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Kuvittele kaksiulotteinen videopeli, jossa pelaat ritaria kiilta-
védssd haarniskassaan. Olet tdmén tarinan sankari, ja omahy-
vdinen virnistys kasvoillasi kertoo, ettéd tieddt sen. Edessasi
on epdkuolleiden armeija, jota vastaan sinun tulee taistella
voitokkaasti kolmessa eri tornissa. Jokaisen tornin huipulla
odottaa nainen. Kolmesta naisesta jokainen on valkoihoinen,
perinteiselld tavalla kaunis ja pitkdhiuksinen. He ovat pukeu-
tuneet ryysyihin, jotka jattavat vain vahan tilaa mielikuvituk-
selle. Naiset joko makaavat maassa vihjailevassa asennossa
tai heidat on sidottu puutelineeseen. Kun saavutat tornin pe-
lastaaksesi yhden naisista, nostat hénet ilmaan kuin peruna-
sdkin ja jatkat epakuolleiden niittdmistd nainen kainalossasi.
Saatat kuvitella, ettd kuvailin juuri pelid 1990-luvun alkupuo-
lelta, mutta kyseessd on pelimainos, joka ilmestyi somesyot-
teeseeni lokakuussa 2021.°> Mainoksesta on olemassa muita-
kin versiota. Esimerkiksi yhdessd niistd pelastat hddéssa ole-
van neidon tutkimuslaboratoriosta, jossa hén roikkuu vaaral-
lisen 1dhelld vihreds, oletettavasti myrkyllistd nestettd, jolta
sinun tdytyy hédnet valkoisena miessankarina pelastaa.

*Haluan kiittdd Usva Frimania timén lektion kddntdmisestd suomek-
si.

SKyseessd on Hero Wars -peli (Nexters) ja pelid koskeva verkkokes-
kustelu (viitattu 4.10.2021). Ks. esim. Hero Wars Centralin (2021) video
“Hero Wars Ads in 2021 are False Advertising?” Youtubessa.
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Toisin kuin katsoja voisi mainoksen perusteella péaatelld, ky-
seessd ei ole pulmapeli. Se on automatisoitu taistelupeli, jossa
taisteluihin osallistuu joukko sankareita —neidot hdd&ssa mu-
kaan lukien. Pelin mainokset ovat herittineet kohun, mutta
eivit pelkdstddn siksi, ettd niitd ndkee kaikilla sosiaalisen me-
dian alustoilla, tai niiden ilmeisen naisvihamielisyyden vuok-
si, vaan koska niitd ndhneet pelaajat ovat kokeneet tulleensa
huijatuksi. Mainos lupaa tdysin erilaista pelikokemusta kuin
mitd peli todellisuudessa tarjoaa.

Tamé esimerkki herdttdd kysymyksid siitd, kuka on sankari,
kuka saa osallistua toimintaan. Kenelld on toimijuuttaja kuka
puolestaan on mahdollinen palkinto, jonka voi voittaa omak-
seen sankarillisilla teoilla. Ja ketka eivit ole mukana missdan
roolissa, joko ulkon&én tai intohimon kohteen ndkokulmas-
ta katsottuna. Se herattdd kysymyksid myos verkossa esitta-
misen normeista. Silld ndkyy olevan rajansa, miten pitkaélle
voidaan venyttdd konseptia tai pelata silld, ennen kuin lop-
putulosta ei endd pidetd samana pelina.

Mutta péteekd timd my6s ihmisiin? Onko olemassa jokin ra-
ja sille, kuinka pitkdlle voimme venyttdd identiteettejamme
ennen kuin meidéat kyseenalaistetaan? Spoilerivaroitus: kylla
on.



Identiteetin (yhteis)rakentaminen

Kysymykset siitd, kuka on (tai ei ole) mahdollinen verkossa
ovat véitostutkimukseni ytimessa (Stahl 2021). Viitoskirjas-
sani on kyse identiteetistd — késitteestd, joka voitaisiin maa-
ritelld siksi, mikd tekee jokaisesta meistd yksilon. Kun me
yksilind kuvailemme itseimme, teemme sen kuitenkin hyo-
dyntden niitd ryhmid tai kategorioita, joihin kuulumme. Mi-
na voisin esimerkiksi kuvailla itsedni “naiseksi”, “tutkijaksi”
ja “pelaajaksi”. Olen kuitenkin melko varma, ettd yleison jou-
kossa on myds muita henkil6itd, jotka luokittelisivat itsen-
sd joihinkin tai kaikkiin néistd kategorioista. Taméan vuoksi
tyoni ulottuu identiteettikategorioiden yli (Shaw 2014) kes-
kittyen siihen, miten identiteettid toteutetaan jokapédivaises-
sd elamdssd (Rusk 2019). Identiteetti on muuttuvaa, siirtyvaa
ja jotain, mitd (yhteis)rakennamme muiden kanssa.

