisyn niks-
kulmasta tutkimuksen puute voidaan tulkita jopa
haitalliseksi, jopa vaaralliseksi. Krooninen tiedol-
linen aukko rahapelien toimintaympiristéstd voi
vuosien kuluttua heijastua esimerkiksi tarpeena si-
joittaa lisdd yhteiskunnan resursseja peliongelmi-
en hoitoon. Kansainvilinen tutkimus osoittaa, et-
t4 varsinkin nuorten rahapelaaminen on lisddntynyt
ja ettd etenkin tissd ikdryhmissi kehittyy peliongel-
mia (Blinn-Pike & al. 2010; Delfabbro & Thrupp
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2003; Derevensky & Gupta 2004; 2007). Tutki-
mus viittaa myds siithen, ettd ongelmapelaaminen
kehittyy juuri varhaisnuoruudessa (Blaszczynski &
Nower 2002). Kun otetaan huomioon my®s ongel-
mapelaamisen muun ongelmakiyttiytymisen (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-
piristod koskevaa kirjallisuutta, joka osoittautuu
kovin niukaksi ja kisitteiltdiin robustiksi. Kirjalli-
suuskatsauksen jilkeen kisittelen verkkonikskul-
maa tutkimuksessa, kysymysti eksaktista verkko-
terminologiasta ja tutkimuskysymysten muotoilua
verkkorahapelien toimintaympiristén tutkimuk-
sessa. Tamin jilkeen tarkastelen kyberneettisti sys-
teemiteoreettista mallia, jonka kautta tutkimustek-
nologiaa voi paikantaa verkkoympiristostd itses-
tdidn. Lopuksi mainitsen lyhyesti joitakin keskeisid
eettisid huolenaiheita, jotka tulee ottaa huomioon
ennen verkkorahapelien toimintaympiristéon koh-
distuvan tutkimuksen suunnittelua.

Aikaisempi tutkimus

Vain pari vuotta ensimmiisten verkkorahapelien
ilmestymisen jilkeen Howard Shaffer (1996) ja
Mark Griffiths (1999) ennakoivat teknologian ai-
heuttamia muutoksia rahapelaamisessa, sen toi-
mintaympiristossd ja siten myos ongelmapelaami-
sessa. Heidin varsin oikeaan osunut otaksuman-
sa oli, ettd uusi teknologia helpottaisi rahapelien
saatavuutta. Internet-yhteyden mukanaan tuoma
saatavuus, mukavuus ja edullisuus yhdessi lisidn-
tyvin pelitarjonnan kanssa myds ennustaisi kas-
fiths (2006) saattoi todeta olleensa oikeassa.
Lisddntyvd verkkopelaaminen ei kuitenkaan
ndyttdydy rahapelien toimintaympiristdn lisiin-
tyvini tutkimuksena. Abby McCormack ja Mark
Griffiths (2013) toteavat, etti tieteellisti tutkimusta
verkon rakenteellisista ja tilannekohtaisista tekijis-
td el juuri ole. Rakenteelliset tekijit ovat niiti pelin
ominaisuuksia, jotka interaktiossa pelaajan ominai-
suuksien kanssa luovat tyydyttivin pelikokemuk-
sen. Tilannekohtaiset tekijit vuorostaan ovat nii-
ti toimintaympiriston ominaisuuksia, jotka mah-
dollistavat pelaamisen. Niitd ovat pelin sijoittelu,
saatavuus, peliliittymien midri tietylld alueella ja
tiedotus pelaamisesta eli pelimarkkinointi.



Mahdollista syytid tutkimuksen niukkuuteen
McCormack ja Griffiths (2013) eivit esitd. 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 toimintaympiristdd yk-
sinomaan pelaajan nikékulmasta. Pelaajan ni-
kokulmasta verkkorahapelit ovat helposti saata-
villa (available), kiytettivissd (accessible) ja edulli-
sia (affordable). Internet-liictym3 mielletdsn verk-
kopelien toimintaympiristoksi. Tillaista ohut-
ta kiyttdjikokemukseen rajoittuvaa analyysia toi-
mintaympiristdn ominaisuuksista voi pitid tie-
teellisesti puutteellisena. Tieteellisen kisitteellistd-
misen kéyhyyttd voisi verrata vaikkapa tutkimus-
linjaan, jossa energiapolitiikan toimintaympiris-
ton tutkimus rajoittuisi toteamuksiin sihkdpis-
tokkeen ihmiselle tuomasta lisiarvosta.