Keskittyminen identiteetin rakentamiseen tarkoittaa, ettd
analysoimme niitd tyokaluja, joita kdytdmme nayttadksem-
me, keitd olemme ja keitd haluaisimme olla. Niitd tyokalu-
ja hyodynnetddn sekd verkossa ettd sen ulkopuolella monen-
laisin tavoin. Vditoskirjassani tarkastelen verkon sisdisid ja
ulkopuolisia identiteettejd kahden koulutuskontekstiin sijoit-
tuvan empiirisen tapaustutkimuksen kautta. Ensimmaéinen
keskittyy siihen, miten lukion oppilaat kéyttaviat matkapu-
helimia oppituntien ja vélituntien aikana. Toinen paikantuu
ammatillisen oppilaitoksen e-urheiluohjelmaan. Molemmat
sijoittuvat Suomeen ja niiden osallistujat ovat ruotsinkielisia
suomalaisia. Kaikki tutkimuksen osallistujat olivat mydhais-
teinejd tutkimuksen aikaan.

Yhdenmukaisuus ja legitiimisys

Seuraavaksi tarkastelen kahta mukaan- ja ulossulkemisen pa-
radoksia verkossa: yhdenmukaisuutta ja legitimiteettia.

Joillekin tutkimuksen osallistujille visuaalinen yhtenevai-
syys vaikutti olevan erittdin olennainen asia verkkoidentitee-
tin rakentamisessa. Esimerkiksi Tumblr-alustalle jaettujen ku-
vien tuli edustaa samaa tyylid, jotta ne jakavat tietyn este-
tiilkan (Stahl ja Kaihovirta 2019). Oikealla rahalla ostettavia
aseiden ulkoasuilla (engl. skins) kauppaa kdyvan osallistujan
Steam-profiilin tuli olla siistin ndkdinen, 1dhestulkoon “kau-
pan kaltainen” (Stahl ja Rusk 2020). Ihmiset eivit kuitenkaan
ole yritysbrandejd, joilla on apunaan joukko asiantuntijoita ja
selkedt ohjenuorat, joita seurata. Sosiaalisen median kayttdja
voi jakaa kuvia, jotka viestivdt moninaisuudesta ja hyvaksyn-
nédstd ja samanaikaisesti vuorovaikuttaa ainoastaan sellaisten
kuvien kanssa, joissa esiintyvit kehot ovat valkoisia, hoikkia
ja vammattomia. Pelaaja voi kyseenalaistaa satunnaisen tun-
temattoman pelaajan rasistisen huomautuksen, mutta jattad
huomiotta naisvihan tai homofobian omassa tiimissdéan. Ver-
kon sisdiset ja ulkopuoliset identiteettimme voivat olla risti-
riitaisia olematta kuitenkaan valttamattd valheellisia.

Toinen paradoksi, jonka haluan nostaa esille, on legitimiteetti,
ldhtien liikkeelle sosiaalisesta mediasta. Sosiaalisen median
alustan rakenne vaikuttaa silld tapahtuvaan vuorovaikutuk-
seen. Jotkut alustat korostavat yhteyttd verkon ulkopuolisiin
yhteis6ihin ja rohkaisevat kdyttdjad kertomaan nimensd, su-
kupuolensa, ikdnsd, koulunsa tai tyopaikkansa, jotta hdn voi
16ytad palvelusta verkon ulkopuoliset tuttunsa ja lisdta hei-
dit kavereikseen. Voidaan toki nihda hieman ristiriitaisena,
ettd menemme verkkoon viestidksemme niiden kanssa, jotka
tunnemme sen ulkopuolella.

Téllaisilla sosiaalisen median alustoilla verkkoidentiteetteja
madrittavat niiden kdyttdjien identiteettikategoriat verkon ul-
kopuolella. Otetaan esimerkiksi verkon identiteettihuijauk-
set (engl. catfishing). Niissd esitetddn jonkun toisen henkilon
valokuvia ominaan pyrkimyksend luoda yhteyksid ja mah-
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dollisesti romanttisia suhteita verkossa. Varastetut valokuvat
ovat yleensd perdisin henkil6lts, jota pidetddn yhteisollisten
normien mukaan todellista mindd viehattdvampana. Vaik-
ka verkkoidentiteetti heijastaa kédyttdjan verkon ulkopuolista
identiteettid kaikin muin tavoin valokuvia lukuun ottamatta,
sitd pidetdan valheellisena.