Tutkimusnikskulma on rajoittunut: yhteiskun-
ta- ja kiyttdytymistieteellisen rahapelitutkimuksen
valtavirta on keskittynyt rahapeliongelmien mii-
rilliseen ja laadulliseen miirittelyyn. Esimerkiksi
viestokyselyiden ja ongelmapelaajiksi miiriteltyjen
ihmisten haastattelujen avulla kartoitetaan rahape-
laamisen ja ongelmien suhteita. Niissi tutkimuk-
sissa verkkorahapelien toimintaympiristd ei kisit-
teellistetd pelaajasta erillisend. Puutteellinen kisit-
teellistiminen nikyy erityisen selvisti, kun tutki-
muksissa jisennetdin verkkorahapelien sijoittelua.
Esimerkiksi McCormickin ja Griffithsin (2013)
kisityksen mukaan sijainti mi#irittyy sen mukaan,
missi pelaaja on; verkkorahapelit ovat kotona, tois-
sd, bussissa ja vaikkapa hammasliskirin odotus-
huoneessa. Tutkimusnikskulmasta puuttuu koko-
naan nikemys, miten verkkorahapelit on sijoitettu
kyberavaruuteen.’ llman titd tietoa ei voida harjoit-
taa yhteiskunnallista sidtelyd verkossa.

Voidaan pohtia, onko esimerkiksi internet-yli-
kisitteen kdyttd vaikeuttanut toimintaympiris-
ton kisitteellistimistd. Verkkorahapelien tutki-
muksen valtavirta nimittdin mainitsee internetin
geneerisesti verkkorahapelien toimintaympirists-
ni. Internet on kuitenkin ylikisite, jonka osakisi-
te www-verkko on. Niilli on sama suhde kuin yli-
kisitceelld ruumis ja sen osakisitteelld aivor.

Internet on runkoverkkoa kiyttivid viestin-
tdjirjestelmii, joilla on joukko kiinteiti asen-

nuksia. Kiinteilldi asennuksella tarkoitetaan

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

viestintdverkkolaitteiden yhdistelmii, joka on
asennettu pysyviin kiyttoon ennalta miiriteltyyn
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
yhteiso. Internet edeltid ajallisesti, rakenteellisesti
ja loogisesti www-verkkoa.

Internet syntyi virallisesti lokakuun 29. piivini
vuonna 1969, kun Measurement Center sai yh-
teyden NLS-verkkoon. Kaksi intraverkkoa yhdis-
tyivit 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-kieltd internet toimi kémpeldsti, eiki silld ol-
lut kovinkaan paljon kiyttijid yliopistojen ulko-
puolella. Vasta HTML-linkit ja World Wide Web
mahdollistivat hakukoneet ja sanahaut. Leksee-
meihin perustuva informaation haku mahdollis-
ti aivan uudenlaisen tavan 18ytii ja tarjota rele-
vantteja verkkosivustoja. Ennen www-verkkoa
internetissd tiedettdvisti toimi yksi rahapelipaik-
ka. Www-verkossa rahapelimarkkinat ovat vuo-
rostaan kasvaneet yli 15 prosentin vuosivauhdilla.

Tarkan tieteelliseen kisitteenmuodostuksen avul-
la ehkiistddn arkikielen monimerkityksisyydesti
johtuvia sekaannuksia. Ylikisitteitd ei tulisi kiyt-
tid osakisitteiden asemassa. Esimerkiksi aivot ovat
keskeinen osa ruumista, mutta jos haluamme tut-
kia sitd, miten alkoholi vaikuttaa aivoihin, on syytd
pitd ylakisite ruumis ja osakisite aivot erilldin. Sa-
maten tulisi puhua www-verkosta eiki geneerisesti
internetistd, kun halutaan tarkastella nimenomaan
verkossa tapahtuvaa rahapelaamista. Kategorian di-
gipelit jisenid, kuten verkkopelejd, mobiilipelejd ja
televisiopeleji, tdytyy jokaista tutkia erikseen. Ni-
mi pelit toimivat erilaisissa teknologisissa toimin-
taympiristdissd varsin erilaisin periaattein.