Tama verkon sisdisten ja ulkopuolisten yhteisojen yhteys vai-
kuttaa selvésti nykypdivan nuoriin. Sosiaalisessa mediassa
kaikilla teoilla ei ndhda olevan yhtd suurta sosiaalista ar-
voa. Julkaisusta tykkdamiselld tai tykkddamattomyydelld voi
ndin ollen olla selkeitd vaikutuksia verkon ulkopuolisiin suh-
teisiin. Erds tutkimuksen osallistuja esimerkiksi koki, ettd
hénen oli tykattdvd samasta kuvasta kahdesti vilttddkseen
mahdollisesti vaivaannuttavan tilanteen. Henkilon julkaisu-
jen saamien tykkdysten m&drd kertoo myos suoraan siitd,
kuinka suosittu hdn on. Néin ollen ne samat sosiaaliset hie-
rarkiat, jotka vaikuttavat nuoriin koulussa, vaikuttavat myos
verkkoyhteis6ihin ja -vuorovaikutukseen.

Tamad herdttdd myos kysymyksid verkkoyhteisoistd turva-
paikkoina. Marginalisoidut ryhmaét, kuten esimerkiksi &&ri-
konservatiivisessa ympaéristdssa eldviat queer-nuoret, voivat
hyodyntdd verkkoalustaa 16ytddkseen samanhenkisid ihmi-
sid tuekseen. Toisaalta samat verkkoalustoiden ominaisuu-
det voivat johtaa vain yhden nikemyksen sallivien kaiku-
kammioiden muodostumiseen, kuten esimerkiksi syomishai-
riditd ihailevien tai jopa terrori-iskuihin kannustavien ryh-
mien kohdalla on nihty kdyvan (BBC 2020).

Legitimiteetti on my0s jonkinasteinen paradoksi verkkope-
leissd, joskin hieman eri tavalla. Moninpelit perustuvat aja-
tukseen tasapuolisesta pelikentdstd, jolla kaikilla pelaajilla on
samanlaiset 1ahtokohdat (Harper 2013). Ndin ollen on pahek-
suttavaa voittaa peli hy6dyntamalla sitd helpottavia tyokalu-
ja, oli kyse sitten aseista tai hahmoista. T4llaisen pelaajan nah-

ddan horjuttavan tasapuolista pelikenttdd ja pelaavan pelid
tavalla, jolla sitd “ei ole tarkoitettu” pelattavan. Aineistossa-
ni on lukemattomia téllaisia tilanteita (ks. esim. Stdhl ja Rusk
2020). Lisdksi, vaikka kaikilla pelaajilla oletetaan olevan sa-
mat mahdollisuudet, se ei pade kaikkiin pelaajiin. Pelaajayh-
teisdssd vallitseva ndkemys vaikuttaa olevan, ettd naiset ei-
vét yksinkertaisesti parjaa kilpapelaamisessa, kun taas pelaa-
jat tietyistd Aasian maista ovat pelaajia syntyjddn. Heidén tai-
tonsa ndhddan koneen kaltaisena — minké vuoksi yksittdisen
aasialaispelaajan menestysta ei oikeastaan edes lasketa (Har-
per 2013).

Vaikka tutkimukseen osallistuvat nuoret miehet tunsivat
sympatiaa naisten peleissd kohtaamaa héirintdad kohtaan, he
eivat tunnistaneet pelaajayhteison valtarakenteita. Yhteis64,
jonka valtahierarkian huipulla he itse ovat valkoisina, vam-
mattomina, heteroseksuaaleina, nuorina cis-miehina (Taylor
2016; Witkowski 2013; 2018). Pelaajaidentiteetti on myds yh—
teisrakennettu identiteetti, jonka rajat sen omaksuneet asetta-
vat (Taylor 2015). Ndin ollen hierarkian huipulla olevat maa-
rittelevét, millainen pelaaja on. Tastd seuraa, ettd ne, joilla on
valta médritelld pelaajaidentiteetti, ovat lopulta myds ne, jot-
ka sanelevat, kuka on tai ei ole pelaaja. Kuka voi, tai ei voi,
kuulua yhteis6on.