Tilannekohtaiset tekijat verkossa

Perinteisessd maaperusteisessa toimintaymparis-
ton tutkimuksessa voidaan kysymys rahapelien
saatavuudesta muotoilla esimerkiksi ajan funktio-
na, jossa peliliittymien midristd ja sijoittelusta tie-
tyn vieston osan litkeradalla voidaan johtaa mii-
rillinen p#dtelmi. Mikili esimerkiksi metronkiyt-
tdjin liikeradalla eli kaikilla metropysikeilld on
kolikkopeliliittymd, timin viestonosan saatavilla
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on suuri m#dri kolikkopeleji. Tdmi pidtelmi ei
kuitenkaan pide esimerkiksi autoilijoihin. Pelkki
pelien miird tietylld rajatulla maantieteelliselld
alueella ei vield kerro, ovatko pelit jonkun vieston
osan saatavilla. Saatavuus on relationaalinen kisi-
te tietyn kiyttdjiryhmin sijaintien ja pelien sijain-
tien vililli (Abbott 2007).

Kysymykseen pelien saatavuudesta (suhdelu-
ku pelien miirin ja sijoittelun sekd tietyn vies-
ton osan liikeradan vililld) voidaan saada eksak-
ti vastaus myds verkossa. Verkkotunnukset ovat
tismillisii informaatiolokaatioita. Verkkotun-
nus tarkoittaa kirjaimista, numeroista tai muis-
ta merkeistd tai niiden yhdistelmisti muodostu-
vaa nimimuotoista URL-osoitetietoa (esim. ”po-
liisihallinto.fi”), jolla on myds IP-osoite (esim.
”91.197.87.4”). Voidaan tarkasti miirittid, mil-
loin joku kiyttdjiprofiili on vieraillut verkkotun-
nuksissa, milld sivuilla hin on sielld vieraillut ja
miti linkkejd avannut. Aika, paikka, litke ja kiyt-
tdjd ovat tunnistettavissa myds verkossa.

Liikenteen kisitteet ovat erityisen oleellisia
juuri verkossa. Verkkosivustojen rahallinen ar-
vo on tdysin suhteessa verkkotunnuksiin ohjau-
tuvaan liikenteeseen. Paraskaan rahapelisivusto
el tuota ilman sinne ohjautuvaa litkennettd. Ra-
hapelioperaattorin toiminnan edellytys on en-
nakoida markkinoinnin kohteena olevan vies-
ténosan liikerata verkossa ja sijoittaa rahapeli-
markkinointi ja rahapeleihin johtavat hyperlink-
kiliitctymic kdyetijiaprofiileille ominaisiin toisiin
verklkosivustoihin.

Www-verkko mahdollistaa kiyttdjilleen kaksi
tapaa aloittaa liikkkuminen: kiyttdji voi joko kir-
joittaa suoraan selaimeen verkkotunnusosoitteen
(URL-osoitteen) tai hin voi kiytedd hakukonei-
ta (esim. Google, Bing, Yahoo), jolloin hakuko-
ne esittelee hakusanojen ja sivuston viliseen rele-
vanssiin perustuvat todenniksisimmit tulokset.
Nykyiin yhi useammin hakukoneet ovat sisiin-
rakennettu osa selainta, jolloin hakukoneet viime
kidessd muodostavat piiasiallisen verkkoliikenne-
ohjaussysteemin.

Verkkosivustoja voi verrata osoitteen omaaviin
kiinteistoihin, internetid liikennettd kuljettavaan
maantiehen ja hakukoneita verkkosivuille vieviin
julkiseen liikennejirjestelmiin. Kysymyksen ra-
hapelien saatavuudesta voi verkossa kisitteellistdd
esimerkiksi seuraavasti: kuinka paljon ulospiin
menevid hyperlinkkeji rahapeleihin on niiltd verk-
kosivuilla, joilla kiyttdjiprofiili tyypillisesti vierai-
lee? Hyperlinkkejd on eksakti mairi, joten kysy-
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mykseen voidaan myds antaa tarkka vastaus. Ky-
symyksen saatavuudesta voi muotoilla myds laa-
dullisin kriteerein, esimerkiksi ndin: milld periaat-
tein hakukoneet vievit eri viestéryhmii rahapeli-
hyperlinkkeji sisiltiville verkkosivustoille?