On huomionarvoista, ettd tutkimusaineistossa ilmenee jon-
kin verran vastustusta télle hierarkialle ja siihen liittyvalle
kdytokselle. My6s muut tutkijat ovat tehneet vastaavia ha-
vaintoja hierarkiaa vastaan asettuvista ddnistd peliyhteisds-
sd (ks. esim. Maloney, Roberts ja Graham 2019). Jotkut pe-
laajayhteison &dédnistd haluavat sdilyttdd sen yhtd rajattuna
kuin ennenkin, kun taas toisten mukaan “enempi on pa-
rempi”. Tatd ndkokulmaa haluaisin tarkastella syvemmin
tulevaisuudessa. Miten pelaajaidentiteetin rajat paikantuvat
muissa konteksteissa? Ja edelleen, jatkaako tima hajaannus
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edistyksellisten ja konservatiivisten ddnten vaélilld kasvuaan,
ja miten se vaikuttaa peliyhteis6on kokonaisuutena? Vai on-
ko kyseessd jatkumo, jolla useimmat pelaajat asettuvat jonne-
kin ddripdiden valille?

Nuorten ymmartiminen heidin
niakokulmastaan

Lopuksi, haluaisin keskustella nuorten tutkimisesta. Nuoril-
la on tapana olla ensimmiaisid, jotka loytdvat uudet trendit.
Taman vuoksi nuorisokulttuuriin keskittyvéd tutkimus ei ai-
noastaan auta meitd ymmartaimaan nyky-yhteiskuntaa, vaan
my0s sitd, minne se on matkalla seuraavaksi. Mutta kenen &a-
nid me kuuntelemme? Tdmaén véitostilaisuuden aluksi kuu-
limme Toton Child’s Anthem -kappaleen. Vaikka kappale juh-
listaakin lapsuutta, sen ovat kirjoittaneet aikuiset muusikot
ja sen esitti tissdkin tilaisuudessa aikuinen muusikko.® Vas-
taavasti my0s yliopistomaailmassa me tutkijat kiytimme ai-
kuisen ndkdkulmiamme ja ddnidmme kuvataksemme muille
aikuisille, mistd nykypdivan nuoruudessa on kyse.

Joku saattaisi sanoa, ettd meidén pitdisi antaa nuorten itsensa
kuvailla, millaista kulttuuri on heiddn suosimillaan alustoil-
la. Mutta olemmeko me aikuiset todellisuudessa ldsnd kuun-
telemassa niissd ymparistoissa? Vai paheksummeko TikTok-
kia ja Fortnited, koska emme ymmarrd, mitd niissd tapahtuu?
Ja vedamme sitten aamukahvit viardan kurkkuun luettuam-
me, ettd alueemme parhaiten ansaitsevien naisten joukossa
on “oikeiden” ammattien edustajien, kuten apteekkarien, li-
sdksi tubettaja (Erikson 2021).

®Abo Akademin Vaasan kampuksen perinteen mukaan viitostilai-
suudessa soitetaan musiikkia, kun viittelijd, vastavaittéjd ja kustos aste-
levat sisdédn ja ulos auditoriosta. Tdssd véitostilaisuudessa Johnny Nord-
strom soitti Toton Child’s Anthem -kappaleen.

Viitdn, ettd aikuisten kuvauksilla nuorisokulttuurista on tar-
koituksensa, ja se on vélittdd nuorten ndkokulma eteenpéin
tavalla, joka on ymmarrettdva aikuisille. Taménkaltaiset tut-
kimukset my0s antavat teineille &dnen aikuisten ympaéristos-
sd, kun heiddn ndakemyksensd, vaikkakin tutkijan ja hdnen
véitoskirjansa kautta vilitettynd, saavat sielld tilaa ja uskot-
tavuutta. Me olemme heiddn sidosryhménsd, vanhempansa,
opettajansa, ja siksi meidén tulee kuunnella heitd. Lopulta me
olemme kuitenkin ne ihmiset, jotka luovatja yllapitdavét nuor-
ten kasvatuksen ja opetuksen rakenteita.

Haluan vield lopuksi nostaa esille sen, ettd tutkimukseni osal-
listujat ovat anteliaasti jakaneet ndyttonsd minun ja kollegoi-
deni kanssa. Tutkimusaineistossa dokumentoidut tilanteet
ovat hyvin henkil6kohtaisia, eivitkd aina imartelevia. Osal-
listujat ovat jakaneet ne kanssani — ja sen myotd myos tei-
dén kanssanne — vapaaehtoisesti auttaakseen meitd ymmaér-
tdmaan, mitd heille merkitsee olla nuorena verkossa nykypai-
vana.
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