Kun rahapelien toimintaympiristod tarkastelee
tilld www-verkon tasolla ja kiytedd tutkimuksessa
sellaisia kisitteitd kuin verkkotunnus tai hakukone,
tutkimuskysymysten muotoilu tarkentuu. Esille
nousee vilittdmaisti joukko rahapelihaittojen eh-
kdisyn nikokulmasta mielenkiintoisia tutkimus-
kysymyksid: Kiytetdinkd ehkd verkkotunnuksia,
jotka ovat lapsenkielisii (heppa, nalle, luppakorva)
rahapelien markkinointiin? Minkilainen verkko-
kiytedjaprofiili on riskiryhmilld? Nayttivitks ha-
kukoneet peliprofiilin omaavalle ongelmapelaajal-
le enemmiin pelimainoksia?

Nimi ovat empiirisid kysymyksii, joihin voi-
daan hakea tieteellisen tutkimuksen kautta tis-
millisid vastauksia. Kysymykset rajaavat rahape-
lien tilannekohtaisia tekijoitd verkossa. Empiiris-
ten tutkimuskysymysten lisiksi verkkoa voi tutkia
teoreettisista nikokulmista. Siitelyn ja ehkiisyn
kysymyksid voidaan muotoilla verkkoterminolo-
gialla: Onko rahapelisivustolle johtava hyperlink-
ki kenties mainontaa vai onko se peliliittymiin
verrattavissa oleva toiminto? Voidaanko lapsen-
kieliset verkkotunnukset (heppa, nalle, luppakor-
va) miiritelld lasten verkkoleikkipaikoiksi? Onko
hakukoneella vastuuta siitd, minkilaisia mainoksia
se esittdd ongelmapelaajalle?

Kybernetiikka verkkorahapelien toimin-
taympariston tutkimuksessa

Tutkimuskysymykset eivit vield kerro, miten ky-
symykset operationaalistetaan tutkimusasetelmak-
si. Tdmin kertoo metodologinen taustateoria. Ky-
beravaruutta voidaan kisitteellistii usealla eri ta-
valla. Tissd esitelty kybernetiikka on yksi monista
malleista, jonka avulla voidaan jisentid komplek-
sisia kokonaisuuksia (Mitra & Schwartz 2001).
Kybernetiikan etu verkkorahapelien toimintaym-
piriston tutkimuksen kontekstissa on siini, ettd se
ottaa huomioon ihmisen ja teknologian interak-
tion. Selitykseen voidaan liittdd ympiristdn ja ra-
hapelioperaattorin lisiksi ihmisen biologiset ja so-
siaaliset ominaisuudetkin. Tillainen kokonaisku-
va rahapeliongelman muodostumisesta tai sen eh-
kiisystd puuttuu tilld hetkelld.

Kybernetiikka on Norbert Wienerin 1900-lu-



vun alkupuoliskolla kehittimi tutkimusmalli, jo-
ka kohdentuu yleisesti kaikkiin itseohjautuviin
automaattisesti sdityviin systeemeihin. Wienerin
(1948; 1961) tavoitteena oli 16ytii sellainen tut-
kimusmalli, jossa ihmisen suhdetta tietokonee-
seen voisi kuvata milld tahansa formaalikielen tai
osasysteemin tasolla. Tutkimusmalli mahdollistaa
ontologiariippumattoman signaalin seuraamisen.
Kybernetiikkaa on sovellettu niin biologisiin jir-
jestelmiin kuin yhteiskunnan ilmididen ja toimin-
tojen mallintamiseenkin.

Kybernetiikan toisessa vaiheessa (Maryama
1963) tutkittiin erityisesti itsesi4televien systeemi-
en toiminnan poikkeamia. Kun klassinen kyber-
netiikka tutki itsesddtelyn mekanismeja, toisessa
vaiheessa mielenkiinto kohdistui systeemien vili-
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 kiyvit vuo-
ropuhelua (Von Foerster 2003).

Kybernetiikassa tutkimuslihtékohta on yleen-
si kysymys siitd, miten jirjestelmi aistii signaaleja
ja saa signaalinsa perille niille systeemin osajirjes-
telmille, jotka palvelevat sen piimiirii. Kybera-
varuudessa eri toimijat tarvitsevat ja kiyttidvit in-
formaatiota omien piimiiriensi saavuttamiseksi.
Omien biologisten havaintojirjestelmien lisiksi
ihmiset kdyttivit erilaisia teknologisia osajirjes-
telmid signaalien aistimiseen verkossa. Esimer-
kiksi pelaaja, joka pyrkii miellyttiviin pelikoke-
mukseen ja etsii hakukoneella hyvii pelisivuja, on
erddnlainen kyborgi: hakukoneteknologia toimii
verkossa aistien jatkeena. Kuten ihmisen omat or-
gaaniset havaintojirjestelmit myds teknologiset
havaintojirjestelmit toimivat riippumatta siitd,
onko ihmiselld hallussaan propositionaalista tietoa
jirjestelmin toimintaperiaatteista (Wiener 1948).

Rahapelien toimintaympiristéén kohdistu-
vat tutkimuskysymykset, esimerkiksi “minkilai-
nen informaatioprofiili on riskiryhmilli”, voidaan
muotoilla esimerkiksi ndin: "Miten rahapeliope-
raattori muodostaa kisityksid verkossa eri kiytei-
jaryhmistd? Micd teknologiaa rahapelioperaattori
kidyttid pelaajan havainnointiin? ”
interaktiosta niitten sivustojen kanssa saadaan tark-
kaa tilastotietoa usein erilaisin ohjelmistoin, jotka
ovat verkossa niin operaattorin kuin tutkijankin saa-
tavilla. Tutkija voi vaikkapa verrata verkkosivustojen

misen riskiryhmistd. Niin tekevit myds jotkut raha-
pelioperaattorit. TAmi selittdd sen, miksi niin suora-

tonti (ks. Castrén & al. 2014).

Teknologiat eivit ole arvovapaita. Joitakin dataa
keriivid ohjelmistoja voi pitdd esimerkiksi yksilon
yksityisyyttd rikkovina. Niin on erityisesti silloin,
kun ne liictdvit ei-tunnisteellisia tietoja tunnisteel-
lisiin tietoihin. Kun tutkija arvioi eri toimijoitten
kdyttimid havaintoteknologioiden soveltuvuutta
tutkimusinstrumenteiksi, hinen tulee kisitteellis-
tdd metodit myds tutkimusetiikan nikékulmasta.

On hyvi pitdd mielessi, ettd verkkoteknologiaa
ei ole kehitetty tutkimuseettisid arvoja silmalli pi-
tien vaan markkinoiden ehdoin.

Kisitykset siitd, ettd akateemisen tutkijan tut-
kimusinstrumenttien kidytté on sallittua tai
eettisesti perusteltua silloin, kun teknologia on
markkinoilla ja rahapelioperaattorien kiytdssi (ks.
Griffiths & Whitty 2010) ovat virheellisid. Péitel-
mit eivit ole arvosta johdettuja toimintakoodeja
eli eettisid johtopddtdksid. Markkinoiden kysyn-
ti el kerro, onko jokin toiminto hyvi vai tuomit-
tava; keskeisid ihmisarvoja rikkovaa tai ei. Myds-
kdin tieto siitd, onko jokin uusi teknologia van-
han lainsiidinnén nikokulmasta sallittu (mt.), ei
kerro, onko teknologia luonteeltaan eettinen. Uu-
det teknologiat mahdollistavat ihmisille usein sel-
laisia uusia toimintatapoja, joita ei sitd edelcivissd
lainsiidinnéssi ole voitu ottaa huomioon (Moor

1985).

Yhteenveto

Digirahapelien toimintaympiristdjen monimuo-
toinen tutkimus on edellytys kehittyneelle raha-
pelipolitiikalle. Monimuotoinen tutkimus on kui-
tenkin mahdollista vasta silloin, kun tdsmillisesti
midritelldin mitid tutkitaan ja tutkimusmallit ker-
tovat miten tutkimuskysymykset operationaaliste-
taan tutkimuskohteeseensa.

Tissi katsauksessa on jisennetty verkkorahape-
lien toimintaympiristén uudenlaisen tutkimus-
mallin tarvetta ja tavoitteena olevan mallin kar-
keita ddriviivoja. Tutkimusmallin tulisi kiyttid tar-
kempaa verkkoperustaista tutkimuskisitteistod ja
systeemiteoreettista nikdkulmaa, joka mahdollis-
taa tutkimusteknologian paikantamisen verkosta
itsestddn. Padmi4rind ovat kattavat moniontologi-
set kuvaukset ja selitykset, joissa eri toimijoita voi-
daan kuvata suhteessa toisiinsa.
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